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उ"का पकड़ो गेम: भाग 1 - संदभ/ माग/द0श/का
इस द3तावेज़म7 आपको ग9त:व;ध के कुछ ?@नB के सभी उDर 0मल7गे। ग9त:व;धम7 आगे बढ़ते रह7, और
जबआपको यहआइकन Nदखे तो Pक7 और यहां अपने :वचारB कS जांचकर7।

चरण 1: गेम के भाग* को पहचान/
उ1का पकड़ो गेम के भाग
➔ अभी :पछले चरणम7 आपने जो उ"का पकड़ो गेम खेला था, उसकेल4यका वण/नकर7। Vखलाड़ी या टXमको गेमजीतने

के 0लए Zया करना होता है?

उ"का पकड़ो गेमका ल\यअ;धक-से-अ;धकउ"काएं पकड़ना है। इससमय, इस गेमका ल\य पूरX तरह प^रभा:षत
नहXं है। हम इसेआपके 0लए खुला छोड़े देते ह̀ ताaकआपआधार गेम बनाने के बाद इसे अपने मन-मुताbबक बदलसक7 ।

➔ उ"का पकड़ो गेम केघटक*म7 उ"का, कैचर, दXवार7 और Vखलाड़ी शा0मल ह̀। हर घटक केअपने अलग गुण ह̀ (जैसे
आकार, रंग, आकृ9तआNद) औरअलग aeयाएं ह̀ (या9न वे चीज़7 जो वहकरता है - वे aeयाएं जोआप उसघटक सेजोड़
कर देखते ह̀) और ये गुणव aeयाएं गेम के 0स3टमम7 योगदान देते ह̀। उदाहरण के 0लए, उ"का का गुण होगा उसका
गोल होना, औरउसकS aeया होगी 3eSन के ऊपरX भाग से नीचे कSओर ;गरना।

नीचे दX गई ता0लका म7 बताए गए हर घटक के गुणBऔर aeयाओं के बारे म7 2-3 8मनटसोच7।

पुजा; गुण कार;वाई
खेलकSआव@यक
व3तुएं Zया ह̀?

घटक के गुणया >वशेषताएं Zया
ह̀? वह Zयाकरता है? आपउसकेसाथकौनसी DEयाएंजोड़ते ह̀?

उ"का

➔ गोल
➔ नील-ह^रत
➔ 10 से 40 :पZसल के बीच

का कोई भी jयास

➔ 3eSन के ऊपरX भाग से नीचे कSओर ;गरना
➔ अ9नि@चतचाल से चलती ह̀
➔ 3eSनम7 सबसे ऊपरअलग-अलग3थानB पर ?कट

होती ह̀
➔ कैचरको छू सकती ह̀
➔ ज़मीन (या9न 3eSन के 9नचलेभाग) को छू सकती ह̀

कैचर
➔ गोल
➔ पारदशl सफेद
➔ 40 :पZसल jयास

➔ माउस के साथ-साथचलता है।
➔ उ"काओंको छूकर उnह7 “पकड़” सकता या एकoकर

सकता है।

दXवार7 ➔ 400 :पZसलचौड़ाई
➔ 400 :पZसल ऊंचाई

➔ उ"काओंको छू सकती ह̀।
➔ नीचे वालX दXवार से छूने पर नई उ"काआती है। यNद

कोई उ"का इसे छुए तो नई उ"का ?कट होगी।

Vखलाड़ी
➔ अंत^रpको पसंदकरता

है! औरउ"काओंकS वषा/
को भी!

➔ माउसचला कर ;गरती उ"काएं पकड़ता है।
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चरण 3: गेम के भाग* को पहचान/ (जार1)

➔ गेम के !थानका वण3नकर/। वहकहां घ7टत होता है? (;यान द/ >ककभी-कभी @थान, एक सेअEधकचीज़/ हो सकता है।
उदाहरण के Iलएशतरंज, Lबसात पर खेला जाता है, पर वह >कसी कमरे, पाक3 या कैफ़ेटेPरया म/ भी खेला जा रहा होता
है।)

गेम एक वेबपेज पर 400 गुणा 400 कR वगा3कार Sवडंो म/ घ7टत होता है। कहानी के UिWटकोण से, यह एकवा@तSवक
बाहर1 अंतPरXम/ घ7टत होता है।

➔ चुनौतीको पPरभाSषतकर/। लZय तकपहंुचने के [खलाड़ी के रा@ते म/ कौन-कौनसी बाधाएं होती ह̂?

इसम/ Eगरती उ`काएं पकड़ने कR चुनौती है। हर उ`का @aRन पर एकअलग@थान पर bकट होती है, अलगचाल से
Eगरती है, औरउसकाआकार भी अलग होता है।

➔ गेमकR मूल यां/0क2का वण3नकर/। गेमको खेलने के Iलए [खलाड़ी कौनसी मूल >aयाएं या संचलनकरता है? गेम के
खेलको संचाIलतकरने के Iलए [खलाड़ी कौनसी मूल >aयाएं या संचलनकरता है?

[खलाड़ी उ`काएं पकड़ते ह̂। वे @aRन परअपना माउसयहां-वहां चला कर उfह/ एकgकरते ह̂।

➔ गेम के 3नयम4कR सूची तैयार कर/। hनयम* से तय होता है >क हम हमारे गेमम/ iया कर सकते ह̂और iया नह1ं। वे
[खलाjड़य*, घटक*, @थान, आ7द पर लागू >कएजा सकते ह̂।
◆ उ`काएं @aRन के ऊपर1 भाग से नीचे कRओर Eगरती ह̂।
◆ एकबार म/ केवल एकउ`का Eगरती है।
◆ कैचर, माउस के साथ-साथचलता है।
◆ उ`का को पकड़ने के Iलए यहज़mर1 है >क [खलाड़ी का कैचर, उ`का को छुए।
◆ य7द कोई उ`का पकड़ल1 जाती है, तो वह गायब हो जाती हैऔर @aRन के ऊपर1 भागम/ एकनई उ`का बनती

है।
◆ य7द कोई उ`का @aRन के hनचले भागको छू लेती है, तो वह गायब हो जाती हैऔर @aRन के ऊपर1 भागम/ एक

नई उ`का बनती है।
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चरण 2: अपने गेम का ,यडूोकोड (छ2म कोड) 3लख6

जो भी चर रा(शयाँ ह- उ/ह0 घो2षतकर0

इसे एक बार कर0

कैनवासकाआकार 400 2प@सल गुणा 400 2प@सल सेटकर0

इसे हर लूप परकर0

पHृठभू(मका रंग सेटकर0

उLका बनाएं

उLका को Mगरवाएं

कैचर बनाएं जो माउस के साथ-साथचलता है।

उLकाऔर कैचर के बीचकQ दरूS Tातकर0/कQ गणना कर0

परख0 Vक उLकाऔर कैचर ने एक-दसूरे को छुआया नहSं। यXद वे एक-दसूरे को छूते हY तो, 

Z[Qन के ऊपरS भागम0 Vकसी भी अ^नि`चत Zथान पर एक उLका Vफर से बनाएं, 

उसकQ एकनईचालतयकर0, 

एकनया cयासतयकर0।

परख0 Vक उLका ने ^नचलS दSवार को छुआया नहSं। यXद वे एक-दसूरे को छूते हY तो, 

Z[Qन के ऊपरS भागम0 Vकसी भी अ^नि`चत Zथान पर एक उLका Vफर से बनाएं, 

उसकQ एकनईचालतयकर0, 

एकनया cयासतयकर0।

याद रख6: dोeामको एक सेअMधकतरSक- से (लखा जा सकता है, इस(लए Zयूडोकोड (छhमकोड) को भी एक सेअMधकतरSक-
से (लखा जा सकता है!



रेखा-%च' 1 रेखा-%च' 2
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चरण 5: )ो+ाम के .लो के बारे म1 जान1

रेखा-%च' 1 म) background() फं,शन setup() के अंदर है। या6न बैक8ाउंड (प=ृठभूAम) कB रचना केवल एकबार होगी।
चंूIक ellipse() फ़ं,शन draw() के अंदर है, अतः हर बार Mो8ाम Nवारा लूप से गुजरने पर p5, माउसकB पोिज़शन पर एक
नया गोला बनाती है।आप इसका वणWन कुछ यंू कर सकते हY: बैक8ाउंड भर), गोला बनाएं, गोला बनाएं, गोला बनाएं, गोला बनाएं, 
गोला बनाएं, आZद।

रेखा-%च' 2 म) background() फ़ं,शन draw() के अंदर है। या6न हर बार Mो8ाम Nवारा लूप से गुजरने पर Mो8ाम बैक8ाउंड
औरगोले, दोन\ कB रचना करता है। इससे, कसWर चलाने पर ऐसा लगता है मानो गोला ^र,त _थानम) सुचाa ढंग से चल रहा है, 
जबIक हो यह रहा है Iक Mोगामनएगोले बना रहा है, cबdकुल वैसे जैसे उसने पहले रेखा-%च'म) बनाया था।आप इसका वणWन
कुछ यंू कर सकते हY: बैक8ाउंड भर), गोला बनाएं, बैक8ाउंड भर), गोला बनाएं, बैक8ाउंड भर), गोला बनाएं, बैक8ाउंड भर), आZद।

// !ेच 1
function setup() {
createCanvas(400, 400);
background(220);

}

function draw() {
ellipse(mouseX, mouseY,50,50);

}

// !ेच 2
function setup() {
createCanvas(400, 400);

}

function draw() {
background(220);
ellipse(mouseX, mouseY,50,50);

}
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चरण 6: समझ क( जाँच कर,

setup() के अंदर वाल* +,याएं केवल एकबार होनी होती ह5 6य7+कआप केवलएक बैच बना रहे ह5। draw() के अंदर वाल*
+,याएंआपके =वारा बनाए जाने वाल हर पकौड़े के Aलए होनी होती ह5। चंू+कआपकई पकौड़े बना रहे ह5, अतः हमने ये +,याएं
draw() के अंदर रखी ह5।

setup() {
भरावनसामIJयाँ मापL
भरावनसामIJयाँ Aमलाएं
पकौड़7 के रैपर इकNठे करL
}

draw() {
रैपर मL चPमच सेभरL
रैपर बंद करL
पकौड़ा कड़ाह* मL डालL
पकौड़ा तलL
कड़ाह* से पकौड़ा RनकालL
पकौड़ा खाएं
}


