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उ"का पकड़ो गेम: भाग 3 - संदभ3 माग3द4श6का
इस द%तावेज़ म, आपको ग2त2व3ध के कुछ 789 के सभी उ=र 3मल,गे। ग2त2व3ध म, आगे बढ़ते रह,, और जब 
आपको यह आइकॉन Jदखे तो Lक,  और यहां अपने 2वचार9 कP जांच कर,। 

चरण 1: p5.js म; चर रा<श का उपयोग करना

चरण 2: संचलन के बारे म; BेCण कर;
इस रेखा-RचS को Tयान से देख, और अपने 7ेUण9 का उपयोग करके 7ोWाम को यह बताने वाले %यूडोकोड (छ[ कोड) कP एक लाइन 
Rलख, 2क गोले को कैसे चलवाना है।

आप इसे कई तरीक9 से Rलख सकते ह̀। कुछ तरीके ये रहे:
➔ 7ोWाम bारा हर बार लूप से गुजरने पर x कP कPमत म, एक 2नcdत राRश कP वृgh कर,।
➔ draw() के अंदर xPosition चर राRश म, एक छोटj कPमत जोड़,।

let meteorX = 200; //उ"ा की X ि'ित *ोर कर-
let meteorY = 0; //उ"ा की Y ि'ित *ोर कर-
let meteorDiameter = 20; //उ"ा का .ास *ोर कर-

function setup() {
createCanvas(400, 400); 

}

function draw() {
background(0, 0, 0); 
noStroke();

//उ"ा 0ॉ कर-
fill(0, 254, 202); 
ellipse(meteorX, meteorY, meteorDiameter, meteorDiameter);
}

जावाFGHIट

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/iAy8ido8d


!यान द': इस उदाहरण रेखा-.च0 म2 उ3का को रीसेट होने के 
.लए ;ो<ाम =कया गया है। आपका रेखा-.च0 भाग 5 तक 
ऐसा नहH कर पाएगा।

प)रणाम
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चरण 3: अपनी उ3का को चलायमान बनाएं

let meteorX = 200; 
let meteorY = 0; 
let meteorDiameter = 20; 
let speed = 0.5; // उ"ा की गित )ोर कर,

function setup() {
createCanvas(400, 400); 

}

function draw() {
background(0, 0, 0); 
noStroke();

//उ"ा -ॉ कर,
fill(0, 254, 202); 
ellipse(meteorX, meteorY, meteorDiameter, 

meteorDiameter);

// उ"ा िपंड बनाएं
meteorY = meteorY + speed;

}

जावा<=>?ट

चरण 5: समझ कD जाँच कर'
आप चाल (Hीड) के समीकरण म' ऐसा Mया बदलाव कर'गे Oजससे उ3का =>Dन के Pनचले भाग से ऊपर कD ओर जाने लगे?

जोड़ने के गKणतीय सं=Mयक + का उपयोग करने के Nान पर घटाने के गKणतीय सं=Mयक - का उपयोग कर2। ऐसा करने से, हर लूप के 
बाद y कSमत घटेगी Tजससे उ3का के ऊVवX Nान म2 बदलाव होगा।

meteorY = meteorY - speed

https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/78K6wuXzC

