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தே�சிய கீதம்

உறுதிமொ�ொழி

ஜன கண மன அதிநாாயக ஜய ஹே�
பாாரத பாாக்ய விதாாதாா
பஞ்சாாப சிந்து குஜராாத மராாட்டாா
திராாவிட உத்கல பங்காா
விந்திய ஹிமாாசல யமுனாா கங்காா
உச்சல ஜலதி தரங்காா
தவ சுப நாாமே� ஜாாகேே
தவ சுப ஆசிஸ மாாகேே
காாகேே தவ ஜய காாதாா
ஜன கண மங்கள தாாயக ஜய ஹே�
பாாரத பாாக்ய விதாாதாா
ஜய ஹே�! ஜய ஹே�! ஜய ஹே�!
ஜய ஜய ஜய ஜய ஹே�!

இந்தியாா எனது நாாடு. இந்தியர் அனை�வரும் எனது உடன்பிறந்தோ�ோர்.
எனது நாாட்டைை நாான் உயிரினும் மே�லாாக மதிக்கிறேேன். அதன் வளம் 
வாாய்ந்த பல்வகைைப் பரம்பரைைப் புகழில் நாான் பெெருமைைகொ�ொள்கிறேேன். 
அதற்குத்தக நாான் என்றும் நடந்துகொ�ொள்வே�ன்.
என் பெெற்றோ�ோர், ஆசிரியர், மூத்தோ�ோர் இவர்களைை நாான் நன்கு மதிப்பேேன்.
எல்லாாருடனும் நாான் பண்புடன் பழகுவே�ன். எனது நாாட்டினிடமும் 
நாாட்டு மக்களிடமும் பக்தியுடன் இருப்பேேன் என உறுதி கூறுகிறேேன். 
அவர்களின் நலத்திலும் வளத்திலும் எனது இன்பமும் அடங்கியிருக்கிறது.



அன்புள்ள மாாணவர்களே�,

தகவல் தொ�ொழில்நுட்பத் துறைையின் தொ�ொடர்ச்சியாான முன்னே�ற்றங்கள் 
வாாழ்க்கைையின் அனை�த்து துறைைகளிலும் பெெரும் தாாக்கத்தைை 
ஏற்படுத்தியுள்ளன. “வாாழ்க்கைை முழுவதும் புதுப்பித்துக்கொ�ொண்டு இருங்கள்” 
என்ற கருத்துதாான் நவீன காாலம் நமக்கு வழங்கும் முக்கியமாான செெய்தியாாகும். 
இதனை� மே�லும் எளிதாாக்கும் வகைையில், தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பத்தின் 
சமீபத்திய முன்னே�ற்றங்களைை ஒருங்கிணை�த்து இந்தப் புத்தகம் 
வடிவமைைக்கப்பட்டுள்ளது.

கிராாஃபிக்ஸ் வடிவமைைப்பு, டெ�ஸ்க்டாாப் பப்ளிஷிங், வலைைப்பக்க 
வடிவமைைப்பின் ரகசியம், பைைத்தாான் நிரலாாக்கம், ரோ�ோபோ�ோட்டிக்ஸ், 
அனிமே�ஷன், தரவுத்தொ�ொகுப்பு மே�லாாண்மைை, சைைபர் உலகம்... போ�ோன்றவைை 
இந்தப் புத்தகத்தின் மூலம் நீங்கள் அறிந்துகொ�ொள்ளும் துறைைகள், உங்களின் 
படைைப்பாாற்றலைையும் புதுமைையாான யோ�ோசனை�களைை உருவாாக்குவதற்காான 
திறனை�யும் அதிகரிக்க உதவும்.

டெ�ஸ்க்டாாப் பிளாானெ�ட்டேேரியம் மெ�ன்பொ�ொருளாான ஸ்டெ�ல்லே�ரியம், 
உருகலைை ஆய்வகமாாகச் செெயல்படும் PhET, பரிசோ�ோதனை� சாார்ந்த கணித 
அறிவு மெ�ன்பொ�ொருளாான ஜியோ�ோஜிப்ராா ஆகியவற்றைைப் பயன்படுத்திய 
சுவாாரசியமாான செெயல்பாாடுகள் இந்தப் பாாடநூலில் இணை�க்கப்பட்டுள்ளன. 
இதுபோ�ோன்றவைை, பிற பாாடங்களின் கற்றலைை மே�லும் எளிதாாகவும் 
புரிந்துகொ�ொள்ளக் கூடியதாாகவும் மாாற்றும்.

இங்கு அறிமுகமாாகும் ஐ.சி.டி. தொ�ொழில்நுட்பங்கள், புதிய தரமாான அறிவுத் 
தேேடல்களுக்காான பாாதைைகளைை உங்களுக்குத் திறந்து கொ�ொடுக்கும் என்று 
நம்புகிறோ�ோம். தொ�ொழில்நுட்பத்தைைத் தனிப்பட்ட வாாழ்க்கைைக்கும் சமூக 
முன்னே�ற்றத்துக்கும் பயனுள்ளதாாகப் பயன்படுத்தக்கூடிய ஒரு சிறந்த நபராாக 
நீங்கள் மாாற விரும்புகிறேேன்.

நல்வாாழ்த்துக்களுடன்,

முனை�வர் ஜெ�யபிரகாாஷ் ஆர்.கேே.
இயக்குனர் 

SCERT, கேேரளம்
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டிசைைன் தொ�ொழிற்சாாலைை

பள்ளிக்கு அருகில் உள்ள டிசைைனிங் 
ஸ்டுடியோ�ோவுக்குச் செென்றுவிட்டு, ஆசிரியர் 
கேேட்டுக்கொ�ொண்டபடி விளக்கம் கொ�ொடுக்கத் தொ�ொடங்கும் 
முன் சித்தாாராாவும் அவரது தோ�ோழிகளும் கிராாஃபிக் 
டிசைைனிங்கிற்கு மிகவும் நெ�ருக்கமாாக இருந்தனர்.

அலகு 1

டிசைைன் தொ�ொழிற்சாாலைை

ஒரு சிலர் நிறங்களாால் மூடப்பட்ட சில 
பெ�ரிய பதாாகைைகளைை ஏந்தி வாாகனத்தில் 
ஏற்ற முயல்கின்றனர். சில பதாாகைைகளில் 
ஸ்மைைலி முகங்கள் உள்ளன, சிலவற்றில் 
நடனமாாடுவது போ�ோல் மெ�ல்லிய கோ�ோடுகள் 
உள்ளன. மற்றவைை வெ�றும் வாார்த்தைைகளாால் 
நிறைைந்துள்ளன. ஒரு சில பெ�ரிய மற்றும் 
சிறிய பதாாகைைகள் அங்கும் இங்குமாாகச் 
சாாய்த்து வைைக்கப்பட்டு அவைைகள் 
வே�றொ�ொருவருக்காாகக் காாத்திருக்கின்றன.

அகலம் குறைைந்தும் இருபக்கமும் 
கோ�ோடுகளும் எழுத்துக்களும் உள்ள 
சுவரொ�ொட்டிகள் மாாட்டி வைைக்கப்பட்டுள்ளன. 
நீண்ட வராாண்டாாவில் நுழைைந்தபோ�ோது 
பெ�யிண்ட் கப் ஒன்றில் மைை விழுவது போ�ோல் 
ஒரு பிரஷ் கிடந்தது, கைையில் படிந்த 
மைையைைப் பருத்தி வே�ஸ்டில் ஒரு நபர்  
துடைைத்துக்கொ�ொண்டேே வெ�ளியில் வந்தாார். 
ஓவியர்!! மற்றும் அவரின் நண்பரும் சேேர்ந்து 

எங்கள் புதிய பள்ளி கட்டிடத்தின் மே�ல் 
பள்ளியின் பெ�யரைை அழகாாக எழுதி 
வைைத்தாார்கள்.

அழகாாக அமைைக்கப்பட்டிருந்த பெ�ரிய 
அறைைக்குள் ஒருவர் எங்களைை அழைைத்தாார். 
பெ�ரிய திரைைகள் மற்றும் இதுவரைை 
பாார்த்திராாத சில அச்சு இயந்திரங்களைைக் 
கொ�ொண்ட கணினிகளில் பலர் அங்கு வே�லைை 
செெய்துகொ�ொண்டிருந்தாார்கள்.

அறைைக்குள் எழுத்துக்கள், கோ�ோடுகள், 
வடிவங்கள் மற்றும் நிறங்களைைச் சேேர்த்து 
வைைத்து பே�சுவதுபோ�ோல ஓவியங்கள்... 
அவற்றில் சாாதாாரன சில கோ�ோடுகள் கூட 
ஒருவரைை மகிழ்விக்கும்படி இருந்தது.

“இங்கே�தாான் கிராாஃபிக் டிசைைனிங் 
நடக்கிறது” – என்றாார்.
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கடந்த வருடங்களில் கிராாஃபிக் டிசைைனிங் 
வே�லைைகளைைச் செெய்ய உதவும் சில மெ�ன் 
பொ�ொருட்களைை நாாம் அறிந்திருக்கிறோ�ோம். நமது பள்ளி 
மடிக்கணினிகளில் கிடைைக்கும் ஜிம்ப், கிரிட்டாா, 
இங்க்ஸ்கேேப் மற்றும் ஸ்கிரைைபஸ், லிபர் ஆப்பீஸ் ட்ராா 
போ�ோன்ற சுதந்திர மெ�ன்பொ�ொருள்கள் கிராாஃபிக் எடிட்டிங் 
வே�லைைகளைைச் செெய்ய பயன்படுகின்றன.

இவற்றில் Inkscape, LibreOffice Draw  
போ�ோன்றவைை வெ�க்டாார் கிராாஃபிக் எடிட்டிங் 
மெ�ன்பொ�ொருள் வகைையைைச் சேேர்ந்தவைை. இவற்றைைக் 
கொ�ொண்டு தயாாரிக்கப்படும் படைைப்புகளுக்குப் பல 
நன்மைைகள் உள்ளன.

உயர்தரத்தில் உள்ள வெ�க்டாார் வடிவமைைப்பு 
வே�லைை கலைைஞர்கள் மற்றும் இணை�யதள 
உருவாாக்குநர்கள் Inkscape-ஐ ஒரு சுதந்திர கிராாஃபிக் 
எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருளாாகப் பயன்படுத்தலாாம். 
இங்க்ஸ்கேேப் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தி 
ஹிரோ�ோஷிமாா தினம் தொ�ொடர்பாான டிஜிட்டல் போ�ோஸ்டரைை 
உருவாாக்கலாாமாா. 

நோ�ோட்டீஸ், சுவரொ�ொட்டிகள், போ�ோஸ்டர்கள் 
அனை�த்தைையும் தயாார் செெய்து விட்டீர்களாா?  
கணினியில் ஒரு சுவரொ�ொட்டியைை உருவாாக்கு 
வதற்காான படிகள் என்னெ�ன்ன? 

	� தேேவைைக்கேேற்ப கேேன்வாாஸை� உருவாாக்கலாாம்.

	�  சுவரொ�ொட்டியின் செெய்தியைை திறம்படத் தொ�ொடர்பு 
கொ�ொள்ள உதவும் வகைையில் பொ�ொருத்தமாான 
முறைையில் எழுத்துக்களைைச் சேேர்க்கவும்.

	� சுவரொ�ொட்டியைை கவர்ந்திழுக்கும் வகைையில் 
கோ�ோடுகள், படங்கள் மற்றும் வடிவங்களைைப் 
பயன்படுத்தி ஒழுங்குபடுத்தவும்.

இங்க்ஸ்கேேப் என்ற 
டிசைைன் தொ�ொழிற்சாாலைை
Inkscape ஒரு சுதந்திர 

வெ�க்டாார் கிராாஃபிக் டிசைைனிங் 
மெ�ன்பொ�ொருள். லோ�ோகோ�ோக்கள், 
விளக்கப்படங்கள், சுவரொ�ொட்டிகள், 
பிரசுரங்கள் மற்றும் அச்சுக்கலைை 
ஆகியவற்றைைத் துல்லியமாாகவும் 
படைைப்பாாற்றலுடனும் வடிவமைைக்க 
இங்க்ஸ்கேேப் பரவலாாகப் பயன் 
படுத்தப்படுகிறது. இந்த மெ�ன் 
பொ�ொருளில் வரைைவதற்கும், 
வடிவத்தைை உருவாாக்குவதற்கும், 
திருத்துவதற்கும் பயன்படுத்த 
எளிதாான பல கருவிகள் உள்ளன.

Inkscape-ன் சொ�ொந்த கோ�ோப்பு 
வடிவம் ஸ்கேேலபிள் வெ�க்டாார் 
கிராாஃபிக்ஸ் (SVG) ஆகும். 
இங்க்ஸ்கேேப் SVG, AI, EPS, 
PDF, PS மற்றும் PNG கோ�ோப்பு 
வடிவங்களைை அனுமதிக்கிறது.

கிராாஃபிக் டிசைைனிங்: கோ�ோடுகள் மற்றும் நிறங்களின் உலகம்
யோ�ோசனை�கள் மற்றும் தயாாரிப்புகளைை விளம்பரப்படுத்தப் பயன்படுத்தப்படும் 

சுவரொ�ொட்டிகள், பேேனர்கள் மற்றும் பதாாகைைகளைை (பேேனர்) நீங்கள் எப்போ�ோதாாவது 
பாார்த்திருக்கிறீர்களாா? அவற்றின் உள்ளடக்கம் மற்றும் வடிவமைைப்பைை கவனித்துள்ளீர்களாா?

சுவரொ�ொட்டிகள் மற்றும் பதாாகைைகள் தயாாரிப்பது ஓர் ஆக்கப்பூர்வமாான செெயல். நம் 
நாாட்டில் நடக்கும் பல்வே�று நிகழ்வுகளுக்கு எழுதுவதும், வரைைவதும் சுவரொ�ொட்டிகள் மற்றும் 
பேேனர்களைை உருவாாக்கும் கலைைஞர்கள் பலர் கிராாஃபிக் எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருளின் 
உதவியுடன் இதைைச் செெய்கிறாார்கள்.



தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-109

டிசைைன் தொ�ொழிற்சாாலைை

	� .................................................................................................................
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தனித்துவமிக்கதும் பாார்வைையாாளர்களைை 
ஈர்க்கும்படியாான ஒரு டிசைைன் உருவாாக்கவும். இந்தக் 
கூறுகளைை ஒரு போ�ோஸ்டரில் ஒருங்கிணை�த்து 
உருவாாக்குவது எப்படி என்று பாார்ப்போ�ோம்.

போ�ோஸ்டர் தயாாரிக்க உங்கள் கணினியில் 
Inkscape மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறக்கவும். இப்போ�ோது 
திறந்து வரும் சாாளரத்தைை அறிவோ�ோம். (படம் 1.1)

இங்ஸ்கேேப் சாாளரத்தில் இடது பக்கத்தில் 
கருவிப்பட்டைையும் சாாளரத்தின் கீழே� கலர் 
பேேலட்டைையும் காாணலாாம். கருவிகளின் மே�ல் மவுஸ் 
குறியைை வைைத்து அதன் பெெயர்களைை அறியாாலம்.

படம் 1.1  இங்க்ஸ்கேேப் சாாளரம்

இப்போ�ோது போ�ோஸ்டர் தயாாரிக்க ஆரம்பிக்கலாாம்.

முதல் படி ஒரு கேேன்வாாஸ் தயாார் செெய்ய 
வே�ண்டும்.
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கேேன்வாாஸ் உருவாாக்கலாாம்
சுவர் இருந்தாால்தாான் சித்திரம் வரைைய முடியும் என்று நீங்கள் கேேள்விப்பட்டுள்ளீர்கள் 

தாானே�. அதேேபோ�ோல், சுவரொ�ொட்டியிலுள்ள கருத்துக்கள் தொ�ொடங்கித் தொ�ொடர்ந்து நிறைைவுபெெற 
கேேன்வாாஸ்தாான் அடிப்படைை. வடிவமைைப்புகளின் தேேவைைக்கேேற்ப பக்க அளவைை இங்க்ஸ்கேேப்பில் 
தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம். சுவரொ�ொட்டி உருவாாக்கத்தின் எந்த நிலைையிலும் பக்க அளவு, யூனிட் 
மற்றும் ஓரியன்டேேஷன் ஆகியவற்றைைத் தேேவைைக்கேேற்ப ஒழுங்குபடுத்த முடியும். 

வெ�க்டாார் படங்களும்  
ராாஸ்டாார் படங்களும் 

முன் வகுப்புகளில் நீங்கள் அறிந்து 
கொ�ொண்ட ஜிம்ப், கிரிட்டாா போ�ோன்றவைை 
ராாஸ்டாார் பட எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருள். 
ராாஸ்டாார் படங்கள் பிக்சல்களாால் 
ஆனது, அதன் அளவில் மாாற்றம் 
செெய்யும்போ�ோது பிக்சலே�ட்டாாக 
மாாறும் அல்லது தரத்தைை இழக்கும். 
JPEG, PNG ஆகியவைை ராாஸ்டாார் 
கோ�ோப்பு வடிவங்களுக்காான 
எடுத்துக்காாட்டுகளாாக உள்ளன.

தரத்தைை இழக்காாமல் அளவைை 
மாாற்றம் செெய்ய முடிந்தாால் அது 
வெ�க்டாார் படங்கள். கணித 
சமன்பாாடுகளின் அடிப்படைையில் 
இவைை கோ�ோடுகள் மற்றும் 
வடிவங்களாாக உருவாாக்கப்படுகிறது. 
அளவில் மாாற்றம் செெய்யவோ�ோ அல்லது 
திருத்தம் செெய்யவோ�ோ எளிது மே�லும் 
சிறிய கோ�ோப்பு அளவு ஆகியவைை 
இவற்றின் சிறப்பம்சங்கள். SVG 
மற்றும் EPS ஆகியவைை வெ�க்டாார் 
கோ�ோப்பு வடிவங்கள்.

படம் 1.2 வெ�க்டாாரும்  ராாஸ்டாாரும்

படம் 1.3 Document Properties சாாளரம்

பக்க அளவைை ஒழுங்குபடுத்தல்
	� File → Document Properties என்ற வரிசைையில் 
திறக்கவும். (Shift + Ctrl + D  என்ற Short cut கீயும் 
பயன்படுத்தலாாம்)

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில், ஏற்கனவே� உள்ள 
பக்க அளவு அல்லது பொ�ொருத்தமாான அலகு 
(யூனிட்) தேேர்ந்தெெடுக்கவும், அகலத்தைையும் 
உயரத்தைையும் தட்டச்சு செெய்வதன் மூலமும் 
பக்கத்தைை உருவாாக்கலாாம்.

	� பக்கத்தின் ஓரியன்டேேஷனை�யும் இங்கேே 
தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம். (படம் 1.3)

கேேன்வாாஸிற்கு வெ�ளியே� உள்ள காாலி 
இடத்தைையும் இங்க்ஸ்கேேப்பின் Workspace ஆகப் பயன் 
படுத்தலாாம். வடிவமைைப்பு கூறுகளைைத் தயாாரிக்கவும் 
இந்தப் பகுதியைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

நாாம் 300 mm x 350 mm அளவிலாான சுவரொ�ொட்டியைை 
உருவாாக்கலாாம். Inkscape-இல் Document Properties 
சாாளரத்தைைத் திறந்து, சுவரொ�ொட்டிக்கு ஏற்றவாாறு பக்க 
அளவைை ஒழுங்குபடுத்தலாாம்.
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வரைையவும், எழுதவுமாான கருவிகளைைப் பாார்க்கலாாம்
எளிய மற்றும் சிக்கலாான கிராாஃபிக் டிசைைனிங் 

வே�லைைகளுக்காான கருவிகள் இங்க்ஸ்கேேபில் உள்ளது. 
கேேன்வாாஸின் இடது பக்கத்தில் உள்ள கருவிப்பட்டைையில் 
இருந்து கருவிகளைைத் தேேர்ந்தெெடுப்பதன் மூலம் வொ�ொர்க் ஸ்பேேசில் 
வெ�வ்வே�று வடிவங்களைை வரைைவதன் மூலம் அவற்றின் 
பயன்பாாட்டைை ஆராாயுங்கள். பின்னர் அட்டவணை� 1.1-ஐ நிறைைவு 
செெய்யுங்கள்.

இங்க்ஸ்கேேப்பில் கருவிகள்
	� கருவிப்பட்டைையில் இருந்து Create rectangles & squares (R)  
என்பதைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து ஒரு சதுரத்தைை உருவாாக்கவும்.

	� இந்தச் சதுரத்தைை இரண்டாாவது முறைை கிளிக் செெய்வதன் மூலம் 
அதைைச் சிறிது சுழற்றி இணை�யாான வரைைபடமாாக மாாற்றலாாம் (படம் 1.4)

	� Select and transform objects (S) கருவியைைப் பயன்படுத்தித் 
தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம். அவற்றின் அளவிலும் மாாற்றம் செெய்யலாாம்.

	� Ctrl கீயைை அழுத்தி ஆப்ஜக்டின் அளவைை மாாற்றும்போ�ோது ஆப்ஜக்டின் 
நீளம் மற்றும் அகலம் விகிதாாச்சாாரமாாக மாாற்றப்படும்.

	� கலர் பேேலட்டைைக் கிளிக் செெய்து, Fill Colour என்பதைைத் தேேர்ந்தெெடுப்பதன் மூலம் 
ஆப்ஜக்ட்டிற்கு நிறம் அளிக்கலாாம். Shift-ஐ அழுத்தி நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுப்பதன் மூலம் 
ஆப்ஜக்டின் ஸ்ட்ரோ�ோக்கிற்கு (Stroke) நிறம் அளிக்கலாாம்.

	� கருவிப் பட்டைையில் இருந்து Create & edit text objects (T) கருவியைைத் தேேர்ந்தெெடுப்பதன் 
மூலம் பாார்மே�ட்டிங் செெய்யலாாம். (டெ�க்ஸ்டைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது சாாளரத்தின் மே�ல் 
உள்ள Tools Controls bar-இல் டெ�க்ஸ்ட் பாார்மே�ட்டிங் நுட்பங்கள் தோ�ோன்றும் - படம் 1.5)

படம் 1.5 டெ�க்ஸ்ட் பாார்மே�ட்டிங் ஆப்ஷன்ஸ்

கருவி பயன்கள்
Create circles, ellipses, and arcs (E) வட்டம் வரைைவதற்கு

Draw Bezier curves and straight lines (B)

Draw free hand lines (P)

Edit Path by nodes (N)

Create and edit Gradients (G)

அட்டவணை� 1.1 இங்க்ஸ்கேேபிலுள்ள சில கருவிகளும் அவற்றின் பயன்களும்‍

படம் 1.4 ஆப்ஜக்டைை 
இரண்டாாவது கிளிக் 

செெய்யும்போ�ோது
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நிறத்தைை அகற்ற
ஆப்ஜெ�க்ட்களுக்கு அளிக்கப்பட்ட நிறத்தைை 

அகற்ற, கலர் பேேலட்டில் இடது பக்கம் கடைைசியிலுள்ள  
X-ஐப் பயன்படுத்தலாாம். இந்தச் செெயல்பாாட்டைை Shift 
அழுத்தியபடி செெய்தாால், ஸ்ட்ரோ�ோக்கின் நிறத்தைை 
அகற்றலாாம்.

சுவரொ�ொட்டிக்காான ஒரு பின்னணி
சுவரொ�ொட்டிக்கு உயிர் ஊட்டும் முக்கிய அம்சம் 

அதன் பின்னணியாாகும். தயாாரிப்பு அல்லது தகவலின் 
முழுமைையாான கவர்ச்சியிலும் அதன் வெ�ளியீட்டிலும் 
பின்னணிக்கு மிகுந்த முக்கியத்துவம் உள்ளது.

சுவரொ�ொட்டிக்குள் பின்னர்ச் சேேர்க்க வே�ண்டிய 
உள்ளடக்கத்தின் தன்மைையைைக் கருத்தில் கொ�ொண்டு, 
பின்னணியின் நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்க வே�ண்டும். 
இப்போ�ோது, ஒரு சுவரொ�ொட்டிக்காான பின்னணியைை 
உருவாாக்குவது எப்படி என்று பாார்ப்போ�ோம்.

பின்னணியில் ஒரேே ஒரு நிறத்தைை (Solid Colour) 
அல்லது பல நிறங்களைை இணை�த்த (Gradient Colour) 
அல்லது படங்களைைத் தனித்தனியாாகவோ�ோ அல்லது 
ஒன்றாாகக் கூட்டிச் சேேர்த்தோ�ோ பயன்படுத்தலாாம். ஒரு 
Solid Colour பின்னணி அமைைக்க, கீழே� உள்ள 
செெயல்முறைைகளைை முயற்சிக்கவும்.

படம் 1.6 போ�ோஸ்டருக்கு பின்னணி வரைைந்தபோ�ோது
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சுவரொ�ொட்டிக்குப் பின்னணி உருவாாக்க

	� Toolbar-லிருந்து Create rectangles & squares (R) 
டூல் எடுத்துப் படம் 1.6-இல் காாட்டியுள்ளபடி ஒரு 
சதுரம் வரைைந்துகொ�ொள்ளவும்.

	� சதுரத்தின் அளவைை துல்லியமாாகச் சீரமைைக்க 
Select Tool-ஐப் பயன்படுத்திச் சதுரத்தைைத் 
தேேர்வு செெய்யவும். அதன் பிறகு Tools Controls 
bar-இல் Width & Height (முன்பு பக்கத்திற்குக் 
கொ�ொடுத்த அதேே மதிப்புகள்) டைைப் செெய்து அளவைை 
அளிக்கவும்.

	� இந்தச் சதுரத்தைைப் பக்கத்தில் துல்லியமாாக 
அமைைக்க Formatting Toolbar-இல் X, Y 
மதிப்புகளைை 0 (பூஜ்யம்) டைைப் செெய்து கொ�ொடுக்கவும்.

	� கீழே� உள்ள Color Palette-இல் இருந்து பொ�ொருத் 
தமாான ஒரு நிறத்தைைத் தேேர்வு செெய்யவும். 
(தற்போ�ோது தேேர்ந்தெெடுத்த நிறம் பின்னர் 
தேேவைையெ�னில் மாாற்றலாாம்)

உறுதியாாகத் தெெளிவாாக எடுத்துக்கூறல்
ஒரு சுவரொ�ொட்டியின் கருத்தைை விளக்கமாாகவும் 

தாாக்கம் ஏற்படுத்தும் விதமாாகவும் சமூகத்துடன் பகிர 
உதவும் முக்கிய அம்சம் அதில் இடப்படும் செெய்தியாாகும். 
எழுத்துப் பாாணி, அளவு, நிறம், மற்றும் சரியாான 
அமைைப்பு ஆகியவைை கவர்ச்சிகரமாான முறைையில் 
சுவரொ�ொட்டியில் இணை�க்கப்பட வே�ண்டும். குறைைந்த 
சொ�ொற்களில் உறுதியாான செெய்தியைைச் சொ�ொல்லத் 
தகுதியாானதாாக இருக்கவே�ண்டும்.

ஹிரோ�ோஷிமாா தினத்தைை நினை�வுகூரும் 
சுவரொ�ொட்டிதாான் இங்கு உருவாாக்கப்படுகிறது. அந்தச் 
சுவரொ�ொட்டியின் மூலம் சமூகத்திற்கு வழங்க வே�ண்டிய 
செெய்தி என்னவாாக இருக்கும், அதன் வடிவமைைப்பு 
எப்படி இருக்க வே�ண்டும் என்பதைை நன்கு திட்டமிட்டு 
பின்னரேே சுவரொ�ொட்டியைை உருவாாக்க வே�ண்டும். 
Text Tool-ஐப் பயன்படுத்தி உங்கள் சுவரொ�ொட்டியில் 
படம் 1.7-இல் காாட்டியதுபோ�ோல ஒரு போ�ோர் எதிர்ப்பு 
செெய்தியைைச் சேேர்க்கவும். 

கோ�ோப்பைை 
சேேமிக்க மறக்க 

வே�ண்டாாம்.
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படம் 1.7 டெ�க்ஸ்ட் பாார்மே�ட்டிங்‍

சுவரொ�ொட்டியில் எழுத்துக்களைைச் சேேர்க்க
	� Create and edit text objects (T) டூலைை பயன்படுத்திப் 
பின்னணியில் Text-ஐ டைைப் செெய்து சேேர்க்கவும். 
(உதாாரணம்: SAY NO TO WAR, AUG 06, 
HIROSHIMA DAY).

	� வித்தியாாசமாான Formatting தேேவைைப்படும் 
வாார்த்தைைகளைைத் தனி Textbox-களில் டைைப் 
செெய்வது சிறந்தது.

	� Text-ஐ மே�லும் கவர்ச்சிகரமாாக ஆக்க Font Type, 
Size, Colour மற்றும் Position ஆகியவற்றைைத் 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும். (இங்கேே Font: Ubuntu 
Condensed, Size: 125 pt, Stroke Line Width: 2.5 mm 
என வழங்கப்பட்டுள்ளது).

	� Stroke-யைை அமைைக்க Object மெ�னுவில் Fill and 
Stroke என்பதைைத் தேேர்வு செெய்யவும்.

அந்தச் செெய்தியைைப் படம் 1.7-இல் காாணும் 
வகைையில் பின்னணியில் சரியாாக அமைைத்துப் 
பாார்க்கவும். உள்ளடக்கத்தின் அடிப்படைையில் 
பின்னணியின் நிறத்திலும் மாாற்றம் செெய்ய வே�ண்டும்.

சுவரொ�ொட்டியில் உள்ள செெய்தி
இதைைப் போ�ோன்ற மனிதநேேயமற்ற 
செெயல், உலக வரலாாற்றில் வே�று 
எங்கும் நிகழவில்லைை என்பதைை 
நாாம் அறிவோ�ோம். போ�ோர்வெ�றிக்கு 
எதிராான அறிக்கைை தாானே� 
இந்தச் சுவரொ�ொட்டியில் இடம்பெெற 
வே�ண்டியது.
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படங்களின் வடிவமைைப்பும் திருத்தமும்
ஒரு கருத்தைைப் பிரதிபலிக்கும் படம் அல்லது 

உருவம் சுவரொ�ொட்டியில் சேேர்ப்பது, அதைைக் காாண்பவர் 
களுடன் எளிதில் தொ�ொடர்புகொ�ொள்ள உதவும். சுலபமாான 
படங்களைை வரைையவோ�ோ, புகைைப்படங்களைைச் சேேர்த்துத் 
தேேவைையாான திருத்தங்களைைச் செெய்யவோ�ோ Inkscape 
வசதிகளைை வழங்குகிறது.

ஹிரோ�ோஷிமாா தினத்தின் செெய்தி போ�ோருக்கு 
எதிராானதுதாானே�. சமாாதாானத்தின் அடைையாாளமாாக 
வெ�ண்மைையாான நிறம், ஒலிவ் இலைைகள், மற்றும் புறாா 
போ�ோன்றவைை வழக்கமாாகப் பயன்படுத்தப்படுகிறது. 

ஓர் ஒலிவ் இலைை கொ�ொண்டு பறக்கும் புறாாவின் 
படம் சுவரொ�ொட்டியில் சேேர்த்தாால், அந்தக் கருத்து மே�லும் 
தெெளிவாாக இருக்கும் அல்லவாா? இதைை நாாம் முயன்று 
பாார்க்கலாாம்.

Inkscape-இல் தயாாரிக்கப்பட்ட புறாா உருவப்படம் 
(dove.svg) School_Resources கோ�ோப்பகத்தில் உள்ளது.

இந்தக் கோ�ோப்பைை File → Open வழியாாக 
Inkscape-இல் திறந்து படம் காாப்பிச் செெய்து Canvas-இல் 
உட்படுத்தவும். (படம் 1.8).

படம் 1.8 இங்க்ஸ்கேேப்பில் வரைைந்த புறாாவின் படம்‍

Bezier Curve டூலைைப் பயன்படுத்தியே� புறாாவின் 
வரைைபடம் வரைையப்பட்டுள்ளது. Inkscape-இல் கோ�ோடுகள் 
மற்றும் வளைைவுகளைை வரைையப் பயன்படும் டூல் 
Draw Bezier curves and straight lines (B) ஆகும். 

Bezier curve Tool

Inkscape-இல் முக்கியமாான ஒரு 
கருவி Draw Bezier curves and 
straight lines Tool (Pen Tool) 
ஆகும். இந்தப் பெெயர் பிரெெஞ்சு 
பொ�ொறியாாளர் Pierre Bezier (1910–
1999) அவர்களின் பெெயரிலிருந்து 
உருவாாகியது.

Node-களைையும் Handle-களைையும் 
பயன்படுத்தி நேேர்கோ�ோடுகளைையும் 
வளைைவுகளைையும் வரைைய 
இது பயன்படும். சிக்கலாான 
வடிவங்கள், லோ�ோகோ�ோக்கள், 
விளக்கப்படங்கள், மற்றும் 
எழுத்துருக்கள் போ�ோன்றவற்றைை 
வடிவமைைக்க Bezier Curve Tool 
-ஐப் பயன்படுத்தலாாம்.
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ஒலிவ் இலைைகளைை வரைைய

	� Create circles, ellipses and arcs (E) டூலைைப் 
பயன்படுத்தி ஒரு சிறிய வட்டத்தைை வரைையவும்.

	� அந்த வட்டத்தின் நகலைை எடுத்து (இதற்காாக 
வட்டத்தைைத் தேேர்வு செெய்து Edit Duplicate 
(Ctrl+D) தேேர்வு செெய்யவும்) அதைைக் கொ�ொண்டு 
பொ�ொதுவாாக வரும் பகுதியில் சேேர்க்கவும்.

	� இரண்டாாம் முறைையாாக உருவாாக்கிய 
வட்டத்திற்கு வே�று ஒரு நிறத்தைை அளித்து, அதன் 
Opacity-ஐக் குறைைக்கவும். (Opacity குறைைக்க, 
கலர் பலகைையின் கீழ் உள்ள Opacity சாாளரத்தில் 
100-க்கு கீழே� ஓர் எண் (எ.காா: 70) கொ�ொடுத்தாால் 
போ�ோதுமாானது - படம் 1.10)

இலைையின் தண்டு வரைைய
	� Bezier Curve Tool-ஐத் தேேர்வு செெய்து, Canvas-இல் கோ�ோடு வரைைய விரும்பும் இடத்தில் 
கிளிக் செெய்யவும். (அங்கு ஓர் ஆங்கர் பாாயிண்ட் தோ�ோன்றும்).

	� மவுஸ் பயன்படுத்தி வரைையப் போ�ோகும் இடத்தில் கிளிக் செெய்து, கோ�ோடு முடிவடைையும் 
போ�ோது Enter கீயைை அழுத்தவும். (அல்லது இறுதி புள்ளியில் Double Click செெய்தும், அல்லது 
Right Click செெய்தும் கோ�ோட்டைை முடிக்கவும்).

	� கோ�ோட்டைை இரண்டு பக்கங்களிலும் வளைைக்க Edit path by nodes (N) கருவியைைத் தேேர்வு 
செெய்து, கோ�ோடு வளைைந்துப் போ�ோக வே�ண்டிய பகுதிகளில் கிளிக் செெய்து இழுக்கவும். 
(படம் 1.9).

இனி Create circles, ellipses and arcs (E) கருவி 
பயன்படுத்தி ஒலிவ் இலைை வரைையலாாம்.

இப்போ�ோது ஓர் ஒலிவ் இலைை தேேவைை. Bezier 
Curve டூலைைப் பயன்படுத்தி அதைை வரைைவோ�ோம்.

முதலில் படம் 1.9-இல் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி 
இலைையின் தண்டு வரைையவும்.

படம் 1.9 Bezier Curve டூல்  
பயன்படுத்தி உருவாாக்கிய ஒலிவ் தண்டு
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இலைையின் அளவைையும் ஓரியன்டேேஷனை�யும் 
சரியாாக மாாற்ற வே�ண்டும். ஒலிவின் கிளைைக்கும் 
இலைைகளுக்கும் பொ�ொருத்தமாான நிறங்களைைக் 
கொ�ொடுக்க வே�ண்டியது அவசியம் (படம் 1.12).

வடிவங்களைை அழகுபடுத்த
Fill and Stroke டூலைைப் பயன்படுத்தி 
வடிவங்களின் உட்புறம் மற்றும் 
பாார்டருக்கு நிறம் கொ�ொடுக்க ஃபில் 
மற்றும் ஸ்ட்ரோ�ோக்கைைப் பயன்படுத்தவும். 
Stroke Style சாாளரத்தில் பல்வே�று 
வகைையாான ஸ்ட்ரோ�ோக் (Stroke) 
வகைைகளும் அவற்றின் தடிமனை� 
(Width) ஒழுங்குபடுத்தவும் வசதி 
உள்ளது.

இதேே சாாளரத்தில் உள்ள blur பயன் 
படுத்தலாாம். விளிம்புகளைைக் கலக்கவும், 
நிழல்கள் மற்றும் முப்பரிமாாண வடிவமைைப்புகளைைக் கொ�ொண்டு வரவும் பயன்படுகிறது, Blur 
நுட்பத்தைையும் Opacity நுட்பத்தைையும் பயன்படுத்தலாாம். Opacity மூலம் நிறங்களின் அடர்த்தியைை 
(Transparency) மாாற்றி உருவங்களைைப் பாாதியோ�ோ முழுமைையோ�ோ தெெளிவாாகக் காாட்ட முடியும். 

	� இப்போ�ோது, இரண்டு வட்டங்களின் பொ�ொதுவாாக 
வரும் பகுதி இலைை வடிவில் உருவாாகும். இந்த 
பகுதியைை மட்டும் வைைத்திருக்க, இரண்டு 
வட்டங்களைையும் ஒன்றாாகத் தேேர்வு செெய்து, Path 
மெ�னுவில் Intersection-ஐக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� தேேவைையாான அளவிற்கு இதன் நகல்களைை 
எடுத்துச் செென்று, முன்பு வரைையப்பட்ட இலைைத் 
தண்டின் பல இடங்களில் சேேர்க்கவும்.

படம் 1.10 இலைைகள் வரைைவதற்காான முதல்கட்டம்

படம் 1.11 Fill and Stroke சாாளரம்
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தற்போ�ோதைைய உருவாாக்கம் முடிவடைைந்ததும் 
இலைைகளைையும் தண்டுகளைையும் ஒரேே குழுவாாக்கவும் 
(Group). குழுவாாக்க இரண்டைையும் தேேர்வு செெய்து 
Ctrl+G அழுத்தினாால் போ�ோதும். தண்டைைப் பறவைையின் 
அலகில் இணை�த்து ஒலிவுடன் பறக்கும் பறவைையின் 
முழுமைையாான உருவத்தைை உருவாாக்கவும்.

படத்தைை மே�லும் அழகாாக்க சில நூதன 
வழிகள் 

அந்த ஒலிவு இலைையுடன் பறக்கும் புறாாவைை 
உங்கள் சுவரொ�ொட்டியின் ஒரு பகுதியாாகச் சேேர்க்கவும். 
அதைை மே�லும் அழகாாக்க என்ன செெய்யலாாம்?

உதாாரணமாாக ஒரு வட்டத்தைை உருவாாக்கி 
அதைை பின்னணியாாகச் (Background) சேேர்க்கலாாம்.

படத்தின் பின்னணியாாக ஒரு வட்டத்தைை வரைைய
	� Create circles, ellipses and arcs (E) டூலைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து ஒரு சிறிய வட்டத்தைை 
வரைையுங்கள். 

	� வட்டத்திற்குச் சிவப்பு நிறம் கொ�ொடுக்கவும். ஒலிவு இலைையுடன் பறக்கும் புறாாவைை இந்த 
வட்டத்தில் வைைத்துப் பாாருங்கள். 

	� இப்போ�ோது வட்டம் புறாாவின் மே�ற்புறமும் புறாா கீழ்புறமாாக உள்ளது. புறாாவைை மே�லாாகக் 
கொ�ொண்டுவர Pg Up, Pg Dn கீகளைை பயன்படுத்தவும்.

	� வரைைந்த புறாாவின் கோ�ோடுகளின் நிறத்தைை (Stroke Colour) மாாற்றி வெ�ள்ளைையாாக்கவும் 
இதற்கு Shift கீயைை அழுத்தி, தேேவைையாான நிறத்தில் கிளிக் செெய்யவும்.  
(படம் 1.13)

படம் 1.12 இங்க்ஸ்கேேப்பில் வரைைந்த ஒலிவ் இலைைகள்
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படம் 1.13 படத்திற்கு பின்னணி நிறம் கொ�ொடுத்தபோ�ோது

நாாம் உருவாாக்கிய வட்டத்தில், சிறிய அளவுள்ள 
சில வட்டங்களைைச் சேேர்த்து ஒரு மாாதிரியைை (பேேட்டர்ன்) 
உருவாாக்கி, பின்னணியில் மே�ம்படுத்தல்களைைச் 
செெய்யலாாமாா? 

முதலில் பறவைையைை வட்டத்திலிருந்து நீக்கி 
வைைத்த பிறகு பின்னணி வட்டத்தில் மாாற்றங்களைைச் 
செெய்து பாாருங்கள்.

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள பணிகளைைச் 
செெய்யவும்.

பல வட்டங்களைைச் சேேர்த்து  
பேேட்டர்ன் உருவாாக்கலாாம்

	� வட்டத்தைை நகலெ�டுத்து அதன் அளவைை சிறிது 
குறைைத்து முதல் வட்டத்தின் உள்ளே� அமைைக்கவும். 
(அளவைை மாாற்றும் போ�ோது வட்டத்தின் விகிதம் 
மாாறாாமல் இருப்பதைை உறுதிப்படுத்தவும்).

	� புதிய வட்டத்திற்கு, முன்னை�ய நிறத்தைைவிட 
ஓரளவு அடர்த்தியாான நிறம் கொ�ொடுக்கவும். 

	� இவ்வாாறு, குறுகி வரும் அளவுகளுடன் மே�லும் 
சில வட்டங்களைை அளவு குறைைத்து, படிப்படியாாக 
வட்டத்தின் மைையத்தில் அடர்ந்த நிறத்துடன்  
அமைைக்கவும்.

	� Object மெ�னுவிலுள்ள Align and Distribute 
வசதியைைப் பயன்படுத்தி, பல வடிவங்களைைத் 
திட்டமிட்டபடி சமநிலைையாாக ஒழுங்குபடுத்தவும். 
(படம் 1.14)

படம் 1.14 Align & Distribute சாாளரம்

Align & Distribute
சரியாான வடிவமைைப்பு கூறு 
களுக்காான ஒரு சிறந்த அமைைப்பு 
Align & Distribute ஆகும்.
இது பல வடிவங்களைை ஒன்று 
மற்றொ�ொன்றுடன் தொ�ொடர்புடைைய 
வைையாாக அல்லது பக்கத்தின்  
அடிப்படைையில் திட்டமிட்டு ஒழுங்கு 
படுத்த உதவுகிறது.
Shift+Ctrl+A குறுக்குவழி விசைை 
களைை ஒருசேேர அழுத்துவதன் மூலம் 
இந்தச் சாாளரத்தைைத் திறக்கலாாம்.
அவைை ஒன்று மற்றொ�ொன்றின்  
அடிப்படைையிலோ�ோ, பக்கத்தின்  
அடிப்படைையிலோ�ோ, முதல் அல்லது 
கடைைசி தேேர்ந்தெெடுக்கப்பட்ட  
வடிவங்களின் அடிப்படைையிலோ�ோ 
ஒழுங்குபடுத்தப்படலாாம்.
Align & Distribute வசதி, துல்லி 
யத்துடன் செெய்யப்படும் வடிவமைைப் 
புகளுக்கு மிகுந்த உதவியாாக  
இருக்கும்.
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படம் 1.15 ஃபிலிப் செெய்த படம்

சுவரொ�ொட்டிக்குத் தேேவைையாான எழுத்துக்கள், 
படங்கள் மற்றும் பிற வடிவமைைப்புக் கூறுகள் தயாாராாகிய 
பின்பு, இறுதியாாக அவற்றைைக் கண்ணுக்கும் 
மனதுக்கும் தாாக்கம் ஏற்படுத்தும் வகைையில் ஒழுங்கு 
படுத்துவதேே கடைைசிக் கட்ட பணி.

சுவரொ�ொட்டியின் பின்னணியாாக இருக்கும்  
சதுரத்தின் மே�ல் படம் மற்றும் எழுத்துக்களைைச் சரியாான 

வட்டங்கள் ஒரேே மைையத்தில் ஒழுங்குபடுத்தப் 
பட்டுள்ளன Align and Distribute-இல் எந்த முறைை பயன் 
படுத்தப்பட்டு இருக்கிறது என்பதைைக் கண்டறியுங்கள்.

வட்டங்களின் உருவமைைப்பு புதிய பின்னணி 
யாாகத் தயாாராாகி விட்டது. இப்போ�ோது, ஒலிவ் கிளைை 
யுடன் பறக்கும் புறாாவின் படத்தைை வட்டத்தின் மே�ற் 
பகுதியில் மீண்டும் இணை�க்கவும். ஏதேேனும் தவறாாக 
உள்ளதாா?

புறாாவும் ஒலிவ் இலைையும் வட்டத்தின் கீழே�  
செென்று விடுகின்றன, சரியாா?
	� புறாாவைை மே�லே� கொ�ொண்டுவர எந்தக் கீயைைப் 
பயன்படுத்தலாாம்?

	� படம் 1.15-இல் காாண்பித்ததுபோ�ோலப் புறாாவைை வலது 
பக்கம் திருப்புவதற்கு என்ன செெய்ய வே�ண்டும்? 
கேேன்வாாஸின் மே�ற்பகுதியில் உள்ள Tool Controls 
bar-இல் இதற்காான வசதி இருக்கிறதாா என்பதைை 
உற்று நோ�ோக்கவும்.

	� புறாாவின் அலகு வட்டத்தின் ஓரமாாகச் சிறிது வெ�ளியே� 
காாணப்படும் வகைையில் இருக்க வே�ண்டுமாா?

டிஜிட்டல் சுவரொ�ொட்டி
டிஜிட்டல் சுவரொ�ொட்டிகள் என்பது  
கிராாஃபிக் வடிவமைைப்பு மெ�ன் 
பொ�ொருள்களைைப் பயன்படுத்தி  
உருவாாக்கப்படும் தகவல் தொ�ொடர்பு 
கருவியாாகும். இதில் கருத்துக்களைை 
வெ�ளிப்படுத்தும் வாார்த்தைைகள், 
கோ�ோடுகள், படங்கள் போ�ோன்ற 
வடிவமைைப்புக் கூறுகள் அடங்கும்.

இவைை சமூக ஊடக தளங்கள் 
மூலம் கருத்துக்களைைப் பகிர்வதற்கு   
மிகவும் உதவிகரமாானவைை. 
மே�லும் டிஜிட்டல் சுவரொ�ொட்டிகள் 
பொ�ொதுவாான சுவரொ�ொட்டிகளில் 
இருந்து வே�றுபடுவது அவற்றின் 
பல்துறைைதிறன், தொ�ொடர்ச்சியாான 
மே�ம்பாாடுகளுக்காான வாாய்ப்பு 
மற்றும் பரவலாான விநியோ�ோகத்தின் 
வாாய்ப்பு ஆகியவைைகளாால்தாான்.
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படம் 1.16 போ�ோருக்கு எதிராாக முழுமைைபடுத்திய சுவரொ�ொட்டி

இடங்களில் அமைைக்கவும். சுவரொ�ொட்டியில் உள்ள 
அனை�த்து வடிவமைைப்பு கூறுகளுக்கும் இடைையே� 
யாான சமநிலைை காாக்கப்பட வே�ண்டும்.

வே�று ரசனை�களைைக் கொ�ொண்ட பாார்வைை 
யாாளராாக நம்மைை நாாமே� நினை�த்து மீண்டும்  
சுவரொ�ொட்டியைை அணுகும் போ�ோது, இந்தக் கட்டத்திலும் 
சில மே�ம்பாாடுகள் இயல்பாாகவே� நிகழ வாாய்ப்பு உள்ளது. 
தங்கள் கற்பனை�க்கு ஏற்ப தேேவைையாான சேேர்த்தல் 
களைையும் மாாற்றங்களைையும் செெய்து, சுவரொ�ொட்டியைை 
மே�லும் கவர்ச்சியாாக மாாற்ற முயற்சி செெய்யவும்.  
(படம் 1.16)

சுவரொ�ொட்டி காான்வாாசைை விட்டு வெ�ளியே�
ஹிரோ�ோஷிமாா தின பிரச்சாாரத்திற்காான 

போ�ோர் எதிர்ப்பு சுவரொ�ொட்டி முடிக்கப்பட்டுள்ளது. 
கோ�ோப்பைை மீண்டும் சேேமிக்கவும். சுவரொ�ொட்டியைை 
காான்வாாசிலிருந்து வெ�ளியே� எடுக்க வே�ண்டுமாா?

சமூக ஊடகங்களின் மூலம் பகிர்வதைை 
எளிமைையாாக்க PNG வடிவத்திற்கு மாாற்றலாாம். 

இங்க்ஸ்கேேப்பில் 
எக்ஸ்போ�ோர்ட்டிங்

இங்க்ஸ்கேேப் தயாாரிப்புகளைை 
PNG, JPG மற்றும் WEBP 
போ�ோன்ற பல்வே�று வடிவங்களாாக 
எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்ய முடியும். 
வெ�ப் மற்றும் பிரிண்ட் தேேவைை 
களுக்காான சரியாான ரெெசல்யூஷன், 
கோ�ோப்பு அளவு மற்றும் வடிவத்தைைத் 
தேேர்வு செெய்யக் கவனமாாக 
இருக்க வே�ண்டும். ஸ்கிரீன்/
வெ�ப் டிஸ்ப்ளே�க்காாக இருந்தாால் 
96dpi ரெெசல்யூஷன் போ�ோதுமாானது. 
ஆனாால் பிரிண்ட் தேேவைைகளுக்கு 
இது 300dpi ஆக இருப்பது நல்லது.
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சுவரொ�ொட்டியைைத் தயாாரித்து முடிக்கும்போ�ோது, 
நீங்கள் அனை�வரும் சிறந்த வடிவமைைப்பாாளராாக 
மாாறிவிட்டீர்கள். இப்போ�ோது, இங்க்ஸ்கேேப் 
பயன்பாாட்டைைப் பயன்படுத்தி உங்கள் சொ�ொந்தப் 
சுவரொ�ொட்டியைை உருவாாக்குங்கள்.

இங்க்ஸ்கேேப்பில் PNG வடிவில் கோ�ோப்பைை Export செெய்வதற்கு

	� சுவரொ�ொட்டியின் அனை�த்து கூறுகளைையும் தேேர்வு செெய்து குழுவாாக்கவும் (Group).

	� File → Export PNG Image என்ற வரிசைையைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும். (படம் 1.17).

	� வலது பக்கம் திறக்கும் சாாளரத்தில் Export Area-இல் Selection என்பதைைத் தேேர்வு 
செெய்யவும். (ஒரு பக்கம் முழுவதும் அல்லது அதிலிருந்து தேேர்வு செெய்யப்பட்ட பகுதிகள் 
மட்டுமே� இங்கு எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்யலாாம்). 

	� Resolution-இல் தேேவைையாான மாாற்றங்களைைச் செெய்யவும். 

	� கோ�ோப்புக்குப் பெெயர் கொ�ொடுத்து, சேேமிக்க வே�ண்டிய கோ�ோப்புறைையைைத் தேேர்வு செெய்யவும். 

	� பின்னர் Export செெய்யவும்.

படம் 1.17 இங்க்ஸ்கேேப் - எக்ஸ்போ�ோர்ட் சாாளரம்

உங்கள் சுவரொ�ொட்டியைை Export PNG Image 
வசதிப் பயன்படுத்தி PNG வடிவத்திற்கு எக்ஸ்போ�ோர்ட் 
செெய்யுங்கள்.
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நிழல் மற்றும் ஒளி

முப்பரிமாாண வடிவங்களைை இங்க்ஸ்கேேப் மூலம் எளிதாாக வரைையலாாம். பொ�ொருளின் மீது 
ஒளி விழும்போ�ோது உருவாாகும் ஒளி மற்றும் நிழல் முப்பரிமாாண உணர்வைை உருவாாக்கும். 
ஷே�டிங்கைைப் பயன்படுத்தியும் செெய்யப்படுகிறது. இங்க்ஸ்கேேப்பில் உள்ள கிரேேடியன்ட் டூல் 
மற்றும் ப்ளர் உத்தியைை இதற்குப் பயன்படுத்தலாாம். இவற்றைைப் பயன்படுத்தி ஒரு பந்தைை 
எப்படி வரைைவது என்பதைைப் பாார்க்கலாாம்.
	� Create Circle and Ellipses, Arcs (E) கருவியைை இங்க்ஸ்கேேப்பில் எடுத்து ஒரு வட்டத்தைை 
வரைையுங்கள். (இதைை முழு வட்டமாாக மாாற்ற, Ctrl கீயைை வட்டம் முழுமைையடைையும் வரைை 
அழுத்திப் பிடிக்கவும்).

	� வட்டத்துக்கு ஓர் அடர்நீல நிறத்தைை (உதாாரணம் : டாார்க் ப்ளூ) கொ�ொடுங்கள்.
	� அதனை� நகல் எடுத்து (Ctrl+D), வட்டத்தின் மே�ற்புறம் வைைத்துப் பொ�ொருத்தவும்.
	� Create and Edit Gradients (G) கருவியைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து, Radial Gradient-ஐ Tools 

Controls Bar-இல் இருந்து தேேர்ந்தெெடுங்கள்.
	� மே�லிருக்கும் வட்டத்தின் மீது கிளிக் செெய்து டிராாக் செெய்யவும் (இப்போ�ோது கிரேேடியன்ட் 
கைைப்பிடிகள் வட்டத்தில் தோ�ோன்றும்).

	� நேேராான வடிவங்களுக்காாக Linear Gradient பயன்படுத்த வே�ண்டும். Edit Paths by Nodes 
(N) கருவியைைப் பயன்படுத்தி, Gradient Handles-ஐச் சரிசெெய்து, மைையத்தில் இளநிறம் 
(உதாா: லைைட் ப்ளூ) கொ�ொடுங்கள்.

	� விளிம்புகளில் அடர் நிறம் கொ�ொடுங்கள். கிரேேடியன்ட் கைைப்பிடிகள் நீட்டி மறுசீரமைைத்து, 
ஒளி விழும் பகுதியில் பிரகாாசத்தைை மற்றும் எதிர்புறத்தில் இருளின் அடர்த்தியைைச் 
சரிசெெய்யவும்.

பந்தின் நிழலைைச் சேேர்க்க பந்தின் கீழே� ஒரு நீள்வட்டத்தைை (Ellipses) வரைையவும். அதன் 
அமைைப்பைையும் அளவைையும் சரிசெெய்யவும். நீள்வட்டத்திற்குக் கருப்பு நிறம் கொ�ொடுத்து, Fill 
and Stroke சாாளரத்தில் Blur மற்றும் Opacity-யைை தேேவைைக்கேேற்ப ஒழுங்கமைைக்கவும்.  
Pg Dn கீயைைப் பயன்படுத்தி, பந்தின் கீழே� நிழலைை அமைைக்க முடியும். 

மதிப்பிடலாாம்

 	இங்க்ஸ்கேேப்பில், நோ�ோடுகளைைத் திருத்தி விருப்பமாான வடிவங்களைை உருவாாக்க எந்தக் 
கருவியைைப் பயன்படுத்த வே�ண்டும்?

	 a)	 Rectangle Tool				    b)  Circle Tool
	 c)	 Pencil Tool				    d)  Bezier Tool
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

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 இங்க்ஸ்கேேப் பயன்படுத்தி இன்னும் அதிகமாான ஸ்மைைலிகளைை உருவாாக்குங்கள்.

2.	 இங்க்ஸ்கேேப்பில் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்ட வடிவத்தைை வரைைந்து உருவாாக்குங்கள். 
உருளைையின் வெ�ளிப்பகுதியைை வடிவமைைக்க Linear Gradient-ஐப் பயன்படுத்தவும்.

3.	 குறும்படத்தைைப் பள்ளியின் ஆசிரியர்களும் மாாணவர்களும் இணை�ந்து தயாாரித்துள்ளனர். 
அதற்காான வெ�ளியீட்டு விழாாவில் மே�டைையின் பின்னாால் வைைக்க 6’ x 3’ அளவுள்ள பேேனர் 
தேேவைைப்படுகிறது. இங்க்ஸ்கேேப்பில் இந்தப் பேேனரைை வடிவமைைத்து, PNG கோ�ோப்பாாக 
எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்யவும்.

4.	 வித்யாாரங்கம் கலைை-சாாகித்யவே�தி வெ�ளியிடத் திட்டமிட்டுள்ள இதழுக்காான அட்டைைப் 
படத்தைை உருவாாக்கவும்.

5.	 இந்த ஆண்டில் உங்கள் பள்ளியில் நடைைபெெறவிருக்கும் லிட்டில் கைைட்ஸின் மாாவட்ட 
அளவிலாான முகாாமில் பங்கேேற்கும் மாாணவர்களுக்காான பேேட்ஜைை இங்க்ஸ்கேேப் 
பயன்படுத்தி வடிவமைைக்கவும்.

	 இங்ஸ்கேேப் பயன்படுத்தி இரண்டு வடிவங்களைை இணை�த்துத் தேேர்வு செெய்து “Path → Difference” 
பயன்படுத்தும்போ�ோது என்ன நடக்கும்?

a) இரண்டு வடிவங்களும் ஒன்றாாக இணை�யும்.
b) கீழே� உள்ள வடிவத்திலிருந்து இணை�ந்த பகுதி அகலும்.     
c) வடிவங்களின் நகல்கள் உருவாாக்கப்படும்.  
d) வடிவங்கள் இரண்டு துண்டுகளாாகப் பிரிக்கப்படும். 

	 இங்ஸ்கேேப்பில் ஓர் ஆப்ஜக்டின் Transparency 0% ஆக்கினாால் என்ன நிகழும்?

a) உருவத்தின் நிறம் நீக்கப்படும் மே�லும் மறைைக்கப்படும்.
b) உருவம் வெ�ள்ளைை நிறமடைையும்.     
c) உருவம் கருப்பு நிறமடைையும்.  
d) உருவம் கன்வாாஸில் இருந்து அகற்றப்படும்.
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எத்தனை� எத்தனை�ப் பதிப்புகள் நேேர்த்தியாான 
முறைையில் வடிவமைைக்கப்பட்டு இப்போ�ோது நாாம் 
வாாசிப்பதற்காாகக் கிடைைக்கின்றன! உங்கள் 
பள்ளியின் ‘வாாசிப்பு மூலம்’ மற்றும் நூலகத்தில்  
அமைைக்கப்பட்டுள்ள பத்திரிக்கைைகள், மாாத இதழ்கள் 
மற்றும் புத்தகங்களைைப் பாாருங்கள். அவற்றின் 
உள்ளடக்கங்கள் உருவாாக்கப்பட்ட விதத்தைைக் 
கவனித்துள்ளீர்களாா?

மிகவும் சிறப்பாாக வடிவமைைக்கப்பட்ட 
பத்திரிக்கைைகள், மாாத இதழ்கள் மற்றும் புத்தகங்கள் 
வாாசகர்களிடம் துல்லியமாாக உரைையாாடுகின்றன. 
ஒவ்வொ�ொரு பதிப்பைையும் சிறப்பாாக்குவது, தரமாான 
உள்ளடக்கத்துடன் சேேர்ந்து அதன் காாட்சி அழகும்தாான். 
தொ�ொழில்நுட்பம் முன்னே�றியதாால் பக்கங்களைைக் 
கவர்ச்சியாாகவும் சிறப்பாாகவும் வடிவமைைக்க நவீன 
உத்திகள் மற்றும் சாாத்தியங்களைை நாாமும் உருவாாக்கி 
பயன்படுத்தி வருகிறோ�ோம்.

பயனுள்ள தகவல் பரிமாாற்றமே� பக்கம் 
வடிவமைைப்பின் மைையமாாகும். உள்ளடக்கங்களைைக் 
ககவர்ச்சியாாக மாாற்ற பத்திரிக்கைைகளும் 
பதிப்பாாளர்களும் தங்களுக்கு ஏற்றதொ�ொரு தனிப்பட்ட 
வடிவமைைப்பு பாாணியைை(ஸ்டைைல்) உருவாாக்கி உள்ளனர்.

"அழகாாக வடிவமைைப்பு  
செெய்யப்பட்ட பக்கங்கள்  

ஒரு கலைைத் தொ�ொகுப்பைைப் 
போ�ோன்றவைை. அது நம்முடன் 

உரைையாாடிக்  
கொ�ொண்டிருக்கும்."

அலகு 2

பத்திரிக்கைை வடிவமைைப்பு
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பக்க வடிவமைைப்புச் செெய்ய வே�ண்டிய 
சூழ்நிலைைகள் உங்களுக்கு இதைைத் தேேவைையாானபடி 
செெய்ய வே�ண்டிய நேேரம் வருமாா? பள்ளியின் 
செெய்திகளைையும் நிகழ்வுகளைையும் பகிர்வதற்காாக ஒரு 
பள்ளி பத்திரிக்கைை தயாாரிக்கும் பொ�ொழுதோ�ோ, டிஜிட்டல் 
இதழைை உருவாாக்கும் பொ�ொழுதோ�ோ பக்க வடிவமைைப்பின் 
தொ�ொடர்புடைைய தொ�ொழில்நுட்பங்களும் உத்திகளும் 
அவசியமாாகின்றன.

பள்ளிக்கொ�ொரு பத்திரிக்கைை
படம் 2.1 பாாருங்கள். இஃது இடுக்கி மாாவட்டத்தின் 

ஒரு பள்ளி வெ�ளியிட்ட பள்ளி செெய்தித்தாாளின் முதல் 
பக்க மாாதிரியாாகும். இதன் வடிவமைைப்பில் என்னெ�ன்ன 
தனிச்சிறப்புகளைை நீங்கள் காாண முடிகிறது?

படம் 2.1 பள்ளி பத்திரிக்கைை மாாதிரி

	� பெெரிய தலைைப்பு.

	� செெய்திகள் அழகாாக ஒழுங்குபடுத்தப்பட்டிருக்கின்றன.

	� உள்ளடக்கம் நெ�டுவரிசைைகளாாகப் பிரிக்கப்பட்டுள்ளது.

	� .............................................................................................................
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பத்திரிக்கைை செெய்தி, மாாத இதழ்கள் போ�ோன்றவைை 
வடிவமைைக்கும் போ�ோது அதில் உள்ள படங்கள், 
எழுத்துருக்கள், தலைைப்புகள், பயன்படுத்தியிருக்கும் 
நிறம், அடிக்குறிப்புகள், எழுத்துருக்களின் அமைைப்பு, 
எழுத்தில்லாாத இடங்கள் போ�ோன்றவைை பக்கங்களைை 
அழகுபடுத்த உதவும் கூறுகளாாகும்.

லிபர்ஆபிஸ் ரைைட்டர் பயன்படுத்தி ஓர்  
ஆவணத்தைை உருவாாக்கும் முறைையைை நாாம் 
முந்தைைய வகுப்புகளில் அறிந்திருக்கிறோ�ோம். 
ஆனாால் வெ�ளியீட்டுத் தேேவைைகளுக்காான பக்க 
வடிவமைைப்புகள் செெய்வதற்கும் அதிகப் பக்கங்களுடன் 
ஆவணங்களைை உருவாாக்குவதற்கும் தனித்துவமாாக 
வடிவமைைக்கப்பட்ட DTP மெ�ன்பொ�ொருட்கள் பொ�ொதுவாாகப் 
பயன்படுத்தப்படுகின்றன. இவ்வாாறு மெ�ன்பொ�ொருட்களைைப் 
பயன்படுத்திப் பத்திரிக்கைைகள், மாாத இதழ்கள், 
புத்தகங்கள் போ�ோன்றவைை வடிவமைைத்து வெ�ளியிடப்படும் 
முறைையைையே� டெ�ஸ்க்டாாப் பப்ளிஷிங் எனக் கூறுகிறோ�ோம்.

நம் கணினியில் கிடைைக்கும் ஸ்கிரைைபஸ் என்ற 
DTP மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்திப் படம் 2.1 மாாதிரியில் 
ஒரு பள்ளி பத்திரிக்கைையைை உருவாாக்குவோ�ோமாா.

டெ�ஸ்க்டாாப் பப்ளிஷிங் (DTP)
கணினியில் பலவகைை வடிவமைைப்பு மெ�ன்பொ�ொருட்களின் உதவியுடன் பக்கங்களைை 
உருவாாக்கி அச்சிடும் முறைையே� டெ�ஸ்க்டாாப் பப்ளிஷிங் (DTP) ஆகும். முன்பு ஒரு 
புத்தகத்தைை அச்சிடும் செெயல்முறைை பல்வே�று பகுதிகளில் செெயல்படும் நபர்களின் 
(டைைப்பிஸ்ட், கிராாஃபிக்ஸ் வடிவமைைப்பாாளர், காாப்பிரைைட்டர், டைைப் செெட்டர், பிரிண்டிங் etc.) 
ஒருங்கிணை�ந்த முயற்சியின் பலனாாகவோ�ோ பல கட்டங்களாாகவே� நடைைபெெற்றுவந்தது. 
DTP அறிமுகமாானதன் மூலம் பக்க அச்சிடலின் பல்வே�று கட்டங்களைை ஒரு கிராாஃபிக்ஸ் 
அடிப்படைையிலாான கணினி பயன்படுத்தி ஒரேே இடத்தில் ஒரேே நபர் அல்லது குழுவொ�ொன்று 
சுலபமாாகச் செெய்ய முடியும் என்ற வாாய்ப்பைைப் பெெற்றது.

மிகச் சிறந்த ஒரு சுதந்திர டெ�ஸ்க்டாாப் பப்ளிஷிங் மெ�ன்பொ�ொருளாாக ஸ்கிரைைபஸ் விளங்குகிறது. 
மாாத இதழ்கள், புத்தகங்கள் ஆகியவற்றின் 
வடிவமைைப்புக்கும் பத்திரிக்கைை களின் பக்க 
வடிவமைைப்பிற்கும் இது பயன் படுகிறது. இன்று 
பிரபலமாாக உள்ள பல முன்னணி தமிழ், 
செெய்திதாாள்களும் பக்கங்களைை வடிவமைைக்க 
ஸ்கிரைைபஸை�ப் பயன்படுத்துகின்றனர். லாாடெ�க், 
அடோ�ோப் இண்டிசைைன், மைைக்ரோ�ோசாாபிட் பப்ளிஷர், 
க்வாார்க்எக்ஸ்பிரஸ் போ�ோன்றவைை மற்ற DTP 
மெ�ன்பொ�ொருட்களாாகும்.
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பக்க வடிவமைைப்பிற்குள்
படம் 2.1 பாாருங்கள். நாாம் உருவாாக்கவிருக்கும் 

செெய்திதாாளின் முதல் பக்கத்தின் மாாதிரியும் இதில் 
காாணப்படுகிறது. இந்தப் பக்கத்தின் சிறப்பம்சங்கள் 
என்னெ�ன்ன?

செெய்திகளின் சாாளரம் என்று அழைைக்கப்படும் 
முதல் பக்கத்தின் வடிவமைைப்பு ஒரு செெய்தித்தாாளின் 
அமைைப்பில் மிகவும் முக்கியத்துவம் பெெறுகிறது. 
முதல் பக்கத்தின் வடிவமைைப்பாானது சிறந்ததும், 
மிகக் கவர்ச்சிகரமாானதாாகவும் இருக்கும். அனை�த்து 
செெய்திகளைையும் முழுமைையாாகச் சொ�ொல்லாாது, 
முக்கியமாான தகவல்களும் படங்களும் இதில் இடம் 
பெெறுகின்றன. மே�லும், உள்ளடக்கப் பக்கங்களில் 
உள்ள செெய்திகள் பற்றிய குறிப்புகளைை வழங்குகிறது.

இந்த மாாதிரியாான ஒரு பக்கத்தின் வடிவமைைப்பைை 
பல்வே�று கட்டங்களின் மூலம் நாாம் முடிக்க முடியும். 

ஸ்கிரைைபஸ் போ�ோன்ற DTP மெ�ன்பொ�ொருட்களில் 
நாாம் அச்சிட விரும்பும் ஆவணத்தின் பக்க 
அமைைப்புகளைை முன்கூட்டி தீர்மாானித்து இந்தச் 
செெயல்பாாட்டைைச் செெய்ய வே�ண்டும்.

A3 அளவிலாான இரண்டு பக்கங்கள் கொ�ொண்ட 
ஓர் ஆவணமாாக இங்கேே நாாம் உருவாாக்குகிறோ�ோம். 
ஸ்கிரைைபஸ் திறந்து தேேவைையாான பக்க 
அமைைப்புகளைைக் கொ�ொடுத்து நமது பத்திரிக்கைைக்காான 
புதிய ஆவணத்தைைத் தொ�ொடங்குங்கள்.  

	� ஸ்கிரைைபஸ் திறந்து New Document 
சாாளரத்திலிருந்து பொ�ொருத்தமாான பக்க 
அமைைப்பைை (இங்கேே Single Page) 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� பக்கத்தின் அளவு, எண், 
ஓரியன்டேேஷன், மாார்ஜின் போ�ோன்ற 
பல்வே�று அமைைப்புகளைை இங்கிருந்து 
தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம். 

	� தொ�ொடர்ந்து OK கொ�ொடுக்கவும்.

ஸ்கிரைைபஸில் புதிய ஆவணத்தைைத் தொ�ொடங்க

படம் 2.2 Scribus New Document சாாளரம்

உள்ளடக்கம் தயாாரிக்கலாாம்
நீங்கள் தயாாரிக்கின்ற பள்ளி 
பத்திரிக்கைைக்காான செெய்திகள், 
படங்கள், காார்ட்டூன்கள் ஆகியவைை 
அனை�த்தைையும் சேேகரித்துக் 
கணினியில் சேேமியுங்கள்.
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ஸ்கிரைைபஸில் புதிய ஆவணத்தைைத் 
திறந்துவிட்டீர்களாா. இப்போ�ோது திறந்து வந்துள்ள 
ஸ்கிரைைபஸ் சாாளரத்தைைப் பாாருங்கள். பக்க 
வடிவமைைப்புக்குத் தேேவைையாான என்னெ�ன்ன 
வசதிகள் இந்தச் சாாளரத்தில் உள்ளன என ஆராாயவும். 
உதவிக்குப் படம் 2.3-ஐப் பயன்படுத்தலாாம்.

Menu Bar
Title Bar

Tool Bar

Ruler

Canvas

Status Bar

Properties Window

Image Frame

Selection

Shap

Text Frame

Polygon

Line

Bezier curve

படம் 2.3 Scribus சாாளரம் படம் 2.4 ஸ்கிரைைபஸில் 
சில கருவிகள்

பேேனர் தயாாரிக்கலாாம்

ஸ்கிரைைபஸில் உள்ள கருவிகள் மற்றும் 
வசதிகளைைப் புரிந்துகொ�ொண்டீர்கள் அல்லவாா.

படம் 2.5 கவனிக்கவும். இந்த மாாதிரியில் 
ஒரு பேேனரின் வடிவம்தாான் பக்க வடிவமைைப்பின் 
பகுதியாாக நாாம் முதலில் தயாாரிக்கிறோ�ோம்.

படம் 2.5 பேேனர் மாாதிரி
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ஸ்கிரைைபஸில் வடிவங்களைை உருவாாக்க
	� டூல்பாாரிலிருந்து Shape Tool-ஐத் தேேர்வு செெய்து 

காான்வாாஸில் ஒரு சதுரத்தைை வரைையவும். (படம் 2.6)

	� வரைையப்பட்ட வடிவத்தின் Properties-இல் மே�லுள்ள 
xyz என்பதில் அதின் அளவுகள் உள்ளன. இங்கு 
தேேவைையாான அளவுகளைை அளிக்கவும்.

(Height :28mm, X-Pos :14,  
Y-Pos : 83, Width :145)

படம் 2.6 ஷே�ப் டூல் பயன்படுத்தி உருவம் வரைையும்போ�ோது

உள்ளடக்கத்தைைத் தெெளிவாாகப் பரிமாாறுவதற்காாக 
விதவிதமாான வடிவங்களைைப் பக்க வடிவமைைப்பில் 
நம்மாால் பயன்படுத்த முடியும். உள்ளடக்கங்களின் 
முக்கியத்துவத்தைைத் தீர்மாானிக்கவும் வாாசகர்களின் 
கவனத்தைை ஈர்க்கும் விதமாாக உள்ளடக்கங்களைைப் 
பக்கத்தில் அமைைக்கவும் வடிவங்கள் உதவுகின்றன.

படம் 2.5 இலுள்ள மாாதிரி போ�ோல வடிவங்களைைப் 
பயன்படுத்தி உங்கள் பள்ளி பத்திரிக்கைையின் 
முதல் பக்கத்திற்காாக ஒரு பேேனரைை ஸ்கிரைைபஸில் 
தயாாரிக்க முயலுங்கள். இதற்காாக, Shape Tool-ஐப் 
பயன்படுத்தவும்.

ப்ராாபர்ட்டிஸ் சாாளரம்            

ஸ்கிரைைபஸில் பக்கத்தில் சேேர்க்கப் 
படும் ஆப்ஜெ�க்ட்களின் அமைைப்புடன் 
தொ�ொடர்புடைைய கூடுதல் வசதிகள் 
அதின் ப்ராாபர்ட்டிஸ் சாாளரத்தில் 
கிடைைக்கின்றன. ஆப்ஜெ�க்ட்களுக்கு 
அல்லது எழுத்துக்களுக்குத் 
தனித் தனியாாக ப்ராாபர்ட்டிஸ் 
சாாளரங்கள் காாணப்படும். Windows 
மெ�னுவிலிருந்து அல்லது 
ஆப்ஜெ�க்டில் ரைைட் கிளிக் செெய்தாால் 
கிடைைக்கும் மெ�னுவிலிருந்து இந்தச் 
சாாளரங்களைைக் காாட்சிப்படுத்தலாாம். 
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சதுரத்திற்கு நிறம் கொ�ொடுக்கலாாம்                                                       

கிராாஃபிக்ஸ் வடிவமைைப்பில் நிறங்களின் தேேர்வு 
மற்றும் அவற்றின் சேேர்க்கைை முக்கியமாானது என்பதைை 
முந்தைைய பாாடத்தில் நாாம் புரிந்துகொ�ொண்டோ�ோம். 
கிராாஃபிக்ஸ் பயன்படுத்திய பக்க வடிவமைைப்பிலும் 
நிறங்களுக்கு மிகுந்த முக்கியத்துவம் உள்ளது. 
பாார்வைையாாளர்களின் கவனத்தைை ஈர்க்கவும், 
தகவல்களைைப் புரிந்துகொ�ொள்ளும் உணர்வைைப் 
பரிமாாறவும் நிறங்களைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

	 உங்கள் பள்ளியில் கிடைைக்கக்கூடிய 
பத்திரிக்கைையைையும் மாாத இதழ்களைையும் ஆராாய்ந்து 
அவற்றில் உள்ள ஒவ்வொ�ொரு உள்ளடக்கத்திற்கும் 
எவ்வாாறு நிறங்கள் பயன்படுத்தப்பட்டுள்ளன 
என்பதைைக் கண்டறியவும். 

இப்போ�ோது, நாாம் வரைைந்த சதுரத்திற்கு நிறம் 
கொ�ொடுத்து முயற்சிக்கலாாம். (படம் 2.7)

படம் 2.7 நிறம் கொ�ொடுத்த வடிவம்

ஸ்கிரைைபஸில் ஆப்ஜெ�க்டுக்கு நிறம் கொ�ொடுக்க
	� சதுரத்தைைத் தேேர்வு செெய்த பிறகு Properties சாாளரத்தின் Colours என்ற டேேபைைத் 

திறக்்கவும்.
	� இதிலுள்ள Fill என்பதில் Fill Mode-இல் தேேவைையாான நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.
	� இங்கு Stroke-இல் நிறம் தேேவைையில்லாாததாால் Stroke டேேபில் None கொ�ொடுக்கவும்.
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ஸ்கிரைைபஸில் கலர்பேேலட் 
ஸ்கிரைைபஸில் ஒரு வடிவத்திற்கு நிறம் கொ�ொடுக்க Solid, Gradient, Hatch என்ற மூன்று 
வழிகள் உள்ளன. ஸ்கிரைைபஸின் Properties சாாளரத்தின் கலர்பேேலட்டில் இயல்பாாக 
மிகக் குறைைந்த நிறங்கள் மட்டுமே� காாட்சியளிக்கின்றன. கூடுதல் நிறங்கள் கிடைைக்க Edit 
மெ�னுவின் Colours and Fills-ஐக் கிளிக் செெய்யவும். நிறம் சேேர்க்கவும் நீக்கவும் வசதிகள் 
இங்குக் காாணலாாம். இங்கு Merge Colour Set என்ற இடத்தில் Scribus Basic-ற்கு பதிலாாக 
Oxygen-ஐத் தேேர்வு செெய்து OK கொ�ொடுக்கவும். கலர்பேேலட்டில் எந்த மாாற்றம் ஏற்பட்டது?

ஆப்ஜெ�க்டின் வடிவத்தைை ஒழங்குபடுத்தலாாம்                               
பேேனர் மாாதிரியின் (படம் 2.5) சதுரத்தின் வடிவம் 

கவனித்தீர்களாா? நாாம் வரைைந்த சதுரத்தைை எவ்வாாறு 
இந்த மாாதிரிக்கு மாாற்றலாாம்? இந்தச் செெயல்பாாட்டைைச் 
செெய்ய முயலலாாம்.

ஸ்கிரைைபஸில் வரைையப்பட்ட ஒரு வடிவத்தின் 
வடிவமைைப்பில் விதவிதமாான மாாற்றங்களைை நாாம் 
செெய்ய முடியும். இதற்காான வசதியே� நோ�ோடு எடிட்டிங்.

படம் 2.8 வடிவத்தில் மாாற்றம் செெய்த போ�ோது
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நோ�ோடு எடிட்டிங் ஸ்கிரைைபஸில்
இங்க்ஸ்கேேப்பில் Edit Paths by Nodes என்ற கருவி மூலம் வடிவங்களின் அமைைப்பில் 
மாாற்றம் செெய்வது எப்படி என்பதைை நாாம் அறிவோ�ோம் அல்லவாா? நோ�ோடு எடிட்டிங் வசதியைைப் 
பயன்படுத்தி ஆப்ஜெ�க்ட்களின் வடிவத்தில் மாாற்றம் செெய்ய ஸ்கிரைைபஸிலும் வசதி 
உள்ளது.

ஸ்கிரைைபஸில் ஓர் ஆப்ஜெ�க்டில் டபிள் கிளிக் செெய்தாால் அதன் பாாத் எடிட் செெய்யும் நோ�ோடு 
எடிட்டிங் சாாளரம் காாணப்படும். நோ�ோடுகளில் தேேவைையாான மாாற்றங்களைைச் செெய்யவும் 
புதிய நோ�ோடுகளைைச் சேேர்க்கவும், நீக்கவும் இங்கு இயலும்.

Nodes

X-Pos/Y-Pos

Move Nodes

Add Nodes
Delete Nodes

முதலில் தயாாரிக்கப்பட்ட வடிவத்தின் அளவில் 
நோ�ோடு எடிட்டிங் அமைைப்பைைப் பயன்படுத்திச் சிறிய 
மாாற்றம் செெய்தாால் படம் 2.8-லுள்ள புதிய வடிவம் 
கிடைைக்கும். தற்போ�ோது உள்ள வடிவத்தின் அகலம்  
145 mm ஆகும். இதன் கீழ் தரப்பின் அகலம் மட்டுமே� 
145 mm-க்கு பதிலாாக 120 mm ஆக மாாற்றவும்.

இதன் மூலம் நாாம் தேேர்வு செெய்த நோ�ோடின் 
இடம் சிறிது இடது பக்கமாாக மாாறி சதுரத்தின் அந்தப் 
பகுதியில் அகலம் சிறிதளவு குறைையும். இதன் மூலம் 
தேேவைையாான மாாதிரி வடிவத்தைை நாாம் பெெறலாாம்.  
(படம் 2.9)        

வடிவத்தின்  
அமைைப்பைை மாாற்ற

	� வரைையப்பட்ட வடிவத்தின் மீது 
டபிள் கிளிக் செய்து நோ�ோடு எடிட்டிங் 
சாளரத்்ததைத் திறக்்கவும்.

	� வடிவத்தின் கீழே� வலது 
முனையில் உள்்ள நோ�ோடில் கிளிக் 
செய்்த பிறகு நோ�ோடு சாளரத்திலுள்்ள 
X-Pos என்்ற பாக்சின் மதிப்பில் 
மாற்்றம் செய்்யவும்.
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படம் 2.9 நோ�ோடு எடிட்டிங் சாாளரம்

இப்போ�ோது, இந்த வடிவத்தின் வலது பக்கத்தில் 
கருப்பு நிறத்தில் வடிவம் உருவாாக்க முதல் 
உருவத்தின் நகலைை உருவாாக்கினாால் போ�ோதுமாானது. 
புதிய வடிவத்தைைப் பெெற அதைை இடம் வலம் திருப்ப 
வே�ண்டியதும் நினை�வில்கொ�ொள்ளுங்கள்.

கருப்பு நிற வடிவம் உருவாாக்க
	� முதல் வடிவத்தைைத் தேேர்வு செெய்து Item → 
Duplicate/Transform → Duplicate என்ற முறைையில் 
கிளிக் செெய்து அதன் நகலைை உருவாாக்கவும். 
நகலுக்கு கருப்பு நிறம் கொ�ொடுக்கவும்.

	� பின், Properties ல் X,Y,Z → Level என்ற பகுதியில் 
Flip horizontally கிளிக் செெய்யவும். (படம் 2.10)

	� தொ�ொடர்ந்து, இதேே சாாளரத்தில் Flip vertically 

பயன்படுத்திப் படம் 2.11-இல் உள்ளபடி 
வடிவத்தைை ஒழுங்கமைைக்கவும்.

	� இரண்டு சதுரங்களைையும் சரியாாக அமைைக்கக் 
கீபோ�ோர்டில் Arrow Key-களைைப் பயன்படுத்தித் 
துல்லியமாாக ஒழுங்கமைைக்கலாாம்.

படம் 2.10 Level சாாளரம்

படம் 2.11 ஃபிலிப் செெய்த வடிவம் உருவாாக்கியபோ�ோது
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Object-க்கு Shadow கொ�ொடுக்கலாாம்
பேேனரின் பின்னணி உருவாாக்கப்பட்டுள்ளது. 

இப்போ�ோது தயாாரிக்கப்பட்ட வடிவிற்கு shadow சேேர்ப்பது 
பேேனர் மே�லும் கவர்ச்சிகரமாாக்கும்.

ஸ்கிரைைபஸில் Drop Shadow நுட்பம் பயன்படுத்தி 
ஆப்ஜெ�க்டுகளுக்கு நிழல் சேேர்க்க முடியும்.

தயாாரிக்கப்பட்ட வடிவிற்கு shadow வைை அமைைத்து 
பாாருங்கள். (படம் 2.12)

	� நிழல் கொ�ொடுக்க வே�ண்டிய 
object-ஐ select செெய்து பிறகு 
Properties window-வில் Drop 
Shadow tab-ஐக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து திறக்கும் சாாளரத்தில் 
Has Drop Shadow செெக் பாாக்சில் 
டிக் () மாார்க் செெய்யவும்.

நிழல் அமைைக்க 

படம் 2.12 நிழல் கொ�ொடுக்கப்பட்ட படம்

நிழலைை சேேர்த்துவிட்டீர்களாா? கருவிப் பெெட்டியில் 
உள்ள Preview Mode icon-ஐக் கிளிக் செெய்து நீங்கள் 
உருவாாக்கிய வடிவம் எப்படி இருக்கிறது என்பதைைப் 
பாாருங்கள். (படம் 2.13)

இதுவரைை செெய்த வே�லைைகளைை Save (File → 
Save) செெய்ய மறக்க வே�ண்டாாம்.

தலைைப்பு சேேர்க்கலாாம்
பத்திரிக்கைையின் தலைைப்பு மிகவும் முக்கிய 

மாானது. ஒரு நல்ல தலைைப்பு பத்திரிக்கைையைை மே�லும் 
தனித்துவமாானதாாக்கும்.

ஸ்கிரைைபஸில் வாாக்கியங்களைைச் சேேர்த்து format 
செெய்து Text Frames-கள் தேேவைை. ஸ்கிரைைபஸில் Text 
Frames-இல் மட்டுமே� எழுத்துக்களைைச் சேேர்க்க முடியும். 
ஸ்கிரைைபஸில் எழுத்துக்களைைச் சேேர்ப்பதற்காான 
நுட்பம் Text Frame (T) tool-கருவி ஆகும்.

Text Frame பயன்படுத்தி நமது பத்திரிக்கைைக்குக் 
கவர்ச்சிகரமாான தலைைப்பைைத் தயாார் செெய்யுங்கள்.

படம் 2.13 பிரிவியூமோ�ோடு ஐகாான்
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	� டூல் பாாரிலிருந்து Text Frame Tool-ஐத் தேேர்வு செெய்யவும் (Insert மெ�னுவில் இருந்து 
Text Frame தேர்வு செய்்யவும்).

	� கேேன்வாாஸில் இழுத்து, தேேவைையாான அளவில் ஒரு பிரேேம் சேேர்க்கவும்.

ஸ்கிரைைப ஸில் எழுத்துக்களைைச் சேேர்க்க

	� Text Properties சாாளரத்தில் 
இருந்து நிறத்்ததைத் தேர்வு 
செய்்யவும் (படம் 2.14) (தமிழ் 
எழுத்துக்்களைப் பெற Unicode 
Tamil Font-ஐத் தேர்வு செய்்ய 
வேண்டும்).

	� Text Frame-இல் கிளிக் 
செய்து தலைப்்பபை எழுதவும். 

	� எழுத்துக்களின் அளவைை 
ஒழுங்குபடுத்்தவும்.

எழுத்துருவின் பெெயர்

லைைன்ஸ்பேேசின் அளவு

எழுத்தின் அளவு

லைைன்ஸ் பேேஸ் முறைை

எழுத்தின் நிறம்
எழுத்தின் நிழல் நிறம்
எழுத்தின் பின்னணி நிறம்
எழுத்தின் நிழல் ஆன்-ஆப்

படம் 2.14 Text Properties சாாளரம்

தலைைப்பைை கவர்ச்சிகரமாாக மாாற்றலாாம்.
Text Properties சாாளரத்தில் உள்ள Colour 

& Effects-இல் இருந்து தலைைப்புக்கு விருப்பமாான 
நிறத்தைை கொ�ொடுக்கலாாம். நிறங்களைை மாாற்றி 
உங்கள் பத்திரிக்கைையின் தலைைப்பைை மே�லும் 
கவர்ச்சிகரமாாக்கலாாம்.

எழுத்துக்களைை மே�லும் கவர்ச்சிகரமாாக்க 
Text Properties சாாளரத்தில் எந்த நுட்பங்களைைப் 
பயன்படுத்தலாாம். கீழே� வரிசைைப்படுத்தவும்.

	� Colour & Effects

	� ...........................................

	� ...........................................

	� ...........................................

எழுத்தின் அளவைை ஒழுங்குபடுத்தும்போ�ோது
பக்கத்தில் சேேர்க்கப்பட்ட எழுத்துக்களின் அளவு Text Frame-இல் உள்ள அளவைை விட 
பெெரியதாாக இருந்தாால், Text Frame-இன் ஒவ்வொ�ொரு பக்கத்திலும் உள்ள நோ�ோடுகளில் 
இழுத்து அளவைை மாாற்ற முடியும்.
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படம் 2.15  பத்திரிக்கைையின் தலைைப்பு சேேர்க்கப்பட்ட போ�ோது

படம் 2.15-இல் காாணும் தலைைப்புக்கு நிழல் 
உள்ளதல்லவாா. நீங்கள் சேேர்க்கப்பட்ட தலைைப்புக்கும் 
இந்த முறைையில் நிழல் கொ�ொடுக்கலாாம்.
துணை�த் தலைைப்புகளைைச் சேேர்க்கலாாம்                       

படம் 2.16-ஐப் பாாருங்கள். தலைைப்புக்குக் கீழே� 
துணை�த் தலைைப்புகள் என்கிற சிறிய தலைைப்பாாகப் 
பள்ளியின் பெெயரும், இடது பக்கத்தில் பத்திரிக்கைை 
வெ�ளியிடும் தேேதியும் சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது. இந்த 
முறைையில் தேேவைையாான வாாக்கியங்களைை உங்கள் 
பக்கத்தில் சேேர்க்கலாாம்.

படம் 2.16 பக்கத்தில் துணை�த் தலைைப்புகள் சேேர்க்கப்பட்ட போ�ோது

மாாதிரியில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள பக்கத்தில் (படம் 
2.16) பள்ளியின் பெெயருக்கு கீழே� மின்னஞ்சல் முகவரி 
இரண்டு வரிகளுக்கிடைையில் சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது. 
ஸ்கிரைைபஸில் Line Tool-ஐப் பயன்படுத்தி இந்த 
முறைையில் வரிகளைைச் சேேர்க்கலாாம்.

வரிகளுக்கு 
இடைையே� அகலத்தைை 
ஒழுங்குபடுத்தலாாம்  

சேேர்க்கப்பட்ட உள்ளடக்கத்தில் 
வரிகளுக்கு இடைையே� அகலத்தைைச் 
சரியாாக ஒழுங்குபடுத்த  Automatic 
Line spacing பயன்படுத்தலாாம்.

வாாக்கியங்களின் இடைைவெ�ளியைை 
சரி செெய்ய, உள்ளடக்கத்தைை 
முழுவதும் தேேர்வு செெய்து Text 
Properties சாாளரத்தில் உள்ள 
Alignment முறைையில் Justify 
செெய்யவும்.
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	� டூல் பாாரிலிருந்து Line Tool-ஐத் தேேர்வு செெய்யவும்.

	� கீபோ�ோர்டில் Ctrl Key-ஐப் பிடித்து, வரி தொ�ொடங்க வே�ண்டிய இடத்தில் கிளிக் செெய்து 
நேருக்கு நேராக இழுக்்கவும்.

	� இதன் நகலைை உருவாாக்கி மே�லும் வரிகளைைச் சேேர்க்கலாாம்.

வரிகளைைச் சேேர்க்க

Line Tool பயன்படுத்தி மற்ற வரிகளைையும் 
வாாக்கியங்களைையும் சேேர்த்துப் படம் 2.16-இல் உள்ளது 
போ�ோல வடிவத்தைை உருவாாக்கவும்

படங்களைைச் சேேர்க்கலாாம்
ஒரு பத்திரிக்கைை வாாசகருடன் முதலில் 

தொ�ொடர்புகொ�ொள்வது முதன்மைை பக்கம் தாான். எனவே�, 
முதன்மைை பக்கத்தில் உள்ள உள்ளடக்கத்தின் தேேர்வு 
முக்கியமாாக உள்ளது.

கருத்துப் பரிமாாற்றத்தில் படங்களின் 
முக்கியத்துவத்தைை நாாம் புரிந்து கொ�ொண்டுள்ளோ�ோம். 
ஒரு கவர்ச்சியாான முன்பக்கப் படங்கள் வாாசகர்களைைக் 
கவர்ந்து, கருத்தைை விரைைவில் அவர்களிடம் கொ�ொண்டு 
செெல்ல உதவும்.

ஸ்கிரைைபஸ் பக்கத்தில் படங்களைை எவ்வாாறு 
சேேர்க்கலாாம்?

உங்கள் பத்திரிக்கைையில் சேேர்க்க வே�ண்டிய 
படங்கள் கணினியில் சேேமிக்கப்பட்டிருக்கும். 
அத்துடன், School_Resources கோ�ோப்புத் தொ�ொகுப்பில் 
வழங்கப்பட்ட படங்களைையும் பயன்படுத்தலாாம்.

ஸ்கிரைைபஸில் இமே�ஜ் 
பிரேேம்கள்

ஸ்கிரைைபஸில் படங்களைைச் 
சேேர்க்கும் முறைை இது. ஒரு 
பக்கத்தில் ஓர் இமே�ஜ் பிரேேமைைச் 
சேேர்க்கும் போ�ோது அது சதுர வடிவில் 
உருவாாக்கப்படும். அந்த பிரேேமைை 
தேேவைையெ�னில் வே�று வடிவமாாக 
மாாற்றியும் பயன்படுத்தலாாம். 

ஷே�ப் டூல் பயன்படுத்தி ஒரு 
வடிவத்தைை வரைைந்து அதில் வலது 
கிளிக் செெய்து Convert to Image 
frame என்று மாாற்றியும் இமே�ஜ் 
பிரேேம்களைை உருவாாக்கலாாம்.

படம் 2.17 பக்கத்தில் படம் சேேர்க்கப்பட்ட போ�ோது

பக்கங்களில் படங்களைை உட்படுத்த
	� டூல்பாாரில் Image Frame-ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.
	� பின்பு படம் சேேர்க்க வே�ண்டிய இடத்தில் கிளிக் 
செெய்து டிராாக் செெய்து பிரேேமைைக் கொ�ொண்டுவரவும்.
	� இந்த பிரேேமைை வலது கிளிக் செெய்வதாால் 
கிடைைக்கும் சாாளரத்திலிருந்து Content → Get Image 
என்று கிளிக் செெய்யவும்.
	� படம் உள்ள கோ�ோப்பைை திறந்து படம் தேேர்ந்தெெடுத்து 
OK கிளிக் செய்்யவும்.
	� படத்தைை பிரேேமுக்குள் ஒழுங்குபடுத்த, படத்தைை 
வலது கிளிக் செய்து Image→Adjust Image to Frame  
என்்பதைத் தேர்்ந்ததெடுத்்ததால் போ�ோதும். (படம் 2.17)
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படம் சேேர்க்கப்பட்டது. இப்போ�ோது, Selection Tool 
பயன்படுத்தி, படத்தைைத் தேேவைையாான அளவிற்கு 
அடுக்கி பக்கத்தில் சரிசெெய்யவும். 

நமது பத்திரிக்கைையின் தலைைப்பின் வலது 
பக்கம் 'Schoolwiki' என்ற பள்ளியின் பக்கம் QR கோ�ோடு 
படம் காாணப்படுகிறதைை போ�ோல, உங்கள் 'Schoolwiki' 
பக்கத்தின் QR கோ�ோடைையும் இந்த மாாதிரியில் 
பத்திரிக்கைையின் மே�ல் பகுதியில் சேேர்க்கலாாம்.

	� ஸ்கிரைைபஸில் டூல்பாாரிலுள்ள Barcode ஐகாான் 
என்்பதைக் கிளிக் செய்்யவும். 

	� திறக்கும் Insert Barcode என்ற சாாளரத்தில் (படம் 2.18)
	� Barcode Family என்பதில் - 

	 Two-dimensional symbols என்றும்

	� Barcode என்பதில் QR Code என்றும் தேேர்வு 		
	செ ய்்யவும்

	� Contents என்பதில் உங்கள் ஸ்கூல்விக்கி பக்கத்தின் 
முகவரியைை வழங்கவும்.

	� பின் OK-ஐக் கிளிக் செெய்யவும்.
	� இப்போ�ோது மவுசில் ஓர் இமே�ஜ் பிரேேம் கிடைைக்கும். 

பக்கத்தில் QR Code  சேேர்க்க வே�ண்டிய இடத்தில் 
கிளிக் செெய்து ஒழுங்குபடுத்தவும்.

QR Code உருவாாக்க

படம் 2.18 ஸ்கிரைைபஸ் QR Code சாாளரம்

ஸ்கூல்விக்கி பக்கத்தின் QR கோ�ோடு 
சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது. மே�லும் பக்கத்தில் என்ன சேேர்க்க 
வே�ண்டும்?

•	...........................................

•	...........................................

முதல் பக்கத்தில் செெய்திகள் இன்னும் 
சேேர்க்கப்படவில்லைை. இதற்காாக, உங்கள் பள்ளியின் 
முக்கிய நிகழ்வுகளைை உள்ளடக்கிய செெய்திகள் தயாார் 
செெய்து, அதைை டைைப் செெய்து ஒரு டெ�க்ஸ்ட் கோ�ோப்பாாகக் 
கணினியில் சேேமித்திருப்பதைை உறுதி செெய்யவும்.

படத்திற்கு அழகு சேேர்க்க
படத்தின் மே�ல் வலது கிளிக் 
செெய்து Preview Settings-இல் 
உள்ள Full Resolution என்பதைைத் 
தேேர்வு செெய்து பாாருங்கள்.
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எழுத்துக்களைை ஒழுங்குபடுத்தலாாம்

பத்திரிக்கைைகளில் செெய்திகள் பல்வே�று நெ�டுவரிசைைகளில் மைையப்படுத்தப்படுகின்றன. 
குறைைந்த இடத்தில் அதிக எழுத்துக்களைை உட்படுத்த எளிய வழி நெ�டுவரிசைைகளில் 
உட்படுத்துவதாாகும். செெய்திகளின் முக்கியத்துவத்தைைப் பொ�ொருத்து நெ�டுவரிசைைகளின் நீளமும் 
மாாறுபடும். 

டெ�க்ஸ்ட் பிரேேம்களும் மற்றும் அதன் தொ�ொடர்புடைைய அமைைப்புகளைைப் பயன்படுத்தி 
ஸ்கிரைைபஸில் உள்ளடக்கத்தைை அழகாாக வடிவமைைக்க முடியும். 

நீங்கள் சேேகரித்த செெய்திகளைை, ஸ்கிரைைபஸில் உள்ள டெ�க்ஸ்ட் பிரேேம் கருவி 
பயன்படுத்தி முதன்மைை பக்கத்தில் பல நெ�டுவரிசைைகளாாக அமைைக்கவும்.

ஸ்கிரைைபஸில் நெ�டுவரிசைைகளாாக எழுத்துக்களைைச் சேேர்க்க
	� கருவி பெெட்டியிலிருந்து டெ�க்ஸ்ட் பிரேேம் கருவியைைத் தேேர்வு செெய்யவும்.

	� பக்கத்தில் அமைைக்கப்பட்ட படத்தின் கீழ் பக்கம் மாார்ஜினில் சரியாான இடத்தில் கிளிக் 
செெய்து, டிராாக் செெய்து டெ�க்ஸ்ட் பிரேேம் அமைைக்கவும்.

	� Text Properties சாாளரத்தில் Columns & Text Distance என்ற Tab-இல் கிளிக் செெய்து, 
நெடுவரிசைகளின் எண்ணிக்்ககையும் இடைவெளியும் அமைக்்கவும்.

	� நெ�டுவரிசைைகளாாக உள்ளடக்கிய பிரேேமில் எழுத்துக்களைைக் கொ�ொண்டுவர,

	� டெ�க்ஸ்ட் பிரேேமின் உள்ளே� வலது கிளிக் செெய்யவும்.

	� பின்னர் Content → Get Text என்பதைைத் தேேர்வு செெய்து, தயாார் செெய்த டெ�க்ஸ்ட் 		
	கோ�ோ ப்பைை தேேர்ந்தெெடுத்து OK-ஐக் கிளிக் செெய்யவும்.

டெ�க்ஸ்ட் பிரேேமில் உள்ள தமிழ் உள்ளடக்கத்தைை 
வாாசிப்பதற்கு ஏதேேனும் சிரமம் ஏற்பட்டதாா?

இந்த முறைையில் ஸ்கிரைைபஸில் சேேர்க்கப்பட்ட 
ஆங்கிலம் அல்லாாத எழுத்துக்களைை வாாசிக்க முடியாாத 
அளவுக்குக் காாட்சியளித்தாால், அந்த உள்ளடக்கத்தின் 
மொ�ொழியைையும் எழுத்துருவைையும் சரியாாக அமைைத்து 
இந்தச் சிக்கலைை தீர்க்கலாாம்.

ஸ்கிரைைபஸில் தமிழ் எழுத்துக்களைை 
ஒழுங்குபடுத்த

	�பிரேேமில் உள்ள எழுத்துக்களைை முழுவதும் 
தேர்்ந்ததெடுக்்கவும் (Ctrl + A).

	�வலது பக்கம் உள்ள Text Properties சாாளரத்தில் 
Language பகுதியில் 'Tamil' மற்றும் Font பகுதியில் 
பொ�ொருத்தமாான தமிழ் யூனிகோ�ோட் எழுத்துத் தேேர்வு 
செெய்யவும்.

Text overflow icon  

ஒரு Text Frame-இல் சேேர்க்கப்பட்ட 
உள்ளடக்கம் அதற்குள் அடங்காா 
அளவிற்கு அதிகமாாக இருந்தாால், 
Text overflow என்பதைைக் 
குறிக்கும் ஒரு Overflow 
ஐகாான் பிரேேமின் கீழ் வலது 
பகுதியில் காாணப்படும். இந்த 
ஐகாானை� கிளிக் செெய்து, பிறப் 
பக்கத்தில் அல்லது தேேவைையாான 
பிற இடங்களில் மீதமுள்ள 
உள்ளடக்கத்தைைச் சேேர்க்கலாாம்.
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உங்கள் பாாடநூல்களில் உள்ள தமிழ் 
உள்ளடக்கங்களைைப் பாாருங்கள். இதைைத் தயாாரிக்கப் 
பயன்படுத்தப்பட்ட முக்கியமாான எழுத்துரு TAU-Paalai 
என்ற யூனிகோ�ோட் எழுத்துரு ஆகும். மற்ற யூனிகோ�ோட் 
தமிழ் எழுத்துருக்கள் என்னெ�ன்ன?

	 உங்கள் கணினியில் சரிபாார்த்து கீழ்க்காாணும் 
அட்டவணை�யைை நிறைைவுசெெய்யவும்.

	� TAU-Paalai

	� TAU-Neythal

	� .............................

	� .............................

	� ............................. 

பக்கத்தில் சேேர்த்துள்ள உள்டக்கத்தைை 
மாாறுபட்ட எழுத்துருக்களுக்கு மாாற்றி வே�றுபாாட்டைைக் 
கவனிக்கவும்.

இதுவரைை செெய்ததைைச் சேேமிக்கவும்.

படங்களுடன் எழுத்துக்கள்             

ஸ்கிரைைபஸில் உள்ளடக்கம் சேேர்ப்பதற்குப் 
படங்களைைச் சேேர்ப்பது, படத்துடன் சேேர்ந்து எழுத்துக்கள் 
முழுமைையாாகத் தெெரியாாமல் போ�ோகக் கூடும். இப்படிப் 
படங்களும் எழுத்துக்களும் ஒன்றிணை�ந்து 
குழப்பம் ஏற்படும்போ�ோது, படத்தின் Contour Line-இல் 
தேேவைையாான மாாற்றங்களைைச் செெய்தாால் போ�ோதுமாானது.

எழுத்துக்களுடன் படங்களைை 
ஒழுங்குபடுத்துவது

	� படத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்

	� Properties சாாளரத்தில் Shape → Text flow around 
frame என்்பதைத் தேர்்ந்ததெடுக்்கவும்.

	� Shape-ற்கு அருகில் உள்ள Edit என்பதைைக் கிளிக் 
செய்்ததால், படத்தின் சுற்றிலும் ஒரு Contour Line 
தோ�ோன்றும்.

	� Contour Line இன் nodes களின் இடைைவெ�ளியைை 
இமேஜ் பிரேமின் வெளியே தேவையான 
அளவிற்கு ஒழுங்குபடுத்்தவும். (படம் 2.19)

படம் எழுத்துக்களுக்குள்ளே�
படம் டெ�க்ஸ்ட் பிரேேமிற்கு அடியில் 
இருந்தாால், படத்தில் ரைைட் கிளிக் 
செெய்து Level → Raise to Top 
என்பதனை� தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

      டெ�ஸ்க்டாாப் பப்ளிஷிங் -  
வே�லைை வாாய்ப்புகள்

கலைை திறனும் DTP 
மெ�ன்பொ�ொருட்களைைப் பயன்படுத்து 
வதில் சிறந்த திறனும் இருந்தாால், 
வடிவமைைப்புத் துறைையில் எளிதில் 
வே�லைைவாாய்ப்பைை பெெற முடியும்.

கிராாஃபிக்ஸ் வடிவமைைப்பாாளர், 
லே�அவுட் ஆர்டிஸ்ட், டெ�ஸ்க்டாாப்பு 
பப்ளிஷர், பிரிண்ட் பிரொ�ொடக்ஷன் 
ஸ்பெெஷலிஸ்ட் போ�ோன்ற துறைை 
களில் பல DTP நிபுணர்கள் 
தற்போ�ோது வே�லைை செெய்கிறாார்கள். 
தொ�ொழில்துறைை, பொ�ொழுதுபோ�ோக்கு, 
கல்வி (பத்திரிக்கைைகள், 
மாாத இதழ்கள் வடிவமைைப்பு, 
சினிமாா, விளம்பர தயாாரிப்பு...) 
போ�ோன்ற பல்வே�று துறைைகளில் 
டெ�ஸ்க்டாாப்பு பப்ளிஷிங் வே�லைை 
வாாய்ப்புகள் உள்ளன.
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படம் 2.19 கோ�ோன்டூர்லைைன் எடிட்டிங்

எழுத்துக்களைைப் பல்வே�று முறைைகளில் 
வரிசைைப்படுத்தும் (Text Flow) வசதி Shape சாாளரத்தில் 
கிடைைக்கின்றது. இவற்றைை ஒவ்வொ�ொன்றாாகப் பயன் 
படுத்தி, அவற்றின் பயன்பாாட்டைை அட்டவணை�யில் 
சேேர்க்கவும். (அட்டவணை� 2.1)

Text flow around frame disabled எழுத்துக்கள் படத்தின் மே�லாாக காாட்சியளிக்க

Text flow around bounding box

Text flow around contour line

Text flow around frame shape

அட்டவணை� 2.1 டெ�க்ஸ் ட் ஃப்ளோ�ோ ஆப்ஷன்கள் 

தலைைப்புகள் துணை�த் தலைைப்பும் சேேர்க்கலாாம்                                            

படங்களைைப் போ�ோலவே�, செெய்திகளில் 
தலைைப்புகளுக்கும் முக்கியமாான பங்கு உள்ளது. 
முக்கியத் தலைைப்புகள் பொ�ொதுவாாகப் பெெரிய அளவிலும், 
தடிமண் எழுத்துக்களாாகவும் கொ�ொடுக்கப்படுகின்றன. 
துணை�த் தலைைப்புகள் அதிகத் தகவலைைக் கொ�ொடுத்து 
முக்கிய தலைைப்புக்கு உறுதுணை� செெய்கிறது, 

புதிய டெ�க்ஸ்ட் பிரேேம்களைைப் பயன்படுத்தி 
உங்கள் செெய்திகளுக்குத் தேேவைையாான தலைைப் 
புகளைையும் துணை�த் தலைைப்புகளைையும் சேேர்க்கலாாம்.
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பத்திரிக்கைை வடிவமைைப்பு

பின்னணி நிறம் கொ�ொடுக்கலாாம்                                         
பத்திரிக்கைைகளின் சிறப்பு வெ�ளியீடுகள் 

மற்றும் இதழ்கள் பல்வண்ண வடிவமைைப்பில் 
வெ�ளிவருகின்றன. ஸ்கிரைைப ஸில் Shape பயன்படுத்தி 
வடிவங்களைைக் கேேன்வாாஸில் வரைைந்தாால், அவற்றின் 
பக்கத்துக்கு நிறம் அளிக்கலாாம். பின்னணியாாக 
வடிவங்கள் பயன்படுத்தினாால் பக்கத்திற்கு முழுவதும் 
நிறம் அளிக்கலாாம். 

நமது பத்திரிக்கைையின் முதல் பக்கத்துக்கு ஒரு 
பின்னணிநிறம் அளிக்கவும்.

பக்கத்தில் பின்னணியைை அமைைக்க
	�டூல்பாாரில் இருந்து Shape Tool தேேர்ந்தெெடுத்து, 
பக்்கம் முழுவதும் நிறைந்து நிற்கும் வகையில் 
ஒரு சதுரம் வரையவும். 

	� சதுரத்திற்கு நிறம் அளிக்கவும்.

	� சதுரத்தைை தற்போ�ோதைைய எழுத்துக்களின் 
பின்னணியாாக மாாற்றுவதற்கு, சதுரத்தில் Right 
கிளிக் செெய்து Level → Lower to bottom என்பதைைக் 
கிளிக் செெய்யவும்.

முதல் பக்கம் தயாார் (படம் 2.20)

இனி இதேேபோ�ோல் இரண்டாாவது பக்கத்திலும் 
தயாார் செெய்யலாாம் அல்லவாா. 

மாாற்றங்கள் செெய்தபின் கோ�ோப்பைைச் சேேமிக்க 
மறக்க வே�ண்டாாம்.

ஏக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்யலாாம்                                                       

தயாார் செெய்த பத்திரிக்கைையைை அச்சிட வே�ண்டு 
மல்லவாா. இதற்காாக PDF அல்லது அச்சு ஆதரிக்கும் 
பாார்மே�ட்டிற்கோ�ோ அல்லது அச்சிட பொ�ொருத்தமாான பிற 
வடிவங்களுக்கோ�ோ கோ�ோப்பைை மாாற்ற வே�ண்டும். 

ஸ்கிரைைப ஸில் File  → Export வசதி பயன்படுத்தி 
உங்கள் பத்திரிக்கைையைை PDF ஆக ஏக்ஸ்போ�ோர்ட் 
செெய்யவும். 

பத்திரிக்கைையைை அச்சிட்ட பிறகு பள்ளியில் 
காாட்சிக்கு வைைக்க மறக்க வே�ண்டாாம்.

படம் 2.20 நிறைைவு செெய்யப்பட்ட  
முதல் பக்கம் 
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

 	ஸ்கிரைைப ஸ் எதற்குப் பயன்படுத்தப்படுகிறது?

	 a)	 வீடியோ�ோ எடிட்டிங்			   b)  ஃபோ�ோட்டோ�ோ எடிட்டிங்

	 c)	 டெ�ஸ்க்டாாப் பப்ளிஷிங்		 d)  3D மாாடலிங்

	 ஸ்கிரைைப ஸில் 'டெ�க்ஸ்ட் பிரேேம்' இன் பயன் என்ன?

	 a)	 வடிவங்களைை வரைைவதற்கு.

	 b)	 வாாக்கியங்களைை எழுதி வடிவமைைப்பதற்கு.

	 c)	 படங்களைைச் சேேர்ப்பதற்கு.

	 d)	 பின்னணியில் நிறம் சேேர்ப்பதற்கு.

1.	 ஸ்கிரைைப ஸ் பயன்படுத்தி உங்கள் பள்ளி இதழைை தயாாரிக்கவும்.

2.	 ஸ்கிரைைப ஸ் பயன்படுத்திப் பள்ளியில் நடக்கும் விழாாக்களின் போ�ோஸ்டர்களைைத் தயாாரித்து 
விளம்பரப்படுத்தவும்.

மதிப்பிடலாாம்

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்
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கணினி மொ�ொழி

அலகு 3
கணினி மொ�ொழி

படம் 3.1-ஐப் பாார்த்து, குகனின் விடுமுறைை  
நாாட்களுக்காான தினசரி வழக்க நடைைமுறைையிலுள்ள 
மாாறுதல்களைை அறியலாாமாா?

இன்று 
விடுமுறைை 

தாானே� அம்மாா?

6 மணி  
ஆகிவிட்டதேே !   
இன்னும் ஏன்  
எழவில்லைை?

படம் 3.1  தினசரி வழக்கம் - காால அட்டவணை�

அறிந்த மாாறுதல்கள் என்னெ�ன்ன?

சாாதாாரண நாாட்களில் செெய்யும் சில செெயல்களைை 
விடுமுறைை நாாட்களில் செெய்வதில்லைைதாானே�?

கடைைப்பிடிக்கும் வழக்கங்கள், கிடைைத்த 
அறிவுரைைகள், பெெற்ற அறிவு இவற்றின் அடிப்படைையில் 
குகனின் ஒவ்வொ�ொரு நாாளும் முன்னே�றிச் செெல்கிறது.

நாாமும் அப்படித்தாானே�?
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அனுபவங்களிலும் படிப்பிலும் பெெறப்பட்ட அறிவும் 
பழக்க வழக்கங்களும் பிறரிடமிருந்து கிடைைத்த 
அறிவுரைைகளுமே� நம்மைை ஒவ்வொ�ொரு நாாளும் 
வழிநடத்துகின்றன.

கணினிகள் செெயல்படுவதும் இவ்வாாறு 
அளிக்கப்பட்ட கட்டளைைகளைையும் அதிலிருந்து 
பெெறப்பட்ட அறிவுகளைையும் வைைத்துத்தாான் என்பதைை 
நாாம் அறிவோ�ோம்.

நாாம் கொ�ொடுக்கும் கட்டளைைகளைைக் கணினிகள் 
எவ்வாாறு புரிந்துகொ�ொள்கின்றன?

கணினி ஒரு மின்னணு கருவி. பிற மின்னணு 
கருவிகளைைப் போ�ோல, கணினிகளுக்கும் ON, OFF 
நிலைைகள் மட்டுமே� புரியும். 

ON, OFF நிலைைகளைைக் குறிக்கும் 0, 1 என்ற 
குறியீடுகளைைப் பயன்படுத்தும் பைைனரி மொ�ொழிக் 
குறியீடுகளாாலாான நிரல்களாாகக் கணினிக்குக் 
கட்டளைைகள் அளிக்கப்படுகிறது. 

ஆனாால், நமக்குப் பைைனரி மொ�ொழி தெெரியாாதேே. 
பிறகு எப்படிப் பைைனரி மொ�ொழியில் கணினிக்கு 
கட்டளைைகளைை வழங்குவது?

எடுத்துக்காாட்டாாக, பெெங்காாளி மொ�ொழிமட்டுமே� 
தெெரிந்த ஒரு நண்பர் இருக்கிறாார் என்று 
வைைத்துக்கொ�ொள்வோ�ோம். உங்களுக்குப் பெெங்காாளி 
தெெரியாாது என்றாால், அந்த  நண்பருடன் கருத்துப் 
பரிமாாற்றம் செெய்வது எவ்வாாறு? 

பெெங்காாளி மற்றும் தமிழ் தெெரிந்த ஒரு பொ�ொதுவாான 
நண்பர் இருந்தாால் இந்தப் பிரச்சனை�யைைத் 
தீர்க்கலாாமே�.

இவ்வாாறு, நமக்குப் புரியும் மொ�ொழியில் 
கொ�ொடுக்கப்பட்ட கட்டளைைகளைைப் பைைனரி மொ�ொழிக்கு 
மாாற்றும் புரோ�ோகிராாம்கள் நமது கணினிகளில் உள்ளன. 
இவைை உயர்நிலைை மொ�ொழிகள் எனவும் மொ�ொழிபெெயர்ப்பு  
புரோ�ோகிராாம்கள் எனவும் அறியப்படுகின்றன.

மொ�ொழிபெெயர்ப்பு புரோ�ோகிராாம்கள் முக்கியமாாக 
இரு வகைைப்படும் - கம்பைைலர்கள் மற்றும் 
இன்டர்பிரட்டர்கள்.

மொ�ொழிபெெயர்ப்பு புரோ�ோகிராாம்களின் உதவியுடன், 
நமக்குப் புரியும் High level மொ�ொழியில் எழுதப்பட்ட 

பைைனரி மொ�ொழி
ON, OFF குறியீடுகள் மட்டும் 
பயன்படுத்தும் மொ�ொழி பைைனரி மொ�ொழி 
எனப்படும்.

இந்த நிலைைகளைை HIGH, LOW 
அல்லது 1, 0 அல்லது TRUE, FALSE 
எனவும் குறிப்பிடப்படுகின்றன

அவர் சொ�ொல்ல  
முயல்வதைை நாான் 

உனக்குப் புரியும்படிச் 
சொ�ொல்கிறேேன்
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கட்டளைைகளைைப் புரிந்துகொ�ொண்டு அதற்கேேற்ப 
கணினிகள் செெயல்படுகின்றன.

கம்பைைலர்களும் இன்டர்பிரட்டர்களும்
கம்பைைலர்கள் கட்டளைைகளைைப் பைைனரி மொ�ொழியில் ஒரு தனிக் கோ�ோப்பாாக 
மொ�ொழிபெெயர்க்கின்றன. ஆனாால், இன்டர்பிரட்டர்கள் கட்டளைைகளைைச் செெயல்படுத்தும் 
கட்டத்தில் மட்டும் ஒவ்வொ�ொரு வரியைையும் மொ�ொழிபெெயர்ப்புச் செெய்து அளிக்கின்றன.

கம்பைைலர்கள் வழங்கும் பைைனரி கோ�ோப்புகளைைப் (Executable files) பிறகு இயக்க, 
உயர்நிலைை மொ�ொழியில் எழுதப்பட்ட நிரல்கள் (மூல நிரல் (Source Code)) தேேவைையில்லைை. 
ஆனாால் இன்டர்பிரட்டர்கள் இயங்கும் போ�ோது, கணினியில் மூல நிரல் தேேவைைப்படுகிறது.

C, C++, Java போ�ோன்ற உயர்நிலைை புரோ�ோகிராாமிங் மொ�ொழிகளில்  கம்பைைலர்களைைப் 
பயன்படுத்திப் பைைனரியாாக மாாற்றப்பட்டு இயக்கப்படுகின்றன. பைைத்தாான் ஒரு Interpreted 
புரோ�ோகிராாமிங் மொ�ொழி.

இப்படிப்பட்ட ஓர் உயர்நிலைை மொ�ொழியைை இந்தப் 
பாாடத்தில் நாாம் அறிய  இருக்கிறோ�ோம்.

பாாடத்தின் தொ�ொடக்கத்தில் குகனின் தினசரி 
வழக்கத்தைைக் கவனித்தோ�ோமே�.  ஒவ்வொ�ொரு நாாளுக்கும் 
ஏற்பக் கிடைைக்கும் கட்டளைைகளைை ஒவ்வொ�ொன்றாாகச் 
செெய்து முடிக்கிறாார்.

இவ்வாாறு ஒவ்வொ�ொரு பிரச்னை�களைையும் 
தீர்க்கப் பொ�ொருத்தமாான கட்டளைைகளைைக் கணினிக்கு 
அளித்துத் தீர்வு காாணப் பயன்படுத்தலாாம். இவ்வாாறு 
கணினிகளுக்குக் குறிப்பிட்ட இலக்குகளைைச் (Task) 
செெய்து முடிக்கத் தேேவைையாான கட்டளைைகளைைக்  
கணினிகளுக்கு அளிப்பது நிரலாாக்கம் (Programming) 
எனப்படும்.

எடுத்துக்காாட்டாாக, ஒருவரின் வயதைைக் 
கணக்கிடுவதற்காான ஒரு நிரலைை (Programme) 
உருவாாக்கத் தேேவைையாான கட்டளைைகளைைக்  
கணினிக்கு அளிக்க வே�ண்டுமெ�னக் கொ�ொள்க.

வயதைைக் கண்டறிய என்னெ�ன்ன தகவல்கள்  
தேேவைை?

	� அவர் எந்த ஆண்டில் பிறந்தாார் என்பதைை அறிய 
வே�ண்டும்.

	� .....................................................................................................................

2011 இல் பிறந்தவரின் வயது என்ன?
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நடப்பு ஆண்டு 2025 எனில் அவரது வயது 14 
ஆக இருக்கும். இஃது எவ்வாாறு கணக்கிடப்பட்டது?

நடப்பு ஆண்டிலிருந்து பிறந்த ஆண்டைைக் 
கழித்தாால் போ�ோதும்.

அதாாவது,

வயது = தற்போ�ோதைைய ஆண்டு - பிறந்த ஆண்டு

மே�லே� குறிப்பிட்டுள்ளவற்றைைப் படிப்படியாாக 
எழுதப்பட்டாால்.

•	 நடப்பு ஆண்டு (current_year) = 2025

•	 பிறந்த ஆண்டு (birth_year) = 2011

•	 வயது = நடப்பு ஆண்டு - பிறந்த_ஆண்டு 
(age=current_year - birth_year)

•	 வயதைைக் கணினியில் காாட்டவும்.

இவ்வாாறு, பிரச்சனை�யைைத் தீர்ப்பதற்காான 
படிகளைை வரிசைையாாக எழுதுவதைை அல்காாரிதம் 
என்பர்.

மே�லே� உள்ள வழிமுறைைகளின்படி ஒரு நபரின் 
வயதைைக் கணக்கிடுவதற்காான கணினி நிரல் 
தயாாரிக்கலாாமாா?

இந்தப் புரோ�ோகிராாமைை உருவாாக்க எந்தக் கணினி 
மொ�ொழியைைத் தேேர்வு செெய்ய வே�ண்டும்?

இன்று, கணினி நிரல்களைை உருவாாக்கப் பல 
மொ�ொழிகள் உள்ளன.

நீங்கள் எந்தெெந்த கணினி மொ�ொழிகளைைக்  
குறித்துக் கேேள்விப்பட்டிருக்கிறீர்கள்?
	� ....................................................................................................................
	� ....................................................................................................................
	� ....................................................................................................................
	� ....................................................................................................................

	� ....................................................................................................................

ஜாாவாா, C, C++, பைைத்தாான், Ruby, PHP போ�ோன்ற 
பல நிரலாாக்க மொ�ொழிகள் உள்ளன. இங்கேே நாாம் 
பைைத்தாான் மொ�ொழியைைப் பயன்படுத்தி நிரல்களைை 
எழுத இருக்கிறோ�ோம்.

கணினிக்கு 
கட்டளைைகளைை வழங்க 

வே�ண்டுமாானாால், 
நிரலாாக்க மொ�ொழி 

தெெரிந்திருக்க 
வே�ண்டும்.
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பைைத்தாான்
பைைத்தாான் புரோ�ோகிராாமிங் துறைைக்கு வர விரும்பும் சிறு குழந்தைைகள் முதல் செெயற்கைை 
நுண்ணறிவு, ரோ�ோபோ�ோட்டிக்ஸ், டேேட்டாா சயன்ஸ் போ�ோன்ற நூதன அமைைப்புகளில் ஆய்வு 
மே�ற்கொ�ொள்வோ�ோர் வரைை அனை�வருக்கும் பொ�ொருத்தமாான புரோ�ோகிராாமிங் மொ�ொழியாாகப் 
பைைத்தாான் திகழ்கிறது. பைைத்தாான் மிக எளிய Syntax -ஐக் கொ�ொண்டது. 

பைைத்தாான் மொ�ொழி 1990 இல் கைைடோ�ோ வாான் ரோ�ோஸம் (படம் 3.2) என்ற நெ�தர்லாாந்து கணினிப் 
பொ�ொறியாாளராால் உருவாாக்கப்பட்டது . பைைத்தாான் ஓர் ஓப்பன் சோ�ோர்ஸ் புரோ�ோகிராாமிங் மொ�ொழி.

படம் 3.2  Guido van Rossum படம் 3.3 பைைத்தாான் லோ�ோகோ�ோ

பைைத்தாான் புரோ�ோகிராாமைைத் தயாார் 
செெய்வோ�ோம்

நாாம் முன்பு குறிப்பிட்ட வயதைைக் கணக்கிடும் 
நிரலைை பைைத்தாான் மொ�ொழியில் எவ்வாாறு உருவாாக்கலாாம் 
எனப் பாார்ப்போ�ோம்.

இதற்கு நம் கணினியில் உள்ள Text Editor 
அப்ளிகேேஷனை�ப் பயன்படுத்த வே�ண்டும். தயாாரிக்கப்பட்ட 
நிரலைை பைைனரி மொ�ொழியில் மொ�ொழிபெெயர்க்க ஒரு 
பைைத்தாான் இன்டர்பிரட்டரும் தேேவைை.

கீழே� உள்ள நிரலைைப் பாாருங்கள். இங்கேே, நாாம் 
முன்பு எழுதிய அல்காாரிதத்தைைப் பைைத்தாான் மொ�ொழியாாக 
மாாற்றியிருக்கிறோ�ோம். இந்தப் புரோ�ோகிராாமைை, உங்கள் 
கணினியில் உள்ள Text Editor அப்ளிகேேஷனை�த் 
திறந்து, சரியாாகத் தட்டச்சுச் செெய்து உங்களுடைைய 
கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில் சேேமிக்கவும்.

birth_year=2011

current_year=2025

age = current_year - birth_year

print("Your age is : ", age)



கணினி மொ�ொழி

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-10 50

பைைத்தாான் மொ�ொழியில் எழுதப்பட்ட நிரல்  
கோ�ோப்புகளின் பெெயரில் .py என்பதைைக் கோ�ோப்பு பெெயர் 
நீட்டிப்பாாகச் (Extension) சேேர்க்க வே�ண்டும். வயதைைக் 
கண்டறியும் இந்த நிரலைை Find_age.py என்ற பெெயரில் 
சேேமிக்கலாாம்.

கோ�ோப்பைை சேேமித்துவிட்டீர்கள் தாானே�. இப்போ�ோது 
Python3 மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தி Find_age.py 
கோ�ோப்பைை இயக்க முயற்சிக்கவும்.

பைைத்தாான் கோ�ோப்பைை இயக்க

	� கோ�ோப்புச் சேேமிக்கப்பட்டுள்ள கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பைைத் 
திறக்கவும்.

	� கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில் உள்ள காாலி இடத்தில் 
Right Click செெய்து Open in Terminal என்பதைைத் 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து, பின்வரும் கட்டளைையைை டெ�ர்மினலில் 
தட்டச்சுச் செெய்து enter-ஐ அழுத்தவும்.

 		  python3  Find_age.py  

ஸ்கிரேேச்சிலும்  
ஸ்பிரைைட்டுகளுக்கு 

இதைைப்போ�ோல்  
கட்டளைைகள்  
அளித்தோ�ோமே�

நிரலைை இயக்கியபோ�ோது, டெ�ர்மினலில் வயது 
அச்சிட்டுக் காாட்டப்படுகிறதேே. (படம் 3.4)

படம் 3.4 டெ�ர்மினல் சாாளரம்

இந்த நிரலில் print(“Your age is : ” , age) என்ற 
வரி எவ்வாாறு செெயல்படுகிறது என்பதைை டெ�ர்மினலைைப் 
பாார்த்துப் புரிய முயற்சிக்கவும்.

Your age is : என அச்சிட்ட பிறகு கணக்கீடு 
செெய்து பெெறப்பட்ட மதிப்பு age-இன் இடத்தில் இங்கேே 
அச்சிடப்பட்டுள்ளது.

அதேே போ�ோன்று, குறிப்பிட்ட நீளம் மற்றும் அகலம் 
உடைைய செெவ்வகத்தின் பரப்பைைக் கண்டறிவதற்காான 
நிரல் கீழே� தரப்பட்டுள்ளது.
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மாாறிகள் (Variables)

கணிதத்தில் பயன்படுத்துவதைைப் 
போ�ோல, கணினி நிரல்களிலும் 
மாாறிகளைைப் பயன்படுத்தலாாம். 
ஒரு நிரலைை இயக்குவதற்குத் 
தேேவைையாான தரவுகளைைத் 
தற்காாலிகமாாகச் சேேகரிக்க இந்த 
நுட்பம் பயன்படுத்தப்படுகிறது.

நிரலில் மாாறிகளைைப் பயன்படுத்தும் 
போ�ோது, அவற்றிற்காான பெெயர்களைை 
எழுத்துக்களில் (Alphabet) 
தொ�ொடங்க வே�ண்டும். இந்தப் 
பெெயரில் Underscore(_) தவிர வே�று 
எந்தச் சிறப்பு எழுத்துகளும் (Special 
characters) இருக்கக்கூடாாது.

Datatype என்பது ஒவ்வொ�ொரு 
மாாறியும் கொ�ொண்டிருக்கும் 
தரவு வகைையைைக் குறிக்கிறது. 
Integer, float, string, image, 
audio, date, time ஆகியவைை 
வெ�வ்வே�று தரவு வகைைகள் 
(Datatype). ஆனாால், பைைத்தாானில் 
மாாறிகளைை உருவாாக்கும் போ�ோது 
தரவு வகைையைைப்  குறிப்பிடப்பட 
வே�ண்டியதில்லைை.

length=35
breadth=65
. . . . . . . . . . .  . . .
print(“Area of Rectangle is ”, area)
இந்த நிரலில் விடுபட்ட வரியில் என்ன சேேர்க்க 

வே�ண்டும்?

Text Editor-இல் புதிய கோ�ோப்பைைத் திறந்து, 
நிரலைை நிறைைவுசெெய்து, சேேமித்து இயக்கவும்.

வயது கணக்கீடு நிரலைை இயக்கியபோ�ோது, 
நாாம் அளித்த வருடங்களைைப்பொ�ாறுத்து வயதைை 
வெ�ளியீட்டாாகப் பெெற்றோ�ோம். இந்தத் திட்டத்தைை எந்த 
நேேரத்தில் யாார் இயக்கினாாலும் வயது 14-தாான் 
கிடைைக்கும்.

அதற்குப் பதிலாாக இந்த நிரலைை, இயக்கும் 
நபரின் வயதைைக் காாட்டும் பைைத்தாான் நிரலாாக  மாாற்ற 
என்ன செெய்யலாாம்?

நடப்பு ஆண்டு மற்றும் பிறந்த ஆண்டைை 
இயக்கும்போ�ோது நிரலுக்கு அளிக்க முடிந்தாால்? 
யாாருடைைய வயதைையும் எப்போ�ோது வே�ண்டுமாானாாலும் 
கணிக்க இதைைப் பயன்படுத்தலாாமே�.

நிரலைை இயக்கும்போ�ோது நபரின் பெெயர், பிறந்த 
ஆண்டு மற்றும் நடப்பு ஆண்டு ஆகியவற்றைை 
உள்ளிடுவதற்கு இந்த நிரலைை எவ்வாாறு மாாற்றலாாம் 
என்று பாார்ப்போ�ோம்.

முன்னதாாகத் தயாாரிக்கப்பட்ட நிரலில் birth_
year=2011க்குப் பதிலாாக,

birth_year=input(“Enter your year of birth :”)

என மாாற்றி எழுதி புரோ�ோகிராாமைை டெ�ர்மினலைைப் 
பயன்படுத்தி நிரலைை இயக்கிப் பாார்க்கவும்.

என்ன மாாறுதலைை உணர்ந்தீர்கள்?
............................................................................................................
............................................................................................................
அதேேபோ�ோல, நாாம் தயாாரித்த நிரலின் 

தொ�ொடக்கத்தில் பின்வரும் வரிகளைைச் சேேர்த்துப் 
பாார்க்கலாாம்.
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name= input(“What is your name?:”)

current_year=input(“Enter current year:”)

இந்த நிரலைை இயக்கும்போ�ோது, இஃது உங்கள் 
பிறந்த ஆண்டு, பெெயர் மற்றும் நடப்பு ஆண்டு 
ஆகியவற்றைைக் கேேட்பதோ�ோடு, Keyboard வழியாாகத் 
தட்டச்சு செெய்யும் பிறந்த ஆண்டு, பெெயர் மற்றும் நடப்பு 
ஆண்டு ஆகியவற்றைை முறைையே� birth_year,

name, current_year என்ற மாாறிகளில் சேேமிக்கவும் 
செெய்கிறது.

இந்த நிரலைைச் சேேமித்து இயக்கவும்.

நீங்கள் மே�ம்படுத்தி எழுதிய நிரலைை 
இயக்கியபோ�ோது நீங்கள் விரும்பிய வெ�ளியீடுகள் 
கிடைைத்தனவாா?

நாாம் கொ�ொடுத்த உள்ளீடுகளைைப் பயன்படுத்திக் 
கணிதச் செெயல்பாாடுகள் சாாத்தியமில்லைை. எனவே�தாான் 
இந்தச் சிக்கல் ஏற்பட்டது.  பெெறப்பட்ட தகவல்களைை 
எண்களாாக மாாற்றினாால் மட்டுமே� அவற்றின் 
வித்தியாாசத்தைைக்  கணக்கிட முடியும்.

உள்ளீட்டு (input) செெயல்பாாட்டைைப் (function) பயன்படுத்தும் போ�ோது
பைைத்தாானில், உள்ளீட்டுச் செெயல்பாாட்டைைப் பயன்படுத்திக் கிடைைக்கும் தரவு எழுத்து வடிவில் 
இருக்கும். இது String எனக் குறிப்பிடப்படுகிறது.

ஒரு நபரின் பெெயர், முகவரி போ�ோன்ற தகவல்கள் எழுத்துக்களில் (Letters) இருக்கும். 
ஆனாால் Year of birth, Height, Weight போ�ோன்றவற்றின் தகவல்கள் இலக்கங்களில் (Digits) 
இருக்கும்.

பொ�ொதுவாாகச் சொ�ொற்களில் கூட்டல், கழித்தல், பெெருக்கல் மற்றும் வகுத்தல் போ�ோன்ற 
எண்கணித செெயல்பாாடுகள் (Arithmetic Operations) செெய்யப்படுவதில்லைை. எனவே�, 
இதுபோ�ோன்ற விஷயங்களுக்கு எண்களைைப் பயன்படுத்த வே�ண்டும்.

String வடிவத்தில் கிடைைக்கும் தரவைை integer 
வடிவத்திற்கு மாாற்ற int() செெயல்பாாடு பயன்படுகிறது.

எனவே�, நிரலைை கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளபடி 
மீண்டும் எழுதலாாம்.

name = input("What is your name:")
current_year = input("Enter current year:")
birth_year = input("Enter your birth year:")
age=int(current_year) - int(birth_year)
print(name, " Your age is : " , age)
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பைைத்தாான் ஆபரேேட்டர்கள்
ஆபரேேட்டர்கள், பைைத்தாா�ானில் 
உள்ள வெ�வ்வே�று தரவுத் 
தொ�ொகுப்புகளிலும்  மாாறிகளிலும் 
பயன்படுத்தக்கூடியவைை
1.	Arithmetic operators:-

கணிதச் செெயல்பாாடுகள் 
செெய்வதற்காானவைை : 
Addition  		  +

	 Subtraction		  -
	 Multiplication	 *
	 Division		  /
	 Modulus		  %
2.	Assignment Operator:- 

மாாறிகளுக்கு மதிப்பைைச் 
சேேர்க்க  = பயன்படுகிறது. 
எ.காா:-  Mark=50

3. Comparison Operators:-
	ம திப்புகளைை ஒப்பிடுவதற்கு: 

	 Equal to			   ==
	 Greater than			  >
	 Less than			   <
	 Greater than or equal 	 >=
	 Less than or equal		  <=
	 Not equal 			   !=
4.	Logical Operators:- பல 

கூற்றுகளைைப் பொ�ொருத்திப் 
பாார்க்க:

		  and, or, not

கணிதச் செெயல்பாாடு செெய்ய வே�ண்டிய 
வரியில் int() என்ற செெயல்பாாட்டைைப் (function) 
பயன்படுத்தியிருப்பதைைக் கவனிக்கவும்.

பைைத்தாான் IDE அல்லது IDLE
இப்போ�ோது Text Editor-ரைைப் பயன்படுத்தி 

பைைத்தாான் நிரலைைத் தயாாரித்தோ�ோம். ஆனாால், பெெரிய 
கணினி நிரல்களைைத் தயாாரிக்கும் போ�ோது, நிரலைை 
எளிதாாக இயக்கவும் பிழைைகளைைச் சரிசெெய்யவும் 
உதவும் IDE (Integrated Development Environment) 
எனப்படும் சிறப்பு மெ�ன்பொ�ொருள் பயன்படுத்தப்படுகிறது. 
பைைத்தாானில் நிரலாாக்கத்திற்காான ஒரு IDE ஆன 
IDLE3 -ஐப் படம் 3.5 காாட்டுகிறது.

படம் 3.5 IDLE3 சாாளரம்

உங்கள் கணினியில் IDLE3-ஐத் திறந்து, 
என்ன வசதிகள் உள்ளன என்பதைைப் பாார்க்கவும். 

புதிய கோ�ோப்பைை உருவாாக்கவும், சேேமிக்கவும் 
மற்றும் நிரலைை இயக்குவதற்குமாான வசதிகள் 
உள்ளனவாா?

IDLE3 -ஐப் பயன்படுத்தி நிரலைை  
இயக்கலாாம்

தயாாரிக்கப்பட்ட நிரலைை டெ�ர்மினலைைப் 
பயன்படுத்தி இயக்கினோ�ோம். கீழே� கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ளபடி IDLE3-இல் நிரலைைத் தயாாரித்து 
இயக்கவும்.
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IDLE3 இல் நிரலைை இயக்க

	� IDLE3 -ஐத் திறந்து, File → New File வழியாாகப் 
புதிய கோ�ோப்பைைத் திறக்கவும்.

	� நிரலைை சரியாாகத் தட்டச்சுச் செெய்து சேேர்க்கவும்  
(படம் 3.6).

	� File → Save வரிசைையில் சொ�ொடுக்கி, கோ�ோப்பின் 
பெெயரைை உள்ளிட்டு உங்கள் கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில் 
சேேமிக்கவும்

	� தொ�ொடர்ந்து Run மெ�னுவிலுள்ள Run Module என்பதைைச் 
சொ�ொடுக்கி நிரலைை இயக்கவும்.

	�

படம் 3.6 இல் உருவாாக்கப்பட்ட பைைத்தாான் நிரல்

படம் 3.7 IDLE3 இல் நிரல் இயங்கும் போ�ோது  
பெெறப்பட்ட வெ�ளியீட்டுச் சாாளரம்

நிரலைை இயக்கும்போ�ோது, பெெயர், பிறந்த ஆண்டு 
மற்றும் நடப்பு ஆண்டு ஆகியவற்றைை உள்ளீடாாகக் 
(input) கொ�ொடுத்து, கொ�ொடுத்த தகவலுக்கிணங்க 
வெ�ளியீடு (output) பெெறப்படுகிறதாா?.

நிபந்தனை� அறிக்கைை  
(Conditional Statement)

குகனின் சாாதாாரண நாாட்களைைப் போ�ோல் அல்லாாமல், 
விடுமுறைை நாாட்களில் எழுவதும் பிற விஷயங்களைைச் 
செெய்வதும் என்பதைைப் பாாடத்தின் தொ�ொடக்கத்தில் 

இரயில்  
நிலைையத்திற்கு  
வலதுபுறமாாக.
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கொ�ொடுக்கப்பட்ட தினசரி வழக்கத்திலிருந்து தெெரிந்து 
கொ�ொண்டோ�ோம்.

அதாாவது, குகன் சில சூழ்நிலைைகளில் 
ஒருவிதமாாகவும், பிற சூழ்நிலைைகளில் வே�று 
விதமாாகவும் செெயல்படுகிறாார். இதேேபோ�ோல் கணினி 
யிலும் சில சந்தர்ப்பங்களில் நிபந்தனை�களுக்கு ஏற்ப 
நிரலின் ஓட்டம் மாாறுபடும்.

இது நிரலாாக்க முறைைமைையில் கிளைைத்தலைைக் 
(branching) குறிக்கிறது.

எடுத்துக்காாட்டாாக, நமது பள்ளியில் விளைையாாட்டு 
விழாா நடக்கும் போ�ோது, மாாணவர்கள் தத்தம் 
வயதுக்கு ஏற்ப பல்வே�று பிரிவுகளில் (category) 
போ�ோட்டியிடுகின்றனர். 14 வயதுக்கு மே�ற்பட்டவர்கள் 
ஜூூனியர் பிரிவாாகவும், அதற்குக் கீழே� உள்ளவர்கள் 
சப்-ஜூூனியர் பிரிவாாகவும் கருதப்படுவர். பெெறப்பட்ட 
வயதிற்கு ஏற்ப வகைையைை அச்சிட நமது நிரலைை எவ்வாாறு  
மாாற்றியமைைப்பது என்று பாார்ப்போ�ோம்.

ஒரு குறிப்பிட்ட நிபந்தனை� (Condition) பூர்த்திச் 
செெய்யப்படுகிறதாா என்பதைைச் சரிபாார்த்த பிறகு, அது 
பூர்த்திச் செெய்யப்பட்டாால் ஒரு முறைையிலும் இல்லாாவிடில், 
வே�று முறைையிலும் நிரலைை இயக்குவதற்கு if ... else 
ஸ்டேேட்மெ�ன்டைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

அதைை தட்டச்சு செெய்யும் முறைை கீழே� 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

	 if <condition> :
		  statements for condition true
	 else:
		  statements for condition false

நமது நிரலில், 14 வயதுக்கு மே�ற்பட்டவர் ஆனாால் 
ஜூூனியர் எனவும், அதற்குக் கீழே� உள்ளவராானாால் 
சப்-ஜூூனியர் எனவும் பிரின்ட் செெய்ய வே�ண்டுமெ�னக் 
கொ�ொள்க. கண்டிஷணல் ஸ்டேேட்மெ�ன்டுகளைைச் 
சேேர்த்துக் கீழ்க்காாணுமாாறு நிரலைை எழுதலாாம்.

	 if age>=14:

		  print(“You are in Junior Category”)

	 else:

		  print(“You are in Sub-Junior Category”)

நிரலாாக்கத்தில் சொ�ொற்களின் 
தொ�ொடர் ஒழுங்கு

ஒவ்வொ�ொரு நிரலாாக்க மொ�ொழிக்கும் 
குறிப்பிட்ட சொ�ொற்களும் சொ�ொற்களின் 
தொ�ொடர் ஒழுங்குகளும் உள்ளன. 
இவைையே� Syntax அல்லது 
பயன்பாாட்டு வரிசைை.

if <condition>: வரியில் : கேேரக்டர், 
நிபந்தனை� பூர்த்திச் செெய்யப்பட்டாால் 
செெயல்பட வே�ண்டிய முறைை 
களுக்கு முன்  Indentation,  
நிபந்தனை� பூர்த்திச் செெய்யாாவிட்டாால் 
செெயல்பட வே�ண்டிய முறைைக்கும் 
முன் Indentation என்பனவற்றைைக் 
கவனிக்கவும். 

பைைத்தாான் சொ�ொற்களைை ஆங்கில 
எழுத்துக்களின் சிறிய எழுத்துக்களைைப் 
(Lowercase) பயன்படுத்தி குறிப்பிட 
வே�ண்டும். இது பைைத்தாான் மொ�ொழியின் 
Syntax-னுடைைய பகுதியாாகும்.
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முன்பு உருவாாக்கிய நிரலில் இந்த வரிகளைையும் 
சேேர்த்து இயக்கிப் பாார்க்கவும்.

name=input("Enter your name:")

birth_year=input("Enter your birth year:")

current_year=input("Enter current year:")

age= int(current_year)-int(birth_year)

print(name, " Your age is : " , age)

if age>=14:

         print("You are in Junior Category")

else:

         print("You are in Sub-Junior Category")

படம் 3.8 சேேர்க்கப்பட்ட if...else நிரலின் வெ�ளியீடு

Flow Chart

நாாம் தயாாரித்த நிரலின் 
படவடிவிலாான காாட்சிப்படுத்தலைைப் 

(Flowchart) பாாருங்கள். பெெரிய 
சிக்கலாான பிரச்சனை�களைை 
எளிதாாகப் பகுப்பாாய்வு செெய்து 

தீர்வுகளைைக் கண்டறிய Flowchart 
வடிவிலாான காாட்சிப்படுத்தல் 

உதவும்.
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இங்கு ஒரேே ஒரு நிபந்தனை�யைை மட்டும் 
ஆராாய்ந்தோ�ோம். சில சந்தர்ப்பங்களில், முதல் நிபந்தனை� 
பூர்த்திச் செெய்யப்படாாவிட்டாால், பிற நிபந்தனை�கள் 
பூர்த்திச் செெய்யப்பட்டுள்ளனவாா எனச் சரிபாார்க்க 
வே�ண்டியிருக்கும்.

எடுத்துக்காாட்டாாக, 16 வயதுக்கு மே�ற்பட்டவர்கள் 
சீனியர் பிரிவாாகவும், 14 வயதுக்கு மே�ற்பட்டவர்கள் 
ஜூூனியர்களாாகவும், 12 வயதுக்கு மே�ற்பட்டவர்கள் 
சப்-ஜூூனியர்களாாகவும், அதற்குக் கீழே� உள்ளவர்கள் 
Kiddies பிரிவாாகவும் வகைைப்படுத்தப்பட வே�ண்டும் 
எனில். இவ்வாாறு, பல நிபந்தனை�களைைச் 
சரிபாார்க்க if ....elif ...else என்ற Format-ஐக் கீழே� 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளதைைப் போ�ோலப் பயன்படுத்தலாாம்.

if age>=16:
	     print("You are in Senior Category")
elif age>=14:
	     print("You are in Junior Category")
elif age>=12:
	     print("You are in Sub-Junior Category")
else:
	     print("You are in Kiddies Category")
நிரலைை இப்படி மாாற்றிச் செெயல்படுத்திப் 

பாார்க்கவும்.

திரும்பத்திரும்பச் செெய்வதற்காான கட்டளைை
இப்போ�ோது நம்மிடம் உள்ள நிரல், ஒருவரின் 

பெெயர், பிறந்த ஆண்டு மற்றும் நடப்பு ஆண்டு 
ஆகியவற்றைை உள்ளீடு செெய்து வயதைைக் கணக்கிட்டு 
வயதுக்கு ஏற்ப வகைையைை அச்சிட்டுக் காாட்டவும் 
தயாாராாக உள்ளது.

பள்ளி விளைையாாட்டுப் போ�ோட்டியில் நமது 
வகுப்பைைச் சேேர்ந்த ஒன்றுக்கு மே�ற்பட்ட மாாணவர்கள் 
பங்கேேற்கிறாார்கள் என்று வைைத்துக்கொ�ொள்வோ�ோம். 
அவர்களின் வயதைையும்  வகைையைையும் கண்டறியும் 
வகைையில் இந்த நிரலைை மாாற்ற என்ன செெய்ய 
வே�ண்டும்?

எத்தனை� மாாணவர்கள் போ�ோட்டியில் 
பங்கேேற்கிறாார்கள், அத்தனை� முறைை நமது நிரல் 
வரிகளைை மீண்டும் மீண்டும் எழுத வே�ண்டும், 
இல்லைையாா?

எத்தனை�  
சுற்றுகள்  
ஆயிற்று?
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	 கணினி புரோ�ோகிராாமிங்கில், இது போ�ோன்று  
மீண்டும் மீண்டும் கட்டளைைகளைை அளிக்க Loop 
ஸ்டேேட்மெ�ன்ட்களைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

பைைத்தாானில் Loop ஸ்டேேட்மெ�ன்டுகள் இரண்டு 
வகைையாாக  உள்ளன.

1. while loop
2. for loop

while loop
while லூப்களின் syntax பின்வருமாாறு 

அமைைகின்றன.

while <condition is true> :
statements to repeat

நமது வகுப்பைைச் சேேர்ந்த மூன்று மாாணவர்கள் 
விளைையாாட்டு விழாாவில் பங்கேேற்கிறாார்கள் என்று 
வைைத்துக்கொ�ொள்வோ�ோம். while loop-ஐப் பயன்படுத்தி 
அதைை எப்படிச் செெய்யலாாம் என்று பாார்ப்போ�ோம்.

அதற்காாகப் புரோ�ோகிராாமில் count எனப்படும் 
மாாறியைைச் சேேர்க்கலாாம். தொ�ொடக்கத்தில் அதன் மதிப்பைை 
பூஜ்ஜியமாாக அமைைக்கலாாம்.

	 count = 0
தொ�ொடர்ந்து, ஒவ்வொ�ொரு சுற்றுக்கும் count 

மாாறியின் மதிப்பு 1 அதிகரிக்க வே�ண்டும். அதற்காாக,
count = count + 1 என்ற கட்டளைையைைப் பயன் 

படுத்தலாாம்.
மொ�ொத்தம் மூன்று மாாணவர்கள் 

பங்கேேற்கின்றனர். எனவே� count மூன்றுக்கும் 
குறைைவாாக இருக்கும்போ�ோது மட்டுமே� loop செெயல்படும். 
count-இன் மதிப்பு மூன்று அல்லது அதற்கு மே�ற்பட்டாால் 
நிரலைை முடிக்க வே�ண்டும்.

எனில், while loop-இல் உள்ள கட்டளைைகள் 
செெயல்படுத்துவதற்காான நிபந்தனை� count < 3 ஆக 
இருக்கும்.

	 அதாாவது,

	 while count < 3 :

மீண்டும் மீண்டும் செெய்ய வே�ண்டிய 
கட்டளைைகளைைச் சேேர்த்து, படம் 3.9-இல் காாட்டப் 
பட்டுள்ளபடி நிரலைை மாாற்றி எழுதவும்.

படம் 3.9 while ஸ்டேேட்மெ�ன்ட்டைைப் 
பயன்படுத்தும் பைைத்தாான் நிரல்
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திரும்பத் திரும்பச் செெய்ய வே�ண்டிய 
கட்டளைைகள், while block இலிருந்து ஒரு Indentation 
தொ�ொலைைவில் எழுதப்பட்டிருப்பதைைக் கவனியுங்கள்.

இப்போ�ோது நிரலைை இயக்கவும்.
மூன்று மாாணவர்களின் தகவல்களைைப் 

பதிவுசெெய்த பிறகு நிரல் முடிவடைைகிறதாா? இந்த 
நிரலில்,
	� நிரல் தொ�ொடங்கும் போ�ோது, count என்ற மாாறியின் 
மதிப்புப் பூஜ்ஜியமாாகும்.

	� ஒவ்வொ�ொரு முறைையும் while ப்ளாாக்கில் உள்ள 
கட்டளைைகள் செெயல்படுத்தப்படும்போ�ோதும் countன் 
மதிப்பு 1 அதிகரிக்கிறது.

	� மூன்று முறைை கட்டளைைகள் செெயல்படும்போ�ோது, 
count-இன் மதிப்பு 3 ஆகிறது. அப்போ�ோது count<3 
என்ற நிபந்தனை� பூர்த்திச் செெய்யப்படாாததாால் 
செெயல்பாாடு முடிவடைைகிறது.

இந்த நிரல் இயங்கும் போ�ோது மாாணவர்களின் 
எண்ணிக்கைை உள்ளீடாாக ஏற்றுக்கொ�ொள்ளும் 
முறைையில் நிரலைை மாாற்றி எழுதப்பட்டிருப்பதைைக் 
கவனியுங்கள் (படம் 3.10). மாாணவர்களின் எண்ணிக் 
கைையைைப் பெெற, no_of_students என்ற மாாறி இங்கு 
பயன்படுத்தப்படுகிறது.

படம் 3.10 மாாணவர்களின் எண்ணிக்கைையைை உள்ளீடாாக 
ஏற்றுக்கொ�ொள்ளும் நிரல்

for loop
for loop என்பது திரும்ப திரும்ப நிரல்களைைச் 

செெயல்படுத்துவதற்காான மே�லும் ஒரு நுட்பமாாகும்.

1 முதல் 100 வரைையிலாான  எண்ணல்  எண்களைைத் 
திரைையில் அச்சிட, while loop-ஐப் பயன்படுத்தி எழுதப் 
பட்ட ஒரு பைைத்தாான் நிரலைைக் கவனியுங்கள்.

=, = = இவற்றிற்கிடைையே� 
உள்ள வே�றுபாாடு 

ஒரு மாாறிக்கு மதிப்பைை assign செெய்ய 
= ஆபரேேட்டர் பயன்படுத்தப்படுகிறது. 
எ.காா:- price=200 என்பதில் price 
என்ற மாாறிக்கு 200 என்ற மதிப்பைைச் 
சேேர்ப்பதாாகும்.
சமத்துவத்தைைச் சரிபாார்க்க == 
ஆபரேேட்டர் பயன்படுத்தப்படுகிறது. 
எ.காா:- price == 200 என்பதில் price-
இன் மதிப்பு 200 தாானாா என்பதைைச் 
சோ�ோதித்துப் பாார்க்கப் பயன்படுகிறது.
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count=1
while count <=100:
	       print(count)
	       count = count +1
இந்த நிரலைை IDLE3 இல் எழுதி இயக்கவும்.

இப்போ�ோது, இதேே புரோ�ோகிராாமைை for லூப்பைைப் 
பயன்படுத்தி எழுதியதைைக் காாண்க.

for count in range(1,101):
	    print(count)
நிரலைைத் தட்டச்சுச் செெய்து இயக்கவும்.

while மற்றும் for லூப்களுக்கு இடைையே�யாான 
வித்தியாாசம் என்னெ�ன்ன? அட்டவணை� 3.1-ஐப்  
பாார்க்கவும்.

while for

count என்ற மாாறிக்கு தொ�ொடக்க மதிப்பு  
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.  
(count=1)

இவைை அனை�த்தும் ஒரேே 
வரியில் குறிப்பிடப்பட்டுள்ளன.

விலைை உயர்வுக்குக் கட்டளைை பயன்படுத்தப்படுகிறது.
(count = count + 1)

Range உடன் for  
பயன்படுத்தப்படுகிறது.
for count in range(1,101):நிலைையைைச் சரிபாார்க்க குறியீடு சேேர்க்கப்பட்டது.

(count<=100)

அட்டவணை� 3.1 while, for லூப்களைைப் பயன்படுத்தும் போ�ோது உள்ள வே�றுபாாடுகள்

range கட்டளைை
பைைத்தாான் மொ�ொழியில், தேேவைைக்கேேற்ப எண்களைை வரிசைைப்படுத்த range என்ற நுட்பம் 
பயன்படுத்தப்படுகிறது.

	� range(10) எனக் கொ�ொடுத்தாால், 0 முதல் 9 வரைை பத்து எண்கள் (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9)  
வரைையிலாான பைைத்தாான் எண்கள் (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9) கிடைைக்கும்.

	� range(1,10) எனக் கொ�ொடுத்தாால் 1 முதல் 9 வரைை 9 எண்கள் (1,2,3,4,5,6,7,8,9) கிடைைக்கும்.
	� range(1,20,2) எனக் கொ�ொடுத்தாால் 1 இலிருந்து 20-க்குக் குறைைவாான ஒற்றைை எண்கள்   

(1,3,5,7,9,11,13,15,17,19) கிடைைக்கும். அஃதாாவது எண்களின் வரிசைையில் இரண்டு 
வீதம் அதிகரிக்கும்

பைைத்தாான் மொ�ொழியைைப் பயன்படுத்தித் தயாாரிக்கப் 
பட்ட சில நிரல்களைை நாாம் இப்போ�ோது நன்கு 
அறிந்திருக்கிறோ�ோம்.
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நாாம் இப்போ�ோது செெய்ததைைப்போ�ோல, பைைத்தாான் 
மூலம் எழுத்து (text) வடிவிலாான வெ�ளியீட்டைை (Output) 
மட்டும்தாான் உருவாாக்க முடியுமாா?

எடுத்துக்காாட்டாாக, நீங்கள் கணினியில் ஒரு 
படம் வரைைய விரும்பினாால், நீங்கள் வழக்கமாாக எந்த 
மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்துகிறீர்கள்?

	� GIMP

	� Inkscape

	� .............................

அதற்குப் பதிலாாகக் கணினியில் பைைத்தாான்  
புரோ�ோகிராாம் எழுதி ஒரு படத்தைை வரைைய முடியுமாா? 
முயன்று பாார்க்கலாாம்.

பைைத்தாான் கிராாஃபிக்ஸ்
பைைத்தாானுக்கு text மட்டுமல்ல, படங்கள் மற்றும் 

வடிவியல் வடிவங்களைையும் வரைைந்து வரைைகலைை 
வெ�ளியீட்டைையும் வழங்க முடியும். இத்தகு வே�றுபட்ட 
தேேவைைகளுக்காான சிறப்பு நூலகத் தொ�ொகுதிகள் 
(library modules) பைைத்தாான் மொ�ொழியில் உள்ளன. 
Turtle என்ற module-ஐப் பயன்படுத்தி, பைைத்தாா�ானில் 
வரைைகலைை (Graphical) வெ�ளியீட்டைை வழங்கும் 
நிரல்களைை உருவாாக்கலாாம்.

forward  என்பது Turtle module-ஐப் பயன்படுத்தி, 
கோ�ோடு வரைைதலுக்காான செெயல்பாாடு (function) ஆகும். 
இதைை மட்டுமே� நாாம் பயன்படுத்துவதாானாால் 

	 from turtle import forward

எனத் தொ�ொடக்கத்தில் சேேர்த்து நிரலைை எழுதலாாம்.

IDLE3-ஐத் திறந்து பின்வரும் பைைத்தாான் 
நிரலைை எழுதி இயக்கவும் (படம் 3.11).

படம் 3.11 கோ�ோடு வரைைவதற்காான பைைத்தாான் நிரல்

பைைத்தாான்  modules
modules என்பது குறிப்பிட்ட 
நோ�ோக்கங்களுக்காாக functions, 
variables மற்றும் class-களைைக் 
கொ�ொண்ட பைைத்தாான் கோ�ோப்புகள்.
import என்ற கீவே�ர்டைைப் 
பயன்படுத்தித் தேேவைைக்கேேற்ப 
நிரலில் modules-ஐ உட்படுத்தலாாம்.

சில பைைத்தாான் modules
OS - இயக்க முறைைமைை 
தொ�ொடர்பாான செெயல்பாாடுகளுக்கு:
math- கணித 
செெயல்பாாடுகளுக்கு.
எ.காா.  sqrt, sin, cos etc
turtle - கிராாஃபிக்ஸ், வரைைதல்
datetime - நேேரம் மற்றும் தேேதி 
தொ�ொடர்பாானவற்றிற்கு.
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கிராாஃபிக்ஸ் சாாளரத்தில் 100 பிக்சல் நீளமாான 
கோ�ோடு தோ�ோன்றுகிறதாா. (படம் 3.12)

படம் 3.12 பைைத்தாான் கிராாஃபிக்ஸ் சாாளரம்

Turtle தொ�ொகுதியில் உள்ள அனை�த்து 
function-களைையும் class-களைையும் நமது நிரலில் சேேர்க்க, 
நிரலின் தொ�ொடக்கத்தில் from turtle import * என்பதைைச் 
சேேர்க்க வே�ண்டும்.

ஒரு கோ�ோடு வரைைவதற்கு forward கட்டளைையைைப் 
பயன்படுத்தலாாம் என்பதைை நீங்கள் அறிவீர்கள்.  
90 டிகிரி வலதுபுறமாாகச் சுழற்ற right(90) என்ற 
கட்டளைையைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

எனில் 100 அலகுகள் நீளமும் 100 அலகுகள் 
அகலமும் கொ�ொண்ட ஒரு செெவ்வக விளைையாாட்டு 
மைைதாானத்தைை வரைைவதற்குப் பைைத்தாானை�ப் 
பயன்படுத்த என்னெ�ன்ன கட்டளைைகளைை அளிக்க 
வே�ண்டும்? (படம் 3.13)

படம் 3.13 100 அலகுகள் நீளமும் 100 அலகுகள் அகலமும் 
கொ�ொண்ட விளைையாாட்டு மைைதாானத்தின் வடிவத்தைை  

வரைைவதற்காான நிரல்

90 டிகிரி வலதுபுறம்  
திரும்ப right(90).  
அப்படியாானாால்  

இடதுபக்கத்திற்கு?
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இந்த நிரலில், 100 அலகுகள் முன்னோ�ோக்கி 
நகர்த்துவதற்கும், 90 டிகிரி வலதுபுறம் திரும்புவதற்குமாான 
கட்டளைைகளைை நாான்கு முறைை செெயல்படுத்தும்போ�ோது 
ஒரு செெவ்வக விளைையாாட்டு மைைதாானத்தின் வடிவம் 
உருவாாகிறது.

இப்போ�ோது நமக்குக் கிடைைத்த வடிவங்கள் என்ன 
நிறத்தில் உள்ளது?

IDLE3-ஐத் திறந்து, படம் 3.14 மற்றும் 3.15-இல் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள நிரல்களைை ஒவ்வொ�ொன்றாாகத்  
தட்டச்சுச் செெய்து இயக்கிப் பாார்க்கவும்.

படம் 3.14 Turtle கிராாஃபிக்ஸ் பயன்படுத்தி வடிவங்களைை  
வரைைவதற்காான நிரல் 1

படம் 3.15 Turtle கிராாஃபிக்ஸ் பயன்படுத்தி வடிவங்களைை  
வரைைவதற்காான நிரல் 2

நிரல்களின் வெ�ளியீட்டைைப் பாார்க்கவும். 
இவற்றில் பயன்படுத்தப்படும் forward, left, right, 
circle, range கட்டளைைகளின் பயன்பாாட்டைை நீங்கள் 
புரிந்துகொ�ொண்டீர்களாா?

இப்போ�ோது, இவற்றைைப் பயன்படுத்தி வெ�வ்வே�று 
வடிவங்களைை வரைைந்து, வெ�ளியீட்டைைக் கவனித்து 
அட்டவணை� 3.2-ஐப் பூர்த்திச் செெய்யவும்.

பைைத்தாான் கிராாஃபிக்ஸ்  
பயன்படுத்தி வடிவியல்  
கோ�ோலங்களைை (pattern) 
எளிதாாக வரைையலாாம்.
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கோ�ோட்டின் நிறம், நீளம், பக்கங்களின் 
எண்ணிக்கைை, கோ�ோணம் மற்றும் வட்டத்தின் ஆரம் 
ஆகியவற்றைை மாாறுபடுத்தலாாமே�.

பைைத்தாான் கட்டளைை பயன்பாாடு

color("red")

circle(100) 100 அலகுகள் ஆரம் கொ�ொண்ட வட்டம் 
வரைைய.

left(45)

right(45)

range(8)

அட்டவணை� 3.2 பைைத்தாானில் சில கிராாஃபிக்ஸ் கட்டளைைகளும் அவற்றின் பயன்பாாடுகளும்

பைைத்தாான் லிஸ்ட்டுகள்
பைைத்தாானில் லிஸ்ட் நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தி 

வெ�வ்வே�று தரவுகளைை ஒரேே மாாறியில் சேேமிக்க 
முடியும்.

பல்வே�று நிறங்களின் பெெயர்களைை colors என்ற 
மாாறியில் உட்படுத்தியிருப்பதைைப் பாார்க்கவும்.

colors = [“red”,“yellow”,“blue”,“green”, “orange”,“violet”]

ஒரு லிஸ்ட்டிலுள்ள தகவல்களைை, நமக்குத் 
தெெரிந்த for லூப் நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தி ஒரு நிரலில் 
எளிதாாகப் பயன்படுத்தலாாம். கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
நிரலைைத் தட்டச்சுச் செெய்து இயக்கிப் பாார்க்கவும்.

for clr in colors:

     print(clr)

வெ�வ்வே�று நிறங்கள் மற்றும் ஆரம் கொ�ொண்ட 
வட்டங்களைை உருவாாக்குவதற்காான ஒரு பைைத்தாான் 
நிரல் படம் 3.16-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. இந்த 
நிரலைைத் தட்டச்சுச் செெய்து இயக்கி வெ�ளியீட்டைைக் 
கவனிக்கவும்.
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மதிப்பிடலாாம்

படம் 3.16 வெ�வ்வே�று  நிறங்கள் மற்றும் ஆரங்கள் கொ�ொண்ட வட்டங்களைை வரைைவதற்காான பைைத்தாான் நிரல்

 	a=100
    	a=a+25
    	print(a)
	 இந்த நிரலைை இயக்கும்போ�ோது வெ�ளியீடு என்னவாாக இருக்கும்?

	 பின்வருவனவற்றில் 20 முதல் 40 வரைையிலாான இரட்டைை எண்களைை அச்சிடுவதற்காான 
பைைத்தாான் அறிவுறுத்தல் எது? 
a) for i in range(20,42,2):
	 print(i)
b) for i in range(20,2,42):
	 print(i)
c) for i in range(20,42):
	 print(i)
d) for i in range(1,2,20):
	 print(i)

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்
1.	 பைைத்தாானில் பல்வே�று லிஸ்ட்டுகளைைத் தயாாரித்து அச்சிடவும். 

 நண்பர்களின் பெெயர்கள் 

 பூக்களின் பெெயர்கள் 

 சூரிய குடும்பத்தில் உள்ள கிரகங்களின் பெெயர்கள்
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

2. 	 ஒரு மைைதாானம்  120 மீட்டர் நீளமும் 50 மீட்டர் அகலமும் கொ�ொண்டதாாக இருந்தாால் அதன் 
பரப்பளவு கண்டறிவதற்காான பைைத்தாான் நிரலைைத்தைை உருவாாக்கவும்.

3. 	 மூன்று வெ�வ்வே�று எண்களைை உள்ளீடாாக ஏற்று அவற்றில் மிகப்பெெரிய எண்ணை� 
அச்சிடும் பைைத்தாான் நிரலைை எழுதவும்.

4. 	 ஒரு மாாணவனுக்கு ஒரு பாாடத்தில் 100 மதிப்பெெண்களுக்குக்  கிடைைத்த ஸ்கோ�ோரைை 
உள்ளீடாாக எடுத்து கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள நிபந்தனை�களின்படி கிரேேடைைக் 
கணக்கிடும் பைைத்தாான் நிரலைை எழுதுக.

		  Score>=90 Grade= A+

		  Score>=80 Grade=A

		  Score>=70 Grade=B+

		  Score>=60 Grade=B

		  Score>=50 Grade=C+

		  Otherwise print "Not Eligible"

5. 	வெ� வ்வே�று நிறங்களில் (நீலம், பச்சைை, சிவப்பு, மஞ்சள்) பக்கங்களுடைைய  
200 அலகுகள் நீளம் மற்றும் 100 அலகுகள் அகலம் கொ�ொண்ட ஒரு செெவ்வகத்தைை  
வரைையவும்.
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அலகு 4
சைைபர் பிரபஞ்சம்

கவிதைை குறிப்பிடப்படும் உலகத்தைைப் பற்றி  
நெ�ருக்கமாாகத் தெெரிந்துகொ�ொள்வோ�ோமாா?

தகவல் தொ�ொடர்பு மட்டுமன்றி கல்வி, பொ�ொழுதுபோ�ோக்கு, 
வணிகம் போ�ோன்ற பல்வே�று விடயங்களுக்கும் இணை�ய 
ஊடகம் பரவலாாகப் பயன்படுத்தப்படுகிறது. இதன் 
காாரணமாாக, தூரம் ஒரு தடைையாாக மாாறாாமல், மே�லும் அதிக 
இடங்களில் மக்கள் ஒருவருக்கொ�ொருவர் இணை�ந்து 
கூட்டாாக வே�லைை செெய்யத் தொ�ொடங்கினர் (Collaborative 
culture). நவீன நாாகரிகத்தின் இன்றியமைையாாத ஓர் 
அங்கமாாக இணை�யம் மாாறிவிட்டது. 

தகவல் தொ�ொடர்புத் தொ�ொழில்நுட்பத்தின் இந்தத் 
தொ�ொடர்ச்சியாான முன்னே�ற்றங்கள் நம் வாாழ்வில் பல புதிய 
உறவுகளைையும் பழக்கங்களைையும் உருவாாக்கிவிட்டன.  
அவைை என்னெ�ன்ன? அவற்றைை ஒரு குறிப்பேேட்டில் 
எழுதுங்கள்.

	� கடைைக்குச் செெல்லாாமல் வீட்டுக்குப் பொ�ொருட்கள் வந்து 
சேேர்வது சகஜமாாகிவிட்டது.

"நாான் மட்டும் என் மாானிட்டரில் 
தொ�ொலைைதூரம் வளர்ந்து போ�ோகும் சைைபரில்
தெெரியாாப்பிற பிரபஞ்ச சாாரங்களில் 
பூமி கைைவிட்டொ�ொரேேகாாந்த யாாத்திரைைகள்." சைைபர் நிலவு 

(அலங்காாடு லீலாாகிருஷ்ணன்)
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	� திரைைப்படங்கள், இசைை, விளைையாாட்டு - அனை�த்து 
இரசனை�களும் வெ�ரும் ஒரு சொ�ொடுக்குத் 
தொ�ொலைைவில்.

	� .....................................................................................................................

	� .....................................................................................................................

	� புதுவகைையாான குற்றங்கள் தோ�ோன்றியுள்ளன.

பணப் பரிவர்த்தனை� முறைை மாாறிவிட்டது, 
எவ்வளவு தொ�ொலைைவிலிருந்தும் நாாம் யாாருடனும் 
பாார்த்துப் பேேசி தொ�ொடர்புகொ�ொள்ளலாாம். அவ்வாாறு பலதும், 
இல்லைையாா?

இணை�யம் எந்த அளவுக்கு நம்மில் ஒரு பகுதியாாக 
மாாறிவிட்டது என்பது புரிகிறதாா?. நாாம் இணை�யம் 
மூலம் பரிவர்த்தனை� செெய்யும் போ�ோதெெல்லாாம், நாாம் 
வே�று டிஜிட்டல் இடத்தில் இருக்கிறோ�ோம். கணினிகள், 
தொ�ொலைைபேேசிகள், சர்வர்கள், பிற டிஜிட்டல் 
சாாதனங்கள், நெ�ட்வொ�ொர்க்குகள் மற்றும் அவற்றின் 
மூலம் அனுப்பப்படும் தகவல்கள் என அனை�த்தும் 
இணை�க்கப்பட்டுள்ள டிஜிட்டல் உலகின் மெ�ய்நிகர் 
இடமே� சைைபர்ஸ்பேேஸ் (Cyberspace).

சைைபர்ஸ்பேேஸில் தேேடுவது, பிடித்த இடுகைையில் 
(post) ஒரு லைைக் என, இணை�யத்தில் ஒரு சிறு 
தலைையீடு செெய்தவுடனே�, நமது காால்தடம் அங்குப் 
பதிந்துவிடும். இதுவே� டிஜிட்டல் காால்தடம் (digital 
footprint) எனப்படுகிறது. சைைபர் ஸ்பேேஸில் நட்புகள், 
சச்சரவுகள், சண்டைைகள் என அனை�த்தும் உள்ளன, 
மே�லும் அதில் சம்பந்தப்பட்ட ஒவ்வொ�ொருவருக்கும் 
இணை�ய அடைையாாளம் (Cyber Identity) உள்ளது.

டிஜிட்டல் காால்தடம் (digital footprint)   
இணை�யத்தைைப் பயன்படுத்தும் போ�ோது உருவாாக்கப் 
படும் தகவல்களின்  தொ�ொகுப்பேே (Trace of information) 
டிஜிட்டல் காால்தடம் எனப்படுகிறது. நாாம் பாார்வைையிடும் 
இணை�யதளங்கள், சமூக ஊடகங்களில் நாாம் பகிரும் 
இடுகைைகள், புகைைப்படங்கள், நாாம் பயன்படுத்தும்  
செெயலிகள், ஆன்லைைன் சேேவைைகளுக்காாக நாாம்  
வழங்கும் தரவுகள் ஆகிய அனை�த்தும் இதில் அடங் 
கும். பிறருக்குப் பாார்க்க அல்லது பின்தொ�ொடர முடியும் 
நமது ஆன்லைைன் செெயல்பாாட்டின் எல்லாா தடயங் 
களைையும் டிஜிட்டல் காால்தடம் என்பர்.

சைைபர் அடைையாாளம்  
இணை�ய உலகில் ஒருவரின் 
அடைையாாளம் என்பது அவரது 
டிஜிட்டல் பிரதிநிதித்துவமே�. அஃது 
ஏதாாவது ஓர் ஐடியில் ஒதுங்குவதல்ல. 
ஒருவரின் ஆன்லைைன் இருப்புடன் 
தொ�ொடர்புடைைய தகவல்களைையும் 
செெயல்பாாடுகளைையும் பொ�ொருத்து 
இஃது உருவாாகிறது. சமூக ஊடக 
சுயவிவரம் (profile), தேேடுபொ�ொறி 
சுயவிவரம், பாார்த்த இணை�ய 
முகவரிகள், தொ�ொலைைபேேசி எண், 
கேேமிங் ஐடி, தொ�ொடர்புகொ�ொள்ளும் 
தொ�ொலைைத்தொ�ொடர்புச் சாாதனத்தின் 
அடைையாாள எண், இருப்பிடம்... 
என நம்மைை அடைையாாளம் காாண 
எண்ணற்ற வாாய்ப்புக்கள் உள்ளன.
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நீங்கள் எப்போ�ோதாாவது சைைபர்ஸ்பேேஸில் காால் 
பதித்திருக்கிறீர்களாா?

இணை�ய உலகத்துடன் நாாம் தொ�ொடர்புகொ�ொள்ளும் 
சில சூழல்களைை அட்டவணை� 4.1 காாட்டுகிறது. 
என்னெ�ன்ன கருவிகள் மற்றும் தகவல்கள் 
இங்குத் தொ�ொடர்பு கொ�ொள்கின்றன என்பதைைப் பற்றிச் 
சிந்தியுங்கள். அட்டவணை�யில் விடுபட்டவற்றைை 
எழுதிச் சேேர்க்கவும்.

சூழல்கள் சைைபர் உலகத்துடனாான உறவு

ரேேஷன் கடைையில் பொ�ொருட்களைை வாாங்குதல், 
பதிவு செெய்தல். E-POS சாாதனம், கைைவிரல் ரேேகைை

வங்கியில் நிறுவப்பட்டுள்ள பிரிண்டரைைப் 
பயன்படுத்திப் பாாஸ்புக்கில் தகவல் அச்சிடுதல்.

அச்சுப்பொ�ொறி நெ�ட்வொ�ொர்க் மற்றும் 
வங்கிக் கணக்குத் தகவலுடன் 
இணை�க்கப்பட்டுள்ளது

ஆன்லைைன் வகுப்பைைப் பாார்ப்பது.

பயணத்தின் போ�ோது நிலவரைைபட 
மெ�ன்பொ�ொருளில் இடங்களைைத் தேேடுவது.

குரல் கட்டளைை மூலம் உங்களுக்குப் பிடித்த 
இசைையைைக் கேேட்டலும், வீட்டு உபயோ�ோகப் 
பொ�ொருட்களைைக் கட்டுப்படுத்தலும்.

வீட்டு உபயோ�ோக பொ�ொருட்கள், வாாய்ஸ் 
மெ�சேேஜிங், இன்டர்நெ�ட் ஆஃப் திங்ஸ்

தொ�ொலைைதூரத்தில் உள்ள நண்பருடன் 
ஆன்லைைன் கேேம் விளைையாாடுவது.

ஸ்மாார்ட் வாாட்ச்சில் இதயத் துடிப்பு மற்றும் 
தூக்கம் போ�ோன்ற ஆரோ�ோக்கியத் தரவைைக் 
கண்காாணித்தல்.

ஸ்மாார்ட் வாாட்ச், அதனுடன் 
இணை�க்கப்பட்ட மொ�ொபைைல், 
இணை�யம், சுகாாதாாரத் தரவு.

அட்டவணை� 4.1 அன்றாாட வாாழ்வில் சில சைைபர் தலைையீடுகள்

Internet of Things (IoT) 
இன்டர்நெ�ட் ஆஃப் திங்ஸ் என்பது 
இணை�யத்துடன் இணை�க்கப்பட்ட 
பருப் பொ�ொருட்களின் ஒரு வலைையமைைப் 
பாாகும். இந்தப் பொ�ொருட்களில் 
செென்சாார்கள் மற்றும் மெ�ன்பொ�ொருள் 
உள்ளன, அவைை தரவுகளைை 
சேேகரிக்கவும், ஒன்றுக்கொ�ொன்று 
தொ�ொடர்பு கொ�ொள்ளவும் மற்றும் 
அவற்றின் சூழலுக்கு ஏற்ப பதிலளிக் 
கவும் முடியும்.

அட்டவணை�யில் உங்கள் சைைபர்ஸ்பேேஸ்  
தொ�ொடர்புகள் அனை�த்தும் உள்ளனவாா? இணை�ய 
உலகில் நாாம் எந்த வழிகளில் நுழைைகிறோ�ோம்? இணை�ய 
வெ�ளிக்குள் நுழைைய மொ�ொபைைல் போ�ோன், ஸ்மாார்ட் வாாட்ச், 
பாாஸ்புக், பிரிண்டர், ஐஓடி என பல நேேரடி மற்றும்  
மறைைமுகக் கதவுகள் உள்ளன.

இன்டர்நெ�ட், சைைபர்ஸ்பேேஸ், சைைபர் உலகம் 
போ�ோன்ற வாார்த்தைைகளைை நாாம் ஏற்கனவே� பல  
இடங்களில் குறிப்பிட்டுள்ளோ�ோம். இவைை ஒன்றுக் 
கொ�ொன்று தொ�ொடர்புடைையவைை எனினும், இவைை மூன்றும் 
ஒன்றல்ல என்பது விளங்கும்.
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சைைபர்ஸ்பேேஸ் என்பது ஆன்லைைன் செெயல் 
பாாடுகள் மற்றும் தொ�ொடர்புகள் நடைைபெெறும் கற்பனை� 
டிஜிட்டல் சாாம்ராாஜ்யமாாகும். நட்சத்திரங்கள், 
விண்மீன் திரள்கள் மற்றும் கிரகங்களைைக் கொ�ொண்ட 
பிரபஞ்சத்தைைப் போ�ோலவே�, சைைபர்ஸ்பேேஸில் இணை�யம்,  
டிஜிட்டல் அமைைப்புகள் மற்றும் கருத்துப் பரிமாாற்றங்கள் 
ஆகியவைை அடங்கும். இணை�யம் என்பது வெ�வ்வே�று 
புரோ�ோட்டோ�ோக்காால்களைைப் பயன்படுத்தித் தொ�ொடர்பு 
கொ�ொள்ளும் ஒன்றோ�ோடொ�ொன்று இணை�க்கப்பட்ட 
கணினிகளின் உலகளாாவிய நெ�ட்வொ�ொர்க் என்பதைை 
நாாம் அறிவோ�ோம். இணை�யமாானது கேேபிள்கள் 
மற்றும் செெயற்கைைக்கோ�ோள் இணை�ப்புகள் மூலம் 
இணை�க்கப்பட்ட சர்வர்கள், ரவுட்டர்கள் மற்றும் தரவு 
மைையங்கள் போ�ோன்ற பருப்பொ�ொருள் உள்கட்டமைைப்பைைக் 
கொ�ொண்டு செெயல்படுகிறது. இணை�யம் என்பது சைைபர் 
ஸ்பேேஸ் என்ற பெெரிய கருத்தின் ஒரு பகுதி. 

	 சைைபர்உலகம் என்பது சைைபர்ஸ்பேேஸில் 
இருக்கும் ஒரு சிறப்பு இடம். இது விர்ச்சுவல் ரியாாலிட்டி 
இயங்குதளங்கள், ஆன்லைைன் மல்டிபிளே�யர் கேேம்கள் 
அல்லது இம்மர்சிவ் சிமுலே�ஷன் போ�ோன்ற குறிப்பிட்ட  
மெ�ய்நிகர் சூழல்களைைக் (virtual environment) 
குறிக்கிறது. ஆன்லைைன் கேேம் அல்லது விர்ச்சுவல் 
ரியாாலிட்டி பிளாாட்ஃபாார்மின் உள்ளே� நுழைையும்போ�ோது 
சைைபர்ஸ்பேேஸில் நமக்காாக உருவாாக்கப்பட்ட இணை�ய 
உலகின் உள்ளே� தாான் நுழைைகிறோ�ோம்.

சைைபர்ஸ்பேேஸில் வே�று என்னெ�ன்ன தெெரிந்திருக்க 
வே�ண்டும்? பாார்க்கலாாம்.

சைைபர்ஸ்பேேஸின் உடைைமைைகள்
சைைபர்ஸ்பேேஸ் உடனாான ஒரு நபரின் தொ�ொடர்பு, 

அங்குள்ள பரிவர்த்தனை�களின் மூலம் புரிந்து 
கொ�ொள்ளப்படுகிறது. சைைபர் ஸ்பேேஸின் உடைைமைைகள் 
என்னெ�ன்ன என்பதைைப்  பாார்ப்போ�ோம்.

இணை�யம், பல்வே�று வன்பொ�ொருள், பிணை�ய 
நெ�றிமுறைைகள், தகவல், அதைைச் சேேமிக்கும் 
தரவுத்தளங்கள், இணை�யப் பக்கங்கள் மற்றும் பாாதுகாாப்பு 
அமைைப்புகள் போ�ோன்ற பல உடைைமைைகளாால் சைைபர்ஸ்பேேஸ் 
கட்டமைைக்கப்படுகிறது. இவைை சைைபர் உள்கட்டமைைப்பு 
(cyber infrastructure) என்று அழைைக்கப்படுகின்றன. 
சுருங்கக்கூறினாால், கட்டுக்கடங்காாமல் வளரும் சைைபர் 

அச்சச்சோ�ோ!  
அப்படியாானாால் நாாம் 

ஒரேே உலகத்தில் தாான் 
இருக்கிறோ�ோமாா?

இல்லைை,  
தொ�ொழில்நுட்பத்தாால்  
உருவாாக்கப்பட்ட 

வெ�வ்வே�று இடங்களில்!
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ஸ்பேேசில் பல்வே�று வழிகளில் ஊடாாடும், டிஜிட்டல் 
தரவுகளைை அளிக்கும் நாாம் ஒரேே நேேரத்தில் இதனை� 
வளர்ப்பவராாகவும் இதனுடைைய பயனாாளியாாகவும் 
இருக்கிறோ�ோம். நிஜ உலகின் அனுபவங்களைைச் சைைபர் 
உலகிலும் சாாத்தியமாாக்கப் பல ஆய்வுகள் நடந்து 
வருகின்றன. இதன் விளைைவாாக, நடைைமுறைைக்கு 
வந்ததேே செெயற்கைை நுண்ணறிவு தொ�ொழில்நுட்பத்தின் 
உதவியுடன் செெயல்படும் மெ�ட்டாாவெ�ர்ஸ்.

மெ�ட்டாாவெ�ர்ஸ்
உங்கள் வாாழ்வில் நீங்கள் படித்ததில் மனதைை 

விட்டு நீங்காாத ஒரு கதாாபாாத்திரம் அல்லது உங்களுக்குப் 
பிடித்த காார்ட்டூன்/கேேமிங் கதாாபாாத்திரத்தைை நினை�வு 
கூர்க.

	� இந்தக் கதாாபாாத்திரம் சைைபர்உலகில் இருந்து 
நமக்குக் கதைைகளைைச் சொ�ொன்னாால் எப்படியிருக்கும்?

	� மே�ற்படி கதாாபாாத்திரம் நம்முடைைய வகுப்பறைைக்கு 
நேேரடியாாக வந்தாால்?

	� நமது கணினி மைையத்திலிருந்து உலகின் 
வரலாாற்று முக்கியத்துவம் மிக்க இடங்களுக்கு 
விர்சுவல் சுற்றுலாாவிற்குக் கூட்டிச் செென்றாால்?

இத்தகைைய அனுபவங்களைை நமக்கு அளிக்கும் 
ஓர் அமைைப்புதாான் மெ�ட்டாாவெ�ர்ஸ்.

Metaverse என்பது கேேமிங், சமூக ஊடகம், 
ஷாாப்பிங், கல்வி போ�ோன்றவற்றிற்காாகப் பயன்படும் 
ஓர் இடைைபிணை�த் தளமாாகும் (Immersive Platform). 
Metaverse ஒரு பெெரிய மெ�ய்நிகர் உலகமாாக (virtual 
world) செெயல்படுகிறது.  அங்கு நீங்கள் தேேடலாாம், 
பிறரைைச் சந்திக்கலாாம், கேேம்களைை விளைையாாட 
லாாம் மே�லும் இணை�யத்தில் வே�லைையும் செெய்யலாாம். 
Metaverse ஆனது ஆக்மெ�ன்ட் ரியாாலிட்டி, விர்ச்சுவல் 
ரியாாலிட்டி, செெயற்கைை நுண்ணறிவு மற்றும் பிளாாக் 
செெயின் போ�ோன்ற தொ�ொழில்நுட்பங்களைை ஒருங்கிணை�த்து 
பயனர்களுக்கு நிஜ உலக அனுபவத்தைை வழங்குகிறது. 
Metaverse இல் ஒரு பயனரின் இருப்பு அவதாார்களின் 
மூலம் குறிப்பிடப்படுகிறது.

சொ�ொல்ல வந்த கதைை
சைைபர்ஸ்பேேஸ் குறித்த ஒரு பிரபலமாான கதைை 

உள்ளது.

விளைையாாட்டுகள் மூலம் 
படிக்கலாாம்

கணிதத்தைைக் கற்றுக்கொ�ொள்வது 
வீடியோ�ோ கேேம் விளைையாாடுவது 
போ�ோல் இருந்தாால் எப்படி இருக் 
கும்? சரியாான பதில்களைைத்  
தருவதன் மூலம், அடுத்தக் கட்டத் 
திற்குச் செெல்லலாாம். உதவிக்கு 
உங்கள் நண்பர்களைைப் நாாடலாாம்.

கேேமிஃபிகேேஷன் என்பது விளைையாாட்டு 
வடிவமைைப்புக் கூறுகளைை கற்றல் 
சூழல்களில் ஒருங்கிணை�ப் 
பதைைக் குறிக்கிறது. புள்ளிகள்,  
பேேட்ஜ்கள், லீடர்போ�ோர்டுகள் மற்றும் 
சேேலஞ்சுகள் போ�ோன்ற கூறுகளைை 
அறிமுகப்படுத்துவதன் மூலம், பாாரம் 
பரிய கற்றலைை ஒரு வே�டிக்கைையாான 
மற்றும் ஊடாாடும் செெயல்முறைையாாக 
மாாற்றலாாம். Metaverse பயன் 
படுத்திக் கேேமிங் அனுபவங் 
களைை மிகவும் ஈர்க்கக்கூடியதாாகவும் 
யதாார்த்தமாானதாாகவும் மாாற்றலாாம்.

சைைபர்ஸ்பேேஸில்  
அவதாார்கள்

அவதாார்கள் என்பது ஆன்லைைன் 
கேேம்கள், சமூக ஊடக தளங் 
கள் மற்றும் விர்ச்சுவல் ரியாாலிட்டி 
அனுபவங்கள் போ�ோன்ற மெ�ய்நிகர் 
சூழல்களில் அடிக்கடி பயன்படுத் 
தப்படும் பயனரின் டிஜிட்டல்  
பிரதிநிதித்துவமாாகும். டிஜிட்டல் 
உலகில், மக்கள் அவதாார்களைைப் 
பயன்படுத்திக் கலந்துரைையாாடவும் 
பழகவும் செெய்யலாாம்.
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சைைபர் வல்லுனர்களாான போ�ோபியும் ஜாாக்கும் 
சேேர்ந்து இணை�ய நிழல் உலகில் வலிமைை வாாய்ந்த 
குரோ�ோமிடம் இருந்து பணம் பறிக்க முயற்சிக்கின்ற 
னர். குரோ�ோம் என்பவள் சட்ட விரோ�ோத செெயல்கள் மூலம் 
செெல்வம் சேேர்த்து பிரபலமாானவள். மே�லும், அவளுக்கு 
வலுவாான கணினி நெ�ட்வொ�ொர்க்கும் இருந்தது. குரோ�ோமின் 
கணினி நெ�ட்வொ�ொர்க்கில் ஊடுருவ போ�ோபியும்  ஜாாக்கும் 
ஓர் அதிநவீன ஹே�க்கிங் டூலைைப் பயன்படுத்தினர்.

	ஹே �க்கிங் என்பது அனுமதியின்றி 
ஒருவருடைைய வீட்டிற்குள் நுழைைவது போ�ோன்றது. ஜாாக் 
மற்றும் போ�ோபியின் திட்டம் வெ�ற்றியடைைகிறது, மே�லும் 
அவர்கள் குரோ�ோமிடமிருந்து ஏராாளமாான டிஜிட்டல் 
சொ�ொத்துக்களைைத் திருடுகிறாார்கள். குரோ�ோம் போ�ோலீசாாராால் 
கைைது செெய்யப்பட்டாார். இதற்கிடைையில், போ�ோபி மற்றும் 
ஜாாக் சைைபர்ஸ்பேேஸில் அவர்களின் செெயல்பாாடுகளாால் 
நிறைையச் சிக்கல்களில் சிக்குகின்றனர். ஹே�க்கிங்கின் 
ஆபத்தாான உலகத்தில் அவர்கள் பல சிக்கல்களில் 
அகப்படுகின்றனர். அதன்மூலம் பெெரிய அனுபவங்களைைப் 
பெெற்றனர். பரபரப்பாான கதைையில் பல நபர்களும் 
நிகழ்வுகளும் வருகின்றன.

	 கதைையைை இங்கேே முழுவதுமாாக விளக்கப் 
போ�ோவதில்லைை, ஸ்பாாய்லர் (Spoiler) ஆகும்.

ஸ்பாாய்லர் பற்றிக் கேேள்விப்பட்டதில்லைையாா?

நாான்  
இந்தப் படத்தைைப்  

பாார்த்திருக்கிறேேன். 
அடுத்தத் திருப்பத்தைைச் 

சொ�ொல்லட்டுமாா?

ஸ்பாாய்லர் எச்சரிக்கைை! 
வே�ண்டாாம், நாானே� 

பாார்க்கிறேேன்.

ஹே�க்கிங்
ஹே�க்கிங் என்பது கணினி அல்லது 
நெ�ட்வொ�ொர்க்கிற்குள் ஊடுருவும் 
செெயலாாகும். இது ஒரு சைைபர் கிரைைம். 
இது சில நேேரங்களில் நெ�ட்வொ�ொர்க்கில் 
உள்ள தகவல்களைைத் திருடுவதற் 
கும், கணினி அமைைப்பைை 
சேேதப்படுத்துவதற்கும் மற்றும் 
தவறாான நோ�ோக்கங்களுக்காாக 
கணினியைைப் பயன்படுத்துவதற்கும் 
வழிவகுக்கிறது.

எத்திகல் ஹே�க்கிங் என்பது கணினி 
அமைைப்புகள் அல்லது நெ�ட்வொ�ொர்க்கு 
களில் உள்ள குறைைபாாடுகளைை 
உரிமைையாாளரின் அனுமதியுடன் 
கண்டறிய ஹே�க்கிங் நுட்பங்களைைப் 
பயன்படுத்தும் நடைைமுறைையாாகும். 
இது பாாதுகாாப்பைை மே�ம்படுத்தவும் 
இணை�யத் தாாக்குதல்களைைத் தடுக் 
கவும் பயன்படுகிறது. தற்போ�ோதைைய 
சட்டப்படி இது குற்றமல்ல.

ஸ்பாாய்லர் என்பது ஒரு திரைைப்படத்தினுடைைய 
அல்லது நாாவலின் க்ளைைமாாக்ஸ் அல்லது 
முக்கியக் கதைைக்களத்தைை வெ�ளிப்படுத்துமாாறாான 
தகவலைைக் குறிக்கும் சொ�ொல். சைைபர்ஸ்பேேஸில் 
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இஃது ஒரு டிஜிட்டல் நாாணயம். கிரிப்டோ�ோகிராாஃபி எனப்படும் தொ�ொழில்நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தி 
இதன் பரிவர்த்தனை�கள் பாாதுகாாக்கப்படுகிறது. பிளாாக்செெயின் தொ�ொழில்நுட்பம் இவற்றின் 
பரிவர்த்தனை�களைைப் பதிவுசெெய்து அவற்றைை வெ�ளிப்படைையாானதாாகவும் பாாதுகாாப்பாாகவும் 
மாாற்றப் பயன்படுகிறது.  ரூபாாய், டாாலர், யூரோ�ோ போ�ோன்று அரசாாங்கங்களாால் வழங்கப்படும் 
பாாரம்பரிய நாாணயங்களிலிருந்து வே�றுபட்ட தொ�ொழில்நுட்பத்தின் அடிப்படைையில் 
நெ�ட்வொ�ொர்க்குகளில் கிரிப்டோ�ோகரன்சிகள் இயங்குகின்றன. இதற்கு எடுத்துக்காாட்டுகள் 
Bitcoin, Ethereum, Litecoin.

NFT
அதன் முழு வடிவம் Non-Fungible Token. இஃது இணை�ய உலகில் மதிப்புமிக்கச் 
சொ�ொத்துக்களைைக் குறிக்கிறது. அத்தகைைய சொ�ொத்துக்களுக்குத் தனியுரிமைை உள்ளன. 
பணத்தைை வாாங்கி வே�றொ�ொருவருக்கு அவற்றைை விற்கலாாம்.  டிஜிட்டல் ஓவியங்கள், இசைை, 
வரைைபடங்களின் டிஜிட்டல் பதிப்பு, புகைைப்படங்கள், வீடியோ�ோக்கள் மற்றும் அரிய இன்கெ�யிம் 
இனங்கள் அல்லது கதாாபாாத்திரங்கள் போ�ோன்றவைை இவற்றிற்கு எடுத்துக்காாட்டுகளாாகும்.

கிரிப்டோ�ோகரன்சி (Cryptocurrency)

வீடியோ�ோவாாகவோ�ோ படைைப்புகளைை வலைைப்பதிவுகளாா 
கவோ�ோ அல்லது பாாட்காாஸ்ட்களாாகவோ�ோ அறிமுகப்படுத்தும் 
போ�ோது, 'ஸ்பாாய்லர் அலர்ட்' என்னும் முறைை பெெரும்பாாலும் 
பயன்படுத்தப்படுகின்றன.

பேேர்ணிங் குரோ�ோம் (Burning chrome) என்ற 
கதைை குறித்துத்தாான் இங்கேே கூறப்பட்டது. இது 
1982-இல் வில்லியம் கிப்ஸனாால் எழுதப்பட்டது. 
இதைைத் தொ�ொடர்ந்து 1984-இல் வெ�ளியாான இவரது 
'நியூரோ�ோமாான்சர்' (Neuromancer) என்ற நாாவல் மூலம் 
சைைபர்ஸ்பேேஸ் என்ற சொ�ொல் மிகவும் பிரபலமாானது. 
இது கணினி தொ�ொழில்நுட்பத்தாால் ஆதிக்கம் செெலுத்தும் 
எதிர்காால நகர்ப்புற சமூகங்களைைக் குறித்த ஓர் 
அறிவியல் புனை�க்கதைை (Cyberpunk).

கதைையில் குறிப்பிடப்பட்டுள்ள டிஜிட்டல் சொ�ொத்து 
என்னவெ�ன்று புரிகிறதாா?

பருப்பொ�ொருள் வடிவத்தில் இல்லாாத ஆனாால்  
டிஜிட்டல் வடிவத்தில் மட்டுமே� உள்ள அனை�த்து 
வகைையாான நிதி சொ�ொத்துக்களைையும் டிஜிட்டல்  
சொ�ொத்துக்கள் (Digital Assets) என்பர். இது பணத்தின் 
அதேே மதிப்பைைக் கொ�ொண்டுள்ளது மே�லும் வர்த்தகம் 
செெய்யக்கூடியது. எடுத்துக்காாட்டுகளாாவன டிஜிட்டல் 
கரன்சி, டிஜிட்டல் வாாலட்டுகள், ஆன்லைைன் 
ஷாாப்பிங்கில் பெெற்ற புள்ளிகள், NFT, டொ�ொமைைன் பெெயர் 
மற்றும் மெ�ன்பொ�ொருள் போ�ோன்றவைை.
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டிஜிட்டல் ஆஸ்திகளின் அட்டவணை� 
தயாார் செெய்யலாாம்

டிஜிட்டல் ஆஸ்திகளைைக்குறித்துப் புரிந்துகொ�ொள்ள 
லாாமாா? நாாம் அனை�வரும் தினசரி பலவிதமாான  
டிஜிட்டல் ஆஸ்திகளைைக் கைையாாள்கிறோ�ோம். அட்டவணை� 
4.2-இல் சில டிஜிட்டல் ஆஸ்திகளின் தகவல்கள் 
குறிப்பிடப்பட்டுள்ளன. அட்டவணை�யைை ஆராாய்ந்து 
விடுபட்ட பகுதியைை முழுமைையாாக நிரப்புங்கள்.

டிஜிட்டல் ஆஸ்த்தி வகைை பயன்பாாடு
அடாாசிட்டி (Audacity) டிஜிட்டல் மீடியாா

காான் அகாாடமி Online Educational Platform இலவச ஆன்லைைன்  
பாாடங்கள்

கிரிட்டாா (Krita) டிஜிட்டல் கலைை
OpenSea NFT ஆன்லைைன் சந்தைை
www.samagra.kite.kerala.gov.in டொ�ொமைைன் பெெயர்

இ-புத்தகங்கள்

அட்டவணை� 4.2 பலவித டிஜிட்டல் ஆஸ்திகளும், அவற்றின் வகைைகளும்

நீங்கள் கைையாாளும் மே�லும் சில டிஜிட்டல் சொ�ொத் 
துக்களைைக் கண்டறிந்து சேேர்த்து அட்டவணை�யைை  
விரிவாாக்கவும்.

சைைபர்நிலத்தின் தகவல் பல்வகைைமைை
சைைபர்ஸ்பேேசிலுள்ள தகவல்களின் விரிவு 

குறித்து நீங்கள் முன்வகுப்புகளில் இருந்து 
புரிந்துகொ�ொண்டிருப்பீர்கள். ஆரம்பக் காாலங்களில், 
சைைபர்ஸ்பேேசைைப் பயன்படுத்திய நம்மில் பலரும்  
தகவல்களின் பயனாாளர்களாாக இருந்தோ�ோம்.  இன்று 
ஒவ்வொ�ொருவரும் தகவல்களைை உருவாாக்குபவர்களாாக 
மாாறிவிட்டோ�ோம். பல்வே�று தொ�ாடர்புகள் மூலம், 
சைைபர்ஸ்பேேசில் தகவல்களைை உருவாாக்கும் 
செெயல்பாாட்டில் நாாம் ஒவ்வொ�ொரு நிமிடமும் தொ�ொடர்ந்து 
பங்காாற்றுகிறோ�ோம்.

சைைபர்நிலத்தில் தகவல்கள் உருவாாகும் சில 
சூழ்நிலைைகள் படம் 4.1-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. 
அந்தப் படத்தைை ஆய்வு செெய்து, இத்தகு சூழ்நிலைைகளில் 
தகவல்கள் எந்தெெந்த வகைையாானவைை என்பதைைக் 
கண்டறிந்து உங்கள் குறிப்பேேட்டில் பதிவு செெய்யவும்.
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a) பலவிதமாான தரவுகளைை 
உள்ளடக்கிய உரைையாாடல் 
(சாாட்)

b) ஆன்லைைன் நிலப்படத்தில் உள்ள தகவல்கள்

c) ஷாாப்பிங் தளத்தில் ஒரு தயாாரிப்பின் மதிப்பீடு (ரிவ்யூ)

படம் 4.1 சைைபர் உலகத்தில் உருவாாக்கப்படும் பலவிதமாான தரவுகள்
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(a) : 	லொ�ொ க்கேேஷன், டெ�க்ஸ்ட், படம், இமோ�ோஜி

(b) : 	 ஆன்லைைன் நிலப்படத்தைைப் பயன்படுத்தும் 
போ�ோது உருவாாகும் தகவல்கள்

(c)	: 	 ............................................................................................................

இருபத்தொ�ொன்றாாம் நூற்றாாண்டின் நாாணயம், 
டிஜிட்டல் செெல்வத்தின்  எண்ணை� எனவெ�ல்லாாம்  
தரவுகளைைப் (data) பலரும் குறிப்பிடுகின்றனர். 
இ-மெ�யில், செெய்தி அனுப்பும் செெயலிகள் 
போ�ோன்றவற்றின் மூலம் நாாம் அனுப்பும் பல்வே�று 
வகைையாான செெய்திகளாான படங்கள், ஒலி, வீடியோ�ோ 
போ�ோன்றவைை, IoT சாாதனங்களும் பல்வே�று 
செென்சாார்கள் உருவாாக்கும் தகவல்கள் என 
அனை�த்தும் சைைபர்ஸ்பேேசில் சேேர்க்கப்படுகின்றன. 
ஆன்லைைன் ஊடகங்களில் நாாம் பதிவு செெய்யும் 
கருத்துகள், லைைக், ஷே�ர், ஷாாப்பிங் தளங்களில் 
கொ�ொடுக்கப்படும் மதிப்புரைைகள் (review) ஆகியவைையும் 
தரவுகளே�.

படம் 4.1(b)-இல் உள்ள நிலப்படத் தரவைைக் 
கவனியுங்கள். பயணத்தின் போ�ோது நாாம் அனை�வரும் 
ஆன்லைைன் வரைைபடத்தைைப் பயன்படுத்துகிறோ�ோம். 
செெல்லும் வழியில் பாார்த்த இடங்கள், செெலவழித்த 
நேேரம், வாாகனங்கள் மெ�துவாாகச் செெல்லும் இடங்கள்... 
இப்படி அனை�த்து வகைையாான தகவல்களைையும் நாாம் 
பயன்படுத்தும் செெயலிகள் மூலம் மறைைமுகமாாகப் பெெற 
முடியும்.

தொ�ொழில்நுட்பத்தின் முன்னே�ற்றம் காாரணமாாக, 
உலகம் முழுவதும் டிஜிட்டல் தரவுகளின் அளவு 
வே�கமாாக வளர்ந்து வருகிறது. 2024-இல் 
வெ�ளியிடப்பட்ட ஆய்வுமுடிவுகளின்படி, சமூக 
ஊடகங்கள், இ-காாமர்ஸ் மற்றும் இன்டர்நெ�ட் 
ஆஃப் திங்ஸ் (IoT) ஆகியவற்றாால் உருவாாகும் 
டிஜிட்டல் தரவுகளின் அளவு ஒரு நாாளைைக்குத் 
தோ�ோராாயமாாக 2.5 குவிண்டில்லியன் பைைட்டுகள் 
(2,500,000,000,000,000,000 bytes). இதில் சுவாார 
சியமாான உண்மைை என்னவெ�னில், இந்தத் 
தரவுகளில் பெெரும்பங்கும் கடந்த சில 
வருடங்களில் உருவாானது என்பதேே. பிக்டேேட்டாா 
(Bigdata) என்பது பெெரிய அளவில், விரைைவாாக 
வும் வெ�வ்வே�று தன்மைையிலும் உருவாாக்கப்படும் 

தரவு சேேகரிப்பு முறைைகள் 
வெ�ளிப்படைையாான தரவு (Explicit 
data) சேேகரிப்பு என்பது ஒரு பயனர் 
அவருடைைய தகவலைை நேேரடியாாக 
வழங்குவது. இதில் படிவங்களைை 
(forms) நிரப்புதல், கணக்குகளுக்கு 
(Accounts) பதிவு செெய்தல் மற்றும் 
தரவு சேேகரிப்புக்கு ஒப்புதல் அளித்தல் 
ஆகியவைை அடங்கும்.

மறைைமுகமாான தரவு (Implicit data) 
சேேகரிப்பு என்பது பயனரிடமிருந்து 
நேேரடியாாக அல்லாாமல் சேேகரிப்பது. 
நமது உலாாவல் வரலாாறு (browsing 
history), இருப்பிடத் தகவல் (location), 
இணை�யத்துடன் இணை�க்கப்பட்ட 
சாாதனங்கள் பற்றிய தகவல்கள் 
போ�ோன்ற அனை�த்தும் இவ்வாாறு 
சேேகரிக்கப்படுகின்றன.
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தகவல்களே�. பெெரிய தரவு என்பது பாாரம்பரிய தரவு  
செெயலாாக்க மெ�ன்பொ�ொருளாால் திறமைையாாகக் கைையாாள 
முடியாாத மிகப் பெெரிய மற்றும் சிக்கலாான தரவுத் 
தொ�ொகுப்புகளைைக் குறிக்கிறது.

சைைபர்ஸ்பேேஸில் தகவல்களைைப் பயன் 
படுத்தும் போ�ோது

பாாடத்துடன் தொ�ொடர்புடைைய தலைைப்பில் 
மே�லும் தகவல்களுடைைய ஒரு கட்டுரைை எழுதும்படி 
உங்களிடம் கேேட்கப்பட்டாால், கூடுதல் தகவலுக்காாக 
எங்குத் தேேடுவீர்கள்?

	� நூலக நூல்கள்

	� செெய்தித்தாாள்கள்.

	� மாாத இதழ்கள்

	� விக்கிபீடியாா

	� .....................................................................................................................

இவற்றிலிருந்து கிடைைக்கும் தகவல்களைை 
ஒருங்கிணை�த்து ஒரு கட்டுரைையாாக மாாற்றுவீர்கள் 
தாானே�? இதற்காாக மே�லே� உள்ள ஏதேேனும் ஒன்று 
அல்லது அதற்கு மே�ற்பட்ட  உறைைவிடங்களைை நாாடலாாம். 
இவற்றைைத் தகவல் உறைைவிடங்கள் (Sources of 
information) என்பர். 

இவ்வாாறு கிடைைக்கும் தகவல்களாால் என்னெ�ன்ன 
வாாய்ப்புகள் நமக்குக் கிடைைக்கும்? உள்ளடக்கத்துடன்

1.	 கிடைைக்கும் தகவல்களைைச் சரியாான வரிசைையில்  
சேேர்ப்பதன் மூலம் கட்டுரைையைை நிறைைவு செெய்யலாாம்.

2.	கிடைைக்கும் தகவல்களைை (References) அடிப்ப 
டைையாாகக் கொ�ொண்டு நமது சொ�ொந்த மொ�ொழியில் 
எழுதலாாம்.

3.	..................................................................................................................
ஒரு மாாணவர் என்ற நிலைையில், இரண்டாாவது 

முறைையே� சிறந்தது. ஏனெ�னில் அவ்வாாறு செெய்யும்போ�ோது 
அதிகக் கற்றல் நடக்கிறது. சூழலுக்குப் பொ�ொருந்தாாத 
தகவல்களைை விலக்கவும், நமது கருத்துக்களைைச் 
சேேர்க்கவும் வாாய்ப்பு உள்ளது. பெெறப்பட்ட தகவல்களைைச் 
சேேர்த்து அட்டவணை�கள், வரைைபடங்கள் மற்றும் பிற 
படங்களைை உருவாாக்கிப் பயன்படுத்தலாாம்.

கூடுதல்  
தகவலுக்கு  

ஆன்லைைனில்  
பாார்க்கலாாம்
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இவற்றுடன் நமது கட்டுரைை நிறைைவடைையுமாா? 
இல்லைை. ஏனெ�னில் எங்கிருந்து தகவல்கள் பெெறப்பட்டன 
என்பதைைச் சரியாாகப் பதிவு செெய்ய வே�ண்டும். 
அப்போ�ோதுதாான் அது முழுமைை பெெறும். சொ�ொந்த படைைப்பின்  
வளர்ச்சிக்காாக கருத்துக்கள், கோ�ோட்பாாடுகள், புள்ளி 
விவரங்கள், கண்டுபிடிப்புகள் போ�ோன்ற நன்கொ�ொடைைகள் 
வழங்கியவர்களைை அங்கீகரிக்க வே�ண்டும். அஃது 
அவர்களின் அறிவுசாார் பங்களிப்புகள் மற்றும் 
முயற்சிகளுக்காான ஊக்கமாாக அமைையும்.

மே�ற்குறிப்புகள் (References) என்பது நமது 
கட்டுரைையில் பயன்படுத்திய அனை�த்து தகவல்களின் 
ஆதாாரங்கள் பற்றிய விவரங்களாாகும்.

எழுத்தாாளர் யாார்? எங்கேே? எப்போ�ோது அதைை 
வெ�ளியிட்டாார்? என முழுமைையாான தகவல்களைை 
வழங்குவதாால், வாாசகர்கள் பயன்படுத்தப்பட்ட 
ஆதாாரங்களைைக் கண்டுபிடித்துச் சரிபாார்க்கலாாம். 
வே�றொ�ொருவரின் ஆய்வு முடிவுகளைை மே�ற்குறிப்புக் 
காாட்டாாமல் தன் பெெயரில் வெ�ளியிடுவது திருட்டுக்கு 
ஒப்பாானது. வே�றொ�ொருவரின் படைைப்புகள், யோ�ோசனை�கள், 
கருத்துக்களைைத் தங்களுடைையதாாகக் காாட்டும் செெயல் 
கருத்துத் திருட்டு (Plagiarism) எனப்படுகிறது. கருத்துத் 
திருட்டைைக் கண்டறியப் பயன்படும் மெ�ன்பொ�ொருட்கள் 
உள்ளன. ஆய்வின் ஒரு பகுதியாாகச் சமர்ப்பிக்கப்பட்ட 
படைைப்புகளில் திருட்டு கண்டறியப்பட்டாால், ஒழுங்கு 
நடவடிக்கைைக்கு ஆளாாக நேேரிடும்.

அறிவுத் துறைைகளில் நெ�ல்லும் பதரும்
போ�ோலி செெய்திகள் பற்றி உங்களுக்கு ஏற்கனவே� 

தெெரியும். ஒன்பதாாம் வகுப்பில் நன்மைையின் 
வலைைப்பின்னல்கள் என்ற பாாடத்தின் மூலம் 
இவற்றைை எப்படி அடைையாாளம் காாண்பது என்பதைை 
ஏற்கனவே� அறிவோ�ோம். ஆனாால் போ�ோலிச் செெய்திகள் 
இல்லைை என்றாாலும், சைைபர்ஸ்பேேஸில் தவறாான 
தகவல்களுக்கு வழிவகுக்கும் பிற நிகழ்வுகளும் 
உள்ளன. எடுத்துக்காாட்டாாக, மருத்துவ நிபுணத்துவம் 
இல்லாாதவர்கள் எழுதிய சிகிச்சைைகள் குறித்த கட்டுரைைகள் 
அல்லது புதிய நிகழ்வுகள் அல்லது கண்டுபிடிப்புகள் 
காாரணமாாக இப்போ�ோது துல்லியமற்றவைையாான 
தகவல்கள் எனப் பல காாரணங்களாால் தகவல்கள் 
தவறாாகப் பரப்பப்படலாாம். எனவே� சைைபர்ஸ்பேேஸில் 
தகவல்களைைப் பகிரும்போ�ோது,

கட்டுரைையில்  
மே�ற்குறிப்புகள்  

சேேர்க்கப்பட்டுள்ளதாா?



தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-1079

சைைபர் பிரபஞ்சம்

	� தகவல் உண்மைையாானதாாக இருக்க வே�ண்டும்.

	� நம்பகமாான ஆதாாரங்களில் இருந்து கிடைைத்ததாாத 
இருக்க வே�ண்டும்.

	� புதிய தகவல்களாாக இருக்க வே�ண்டும்.

இதுபோ�ோன்ற விஷயங்களில் சிறப்புக் கவனம் 
செெலுத்துவது அவசியம்.

கீழே� உள்ள படம் 4.2-ஐப் பாார்க்கவும், நம்பத்தகாாத 
சில பரப்புரைைகளுக்கு எதிராான சில அறிவியல் 
விளக்கங்களைை இது வழங்குகிறது.

a) தடுப்பூசிக்கும் ஓட்டிசத்திற்கும் தொ�ொடர்பிருப்பதாாகப் 
பரப்பப்பட்ட பிரச்சாாரத்திற்கு எதிராான அறிவியல் 
கட்டுரைை.

b) கொ�ொரோ�ோனாாவுக்கும் 5ஜிக்கும் தொ�ொடர்பிருப்பதாாகப் பரப்பப்பட்ட 
பிரச்சாாரத்திற்கு எதிராாக UNICEF இன் செெய்தி.

படம் 4.2 தவறாான தகவல்களுக்கு எதிராான சில அறிவியல் விளக்கங்கள்

தடுப்பூசி மற்றும் ஓட்டிசம் ஆகியவற்றுக்கு 
இடைையே�யாான தொ�ொடர்பு உள்ளதாாகப் பரப்பப்பட்ட 
தவறாான தகவலாால் பல நாாடுகளில் தடுப்பூசி 
முயற்சிகளைைத் தடைையாாகவும் மே�லும் நோ�ோய் 
பரவுவதற்குக் காாரணமாாகவும் அமைைந்த பிறகு 
நடந்த பல தொ�ொடர்ஆய்வுகளும் தடுப்பூசிகளுக்கும் 
ஓட்டிசத்திற்கும் இடைையே� தொ�ொடர்பில்லைை என்பதைைத் 
தெெளிவுபடுத்தின. இதைைப் போ�ோலத்தாான் 5G 
தொ�ொழில்நுட்பத்திற்கும் கோ�ோவிட்-19 தொ�ொற்றுநோ�ோய்க்கும் 
இடைையே� தொ�ொடர்புள்ளதெென்ற பொ�ொய்ப் பிரச்சாாரமும். 
இவைையனை�த்தும் சமூக வலைைதளங்களில் மூலம் 
பரவலாாகப் பரப்பப்பட்டன.

சைைபர்ஸ்பேேஸில் போ�ோலிச் செெய்திகளுக்கு எதிராாக 
விழிப்புணர்வைை ஏற்படுத்த, உங்கள் பள்ளியில் 
நீங்கள் என்னெ�ன்ன செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்யலாாம்? 
நண்பர்களுடன் கலந்துரைையாாடி நடைைமுறைைப் 
படுத்துவீர்கள் தாானே�?

ஆம், பாார்த்தேேன். ஆனாால் கவனம் 
தேேவைை. இணை�யத்தில் உள்ள 

அனை�த்தும் உண்மைையல்ல.

நம்பகமாான ஆதாாரங்களுக்கு  
Scholarly Communication-இல்  

தேேடுங்கள்.  
நிபுணர்களின் பகுப்பாாய்வுக்குப் பிறகு 

மட்டுமே� இங்கு வெ�ளியிடப்படும்.

நாான் அனுப்பிய வீடியோ�ோவைை 
நீங்கள் பாார்க்கவில்லைையாா?  
நிலவில் ஏலியன்கள்.  
இஃது உண்மைையாா?

உம். இந்த உயிரினங்கள் 
உண்மைையாானவைையாா, என்பதைை 
எப்படி அறிவது?
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நம்பகமாான உறைைவிடங்கள்
சைைபர்ஸ்பேேஸில் தகவல்களைை உடனடியாாகப் 

பெெற நீங்கள் வழக்கமாாக என்ன செெய்வீர்கள்?

	� தேேடுபொ�ொறிகளைைப் பயன்படுத்துவோ�ோம்.
	� ஏ.ஐ. அமைைப்பு பயன்படுத்துவோ�ோம்.

ஆனாால், இப்படிக் கிடைைக்கும் தகவல்கள் 
அனை�த்தும் சரியாானவைையாா?

சைைபர்ஸ்பேேஸில் வெ�ளியிடப்படும் தகவல்களில் 
பிழைைகள், பாாரபட்சம், போ�ோதிய ஆராாய்ச்சியின்மைை, 
தகவலின் தவறாான விளக்கம், காாலாாவதியாான அறிவு 
போ�ோன்றவைை இருக்கலாாம். இதுபோ�ோன்ற சூழலில் நாாம் 
பின்பற்ற வே�ண்டிய சில வழிமுறைைகள்  உள்ளன. 
இத்தகு சரியாான தகவல்களைைத் தருவனவற்றைை 
நம்பகமாான தகவல் உறைைவிடங்கள் (Reliable sources 
of information) என்பர்.

கல்வி, ஆராாய்ச்சி மற்றும் வணிக அறிவியல் 
துறைையில் பயன்படுத்தத் தகவல்களைைத் தேேடும் போ�ோது 
அவற்றைை நம்பகமாான உறைைவிடங்களில் இருந்து 
பெெறுவது கட்டாாயமாாகும். அறிவியல் மாாநாாடுகளின் 
அறிக்கைைகள், அறிவியல் இதழ்கள் (Scientific Journals), 
புத்தகங்கள், ஆய்வுக்கட்டுரைைகள், அங்கீகரிக்கப்பட்ட 
நிறுவனங்களின் அறிக்கைைகள் போ�ோன்றவைை இந்த 
நோ�ோக்கத்திற்காாக ஏற்றுக்கொ�ொள்ளக்கூடிய ஊடகங்களில் 
சில. இவைை அந்தந்தத் துறைையின் வல்லுநர்கள் அல்லது 
விஞ்ஞாானிகளாால் ஏற்றுக்கொ�ொள்ளப்பட்டு வெ�ளி 
யிடப்பட்டவைை.

www.scholar.google.com, www.semanticscholar. 
org, போ�ோன்ற இணை�யதளங்களைைப் பயன்படுத்தித் 
தேேடினாால் இத்தகு அறிவியல் வெ�ளியீடுகள் மட்டுமே� 
காாணப்படும். படம் 4.3-ஐ ஸ்கேேன் செெய்வதன் மூலம் 
இதன் விளக்கத்தைைச் சமக்ராா போ�ோர்ட்டலில் காாணலாாம்.

பின்வருவனவற்றைை Google Scholar, Semantic 
Scholar மற்றும் பிற எதாாவது தேேடுபொ�ொறிகளில் தேேடி, 
தேேடல் முடிவுகளைைக் கவனிக்கவும்.

வித்தியாாசங்களைை உங்கள் குறிப்பேேட்டில் 
எழுதவும்.

	� Future of cryptocurrency
	� Hidden figures in history 

படம் 4.3  
அறிவியல் வெ�ளியீடுகளைைத் தேேடும் 

முறைை - வீடியோ�ோ இணை�ப்பு
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தகவல்களைைக் கவனமாாகப் பகிரலாாம்
சைைபர்ஸ்பேேஸிலுள்ள பல்வே�று வகைையாான 

தரவு சேேகரிப்புகள் குறித்து நாாம் ஏற்கனவே� 
விவாாதித்தோ�ோம். இதில் பயனரிடமிருந்து நேேரடியாாக 
அல்லாாமல் சேேகரிக்கப்படும் மறைைமுகமாான தரவு 
(Implicit data) சேேகரிப்பு எவ்வாாறு சாாத்தியமாாகிறது 
என்று சிந்தித்திருக்கிறீர்களாா?

சைைபர்ஸ்பேேஸில் ஒருவரின் நடத்தைையைை 
யும் ஊடாாடல்களைையும் கண்காாணிப்பதன் மூலம் இது 
சாாத்தியமாாகிறது. அதாாவது, சைைபர்ஸ்பேேஸில் நமது 
ஒவ்வொ�ொரு அசைைவும் வெ�வ்வே�று தொ�ொழில்நுட்பங்களைைப் 
பயன்படுத்திக் கண்காாணிக்கப்படுகிறது.

எடுத்துக்காாட்டாாக, நாாம்

	� எந்தத் தளங்களைைப் பாார்வைையிடுகிறோ�ோம்?
	� யாாருடன் நட்பு பாாராாட்டுகிறோ�ோம்?
	� எந்த வகைையாான இடுகைைகளுக்கு லைைக், ஷே�ர் 
செெய்கிறோ�ோம்?

	� என்ன வாாங்குகிறோ�ோம்
	� .....................................................................................................................
	� ....................................................................................................................

இவ்வாாறு, நமது விருப்பம், கருத்துக்கள், 
உறவுகள் போ�ோன்றவற்றைைப்  பல இடங்களில் பதிவு 
செெய்யப்படுகின்றன.

இந்தக் கண்காாணிப்பு அமைைப்புகள், நம்மைைப் 
பற்றிய பல்வே�று நேேரடி மற்றும் மறைைமுகத் தகவல்கள் 
பலவாாறு பயன்படுத்துகின்றன.

நமது சாாதனை�களைைப் பிறரிடம் பகிர்ந்துகொ�ொள்ள 
விரும்பினாாலும், நமது கடவுச்சொ�ொற்கள், நோ�ோய்கள் 
போ�ோன்ற தனிப்பட்ட தகவல்களைை ரகசியமாாக 
வைைத்துக்கொ�ொள்ள வே�ண்டும். கடவுச்சொ�ொற்கள், ஏ.டி.
எம் காார்டு பின் போ�ோன்ற விஷயங்களைைச் சைைபர் 
உலகில் உள்ள பிறருடன் பகிரும்போ�ோது கவனிக்க 
வே�ண்டியவற்றைைக் கீழே� குறிப்பிடவும்.

	� புகைைப்படம்
	� வங்கிக் கணக்குத் தகவல்கள்
	� .....................................................................................................................

	� .....................................................................................................................
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கவனமாாக இருக்கலாாம்

FOMO (Fear of Missing Out)
சமூக ஊடகங்களைை அடிக்கடி தொ�ொடர்ந்து பாார்ப்பதாால் பிடித்த  
முக்கியமாான நிகழ்வுகளைையோ�ோ அல்லது சமூகத் தொ�ொடர்புகளைையோ�ோ 
இழக்க நேேரிடுமோ�ோ என்ற பயம்.
Gaming Disorder
அதிகப்படியாான கேேமிங்ஙில் மூழ்கும் நிலைை. இதனாால் அன்றாாட 
நடவடிக்கைைகளும், படிப்பும் புறக்கணிக்கப்படுகிறது.
Cyberchondria
நோ�ோய்அறிகுறிகள் உள்ளதாா என்ற பயத்தின் காாரணமாாக 
ஆன்லைைனில் மருத்துவத் தகவல்களைைப் பைைத்தியம்போ�ோலத் 
தேேடுவது, உடல்நலம் குறித்த தேேவைையற்ற கவலைைக்கு  
வழிவகுக்கும்.
Nomophobia - No Mobile Phobia
மொ�ொபைைல் போ�ோனோ�ோ, இணை�யத்துடன் இணை�க்கப்பட்ட 
ஏதாாவது சாாதனமோ�ோ இல்லாாதபோ�ோது ஏற்படும் மிகுந்த கவலைை.

Tech Neck
ஸ்மாார்ட்போ�ோன்கள் அல்லது டேேப்லெ�ட்டுகளைை நீண்ட நேேரம் உற்றுப் பாார்ப்பதாால்  
ஏற்படும் பிரச்சனை�, கழுத்து வலி, மன அழுத்தம், பதட்டம் போ�ோன்றவைை ஏற்படுகின்றது.
Obesity and Sedentary Lifestyle
கேேட்ஜெ�ட்களில் அதிக நேேரம் செெலவழிப்பதாால், உடல் செெயல்பாாடு குறைைதல், எடைை  
அதிகரிப்பு மற்றும் வாாழ்க்கைை முறைை நோ�ோய்கள் போ�ோன்றவற்றிற்குக் காாரணமாாகலாாம்.

தீர்வு இருக்கிறது
	� திரைை நேேரத்தைை வரம்புக்குள் 

வைைக்கவும்.

	� டிஜிட்டல் உலகத்திலிருந்து 
அவ்வப்போ�ோது தொ�ொடர்பைைத் 
துண்டிக்கவும் - Digital Detox

	� கருதலுடன் கூடிய ஆன்லைைன் 
செெயல்பாாடு மட்டும்

	� முறைையாான உறக்கப் பழக்கத்தைைப் 
பின்பற்றவும்.

	� ஆன்லைைன் தொ�ொடர்புகளைைச் 
சமநிலைைப்படுத்த வலுவாான  
தனிப்பட்ட உறவுகளைை  
பராாமரிக்கவும். 

படம் 4.4 அதிகப்படியாான இணை�யப் பயன்பாாட்டினாால் ஏற்படும் பிரச்சனை�கள்

இந்த மாாய உலகில் நமது ஒவ்வொ�ொரு 
ஊடாாடலிலும் அதிகக் கவனம் தேேவைை என்று  
தோ�ோன்றுகிறதாா?

அதிகப்படியாான பயன்பாாட்டின் ஆபத்துகள்
அதிகப்படியாான இணை�யப் பயன்பாாடு உங்களைை 

எந்த விதத்திலாாவது தொ�ொந்தரவு செெய்திருக்கிறதாா? நாாம் 
முன்பு அறிந்த Burning Chrome கதைைக்கு வருவோ�ோம். 
அதன் கதாாபாாத்திரங்கள் ஓர் உயர்தொ�ொழில்நுட்ப 
(hyper technological) சமூகத்தில் வாாழ்கின்றன, 
அங்குச் சைைபர்ஸ்பேேஸுுடனாான தொ�ொடர்புகள் (மற்றும் 
ஒருவருக்கொ�ொருவர்) இயந்திரங்கள் வழியாாகவே� 
நடக்கின்றன. தொ�ொழில்நுட்பத்தின் இத்தகைைய 
மிகுந்த பயன்பாாடு உணர்வு மற்றும் சமூக உறவுகள் 
அந்நியப்படுவதைைக் காாட்டுகிறது. இவைை மனம் 
மற்றும் உடல் உபாாதைைகளைை உருவாாக்குகின்றன. 
படம் 4.4-ஐக் கவனியுங்கள், அதிகப்படியாான சைைபர் 
யாாத்திரைையாால் ஏற்படும் சில சிக்கல்களைைப் படங்கள் 
காாட்டுகின்றன.
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கட்டுப்பாாடற்ற இணை�யப் பயன்பாாட்டினாால் 
வே�று என்னெ�ன்ன பிரச்சனை�கள் ஏற்படுகின்றன? 
உங்கள் நண்பர்களுடன் கலந்துரைையாாடி உங்கள் 
குறிப்பேேட்டில் எழுதுங்கள்.

சைைபர் மரியாாதைைகள்
மனிதர்களிடைையே�யாான தொ�ொடர்புகள் பல  

விதிகளுடைையவும் வழிகாாட்டுதல்களுடைையவும் சமூக 
விதிமுறைைகளுடைையவும் அடிப்படைையில் தொ�ொடர் 
கின்றன. கொ�ொடுக்கல் வாாங்கல்கள் ஏராாளமாாக இருக்கும் 
எல்லைையற்ற சைைபர் உலகின் குடிமக்களாாகிய நமக்குச் 
சில தாார்மீக பொ�ொறுப்புகள் உள்ளன.

Netiquette என்பது இணை�யத்தில் நல்ல 
நடத்தைைக்காான விதிகளின் தொ�ொகுப்பைைக் குறிக்கிறது. 
நாாம் நேேரில் இருப்பதைைப் போ�ோலவே� ஆன்லைைனிலும் 
பிறரிடம் அன்பாாகவும் மரியாாதைையாாகவும் இருப்பது 
இன்றியமைையாாதது.

	� பிறருக்குத் தீங்கு விளைைவிப்பதோ�ோ வெ�றுக்கத் 
தக்கதோ�ோ ஆன செெய்திகள், கருத்துகள், ட்ரோ�ோல்கள், 
இடுகைைகள், செெய்திகள் போ�ோன்றவற்றைை மற்றவர் 
களுக்குப் பகிரக் கூடாாது.

	� கருத்து வே�றுபாாடுகளைைப் பணிவுடன் குறிப்பிடவும்.

	� பிறரது தனிப்பட்ட தகவல்களைைப் பகிர்வதைைத் 
தவிர்க்கவும்.

	� பயன்படுத்தும் இணை�யதளங்களினுடைைய மன்றங் 
களுடைையவும் விதிகளைைப் பின்பற்றவும்.

	� சைைபர்ஸ்பேேஸில் பொ�ொருத்தமற்ற உள்ளடக்கத்தைைக் 
காாண நேேரிட்டாால், ஆசிரியர்களுக்கோ�ோ காாவல் 
துறைைக்கோ�ோ தெெரிவிக்கவும். 

அன்புள்ள இணை�யவாாசிகளே�,  
சகோ�ோதரர்களே�, இணை�ய உலகில் 

நமது மரியாாதைை Netiquette.

அவரைை ட்ரோ�ோல் 
செெய்யலாாமாா?

ட்ரோ�ோல் ஒருவரைை  
எவ்வளவு மனவருத்தத்தைை 

ஏற்படுத்தும் என்று  
எப்போ�ோதாாவது  

சிந்தித்திருக்கிறீராா?

மதிப்பிடலாாம்

 	சைைபர்ஸ்பேேஸில் அதிக அளவிலும் வே�கமாாகவும் வெ�வ்வே�று தன்மைையிலும் 
உருவாாக்கப்படும் தகவல்களின் பெெயர் என்ன?

	 a)	 டிஜிட்டல் தடம்			  b)  பிக் டேேட்டாா

	 c)	 சைைபர்டேேட்டாா			  d)  மறைைமுகத் தகவல்
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	 டிஜிட்டல் செெல்வத்தைைக் குறித்த குழுவில் சேேராாததைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	 a)	 பள்ளி கணினி ஆய்வகம்	

	 b)   மெ�ன்பொ�ொருள்

	 c)	வ ங்கியிலிருந்து பெெறப்பட்ட வெ�குமதி புள்ளிகள் (reward points)	

	 d)   டிஜிட்டல் படம்



தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்
1.	 புதிய காாலத்துக்கு ஏற்ப வே�றுபட்ட பொ�ொருளைைப் பெெற்ற பல சொ�ொற்கள் உள்ளன சில 

எடுத்துக்காாட்டுகள்:- கோ�ோப்பு (file), வைைரஸ் (virus), இணை�ப்பு (attachment), ரிமோ�ோட் (remote), 
ஸ்பேேம் (spam), செெல்ஃபி (selfie), ஹே�ஷ்டேேக் (hash tag), மீம் (meme), (Playground) , troll, சைைபர் 
மாாசுபாாடு (cyber pollution), டாார்க் வெ�ப் (dark web).. மே�லும் இதுபோ�ோன்ற வாார்த்தைைகளைைக் 
கண்டறியவும். இந்த வாார்த்தைைகளில் எது சைைபர்ஸ்பேேஸுுடன் தொ�ொடர்புடைையது என்பதைை 
வகைைப்படுத்தவும்.

2.	 அதிகப்படியாான இணை�யப் பயன்பாாட்டினாால் ஏற்படும் ஆபத்துகள் குறித்துப் பள்ளியில் ஒரு 
கருத்தரங்கு நடத்த ஏற்பாாடு செெய்யுங்கள்.
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அலகு 5
வெ�ப்பே�ஜ் வடிவமைைப்பின் ரகசியம் 

படம் 5.1  
இணை�யப் பக்கம் வடிவமைைப்பு - மாாதிரி 1

படம் 5.2  
இணை�யப் பக்கம் வடிவமைைப்பு - மாாதிரி 2

ஒரேே உள்ளடக்கத்துடன் இரண்டு இணை�யப் 
பக்கங்கள் படத்தில் வழங்கப்பட்டுள்ளன. இவற்றில் 
எது மிகவும் கவர்ச்சிகரமாாகத் தோ�ோன்றுகிறது?

படம் 5.2-இல் உள்ள இணை�யப் பக்கம் சிறப்பாாக 
ஒழுங்கமைைக்கப்பட்டதாாகத் தெெரிகிறது அல்லவாா??

இணை�யப் பக்கத்தின் உள்ளடக்கத்தைை 
ஒழுங்குபடுத்துதல், நிறங்களின் பயன்பாாடு, சேேர்க்க 
வே�ண்டிய அம்சங்களைைத் தேேர்வு செெய்வது, 
செெயல்திறன் உள்ளிட்டவைை அனை�த்தும் இணை�யப் 
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பக்க வடிவமைைப்பின் முக்கியக் கூறுகளாாகும். எந்த 
ஒரு பொ�ொருளும் சிறந்த வடிவமைைப்புடன் இருந்தாால், 
அஃது அதன் கவர்ச்சியைைக் கூட்டுமல்லவாா?

இணை�யப் பக்கங்களின்  
வித்தியாாசத்தைைப் பரிசோ�ோதிக்கலாாம்

படத்தில் உள்ள இரண்டு இணை�யப்பக்கங்க 
ளுக்கும் என்ன வித்தியாாசம்? அட்டவணை�ப்படுத்துக. 
(அட்டவணை� 5.1)

படம் 5.1 படம் 5.2

எழுத்துக்கள் ஒரேே நிறத்தில் எழுத்துக்கள் வெ�வ்வே�று நிறத்தில்

பக்கத்தின் பின்னணி நிறம்

அட்டவணை� 5.1 இணை�யப் பக்கங்களுக்கு இடைையிலாான வே�றுபாாடுகள்
ஒன்பதாாம் வகுப்பில் இணை�யப் பக்கம் 

உருவாாக்குவது எப்படி என்று கற்றுக்கொ�ொண்டோ�ோம் 
அல்லவாா? படம் 5.1-இல் இணை�யப் பக்கம் உருவாாக்க, 
நாாம் இதுவரைை கற்றுக்கொ�ொண்ட HTML நுட்பங்கள் 
மட்டுமே� போ�ோதுமாானவைை. அதேேபோ�ோல் இரண்டாாவது 
படத்தில் உள்ள இணை�யப் பக்கம் (படம் 5.2) ஸ்டைைல் 
என்ற நுட்பமும் பயன்படுத்தி உருவாாக்கப்பட்டது.

சொ�ொல் செெயலியில் ஸ்டைைல் நுட்பத்தைைப் 
பயன்படுத்தி எழுத்துக்களைைக் கவர்ச்சிகரமாானதாாகவும் 
வசதியாானதாாகவும் மாாற்றுவது எப்படி என்பதைை 
நாாம் கற்றுக்கொ�ொண்டோ�ோம் அல்லவாா? அத்தகைைய 
ஸ்டைைல்களைை இணை�யப் பக்கத்திலும் பயன்படுத்த 
முடியும்.

இணை�யப் பக்கத்தில் ஸ்டைைல்களைை எவ்வாாறு 
சேேர்க்க வே�ண்டும்? பரிசோ�ோதனை� செெய்யலாாம்.

HTML கட்டளைைகளில் வித்தியாாசத்தைை 
கண்டுபிடிக்கலாாம்

இரண்டு இணை�யப் பக்கங்களின் சிறிய 
பகுதியின் HTML கட்டளைைகள் கீழே� உள்ளன. 
அவற்றுக்கிடைையே� உள்ள வே�றுபாாடுகளைைப் கண்டு 
பிடிக்கவும். (படம் 5.3, 5.4)
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படம் 5.3 ஸ்டைைல் கட்டளைைகள் இல்லாாமல் உருவாாக்கப்பட்ட இணை�யப் பக்கம்

படம் 5.4 ஸ்டைைல் கட்டளைைகள் சேேர்த்து உருவாாக்கப்பட்ட இணை�யப் பக்கம்

டிவிஷன் டேேக்  (div)
div டேேக் என்பது ஓர் இணை�யப் 
பக்கத்தைை வடிவமைைக்கும்போ�ோது 
அதன் கட்டளைைகளைை வெ�வ்வே�று 
பகுதிகளாாக (டிவிஷன்) பிரிக்கப் 
பயன்படுத்த மிகவும் வசதியாானதேே 
டேேக் ஆகும். இந்த டேேகிற்குள் 
பல்வே�று கூறுகளைை ஒழுங்கமைைக்க 
முடியும்.

படம் 5.4 -இல், நீல நிறத்தில் style எனத்  தொ�ொடங்கும் 
கட்டளைைகள் கூடுதலாாக உள்ளதைைக் காாணலாாம். 
இவைை இணை�யப் பக்கத்தில் ஸ்டைைல்களைைச் சேேர்க்க 
உதவும் கட்டளைைகளாாகும். இணை�யப் பக்கத்தைை 
எப்படி இவைை கவர்ச்சிகரமாாக்குகிறது என்பதைைப் 
பாார்ப்போ�ோம்.

இந்த இணை�யப் பக்கங்கள் School_Resources 
-இல் Class_10/Webdesigning என்ற கோ�ோப்புத் 
தொ�ாகுப்பில் One_product_basic.html, One_product_
designed.html என்ற பெெயர்களில் கொ�ாடுக்கப்பட்டுள்ளது. 
இவற்றைை வெ�ப் பிரவுசரிலும், டெ�க்ஸ்ட் எடிட்டரிலும் திறந்து 
பரிசோ�ோதிக்கவும்.

ஸ்டைைல்களின் சிற்புகளைைக்  
கண்டுபிடிப்போ�ோம்

இணை�யப் பக்கங்களின் ஸோ�ோர்ஸ் கோ�ோடைைப் 
பரிசோ�ோதித்தீர்களாா? இப்போ�ோது படம் 5.4-இல் காாட்டப் 
பட்டுள்ள ஒவ்வொ�ொரு HTML உறுப்புக்கும் ஒதுக்கப்பட்ட 
ஸ்டைைலைைக் கண்டறிந்து, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
அட்டவணை� 5.2-ஐ நிறைைவு செெய்யவும்.

டேேக்/உறுப்பு ஸ்டைைல் கோ�ோடுகள்
<h2......>Featured Products</h2> style="color: #0000FF;"
<div>
<h3......>Hand-made Soaps</h3>

style="text-align: center; background-color:  
#FFD700; color: #333333; font-weight: bold;”

அட்டவணை� 5.2 ஸ்டைைல் கட்டளைைகள்
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HTML உறுப்புகளும் (Elements) ஸ்டைைல் கோ�ோடுகளும்
ஒரு HTML உறுப்பு பொ�ொதுவாாக ஓர் ஓப்பனிங் டேேக், க்ளோ�ோசிங் டேேக், அதன் உள்ளடக்கம் 
ஆகியவற்றைைக் கொ�ொண்டிருக்கும்.
<h2>Featured Products</h2> என்பது ஒரு HTML உறுப்பாாகும் (எலமெ�ண்ட்). இதில் <h2> 
என்பது ஓப்பனிங் டேேக், </h2> என்பது க்ளோ�ோசிங் டேேக் ஆகும். இருப்பினும், கோ�ோடு வரைைய 
எளிதாாக்கும் <hr> டேேக், புதிய வரியைைத் தொ�ொடங்க <br> டேேக் போ�ோன்றவைை க்ளோ�ோசிங் 
டேேக்கும், உள்ளடக்கமும் இல்லாாத உறுப்புகளாாகும். ஒரு HTML உறுப்பில், ஓப்பனிங் 
டேேக்குடன் ஸ்டைைல் கோ�ோடுகள் சேேர்க்கப்படுகிறது.

ஓர் உறுப்பு ஸ்டைைல் கொ�ாடுப்பதற்காாக style என்ற 
ஆட்ரிபியூட் இங்குப் பயன்படுத்தப்படுகிறது. இதனுடன், 
இணை�யப் பக்கத்தில் அந்த உறுப்பு எவ்வாாறு 
ஒழுங்கமைைக்கப்பட வே�ண்டும் என்பதற்காான 
வழிமுறைைகளும் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன.

HTML-ஐப் பயன்படுத்தி ஓர் இணை�யப் 
பக்கத்தைை உருவாாக்கும் போ�ோது font டேேகுடன் 
color, face, size போ�ோன்ற ஆட்ரிபியூட்டுகள் 
சேேர்க்கப்படுவது போ�ோலவே� style ஆட்ரிபியூட்டும் 
இங்கேே சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது. இந்த நுட்பத்தின் 
நோ�ோக்கம் இணை�யப்பக்கத்தின் உள்ளடக்கத்தைைக் 
கவர்ச்சிகரமாானதாாக மாாற்றுவதாாகும். இவ்வாாறு 
பதிவு செெய்யப்படும் ஸ்டைைல்களைைக் கேேஸ்கேேடிங் 
ஸ்டைைல்கள் என்பர்.

ஸ்டைைல்களின் கட்டமைைப்பு
படம் 5.4-இல் உள்ள இணை�யப் பக்கத்தில் 

<h2> என்ற டேேகிற்கு ஸ்டைைல் கொ�ாடுக்கபடுவதற்காாகப் 
பயன்படுத்தப்படும் கோ�ோடு கீழே� உள்ளது.

style=“color: #0000FF;”

இதன் நோ�ோக்கம் என்னவாாக இருக்கும்?

<h2> என்ற டேேகில் உள்ள உள்ளடக்கம் 
பிரவுசரில் திறக்கும் போ�ோது நீல நிறத்தில் (#0000FF) 
தோ�ோன்ற வே�ண்டும், இல்லைையாா?

இந்த இணை�யப் பக்கத்தில் எழுத்துரு 
அளவு, பின்னணி நிறம், பத்தி, பிரிவு (div) 
ஆகியவைை style ஆட்ரிபியூட் பயன்படுத்தி எவ்வாாறு 
கட்டமைைக்கப்படுகின்றன என்பதைை ஆராாயவும்.

நிறங்கள்
நிறம் கொ�ொடுக்கும் போ�ோது, 
நிறங்களின் ஹெ�க்ஸாாடெ�சிமல் 
(Hexadecimal) குறியீடுகளைையோ�ோ 
அல்லது நிறத்தின் பெெயரைையோ�ோ 
பயன்படுத்தலாாம். எடுத்துக்காாட்டாாக, 
எழுத்துக்களுக்கு நீல நிறம் கொ�ொடுக்க 
color:blue அல்லது அதற்குச் சமமாான 
color:#0000FF என்பதைையோ�ோ பயன் 
படுத்தலாாம். Inkscape மெ�ன்பொ�ொருளில் 
படத்திற்கு நிறம் கொ�ொடுக்கும் போ�ோது, 
Fill & Stroke சாாளரத்தில் இந்த 
நிற குறியீடுகள் உள்ளதாா எனச் 
சரிபாார்க்கவும்.



தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-1089

வெ�ப்பேேஜ் வடிவமைைப்பின் ரகசியம்

ஸ்டைைல்கள் பயன்படுத்தும் போ�ோது
ஸ்டைைல் கோ�ோடுகள் இரண்டு பகுதிகளைைக் கொ�ொண்டுள்ளது. ஸ்டைைலின் பண்பு (Property) 
உட்படும் பகுதியும், அதன் மதிப்பு (Value) உட்படும் பகுதியும். உதாாரணமாாக h2 என்ற 
டேேகின் style ஆட்ரிபியூட்டில் கட்டளைை color: #0000FF; என்பதாாகும். இதில் color என்பது 
டேேக் உறுப்பின் பண்பும், #0000FF என்பது அந்தப் பண்புக்கூறிய மதிப்புமாாகும். பண்பைை  
விவரித்த பிறகு : என்ற முழுப்புள்ளி அடைையாாளமும், மதிப்பைை கொ�ொடுத்த பிறகு ; என்ற  
அரைைப்புள்ளி அடைையாாளமும் கொ�ொடுக்க வே�ண்டும்.

Tag    Attribute	    Property   Value

<h2 style="color: #0000FF;". Featured Products <h2>

ஸ்டைைல் கோ�ோடுகள்

ஸ்டைைல் கட்டமைைப்பைைப் புரிந்து கொ�ொண்டிர்கள் 
அல்லவாா? இப்போ�ோது, படம் 5.4-இல் உள்ள HTML 
கோ�ோடுகளில் மீதமுள்ள style அம்சங்களைைச் சரிபாார்த்து, 
பயன்படுத்தப்பட்ட வழிமுறைைகளைை வே�றுபடுத்தி 
அட்டவணை� 5.3-ஐ நிறைைவு செெய்யவும்.

ஸ்டைைல் பண்பு மதிப்பு
எழுத்துக்களைை மைையப்படுத்துவதற்கு text-align: center;

எழுத்துரு அளவைை சரிசெெய்வதற்கு font-weight:

அட்டவணை� 5.3 ஸ்டைைலின் பண்பும் மதிப்பும்

Background-color, color 

ஓர் எலமன்டின் பின்னணிக்கு 
(Background) நிறம் கொ�ொடுக்கப் 
பயன்படும் ஸ்டைைல் அம்சம் 
background-color.

ஓர் எலமன்டின் உள்ளடக்கத்திற்கு 
(Foreground), எடுத்துக்காாட்டாாக 
எழுத்துக்கு நிறம், ஸ்டைைல் 
கொ�ொடுக்கப் பயன்படும் அம்சம் color.

இணை�யப் பக்கத்தில் கூடுதல்  
உள்ளடக்கத்தைைச் சேேர்க்கலாாம்.

நாாம் இப்போ�ோது பரிசோ�ோதித்த இணை�யப் 
பக்கத்தில் கூடுதல் உள்ளடக்கத்தைைச் சேேர்க்க 
விரும்பினாால், என்ன செெய்ய வே�ண்டும்?

படம் 5.2-இல் உள்ள One_product_designed.
html என்ற இணை�யப் பக்கமாானது, Hand-
made Soaps என்ற தயாாரிப்புக்காான தகவலைைக் 
கொ�ொண்ட உள்ளடக்கமாாகும். ஒரேே ஸ்டைைலில் 
நோ�ோட்டுப் புத்தகங்கள், LED-கள், சலவைை சோ�ோப்பு, 
மெ�ழுகுவர்த்திகள் போ�ோன்ற பல தயாாரிப்புகளைைச் 
சேேர்த்து இந்தப் பக்கத்தைை விரிவுபடுத்துவோ�ோமாா.
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அடுத்தடுத்த உள்ளடக்கங்களுக்கு Hand-made 
Soaps இன் உள்ளடக்கத்தின் ஸ்டைைலைைக் கொ�ொடுத்தாால் 
போ�ோதுமாானது. இதற்கு என்ன வழி?

எடுத்துக்காாட்டாாக, 45 ரூபாாய் விலைையில் Hand-made 
Notebooks என்ற புதிய தயாாரிப்பு இணை�யப் பக்கத்தில் 
சேேர்க்கப்பட உள்ளது என்று வைைத்துக்கொ�ொள்வோ�ோம். 
டெ�க்ஸ்ட் எடிட்டரில் Webpagedesigning என்ற கோ�ோப்புத் 
தொ�ொகுப்பில் One_product_designed.html என்ற கோ�ோப்பைைத் 
திறந்து, ஏற்கனவே� உள்ள உள்ளடக்கத்திற்குப் பிறகு 
Hand-made Soaps என்ற தயாாரிப்பின் கோ�ோடுகளைை 
நகலெ�டுத்து, படக் கோ�ோப்பின் பெெயர், தயாாரிப்பின் விலைை 
மற்றும் விவரங்களைை மாாற்றவும்.

Webdesigning கோ�ோப்புத் தொ�ொகுப்பில் நமது 
இணை�யப் பக்கத்திற்குத் தேேவைையாான சில படங்கள் 
உள்ளன. இதில் இருந்து நோ�ோட்புக் படக் கோ�ோப்பின் 
பெெயரைையும், தேேவைையாான விவரங்களைையும் பக்கத்தில் 
சேேர்த்து, கோ�ோப்பைை Two_products.html என்ற பெெயரில் 
சேேமிக்கவும். (படம் 5.5)

படம் 5.5 இரண்டு தயாாரிப்புகளைையும் உட்படுத்திய கோ�ோடுகள்

இந்த முறைையில், நீங்கள் விரும்பும் பல 
தயாாரிப்புகளைைச் சேேர்த்துப் பக்கத்தைை விரிவாாக்கலாாம் 
அல்லவாா? வெ�ப்பிரவுசரில் பக்கத்தைைத் திறந்து, அவைை 
எவ்வாாறு காாட்சிப்படுகின்றன என்பதைைச் சரிபாார்க்கவும்.

ஸ்டைைல்கள் திரும்பத் திரும்ப
இப்போ�ோது நாாம் உருவாாக்கிய Two_products.

html என்ற பக்கத்தில் என்னெ�ன்ன டேேக்களில் 
ஒரேே மாாதிரியாான ஸ்டைைல்கள் திரும்பத் திரும்பப் 
பயன்படுத்தப்பட்டுள்ளன என்பதைைப் பரிசோ�ோதிக்கவும்.

•	div
•	h3
•	p

மே�லும் தயாாரிப்புகள் 
சேேர்க்கப்படும் போ�ோது 

கோ�ோடுகள் பெெரியதாாகும் 
அல்லவாா?.
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படம் 5.5 பாார்க்கவும். இந்த டேேக்குகளில் 
ஸ்டைைல் கொ�ொடுக்க ஒவ்வொ�ொரு முறைையும் ஸ்டைைல் 
கோ�ோடுகள் வழங்கப்பட்டுள்ளது. இங்கு, வெ�வ்வே�று 
இடங்களில் ஒரேே டேேகின் ஒரேே ஸ்டைைல் வழங்கப்பட 
வே�ண்டுமாானாாலும், ஸ்டைைல் கோ�ோடுகள் திரும்பத் 
திரும்ப எழுதப்படுகின்றன.

இதனாால் ஏற்படும் விளைைவுகள் என்னவெ�ன்று 
பாாருங்கள்.

	� HTML நிரலின் அளவு அதிகரிக்கின்றது.
	� கோ�ோடுகளின் பராாமரிப்பு அதிகரிக்கின்றது.
	� ஸ்டைைலில் மாாற்றம் ஏற்பட்டாால், அதைை எல்லாா 
வரிகளிலும் செெய்ய வே�ண்டும்.

	� .....................................................................................................................

சுருக்கமாாகக் கூறினாால், அதிக உள்ளடக்கம் 
உள்ள பக்கங்களில் இந்த முறைையில் உள்ள 
இன்லைைன் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் பயன்படுத்துவதற்கு 
வரம்புகள் உள்ளன.

இதற்காான தீர்வு என்ன?

திரும்பத் திரும்ப செெய்வதைைத்  
தவிர்க்கலாாம்

திரும்பத் திரும்பக் கோ�ோடுகள் இல்லாாமல் 
உள்ளடக்கத்திற்குக் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் எப்படி 
வழங்குவது எனப் பாார்ப்போ�ோம்.

ஒரு டேேகிற்குக் கொ�ாடுப்பதற்காான ஸ்டைைல்கள் 
அனை�த்தைையும் பக்கத்தின் ஒரு பகுதியில் எழுதிய 
பிறகு, அந்த டேேக் எங்கெ�ல்லாாம் வருகிறதோ�ோ 
அங்கெ�ல்லாாம் டேேக்கில் குறிப்பிட்டுள்ள ஸ்டைைல் 
பொ�ாருந்துமாானல் கோ�ோடுகள் திரும்பத் திரும்ப 
எழுதுவதில் உள்ள சிக்கல் தீர்க்கப்படும்.

படம் 5.6-ஐப் பாார்க்கவும். h3 என்ற டேேகில் 
தோ�ோன்ற வே�ண்டிய பண்புக்கூறுகள் HTML பக்கத்தின் 
தொ�ொடக்கத்தில் <head> க்குள் செெருகப்பட்டுள்ளது.

இப்படி HTML பக்கத்தில் ஸ்டைைல் கோ�ோடுகள் 
சேேர்க்கப்படும்போ�ோது, முன்பு செெய்தவற்றிலிருந்து 
என்ன வித்தியாாசத்தைைக் காாண்கிறீர்கள்?

	� முன்பு style என்பது ஓர் ஆட்ரிபியூட்டாாக இருந்தாால், 
இங்கேே style ஒரு டேேக்காாகும்.

இன்லைைன் கேேஸ்கேேடிங் 
ஸ்டைைல்  

இன்லைைன் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் 
என்பது ஒரு சிறப்பு HTML உறுப்பின் 
உள்ளடக்கத்திற்குக் கொ�ொடுக்கப்பட 
வே�ண்டிய ஸ்டைைல்களைை அந்த 
HTML டேேகில் நேேரடியாாகச் 
சேேர்க்கும் ஒரு முறைையாாகும்.

CSS அறிமுகம்
1996-இல் உலகளாாவிய வலைை 
கூட்டமைைப்பு (W3C) மூலம் CSS அறிமுகப் 
படுத்தப்பட்டது. இந்த யோ�ோசனை� 
ஹாாகோ�ோன் வியூம் லீ மற்றும் பெெர்ட் 
போ�ோஸ் ஆகியோ�ோராால் முன்மொ�ொழியப் 
பட்டது.

படம் 5.6 -இல் ஸ்டைைல் தனித்தனியாாகச்  
சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது
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	� style என்ற டேேக்கின் உள்ளடக்கத்தில் ஸ்டைைல் 
கோ�ோடுகளாாகக் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

	� <style> டேேக்கின் உள்ளே� {} என்ற குறியீட்டில் 
(Curly brackets) ஸ்டைைல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

	� .....................................................................................................................

இவ்வாாறு, ஓர் இணை�யப் பக்கத்தில் உள்ள 
டேேகுகளைைக் குறிவைைத்துக் கொ�ொடுக்கப்படும் ஸ்டைைல்களைை 
டைைப் செெலக்டர்கள் என்பர். Two_products.html கோ�ோப்பைைத் 
திறந்து, குறிப்பிட்ட பக்கத்திற்குப் பயன்படுத்தப்படும் 
ஸ்டைைல் கோ�ோடுகளைை இந்த முறைையில் அமைைக்கவும் 
(படம் 5.7). கோ�ோப்பைை ஒரு புதிய பெெயரில் (Schoolshop_
internalcs.html) சேேமித்து, அதைைப் பிரவுசரில் திறந்து 
பரிசோ�ோதிக்கவும்.

படம் 5.7 -இல் இன்டெ�ர்னல் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் பயன்படுத்தி 
மாாற்றியமைைக்கப்பட்ட இணை�யப் பக்கம்.

CSS -இல் அளவுகள் 
வெ�வ்வே�று உறுப்புகளின் நீளம், 
அகலம், உயரம் போ�ோன்றவற் 
றைைக் குறிப்பிடுவதற்கு CSS -இல் 
வெ�வ்வே�று அளவுகள் பயன் 
படுத்தப்படுகின்றன. px என்பது ஒரு 
திரைையின் பிக்சல்களுடன் ஒப்பிடப் 
பயன்படும் அளவீடு ஆகும்.

இது தவிர, செென்டிமீட்டர் (cm), 
அங்குலம் (in) போ�ோன்றவைையும் 
பயன்படுத்தப்படுகின்றன. இவைை 
பொ�ொதுவாாக அப்ஸல்யூட் அளவீடுகள் 
என்று அழைைக்கப்படுகின்றன.

இது தவிர, ஒவ்வொ�ொரு திரைைக்கும் 
ஏற்ப இணை�யப் பக்கத்தின் 
உள்ளடக்கத்தைைச் சரிசெெய்வதற்காான 
செெயல்பாாட்டைை em, % போ�ோன்ற 
தொ�ொடர்புடைைய அளவுகள் CSS-இல் 
பயன்படுத்தப்படுகின்றன.
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இன்டெ�ர்னல் கேேஸ்கேேடிங் 
ஸ்டைைல் 

ஒவ்வொ�ொரு HTML உறுப்புகளிலும் 
வர வே�ண்டிய ஸ்டைைல்கள் 
குறிப்பாாக style டேேக்கின் உள்ளே� 
அதேே கோ�ோப்பின் <head> பிரிவில் 
சேேர்க்கப்படும் முறைை இன்டெ�ர்னல் 
கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் எனப்படும். 
<style> டேேக்கின் உள்ளே� { } 
என்ற அடைைப்புக்குறிக்குள் ஸ்டைைல் 
கோ�ோடுகள் வழங்கப்படுகின்றன.

இங்கேே நாாம் இணை�யப் பக்கத்தின் <head> 
பகுதிக்குள் ஸ்டைைலைைச் சேேர்த்துள்ளோ�ோம். இந்த 
முறைையில் ஸ்டைைலைைச் சேேர்ப்பது இன்டெ�ர்னல் 
கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் என்று அழைைக்கப்படுகிறது.

இன்டெ�ர்னல் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல், இன்லைைன் 
கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைலைை விடச் சற்று வசதியாானது.

இன்லைைன் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைலைை ஒப்பிடும் 
போ�ோது, இன்டெ�ர்னல் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைலில் உள்ள 
தனித்துவங்களைை அட்டவணை�யில் குறிப்பிடவும். 
(அட்டவணை� 5.4).

இன்லைைன் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் இன்டெ�ர்னல் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல்
ஒவ்வொ�ொரு டேேக்குக்கும் தனித்தனியாாக 
ஸ்டைைல் கொ�ொடுக்க வே�ண்டும்.

ஒரு டேேகிற்கு ஒரு முறைை ஸ்டைைல்  
கொ�ாடுப்பது போ�ோதுமாானது.

கோ�ோடுகள் சிக்கலாாக உள்ளன.
கோ�ோடுகள் நீண்டு செெல்கின்றன.

கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் ஷீட்கள்
அட்டவணை� 5.4 இன்லைைன் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைலும், இன்டெ�ர்னல் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைலும்

படம் 5.8 ஒரேே போ�ோன்ற ஸ்டைைல்களைைக் கொ�ொண்ட விக்கிபீடியாா பக்கங்கள்

படம் 5.8-ஐப் பாார்க்கவும். இவைை இரண்டு 
வெ�வ்வே�று விக்கிபீடியாா பக்கங்களின் ஸ்கிரீன் 
ஷாாட்கள். அவற்றின் சிறப்பு அம்சங்கள் என்ன?

	� லே�அவுட் ஒரேேபோ�ோல் இருக்கிறது.

	� .....................................................................................................................

வடிவமைைப்பில் உள்ள ஒற்றுமைையைை 
அனை�த்து விக்கிபீடியாா பக்கங்களிலும் காாணலாாம். 
பல இணை�யதளங்களிலும் முக்கியப் பக்கங்களின் 
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லே�அவுட்டில் அவற்றின் தொ�ொடர்புடைைய பக்கங்களும் 
வடிவமைைப்பைைக்கப்படுகிறது.

நாாம் இப்போ�ோது செெய்தது போ�ோல இன்டெ�ர்னல் 
ஸ்டைைல் மாாதிரியில் ஒவ்வொ�ொரு பக்கத்திலும் ஸ்டைைல் 
கோ�ோடுகளைைத் திரும்பத் திரும்பப் பயன்படுத்தி 
இந்த பக்கங்கள் ஒரேே வடிவிலாாக்கப்படுகிறதாா? 
அப்படியாானாால், இந்தக் கோ�ோடுகள் விக்கிபீடியாாவின் 
லட்சக்கணக்காான பக்கங்களில் திரும்பத் திரும்பப் 
பயன்படுத்தப்பட வே�ண்டும், இல்லைையாா?

இந்தச் சிக்கலைைத் தீர்க்கப் பயன்படுத்தப்படும் 
முறைையே� கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் ஷீட்கள். 
ஸ்டைைல்களைைத் தனியாான ஒரு கோ�ோப்பாாக 
(எக்ஸ்டெ�ர்னல் ஸ்டைைல் ஷீட்) உருவாாக்கி, அவற்றைைத் 
தேேவைையாான அனை�த்து இணை�யப் பக்கங்களிலும் 
பயன்படுத்துவது.

கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் ஷீட் உருவாாக்கலாாம்
Schoolshop_internalcs.html என்ற கோ�ோப்பில் 

style டேேக்கின் உள்ளே� கொ�ொடுத்த ஸ்டைைல் சிறப்பு 
அம்சங்களைை, கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் ஷீட் பயன்படுத்தி 
மற்றொ�ாரு பக்கத்தில் எவ்வாாறு பயன்படுத்துவது எனப் 
பாார்ப்போ�ோம்.

இதற்கு, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள செெயல்களைை 
முயற்சிக்கவும்.

எக்ஸ்டேேர்னல் ஸ்டைைல் ஷீட் உருவாாக்க
	� டெ�க்ஸ்ட் எடிட்டரில் புதிய ஆவணத்தைைத் திறந்து, 

<style> என்ற டேேக்கின் உள்ளே� இணை�யப் 
பக்கங்களில் பயன்படுத்தப்படும் அனை�த்து 
ஸ்டைைல் கட்டளைைகளைையும் தட்டச்சு செெய்யவும்.

	� இந்தக் கோ�ோப்பைை css என்ற நீட்சியுடன் சேேமிக்கவும் 
(style.css).

	� புதிய HTML பக்கத்தைை உருவாாக்கவும் 
(Schoolshop_externalcss.html). சற்று முன் 
உருவாாக்கப்பட்ட Schoolshop_internalcs.html 
என்ற கோ�ோப்பில் <head> டேேக்கின் உள்ள 
அனை�த்து கோ�ோடுகளைையும் தவிர்த்துவிட்டு புதிய 
HTML கோ�ோப்பைை உருவாாக்கலாாம்.

	� CSS கோ�ோப்பைையும் HTML கோ�ோப்பைையும் ஒரேே 
கோ�ோப்புத் தொ�ொகுப்பில் சேேமிக்கவும்.

கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் 
ஷீட்கள்

CSS என்பது இணை�யப்பக்கத்தில் 
கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் ஷீட் என்பதின் 
சுருக்கமாாகும். பயன்படுத்தவே�ண் 
டிய ஸ்டைைல்களைை உள்ளடக்கத் 
திலிருந்து தனியாாகச் சேேமிக்கும் 
கோ�ோப்புகள் ஸ்டைைல் ஷீட்கள். 
இணை�யப் பக்கங்களில் நாாம் 
பயன்படுத்தும் அனை�த்துக் 
கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல்களைையும் 
சேேர்த்து ஒரேே கோ�ோப்பாாக 
நமக்கு விருப்பமாான பெெயரைைக் 
கொ�ொடுத்து .css கோ�ோப்பு நீட்சியுடன் 
சேேமிக்கப்படுகிறது. இணை�யப் 
பக்கங்களைை உருவாாக்கும்போ�ோது 
இந்தக் கோ�ோப்பில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
அனை�த்துக் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல்க 
ளைையும் ஒற்றைை வரி கோ�ோடு மூலம் 
சேேர்க்கலாாம் என்பதேே இதன் சிறப்பு.

கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல்ஷீட்களின் 
பங்கு மாார்க்அப் மொ�ொழியில் 
உருவாாக்கப்பட்ட பக்கத்தைை 
எவ்வாாறு காாட்சிப்படுத்துவது 
என்பதைை விவரிக்கிறது. 
கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் ஷீட்கள் 
இணை�யப் பக்கம் வடிவமைைப்பில் 
ஸ்டைைல்களைைத் திரும்பத் திரும்பப் 
பயன்படுத்துவதைைத் தவிர்க்கவும், 
கோ�ோடுகளின் செெயல்பாாடுகளைை 
ஒப்பீட்டளவில் எளிதாாக்கவும், 
அழகுபடுத்தவும் மற்றும் ஒழுங்கு  
அமைைக்கவும் உதவுகிறது.
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	� தொ�ொடர்ந்து, CSS பயன்படுத்த வே�ண்டிய 
Schoolshop_externaless.html கோ�ோப்பின் <head> 
டேேக்கின் உள்ளே� கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
கோ�ோட்டைை படம் 5.9-இல் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி 
சேேர்த்து, கோ�ோப்பைைச் சேேமிக்கவும்.

(இதில் 'filename' என்ற பகுதியில் நாாம் தயாார் 
செெய்த கோ�ோப்பின் பெெயர், CSS நீட்சியுடன் சேேர்க்க 
வே�ண்டும்.)

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="filename.css">

படம் 5.9 வெ�ப் பக்கத்தில் CSS கோ�ோப்பைை இணை�க்கும் கட்டளைை

இப்போ�ோது பிரவுசரில் கோ�ோப்பைைத் திறந்து 
வெ�ளியீட்டைைக் கவனிக்கவும். ஸ்டைைல் காாட்சிப் 
படுகிறதாா?

இதேே போ�ோல், தேேவைையாான அனை�த்து பக்கங் 
களிலும் CSS கோ�ோப்பில் உள்ள ஸ்டைைலைை சேேர்க்க 
முடியுமாா?

கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் வரிசைை
ஒரேே உறுப்புக்கு ஒன்றுக்கு மே�ற்பட்ட கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல்கள் கொ�ொடுக்கப்படும் போ�ோது, 
அதன் செெயல்படும் வரிசைை தீர்மாானிக்கப்பட்டுள்ளது.

கொ�ொடுக்கப்பட்ட படம் 5.10-ஐப் பாார்க்கவும். இங்கு, பத்தியில் எக்ஸ்டெ�ர்னல் ஸ்டைைலாாகக் 
கொ�ொடுக்கப்பட்ட பின்னணி நிறத்தின் சிறப்பு அம்சத்தைை (lightblue) பாார்க்கவும். இதனுடன், 
பக்கத்திலுள்ள பத்திக்காான இன்டெ�ர்னல் ஸ்டைைலாாக மற்றொ�ொரு பின்னணி நிறம் (hotpink) 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. இந்தச் சூழலில், இன்டெ�ர்னல் ஸ்டைைலாாகக் கொ�ொடுக்கப்பட்ட 
பின்னணி நிறமே� பத்திக்கு கிடைைக்கும்.

படம் 5.10 கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் வரிசைை



வெ�ப்பேேஜ் வடிவமைைப்பின் ரகசியம்

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-10 96

பொ�ொதுவாாக அனை�த்து உறுப்புகளுக்கும் ஸ்டைைல் கொ�ொடுக்கும் முறைை, நேேரடியாாக 
உறுப்புக்களின் ஓப்பனிங் டேேக்கில் டேேக் பெெயரைைப் பயன்படுத்தும் முறைையைை நாாம் 
அறிந்து கொ�ாண்டோ�ோம். இது தவிர, டேேக்கின் பெெயரைைப் பயன்படுத்தாாமல் பிற முறைைகள் 
உள்ளன. இவைை அனை�த்தைையும் உயர் வகுப்புகளில் தெெரிந்துகொ�ொள்வீர்கள். இதேேபோ�ோல் 
நாாம் தயாார் செெய்த பக்கம் இணை�யத்தில் அனை�வருக்கும்  கிடைைக்க வே�ண்டும் என்றாால் 
சில செெயல்களைை நாாம் புரிந்துகொ�ொள்ள வே�ண்டும். அவற்றைையும் உயர் வகுப்புகளில் 
அறிந்துகொ�ொள்ளலாாம்

எக்ஸ்டெ�ர்னல்  
ஸ்டைைல்

இந்த முறைையில், ஒரேே உறுப்பில் எக்ஸ்டெ�ர்னலாாகவும், இன்டெ�ர்னலாாகவும்,  
இன்லைைனாாகவும் ஸ்டைைல்களைைக்  கொ�ொடுத்தாால், பிரவுசர் ஸ்டைைலைை தேேர்ந்தேேடுக்கும் வரிசைை கீழே�  
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

இன்டெ�ர்னல்  
ஸ்டைைல்

இன்லைைன்  
ஸ்டைைல்

அதிக 
முன்னுரிமைை

மதிப்பிடலாாம்

	� இணை�யப் பக்கத்தில் உரைையைை மைையப்படுத்துவதற்கு எந்த ஸ்டைைல் அம்சம் 
பயன்படுத்தப்படுகிறது?

	 a) color: #a569bd; 	 b) font-family: Gentium Basic; 
	 c) text-align: center; 	 d) font-weight: bold;

	� <h3 style="text-align:center;color:#a569bd;">Hand-made Notebooks</h3> என்ற வரியில் 
பயன்படுத்தப்பட்ட கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் எது?	

	 	 a) இன்லைைன் 		 b)  இன்டெ�ர்னல்	  
		  c)  எக்ஸ்டெ�ர்னல் 	 d) அவுட்லைைன்

	� எக்ஸ்டெ�ர்னல் கேேஸ்கேேடிங் ஸ்டைைல் ஷீட் பயன்படுத்தும் போ�ோது, HTML பக்கத்தில் ஸ்டைைல் 
ஷீட் சேேர்க்க எந்த டேேக் பயன்படுத்த வே�ண்டும்?

	 a) rel 			   b) type 		

	 c) css 			   d) link
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

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்
1.	 உங்கள் வாார்டில் விளைையும் உள்ளூர் விளைைபொ�ொருட்கள் மற்றும் காாய்கறிகளைை விற்க 

உதவும் ஓர் இணை�யப் பக்கத்தைை css பயன்படுத்தி உருவாாக்கவும்.

2.	 பள்ளி செெய்தி வெ�ளியீட்டு இணை�யப் பக்கத்தைை உருவாாக்குவதற்காாகத் தயாார் செெய்த 
கோ�ோடுகள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. ஆனாால் இது முழுமைையாானது அல்ல. இந்தக் 
கோ�ோடுகளைை டெ�க்ஸ்ட் எடிட்டருக்கு நகலெ�டுத்து, பொ�ொருத்தமாான ஸ்டைைல் கொ�ொடுத்து 
இணை�யப் பக்கத்தைைக் கவர்ச்சிகரமாாக்கவும்.

	
		  <html>
		  <head>
		  <title>GHSS Alappuzha - School News</title>
		  </head>
		  <body>
		  <div>
		  <h1>Welcome to GHSS Alappuzha - School News</h1>
		  <p>Stay updated with the latest events, achievements, and announcements!</p>
		  </div>
		  <div>
		  <h2>Sports Day Highlights</h2>
		  <h3>Exciting Moments from the Field</h3>
		  <p>Our Annual Sports Day was a thrilling success, with students competing in various events 	

	        such as races, football, and long jump. Here are the key highlights of the day.</p>
		  </div>
		  <div>
 		  <h2>School Kalolsavam Highlights</h2>
		   <h3>Amazing Performances by Our Students</h3>
 		   <p>This year’s School Kalolsavam displayed incredible talent from our students.Various art 	

	 forms were showcased,leaving everyone amazed at the creativity on display.</p>
		  </div>
		  </body>
		  </html>
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அலகு 6
ரோ�ோபோ�ோக்களின் உலகம் 

சுத்தம் செெய்யும் ரோ�ோபோ�ோட்டுகளைைப் படத்தில் 
பாார்த்தீர்களாா?

நீங்கள் எப்போ�ோதாாவது நேேரடியாாக ரோ�ோபோ�ோட்டு 
களைைப் பாார்த்திருக்கிறீர்களாா? ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் எந்தெெந்த 
துறைைகளில் பயன்படுத்தப்படுகின்றன?

	� தொ�ொழிற்சாாலைைகளில்

	� விவசாாய நிலங்களில்

	� வே�டிக்கைைக்காாக

	� .....................................................................................................................

	� .....................................................................................................................

இன்று விவசாாயம், வாாகன உற்பத்தி, விண்வெ�ளி 
பயணம் போ�ோன்ற அனை�த்து துறைைகளிலும் ரோ�ோபோ�ோட் 
டுகள் பயன்படுத்தப்படுகின்றன. ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் 
பயன்பாாடு உற்பத்தித் திறனை� அதிகரிக்கவும், 
மனித பணிச்சுமைையைைக் குறைைக்கவும் உதவுகிறது. 
ரோ�ோபோ�ோட்டிக் தொ�ொழில்நுட்பத்தைைப் பற்றி மே�லும் 
அறிந்துகொ�ொள்வோ�ோமாா?

ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் இயங்கும் முறைை
ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் சிறப்பு அம்சங்கள் என்ன? 

யோ�ோசித்துப் பாாருங்கள். மனிதனுக்குச் செெய்யக் 
கடினமாாக இருக்கும் பணிகளைை ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் நீண்ட 
காாலத்திற்கு எந்தச் சோ�ோர்வும் இல்லாாமல், விரைைவாாகவும் 
துல்லியமாாகவும் செெய்ய முடியும். வெ�வ்வே�று 
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பணிகளுக்கும், சூழ்நிலைைகளுக்கும் ஏற்ப பல்வே�று 
அளவுகளில் மற்றும் வடிவங்களில் ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் 
இன்று உள்ளன. சிறிய வாாகனங்கள், பறவைைகள், 
மனிதகைைகள், மனிதர்கள் போ�ோன்ற பல்வே�று 
உருவங்களில் ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் கிடைைக்கின்றன.

ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் செெயல்பாாட்டுத்  தத்துவம் என்ன 
என்று நீங்கள் எப்போ�ோதாாவது யோ�ோசித்திருக்கிறீர்களாா? 
ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் சுற்றுச்சூழலைை உணர்ந்து, 
உட்கொ�ொண்டத் தகவலைை பகுப்பாாய்வு செெய்து, பகுப்பாாய்வு 
செெய்யப்பட்ட தகவல்களின் அடிப்படைையில், பெெறப்பட்ட 
கட்டளைைகளின் அடிப்படைையில் முடிவுகளைை எடுப்பதன் 
மூலம் தாானாாகவே� செெயல்படுகின்றன.

ரோ�ோபோ�ோட் அமைைப்பின் அடிப்படைைக் கூறுகள்
பல்வே�று வகைையாான செென்சாார்களைைப் பயன்படுத்தி ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் 
தங்கள் சுற்றுப்புறங்களைை உணர்கின்றன. இந்தச் செென்சாார்கள் 
(உள்ளீட்டுக் கருவிகள்) மூலம் ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் பெெறப்பட்ட 
தகவல்களைைச் செெயலாாக்க, ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் பல்வே�று கூறுகளைை 
கட்டுப்படுத்த பல்வே�று வகைையாான மைைக்ரோ�ோகண்ட்ரோ�ோலர்கள் 
அல்லது மைைக்ரோ�ோபிராாசசர்கள் பயன்படுத்தப்படுகின்றன. 
செெயலாாக்கப்பட வே�ண்டிய தரவின் அளவு, சிக்கலாான தன்மைையைைப் 
பொ�ொறுத்து, பயன்படுத்தப்படும் பிராாசசர்களின் செெயல்திறன் மற்றும் 
எண்ணிக்கைை அதிகரிக்கப்படுகிறது. ரோ�ோபோ�ோட்டின் கட்டுப்பாாட்டு 
யூனிட் செெயலாாக்கப்பட்ட தகவலின் அடிப்படைையில் வெ�ளியீட்டு 
கருவிகளைை இயக்குகிறது.

  LED கள், பஸர்கள், டிஜிட்டல் திரைை யூனிட்கள், மோ�ோட்டாார்கள், 
சிக்கலாான இயந்திர பாாகங்கள் போ�ோன்றவைை தேேவைைக்கேேற்ப ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் வெ�ளியீட்டு 
கருவிகளாாக பயன்படுத்தப்படுகின்றன. ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் தாானியங்கி இயக்கத்தைை 
உருவாாக்கப் பயன்படுத்தப்படும் கருவிகள் பொ�ொதுவாாக ஆக்சுவே�ட்டர்கள் (Actuators) என்று 
அழைைக்கப்படுகின்றன. சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாார், ஸ்டெ�ப்பர் மோ�ோட்டாார் ஆகியவைை ஆக்சுவே�ட்டர்களுக்கு 
எடுத்துக்காாட்டுகள்

ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் செெயல்பாாட்டுக்குத் தேேவைையாான 
அடிப்படைைக் கூறுகளைை நீங்கள் புரிந்து கொ�ொண்டீர்களாா?

இப்போ�ோது ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் கூறுகள் மற்றும் 
அவற்றின் பயன்பாாடுகளைைக் குறிக்கும் அட்டவணை� 
6.1 ஐ நிறைைவு செெய்யவும். இங்குக் குறிப்பிடப்பட்டுள்ள 
சில கூறுகள் உங்கள் கணினி ஆய்வகத்தில் உள்ள 
ரோ�ோபோ�ோட்டிக்ஸ் கிட்டில் உள்ளன. அவற்றைைச் 
சோ�ோதித்து அட்டவணை�யைை நிறைைவு செெய்யவும்.
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அட்டவணை� 6.1 ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் கூறுகளும் அவற்றின் பயன்களும்

பிரிவு கூறுகள் பயன்

உள்ளீட்டுக்  
கருவிகள்

ஒளி செென்சாார் ஒளி இருக்கிறதாா என்பதைைக் கண்டறிய.

IR செென்சாார்	 அகச்சிவப்பு கதிர்களின் உதவியுடன் பொ�ொருட்களின் 
இருப்பைைக் கண்டறிய.

மைைக்	
கேேமராா பட வடிவில் தகவல்களைைச் சேேகரிக்க.

கட்டுப்பாாட்டுக்  
கருவிகள்

Arduino	 உள்ளீட்டுக் கருவிகள் வழங்கும் தகவல்களின் 
அடிப்படைையில், கொ�ொடுக்கப்பட்ட கட்டளைைகளுக்கு ஏற்ப, 
பிராாசஸ் செெய்து முடிவுகள் எடுக்கப்பட்டு, வெ�ளியீட்டு 
கருவிகள் மூலம் செெயல்படுத்தப்படுகின்றன.

Raspberry Pi
ESP32

வெ�ளியீட்டுக்  
கருவிகள்

LED வெ�ளியீட்டைை ஒளி வடிவில் காாட்சி படுத்துவதற்காாக.
Buzzer
Servo Motor தாானியங்கி இயக்கத்தைை உருவாாக்கப்  

பயன்படுகிறது.

ரோ�ோபோ�ோட்டிக்ஸ்
ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் வடிவமைைப்பு, 
கட்டுமாானம், செெயல்பாாடு மற்றும் 
கட்டுப்பாாட்டு மெ�ன்பொ�ொருளைைப்  
படிக்கும் அறிவியல் பிரிவு 
ரோ�ோபோ�ோட்டிக்ஸ் எனப்படுகிறது. இது 
மின்னணுவியல், இயந்திர பொ�ொறியியல், 
கணினி அறிவியல் ஆகியவற்றின் 
கலவைையாாகும். ரோ�ோபோ�ோட்டுகளைை 
உருவாாக்க இந்தப் பல்வே�று  
துறைைகளில் அறிவு அவசியமாாகிறது. 
செெயற்கைை நுண்ணறிவு தொ�ொழில் 
நுட்பத்தின் விரைைவாான வளர்ச்சி 
இன்று ரோ�ோபோ�ோட்டிக்ஸ் துறைையில் 
ஒரு புதிய மறுமலர்ச்சியைை  
உருவாாக்கி வருகிறது.

பொ�ொதுவாாக, ரோ�ோபோ�ோட்டுகளின் மூளைையாாகச் 
செெயல்படுவது புரோ�ோகிராாம் செெய்யப்பட்ட 
மைைக்ரோ�ோகண்ட்ரோ�ோலர் சிப்கள் ஆகும். ATmega328P 
எனப்படும் மைைக்ரோ�ோகண்ட்ரோ�ோலர், பள்ளியில் 
வழங்கப்படும் ரோ�ோபாாட்டிக்ஸ் கிட்டில் உள்ள Arduino 
UNO போ�ோர்டில் பதிக்கப்பட்டுள்ளது. ஆர்டினோ�ோவும், 
அதற்குத் தொ�ொடர்புடைைய கருவிகளைைப் பயன்படுத்தி, 
நாாம் நம்மைைச் சுற்றி பாார்க்கும் மின்னணு கருவிகளின் 
மாாதிரிகள் அல்லது அவற்றின் சிறிய பதிப்புகளைை 
உருவாாக்க இயலும். ரோ�ோபோ�ோட்டிக்ஸ் கிட்டில் உள்ள 
கருவிகளைைப் பயன்படுத்தி, இந்த வகைையாான சில 
கருவிகளைை உருவாாக்கி பாார்க்கலாாமாா?

ஆர்டினோ�ோவைை தெெரிந்துகொ�ொள்வோ�ோம்
ஆர்டினோ�ோ என்பது உலகப் புகழ்பெெற்ற இலவச 

வன்பொ�ொருள்/மெ�ன்பொ�ொருள் தளமாாகும். செென்சாார்கள், 
ஆக்சுவே�ட்டர்கள் மற்றும் பிற கருவிகளைை இணை�த்து, 
நேேரடி கணினிப் பயன்பாாடு (Physical Computing) 
கருவிகள் உற்பத்தியைை மே�லும் எளிதாாக்குதல், 
மலிவாாக மாாற்றுதல் மற்றும் பரவலாாகப் பயன்படுத்தும் 
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வகைையில் பிரபலமாாக்குதல் என்ற நோ�ோக்கத்துடன், 
இத்தாாலியில் உள்ள Interaction Design Institute Ivrea 
ஆராாய்ச்சிக் குழுவாால் 2005 ஆம் ஆண்டில் ஆர்டினோ�ோ 
உருவாாக்கப்பட்டது.

பல்வே�று தேேவைைகளுக்கு ஏற்ப ஆர்டினோ�ோ 
மாாதிரிகள் உள்ளன. Arduino Uno R3 மாாதிரியின் 
படம் 6.1-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

மைைக்ரோ�ோகண்ட்ரோ�ோலர்

மைைக்ரோ�ோகண்ட்ரோ�ோலர் என்பது ஓர் ஒருங்கிணை�ந்த 
மின்சுற்றுச் சிப்பில் உள்ள சிறிய கணினியாாகும். 
பிராாசசர், RAM, ROM, இன்புட்/அவுட்புட் போ�ோன்ற 
கணினி அமைைப்பின் முக்கியக் கூறுகள் அனை�த்தும் 
இந்த மைைக்ரோ�ோகண்ட்ரோ�ோலர் சிப்பில் அடங்கியுள்ளது.

1.	 Microcontroller Chip  
(ATmega328P)

2.	 DIGITAL I/O PINs (0 to 13)	

3. USB Port	

4.	 External Power Supply	

5. 3.3V DC PIN

6.	 5V DC PIN	

7. GND			 

8. Analog Input

படம் 6.1 Arduino Uno R3 - முக்கியக் கூறுகள்

அட்டவணை� 6.2-இல் உள்ள அதன் முக்கியக் 
கூறுகள் மற்றும் அவற்றின் பயன்பாாடுகளைைக் 
கண்டறியவும்.
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கருவி பயன்
Microcontroller 

Chip 
(ATmega328P)

ஆர்டினோ�ோவின் 'மூளைை' எனப்படும் பகுதி, கட்டளைைகளுக்கு ஏற்ப 
தகவல்களைைச் சேேகரித்து, கருவிகளைைக் கட்டுப்படுத்துகிறது.

DIGITAL  
I/O PINs

உள்ளீட்டுக் கருவிகளிலிருந்து தகவல்களைைச் சேேகரிப்பதற்கு. வெ�ளியீட்டு 
கருவிகளைைக் கட்டுப்படுத்துவதற்கு. (~) குறியீடாாகக் குறிக்கப்பட்ட 
பின்களைை Pulse Width Modulation (PWM)க்கு பயன்படுத்தலாாம்.

USB Port கணினியுடன் இணை�த்துப் புரோ�ோகிராாம்களைைப் பதிவே�ற்றம் செெய்யவும், 
தகவல்களைைப் பரிமாாற்றம் செெய்வதற்கும்..

External Power 
Supply

பேேட்டரி அல்லது பிற வெ�ளிப்புற ஆற்றல் மூலங்களிலிருந்து மின்சாாரம் 
வழங்குவதற்கு.

5V PIN இது நிலைையாான 5V மின்சாாரத்தைை வழங்குவதற்கு.

 3.3V PIN இது நிலைையாான 3.3V மின்சாாரத்தைை வழங்குவதற்கு

GND இஃது ஆர்டினோ�ோவின் நிலைைத்திறனை� (0V) வழங்குவதற்கு.
Analog Input அனலாாக் மின்னழுத்தைை அளவிடுவதற்கு.

அட்டவணை� 6.2 Arduino Uno R3 முக்கியக் கூறுகளும் அவற்றின் பயன்களும்

பிரெெட்போ�ோர்டு
பிரெெட்போ�ோர்டு என்பது சாாலிடரிங் செெய்யாாமல் எலக்ட்ராானிக் கூறுகளைை ஒன்றுடன் ஒன்று 
இணை�ப்பதன் மூலம் மின்சுற்றுகளைை உருவாாக்க மற்றும் மீண்டும் பயன்படுத்த உதவும் 
ஒரு கருவி. பிரெெட்போ�ோர்டில் உள்ள துளைைகளில் எலக்ட்ராானிக் கூறுகளின் டெ�ர்மினல்களைை 
இணை�க்கலாாம். இந்தத் துளைைகள், இரண்டாாவது படத்தில் காாணப்பட்டதுபோ�ோல், மின்கடத்தும் 
கம்பிகளாால் உட்புறமாாக ஒன்றுடன் ஒன்று இணை�க்கப்பட்டுள்ளன.

படம் 6.2 பிரட்போ�ோர்டு

LED யைை ஒளிரச்செெய்வோ�ோம்
அறிவியல் வகுப்பில் மின்கலத்துடன் டாார்ச்சில் 

பயன்படுத்தப்படும் இழைை விளக்கைை ஒளிரச் 
செெய்வதற்காான மின்சுற்றைை (படம் 6.3) நீங்கள் 
உருவாாக்கியுள்ளீர்களாா? இப்போ�ோது LED விளக்கைை 
ஒளிரச் செெய்வதற்காான ஒரு மின்சுற்றைைத் தயாார் 
செெய்யலாாமாா?

 படம் 6.4-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள மின்சுற்று 
வரைைபடத்தைைப் பாார்க்கவும். இங்கு, மின்கலத்திற்குப்  படம் 6.3 இழைை விளக்கு மின்சுற்றுபடம் 6.3 இழைை விளக்கு மின்சுற்றுபடம் 6.3 இழைை விளக்கு மின்சுற்று
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படம் 6.4  
ஆர்டினை� பயன்படுத்தியுள்ள LED மின்சுற்று

G
N

D

5V

LED (Light Emitting Diode)

LED என்பது இரண்டு முனை�களைைக் கொ�ொண்ட, ஒரு திசைையில் 
மட்டுமே� மின்சாாரத்தைைக் கடத்தி, ஒளி வடிவில் ஆற்றலைை 
வெ�ளிப்படுத்தும் டைையோ�ோடின் ஒரு வகைையாாகும். LED-இன் 
ஆனோ�ோட் முனை� மின்கலத்தின் +ve உடனும் காாதோ�ோட் முனை� 
மின்கலத்தின் -ve உடனும் இணை�க்கப்பட்டாால் மட்டுமே� LED 
வழியாாக மின்சாாரம் பாாயும்.

LED-களின் ஆனோ�ோட் முனை� பொ�ொதுவாாக நீளமாாக இருக்கும். ஒவ்வொ�ொரு வகைை LED-க்கும் 
பயன்படுத்தக்கூடிய அதிகபட்ச மின்சாார அளவு மற்றும் மின்சாார மூலத்தின் வலிமைைக்கு 
ஏற்ப, மின்சுற்றில் தொ�ொடராாக ஒரு மின்தடைை (Resistor) சேேர்க்க வே�ண்டும். இது மின்சுற்றில் 
அதிகப்படியாான மின்சாாரம் பாாய்ந்து LED சேேதமடைைவதைைத் தடுக்கும்.

Cathode (-)
Anode (+)

பதிலாாக, ஆர்டினோ�ோ மூலம் மின்சாாரம் வழங்கப்படுகிறது.

இவ்வாாறு ஒரு மின்சுற்றைை வடிவமைைக்கும் 
போ�ோது கவனிக்க வே�ண்டிய சில முக்கிய 
அம்சங்களைைப் பாார்ப்போ�ோம்.

	� மின்வழங்கலின் நேேர்மின் முனை� LED-இன் 
நேேர்மின்முனை�யுடன் மற்றும் எதிர்மின் முனை� 
LED-இன் எதிர்மின்முனை�யுடன் இணை�க்கப்பட 
வே�ண்டும்.

	� பொ�ொருத்தமாான ஒரு மின்தடைை (Resistor) மின்சுற்றில் 
தொ�ாடர் இணை�ப்பாாக இணை�க்கப்பட வே�ண்டும்.

ரோ�ோபாாட்டிக்ஸ் கிட்டைைத் திறந்து, படம் 6.4-இல் 
காாட்டப்பட்டுள்ளபடி ஆர்டினோ�ோ, LED, மின்தடைை, 
மற்றும் ஜம்பர் ஒயர்களைைப் பயன்படுத்தி ஒரு மின்சுற்று 
உருவாாக்கவும். அதன் பின்னர், ஆர்டினோ�ோவைை 
கணினியுடன் USB கேேபிள் மூலமாாக இணை�த்துப் 
பாார்க்கவும்.

LED ஒளிர்கிறதல்லவாா? வெ�வ்வே�று நிறங் 
களைைக் கொ�ொண்ட LED பல்புகளைைப் பயன்படுத்தி  
பரிசோ�ோதனை�யைை மீண்டும் செெய்யவும்.

படம் 6.4-இல் ஆர்டினோ�ோவைை பயன்படுத்தி 
LED பல்ப் மின்சுற்று உருவாாக்கம்.

மின்னி மின்னி ஒளிரும் LED…
ஆர்டினோ�ோவிலிருந்து மின்சாாரம் பயன்படுத்தி 

LED ஒளிருவது எப்படி என்று உங்களுக்குத் 
தெெரிந்தது அல்லவாா?



வெ�ப்பேேஜ் வடிவமைைப்பின் ரகசியம்

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-10 104

இப்போ�ோது, ஒரு மின்னி மின்னி ஒளிரும் 
LED விளக்கைை ஆர்டினோ�ோ உதவியுடன் எவ்வாாறு 
தயாாரிப்பது என்பதைைப் பாார்ப்போ�ோம். இதற்கு, மின்சுற்றில் 
என்ன மாாற்றங்கள் செெய்யப்பட வே�ண்டும்?

தற்போ�ோது LED ஒளிர ஆர்டினோ�ோவிலிருந்து 
5V மின் அழுத்தம் பயன்படுத்தி இயக்குகிறோ�ோம். 
LED மின்னி மின்னி ஒளிர 5V PIN-க்கு நேேரடியாாக 
இணை�த்தாால் அது போ�ோதுமாா? ஆனாால், இதில் 
தொ�ொடர்ந்து 5 வோ�ோல்ட் மின் அழுத்தம் கிடைைப்பதாால், 
மின்னி மின்னி ஒளிரும் LED களைை உருவாாக்க 
இதைைப் பயன்படுத்த முடியாாது.

நம்மாால் மின் அழுத்தத்தைைக் கட்டுப்படுத்த 
இயலும் (ON/OFF)  டிஜிட்டல் பின்களைை (PIN- 0 to 
13) இணை�த்தாால் மட்டுமே�, மின்னி மின்னி ஒளிர 
LED விளக்கைை தயாார் செெய்ய முடியும். அதன் பிறகு, 
மின் அழுத்தத்தைைக் கட்டுப்படுத்த தேேவைையாான 
கட்டளைைகளைை ஆர்டினோ�ோவிற்குக் கொ�ொடுத்தாால் 
போ�ோதுமாானது அல்லவாா?

படம் 6.5-இல் காாட்டப்பட்டுள்ள மின்சுற்று 
வரைைபடத்தைைக் கவனமாாகப் பாாருங்கள். அந்த 
மாாதிரியைை அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு, உங்கள் 
மின்சுற்றைை வடிவமைைக்கவும்.

படம் 6.5 PIN 13-க்கு இணை�க்கப்பட்ட LED மின்சுற்று

GND

DIGITAL PIN 13
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மின்சுற்றில், LED-இன் ஆனோ�ோட் மின்தடைையின் 
வழியாாக DIGITAL PIN 13-க்கு இணை�க்கப்பட்டுள்ளது. 
இந்த PIN-ஐ ON செெய்யும் போ�ோது LED ஒளிரும்; OFF 
செெய்தாால் LED அணை�ந்துவிடும்.

ஆர்டினோ�ோவுடன் பயன்படுத்திய மின்சுற்று 
முழுமைையடைைந்து அல்லவாா? இப்போ�ோது, PIN 13-ஐ 
ON/OFF செெய்ய ஆர்டினோ�ோவுக்குக் கட்டளைைகளைைக் 
கொ�ொடுக்க வே�ண்டும் அல்லவாா?

இதற்காாக, கணினியில் ஒரு புரோ�ோகிராாம்  செெய்ய 
வே�ண்டும். நாாம் முந்தைைய வகுப்புகளில் பாார்த்த 
PictoBlox-ஐப் பயன்படுத்தி இதைைச் செெய்யலாாம். இந்தச் 
செெயல்பாாட்டைைச் செெய்வதற்கு முன், ஆர்டினோ�ோவைை 
கணினியுடன் இணை�க்க வே�ண்டும்.

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள வழிமுறைைகளின்படி 
ஆர்டினோ�ோவைை கணினியுடன் இணை�க்கவும்.

ஆர்டினோ�ோவைை கணினியுடன் இணை�ப்பதற்கு

	� USB கேேபிளைைப் பயன்படுத்தி ஆர்டினோ�ோவைை கணினியுடன் இணை�க்கவும்.

	� கணினியில் PictoBlox-ஐத் திறந்து, Block Coding-ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� பின்னர், Board மெ�னுவிலிருந்து Arduino UNO போ�ோர்டைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� Connect மெ�னுவைைத் திறந்து, USB இணை�க்கப்பட்ட ஆர்டினோ�ோவுடன் நேேரடியாாக உள்ள 
Connect பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்வதன் மூலம் இணை�ப்பைை உறுதிப்படுத்தவும்.

	� பின்னர், புரோ�ோகிராாமிங் மோ�ோடில் இருந்து Upload Mode-க்கு  
மாாற்றவும்.
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PictoBlox-இல் புரோ�ோகிராாமிங் மோ�ோடுகள்.
PictoBlox-இல் இரண்டு வழிகளில் ஆர்டினோ�ோ புரோ�ோகிராாம் செெய்ய முடியும்.

1. Upload Mode:

இந்த பயன்முறைையில், கணினியில் தயாாரிக்கப்பட்ட 
புரோ�ோகிராாம் முழுமைையாாக ஆர்டினோ�ோ மைைக்ரோ�ோ 
கண்ட்ரோ�ோலரின் நினை�வகத்தில் பதிவே�ற்றப்படுகிறது. 
பின்னர், நிரலைை இயக்குவதற்குக் கணினி தேேவைை 

யில்லைை. ஆர்டினோ�ோவுக்கு மின்சாாரம் கிடைைத்தாால் மட்டுமே� போ�ோதுமாானது.

என்ற கோ�ோடு பிளாாக், Upload Mode-இல் மட்டுமே� வே�லைை 
செெய்கின்றது.

2. Stage Mode:

இந்த மோ�ோடில், ஆர்டினோ�ோவைை இயக்குவதற்கு, Upload Firmware நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தி 
முதலில் ஆர்டினோ�ோவைை தயாார் செெய்ய வே�ண்டும். Firmware பதிவே�ற்றப்பட்டதும், USB 
கேேபிள் வழியாாகப் பெெறப்பட்ட கட்டளைைகளின்படி ஆர்டினோ�ோ வே�லைை செெய்யும். இந்த 
மோ�ோடில், ஆர்டினோ�ோ கணினியுடன் இணை�க்கப்பட்டிருந்தாால் மட்டுமே� புரோ�ோகிராாமைை 
இயக்க முடியும்.   

 என்ற கோ�ோடு பிளாாக், Stage Mode-இல் மட்டுமே� வே�லைை செெய்கின்றது.

ஆர்டினோ�ோவைைகணினியுடன் இணை�த்துவிட்டீர் 
களாா? இப்போ�ோது, PictoBlox-இல் உள்ள பிளாாக்ஸ் டேேபு 
பரிசோ�ோதிக்கவும். Arduino Uno தொ�ொடர்பாான சில புதிய 
கட்டளைைகள் இங்கேே காாட்சிப்படுத்தப்பட்டுள்ளன.

DIGITAL PIN 13-ஐ ON செெய்ய எந்தக் 
கட்டளைையைைப் பயன்படுத்த வே�ண்டும் என்பதைை 
இதிலிருந்து கண்டுபிடிப்பீர்களாா?

அப்படியாானாால், DIGITAL PIN 13-ஐ OFF செெய்ய 
எந்த மாாற்றம் இந்தக் கட்டளைையில் செெய்ய வே�ண்டும்?

	� DIGITAL PIN 13-இன் வெ�ளியீட்டைை LOW 
செெய்தாால் போ�ோதுமாானது.

இப்போ�ோது, படம் 6.6-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள  
புரோ�ோகிராாமைை தயாார் செெய்து,    பொ�ொத்தாானை�ப்  
பயன்படுத்திப் புரோ�ோகிராாமைை ஆர்டினோ�ோவுக்கு பதிவே�ற்றம்  
செெய்து பாாருங்கள்.
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கணினிகளின் மொ�ொழி

படம் 6.6 LED ஐ மின்னி மின்னி ஒளிரச் செெய்வதற்காான புரோ�ோகிராாம்

மின்சுற்றில் LED மின்னி மின்னி 
ஒளிரவில்லைையாா?

LED மின்னி மின்னி ஒளிரும் வே�கத்தைை 
அதிகரிக்க, கட்டளைையில் என்ன மாாற்ற வே�ண்டும்? 
அதைைச் செெய்ய முயற்சி செெய்யுங்கள்.

பீப்... பீப்...
கணினி புரோ�ோகிராாம் பயன்படுத்தி LED 

மின்னி மின்னி ஒளிரும் அமைைப்பைை நாாம் தயாார் 
செெய்துள்ளோ�ோமல்லவாா? இதைைப் போ�ோன்ற மாாதிரியில் 
இடைைவெ�ளியுடன் பீப் அடிக்கும் கருவியைை உருவாாக்க 
முடியுமாா?

படம் 6.7-இல் உள்ள மின்சுற்று வரைைபடத்தைைக் 
கவனியுங்கள். இந்த மின்சுற்றில், LED-க்கு பதிலாாகப் 
பஸ்ஸர் பயன்படுத்தப்படுகிறது.

5V

DIGITAL PIN 8

VCC
I/O

G
N

D

படம் 6.7 பஸ்ஸர் பொ�ாருத்திய மின்சுற்று

முந்தைைய அலகில், 
க ணி னி க ளாா ல் 
புரிந்துகொ�ொள்ளக் 
கூடிய ஒரேே மொ�ொழி 

யாான பைைனரி மொ�ொழியைைப் பற்றிக் 
கற்றுக்கொ�ொண்டோ�ோம். பைைனரி 
எண் அமைைப்பில் 0, 1 க்கு பதிலாாக 
முறைையே� LOW, HIGH அல்லது 
FALSE, TRUE அல்லது OFF, ON 
ஐப் பயன்படுத்துகிறோ�ோம் என்று 
ஏற்கனவே� விவாாதித்தோ�ோம். 
இவைை "பிட்கள்" என்று 
அழைைக்கப்படுகின்றன. ஒவ்வொ�ொரு 
பிட்டும் ஒரு சுவிட்சைைக் குறிக்கிறது, 
இஃது ஆன் (1) அல்லது ஆஃப் (0) 
ஆக இருக்கலாாம்.  இந்தப் பிட்கள் 
ஒன்றாாகச் சேேர்த்துச் சாாதரணமாாகக் 
கணினிகளில் நாாம் பயன்படுத்தும் 
எழுத்துக்கள், படங்கள், வீடியோ�ோக் 
கள் போ�ோன்ற அனை�த்து தகவல்க 
ளைையும் காாட்டுகின்றன.
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பஸ்ஸர் மோ�ோட்யூல்
இது பீப் ஒலியைை உருவாாக்க பயன்படும் ஒரு மின்னணு 
பாாகமாாகும். பஸ்ஸரின் VCC ஐ ஆர்டினோ�ோவின் 5V உடனும், 
பஸ்ஸரின் GND ஐ ஆர்டினோ�ோவின் GND உடனும் இணை�ப்பதன் 
மூலம் மின்சாாரம் வழங்கலாாம். I/O PIN-இல் LOW சிக்னல் 

கொ�ாடுக்கும் போ�ோது, அஃது ஒலியைை உருவாாக்குகிறது. I/O PIN-இல் HIGH கிடைைக்கும் 
போ�ோது, ஒலி நிறுத்தப்படுகிறது.

பஸ்ஸரைை கட்டுப்படுத்தும் செென்டர் பின் I/O 
PIN எந்த டிஜிட்டல் பின்னில் இணை�க்கப்பட்டுள்ளது 
என்பதைைக் கண்டறிய படத்தைை பாார்க்கவும்.

இந்த மின்சுற்றின் படி இணை�க்கப்பட்ட பஸ்ஸர் 
குறிப்பிட்ட இடைைவெ�ளியில் 'பீப்' ஒலியைை வெ�ளியிட 
வே�ண்டுமாானாால், நாாம் முன்பு தயாாரித்த புரோ�ோகிராாமில் 
என்ன மாாற்றம் செெய்ய வே�ண்டும்? முயற்சி செெய்து 
பாாருங்கள்.

தாானியங்கி சாானிடைைசர் விநியோ�ோகம்
ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் பல்வே�று செென்சாார்கள் மூலம் 

தங்கள் சுற்றுப்புறத்திலிருந்து தகவல்களைைச் 
சேேகரித்து, அதற்கேேற்ப செெயல்படுவதைை நாாம் 
விவாாதித்தோ�ோம். செென்சாார் அடிப்படைையில் இயங்கும் 
ஒரு கருவி உருவாாக்கி பாார்க்கலாாமாா?

கோ�ோவிட்-19 தொ�ொற்றுநோ�ோய் பரவலின் போ�ோது, 
நோ�ோய் பரவாாமல் தடுக்கச் சாானிடைைசர் மூலம் 
கைைகளைைச் சுத்தம் செெய்தது நினை�விருக்கிறதாா?

பாாட்டிலைைத் தொ�ொடாாமல், கைை அருகில் 
கொ�ொண்டுவரும் போ�ோது தாானாாகச் சாானிடைைசர் 
வெ�ளியிடும் தொ�ொடாாமலே� சாானிடைைசர் வழங்கும் 
பாாட்டிலைைப் பற்றி யோ�ோசித்துப் பாாருங்கள்.

இத்தகைைய பொ�ொருட்கள் நம் கைை இருப்பதைை 
எவ்வாாறு கண்டறிய முடிகிறது?

	� IR செென்சாார்

	� அல்ட்ராா சோ�ோனிக் செென்சாார்

	� LiDAR (Light Detection and Ranging)

 போ�ோன்ற செென்சாார்களைைப் பயன்படுத்தி இதைைச் 
செெய்யலாாம்.
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மினி பம்புகள் அல்லது எலக்ட்ராானிக் குழாாய்கள் 
சாானிடைைசரின் வெ�ளியீட்டைைக் கட்டுப்படுத்துகின்றன 
பொ�ொதுவாாகப் பயன்படுத்தப்படும் செென்சாார் மற்றும் 
டேேப் ஒன்றோ�ோடொ�ொன்று இணை�க்க, கன்ட்ரோ�ோலர் சிப் 
இருக்கும்.

கைை இருப்பதைைக் கண்டறிந்து சாானிடைைசரைை 
வெ�ளியே�ற்றும் கருவியைை உருவாாக்கிப் பாார்க்கலாாம். 
இது, படம் 6.8-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள வடிவத்தில் 
உருவாாக்க வே�ண்டும்.

இதற்கு எந்தெெந்த பகுதிகள் தேேவைை? இவைை 
நமது ரோ�ோபாாட்டிக்ஸ் கிட்டில் உள்ளதாா என்பதைைப்  
பாார்க்கலாாம்.

	� கைை காாண்பிக்கும் போ�ோது கண்டறியும் IR செென்சாார் 
மோ�ோடியூல்.

	� சாானிடைைசர் பாாட்டிலின் குழாாயைைக் கட்டுப்படுத்தும் 
சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாார்.

	� இவற்றைை யுக்தியோ�ோடு கட்டுப்படுத்தும் ஆர்டினோ�ோ.

படம் 6.9-இல் உள்ள மின்சுற்றுகளைைக் கவனியுங்கள். 
இதில் என்னெ�ன்ன அமைைப்புகள் உள்ளன?

படம் 6.8 தாானியங்கி சாானிடைைசர்  
டிஸ்பெென்சர் - வரைைபடம்

GND

5V

DIGITAL PIN 8DIGITAL PIN 9(~ PWM)

G
N

D
5V O

U
T

படம் 6.9 தாானியங்கி சாானிடைைசர் விநியோ�ோகி மின்சுற்று

	� சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாார், IR செென்சாார் மோ�ோடியூள் 
ஆகியவற்றிற்கு ஆர்டினோ�ோ மூலம் மின்சாாரம் 
வழங்கப்படுகிறது.

	� IR செென்சாார் மோ�ோட்யூள் வெ�ளியீட்டுப் பின், 
ஆர்டினோ�ோவின் DIGITAL PIN 8 உடன் 
இணை�க்கப்பட்டுள்ளது.
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	� சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாாரின் கட்டுப்பாாட்டுப் பின் 
ஆர்டினோ�ோவின் DIGITAL PIN 9 உடன் 
இணை�க்கப்பட்டுள்ளது. (DIGITAL PIN 9 என்பது 
ஒரு PWM பின் ஆகும். சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாாரைைக் 
கட்டுப்படுத்த PWM பின்கள் பயன்படுத்தப்பட 
வே�ண்டும்.)

சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாார்
சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாார்கள் மற்ற மோ�ோட்டர்களைைப்போ�ோலத் 
தொ�ொடர்ந்து சுழலும் வகைையில் வடிவமைைக்கப் 
படவில்லைை. மூன்று இணை�ப்புக் கம்பிகள் கொ�ொண்ட 
ஒரு சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாாரில், மின் இணை�ப்புக் 
கம்பிகளுக்குக் கூடுதலாாக ஒரு கட்டுப்பாாட்டு கம்பியும் 
உள்ளது. இந்தக் கட்டுப்பாாட்டு கம்பிக்கு வழங்கப்படும் 
சிக்னல் மின்னழுத்தத்திற்கு ஏற்ப, சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாாரின் 
ஷாாஃப்ட் 0 முதல் 180 டிகிரி வரைை கோ�ோணத்தில் சுழலும்.

ஆர்டினோ�ோவில், பொ�ொதுவாாக PWM (Pulse Width 
Modulation)-ஐப் பயன்படுத்திச் சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாார்களைைக் 
கட்டுப்படுத்துகிறது. படத்தில் காாட்டப்பட்டுள்ள சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாாரின் சிவப்பு கம்பியைை 
ஆர்டினோ�ோவின் 5V உடனும் பிரவுன் கம்பியைை ஆர்டினோ�ோவின் GND உடனும் இணை�ப் 
பதன் மூலம் மின்சாாரம் வழங்கலாாம். ஆரஞ்சு கம்பியில் கிடைைக்கும் சிக்னல் மோ�ோட்டரின் 
வெ�ளியீட்டு ஷாாஃப்ட் எந்தக் கோ�ோணத்தில் திரும்ப வே�ண்டும் என்பதைைத் தீர்மாானிக்கிறது.

ஆர்டினோ�ோ, சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாார், IR செென்சாார் 
மோ�ோடியூல், மற்றும் சாானிடைைசர் பாாட்டிலைைப் 
பயன்படுத்தி, படம் 6.8-இல் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி 
கருவிகளைைப் பொ�ொருத்தவும்.

இப்போ�ோது, இந்த அமைைப்பைை செெயல்படுத் 
துவதற்காான புரோ�ோகிராாமைை உருவாாக்கலாாம்.

	� ஒரு பொ�ொருள் IR செென்சாாரின் முன் வரும்போ�ோது, 
வெ�ளியீட்டுப் பின் OFF (0) நிலைையில் இருக்கும் 
அல்லவாா? இதைை அடைையாாளம் காாண PictoBlox-இல் 

கட்டளைையைைப் பயன்ப 
டுத்தலாாம். இந்த நிலைையில், சாானிடைைசர் பாாட்டிலின் 
குழாாய் திறக்கப்பட வே�ண்டும்.

	� சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாாரின் ஷாாஃப்ட் 90 டிகிரியைை 
அடைையும்போ�ோது, சாானிடைைசர் பாாட்டிலின் குழாாய் 
திறக்கும்படி கருவியைைப் பொ�ொருத்த வே�ண்டும். அதன் 
பிறகு, குழாாயைைத் திறக்க  
என்ற கட்டளைையைை உள்ளிடவும்.
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IR செென்சாார் மோ�ோடியூல்

அகச்சிவப்பு அலைைகளின் உதவி 
யுடன் முன்னாால் உள்ள 
தடைைகளைைக் கண்டறியப் பயன்படும் 
ஒரு மின்னணு கருவியாாகும். ஒரு 
பொ�ொருள் IR செென்சாார் மோ�ோடியூளின் 
முன் வரும்போ�ோது, OUT PIN, 
LOW (OFF) ஆகவும், பொ�ொருளைை 
அகற்றும் போ�ோது OUT PIN, HIGH 
(ON) ஆகவும் அமைைக்கவும்.

	� பிறகு, சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாார் ஷாாஃப்ட் 0 டிகிரியைை அடைையும் 
போ�ோது குழாாய் அடைையும் வகைையில் கருவிகளைை 
அமைைக்க வே�ண்டும். இவ்வாாறு அமைைக்கப்படும் 
கருவிகள் கைையைை அருகில் கொ�ொண்டு வந்தாால் 
குழாாயைைத் திறக்கவும், கைையைை அகற்றும்போ�ோது 
அடைைக்கவும் செெய்கின்றன. இதற்காான கட்டளைை, 
PictoBlox-இல் உருவாாக்கப்பட்டுப் படம் 6.10-இல் 
காாட்டப்பட்டுள்ளது.

படம் 6.10 தாானியங்கி சாானிடைைசர் விநியோ�ோகி – புரோ�ோகிராாம்

இந்தக் கட்டளைைகளில், நீங்கள் தயாாரித்த 
அமைைப்பிற்கு ஏற்ப தேேவைையாான மாாற்றங்களைைச் செெய்து, 
அதைை ஆர்டினோ�ோவில் பதிவே�ற்றி செெயல்படுத்தவும்.

தாானியங்கி சாானிடைைசர் டிஸ்பெென்சர், நம் கைை 
இருப்பதைைக் கண்டறிந்து செெயல்படுகிறது.

இந்த முறைையில் நாாம் இருப்பைைக் கண்டறிந்து 
செெயல்படும் பிற பொ�ாருட்களைை நீங்கள் பாார்த்துள்ளீர்களாா?

	� தாானியங்கி குழாாய்

	� தாானியங்கி கதவு

	� .....................................................................................................................

ரோ�ோபோ�ோடிக் கிட்டில் உள்ள கூறுகளைைப் 
பயன்படுத்திக் குறிப்பிட்ட பொ�ாருட்களின் முன்மாாதிரியைை 
உருவாாக்க முடியுமாா என்பதைை விவாாதிக்கவும்.

செெயற்கைை நுண்ணறிவு, ரோ�ோபாாட்டிக்ஸ்
மனிதர்களின் அறிவும் சிந்தனை�யும் பின்பற்றி, 

சுயமாாகக் கற்றுக்கொ�ொள்வதற்கும் சிக்கல்களைைத் 
தீர்ப்பதற்கும் இயந்திரங்களுக்குத் திறனை� அளிக்கும் 



வெ�ப்பேேஜ் வடிவமைைப்பின் ரகசியம்

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-10 112

தொ�ொழில்நுட்பம் செெயற்கைை நுண்ணறிவு என 
முந்தைைய வகுப்புகளில் கற்றிருக்கிறோ�ோம். செெயற்கைை 
நுண்ணறிவும் ரோ�ோபோ�ோட்டிக்சும் கைைகோ�ோர்த்தாால், பல 
அற்புதமாான செெயல்களைைச் செெய்ய முடியும். அவைை 
என்னெ�ன்ன என்பதைைச் சிந்தித்துப் பாாருங்கள்.

	� ஆரோ�ோக்கியப் பராாமரிப்புத் துறைையில் அறுவைை 
சிகிச்சைை செெய்யும் ரோ�ோபோ�ோட்டுகள்.

	� தொ�ொழிற்சாாலைைகளில் பொ�ொருட்களைை உற்பத்தி செெய்யும் 
ரோ�ோபோ�ோட்டுகள்.

	� விண்வெ�ளி பயணத்தில் ஈடுபடும் ரோ�ோபோ�ோட்டுகள்.

	� வே�ளாாண்மைையில் பணியாாற்றும் ரோ�ோபோ�ோட்டுகள்.

	� சுற்றுச்சூழல் மாாசுபாாட்டைைத் தடுக்கும் ரோ�ோபோ�ோட்டுகள்.

சுருக்கமாாகச் சொ�ொல்ல வே�ண்டும் என்றாால், 
மனிதர்களின் திறமைைக்கு அப்பாாற்பட்ட பணிகளைைத் 
துல்லியமாாகவும் திறமைையாாகவும் செெய்யும் வகைையில் 
ரோ�ோபோ�ோட்டுகள் விரைைவாாக வளர்ந்து வருகின்றன.

செெயற்கைை நுண்ணறிவைைப் பயன்படுத்திச் 
செெயல்படும் பொ�ாருட்களைை உருவாாக்க வே�ண்டாாமாா? 
அவற்றில் ஒன்றைை நாாம் உருவாாக்க முடியுமாா?

முகம் அடைையாாளம் காாணும் கதவு
மனிதர் இருப்பதைை உணர்ந்து தாானாாகத் 

திறக்கும் கதவின் செெயல்பாாட்டைை நாாம் முன்பு 
விவாாதித்துள்ளோ�ோம். இந்த வகைை அமைைப்புகளில் 
பொ�ொதுவாாக பாாசிவ் இன்ஃபிராாரெெட் செென்சாார் (PIR 
Sensor) பயன்படுத்தப்படுகிறது. இந்தச் செென்சாார் 
உயிரினங்களின் உடலிலிருந்து வெ�ளிவரும் 
இன்ஃபிராாரெெட் வெ�ப்ப கதிர்வீச்சைை கண்டறியும். இதன் 
காாரணமாாக, விலங்குகள் வந்தாாலும் கதவு திறந்துவிடும்.

மனிதர்கள் மட்டுமே� இருப்பதைை உணர்ந்து 
திறக்கும் கதவினை� எப்படிப் உருவாாக்குவது? இதற்காான 
வழியாாக, நாாம் முந்தைைய வகுப்புகளில் கற்ற கணினி 
பாார்வைை தொ�ொழில்நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்த முடியுமாா?
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கேேமராாவுக்கு முன்னாால் மனித முகம் மட்டுமே� 
காாணப்படும் போ�ோது திறக்கும் ஸ்மாார்ட் கதவின் 
அமைைப்பைை உருவாாக்குவோ�ோமாா?

ஆர்டினோ�ோவில் கேேமராா இல்லைை என்பதாால், 
நமது லே�ப்டாாப்பின் கேேமராாவைை பயன்படுத்தலாாம். 
எனவே�, இந்த அமைைப்பைை Pictoblox-இல் Stage 
Mode-இல் புரோ�ோகிராாம் தயாார் செெய்ய வே�ண்டும்.

Pictoblox-இல் உள்ள "Face Detection" 
எனும் நீட்டிப்பைை பயன்படுத்தி மனித முகங்களைை 
அடைையாாளம் காாண முடியும்.

இடதுபுறத்தில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளபடி Pictoblox-
இல் Stage Mode முறைையைை அமைைத்து, Face Detection 
நீட்டிப்பைை சேேர்க்கவும்.

"Face Detection" நீட்டிப்பைை சேேர்த்துவிட்டீர்களாா?

இப்போ�ோது, முகத்தைை அடைையாாளம் காாணும் 
கதவின் மினியச்சர் (Miniature) பதிப்பைை தயாார் 
செெய்வோ�ோம். படம் 6.11-இல் உள்ள வரைைபடத்தைைப் 
பின்பற்றியும் மின்சுற்றைைத் தயாார் செெய்து, ஸ்மாார்ட் 
கதவு அமைைப்பின் மினியச்சர் (Miniature) பதிப்பைை 
உருவாாக்கவும்.

‌Stage Mode-இல் Face  
Detection சேேர்ப்பதற்கு

	� Stage Mode-இல் ஆர்டினோ�ோவைை 
லே�ப்டாாப்புடன் இணை�த்து, 
Upload Firmware நுட்பத்தைைப் 
பயன்படுத்தி ஆர்டினோ�ோவைை 
தயாார் செெய்யவும்

	� தொ�ாடர்ந்து,  Add Extension 

→  Face Detection 

நுட்பத்தைைச் சேேர்க்கவும்.

DIGITAL PIN 3 (~PWM)

G
N

D

5V

படம் 6.11 ஸ்மாார்ட் கதவு அமைைப்பு - மின்சுற்று

இப்போ�ோது, புரோ�ோகிராாமைை எழுதிப் பாார்க்கலாாம்.

மனித முகம் கேேமராாவில் பதிவு செெய்யப் 
பட்டுள்ளதாா என்பதைை  எப்படி கண்டறிவது?

	� PictoBlox-இல் 
கட்டளைைப் பயன்படுத்திக் கேேமராாவைை ஆன் 
செெய்யலாாம்.
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	�   பயன்படுத்தி, கேேமராாவிலிருந்து 

படத்தைைப் பகுப்பாாய்வு செெய்து      என்ற 

கட்டளைையின் உதவியாால் பகுப்பாாய்வு செெய்யப்பட்ட 

முகங்களின் எண்ணிக்கைை கிடைைக்கும்.

படம் 6.12-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
கட்டளைையைைப் பரிசோ�ோதிக்கவும். சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாாரின் 
ஷாாஃப்ட் கதவைைத் திறக்க 90 டிகிரியிலும், அதைை மூட 
0 டிகிரியிலும் திருப்பப்படுகிறது.

நீங்கள் உருவாாக்கிய ஸ்மாார்ட் டோ�ோர் அமைைப்பில் 
இணை�க்கப்பட்டுள்ள சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாாரின் அமைைப்பு 
வே�கத்திற்கு ஏற்ப, தேேவைையாான மாாற்றங்களைைச் 
செெய்து இந்தக் கட்டளைையைைச் செெயல்படுத்திப் 
பாார்க்கவும்.

படம் 6.12 ஸ்மாார்ட் டோ�ோர் சிஸ்டம் - புரோ�ோகிராாம்
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மதிப்பிடலாாம்

	� கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டவற்றில் எது ரோ�ோபோ�ோட்டின் ஆக்சுவே�ட்டராாகப் பயன்படுத்த முடியும்?

	 a) IR செென்சாார் 		 b) சர்வோ�ோ மோ�ோட்டாார்
	 c) LED 		  d) ஆர்டினோ�ோ

	� படத்தில் வழங்கப்பட்டுள்ள கட்டளைையைைப் பகுப்பாாய்வு செெய்து, கீழே� வழங்கப்பட்டுள்ள 
அறிக்கைைகளில் சரியாானவற்றைைக் கண்டறியவும்.

a) Digital PIN 4 உடன் ஒரு வெ�ளியீட்டுக் கருவி இணை�க்கப்பட்டுள்ளது.

b) Digital PIN 10 உடன் ஒரு வெ�ளியீட்டுக் கருவி இணை�க்கப்பட்டுள்ளது.

c) Digital PIN 4 உடன் ஓர் உள்ளீட்டுக் கருவி இணை�க்கப்பட்டுள்ளது.

d) Digital PIN 10 உடன் ஓர் உள்ளீட்டுக் கருவி இணை�க்கப்பட்டுள்ளது.



தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்
1.	 ஆர்டினோ�ோவைைப் பயன்படுத்தி LED விளக்கைை எரியவைைத்தோ�ோம். பச்சைை, சிவப்பு, மஞ்சள் 

நிறங்களில் உள்ள LEDகளைைப் பயன்படுத்திப் போ�ோக்குவரத்து சிக்னல் விளக்கின் மாாதிரியைை 
உருவாாக்கவும்.

2.	 நீங்கள் உருவாாக்கிய ஸ்மாார்ட் கதவு அமைைப்பைை, உங்களைை மட்டும் அடைையாாளம் கண்டு 
செெயல்படும் வகைையில் மே�ம்படுத்தவும்.

3.	 ரோ�ோபோ�ோடிக் கிட்டில் உள்ள லைைட் செென்சாாரைைப் பயன்படுத்தி, இரவில் தாானாாக ஒளிரும் 
LED விளக்கின் மாாதிரியைை உருவாாக்கவும்.
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