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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,  
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 
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கணினி வழி அறிவியல் கற்றல்

அறிவியல் கற்றலைை வே�டிக்கைையாாக்க இன்று ஏராாளமாான மெ�ன்பொ�ொருள்கள் உள்ளது. 
நாாம் பயன்படுத்தும் இயக்க முறைைமைையில் வடிவியல், தனிமங்கள், மூலக்கூறுகளின் 
ஆய்வு, வாானியல் கண்காாணிப்பு மற்றும் வரைைபட ஆய்வுக்கு உதவும் சுதந்திர கல்வி 
மெ�ன்பொ�ொருள் அடங்கும். மெ�ய்நிகர் ஆய்வகங்கள், உருவகப்படுத்துதல் மெ�ன்பொ�ொருள் மற்றும் 
ஊடாாடும் மெ�ன்பொ�ொருள் ஆகியவைை மாாணவர்கள் பல்வே�று கருத்துக்களைைக் கவனிக்கவும் 
செெய்துபாார்க்கவும் இயலும். அத்தகைைய மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்திச் சில வே�டிக்கைையாான 
செெயல்பாாடுகளைை முயற்சிப்போ�ோம்.

"பின்லாாந்தில் 'வெ�ள்ளைை இரவுகள்'  
இந்தியர்களாாகிய எங்களுக்கு ஒரு கண்கவர் 
அனுபவமாாக இருந்தது.  ஓட்டோ�ோணியிலுள்ள 
எங்கள் விடுதிக் கட்டிடம் ஓர் ஏரியின் கரைையில் 
உள்ளது. நாான்காாவது மாாடியில் என் அறைையில் 
உள்ள அகலமாான கண்ணாாடி ஜன்னல் 
வழியாாகப் பாார்த்தாால், ஏரியின் ஒரு பகுதியைை 
தெெளிவாாகக் காாணலாாம். இரவு உணவிற்குப் 
பிறகு படுக்கைைக்குச் செெல்லும்போ�ோது, நாாங்கள் 
வழக்கமாாகப் தடித்தஜன்னல் திரைையைை 
இறக்கி இருட்டைை வரவழைைப்பது வழக்கம். 
சில நேேரங்களில் விழிப்பது வழக்கத்தைை விட 
முன்னதாாக இருக்கும். கடிகாாரத்தைைப் பாார்த்தாால் 
3 மணி அல்லது 3.30. திரைையைை நீக்கினாால் 
அறைைக்குள் பிரகாாசமாான வெ�ளிச்சம் பரவும்."

7.1 நள்ளிரவு சூரியனை�ப் பாார்த்தல் 

அலகு 7
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ஸ்டெ�ல்லே�ரியம்
ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் ஓர் இலவச டெ�ஸ்க்டாாப் மெ�ன்பொ�ொருள். ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருள் 
வாானத்தின் பல்வே�று காாட்சிகளின் உருவகப்படுத்துதல்களைை வழங்குகிறது.

இதில் கடந்த காால மற்றும் வரவிருக்கும் வாான நிகழ்வுகளைை நாாம் காாணலாாம். நட்சத்திரப் 
பாார்வைை மற்றும் வாானக் கண்காாணிப்புக்கு இது மிகவும் பயனுள்ள மெ�ன்பொ�ொருள்.

முன் பக்கத்தில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது, எஸ்.கேே. 
பொ�ொற்றக்காாடின் 'பாாதிராாசூரியனின் நாாடு' என்ற மலைையாாள 
பயணக் குறிப்பிலுள்ள ஒரு பகுதியின் மொ�ாழிபெெயர்ப்பாாகும்.

நள்ளிரவு சூரியன் உதிப்பது பற்றி நீங்கள் எப்போ�ோதாாவது 
சிந்தித்திருக்கிறீர்களாா? நமது பூமியில் அத்தகைைய இடங்கள் 
உள்ளன. துருவப் பகுதிகளுக்கு அருகிலுள்ள நகரங்களுக்கு 
நாாம் பயணம் செெய்தாால், பல மாாதங்களாாக இருள் இல்லாாத 
இரவுகளைைக் காாணலாாம்.

'வெ�ள்ளைை இரவு விழாா' (White Night Festival) என்று 
உள்ளூர்வாாசிகளாால் கொ�ொண்டாாடப்படும் இத்தகைைய இரவுகள், 
ஆர்க்டிக் மற்றும் அண்டாார்டிக் வட்டங்களுக்கு அப்பாால் 
வசிப்பவர்கள் மட்டுமே� அனுபவிக்கும் ஒரு நிகழ்வு. பூமத்திய 
ரேேகைைக்கு அருகிலுள்ள நிலத்தில் வாாழும் நமக்கு நள்ளிரவு 
சூரியன் உதிப்பது பழக்கமில்லைை. பின்லாாந்து, ரஷ்யாா, 
நோ�ோர்வே� அல்லது கனடாாவுக்குச் செெல்லாாமல் நள்ளிரவு 
சூரியன் வாானத்தில் உதிப்பதைைக் காாண முடியுமாா?

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்திப் பூமியின் 
எந்த இடத்திலிருந்தும் வாானத்தைைக் கவனிக்க முடியும் 
என்பதைை முந்தைைய வகுப்புகளில் கற்றுக்கொ�ொண்டோ�ோம்.

ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தைைத் திறந்து, ஆர்க்டிக் மற்றும் அண்டாார்டிக் 
வட்டங்களுக்கு அப்பாால் உள்ள பகுதிகளில் நள்ளிரவு 
வாானத்தில் சூரியன் உதிக்கும் உருவகப்படுத்துதலைைக் 
கவனிக்க என்ன செெய்வது?

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் ஒரு வாான கோ�ோளத்தைைக் 
கவனிக்க, பின்வரும் செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்ய வே�ண்டும்.

	� கண்காாணிப்பு இடத்தைை (Observation Location) அமைைக்க 
வே�ண்டும்.

	� கண்காாணிப்பு நேேரத்தைை (தேேதி மற்றும் நேேரம்) அமைைக்க 
வே�ண்டும்.

	� கண்காாணிப்பு வே�ண்டிய வாானகோ�ோளத்தைைத் 
தேேர்ந்தெெடுக்க வே�ண்டும்.
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கண்காாணிப்பு இடத்தைை சரிசெெய்யலாாம்
பூமத்யரேேகைையைை ஒட்டியுள்ள இடங்களில் இருந்து வாானத்தைைப் 
பாார்க்கும்போ�ோது சூரியனின்  காாட்சி, துருவப் பகுதிகளைை ஒட்டியுள்ள 
இடங்களில் இருந்து பாார்க்கும்போ�ோது காாணப்படும் காாட்சியிலிருந்து 
மாாறுபட்டதாாக இருக்கும்.

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் பயன்படுத்தி நள்ளிரவு சூரியனை�க் (நடு இரவில் 
உதிக்கும் சூரியன்) காாண, ஆர்க்டிக் சுற்றுவட்டத்தின் வடபகுதியில் 
உள்ள ஓர் இடத்தைை தேேர்ந்தெெடுத்து, கண்காாணிப்பு இடமாாக 
அமைைக்கவும்.

 இதற்கு, ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் உள்ள Location Window 
வசதியைைப் பயன்படுத்தி, நோ�ோர்வே� நாாட்டின் ட்ரோ�ோம்சோ�ோ (Tromso) 
நகரைை கண்காாணிப்பு இடமாாக அமைைக்க முயற்சிக்கவும்.

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் கண்காாணிப்பு இடத்தைை சரிசெெய்ய

	� டூல்பாாரின் மே�ல் பகுதியில் உள்ள Location Window (F6)-ஐக் கிளிக் செெய்யவும்.
	� Location சாாளரத்தில் உள்ள Search Bar-இல் தேேட வே�ண்டிய இடத்தின் பெெயரைை 
உள்ளிடவும்.

	� கிடைைக்கும் முடிவுகளிலிருந்து சரியாான இடத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்

	� Location Window சாாளரத்திலுள்ள வரைைபடத்தில் (Map) நேேரடியாாகக் கிளிக் செெய்வதன் 
மூலமும் கண்காாணிப்பு இடத்தைைச் சரிசெெய்யலாாம்.

	� Location துல்லியமாாக இல்லைையெ�னில், Reset Location List என்பதைைக் கிளிக் செெய்து, 
மீண்டும் சரியாான இடத்தைை அமைைக்கலாாம்.

படம் 7.1  ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் முதன்மைை சாாளரம்
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படம் 7.2 ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் - Location சாாளரம்

டிராாம்சோ�ோ (Tromso) நகரத்தைை கண்காாணிப்பு மைையமாாக 
நீங்கள் தேேர்ந்தெெடுத்தீர்களல்லவாா? இப்போ�ோது, சாாளரத்தில் 
காாட்டப்படும் இருப்பிட விவரங்கள் கீழே� கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ளதைைப்போ�ோலவே� இருப்பதைை உறுதிசெெய்யவும்.

டிராாம்சோ�ோ நகரத்தின் விவரங்கள்
      	 Name/City		  :	 Tromso

         	 Country 		  : 	 Norway

	 Latitude		  :	 N 690 38’ 56.05”

	 Longitude		  :	 E 180 57’ 18.29”

அடுத்து, கண்காாணிப்பு நேேரத்தைை அமைைப்போ�ோம்.

கண்காாணிப்பு நாாள் மற்றும் நேேரத்தைை 
சரிசெெய்யலாாம்
ஆர்க்டிக் வட்டத்திற்கு வடக்கேே உள்ள இடங்களில், கோ�ோடைைக் 
காாலத்தில் நள்ளிரவு சூரியன் தெெரியும். ஜூூன், ஜூூலைை 
மாாதங்களில் வடக்கு அரைைக்கோ�ோளத்தில் கோ�ோடைை காாலம் 
நிலவும்.
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சூரியனை�ப் பாார்ப்பதற்கு சூரிய கிரகணத்தின் கடைைசி 
நாாளாான கோ�ோடைைக்காால அயனநாாளைை (ஜூூன் 21) 
தேேர்ந்தெெடுப்போ�ோமாா?

சந்திரனில் இருந்து பாார்ப்பதற்கு

	� டூல்பாாரில் மே�லே� உள்ள Location Window (F6) டூலைைக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறக்கும் சாாளரத்தில், வரைைபடத்தின் கீழ், planet என்பதில் Moon தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� மெ�ன்பொ�ொருளில் சேேர்க்கப்பட்டுள்ள இடங்களின் பட்டியல் தோ�ோன்றும். நீங்கள் விரும்பிய 
இடத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து கண்காாணிப்பு இடத்தைைச் சரிசெெய்யலாாம்.

ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் சந்திர மே�ற்பரப்பில் இருந்து கவனிப்பது போ�ோன்ற உணர்வைைப் பெெற,

	� டூல்பாாரிலுள்ள sky and viewing options window [F4]-வைை கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறக்கும் சாாளரத்தில் Landscape டேேபைைக் கிளிக்செெய்து, இடதுபுறத்தில் உள்ள 
பட்டியலிலிருந்து Moon-ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

படம் 7.3 ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் -  Landscape டேேப்

தேேதி நேேர சாாளரத்தில் கண்காாணிப்பு தேேதியைை ஜூூன் 21, 
மாாலைை 6 மணி என ஒழுங்கமைைக்கவும்.

கண்காாணிப்பு நேேரத்தைை சரிசெெய்ய, டூல்பாாரில் Date/Time 
Window (F5) டூலைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது தோ�ோன்றும் 
சாாளரத்தைைக் கிளிக்செெய்து தேேவைையாான நேேரத்தைை 
ஒழுங்கமைைக்கவும்.
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படம் 7.4 ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் நேேர அமைைப்பு சாாளரம்

சூரியனை�க் கண்காாணிப்போ�ோம்
இப்போ�ோது, நாார்வே�யின் டிராாம்சோ�ோ நகரத்திலிருந்து நள்ளிரவு 
சூரியனின் உருவகப்படுத்துதலைைப் பாார்ப்போ�ோம்.

வாானத்தில் லட்சக்கணக்காான கோ�ோளங்கள் இருக்கிறதல்லவாா. 
இதிலிருந்து, இப்போ�ோது நமது கண்காாணிப்பு பொ�ொருள் 
என்ன என்பதைைச் சரியாாகக் காாட்ட வே�ண்டும். நள்ளிரவு 
சூரியனை�ப் பாார்க்க, ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் Search window [F3]-
இல் சூரியனை�த் தேேடி கண்டுபிடிக்கவும்.

படம் 7.5 ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் தேேடல் சாாளரம்

தேேடல் சாாளரத்தைை க்குளோ�ோஸ் செெய்யும்போ�ோது மெ�ன்பொ�ொருள் 
சாாளரத்தில் வாானத்தில் சூரியன் தெெரிகிறதல்லவாா?

ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் கோ�ோள்களைைத் தேேட

	� டூல்பாாரிலுள்ள Search Window [F3]-இல் கிளிக் செெய்யவும்.

	� Search bar-இல் தேேட விரும்பும் பொ�ொருளின் பெெயரைைத் 
தட்டச்சு செெய்து Enter கீயைை கிளிக் செெய்யவும். (சூரியனை�த் 
தேேட, Sun எனத் தட்டச்சுச் செெய்யவும்).

டிராாம்சோ�ோ
டிராாம்சோ�ோ என்பது வடக்கு 
நோ�ோர்வே�யில், ஆர்க்டிக் 
வட்டத்திற்கு வடக்கேே 300 
கிலோ�ோமீட்டர் தொ�ொலைைவில் 
அமைைந்துள்ள ஒரு 
நகரமாாகும். ஆர்க்டிக்கின் 
நுழைைவாாயில் என்று 
அழைைக்கப்படும் இந்த நகரம், 
ஆரம்பகாால ஆர்க்டிக் ஆய்வு 
தொ�ொடங்கிய இடமாாகும். மே� 
18 முதல் ஜூூலைை 26 வரைை 
டிராாம்சோ�ோவில் நள்ளிரவு 
சூரியன் உதிக்கிறது. மாார்ச் 
27 முதல் செெப்டம்பர் 17 வரைை 
நம்முடைையதைைப் போ�ோன்ற 
இரவு இங்கேே இல்லைை. 
நவம்பர் 26 முதல் ஜனவரி 
15 வரைை டிராாம்சோ�ோவில் 
துருவ இரவாாக இருக்கும். 
இந்த நேேரத்தில், சூரியன் 
அடிவாானத்திற்குக் கீழே� 
இருக்கும்.
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வெ�ள்ளைை இரவுகள்
ஆர்க்டிக் வட்டத்திற்கு வடக்கும் அண்டாார்டிக் வட்டத்திற்கு தெெற்கும் உள்ள பகுதிகளில் 
கோ�ோடைைக்காாலத்தில் வெ�ள்ளைை இரவுகள் ஒரு நிகழ்வாாகும். வடக்கு அரைைக்கோ�ோளத்தில், 
ஜூூன் மாாதத்தில் கோ�ோடைைகாால அயனநாாட்களுக்கு 
முந்தைைய வாாரங்கள் வெ�ள்ளைை இரவுகள் என்று 
அழைைக்கப்படுகின்றன. இந்த நேேரத்தில், சூரிய 
உதயம் சீக்கிரமாாகவும், சூரிய அஸ்தமனம் 
தாாமதமாாகவும் இருக்கும். துருவப் பகுதிகளில் 
சூரியன் நாாள் முழுவதும் தெெரியும். தெெற்கு 
அரைைக்கோ�ோளத்தில், இது டிசம்பரில் நிகழும்.

ரஷ்யாா, நோ�ோர்வே� மற்றும் பின்லாாந்து போ�ோன்ற நாாடுகளில் ஆர்க்டிக் வட்டத்திற்கு வடக்கேே 
அமைைந்துள்ள பல நகரங்களிலும் இந்த நேேரத்தில் இரவு முழுவதும் கொ�ொண்டாாட்டங்களைை 
நடத்துகின்றன. இந்தக் கொ�ொண்டாாட்டங்கள் வெ�ள்ளைை இரவு விழாாக்கள் என்று 
அழைைக்கப்படுகின்றன. ரஷ்யாாவின் செெயிண்ட் பீட்டர்ஸ்பர்க்கில் நடைைபெெறும் வெ�ள்ளைை 
இரவு விழாா பிரபலமாானது.

பின்னர், நேேர அமைைப்புச் சாாளரத்தைைத் திறந்து, நிமிடத்தைைக் 
கிளிக் செெய்து,  நேேரத்தைைத் தொ�ொடர்ந்து மாாற்றிச் சூரியனின் 
அயனபாாதைையைைக் கவனிக்கவும். 

சூரியன் தெெரியும் திசைை அட்டவணை� 7.2-இல் பதிவு 
செெய்யவும். திசைையைைப் புரிந்துகொ�ொள்ள அட்டவணை� 7.1-ஐப் 
பயன்படுத்தவும்.

திசைை 
வழிகாாட்டிகள் திசைைகள்

N வடக்கு

NE வடகிழக்கு

E கிழக்கு

SE தெென்கிழக்கு

S தெெற்கு

SW தெென்மே�ற்கு

W மே�ற்கு

NW வடமே�ற்கு
அட்டவணை� 7.1 ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் திசைைகள்

திரைையில் திசைை தெெரியவில்லைை என்றாால், மவுஸ் ஸ்க்ரோ�ோல் 
வீலைை நகர்த்தி (Zoom In) பெெரிதாாக்கி, (Zoom Out) 
சிறிதாாக்கினாால் போ�ோதும்.
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தேேதி நேேரம்
வாானத்தில் 
சூரியனின் 

நிலைை (திசைை)

ஜூூன் 21

0 : 30 : 0 வடக்கு
4 : 0 : 0

7 : 0 : 0

10 : 0 : 0 தெெற்கு - கிழக்கு
12 : 30 : 0

15 : 0 : 0

18 : 0 :0

21 : 30 :0

ஜூூன் 22

0 : 30 : 0

3 : 0 : 0

6 : 0 : 0 கிழக்கு

9 : 0 : 0

12 : 30 : 0

15 : 0 : 0

18 : 0 : 0

21 : 30 : 0 வடக்கு - மே�ற்கு
அட்டவணை� 7.2 பல்வே�று நேேரங்களில் சூரியனின் நிலைை

இந்த நாாட்களின் சூரியனின் உதயாாஸ்தமனங்களைை 
கவனியுங்கள். என்ன சிறப்பு அம்சத்தைைக் காாணலாாம்?

ஸ்டேேட்டஸ் பாாரிலுள்ள Increase Time Speed (L) என்பதைைக் 
கிளிக் செெய்வதன் மூலம் நேேரத்தின் வே�கத்தைை 
அதிகரிக்கலாாம்.

சூரியனின் இயக்கத்தைை அனிமே�ஷனாாகப் பாார்க்க அதன் 
மீது மூன்று முறைை கிளிக் செெய்யவும்.

நாாள் முழுவதும் சூரியன் அடிவாானத்திற்குக் கீழே� செெல்லாாமல் 
வாானத்தில் பாார்க்கலாாம். அனிமே�ஷனை� இயக்கும்போ�ோது, 
சூரியன் தேேர்ந்தெெடுக்கப்பட்டிருப்பதைை உறுதிசெெய்து 
கொ�ொள்ளுங்கள்.

நேேர விகிதத்தைை சாாதாாரண வே�கத்திற்கு அமைைக்க, Set 
normal time rate (K) என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும்.

அயன நாாட்கள்
வட அயனம் முடிவடைையும் 
நேேரத்தில், சூரியனின் தோ�ோற்ற 
நிலைை கடக ரேேகைைக்கு 
மே�லே� இருக்கும். இது 
ஜூூன் 21 அன்று நிகழ்கிறது. 
இந்த நாாள் வடகோ�ோளத்தின் 
'கோ�ோடைைக்காால அயனநாாள்' 
என்று அழைைக்கப்படுகிறது. 
இந்த நாாளில் பகல் நேேரம் 
மிகக் கூடுதலாாகவும் இரவு 
மிகக் குறைைவாாகவும் 
இருக்கும். தெென் அயனம் 
முடிவடைையும் நேேரத்தில்  
(டிசம்பர் 22), சூரியனின் 
தோ�ோற்றநிலைை மகர ரேேகைைக்கு 
நேேர் மே�லே� இருக்கும். 
இந்த நாாள் வட கோ�ோளத்தின் 
'குளிர்காால அயனநாாள்' என்று 
அழைைக்கப்படுகிறது. குளிர்காால 
அயனநாாளின்போ�ோது, வட 
கோ�ோளத்தத்தில் மிகக் 
குறைைவாான பகல் நேேரமும் மிக 
கூடுதலாான இரவு நேேரமும் 
ஆக இருக்கும்.
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கோ�ோடைைகாால அயனநாாளின் போ�ோது சூரியனின் 
அயனதிசைை
ஆர்க்டிக் வட்டத்திற்கு வடக்கேே உள்ள இடங்களில் 
கோ�ோடைைகாால அயனநாாளில் சூரியனின் இயக்கத்தைை கவனித் 
தீர்களல்லவாா.

இந்த நாாட்களில், வடக்கு மற்றும் தெெற்கு அரைைக்கோ�ோளங்களில் 
பல்வே�று அட்சரேேகைைகளில் அமைைந்துள்ள இடங்களிலிருந்து 
சூரிய உதயத்திலிருந்து அஸ்தமனம் வரைை சூரியனின் 
பயணத்தைைக் கவனியுங்கள். பின்னர் சூரியனின் இயக்கத்தில் 
உள்ள வே�றுபாாட்டைைக் கண்டறிந்து கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
அட்டவணை�யைை நிரப்பவும் (அட்டவணை� 7.3).

இடம் நாாடு அட்சரேேகைை 
நிலைை

சூரியனின் 
அயனதிசைை

கோ�ோலாாலம்பூர் 
(Kuala Lumpur)

மலே�சியாா 
(Malaysia)

30 8’ 28.32” N

கொ�ொல்கத்தாா 
(Kolkata)

இந்தியாா

(India)
220 33’ 45.47” N

அது வடகிழக்கிற்கும், 
கிழக்கிற்கும இடைையில் 

உதிக்கிறது.

சூரியன் சற்று வடக்கு நோ�ோக்கி 
நகர்ந்து, தலைைக்கு மே�ல் கடந்து, 
வடமே�ற்கிற்கும்,  மே�ற்கிற்கும் 

இடைையில் அஸ்தமிக்கிறது.

ஆங்கரேேஜ் 
(Anchorage)

யு. எஸ். ஏ 
(United States of 

America)
610 13’ 5.01” N

தல்னாாக் 
(Talnakh)

ரஷ்ய கூட்டமைைப்பு 
(Russian Federation)

690 29’ 11.41” N

ஆலிஸ் 
ஸ்பிரிங்ஸ் 

(Alice Springs)

ஆஸ்திரேேலியாா 
(Australia)

230 41’ 50.93” S

சிட்னி 
(Sydney)

ஆஸ்திரேேலியாா 
(Australia)

330 52’ 4.26” S

தெென் துருவ 
தொ�ொலைைநோ�ோக்கி 

(South Pole 
Telescope)

அண்டாார்டிகாா 
(Antarctica)

900 0’ 0.00” S

அட்டவணை� 7.3 வெ�வ்வே�று அட்சரேேகைைகளில் சூரிய உதயம் மற்றும் சூரிய அஸ்தமன நேேரங்கள்
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 	ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் ஆகாாய கோ�ோளத்திலிருந்து பின்வரும் எந்தக் கோ�ோளைைக் 
கண்காாணிக்க முடியாாது?

	 a)	 புதன்	 	 b) வீனஸ்		  c) யுரேேனஸ்     d)  நெ�ப்டியூன்
	 ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் நள்ளிரவு சூரியனை�க் கண்காாணிக்க பின்வரும் எந்த 

இடத்தைை கண்காாணிப்பு புள்ளியாாகப் பயன்படுத்தப்படலாாம்
	 a) Alice Springs 	 b) Kuala Lumpur	 c) Sydney 		  d) Talnakh

1.	 சந்திரனில் இருந்து பூமியைைக் கண்காாணித்து வடக்கு மற்றும் தெெற்கு அரைைக்கோ�ோளங்களில் 
வெ�வ்வே�று மாாதங்களில் பகலுக்கும் இரவுக்கும் உள்ள வே�றுபாாட்டைைக் கண்டறிந்து அதைை 
ஓர் அட்டவணை�யில் பதிவு செெய்யவும்.

2.	 2024 ஏப்ரல் 8 அன்று மதியம் 1:40 மணிக்கு அமெ�ரிக்காாவின் டல்லாாஸில் [Dallas] ஏற்பட்ட 
சூரிய கிரகணத்தைை ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் பாாருங்கள். பின்னர் தொ�ொடக்க மற்றும் முடிவு 
நேேரங்களைைக் கண்டுபிடித்து அவற்றைை உங்கள் குறிப்பேேட்டில் பதிவு செெய்யுங்கள்.

மாாவட்ட பேேரிடர் மே�லாாண்மைை ஆணை�யத்தின் 
தலைைமைையில் பள்ளியில் நடைைபெெறும் பேேரிடர் 
மே�லாாண்மைை தின கொ�ொண்டாாட்டத்தின் 
சுவரொ�ொட்டியைை நீங்கள் பாார்த்தீர்களல்லவாா (படம் 
7.6). பேேரிடர்களைை எதிர்கொ�ொள்ள நாாம் எடுக்க 
வே�ண்டிய எச்சரிக்கைை மற்றும் தயாார்நிலைை 
குறித்து பொ�ொதுமக்களுக்கு விழிப்புணர்வைை 
ஏற்படுத்தவும், உலகளவில் பேேரிடர் அபாாயத்தைைக் 
குறைைக்கவும், சர்வதேேச பேேரிடர் குறைைப்பு தினம் 
ஒவ்வொ�ொரு ஆண்டும் அக்டோ�ோபர் 13 ஆம் தேேதி 

	� வெ�ள்ளப்பெெருக்கு
	� நிலச்சரிவு
	� மண்சரிவு
	� ............................................................

இயற்கைை பேேரழிவுகளைை எதிர்த்துப் போ�ோராாடுவதற்கு 
அரசாாங்கங்கள் பல்வே�று நடவடிக்கைைகளைை உருவாாக்கி 

படம் 7.6 பேேரிடர் மே�லாாண்மைை 
தின கொ�ொண்டாாட்டத்திற்காான 

சுவரொ�ொட்டி

மதிப்பிடலாாம்

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

7.2 வளநிலப்படம் 

அனுசரிக்கப்படுகிறது.
எந்தவொ�ொரு சமூகத்திற்கும் இயற்கைை பேேரழிவுகள் ஒரு பெெரிய 
சவாாலாாகும். சமீப காாலமாாக கேேரளாா பல்வே�று வகைையாான 
இயற்கைை பேேரிடர்களைைச் சந்தித்து வருகிறது. கடந்த சில 
ஆண்டுகளில் கேேரளாா சந்தித்த பெெரிய இயற்கைை பேேரழிவுகளைை 
நினை�த்துப் பாாருங்கள்.

மாாவட்ட பேேரிடர் மே�லாாண்மைை ஆணை�யம் &  
அரசு உயர்நிலைைப்பள்ளி இரும்பளியம்
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பேேரிடர் ஆபத்து பகுதி வரைைபடங்கள்
பேேரிடர் ஆபத்து வரைைபடம் என்பது ஒரு பகுதியின் பாாதிப்புகள் மற்றும் அபாாயங்களைைக் 
காாட்டும் ஒரு வரைைபடமாாகும். இஃது எங்கு சேேதம் ஏற்பட வாாய்ப்புள்ளது என்பதைையும், பேேரிடர் 
ஏற்படும் போ�ோது என்னெ�ன்ன முன்னெ�ச்சரிக்கைைகள் எடுக்கப்பட வே�ண்டும் என்பதைையும் 
வெ�ளிப்படுத்துகிறது. இதன் முக்கியத்துவம் பின்வருமாாறு.:

	� எச்சரிக்கைை: பேேரழிவுக்காான சாாத்திய பகுதிகளைை அடைையாாளம் கண்டு முன்னெ�ச்சரிக்கைை 
நடவடிக்கைைகளைை எடுக்க உதவுகிறது.

	� திட்டமிடல்: பேேரிடர் நிவாாரண நடவடிக்கைைகளைைத் திட்டமிடவும், வளங்களைைத் திறம்பட 
பயன்படுத்தவும் உதவுகிறது.

	� பதில்வினை�: பேேரிடரின் போ�ோது மீட்பு மற்றும் நிவாாரணப் பணிகளைை எங்குத் தொ�ொடங்குவது 
என்பதைைத் தீர்மாானிக்க உதவுகிறது.

	� விழிப்புணர்வு: பேேரிடர் அபாாயங்கள் குறித்துப் பொ�ொதுமக்களுக்கு விழிப்புணர்வு 
ஏற்படுத்தவும், சுய மீட்பு நடவடிக்கைைகளைைக் கற்றுக்கொ�ொள்ளவும் உதவுகிறது.

ஒரு பகுதியின் பாாதிப்பைைப் புரிந்துகொ�ொள்வதற்கும், அபாாயங்களைைக் கண்டறிவதற்கும், 
பேேரிடர் தணிப்புத் தயாார்நிலைையைை வலுப்படுத்துவதற்கும் பேேரிடர் ஆபத்து வரைைபடம் ஒரு 
முக்கியமாான டூலாாகும்.

செெயல்படுத்தி வருகின்றன. பேேரழிவைைத் தவிர்க்கவும், 
வரவிருக்கும் பேேரழிவைை எதிர்கொ�ொள்ள நடவடிக்கைை எடுப்பது, 
பேேரிடருக்குப் பிந்தைைய மீட்பு நடவடிக்கைைகளைை மே�ற்கொ�ொள்வது 
மற்றும் பொ�ொதுமக்களுக்கு விழிப்புணர்வைை ஏற்படுத்துவது 
ஆகியவைை பேேரிடர் மே�லாாண்மைை நடவடிக்கைைகளின் ஒரு 
பகுதியாாகும்.
பேேரிடர் மே�லாாண்மைை நடவடிக்கைைகளின் ஒரு பகுதியாாக 
உங்கள் பள்ளி என்னெ�ன்ன விஷயங்களைைச் செெய்ய முடியும் 
என்பதைை உங்கள் நண்பர்களுடன் விவாாதித்து, அவற்றைை 
உங்கள் குறிப்பேேட்டில் எழுதுங்கள்.
	� பேேரிடர் மே�லாாண்மைை நடவடிக்கைைகளில் பங்கேேற்கவும்.
	� இயற்கைை பாாதுகாாப்பு நடவடிக்கைைகளைைச் செெயல்படுத்தவும்.
	� விழிப்புணர்வு நடவடிக்கைைகளைை ஏற்பாாடு செெய்யவும்.
	� .................................................................................................................................

இயற்கைை பேேரழிவுகள் தொ�ொடர்பாான முன்னெ�ச்சரிக்கைை 
நடவடிக்கைைகளைைத் திட்டமிட்டு, பயனுள்ள வகைையில் எதிர் 
கொ�ொள்வதில், பேேரிடர் அபாாயப் பகுதி வரைைபடங்கள் ஒரு பெெரிய 
பங்களிப்பைைச் செெய்ய முடியும்.

பேேரிடர் அபாாய வரைைபடங்களைைத் தயாாரிக்கப் புவியியல் 
தகவல் அமைைப்பு மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தலாாம். நாாம் 
பயன்படுத்தும் கைைட் குனு லினக்ஸில் புவியியல் தகவல் 
அமைைப்பு மெ�ன்பொ�ொருளாான க்யுஜிஸ் (Quantum GIS) 
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புவியியல் தகவல் அமைைப்பு மெ�ன்பொ�ொருள் 
புவியியல் தகவல் அமைைப்பு மெ�ன்பொ�ொருள் என்பது பூமியின் மே�ற்பரப்பில் உள்ள அம்சங்கள் 
மற்றும் இடம்சாார்ந்த தகவல்களைை பல லே�யர்களில் பதிவு செெய்வதற்காான ஒரு மெ�ன்பொ�ொருள் 
அமைைப்பாாகும். புவியியல் தகவல் அமைைப்பு மெ�ன்பொ�ொருள் தகவல்களைைச் சேேமிக்கவும், 
பகுப்பாாய்வு செெய்யவும் முடியும். Quantum GIS, GRASS, Arc GIS ஆகியவைை முன்னணி 
புவியியல் தகவல் அமைைப்பு மெ�ன்பொ�ொருளாாகும். இவற்றில், Quantum GIS, GRASS ஆகியவைை 
இலவச மெ�ன்பொ�ொருள்களாாகும்.

படம் 7.7 குவாாண்டம் ஜிஐஎஸ். சாாளரம்
உலகளாாவிய காாலநிலைை மாாற்றம் கேேரளாா உள்ளிட்ட 
இடங்களில் இயற்கைை பேேரழிவுகள் எவ்வாாறு ஏற்படுத்துகிறது 
என்பதைைப் பற்றி நீங்கள் கேேள்விப்பட்டதில்லைையாா?

ஸ்கூல் ஜி.ஐ.எஸ்.

ஸ்கூல் ஜி.ஐ.எஸ் என்பது நாாடு முழுவதும் உள்ள 
பள்ளிகள் பற்றிய தகவல்களைை பொ�ொதுமக்களுக்கு 
கிடைைக்கச் செெய்வதற்காாக வடிவமைைக்கப்பட்ட ஓர் 
ஆன்லைைன் புவியியல் தகவல் அமைைப்பு போ�ோர்டல் 
ஆகும். (https://schoolgis.nic.in/).

நிலச்சரிவுகள் கேேரளாா எதிர்கொ�ொள்ளும் 
ஓர் இயற்கைை பேேரழிவாாகும். கேேரளாாவில் 
ஏற்பட்ட பெெரிய நிலச்சரிவுகளின் விவரங்கள் 
அடங்கிய ஒரு டேேட்டாா கோ�ோப்பு School_
Resources/Class_10-இல் QGIS கோ�ோப்புத் 
தொ�ாகுப்பில் kerala_landslide_catalogue_
point.csv என்ற பெெயரில் கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ளது.
இந்தக் கோ�ோப்பைை QGIS வரைைபடத்தில் 
எவ்வாாறு உட்படுத்துவது என்பதைைப் 
பாார்ப்போ�ோம், அதில் பதிவுசெெய்யப்பட்ட 
தகவல்களைை ஆராாய்வோ�ோம். இதைைச் செெய்ய, 
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள செெயல்பாாடுகளைை 
முயற்சிக்கவும்.

பேேரிடர் சூழ்நிலைைகளைை முன்கூட்டியே� அறிந்துகொ�ொள்ளவும், 
தயாார்நிலைை, திட்டமிடல் மற்றும் எதிர்வினை�க்குத் 
தயாாராாகவும் வளநிலப்பட வரைைபடங்களைைத் தயாாரிக்கலாாம்.

அடங்கியுள்ளது. இது பல்வே�று வகைையாான பகுப்பாாய்வுகளைைச் 
செெய்யவும் பயன்படுத்தப்படுகிறது.
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QGIS மெ�ன்பொ�ொருளில் வளநிலப்படத்தைைச் சரிபாார்க்க

	� QGIS-ஐத் திறந்து,  Project → Open வழியாாக QGIS/Kerala கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் 
வழங்கப்பட்ட  Kerala.qgs என்ற வரைைபடத்தைைத் திறக்கவும்.

கேேரளாாவில் ஏற்பட்ட பெெரிய நிலச்சரிவுகள் பற்றிய தரவுகளைை இந்த வரைைபடத்தில் ஒரு 
புதிய லே�யரில் சேேர்க்கலாாம். இதற்கு,
	� மெ�னு பாாரில்  Layer → Add Layer → Add Delimited Text Layer என்ற வரிசைையில் கிளிக் 
செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும்  Data Source Manager | Delimited Text சாாளரத்தில்  File name என்ற 
பகுதியில் Browse செெய்து தரவைைக் கொ�ொண்ட kerala_landslide_catalogue_point.csv 
என்றக் கோ�ோப்பைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

படம் 7.8 QGIS - Source Manager சாாளரம்

	� சாாளரத்தில் பின்வரும் அமைைப்புகளைை உருவாாக்கவும்.

	� File Format : CSV (Comma Separated Value)

	� Geometry Definition : Point coordinates

	� X Field – Longitude, Y Field – Latitude
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	� Geometry CRS : EPSG:4326 – WGS 84
	� பின்னர் Add என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும்.
	� இப்போ�ோது, Data Source Manager | Delimited Text சாாளரத்தைை Close செெய்யலாாம்.

இத்துடன், நாாம் சேேர்த்த தரவு வரைைபடத்தில் ஒரு புதிய லே�யரில் (Layer Type - Point) 
சித்தரிக்கப்பட்டுள்ளதைை காாணலாாம். வரைைபடத்தில் குறிக்கப்பட்டுள்ள ஏதாாவது ஒரு 
புள்ளியைைப் பற்றிய தகவலைைக் காாண,

	� புதிய லே�யரைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.
	� பின்னர் Identify Features டூலைைக் கிளிக் செெய்து, நீங்கள் தரவைைப் பெெற விரும்பும் 
புள்ளியைைக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில்அங்கு பதிவுசெெய்யப்பட்ட தரவு (நிலச்சரிவு) திறக்கும் சாாளரத்தில் 
தோ�ோன்றும்.

படம் 7.9 CSV கோ�ோப்பிலிருந்து தரவு QGIS வரைைபடத்தில் காாட்சிப்படும்போ�ோது

நிலபடத்தில் ஒவ்வொ�ொரு மாாவட்டத்திலும் 
உள்ள புள்ளிகளில் Identify Features 
டூலைைப் பயன்படுத்தி கிளிக் செெய்து, அதில் 
பதிவுசெெய்யப்பட்ட விவரங்களைை ஆராாயவும்.

இந்த வழியில், கேேரளாாவின் பல்வே�று 
மாாவட்டங்களில் நிலச்சரிவுகள் பற்றிய 
தகவல்களைை நிலப்படத்திலிருந்து கண்டறிந்து 
அட்டவணை� 7.4 -ஐ நிரப்பவும்.

ஒரு லே�யரில் பதிவுசெெய்யப்பட்ட  
அனை�த்து தகவல்களின் பட்டியலைையும் 

காாண, லே�யரிலுள்ள Open Attribute  
Table-ஐத் திறக்கவும்.
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மாாவட்டம் நிலச்சரிவு 
பகுதிகள் தேேதி நேேரம் காாரணம் அட்சரேேகைை தீர்க்கரேேகைை

கண்ணூர்
(1)

(2)

வயநாாடு
(1) புதுமலைை 8/8/2019 5:03:44
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அட்டவணை� 7.4 நிலச்சரிவுகள் பற்றிய விவரங்கள்

நிலச்சரிவுகள் ஏற்படுவதற்காான வாாய்ப்புகளைைக் 
காாணலாாம்
நிலச்சரிவுகளுக்காான பொ�ொதுவாான காாரணங்களைை அட்டவணை� 
காாட்டுகிறது (அட்டவணை� 7.4).

நிலச்சரிவு ஏற்படக்கூடிய பகுதிகளின் வரைைபடங்களைைத் 
தயாாரிக்க QGIS மெ�ன்பொ�ொருளைையும் பயன்படுத்தலாாம். 
இதற்கு என்ன தகவல் தேேவைை என்பதைைப் பாாருங்கள்.

	� ஒரு பகுதியின் சாாய்வு

	� பாாறைை அமைைப்பு

	� நில பயன்பாாடு

	� மழைை அளவு

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

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

டிஜிட்டல் எலிவே�ஷன் 
மாாடல் (DEM)

ஒரு கிரகத்தைையோ�ோ நிலப் 
பரப்பைையோ�ோ அல்லது அதன் 
மே�ற்பரப்பிலுள்ள பொ�ொருட்களின் 
Elevation-ஐப் பிரதிபலிக்கும் 
தரவுகளின் ஒரு 3D Graphics 
பிரதிநிதித்துவமாாகும் Digital 
Elevation Model (DEM). 
Geographical Information 
Systems (GIS)-இல் DEM-
களைைப் பயன்படுத்துகின்றனர்.
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வயநாாடு மாாவட்டத்தில் உள்ள இடங்களின் சரிவைைப் 
புரிந்துகொ�ொள்வதற்காாக ஒரு நிலப்படத்தைை QGIS-இல் 
தயாாரிக்கலாாமாா?
அதற்காாக அந்த மாாவட்டத்தின் DEM (Digital Elevation Model) 
தரவு நமக்கு தேேவைையாாக இருக்கும்.
வயனாாடு மாாவட்டத்தின் DEM தரவைை உள்ளடக்கிய ஒரு கோ�ோப்பு, 
கணினியில் உள்ள QGIS கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில் DEM_Wayanad.
tif என்ற பெெயரில் ஒரு படக்கோ�ோப்பாாக கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. 
இந்தக் கோ�ோப்பைைப் பயன்படுத்தி அந்த செெயல்பாாட்டைை எப்படி 
செெய்யலாாம் என்பதைைப் பாார்ப்போ�ோம்.

ஓர் இடத்தின் சரிவு விவரங்களைை கண்டறிவதற்காாக

	� QGIS software-ஐத் திறந்து, Project →New புதிய Project-ஐ ஆரம்பிக்கவும்.

	� DEM data, ஒரு Raster image file ஆகக் கிடைைக்கிறது. இதைை Map-இல் சேேர்ப்பதற்காாக,

	� Layer→  Add Layer → Add Raster Layer என்ற வரிசைையில் கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறக்கப்படும்  Data Source Manager | Raster சாாளரத்தில் Source Type → File என்பதைை 
உறுதிப்படுத்தவும்.

	� பின்னர்  Source-இல் Raster 
Dataset பகுதியில்  Browse 
செெய்து தேேவைையாான Raster 
Layer / DEM (உதாா: DEM_
Wayanad.tif)-ஐ தேேர்ந்தெெடுத்து 
Add செெய்யவும்.

	� பின் புதிய Raster Layer-ஐத் 
தேேர்ந்தெெடுத்து, மே�னு பாாரில் 
உள்ள Processing-Toolbox 
என்ற வரிசைையில் கிளிக் 
செெய்யவும். 

இத்துடன் சாாளரத்தின் 
வலதுபுறத்தில் Processing 
Toolbox தோ�ோன்றும்.	

	� இந்த Toolbox-இல் GDAL 
→ Raster analysis → Slope 
என்ற வரிசைையில் செென்று 
Slope-ஐ டபுள் கிளிக் 
செெய்யவும்.

படம் 7.10  DEM கோ�ோப்பைை நிலப்படத்தில் சேேர்க்கும் விதம் - படி 1

படம் 7.11 DEM கோ�ோப்பைை நிலப்படத்தில் சேேர்க்கும் விதம் - படி 2
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	� திறக்கப்படும் சாாளரத்தில் Input 
layer-இல் Slope காாண வே�ண்டிய 
Raster layer (DEM Wayanad) 
என்பதைை உறுதிப்படுத்தவும்.

	� Ratio of vertical unit to horizontal 
என்ற மதிப்பு 1 என்பதைை உறுதி 
செெய்யவும்.

	� Slope பகுதியில், நாாம் இப்போ�ோது 
புதியதாாக உருவாாக்கும் Slope layer 
சேேமிக்க வே�ண்டிய இடத்தைைத் 
தேேர்ந்தெெடுத்து, பொ�ொருத்தமாான 
பெெயராாக (Slope) கொ�ொடுத்து Save 
செெய்யவும்.

	� பின்னர் Run-ஐக் கிளிக்செெய்து 
படம் 7.12 DEM கோ�ோப்பைை நிலப்படம் சேேர்க்கும்போ�ோது செெய்ய 

வே�ண்டிய அமைைப்புகள்

படம் 7.13  Wayanad-இன் Slope Analysis நிலப்படம்

மே�லே� கொ�ொடுத்த செெயல்பாாடு முடிந்தவுடன் ஒரு புதிய நிலப்படம் 
கிடைைத்ததல்லவாா?
இப்போ�ோது கிடைைத்த நிலப்படத்தின் பண்புகள் என்ன?  
 இந்த நிலப்படத்திருந்து அந்தப் பகுதிக்காான சரிவைை (Slope) 

புரிந்துகொ�ொள்ள முடியவில்லைை.
 இது ஒற்றைை நிற (single-band) நிலப்படம் என்பதாால், சாாய்வுத் 

தகவலைைப் புரிந்துகொ�ொள்வதும் கடினம்.

Layer உருவாாக்கும் செெயல்பாாட்டைை முடிக்கவும். அதன் பிறகு அந்த சாாளரத்தைை மூடலாாம்.
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இதற்காான தீர்வு வரைைபடத்தின் சரிவைைப் பொ�ொறுத்து 
வெ�வ்வே�று நிறங்களைைக் கொ�ொடுக்கலாாம். அதாாவது,

 ஒரு குறிப்பிட்ட அளவு சாாய்வு உள்ள பகுதிகளுக்கு ஒரேே 
நிறத்தைைக் கொ�ொடுக்கலாாம்.

வெெ வ்வே�று சரிவுகளைைக் குறிக்க வெ�வ்வே�று நிறங்களைைக் 
கொ�ொடுக்கலாாம்.

இதற்காாக, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள நடைைமுறைையைை 
முயற்சிக்கவும்.

சரிவுகளுக்கு வெ�வ்வே�று நிறங்களைைக் கொ�ொடுக்க

	� புதிதாாக உருவாாக்கப்பட்ட Slope லே�யரில் Right Click செெய்து, Properties-ஐத் திறக்கவும்.

	� பின்னர் இந்த சாாளரத்தில் Symbology-இல்  தேேவைையாான மாாற்றங்களைைச் செெய்யுங்கள்..

 Render type : Singleband pseudocolor

 Interpolation : Linear  

படம் 7.14 சாாய்வுக்கு வெ�வ்வே�று நிறங்களைைக் கொ�ொடுப்பதற்காான அமைைப்புகள்
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	� Color ramp : Spectral – Invert color ramp (படம் 7.14)
	� Mode : Equal Interval
	� Classes : பொ�ொருத்தமாான எண்ணிக்கைை.
	� Label Value : குறிப்பிட்ட டிகிரி சரிவுள்ள இடங்களைை ஒவ்வொ�ொரு வகைையாாக கொ�ாண்டு, 
ஒவ்வொ�ொரு வகைைக்கும் ஒரு தனி நிறம் கொ�ொடுக்கலாாம். (உதாா: 0, 5, 10, 15, 20, 30, 40, 50, 
60, 70, 80). ஒவ்வொ�ொரு வகைைக்கும் கொ�ொடுக்கப்படும் நிறம், மற்ற வகைைகளின் நிறங்களில் 
இருந்து வே�றுபட்டதாாக இருக்க வே�ண்டும்.

	� Value-இல் double click செெய்து Label value-ஐ மாாற்றலாாம்.
	� நிறத்தைை மாாற்ற, Label Value-க்கு அருகேே இருக்கும் Color box-இல் double click செெய்தாால் 
திறக்கப்படும் சாாளரத்தில் இருந்து பொ�ொருத்தமாான நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம்.

	� மாாற்றங்களைை செெய்த பிறகு Apply கிளிக் செெய்யவும், பின்னர் OK கிளிக் செெய்யவும்.

படம் 7.15  பகுதியில் உள்ள சரிவிற்கு வெ�வ்வே�று நிறங்கள் கொ�ொடுக்கப்பட்டபோ�ோது

நிலப்படங்களின் சரிவுகள் பலவிதமாான நிறங்களில் 
தெெரிகின்றதல்லவாா? இப்போ�ோது இந்த Slope analysis 
நிலப்படத்தைை அச்சிட்டு பயன்படுத்தலாாம்.

Project-ஐ உங்கள் கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் சேேவ் செெய்ய மறவாாதீர்.

நிலப்படத்தைை அச்சிடலாாம் 
நாாம் தயாாரித்த நிலப்படத்தைை அச்சிடுவதற்காாக QGIS-இல் 
உள்ள New Print Layout என்ற வசதியைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

நீங்கள் தயாாரித்த நிலப்படத்தைை கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டபடி ஒரு 
படகோ�ோப்பாாக அச்சிட்டு பாார்க்கவும்.
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நிலப்படத்தைை அச்சிட
	� QGIS-இல், பிராாஜக்ட் 
மெ�னுவிலிருந்து New Print 
Layout-ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� தொ�ாடர்ந்து வரும் சாாளரத்தில், 
வரைைபடத்திற்கு Title கொ�ொடுத்து 
தொ�ொடரவும்.

	� பின்னர், திறக்கும் சாாளரத்தில், Add 
Map பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்து, 
மவுசைைப் பயன்படுத்தி Diagonal 
ஆக கேேன்வாாஸில் குறுக்காாக 
டிராாக் செெய்யவும்.  படம் 7.16 New Print Layout சாாளரம்

	� Add New Label, Add New Legend போ�ோன்ற டூல்களைைப் பயன்படுத்தி நிலப்படத்தில் 
தேேவைையாான தகவல்களைைச் சேேர்க்கலாாம்.

	� பின்னர், Layout மெ�னுவில் Export As நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தி நிலப்படத்தைை  
எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்யவும்.

படம் 7.17 New Print Layout இல் ஒரு நிலப்படத்தைைச் சேேர்க்கும்போ�ோது

 பின்வருவனவற்றில் ஆன்லைைன் புவியியல் தகவல் அமைைப்பு போ�ோர்டல் எது?

	 a) குவாாண்டம் ஜி.ஐ.எஸ்.  b) கிராாஸ் ஜி.ஐ.எஸ்.    c) ஸ்கூல் ஜி.ஐ.எஸ்  d) மே�ப் இன்போ�ோ ப்ரோ�ோ

மதிப்பிடலாாம்
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1.	 .நாாம் தயாாரித்த Slope நிலபடத்தைையும், QGIS-இல் உள்ள QGIS/Other_Files கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் 
வழங்கப்பட்ட Places_Kerala.gpkg கோ�ோப்பைைத் திறக்கவும். நிலபடத்தில் செெங்குத்தாான 
சரிவுகளைைக் கொ�ொண்ட இடங்களைைக் கண்டுபிடித்து அட்டவணை�ப்படுத்தவும்.

	 பின்வருவனவற்றில் இலவச வளநிலப்பட தகவல் அமைைப்பு மெ�ன்பொ�ொருள் 
அல்லாாதது எது?

	 a) குவாாண்டம் ஜி.ஐ.எஸ். 		  b) கிராாஸ் ஜி.ஐ.எஸ்.   
c) ஆர்க் ஜி.ஐ.எஸ். 			   d) மே�ப் இன்போ�ோ ப்ரோ�ோ

உலகில் உள்ள எந்த இடத்தின் நிலைையைை அட்சகோ�ோடு மற்றும் 
தீர்கக்கோ�ோடு (latitude - longitude) எண்களாால் குறிப்பது நமக்குத் 
தெெரியுமல்லவாா? அதுபோ�ோலவே�, ஒரு தளத்தில் உள்ள எந்த 
புள்ளியைையும் ஒரு ஜோ�ோடி எண்களாால் (குறியீட்டு எண்கள்) 
குறிப்படலாாம். இரு பரிமாாணத் தளத்தில், ஒரு புள்ளியின் நிலைை, 
X அச்சு மற்றும் Y அச்சு அடிப்படைையில் தீர்மாானிக்கப்படுகிறது 
என்பதைை கணித வகுப்புகளில் நாாம் கற்றுள்ளோ�ோம்.

படம் 7.18-ஐப் பாாருங்கள். இதில் குறிக்கப்பட்டுள்ள புள்ளியின் 
குறியீட்டு எண் என்ன?

இடங்களிலும்  
குறியீட்டு எண்கள் 

உள்ளன.

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

7.3 சமன்பாாடுகளின் வடிவியல் 
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படம் 7.18 தளத்தில் குறிக்கப்பட்ட புள்ளி

கணினியில் வடிவியல் வடிவங்களைை உருவாாக்க உதவும் 
ஜியோ�ோஜிப்ராா மெ�ன்பொ�ொருளைை நாாம் முந்தைைய வகுப்புகளில் 
கற்றுள்ளோ�ோமல்லவாா? தளத்தில் குறிக்கப்படும் புள்ளிகளின் 
ஆயத்தொ�ொலைைவுகள், ஜியோ�ோஜிப்ராாவின் இயற்கணிதக் காாட்சியில் 
(Algebraic View) தெெரிவதைை நீங்கள் கவனித்திருக்கிறீர்களாா?

படம் 7.19  ஜியோ�ோஜிப்ராா சாாளரம்

ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் குறியீட்டு எண்கள்
ஜியோ�ோஜிப்ராா மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து, படம் 7.20-இல் 
காாட்டப்படுவதுபோ�ோல் தளத்தில் A, B என்ற புள்ளிகளைை 
குறிக்கவும். பின்னர், இந்தப் புள்ளிகள் வழியாாக செெல்லும் 
நேேர்கோ�ோட்டைை உருவாாக்கி பாாருங்கள்.

Geo + Gebra = GeoGebra

அதாாவது, ஜியோ�ோமெ�ட்ரி 
(Geometry) மற்றும் அல்ஜிப்ராா 
(Algebra) இணை�ந்து 
GeoGebra என்ற சொ�ொல் 
உருவாாகியுள்ளது.
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தளத்தில் உள்ள புள்ளிகளின் நிலைைகள் முறைையே�  
A= (3,2) மற்றும் B= (1,4) ஆக இருக்க வே�ண்டும் என்பதைை 
நினை�வில்கொ�ொள்ளுங்கள்.

இதற்கு நீங்கள் என்ன டூல்களைைப் பயன்படுத்தினீர்கள்?

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

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

இப்போ�ோது, நீங்கள் குறித்த புள்ளிகள் மற்றும் கோ�ோடுகள் 
அல்ஜிப்ராா வியூவில் எவ்வாாறு குறிக்கப்பட்டுள்ளன என்பதைைச் 
சரிபாார்க்கவும்.

படம் 7.20 ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் இயற்கணிதக் காாட்சி

இந்தக் கோ�ோட்டில் மே�லும் இரண்டு புள்ளிகள் C, D-யைைக் 
குறிக்கவும். அல்ஜிப்ராா சாாளரத்தில் என்ன மாாற்றம் காாணப்பட்டது?
இப்போ�ோது, நீங்கள் உருவாாக்கிய புள்ளிகளின் குறியீட்டு 
எண்களைை அல்ஜிப்ராா வியூ சாாளரத்திலிருந்து கண்டுபிடித்து 
கீழே� எழுதுங்கள்.

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

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

நாாம் ஜியோ�ோஜிப்ராா டூல்களைைப் பயன்படுத்தி வடிவங்களைைத் 
தயாாரித்துள்ளோ�ோம். ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் குறியீட்டு எண்களைைக் 
கொ�ொடுத்து வடிவங்களைை உருவாாக்க முடியுமாா?

டூல்கள் இல்லாாமல் வரைையலாாம்
GeoGebra சாாளரத்தின் கீழே� உள்ள Input என்ற bar-இல் A(1,2) 
என தட்டச்சு செெய்து Enter-ஐக் கிளிக்செெய்யவும் (படம் 7.21).

Point டூலைைப் (Tool) பயன்படுத்தாாமலே� A என்ற புள்ளி 
திரைையிலே� தோ�ோன்றியதயல்லவாா?

Algebraic View

நீங்கள் GeoGebra ஐத் 
திறக்கும்போ�ோது அல்ஜிப்ராா 

வியூ தெெரியவில்லைை 
என்றாால், View 

மெ�னுவிலிருந்து Algebra 
என்பதில் டிக் செெய்யவும்.

அல்ஜிப்ராா வியூயைைக் 
காாட்ட Ctrl + Shift + A 
என்ற ஷாாட்கட் கீயைைப் 

பயன்படுத்தலாாம்.
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இப்போ�ோது, B(1,3), C(1,4), D(1,5) என Input Bar-இல் 
ஒவ்வொ�ொன்றாாக டைைப் செெய்து Enter கிளிக் செெய்யவும்.

இப்போ�ோது திரைையில் காாணப்படும் A, B, C, D புள்ளிகளின் 
சிறப்பம்சம் என்ன?

படம் 7.21 ஜியோ�ோஜிப்ராா இன்புட் பாார்

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

ஒரு சிறிய நேேர்கோ�ோட்டைைப்பயன்படுத்தி இந்த நாான்கு 
புள்ளிகளைையும் இணை�க்க முடியுமல்லவாா. இதற்காாக 
ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் எந்த டூலைைப்  பயன்படுத்த வே�ண்டும்?

	� Segment Tool (செெக்மெ�ண்ட் டூல்)

இந்த நேேர்கோ�ோட்டைை Segment Tool-ஐப் பயன்படுத்தி 
வரைைவதற்கு பதிலாாக, Input Bar-ஐப் பயன்படுத்தி எப்படி 
வரைையலாாம் என்பதைைப் பாார்ப்போ�ோம்.
இது வரைை குறித்துள்ள புள்ளிகள் Algebraic View-இல் 
எப்படிக் காாட்டப்பட்டிருக்கின்றன என்பதைை கவனிக்கவும்.
• A=(1,2)
• B=(1,3)
• C=(1,4)
• D=(1,5)

Input History

Input Bar-இல் கர்சரைை  
வைைத்த பிறகு Up Arrow 
அல்லது Down Arrow கீகளைை 
அழுத்தினாால், நீங்கள் முன்பு 
வழங்கிய உள்ளீடுகள் (inputs) 
வரிசைையாாக காாட்டப்படும்.
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அதாாவது, A முதல் D வரைையிலாான புள்ளிகளைை 
ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் குறித்துவிட்டோ�ோம்.

தொ�ொடர்ந்து Input Bar-இல்  Segment (A, D) என்று டைைப் 
செெய்து பாார்க்கவும் (படம் 7.22).

படம் 7.22 ஜியோ�ோஜிப்ராாவின் Input Bar-ஐப் பயன்படுத்தி வரைையப்பட்ட நேேர்கோ�ோடு

தற்போ�ோது கிடைைத்த நேேர்கோ�ோடு Y அச்சுக்கு இணை�யாானது 
(parallel to the Y-axis).

இந்த நேேர்கோ�ோட்டைை இரு திசைைகளிலும் நீட்டித்தாால், 
அதன் சமன்பாாடு x = 1 என்பதைை நீங்கள் கணித வகுப்பில் 
படித்திருக்கிறீர்களல்லவாா.

என்றாால்,  Input Bar-இல்  x = 1  என்று டைைப் செெய்து பாார்க்கவும் 
(படம் 7.23).

அப்போ�ோது Y அச்சுக்கு சமமாான 
நேேர்கோ�ோட்டின் சமன்பாாடு x = 1.

சில சமன்பாாடு அட்டவணை� 7.5-
இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. இந்த 
சமன்பாாடுகளைை ஜியோ�ோஜிப்ராா Input 
Bar-இல் டைைப் செெய்து, கிடைைக்கும் 
வடிவமைைப்புகளைைப் பாார்வைையிட்டு 
அட்டவணை�யைை நிரப்புங்கள்.

படம் 7.23 Input Bar-இல் கோ�ோட்டின் சமன்பாாடு
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சமன்பாாடு கிடைைக்கும் வடிவத்தின் சிறப்பியல்புகளும்
y=2
x=y
x-y=5 கோ�ோட்டின் எந்த புள்ளி எடுத்தாாலும் அதன் குறியீட்டு எண்களின் 

வே�ற்றுமைை 5 ஆக இருக்கும்.
y=2x
2x+y=5

அட்டவணை� 7.4 சமன்பாாடுகளும் வடிவத்தின் சிறப்பியல்புகளும்

கூடுதல் வடிவங்கள்
உள்ளீட்டு முறைையைைப் பயன்படுத்தி புள்ளிகள், சிறுகோ�ோடுகள் 
மற்றும் கோ�ோடுகளைை நாாம் தயாார் செெய்துள்ளோ�ோம். உள்ளீட்டைைப் 
பயன்படுத்தி வே�று சில வடிவியல் வடிவங்களைை 
உருவாாக்குவோ�ோமாா?

y = x2 என்ற சமன்பாாட்டைை input bar-இல் தட்டச்சுச் செெய்து 
பாாருங்கள்.

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

இருபடிச் சமன்பாாடுகள் Input Bar-இல்
ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் Input Bar-இல் இருபடிச் சமன்பாாட்டைை 
தட்டச்சு செெய்யும்போ�ோது, கீபோ�ோர்டில் உள்ள ^ குறியீடு 
பயன்படுத்த வே�ண்டும்..

  உதாா :  y=x^2

இப்போ�ோது, Input Bar-இல், x2+y2=2 என்ற சமன்பாாட்டைை 
உள்ளிட்டு, வெ�வ்வே�று ஆரங்களைைக் கொ�ொண்ட வட்டங்களைை 
உருவாாக்க முயற்சிக்கவும்.

மதிப்பிடலாாம்

 	 ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் உள்ள உள்ளீட்டு டூலைைப் பயன்படுத்தி Y அச்சுக்கு இணை�யாாக ஒரு 
கோ�ோட்டைை வரைைவதற்கு பின்வருவனவற்றில் எது கிடைைக்கும்?

	 a)	 x = 2					     b)  y = 2       
	 c)	 x=2y       	 			   d)  y=2x
	 ஜியோ�ோஜிப்ராா மெ�ன்பொ�ொருளின் உள்ளீட்டுப் பட்டியில் A(1,5) என தட்டச்சு செெய்தாால் 

பின்வரும் எந்த கட்டுமாானங்கள் கிடைைக்கும்?
	 a) புள்ளி					     b) கோ�ோடு	  

c) வட்டம்					     d) சிறு கோ�ோடு
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கணினி வழி அறிவியல் கற்றல்

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 A(1,4)-ஐ மைையப் புள்ளியாாகவும் 2 யூனிட் ஆரமாாகவும் கொ�ொண்ட ஒரு வட்டத்தைை 
ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் Input நுட்பம் பயன்படுத்தி வரைையவும்.

2.	 ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் y=2, y=2x என்ற கோ�ோடுகள் வரைைந்து அதன் வெ�ட்டுப்புள்ளியைை Input 
நுட்பம் பயன்படுத்திக் கண்டறியவும்.


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ICT பாாடப்புத்தகத்தின் வலது பக்கத்தின் கீழ் வலது மூலைையில், 
ஒரு சிறிய செெடி மற்றும் ஒரு நாாய்க்குட்டியின் படம் இருப்பதைை 
நீங்கள் கவனித்தீர்களாா?

பக்கத்தைைத் திருப்புங்கள். அடுத்தப் பக்கத்தில் அதேே இடத்தில் 
படத்தைைப் பாார்ப்பீர்கள்.

அடுத்தப் பக்கத்தில்?

பக்கங்களைை ஒவ்வொ�ொன்றாாகப் புரட்டுங்கள். எல்லாாப் 
பக்கங்களிலும் ஒரேே மாாதிரியாான படங்கள் இருக்கிறதாா?

இப்போ�ோது, முதல் பக்கத்திலிருந்து கடைைசி வரைை விரைைவாாகப் 
புரட்டவும். நீங்கள் என்ன பாார்க்கிறீர்கள்?

செெடி வளர்வதைைப்போ�ோலவும், அதைைப் பாார்க்கும்போ�ோது 
ஒரு நாாய்க்குட்டி வாாலைை ஆட்டுவதுபோ�ோலவும் தெெரிகிறது, 
இல்லைையாா?

இஃது எப்படிச் சாாத்தியம் என்று நீங்கள் எப்போ�ோதாாவது 
யோ�ோசித்திருக்கிறீர்களாா?

ஒவ்வொ�ொரு பக்கத்திலும் நாாய்க்குட்டி மற்றும் செெடியின் 
வெ�வ்வே�று படங்கள் இருப்பதைைக் கவனித்தீர்களல்லவாா. 
இவற்றில் செெடி வளருவதினுடைையவும், நாாய்க்குட்டி வாாலைை 
ஆட்டுவதினுடைையவும் தொ�ொடர்நிலைைகள் கொ�ாடுக்ப்பட்டுள்ளது.

அலகு 8
படங்களுக்கு உயிர் கொ�ொடுப்போ�ோம்
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பாார்வைை நிலைைத்தன்மைை
நம் கண்களில் விழும் ஒரு பிம்பம், சிறிது 
நேேரம் (ஒரு வினாாடியில் பதினாாறில் ஒரு 
பங்கு) விழித்திரைையில் இருக்கும். இந்த 
அம்சம் பாார்வைை நிலைைத்தன்மைை என்று 
அழைைக்கப்படுகிறது (Persistence of Vision). ஒரு 
பிம்பம் விழித்திரைையில் இருக்கும் நேேரத்தில் 
மற்றொ�ொரு பிம்பம் விழித்திரைையில் விழும்போ�ோது, 
முதல் பிம்பத்தின் தொ�ொடர்ச்சியாாக இரண்டாாவது 
பிம்பத்தைை நாாம் அனுபவிக்கிறோ�ோம்.

நாாய்க்குட்டி மற்றும் தாாவரத்தின் இயக்கத்தின் 
தொ�ொடர்ச்சியும், ஒரேே வரிசைையில் உள்ள படங்கள் 
ஒன்றன் பின் ஒன்றாாக நமது கண்களாால் 
விரைைவாாகப் பிடிக்கப்பட்டன, அஃதைை ஓர் 
அசைைவுபோ�ோல உணர்ந்தேேன்.

பாாடப்புத்தகங்களில் உள்ள நிலைையாான 
படங்கள், நமது கண்களின் ஒரு சிறப்பியல்பாான 
பாார்வைையின் நிலைைத்தன்மைையின் காாரணமாாக 
உயிர் பெெற்றதாாகத் தோ�ோன்றியது. இந்தப் 
பண்பைைப் பயன்படுத்தியே� அனிமே�ஷன் 
தொ�ொழில்நுட்பம் உருவாானது.

அனிமே�ஷன் வீடியோ�ோவைை உருவாாக்குவோ�ோம்
அனிமே�ஷன் என்பது நம் அனை�வருக்கும் ஆர்வமுள்ள ஒரு 
துறைை. தொ�ொலைைக்காாட்சி சேேனல்கள், காார்ட்டூன் சினிமாாக்கள் 
மூலம் அனிமே�ஷனை�ப் பற்றி நாாம் முன்பு அறிந்திருந்தாாலும், 
இன்று நாாம் அவற்றைைக் கல்வி வீடியோ�ோக்கள், விளம்பரங்கள், 
ரீல்கள் மற்றும் வாாழ்த்துச் செெய்திகள் வடிவில் தொ�ொடர்ந்து 
பாார்த்துப் பயன்படுத்துகிறோ�ோம்.

பண்டைைக்காாலங்களில், அனிமே�ஷன் படங்கள் வர்ணம் 
பூசப்பட்ட பிளாாஸ்டிக் தாாள்களைைப் பயன்படுத்தித் 
தயாாரிக்கப்பட்டன. கணினி தொ�ொழில்நுட்பத்தின் வருகைையுடன், 
அனிமே�ஷன் தொ�ொழில்நுட்பம் மிகவும் பிரபலமடைைந்தது மற்றும் 
அனிமே�ஷன் தயாாரிப்பு ஒப்பீட்டளவில் எளிதாாகிவிட்டது.

அனிமே�ஷனை� காாட்சிப்படுத்த முதலில் பயன்படுத்தப்பட்ட டூல் ஃபீனாாகிஸ்டோ�ோஸ்கோ�ோப் 
ஆகும்.  வட்டமாாக வெ�ட்டப்பட்ட கடினப் பலகைை மே�ற்பரப்பில், ஒரு பொ�ொருளின் இயக்கத்தின் 
பல்வே�று நிலைைகளின் தொ�ொடர்ச்சியாான படங்கள் வரைையப்படுகிறது. இதைை ஒரு நிலைைப்பாாட்டின் 
உதவியுடன் வே�கமாாகச் சுழற்றும்போ�ோது, கடினப் பலகைை மே�ற்பரப்பில் உள்ள பொ�ொருள் நகர்வது 
போ�ோல் தோ�ோன்றியது. பத்தொ�ொன்பதாாம் நூற்றாாண்டின் முற்பகுதியிலே�யே� இந்த நுட்பத்தின் 
அடிப்படைையில் அனிமே�ஷன்கள் செெய்யப்பட்டன. 1830 களில் ஃபீனாாகிஸ்டோ�ோஸ்கோ�ோப் போ�ோன்ற 
அமைைப்புக்களின் உதவியுடன் அனிமே�ஷனின் சாாத்தியக்கூறுகள் அறிமுகப்படுத்தப்பட்டன.

ஃபெெனாாகிஸ்டோ�ோஸ்கோ�ோப்
(Phenakistiscope)

Phenakistiscope
வீடியோ�ோவைைப் பாாருங்கள்

ஃபெெனாாகிஸ்டோ�ோஸ்கோ�ோப் 
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ஐ.சி.டி பாாடப்புத்தகத்தில் மறைைந்திருக்கும் ஒரு சிறிய 
அனிமே�ஷனை�ப் பாார்த்தீர்களாா? அஃது ஒரு ஃபிளிப் புக் 
அனிமே�ஷன். இதற்கு பதிலாாக, ஓர் உண்மைையாான அனிமே�ஷன் 
திரைைப்படத்தைை உருவாாக்குவோ�ோம்.

அனிமே�ஷனை�த் தயாாரிக்க சில தயாாரிப்புகள் தேேவைை. ஒரு 
திரைைப்படம், நாாடகம், ஆவணப்படம் போ�ோன்றவற்றைைத் தயாாரிப்பது 
போ�ோலவே�,  அனிமே�ஷன் படமும் பல்வே�று நிலைைகள் வழியாாக 
தயாாரிக்கப்படுகிறது.

திரைைப்படம் அல்லது ஆவணப்படம் எடுக்கும் 
போ�ோது, கதைை, திரைைக்கதைை, கதாாபாாத்திரங்கள் 
மற்றும் உரைையாாடல் தேேவைை என்பதைை 
முந்தைைய வகுப்புகளில் நீங்கள் புரிந்து 
கொ�ொண்டீர்களல்லவாா.

ஓர் அனிமே�ஷன் படத்தைை உருவாாக்க நமக்கு 
என்னெ�ன்ன தயாாரிப்புகள் தேேவைை என்பதைைக் 
கண்டறிய கீழே� உள்ள பட்டியலைைப் பூர்த்திச் 
செெய்யவும்.

	� ஒரு கருப்பொ�ொருள் தேேவைை.

	� அந்தக் கருப்பொ�ொருளைை அடிப்படைையாாகக் 
கொ�ொண்டு கதைை தயாாரிக்கப்பட வே�ண்டும்.

	� கதைையில் நிகழ்வுகள் அல்லது காாட்சிகள் 
எந்த வரிசைையில் வழங்கப்படுகின்றன 
என்பதைைத் தீர்மாானிக்க வே�ண்டும்.

	� ஒவ்வொ�ொரு காாட்சியின் விவரங்களைையும் 

ഫ്്ലി�പ്്പ്് ബുുക്്ക്്
ഒരു�തരം� ചിിത്്രീീകരണ പുുസ്്തകങ്്ങളാാണ്് ഫ്്ലിിപ്്പ്് ബു�ക്്ക്്. ഫ്്ലിിക്്കർ ബുുക്്ക്്,  
കിിനിിയോ�ഗ്്രാാഫ്� എന്്നിിങ്്ങനെെയുുള്്ള പേേരുുകളിിലും�ം ഇത്് അറിിയപ്്പെെടുുന്്നുു. ഒരുു 
പേേജിിൽനിിന്്ന്് അടുുത്്തതിിലേേക്്ക്് വളരെെ ക്്രമേേണ മാാറുുന്്ന ചിിത്്രങ്്ങളുുടെെ പരമ്്പര 
ചേേർത്്താാ ണിിവ നിിർമ്്മിിക്്കുുന്്നത്്. ഈ പേേജുുകൾ തുുടർച്്ചയാായിി കാാണുുമ്്പോോൾ, ചിിത്്രങ്്ങൾ 
ആനി�മേേറ്്റ്് ചെ�യ്്യുുന്്നതാായിി നമുുക്്ക്് തോോന്്നുുന്്നു�.

പിി.ഡിി.എഫ്്. പേ�ജുുകളെെയും�ം ഡിിജിിറ്്റൽ വീീഡിിയോോകളെെയും�ം ഇഷ്്ടാാനുുസൃൃതംം 
ഫ്്ലിിപ്�പ്്ബുുക്�കുുകളാാക്്കിി മാാറ്്റുുന്്ന വെെബ്്സൈൈറ്്റു�കളും�ം സോോഫ്്റ്്റുുവെെയർപാാക്്കേേജുുകളും�ം 
ഇന്�ന്് ഇന്്റർനെെറ്്റിിൽ ലഭ്്യമാാണ്്. ഇന്്റർനെെറ്്റിിൽ സെെർച്്ച്് ചെെയ്്ത്് ഇവ കണ്്ടെെത്്തിി 
ഉപയോോഗി�ച്്ചുുനോ�ക്്കൂൂ.

உள்ளடக்கிய ஒரு ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டு தயாாரிக்கப்பட வே�ண்டும்.

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

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

இப்போ�ோது ஓர் அனிமே�ஷன் படத்தைை உருவாாக்கத் தேேவைையாான 
தயாாரிப்புகளைைப் புரிந்துகொ�ொண்டோ�ோமல்லவாா. இதன் அடிப் 
படைையில் ஓர் அனிமே�ஷன் படத்தைை எப்படி உருவாாக்குவது 
என்பதைை அறிந்து கொ�ொள்வோ�ோம்.

ஒரு கருப்பொ�ொருளைை அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு அனிமே�ஷன் 
படம் தயாாரிக்கப்பட வே�ண்டும்.

பாாடப்புத்தகத்தில் சேேர்க்கப்பட்டுள்ள ஃபிளிப் புக் அனிமே�ஷனை� 
கவனமாாக உற்றுநோ�ோக்குங்கள். இந்த அனிமே�ஷனின் 
கருப்பொ�ொருள் என்ன? உங்கள் நண்பர்களுடன் இதைைப் பற்றி 

சுற்றுச்சூழல் 
தினத்தன்று வழங்க 
ஓர் அனிமே�ஷனை�த் 

தயாாரிப்போ�ோம்.

ஃபிளிப் புக்
ஃபிளிப் புக்ஸ் என்பது ஒரு வகைையாான 
விளக்கப்பட புத்தகமாாகும். இவைை ஃபிளிக்கர் 
புத்தகங்கள் மற்றும் கைைனெ�கிராாஃப்கள் என்றும் 
அழைைக்கப்படுகின்றன. ஒரு பக்கத்திலிருந்து 
அடுத்த பக்கத்திற்கு மிகவும் படிப்படியாாக 
மாாறும் படங்களின் வரிசைையைைச் சேேர்ப்பதன் 
மூலம் அவைை உருவாாக்கப்படுகின்றன. 
இந்தப் பக்கங்களைை நாாம் தொ�ொடர்ச்சியாாகப் 
பாார்க்கும்போ�ோது, படங்கள் நகர்வதாாக நாாம் 
உணர்கிறோ�ோம்.
PDF பக்கங்களைையும் டிஜிட்டல் வீடியோ�ோக்களைையும் 
தனிப்பயனாாக்கக்கூடிய ஃபிளிப் புக்குகளாாக 
மாாற்றும் இணை�யதளங்களும் மெ�ன்பொ�ொருள் 
தொ�ொகுப்புகளும் இன்று கிடைைக்கின்றன. 
அவற்றைை இணை�யத்தில் தேேடி கண்டுபிடித்து 
பயன்படுத்திப் பாாருங்கள்.
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விவாாதிக்கவும்.சுற்றுச்சூழல் பாாதுகாாப்பு என்ற கருத்தைை பரப்ப 
உதவும் அனிமே�ஷன் படத்தில் வரும் ஒரு காாட்சியின் சிறப்பு 
நிகழ்வாாக இந்த அனிமே�ஷனை�க் கருதலாாம்.

அப்படியாானாால், அதில் வே�று என்ன சூழ்நிலைைகள் இருக்கலாாம் 
என்று யோ�ோசித்துப் பாாருங்கள்.

இந்தக் கருப்பொ�ொருளைை அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு, சில 
நண்பர்களாால் தயாாரிக்கப்பட்ட 'லூனாா' என்ற அனிமே�ஷன் 
படத்தின் கதைைக்களம் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

லூனாா (அனிமே�ஷன் சினிமாா)- கதைைக்களம்
தண்ணீர் இல்லாாததாால் வாாடிய ஒரு செெடி. சிறிது தூரத்தில் ஓர் தேேங்கு நீர் குட்டைை.

வாானத்தில் சிறிய மே�கங்கள்.

ஒரு நாாய்க்குட்டி (லூனாா) குட்டைையின் அருகேே வருகிறது.

நாாய்க்குட்டி அதன் முன் பாாதங்களாால் மண்ணில் பள்ளம் தோ�ோண்டி செெடிக்குத் தண்ணீர் 
கொ�ொண்டு வருகிறது.

அனிமே�ஷன் படத்தின் கதைைக்களத்தைைப் பாார்த்தீர்களல்லவாா.

லூனாாவின் இந்தக் கதைை அனிமே�ஷன் படமாாக 
உருவாாக்கப்படும்போ�ோது என்னெ�ன்ன கதாாபாாத்திரங்கள் 
சேேர்க்கப்பட வே�ண்டும்?

	� லூனாா

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

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

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

	� 		  கதாாப்பாாத்திர வடிவமைைப்பு
அனிமே�ஷன் தயாாரிப்பில் மிக முக்கியமாான ஒரு 
கட்டமாாகும் கதாாப்பாாத்திரங்களைை வடிவமைைப்பது. 
கதைைக்கேேற்ப தேேவைையாான கதாாப்பாாத்திரங்களைைப் 
பொ�ொருத்தமாான முறைையில் உருவாாக்கும் 
செெயல்முறைையாாகும். கதாாப்பாாத்திரங்களைை 
வடிவமைைக்கும் போ�ோது கீழ்காாணும் அம்சங்களைைக் 
கருத்தில் கொ�ொள்ளுவது சிறந்ததாாக இருக்கும்.

	� கதாாப்பாாத்திரங்களின் வடிவங்களில் உள்ள 
வே�றுபாாடுகள்

	� பொ�ொருத்தமாான நிறங்களைைத் தேேர்ந்தெெடுப்பது.

	� எளிதில் திருத்தங்கள் செெய்யக்கூடிய 
வகைையில் வரைையப்படும் வடிவம்.

அனிமே�ஷன் உருவாாக்க வே�ண்டுமாானாால், 
ஏராாளமாான படங்கள் தேேவைைப்படும் என்பது 
நமக்குப் புரிந்தது அல்லவாா. கதைையின் 
பின்னணியைையும் சூழ்நிலைையைையும் 
அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு, பல்வே�று 
காாட்சிகளைை உருவாாக்க வே�ண்டியிருக்கும். 
இவ்வாாறு உருவாாக்கப்படும் ஒவ்வொ�ொரு 
காாட்சியிலும் வரும் கதாாப்பாாத்திரங்களின் 
விவரங்களைையும் உள்ளடக்கிப் படங்களைை 
வடிவமைைக்க வே�ண்டும்.
கதாாப்பாாத்திரங்களைை வடிவமைைப்பது என்பது 
மிகுந்த கவனத்துடனும் முயற்சியுடனும் 
செெய்ய வே�ண்டிய ஒரு செெயல் ஆகும். இதற்கு 
ஓவியக் கலைை குறித்த நுண்ணறிவு மிகவும் 
அவசியமாாகும்.
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மெ�ன்பொ�ாருள் பயன்படுத்தப்பட்ட அனிமே�ஷன் தயாாரிப்பு 
சாாத்தியமாானதாால், இதற்குத் தேேவைையாான சித்திரக்கதைை 
மிகவும் எளிதாாகிவிட்டது. பொ�ொதுவாாக அனிமே�ஷன் 
மெ�ன்பொ�ாருட்களில் படம் வருவதற்காான வசதியும் இருக்கும். 
ட்ரோ�ோயிங் மெ�ன்பொ�ாருட்களில் படம் வரைைந்து அவற்றைை சேேர்த்து 
அனிமே�ஷன் தயாாரிக்கவும் இதுபோ�ோன்ற மெ�ன்பொ�ொருளில் 
சாாத்தியமாாகும்.

அனிமே�ஷன் பலவகைை
அனிமே�ஷன்கள் 2டி வடிவத்திலும் 3டி வடிவத்திலும் உருவாாக்கப்படுகின்றன. இருபரிமாாண 
படங்களைை அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு அனிமே�ஷன் உருவாாக்கும் முறைையே� 2டி அனிமே�ஷன். 
வாால்ட் டிஸ்னியின் த ஜங்கிள் புக், பாாம்பி, சிண்ட்ரெெல்லாா ஆகியவைை பிரசித்திபெெற்ற 
இருபரிமாாண அனிமே�ஷன் திரைைப்படங்களாாகும். ஓபன் டூன்ஸ், டூபி டியூப் டெ�ஸ்க், சின்ஃபிக் 
ஸ்டூடியோ�ோ, அடோ�ோப் அனிமே�ட் ஆகியவைை இருபரிமாாண அனிமே�ஷன்கள் உருவாாக்க உதவும் 
மெ�ன்பொ�ொருட்களாாகும்.
கதாாப்பாாத்திரங்களினுடைையவும் பின்னணியினுடைையும் முப்பரிமாாண வடிவங்களைை 
உருவாாக்கியே� 3டி அனிமே�ஷன்கள் தயாாரிக்கப்படுகின்றன. பிக் பக் பண்ணி, ஷ்ரெெக், வாால்-ஈ 
போ�ோன்ற திரைைப்படங்கள் இந்த முறைையில் உருவாாக்கப்பட்டவைையாாகும். விளைையாாட்டுகளிலும் 
3டி அனிமே�ஷன் இன்று பரவலாாகப் பயன்படுத்தப்படுகிறது. பிளெ�ண்டர், ஆட்டோ�ோடெ�ஸ்க் 
மாாயாா, அடோ�ோப் டைைமெ�ன்ஷன் ஆகியவைை முப்பரிமாாண அனிமே�ஷன் மெ�ன்பொ�ொருட்களுக்கு 
எடுத்துக்காாட்டுகளாாகும்.

லூனாாவின் கதைையைை வெ�வ்வே�று காாட்சிகளாாக மாாற்றும்போ�ோது, 
முதலாாவது காாட்சியில் எந்தெெந்த கதாாப்பாாத்திரங்களைைச் சேேர்க்க 
வே�ண்டி வரும் என்பதைை விவாாதிக்கவும்.
தயாார் செெய்யப்பட்ட கதைையைை ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டு வடிவத்திற்கு 
மாாற்றுவதுதாான் அனிமே�ஷன் தயாாரிப்பில் அடுத்த கட்டம். 
ஒவ்வொ�ொரு காாட்சியிலும் இடம்பெெறும் விவரங்களைை முன்னதாாகத் 
திட்டமிட்டு உருவாாக்குவது தாான் ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டு.
லூனாாவின் கதைையின் முதல் காாட்சி அடிப்படைையில் 
உருவாாக்கப்பட்ட ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டு மாாதிரி கீழே� 
வழங்கப்பட்டுள்ளது (அட்டவணை� 8.1). இந்த மாாதிரியைைப் 
பயன்படுத்தி மற்ற காாட்சிகளின் ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டுகளைை 
நண்பர்களுடன் விவாாதித்து உருவாாக்கவும்..

தலைைப்பு : லூனாா                                                                                               பக்க எண் : 1

காாட்சி 
எண்

பின்னணி / 
கதாாப்பாாத்திரங்கள் இயக்கம் உரைையாாடல் இசைை இசைை குறிப்புகள்

காாட்சி 1 வாாடிய செெடி, அருகில் 
சிறிய தண்ணீர் குழி, 

வாானம்

ஆகாாயத்தில் 
மே�கங்கள் 

நகருகின்றன.

பின்னணி 
இசைை

5 
வினாாடிகள்

காாட்சி 2

காாட்சி 3

அட்டவணை� 8.1 ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டு மாாதிரி
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முதல் காாட்சிக்காான ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டைைப் பாார்த்தீர்களல்லவாா.  
இதைை அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு அனிமே�ஷனை� 
உருவாாக்குவோ�ோம். ஓப்பன் டூன்ஸ் (OpenToonz)

இஃது இத்தாாலியில் உள்ள 
டிஜிட்டல் வீடியோ�ோ எஸ்.
பி.ஏ. உருவாாக்கிய "Toonz" 
மெ�ன்பொ�ொருளைை அடிப்படைையாாகக் 
கொ�ொண்டு தயாார் செெய்த ஓர் சுதந்திர 
அனிமே�ஷன் மெ�ன்பொ�ொருளாாகும்.
ஓபன்டூன்ஸ். வரைைதல், அனிமே�ஷனை� 
உருவாாக்குதல் மற்றும் ஒலியைைச் சேேர்ப்பதற்காான 
நுட்பங்கள் ஓபன்டூன்ஸில் உள்ளது.
2021-ஆம் ஆண்டு வெ�ளியிடப்பட்ட ஜப்பாானிய 
அனிமே�ஷன் படமாான பெெல்லி, ஓபன்டூன்ஸ் 
மெ�ன்பொ�ொருளின் உதவியுடன் உருவாாக்கப்பட்டது.

இயக்கத்திற்கு…
முதல் காாட்சியில் விவரிக்கப்பட்டுள்ளபடி 
மே�கங்களின் இயக்கத்தைை உள்ளடக்கிய 
முதல் காாட்சியைை உருவாாக்கப் போ�ோகிறோ�ோம். 
பள்ளி கணினியில் கிடைைக்கும் OpenToonz 
என்ற அனிமே�ஷன் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் 
பயன்படுத்தி இந்த அனிமே�ஷனை� 
உருவாாக்குவோ�ோம்.
நாாம் உருவாாக்கப்போ�ோகும் காாட்சிக்கு, 
ஒரு தொ�ொட்டியில் வளர்க்கப்படும் செெடியும், 
பின்னணியில் ஒர் தேேங்கு நீர் குட்டைை தேேவைை. 
இவைை அனை�த்தின் படங்களும் இருந்தாால் 
மட்டுமே� இந்த அனிமே�ஷன் சாாத்தியமாாகும்.
முந்தைைய வகுப்புகளில் Krita, GIMP மற்றும் Inkscape-ஐப் 
பயன்படுத்திப் படங்களைை எவ்வாாறு உருவாாக்குவது என்பதைை 
நாாம் ஏற்கனவே� கற்றுக்கொ�ொண்டோ�ோம். இந்த மெ�ன்பொ�ொருட்களைைப் 
பயன்படுத்திப் படங்களைை உருவாாக்குவதன் மூலமோ�ோ அல்லது 
OpenToonz-இல் வரைைவதன் மூலமோ�ோ இந்த அனிமே�ஷனை� 
உருவாாக்கலாாம்.
கணினியில் OpenToonz-ஐத் திறந்து முதல் காாட்சிக்காான திட்டத்தைை 
உருவாாக்கவும்.

OpenToonz-இல் ஒரு திட்டத்தைைத் தயாாரிக்க
	� OpenToonz மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறக்கவும்.
	� திறக்கும் OpenToonz Startup சாாளரத்தில், புதிய அனிமே�ஷன் 
திட்டத்தைை உருவாாக்க New Project என்பதைைக் கிளிக் 
செெய்யவும்.

	� தோ�ோன்றும் New Project சாாளரத்தில், திட்டத்திற்காான பெெயரைை 
உள்ளிட்டு (இங்கேே Luna) OK என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும் 
(படம் 8.1).

	� பின்னர், திறந்த OpenToonz Startup சாாளரத்தில் Create a New 
Scene என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� அடுத்தச் சாாளரத்தில், உருவாாக்கப்பட வே�ண்டிய காாட்சியின் 
பெெயரைையும் வீடியோ�ோ அமைைப்புகளைையும் உள்ளிடவும் (படம் 8.2).

படம் 8.1 New Project சாாரளம்

நாாம் உருவாாக்கும் அனிமே�ஷன் ஒரு வீடியோ�ோ கோ�ோப்பு 
வடிவிலல்லவாா நமக்கு கிடைைக்கிறது. அனிமே�ஷன் 
வீடியோ�ோவைை உருவாாக்கும்போ�ோது, வீடியோ�ோ கோ�ோப்புகளின் தரம் 
மற்றும் ஃபிரேேம் ரேேட்டில் வீடியோ�ோ புரோ�ோபைைலைை முன்கூட்டியே� 
அமைைக்க வே�ண்டும்.
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இதற்குத் தேேவைையாான அமைைப் 
புகளைை நீங்கள் OpenToonz Startup 
சாாளரத்தில் கொ�ாடுக்க வே�ண்டும். 
OpenToonz-இல் வீடியோ�ோ 
புரோ�ோபைைலைைக்கு வழங்கக்கூடிய 
அமைைப்புகளின் மாாதிரி கீழே� 
உள்ளது.

படம் 8.2 OpenToonz Startup சாாளரம்

Scene  Name : Scene1
Camera Size : HD720,1280x720, 16/9

Units : pixel
Frame Rate : 12

இதேே போ�ோன்று, நீங்கள் தயாாரிக்கும் 
அனிமே�ஷன் திட்டத்திலும் அமைைப் 
புக்களைைச் சரிசெெய்யவும்.

முதல் காாட்சிக்குத் தேேவைையாான அமைைப்புகளைை வழங்கி, Create 
Scene என்பதைைக் கிளிக் செெய்வதன் மூலம், அனிமே�ஷனை� 
உருவாாக்கக்கூடிய சாாளரம் நமக்குக் கிடைைக்கும்.

OpenToonz சாாளரம் கிடைைத்ததல்லவாா? (படம் 8.3).

முழுக் கேேன்வாாஸுும் தெெரியும்படி காாட்சியைைச் சரிசெெய்ய மவுஸ் 
ஸ்க்ரோ�ோல் வீலைை நகர்த்தவும்.

படம் 8.3 Toonz Startup சாாளரம் அனிமே�ஷன் ரூம்

Menubar Viewer

Toolbar

X sheet



படங்களுக்கு உயிர் கொ�ொடுப்போ�ோம்

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-10 41

Frame Rate

அனிமே�ஷனில், ஒரு பிரேேமைை நிலைையாான படமாாகக் கருதலாாம். இதுபோ�ோன்ற பல ஃபிரேேம்களைைத் 
தொ�ொடர்ந்து காாண்பிப்பதன் மூலம் அனிமே�ஷன் சாாத்தியமாாகும். ஃபிரேேம் ரேேட் என்பது ஒரு 
வினாாடியில் காாட்டப்படும் ஃபிரேேம்களின் எண்ணிக்கைை (Frame Per Second, FPS). இஃது 
அனிமே�ஷனில் இயக்கத்தின் இயல்பாான தன்மைையைைத் தீர்மாானிக்கும் ஒரு காாரணியாாகும். 
ஒவ்வொ�ொரு அனிமே�ஷனின் தேேவைைகளுக்கும் ஏற்ப நாாம் FPS-ஐ அமைைக்கலாாம்.

பின்ணனி அமைைப்போ�ோம்
நமது ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டின்படி, முதல் காாட்சியில், நாாம் ஒரு வாாடிய 
தாாவரத்தைையும், ஒரு நீர்க்குட்டைையைையும், வாானத்தில் நகரும் 
ஒரு மே�கத்தைையும் உருவாாக்க வே�ண்டும்.

	� 		       Xsheet
Xsheets என்பது அனிமே�ஷன் காாட்சிகளின் 
உள்ளடக்கத்தைை ஒழுங்கமைைக்க OpenToonz 
இல் கிடைைக்கும் ஒரு நுட்பமாாகும். இந்த 
நுட்பம் வீடியோ�ோ எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருளில் 
உள்ள காாலவரிசைைகளைைப் போ�ோன்றது. 
Xsheet-கள் நெ�டுவரிசைைகளாாக (Column) 
ஒழுங்கமைைக்கப்பட்டுள்ளன. ஒவ்வொ�ொரு 
நெ�டுவரிசைையும் ஒரு தடமாாகச் செெயல்படுகிறது. 
ஃபிரேேம்கள் நெ�டுவரிசைைகளுக்குள் கலங்களாாக 
(Cell) ஒழுங்கமைைக்கப்பட்டுள்ளன.

முன்னர் குறிப்பிட்டதுபோ�ோல, தேேவைையாான 
படங்களைை நேேரடியாாக வரைைவதன் 
மூலமோ�ோ அல்லது முன்னரேே தயாாரிக்கப்பட்ட 
படங்களைைச் சேேர்ப்பதன் மூலமோ�ோ OpenToonz 
-இல் அனிமே�ஷனை� உருவாாக்க முடியும். 
OpenToonz-இல் வழங்கப்பட்ட வரைைதல் 
நுட்பங்களைைப் பயன்படுத்தி எளிய 
படங்களைை வரைைய முடியும் என்றாாலும், 
சிக்கலாான படங்களைை நமக்கு நன்கு தெெரிந்த 
பிற வரைைதல் மெ�ன்பொ�ொருளின் உதவியுடன் 
உருவாாக்கி பயன்படுத்துவது மிகவும் 
வசதியாானது.

இந்த முறைையில், நாாம் அனிமே�ஷனுக்காாகத் தயாாரிக்கப்பட்ட சில 
படங்கள், பட வரிசைைகள் மற்றும் ஒலி கோ�ோப்புகள் கணினியில் 
உள்ள School_Resources-இல் Class_10/Animation கோ�ோப்புத் 
தொ�ாகுப்பில் வழங்கப்பட்டுள்ளது. அனிமே�ஷன் தயாாரிப்பில் 
தேேவைைப்படும்போ�ோது இந்தக் கோ�ோப்புகளைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

வளங்களைை (Resource) ஒழுங்கமைைக்கலாாம்
OpenToonz-இல் வளங்களைைச் சேேர்ப்பதைை எளிதாாக்க, School_Resources/Class_10-இல் 
வழங்கப்பட்ட அனிமே�ஷன் கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பைை நகலெ�டுத்து, Home-இல் Documents 
என்ற கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் பெெஸ்ட் செெய்யவும்.

முதல் காாட்சிக்காான பின்னணியைை முதலாாவதாாக உருவாாக்கப் 
போ�ோகிறோ�ோம். Animation/Scene_1 கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் 
வழங்கப்பட்ட bg.png என்ற படத்தைைப் பாாருங்கள். இந்தப் 
படத்தைை நமது காாட்சிக்காான பின்னணியாாக அமைைப்போ�ோம்.

OpenToonz-இல் உள்ள அனிமே�ஷன் ரூம் திறந்து இந்தச் 
செெயல்பாாட்டைைச் செெய்ய வே�ண்டும்.
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ஓபன்டூன்ஸில் ரூம்கள்
ஓபன்டூன்ஸில் பல்வே�று செெயல்பாாடுகளுக்காாக ஒவ்வொ�ொரு ரூம் உள்ளது. இவைை 
வொ�ொர்க்ஸ்பெெய்ஸ் என்றும் அறியப்படுகிறது. OpenToonz முதலில் திறக்கும்போ�ோது Drawing 
என்ற ரூம் திறக்கிறது.

Animation: தற்போ�ோதைைய ஆப்ஜக்டுகளின் இடம், சக்கரம், அளவு மற்றும் அனிமே�ட் செெய்தது 
இந்த ரூமில் இருந்துதாான்.

Drawing: படங்கள் வரைையவும் வண்ணம் வழங்கவும் வரைைந்த படங்களைை எடிட் 
செெய்யவும் பயன்படுத்தும் ரூம்.

மற்ற ரூம்களைை திறந்து அவற்றின் பயன்பாாடு என்ன என்பதைைக் கண்டறியவும்.

படம் 8.4 Open Toonz- இல் பல்வே�று ரூம்கள்

ஓபன்டூன்ஸில் படம் சேேர்க்க
முதல் நெ�டுவரிசைையில் முதலாாவதாாக ஃப்ரெெயிமில் பின்னணிப் படம் சேேர்க்கப்பட வே�ண்டும். 
இதற்கு,

	� ஓப்பன்டூன்ஸ் சாாளரத்திலிருந்து Animation ரூம் 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� Xsheet-இல் முதல் நெ�டுவரிசைையில் முதல் ஃப்ரெெயிமில் கிளிக் 
செெய்யவும்.

	� மெ�னுபாாரில் Browser வொ�ொர்க்ஸ்பெெய்ஸை�க் கிளிக்செெய்யவும்.
	� பின்னர் கிடைைக்கும் சாாளரத்திலிருந்து படங்கள் சேேமிக்கப்பட்ட 
கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பைை பிரவுஸ் செெய்து கண்டுபிடிக்கவும்.

	� bg.png என்ற படத்தைை தேேர்வு செெய்து Right Click செெய்து Load 
இல்  கிளிக் செெய்யவும்.

	� தோ�ோன்றும் டயலாாக் பாாக்ஸிலுள்ள Load-இல் கிளிக் செெய்யவும்.

பின்னணிபடம் சாாளரத்தில் ஒழுங்கமைைத்து விட்டோ�ோம். 
தொ�ொடர்ந்து, Animation வொ�ொர்க்ஸ்பெெய்ஸிற்குத் திரும்ப வரலாாம்.

நாாம் சேேர்த்த படம் முதலாாவது பிரேேமில் மட்டுமே� வந்துள்ளது. 
மற்ற ஃபிரேேம்களிலும் இந்த படத்தைைச் சேேர்த்தாால் மட்டுமே� 
அனிமே�ஷன் சாாத்தியமாாகும்.

ஃபிரேேம் ரேேட் 12 ஆகவும், 5 விநாாடி நேேரமும் கொ�ொண்ட 
ஓர் அனிமே�ஷனை� நாாம் முதல் காாட்சியாாகத் (Scene) 
தயாாரிக்கிறோ�ோம். அப்படியெ�ன்றாால், முதல் காாட்சியில் மொ�ொத்தம் 
எத்தனை� ஃபிரேேம்கள் சேேர்க்கப்பட வே�ண்டும் என்று 
யோ�ோசித்துப் பாாருங்கள்.

படம் 8.5 OpenToonz-இல் 
படம் சேேர்க்கப்பட்டபோ�ோது
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முதல் ஃபிரேேமில் உள்ள இந்தப் படத்தைை, 
காாட்சியின் மீதமுள்ள ஃபிரேேம்களிலும் (மொ�ொத்தம் 
60 ஃபிரேேம்கள்) சேேர்க்க வே�ண்டும், அல்லவாா?

ஒரு ஃபிரேேமில் உள்ள உள்ளடக்கத்தைை மற்ற 
ஃபிரேேமுகளுக்கும் நகலெ�டுக்க ஓப்பன்டூன்சில் 
Click and drag to repeat selected cells என்றொ�ொரு 

ஃபிரேேம்கள் எவ்வளவு?
12 FPS-இல் ஒரு வினாாடிக்கு 
அனிமே�ஷன்
செெய்ய : 1 x 12 = 12 Frames
12 FPS-இல் ஐந்து வினாாடிகளுக்கு
அனிமே�ஷன் செெய்ய : ..........................................

அமைைப்பு உள்ளது. இதைைப் பயன்படுத்திப் பின்னணிப் 
படத்தைை மற்ற ஃபிரேேமுகளுக்கும் சேேர்த்துக்கொ�ொள்ளுங்கள்.

செெயல்பாாடு முடிவடைைந்தாால் File → Save All என்ற முறைையில் 
கிளிக் செெய்து செெயல்களைைச் சேேவ் செெய்ய மறவாாதீர்.

	� 		  படங்களைை மற்ற ஃபிரேேமுகளுக்கும் உட்படுத்த

	� Col 1-இல் முதல் ஃபிரேேமில் கிளிக் செெய்யவும்.
	� இந்த செெல்லுக்குக் கீழே� காாணப்படும் "Click and drag to repeat selected cells" என்ற சிறிய 
பட்டனை�க் கிளிக் செெய்யவும்.

	� பட்டனை� டிராாக் செெய்து தேேவைையாான ஃபிரேேம்களில் படத்தைைச் சேேர்க்கவும்.
	�  Repeat என்ற நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தியும் இந்தச் செெயல்பாாட்டைைச் செெய்யலாாம்.

Repeat Button

ஒரு செெல்லில் உள்ள உள்ளடக்கத்தைை 
மற்ற ஃப்ரெெயிமுக்குள் உள்ளிடுவதற்கு 
Repeat button பயன்படுத்தலாாம். 
இதற்காாக படத்தைை செெலக்ட் செெய்த பிறகு 
Repeat button-இல் கிளிக் செெய்யவும். 
கிடைைக்கும் சாாளரத்தில் ஃப்ரேேம்களின்  
எண்ணிக்கைையைை கொ�ாடுத்து Repeat 
button-ஐ கிளிக் செெய்தாால் போ�ோதும்.

இப்போ�ோது முதல் காாட்சியின் அனை�த்து ஃபிரேேம்களிலும் 
பின்னணிபடம் சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது.

நம் ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டின்படி, முதல் காாட்சியில் 
வாானத்தில் மே�கங்கள் நகர்கின்றன, அல்லவாா?

எப்படி இது சாாத்தியமாாகும்? நமக்குப் பாார்க்கலாாம்.

மே�கம் வரைையலாாம்
நாாம் பிற மெ�ன்பொ�ொருளில் வரைைந்த படங்களைைப் 
பயன்படுத்திப் பின்னணியைைத் தயாாரித்தோ�ோம். பிறகு, 
மே�கத்தைை ஓப்பன்டூன்ஸில் வரைையலாாமாா.

ஓப்பன்டூன்ஸ் மெ�ன்பொ�ொருளில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
டிராாயிங் டூல்களின் உதவியுடன் எளிமைையாான 
படங்களைை வரைைந்து உருவாாக்க முடியும்.

பின்னணி முதல் நெ�டுவரிசைையில் தயாாரிக்கப் 
பட்டுள்ளது. அனிமே�ஷன் கொ�ொடுக்கவே�ண்டிய 
ஒவ்வொ�ொரு ஆப்ஜக்ட்டினுடைையவும் வெ�வ்வே�று 
நெ�டுவரிசைைகளில் தயாாரிக்கும்போ�ோதுதாான் அவற்றுக்கு 
வெ�வ்வே�று அனிமே�ஷன் கொ�ொடுக்கமுடியும்.

எனவே�, இரண்டாாவது நெ�டுவரிசைையில் நமக்கு 
மே�கத்தைை வரந்து சேேர்க்கலாாம். படம் 8.6 Opentoonz Repeat அமைைப்பு

Repeat Button
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ஓபன்டூன்ஸில் படங்களைை ராாஸ்டர் கோ�ோப்புகளாாகவும், வெ�க்டர் 
கோ�ோப்புகளாாகவும் தயாார் செெய்யலாாம். நாாம் இங்கு வெ�க்டர் படமாாக 
மே�கத்தைை வரயலாாம்.

வெ�க்டர் படங்கள் வரைைய, Vector Level சாாளரம் தயாார் 
செெய்யப்பட வே�ண்டும். கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள செெயல்முறைைப் 
படிகளைைப் பயன்படுத்தி, இரண்டாாவது நெ�டுவரிசைையில் புதிய 
ஒரு Vector Level-ஐ உருவாாக்கவும்.

வெ�க்டர் லெ�வல் தயாாரிக்க

	� Animation Room-ஐ தேேர்வு செெய்யவும்.
	� Xsheet-இலிருந்து சேேர்க்க வே�ண்டிய நெ�டுவரிசைையில் 
(இங்கு Col2) முதலாாவது Frame-இல் கிளிக் செெய்யவும்.

	� தொ�ாடர்ந்து, இங்கு Right Click செெய்து New Level 
என்பதைைத் தேேர்வு செெய்யவும்.

	� கிடைைக்கும் New Level சாாளரத்தில் Name என்ற பகுதியில் 
ஒரு பெெயரைை கொ�ாடுக்கவும் (Cloud).

	� Type என்ற பகுதியில் உள்ள Dropdown Menu-வில் 
கிளிக் செெய்து Toonz Vector Level-ஐத் தேேர்வு செெய்யவும்.

	� OK கிளிக் செெய்யவும்.
	� இத்துடன், தேேர்ந்தெெடுத்த Frame-இல் Cloud என்ற 
பெெயரில் ஒரு Vector Level உருவாானதைை காாணலாாம்.

படம் 8.7 Opentoonz New Level  சாாளரம் 

மே�கத்தைை வரைைவதற்காான ஒரு வெ�க்டாார் லெ�வலைை நாாம் 
தயாார் செெய்துள்ளோ�ோம். இப்போ�ோது, வரைைதல் டூலைைப் பயன்படுத்தி, 
இதில் மே�கத்தைை வரைையவும்.

வெ�க்டாார் படங்களின்  
சிறப்பம்சங்களைை 

முதல் அத்தியாாயத்தில் 
நாாம் அறிந்து 

கொ�ொண்டோ�ோமல்லவாா?
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ஓபன்டூன்ஸில் ஒரு படத்தைை வரைைய

	� Drawing ரூமைைத்  தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� படத்தைை வரைைய Toolbox-லிருந்து Brush Tool-ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து மே�கத்தைை வரைைந்துச் சேேர்க்கவும்.

	� Style Editor-இல் இருந்து தேேவைையாான நிறம் தேேர்வு செெய்யலாாம் (படம் 8.9).

	� வரைைந்த படத்தைை அழிக்க Eraser Tool டூல் பயன்படுத்தலாாம்.

	� நிறங்கள் கொ�ொடுக்க Fill Tool பயன்படுத்தி வடிவத்தின் உள்ளே� கிளிக் செெய்தாால் போ�ோதும்.

	� புதிய நிறம் கிடைைக்க New Style கிளிக் செெய்து தேேவைையாான நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம்.

	� வரைைந்த படத்தைை செெலக்ஷன் டூல் பயன்படுத்தித் தேேவைையாான அளவில் ஒழுங்கமைைக்கலாாம்.

படம் 8.8 Opentoonz Drawing Room சாாளரம்

படத்தைை வரைைய பிரஷ் டூலைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது, Brush 
Size, Accuracy, Smooth போ�ோன்றவற்றைை மாாற்றி முயற்சிக்கவும். 
என்ன மாாற்றங்கள் ஏற்படுகிறது?

மே�கத்தைை வரைைந்தீர்களல்லவாா.

இஃது, இந்த படத்தைை காாட்சியின் 60 ஃபிரம்களுக்கும் சேேர்க்க 
வே�ண்டுமல்லவாா. முந்தைைய செெயல்பாாட்டைைப்போ�ோலவே� செெய்து 
பாார்ப்பீர்களல்லவாா?

Colour Palette

Style Editor

நாாம் இப்போ�ோது அனிமே�ஷன்  ரூமில் இருக்கிறோ�ோம். படம் 
வரைைவதற்காான ரூம் எது? அதனை�க் கண்டுபிடிப்பீர்கள் 
அல்லவாா?
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ஓப்பன்டூன்ஸில் சில டூல்களைை நாாம் ஏற்கனவே� தெெரிந்து 
கொ�ொண்டோ�ோம் அல்லவாா? டூல்பாாக்சில் உள்ள மற்ற டூல்கள் 
எவைை? அவற்றைைப் பயன்படுத்தி, அட்டவணை� 8.2-ஐ நிறைைவு 
செெய்யுங்கள்.

படம் 8.9 OpenToonz-இல் Style Editor சாாளரம்

படம் 8.10 OpenToonz Toolbox

டூல் பெெயர் பயன்கள்

ஆப்ஜக்டுகளின் நிலைை, சுழற்சி, அளவு ஆகியவற்றைைச் சரிசெெய்ய

தேேர்வு டூல்

வடிவியல் வடிவங்கள் வரைைய

டைைப் டூல்

அட்டவணை� 8.2 OpenToonz-இல் சில டூல்களும் அவற்றின் பயன்களும்

New Style
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படங்களுக்கு இயக்கம் கொ�ொடுக்கலாாம்
வாானத்தின் ஒரு பக்கத்திலிருந்து மறு பக்கத்திற்கு நகரும் 
மே�கத்தின் அனிமே�ஷனை� நாாம் உருவாாக்க வே�ண்டும். இந்த 
அனிமே�ஷனை� எப்படி உருவாாக்குவது என்று பாார்ப்போ�ோம்.

மே�கத்தின் ஒரு பக்கத்திலிருந்து மறு பக்கத்திற்கு இயக்கம் 
60 ஃபிரேேம்களில் முடிக்கப்பட வே�ண்டும். இதைை அடைைய, 
ஒவ்வொ�ொரு பிரேேமிலும் மே�கத்தின் நிலைை அதன் பாாதைைக்கு 
ஏற்ப மாாறுபட வே�ண்டும். அதாாவது, கேேன்வாாஸில் வரைையப்பட்ட 
மே�கத்தின் நிலைை ஒரு பக்கத்திலிருந்து மறு பக்கத்திற்கு 
மாாறுபடும் வகைையில் 60 படங்களைை நாாம் வரைைய வே�ண்டும்.

அதற்குப் பதிலாாக, இயக்கம் தொ�ொடங்கும் முதல் ஃபிரேேமில் 
மே�கத்தின் நிலைையைையும், இயக்கம் முடியும் ஃபிரேேமில் 
நிலைையைையும் அமைைத்து, அவற்றுக்கிடைையே�யாான ஒவ்வொ�ொரு 
ஃபிரேேமிலும் மே�கத்தின் நிலைையைை மெ�ன்பொ�ொருளே� 
உருவாாக்கும் நுட்பம் இருக்கிறதல்லவாா? அனிமே�ஷன் 
மெ�ன்பொ�ொருளில் பொ�ொதுவாாகக் கிடைைக்கும் ட்வீனிங் (Tweening) 
எனப்படும் இந்த நுட்பத்தின் உதவியுடன் அனிமே�ஷன்களைை 
உருவாாக்கும் வசதியும் OpenToonz-லும் உள்ளது. ட்வீனிங் 
அனிமே�ஷனின் உதவியுடன் ஒரு பக்கத்திலிருந்து 
மறுபக்கத்திற்கு நகரும் மே�கத்தின் அனிமே�ஷனை� உருவாாக்க 
முயற்சிக்கவும்.

கீ ஃபிரேேம்கள் 
(Key Frames)

ட்வீனிங்கைைப் பயன்படுத்தி 
அனிமே�ஷனை� உருவாாக்கும் 
போ�ோது ஒவ்வொ�ொரு ஃபிரேேமிலும் 
உள்ள பொ�ொருளின் நிலைை 
மற்றும் அளவு போ�ோன்றவைை 
மெ�ன்பொ�ொருளுக்கு கணிக்க 
முடிய வே�ண்டும். இஃது 
அனிமே�ட்டர் தீர்மாானிக்கும் சில 
முக்கிய ஃபிரேேம்களில் உள்ள 
ஆப்ஜக்ட்களைை அடிப்படைையாாகக் 
கொ�ொண்டது. இவ்வாாறு 
அனிமே�ஷனின் பாாதைையில் 
முக்கியமாான புள்ளிகளாாகத் 
தீர்மாானிக்கப்படும் ஃபிரேேம்களைை 
கீஃப்ரேேம்கள் என்பர். ஓபன் 
டூன்ஸில் Position, Scale, Rotation, 
shear, Center என்பனவற்றைை 
அடிப்படைையாாக கொ�ாண்டு ட்வீனிங் 
அனிமே�ஷனை�த் தயாாரிக்கலாாம்.

OpenToonz-இல் அனிமே�ஷனை�த் தயாாரிக்க
	� மே�கம் வரைையப்பட்டிருக்கும் நெ�டுவரிசைையில் (Col2) முதல் ஃபிரேேமைைக் கிளிக் செெய்யவும்.
	� அனிமே�ட் செெய்ய, Toolbox-இல் Animate Tool டூலைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

முதல் மற்றும் கடைைசிப் ஃபிரேேம்களில் (கீஃபிரேேம்கள்) மே�கத்தின் நிலைையைை 
அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு மற்ற ஃபிரேேம்களில் மே�கங்களின் நிலைையைை மெ�ன்பொ�ொருளில் 
அமைைக்க வே�ண்டும். இங்கேே, Position Tweening எனப்படும் ஒரு நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்த 
வே�ண்டும். இதற்கு,

	� அனிமே�ஷன் விருப்பங்களிலிருந்து Position தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� முதல் ஃபிரேேமில் மே�கத்தின் நிலைை கேேன்வாாஸில் இயக்கம் 
தொ�ொடங்கும் இடத்தில் அமைைக்க வே�ண்டும்.

	� இப்போ�ோது, முதல் ஃபிரேேம் ஒரு கீபிரேேமாாக அமைைக்கப்பட்டுள்ளது.

	� இஃது, அறுபதாாவது ஃபிரேேமைைக் கிளிக் செெய்து, இயக்கம் முடியும் 
இடத்திற்குக் கேேன்வாாஸில் மே�கத்தின் நிலைையைைச் சரிசெெய்யவும்.

	� இதன் மூலம், 60வது ஃபிரேேமும் ஒரு கீஃப்ரேேமாாக மாாறியுள்ளது. நமது 
ஆப்ஜக்ட் இப்போ�ோது அனிமே�ஷனுக்குத் தயாாராாக உள்ளது.

படம் 8.11 Key Frame 
அமைைக்கும் போ�ோது
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பொ�ொசிஷன் ட்வீனிங்கின் உதவியுடன் மே�கத்தின் அனிமே�ஷன் 
தயாாராாக உள்ளது.
காான்வாாசின் கீழே� காாணும் ப்ளே� பட்டனை� அழுத்திப் பாாருங்கள். 
அனிமே�ஷன் செெயல்படுகிறதாா?

உங்கள் செெயல்பாாட்டைை 
அடிக்கடி சேேமிக்கவும்...

இப்போ�ோது, ஒரு புதிய நெ�டுவரிசைையில் மற்றொ�ொரு மே�கத்தைை 
வரைைந்து அதற்கு சிறிது அசைைவைைக் கொ�ொடுங்கள். 
நீங்கள் முன்பு வரைைந்த மே�கத்தின் அளவைை விட சற்று 
வித்தியாாசமாாக்குங்கள்...
கீஃபிரேேம்களைை அமைைப்பதன் மூலம் இங்கேே 
அனிமே�ஷனை� சாாத்தியமாாக்கினோ�ோம். Xsheet-இல் உள்ள 
நெ�டுவரிசைைகளிலிருந்து கீஃபிரேேம்களாாக மாாற்றப்பட்ட 
ஃபிரேேம்களைை அடைையாாளம் காாண முடியுமாா?
ஃபிரேேம்களைைப் பாார்த்து கண்டுபிடியுங்கள்.
File → Save All-ஐப் பயன்படுத்தி உங்கள் திட்டத்தைை 
சேேமிக்கலாாம். OpenToonz-இல் சேேமிக்கப்படும் கோ�ோப்புகள் .tnz 
நீட்டிப்புடன் திட்டக் கோ�ோப்புகளாாகச் சேேமிக்கப்படும்.
பின்னணி இசைை சேேர்க்கலாாம்
திரைைப்படம் பாார்வைையாாளர்களுடன் திறம்படத் தொ�ொடர்புகொ�ொள்ள, 
பல்வே�று முறைைகளைைக் கொ�ொண்டுள்ளது. இவற்றில் மிக 
முக்கியமாானது ஒலி மற்றும் இசைையின் பயன்பாாடு ஆகும். நமது 
சிறிய அனிமே�ஷன் படத்தில் இப்படிப்பட்ட சில கூறுகளைையும் 
சேேர்க்கலாாமாா?
முதல் காாட்சிக்காான பின்னணி இசைையாாகச் சேேர்க்க, உங்கள் 
கணினியில் உள்ள Animation/Scene 1 என்ற கோ�ோப்புத் 
தொ�ாகுப்பில் bg_music_1.mp3 என்ற கோ�ோப்பு கொ�ாடுக்கப்பட்டுள்ளது. 
இந்தக் கோ�ோப்பைை ஒரு புதிய நெ�டுவரிசைையில் (Col4) சேேர்த்து 
முதல் காாட்சிக்காான அனிமே�ஷனை� இயக்கவும்.
முன்னர் ஒன்றாாவது நெ�டுவரிசைையில் படத்தைைச் சேேர்த்தபோ�ோது 
செெய்த அதேே முறைையைைப் பயன்படுத்தி ஒலியைைச் சேேர்க்க 
வே�ண்டும். இருப்பினும், முதல் காாட்சியில் சேேர்க்கப்பட்டுள்ள 
ஒலிக் கோ�ோப்பு அதன் காால அளவைைப் பொ�ொறுத்து மற்ற 
ஃபிரேேம்களுக்கு மே�லே� தோ�ோன்றும் என்பதாால், தேேவைைப்பட்டாால் 
மட்டுமே� அவற்றைை Repeat செெய்ய வே�ண்டும்.
வீடியோ�ோ தயாார் செெய்யலாாம்
பின்னணி இசைை சேேர்த்து நம் முதல் காாட்சியின் ஒரு சிறிய 
பகுதி ஏற்கனவே� முடிந்துவிட்டோ�ோம்.

படம் 8.12 Video controls
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இப்போ�ோது கணினியில் OpenToonz 
மெ�ன்பொ�ொருளுக்காான திட்டக் கோ�ோப்பாாக 
சேேமிக்கப்படுகிறது. அதைை உருவாாக்கிய 
மெ�ன்பொ�ொருளில் திறந்தாால் மட்டுமே� நாாம் 
அனிமே�ஷனை�ப் பாார்க்க முடியும்.

தயாாரிக்கப்பட்ட அனிமே�ஷனை� வீடியோ�ோ 
கோ�ோப்பாாக எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்வதன் மூலம் 
(ரெெண்டரிங்), OpenToonz மெ�ன்பொ�ொருளின் 
உதவியின்றி கணினிகள் மற்றும் மொ�ொபைைல் 
போ�ோன்களில் அதைை இயக்க முடியும். 
வீடியோ�ோ-ஆடியோ�ோ எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருளில் 
திட்டங்களில் நாாம் பணியாாற்றியபோ�ோதும் இந்த 
முறைையைைப் பற்றி நாாம் அறிந்திருக்கிறோ�ோம்.

OpenToonz-இல் உள்ள Render அம்சத்தைைப் 
பயன்படுத்தி நாாம் அனிமே�ஷனை� ஒரு mp4 
வீடியோ�ோவாாக ரெெண்டர் செெய்து உங்கள் 
கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் சேேமிக்கவும்.

OpenToonz-இல் வீடியோ�ோவைை 
ரெெண்டர் செெய்ய

	� Menu Bar-இல் Render → Fast Render to MP4 
என்ற வரிசைையில் கிளிக் செெய்யவும்

	� ரெெண்டரிங் முடிந்ததும், வீடியோ�ோ MP4 ஆக 
சேேமிக்கப்படும்.

பட வரிசைைகளைைப் பயன்படுத்தி அனிமே�ஷன்
நமது ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டுக்கு ஏற்ப முதல் காாட்சியில் உள்ள 
அனை�த்து பணிகளைையும் முடித்துவிட்டோ�ோம். இதன் மூலம், 
படங்களைைப் பயன்படுத்தி அனிமே�ஷன் உருவாாக்கம் நமக்கு 
அறிமுகமாானது.

படங்களுக்குப் பதிலாாக பட வரிசைைகளைைப் பயன்படுத்தி 
அனிமே�ஷன் உருவாாக்கும் வசதியும் OpenToonz-இல் 
உள்ளது. இதற்காாக, தேேவைையாான பட வரிசைைகளைைத் 
தயாாரிக்கும் வே�லைையைை முன்கூட்டியே� செெய்ய வே�ண்டும். 
நுட்பமாான வெ�ளிப்பாாடுகள் மற்றும் இயக்கங்களைை 
இயக்க எழுத்துகளைைக் கொ�ொண்ட பட வரிசைைகளைைத் 
தயாாரித்து பயன்படுத்துவது OpenToonz-இல் அனிமே�ஷன் 
வே�லைை செெய்வதைை எளிதாாக்கும். காாட்சிகள் மீண்டும் 
பயன்படுத்தக்கூடியதாாக இருந்தாாலும், அவற்றின் பட 
வரிசைைகள் வசதியாாக இருக்கும்.

நாாம் உருவாாக்கப் போ�ோகும் அனிமே�ஷனின் மற்ற 
காாட்சிகளுக்காான ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டுகளைை முடித்துவிட்டீர்களாா?

லூனாாவின் கதைையைை அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு தயாாவும் 
அவளுடைைய நண்பர்களும் தயாாரித்த ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டின் 
இரண்டாாவது காாட்சி கீழே� உள்ளது. தொ�ொடர்ச்சியாான 
படங்களின் உதவியுடன் அதைைத் தயாாரிப்போ�ோம்.

படம் 8.13 Render சாாளரம்
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காாட்சி 
பின்னணி / 

கதாாப்பாாத்திரங்கள்
இயக்கம் உரைையாாடல் இசைை நேேரம் குறிப்புகள்

காாட்சி 2
தண்ணீர்,  

செெடி, லூனாா

நீர்குட்டைையிலுள்ள 
நீரைை லூனாா 

செெடியின் அருகேே 
கொ�ொண்டு 
வருகிறது.

பின்னணி 
இசைை

5 மிடம்

அட்டவணை� 8.3 லூனாா - ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டு மாாதிரி (காாட்சி 2)

நீங்கள் ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டைைப் பாார்த்திருப்பீர்கள் (அட்டவணை� 
8.3). குட்டைையிலுள்ள தண்ணீரைை லூனாா செெடிக்கு கொ�ொண்டு 
வருவதைைக் காாட்சியில் காாட்ட வே�ண்டும். இதைைத் தயாாரிக்க 
என்னெ�ன்ன படங்கள் தேேவைைப்படும்?

இதற்காாக, கணினியில் உள்ள Animation/Scene_2 கோ�ோப்புத் 
தொ�ாகுப்பில் செெடி உட்பட்ட பின்னணி படம், குட்டைையில் நீரின் 
படம் மற்றும் லூனாாவின் இயக்கத்தின் படங்களின் வரிசைை 
ஆகியவைை வைைக்கப்பட்டுள்ளன.

Scene_2 கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் உள்ள படங்களைையும், 
Scene_2/Sequence கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் உள்ள 
படங்களின் வரிசைையைையும் பயன்படுத்தி இரண்டாாவது 
காாட்சியைை உருவாாக்குவோ�ோம்.
முதல் காாட்சியைைப்போ�ோலவே� இரண்டாாவது 
காாட்சியைையும் முடிக்கலாாம்.
OpenToonz மூடப்பட்டிருந்தாால், அதைை மீண்டும் திறந்து, 
ஸ்டாார்ட்டப் சாாளரத்தில் Current Project Luna என்பதைை 
உறுதிசெெய்யவும் (படம் 8.14).

	� New Scene என்ற ஐகாானை�க் கிளிக் செெய்வதன் மூலம் நீங்கள் 
ஒரு புதிய காாட்சியைைத் தொ�ொடங்கலாாம்.

	� Scene Name ஆக Scene2-ஐ உள்ளிடவும்.
	� Camera size, Units, Frame Rate போ�ோன்றவற்றைை முதல் பிரேேமில் 

கொ�ொடுக்கப்பட்டதைைப்போ�ோலவே� உள்ளிடலாாம்

இப்போ�ோது ஸ்டோ�ோரிபோ�ோர்டுக்கு ஏற்ப இரண்டாாவது காாட்சியைை 
முடிக்கவும்.

பட வரிசைைகளைை சேேர்க்கும் போ�ோது
பட வரிசைைகளைைச் சேேர்க்கும்போ�ோது, வரிசைையில் எத்தனை� 
படங்கள் உள்ளதோ�ோ அத்தனை� ஃபிரேேம்களிலும் படங்கள் 
சேேர்க்கப்பட்டுள்ளதைைக் காாணலாாம். இந்தப் படங்களைை 
Repeat நுட்பம் பயன்படுத்தி மற்ற ஃபிரேேம்களில் சேேர்க்கலாாம்.

படம் 8.14 Current Project
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	� பின்னணி படத்தைை முதல் நெ�டுவரிசைையிலும், நீர்க்குட்டைையின் 
படத்தைை இரண்டாாவது நெ�டுவரிசைையிலும் சேேர்க்கவும்.

	� பின்னணி படத்தைையும் நீர்க்குட்டைையின் படத்தைையும் ஃபிரேேம் 
முழுவதும் Repeat செெய்யவும்.

	� மூன்றாாவது நெ�டுவரிசைையின் முதல் பிரேேமில் பட 
வரிசைையைைச் செெருகவும்

பட வரிசைையைை படத்தைைப்போ�ோலவே� செெருகப்பட வே�ண்டும். 
இருப்பினும், ஒரு ஃபிரேேமிற்குப் பதிலாாக, வரிசைையில் 
எத்தனை� படங்கள் உள்ளதோ�ோ அத்தனை� ஃபிரேேம்களில் படம் 
செெருகப்படுகிறது.

பட வரிசைைகளைை தயாாரிக்கும் போ�ோது
OpenToonz-இல் சேேர்க்க பட வரிசைைகளைைத் தயாாரிக்கும்போ�ோது, படங்களின் கோ�ோப்பு 
பெெயர்கள் அதேே வடிவத்தில் கொ�ொடுக்கப்பட வே�ண்டும். நீங்கள் Sequence கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் 
வழங்கப்பட்ட பட வரிசைைகளைைச் சரிபாார்க்க வே�ண்டும். அத்தகைைய பட வரிசைைகளைை 
காாட்சியில் சேேர்க்கும்போ�ோது, படக்கோ�ோப்பு பெெயர்களில் உள்ள பொ�ொதுவாான பெெயர் மட்டுமே� 
OpenToonz-இன் Browser Room-இல் காாட்சிப்படும்.

எடுத்துக்காாட்டாாக luna_01.png, luna_02.png, luna_03.png என்ற பெெயர்களைைக் கொ�ொண்ட 
பட வரிசைையைை சேேர்க்கும்போ�ோது, அதன் பொ�ொதுவாான கோ�ோப்புப் பெெயராான luna_.png மட்டுமே� 
Load level சாாளரத்தில் தெெரியும். படத் தொ�ொடரில் சேேர்க்கப்பட்டுள்ள பட ஃபிரேேம்களின் 
எண்ணிக்கைையைை Frames பிரிவில் காாணலாாம்.

மூன்றாாவது நெ�டுவரிசைையில் உள்ள முதல் பிரேேமில் பட 
வரிசைை சேேர்த்தீர்களல்லவாா.

படங்களின் வரிசைை, நீர்க்குட்டைையிலிருந்து லூனாா காால்வாாய் 
வழியாாக செெடிக்கு நீர் கொ�ொண்டு செெல்வதைைக் காாட்டுகிறது. 
மீதமுள்ள ஃபிரேேம்களில் இந்தப் படங்களின் வரிசைை 
சேேர்க்கப்படும்போ�ோதுதாான் காாட்சி முழுமைையடைைகிறது.

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள குறிப்பைைப் பயன்படுத்தி அனை�த்து 
ஃபிரேேம்களிலும் படவரிசைையைைச் சேேர்க்கவும்.

படம் 8.15 Load level சாாளரம்
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	 	படத் தொ�ொடரைை மற்ற ஃபிரேேம்களில் செெருகுவதற்கு
	� படவரிசைையில் முதல் படம் உள்ள ஃபிரேேமின் மீது கிளிக் செெய்யவும்.
	� Shift பொ�ொத்தாானை� அழுத்திப் பிடித்து, படவரிசைையின் கடைைசி படத்தைைக் கொ�ொண்ட 
ஃபிரேேமின் மீது கிளிக் செெய்யவும்.

	� பின்னர், முழு ஃபிரேேமிலும் படத்தைைச் சேேர்க்க, தேேர்ந்தெெடுக்கப்பட்ட ஃபிரேேமில் Click and 
drag to repeat selected cells பயன்படுத்தவும்.

	� Play Button பயன்படுத்தி அனிமே�ஷனை� இயக்க முயற்சிக்கவும்.

நீங்கள் படவரிசைையைை சேேர்த்து அனிமே�ஷனை� இயக்க 
முயற்சித்தீர்களாா?

குட்டைையிலுள்ள நீருக்கு வழிகாாட்டும் லூனாாவின் 
அனிமே�ஷன் இப்போ�ோது சரியாானதாா?

இரண்டாாவது நெ�டுவரிசைையில் உள்ள நீர் படத்தினுடைையவும், 
பட வரிசைையில் லூனாாவினுடைையவும் அளவு மற்றும் 
நிலைையைை சரிசெெய்ய Animate டூலைைப் பயன்படுத்தவும்.

காாட்சிகளைை இணை�க்கலாாம்
அடுத்த கட்டமாாக, நாாம் உருவாாக்கிய 
அனிமே�ஷன் காாட்சிகளைை ஒரு சிறிய 

அனிமே�ஷன் சாாத்தியக்கூறுகள்
திரைைப்படம், விளம்பரம், தொ�ொழில், கல்வி, 
சுகாாதாாரம், விளைையாாட்டு போ�ோன்ற 
பல்வே�று துறைைகளில் அனிமே�ஷன் 
இன்று பரவலாாகப் பயன்படுத்தப்படுகிறது. 
அனிமே�ஷன் வடிவமைைப்பாாளர்கள் 
தொ�ொழில்நுட்பத் திறன்களுடன் ஒன்றுக்கு 
மே�ற்பட்ட துறைைகளில் நிபுணத்துவத்தைைப் 
பெெறுவது விரும்பத்தக்கது. அனிமே�ஷன் 
இன்று ஒரு சிறந்த தொ�ொழில் துறைையாாகவும் 
உள்ளது.

காாட்சிக்கு பின்னணி ஒலியைையும், மற்றொ�ொரு 
நெ�டுவரிசைையில் நகரும் மே�கத்தின் 
அனிமே�ஷனை�யும் சேேர்ப்பதன் மூலம் காாட்சியைை 
மிகவும் கவர்ச்சிகரமாானதாாக மாாற்றலாாம்.

அனை�த்து செெயல்பாாடுகளும் முடிந்ததும், 
அனிமே�ஷன் வீடியோ�ோவைை ரெெண்டர் செெய்து 
உங்கள் கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் சேேமிக்க 
மறவாாதீர்கள்.

அனிமே�ஷன் திரைைப்படமாாக இணை�ப்பது. இதற்கு, நீங்கள் 
KITE GNU/Linux-இல் கிடைைக்கும் எந்த வீடியோ�ோ எடிட்டிங் 
மெ�ன்பொ�ொருளைையும் பயன்படுத்தலாாம்.

இதற்கு நீங்கள் முந்தைைய வகுப்பில் அறிமுகப்படுத்தப்பட்ட 
Kdenlive மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்துவீர்கள் அல்லவாா. 
நீங்கள் திரைைப்படம் எடுக்கத் தயாாராானதும் தலைைப்பு 
ஸ்லைைடுகளைைச் சேேர்க்க மறவாாதீர்கள்.

தயாாரிக்கப்பட்ட காாட்சிகளில் ஏதேேனும் மாாற்றங்கள் 
தேேவைைப்பட்டாால், முன்பு சேேமிக்கப்பட்ட திட்டக் கோ�ோப்பைைத் 
(.tnz) திறந்து, தேேவைையாான மாாற்றங்களைைச் செெய்து, 
வீடியோ�ோவைை மீண்டும் ரெெண்டர் செெய்யவும்.
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மதிப்பிடலாாம்

 	ஓப்பன்டூன்ஸ் மெ�ன்பொ�ொருளில் உள்ள சில முக்கியமாான ரூம்களின் (workspace) பெெயர்கள் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. அவற்றின் பயன்பாாடுகளைைப் பதிவு செெய்யவும்.

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 OpenToonz-ஐப் பயன்படுத்தி Luna என்ற அனிமே�ஷன் திரைைப்படத்தின் மூன்றாாவது 
காாட்சியைை உருவாாக்கவும். நீங்கள் முன்பு உருவாாக்கிய முதல் மற்றும் இரண்டாாவது 
காாட்சிகளுடன் இதைை இணை�த்து முழுமைையாான அனிமே�ஷன் திரைைப்படத்தைை 
உருவாாக்கவும் (அனிமே�ஷனை� உருவாாக்குவதற்காான வளங்கள் Animation/Scene_3 
கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் வழங்கப்பட்டுள்ளன).

2.	 "Say No to Drugs" என்ற வாாசகத்தின் அடிப்படைையில் உலக போ�ோதைைப்பொ�ொருள் தினத்தன்று 
காாண்பிக்க ஓர் அனிமே�ஷன் திரைைபடத்தைைத் தயாாரிக்கவும். தேேவைையாான படங்களைை 
இன்க்ஸ்கேேப் அல்லது ஜிம்பில் தயாாரிக்கவும்.

ரூமின் பெெயர் பயன்கள்

Animation

Drawing

Browser

டூல்கள் பயன்கள்



	 ஓப்பன்டூன்ஸின் முக்கிய டூல்களின் படங்கள் உள்ளன. அவற்றின் பயன்பாாட்டைைக் 
கண்டறிந்து அட்டவணை�யைை முடிக்கவும்.
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விளைையாாட்டுப் போ�ோட்டிகளின் நேேரடி ஒளிபரப்பின் போ�ோது, 
போ�ோட்டி, விளைையாாட்டு வீரர்கள் மற்றும் மைைதாானம் குறித்த 
பல தகவல்களைைத் தொ�ொலைைக்காாட்சியில் காாட்டுவதைை நீங்கள்  
பாார்த்திருக்கிறீர்களாா? போ�ோட்டியின் போ�ோது சுவாாரஸ்யமாான 
மற்றும் சூழல் சாார்ந்த தகவல்கள் எவ்வாாறு உடனடியாாகக் 
கிடைைக்கின்றன என்று யோ�ோசித்திருக்கிறீர்களாா?

போ�ோட்டிகள் தொ�ொடர்பாான இத்தகு அனை�த்து தகவல்களும் 
முன்கூட்டியே� சேேகரித்து வைைக்கப்பட்ட தரவுத்தள அமைைப்பின் 
உதவியுடன் நமக்குக் கிடைைக்கின்றன.

தரவுத்தளம் (Database) என்ற நுட்பம், நமக்குத் தெெரிந்தும் 
தெெரியாாமலும் நம் வாாழ்வில் மிகப்பெெரிய ஆதிக்கம் 
செெலுத்துகிறது. அவற்றுள் சில கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. 
விடுபட்டனவற்றைை நிரப்பவும்.

	� தேேர்தல் முடிவுகளும் விளக்கத்தகவல்களும் தொ�ொலைைக் 
காாட்சியில் காாட்டப்படுகின்றன.  

	� தேேர்வு முடிவுகளும் அவற்றின் பகுப்பாாய்வுகளும் 
இணை�யதளத்தில் கிடைைக்கின்றன.  

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

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

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

அலகு 9
தகவல் தொ�ொகுப்பாானுக்கு...
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தகவல்களைை அட்டவணை�ப்படுத்திச் சேேமிக்கவும், பகுப்பாாய்வு 
செெய்யவும் விரிதாாள் மெ�ன்பொ�ொருட்களைை பயன்படுத்தலாாம் 
என்பதைை முன்வகுப்புகளில் அறிந்தோ�ோம்.
அட்டவணை�யில் உள்ள தகவல்களைைக் 
கண்டறியலாாம்
படம் 9.1-ஐப் பாார்க்கவும். கிரிக்கெ�ட் உலகக் கோ�ோப்பைைத் 
தொ�ொடர்பாான சில தகவல்களைை உட்படுத்தி லிபர்ஆபிஸ் காால்க்கில் 
தயாாரிக்கப்பட்ட அட்டவணை� படத்தில் உள்ளது.

படம் 9.1 லிபர்ஆபிஸ் காால்க்கில் தயாாரிக்கப்பட்ட அட்டவணை�

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள கேேள்விகளுக்குப் பதிலைை, இந்தப் 
பட்டியலிலிருந்து  கண்டறியலாாமாா?

	� 2003-ஆம் ஆண்டு நடந்த கிரிக்கெ�ட் உலகக் கோ�ோப்பைையில் 
வெ�ற்றி பெெற்ற நாாடு.
  அந்தப் போ�ோட்டியில் சிறந்த வீரர்
 அவரது நாாடு

	� கிரிக்கெ�ட் உலகக் கோ�ோப்பைையில் சாாம்பியன் ஆன நாாட்டின் 
வீரர், அந்தப் போ�ோட்டித்தொ�ொடரில் எத்தனை� முறைை சிறந்த 
வீரராானாார்?

மே�லே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள பட்டியலிலுள்ள தரவைைச் 
சோ�ோதித்தாால், இந்தத் தகவல்களைை மிக எளிதில் பெெறலாாம். 
இங்கு நாாம் ஒரு சில தரவுகளைை மட்டுமே� சோ�ோதிக்க 
வே�ண்டியிருக்கிறது. ஆனாால், 1877-இல் இங்கிலாாந்துக்கும் 
ஆஸ்திரேேலியாாவுக்கும் இடைையே� நடந்த முதல் 
அதிகாாரபூர்வ கிரிக்கெ�ட் டெ�ஸ்ட் முதல் இன்றுவரைை நடந்த 
அனை�த்து கிரிக்கெ�ட் போ�ோட்டிகளின் தரவைையும் சோ�ோதிக்க 
வே�ண்டுமெ�ன்றாால், ஆயிரக்கணக்காான போ�ோட்டிகள் 
மற்றும் லட்சக்கணக்காான வீரர்களின் தகவல்களைை ஒரு 
பட்டியலிலிருந்து சரிபாார்த்து கண்டறிவது கடினம்தாானே�?

காால்பந்து உலகக் 
கோ�ோப்பைைப் பட்டியலில் 

என்னெ�ன்ன 
தகவல்கள் இருக்கும்?
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படம் 9.1-இல் இருந்து கீழே� உள்ள கேேள்விக்கும் விடைையைைக் 
கண்டறிய முயற்சி செெய்யுங்கள்.
	� எந்தெெந்த நியூசிலாாந்து வீரர்கள் போ�ோட்டியில் சிறந்த வீரர் 
ஆகியுள்ளனர்?

மாார்ட்டின் குரோ�ோ, கெ�யின் வில்லியம்சன் ஆகியோ�ோர் தாானே�?

Country_ID Country_Name

C100 Pakistan

C101 Sri Lanka

C102 India

C103 Australia

C104 New Zealand

C105 South Africa

C106 England

அட்டவணை� 9.1 நாாட்டின் தகவல்கள்

Player_ID Player_Name Total_Runs Country_ID

P5001 Sanath Jayasurya 221 C101

P5002 Sachin Tendulkar 673 C102

P5003 Lance Clusener 281 C105

P5004 Martin Crowe 456 C104

P5005 Glenn McGrath 67 C103

P5006 Yuvaraj Singh 362 C102

P5007 Mitchel Starc 73 C103

P5008 Kane Williamson 578 C104

P5009 Virat Kohli 765 C102

அட்டவணை� 9.2 வீரர்களின் தகவல்கள்

Year Winner Best Player

1992 C100 P5004

1996 C101 P5001

1999 C103 P5003

2003 C103 P5002

2007 C103 P5005

2011 C102 P5006

2015 C103 P5007

2019 C106 P5008

2023 C103 P5009

அட்டவணை� 9.3 போ�ோட்டிகளின் தகவல்கள்

Matches Table

Country Table

Player Table

பல்வே�று அட்டவணை�களிலுள்ள தகவல்கள்
மே�லே� குறிப்பிடப்பட்டுள்ள காால்க் ஷீட்டில் உள்ள தகவல்களைை 
வே�றொ�ொரு வடிவில் அட்டவணை�யாாகச் சேேமித்திருப்பதைைக் 
காாண்க.
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அனை�த்து அட்டவணை�யெ�யும் சோ�ோதித்தீர்களாா?
நாாம் தொ�ொடக்கத்தில் விவாாதித்த கேேள்விகளுக்காான பதில்கள் 
இந்த அட்டவணை�களில் இருந்து கிடைைக்குமாா?
அதற்காாக, மூன்று அட்டவணை�யும் தொ�ொடர்புபடுத்திப் பாார்க்க 
வே�ண்டும்.
புதிய அட்டவணை�களில் இருந்து 2011 உலகக்கோ�ோப்பைையின் 
சிறந்த வீரர் எந்த நாாட்டைைச் சேேர்ந்தவர் என்பதைைக் கண்டறிய 
முடியுமாா?
உங்களுக்கு இந்த பதில் எவ்வாாறு கிடைைத்தது?
	� புதிய அட்டவணை�களில் நாாடு, வீரர்கள், வெ�ற்றியாாளர், 
சிறந்த வீரர் ஆகியவற்றுக்கு ஒவ்வொ�ொரு சிறப்புக் குறியீடு 
(ID) வழங்கப்பட்டுள்ளது. இதன் அடிப்படைையில்,,

	� Matches Table-இல் இருந்து 2011 உலகக்கோ�ோப்பைையின் 
சிறந்த வீரரின் ID-யைைக் கண்டறியலாாம். அது P5006 
என்ற ID ஆகும்.

	� P5006 என்ற ID, யுவராாஜ் சிங் என்ற வீரருடைையது 
என்பதைை Player Table-இல் இருந்து புரிந்துகொ�ொள்ளலாாம்.

	� யுவராாஜ் சிங்-இன் Country_ID, C102 என்று Player 
Table-இல் இருந்து கண்டறியலாாம்.

	� C102 என்பது இந்தியாாவின் Country_ID என்று 
Country Table-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

ஒன்றிற்கு மே�ற்பட்ட 
அட்டவணை�களில் 

இருந்து தகவல்களைைச் 
சேேகரிப்பது கடினம் 

அல்லவாா?
அதாாவது, 2011 உலகக் கோ�ோப்பைையில் சிறந்த வீரர் இந்தியர் 
ஆவாார்.
இவ்வாாறு பாாடப்பகுதியின் தொ�ொடக்கத்தில் காாட்டிய Calc 
ஷீட்டில் உள்ள தகவல்கள் அனை�த்தைையும் இந்த மூன்று 
அட்டவணை�யும் தொ�ொடர்புபடுத்தி கண்டறியலாாம்.
இவ்வாாறு தகவல்களைை வெ�வ்வே�று அட்டவணை�களில் 
ஒழுங்குபடுத்துவதாால் ஏதாாவது பலன் இருக்கிறதாா?
	� இந்த அட்டவணை�களில் ஒரேே தகவல் திரும்பத் திரும்பப் 
பதிவு செெய்யப்படவில்லைை.

	� ஒரு பொ�ொருள் தொ�ொடர்புடைைய அனை�த்து தகவல்களும் 
இங்கு ஒரேே அட்டவணை�யில் உள்ளன. இந்த 
அட்டவணை�களின் பெெயர்களிலிருந்தேே அவற்றின் 
உள்ளடக்கத்தைைப் புரிந்துகொ�ொள்ளலாாம். உதாாரணமாாக 
Country, Player போ�ோன்றவைை.

தரவுத்தள மே�லாாண்மைை அமைைப்புக்கு
ஒன்றுக்கு மே�ற்பட்ட அட்டவணை�களைைத் தொ�ொடர்புபடுத்தி 
தகவல்களைைக் கண்டுபிடிப்பது, ஒரேே அட்டவணை�யில் 
இருந்து  தகவல்களைைக் கண்டறிவதுபோ�ோல எளிதல்ல.
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ஆனாால், இத்தகு ஒன்றோ�ோடொ�ொன்று தொ�ொடர்புடைைய 
அட்டவணை�களிலிருந்து நமக்குத் தேேவைையாான தகவல்களைை 
மிக எளிதாாகக் கண்டறிந்து வழங்கக்கூடிய கணினி 
மெ�ன்பொ�ொருட்கள் நமக்கு உதவியாாக இருந்தாால் எப்படியிருக்கும்? 
அத்தகைைய மெ�ன்பொ�ொருட்கள்தாான் Database Management 
Systems (DBMS).

DBMS மெ�ன்பொ�ொருட்கள்
DBMS-களில் சேேமிக்கப்பட்டுள்ள தகவல்களைை 
html, java, பைைத்தன் போ�ோன்ற நுட்பங்களின் 
உதவியுடன் எளிதாாகவும் கவர்ச்சிகரமாான 
முறைையிலும் பயனரின் முன் கொ�ொண்டு 
வரப்படுகின்றன. முக்கியமாான DBMS 
மெ�ன்பொ�ொருட்களாாவன Oracle, MySQL, SQL 
Server, SQLite போ�ோன்றவைை.

பதிவு செெய்யப்பட்ட தகவல்களைை நமக்குத் 
தேேவைையாான முறைையில் வழங்குவதோ�ோடு 
மட்டுமல்லாாமல், அவற்றைைச் சேேமிப்பதற்கும், 
மாாறுதல்களைைச் செெய்வதற்கும், தேேவைையற்ற 
வற்றைை நீக்குவதற்கும் கூட DBMS நமக்கு 
உதவும். இத்தகைைய மெ�ன்பொ�ொருட்களின் 
உதவியுடன் பெெரிய அளவில் சேேகரிக்கப்பட்டுள்ள 
தகவல்களைை மிக விரைைவாாகக் காாண்பிக்கவும் 
பகுப்பாாய்வும் செெய்யவும் முடியும்.

தரவுத்தளம் (Database)
கிரிக்கெ�ட் உலகக்கோ�ோப்பைைத் தொ�ொடர்பாான தகவல்களைைக் 
கொ�ொண்ட பல்வே�று அட்டவணை�களிலிருந்த தகவல்களைை 
நாாம் இதுவரைை ஆராாய்ந்தோ�ோம். இவ்வாாறாாக ஒன்றோ�ோடொ�ொன்று 
தொ�ொடர்புடைைய தகவல்களைைச் சேேர்த்துப் பதிவு செெய்யப்பட்ட 
அட்டவணை�களின் தொ�ொகுப்புதாான் தரவுத்தளம் (Database) 
என்று அழைைக்கப்படுகிறது.
இந்த அட்டவணை�யில் உள்ள தகவல்களைை, ஒரு DBMS 
மெ�ன்பொ�ொருளில் சேேர்த்து ஒரு தரவுத்தளத்தைை நாாம் 
உருவாாக்கலாாமாா?
cricket_worldcup என்ற பெெயரிலாான ஒரு தரவுத்தளமும், 
அதிலுள்ள Country, Player, Matches ஆகிய 
அட்டவணை�களைையும் கேேள்விகளுக்குப் பதிலைைக் கண்டறிய 
நாாம் பயன்படுத்துவதாாகக் கருதுவோ�ோம். இவ்வாாறாான ஒரு 
தரவுத்தளத்தைையும் அதிலுள்ள அட்டவணை�களைையும் 
உருவாாக்கலாாம்.

COUNTRY PLAYER MATCHES

Country_ID

Country_Name

Year

Winner

Best_Player

Player_ID

Player_Name

Total_Runs

Country_ID

படம் 9.2 Cricket_worldcup என்ற தரவுத்தளத்தின் அட்டவணை�கள்

Cricket_worldcup
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அட்டவணை� 9.1 முதல் 9.3 வரைை பாாருங்கள். இந்த ஒவ்வொ�ொரு 
அட்டவணை�யிலும் பல நிரைைகளும் நிரல்களும் உள்ளன. 
Player என்ற அட்டவணை�யில் (அட்டவணை� 9.2) உள்ள 
நிரல்கள் (Columns) எவைை?
	� Player_ID
	� Player_Name
	� Total_Runs
	� Country_ID

தரவுத்தளத்துடனாான தொ�ொடர்பில் இவற்றைை அந்த டேேபிள் 
ஃபீல்டுகள் (Fields) என்று அழைைக்கப்படுகின்றன (படம் 9.3).

ஃபீல்டுகள்

படம் 9.3  டேேபிளிலுள்ள ஃபீல்டுகள்

இதேேபோ�ோல் பிற டேேபிள்களிலுள்ள (அட்டவணை� 9.1, 9.3) 
ஃபீல்டுகள் எவைையெ�வைையெ�ன கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.
	� Country : .....................................................

	� Matches : ....................................................

டேேபிளிலுள்ள ஒவ்வொ�ொரு ஃபீல்டிலும் சேேகரிக்கப்படும் 
தகவல்கள் வே�றுவே�றாாக இருக்கும். விளைையாாட்டு 
வீரர்களின் பெெயர் எழுத்துகள் சேேர்ந்தது. ஆனாால் மொ�ொத்த 
ரன்களின்  (Total_Runs) ஃபீல்டில் எண்கள் இருக்கும் 
அல்லவாா? அதாாவது, ஒவ்வொ�ொரு ஃபீல்டிலும் சேேகரிக்கப்படும் 
தகவல்கள் வெ�வ்வே�று டேேட்டாா டைைப்புகளில் (Datatype) 
அடங்கியிருக்கும்.

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள அட்டவணை�யைைப் பாாருங்கள்.

வரிசைை எண் ஃபீல்டுகள் டேேட்டாா டைைப்
1 நாாட்டின் ஐடி Text
2 விளைையாாட்டு நடந்த வருடம் Number
3 விளைையாாட்டு நடந்த தேேதி Date
4 விளைையாாட்டு வீரரின் படம் Image

அட்டவணை� 9.4 சில டேேட்டாா டைைப்புகள்

தேேர்வு முடிவுகளைைப் 
பகுப்பாாய்வு செெய்ய 

என்னெ�ன்ன 
அட்டவணை�கள் தேேவைை?
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பொ�ொதுவாான சில டேேட்டாா டைைப்களைை கண்டீர்கள். இவைை தவிர 
Audio, Video போ�ோன்றவைையும் டேேட்டாா டைைப்களாாகும் தரவு 
வகைைகளாாகும். ஆனாால் ஒவ்வொ�ொரு DBMS-லும் வெ�வ்வே�று 
பெெயர்களில் இவைை அறியப்படுகின்றன.

விளைையாாட்டு வீரர் குறித்த அனை�த்து தகவல்களும் 
நிரைைகளாாகவே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. டேேபிள்களில் உள்ள இந்த 
நிரைைகள் 'ரெெக்காார்டுகள்' (Records) என்று குறிப்பிடப்படுகின்றன 
(படம் 9.4). ஒரு வீரர் குறித்து சேேகரிக்கப்பட்ட அனை�த்து 
தகவல்களும் Player டேேபிளில் ஒரு ரெெக்காார்டில் காாணப்படும்.

ரெெக்காார்டுகள்

படம் 9.4 டேேபிளில் உள்ள ரெெக்காார்டுகள்

ஒரேே வகைையாான தரவு வந்தாால்
படம் 9.3 ஐப் பாார்க்கவும். இந்த டேேபிளில் Player_ID என்ற 
ஃபீல்டு எதற்காாக சேேர்க்கப்பட்டிருக்கும்?
உங்கள் வகுப்பில் ஒரேே பெெயருடைைய ஒன்றுக்கும் மே�ற்பட்ட 
மாாணவர்கள் உள்ளனர் எனக் கொ�ொள்க. வகுப்புடன் 
தொ�ொடர்புடைைய பதிவுகளில் ஒரேே பெெயருடைையவர்களைைப் 
பிரித்தறிய  என்ன அமைைப்பு பயன்படுத்தப்படுகிறது என்று 
உங்களுக்குத் தெெரியுமாா?
	� அவர்களின் Roll No வே�றுபட்டதாாக இருக்கும், இல்லைையாா?

இதேேபோ�ோல், தரவுத்தளத்தில் உள்ள ஒரு டேேபிளில் 
உள்ள ஒவ்வொ�ொரு ரெெக்காார்டைையும் பிற பதிவுகளிலிருந்து 
வே�றுபடுத்தி அறிய முடிந்தாால் மட்டுமே� சரியாான தரவைை 
நாாம் அணுக முடியும்.

இம்முறைையில், தகவல்களைைச் சேேமிக்கும் 
போ�ோது ஒன்றைையொ�ொன்று வே�றுபடுத்தி 

படம் 9.5 டேேபிளில் உள்ள பிரைைமரி கீ

Primary Key

அறிவதற்காாகச் சேேர்க்கப்படும் வே�று சில உதாாரணங்கள் 
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. இவற்றைைப்போ�ோல மே�லும் சில 
சேேர்க்கலாாமே�?.

இவ்வாாறு, ஒவ்வொ�ொரு டேேபிளிலும் 
ஒவ்வொ�ொரு ரெெக்காார்டைையும் பிற 
வற்றிலிருந்து பிரித்தறிவதற்காாகக் 
குறிப்பிடும் ஃபீல்டுகளைை பிரைைமரி கீ 
(Primary key) என்பர் (படம் 9.5).
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	� மாாணவர்களுக்கு சேேர்க்கைை எண் (Admission Number) 
வழங்குதல்.

	� பள்ளி நூலகத்தில் உள்ள புத்தகங்களுக்கு புத்தகக் 
குறியீடு (Book Code) வழங்குதல்.

	� அனை�த்துப் பள்ளிகளுக்கும் பள்ளிக் குறியீடு (School 
Code) வழங்குதல்

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

கிரிக்கெ�ட் உலகக் கோ�ோப்பைையின் 
தரவுத்தளத்தைை உருவாாக்கலாாம்
தரவுத்தள மே�லாாண்மைை அமைைப்புடன் தொ�ொடர்புடைைய சில 
விஷயங்களைை நாாம் அறிந்தோ�ோம். இவற்றைைப் பயன்படுத்தி 
Cricket_worldcup தொ�ொடர்பாான தகவல்களைை உள்ளடக்கிய ஒரு 
தரவுத்தளத்தைை எப்படி உருவாாக்குவது என்று பாார்ப்போ�ோம். இலவச 
மெ�ன்பொ�ொருள் பிரிவில் உள்ள DBMS ஆன SQLite ஐப் பயன்படுத்தி 
இந்த வே�லைையைைச் செெய்யலாாம்.
உங்கள் கணினியில் உள்ள DB Browser for SQLite என்ற 
மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து, அதில் Cricket_worldcup என்ற ஒரு 
தரவுத்தளத்தைை உருவாாக்கி, அதனை� உங்கள் கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில் 
சேேமிக்கவும்.

SQLite-ஐப் பயன்படுத்தி ஒரு தரவுத்தளத்தைை உருவாாக்க

	� DB Browser for SQLite-ஐக் 
கணினியில் திறக்கவும்.

	� புதிய தரவுத்தளத்தைை 
உருவாாக்க, New Database 
என்பதில் கிளிக் செெய்யவும் 
(படம் 9.6).

	� திறக்கப்படும் சாாளரத்தில், Name 
என்பதில் தரவுத்தளத்தின் 
பெெயரைைக் கொ�ொடுக்கவும் 
(Cricket_worldcup).

	� பின்னர், சேேமிக்க வே�ண்டிய 
கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பைைத் 
தேேர்ந்தெெடுத்து Save என்பதில் 
கிளிக் செெய்யவும். படம் 9.6 DB Browser for SQLite சாாளரம்

இத்துடன், டேேபிளைை உருவாாக்குவதற்காான சாாளரம் 
தோ�ோன்றும். இங்குதாான் நமக்குத் தேேவைையாான டேேபிள்களைை 
உருவாாக்க வே�ண்டும்.
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"Country" என்ற டேேபிளைை முதலாாவதாாக உருவாாக்கலாாமாா?

DB Browser for SQLite -இல்  
அட்டவணை�யைை உருவாாக்க

	� Edit table definition சாாளரத்திலுள்ள Table என்பதில் டேேபிள் 
பெெயரைை கொ�ொடுக்கவும். (Country)

	� பின்னர், கீழே� உள்ள Add பொ�ொத்தாானை� கிளிக்செெய்யவும்.
	� அப்போ�ோது Name என்பதில் கிடைைக்கும் Field1 என்பதைை எடிட் 

செெய்து ஃபீல்டின் பெெயரைைக் கொ�ொடுக்கவும்.
	� இம்முறைையில் பிற ஃபீல்டுகளைையும் சேேர்க்கவும்.

படம் 9.7 DB Browser for SQLite-Edit table definition சாாளரம்

Country என்ற டேேபிளில் Country_ID, Country_Name 
என்ற இரண்டு ஃபீல்டுகளைை சேேர்க்க வே�ண்டும். Country_
ID-ஐச் சேேர்த்த பிறகு அதன் டேேட்டாாடைைப்பைை (datatype) 
தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம்.

Country_ID என்பது C100 போ�ோன்ற எழுத்துகளைையும் 
எண்களைையும் கொ�ொண்டதல்லவாா? அப்படியாானாால் 
டேேட்டாாடைைப் என்னவாாக இருக்கும் என்று யூகிக்கலாாமே�.

நம்முடைைய ரெெக்காார்டில் Country_ID யைை தனியாாக 
அடைையாாளம் காாண, தனித்துவமாான (unique) மதிப்புள்ள 
ஃபீல்டாாக நிர்ணயிக்கிறோ�ோம். அதனாால் Country_ID-ஐ நாாம் 
Primary Key ஆக அமைைக்கலாாம்.

Sqlite
SQLite என்பது முற்றிலும் 
இலவச மெ�ன்பொ�ொருள் 
வகைையைைச் சேேர்ந்த 
ஒரு DBMS ஆகும். 
டெ�ஸ்க்டாாப் மெ�ன்பொ�ொருள்கள், 
மொ�ொபைைல் மற்றும் வெ�ப் 
அப்ளிகேேஷன்களில் இதனை�ப் 
பயன்படுத்தலாாம். SQLite-
இல் தரவுத்தளம் ஒற்றைைக் 
கோ�ோப்பாாக டிஸ்க்கில் சேேமிக்கப் 
படுகின்றன. எனவே� 
தரவுத்தளத்தைை எளி 
தாாக நிர்வகிக்கவும் செெயல் 
படுத்தவும் முடியும். D. Richard 
Hipp என்ற மெ�ன்பொ�ொருள் 
பொ�ொறியியலாாளர் SQLite-ஐ 
உருவாாக்கினாார்.
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DB Browser for SQLite-இல் Primary Key-யைை அமைைக்க

	� Primary Key ஆக அமைைக்கப்பட வே�ண்டிய ஃபீல்டில் கிளிக் செெய்யவும்.

	� பிறகு, PK என்ற பகுதியில் டிக் செெய்யவும்.

படம்  9.8 DB Browser for SQLite-Primary Key  அமைைக்கும் முறைை

	� தேேவைையாான ஃபீல்டுகள் சேேர்க்கப்பட்ட பிறகு OK பொ�ாத்தாானை� அழுத்தவும்.

Primary Key

இந்த முறைையில் டேேபிளில் Country_Name என்ற ஃபீல்டைைச் 
சேேர்க்கவும் (படம் 9.9).

இதனுடன், முக்கிய சாாளரத்தில் உள்ள Tables பிரிவின் 
கீழ் Country என்ற பெெயரில் டேேபிள் உருவாாகியிருப்பதைைக் 
காாணலாாம் (படம் 9.10). 

படம் 9.9 டேேபிளில் ஃபீல்டுகளைை சேேர்த்தபோ�ோது

பள்ளிக் கல்வி 
விளைையாாட்டுப் போ�ோட்டியின் 

தலைைவர்களின் 
அட்டவணை�யில்  Primary 

Key எது?
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படம்  9.10 DB Browser for SQLite-Database Structure  சாாளரம்

தரவுத்தளத்தினுள் தகவல்களைைச் சேேர்க்கலாாம்
கிரிக்கெ�ட் உலகக் கோ�ோப்பைையுடன் தொ�ொடர்புடைைய 
தரவுத்தளத்தில் தேேவைையாான டேேபிள்களைை நாாம் 
உருவாாக்கிவிட்டோ�ோம். இந்த டேேபிள்களில் தகவல்களைைச் 
சேேர்ப்பதுதாான் அடுத்த வே�லைை.

இதற்காாக, DB Browser for SQLite சாாளரத்தில் உள்ள 
அமைைப்பு "Insert new record to current table".

DB Browser for SQLite-இல் ரெெக்காார்டுகளைைச் சேேர்க்க

	� சாாளரத்தில் Browse Data என்ற 
டேேபைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� ரெெக்காார்டுகள் சேேர்க்கப்பட 
வே�ண்டிய Table-ஐத் தேேர்ந்தெெ 
டுக்கவும் (இங்கு Country என்ற 
ஒரு டேேபிளைை மட்டுமே� நாாம் 
உருவாாக்கியுள்ளதாால், அது 
தேேர்வாாகியிருக்கும்).

	� பிறகு, Insert new record to current 
table என்ற பொ�ொத்தாானை�ச் கிளிக் 
செெய்யவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து, ரெெக்காார்டுகளைை 
ஒவ்வொ�ொன்றாாக உள்ளிடவும்.

படம் 9.11  

DB Browser for SQLite- ரெெக்காார்டுகளைைச் சேேர்க்கும் முறைை

தேேர்வு செெய்த 
டேேபிள்

ரெெக்காார்டுகள் 
சேேர்க்க மாாற்றங்களைை 

சேேவ் செெய்ய

நீங்கள் உருவாாக்கிய Country என்ற டேேபிளில், "Insert new record 
to current table" என்ற வசதியைைப் பயன்படுத்தி, அட்டவணை� 
9.1-இல் உள்ள தகவல்களைை ஒவ்வொ�ொன்றாாக தட்டச்சு செெய்து 
சேேர்க்கவும் (படம் 9.12).
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படம் 9.12  Country டேேபிளில் தகவல்களைைச் சேேர்த்தபோ�ோது

இதேே வரிசைையில் Player, Matches ஆகிய டேேபிள்களைை 
உருவாாக்கி, பக்கம் 56-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள அட்டவணை� 
9.2, அட்டவணை� 9.3 ஆகியவற்றில் உள்ள தகவல்களைை 
முறைையாாக அவற்றில் சேேர்க்கலாாமாா?.

படம் 9.13  Player டேேபிளில் ரெெக்காார்டுகளைைச் சேேர்த்தபோ�ோது

Player டேேபிளில் Total_Runs என்ற ஃபீல்டு டேேட்டாாடைைப் 
INTEGER ஆகக் கொ�ொடுக்கப்பட்டது ஏன் என்று விவாாதிக்கவும்.

தரவுத்தளத்திலிருந்து தகவல்களைைக் கண்டறியலாாம்
இப்போ�ோது நாாம் Cricket_Worldcup தரவுத்தளத்திற்குத் 
தேேவைையாான அட்டவணை�களைை உருவாாக்கி, அவற்றில் 
பல்வே�று ரெெக்காார்டுகளைை சேேர்த்துள்ளோ�ோம். இந்த 
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அட்டவணை�களில் சேேமிக்கப்பட்டுள்ள அனை�த்துப் பதிவு 
களைையும் பாார்க்க, தரவுத்தளத்தில் Browse Data-வைைக் கிளிக் 
செெய்து அதில் உள்ள டேேபிளைைத் தேேர்வு செெய்க.

இவற்றிலிருந்து நமக்குத் தேேவைையாான தரவுகளைை மட்டும் 
கண்டடைைவது எவ்வாாறு?

எடுத்துக்காாட்டாாக, இந்த தரவுத்தளத்திலிருந்து Sachin Tendulkar 
எத்தனை� ரன்களைைப் பெெற்றுள்ளாார் என்பதைைக் கண்டுபிடிப்பது 
எவ்வாாறு என்று காாண்போ�ோம்.
நாாம் உருவாாக்கிய டேேட்டாாபேேசில் Player என்ற டேேபிளில் மிகச்சில 
விளைையாாட்டு வீரர்களின் தகவல்கள் மட்டுமே� உள்ளன. 
அப்போ�ோது, Browse Data என்ற டேேபு வழியாாக டேேபிளைைத் திறந்து, 
உடனடியாாக அதனை�ப் பாார்க்கலாாம். ஆனாால், ஆயிரக்கணக்காான 
விளைையாாட்டு வீரர்களின் தகவல்கள் இந்த டேேபிளிலிருந்தாால், 
இச்செெயல்பாாடு எளிதாாக இருக்குமாா?
இதற்காான வழிமுறைைதாான்  SQL குவரிகள்.
DB Browse-இல் டேேபிள் உருவாாக்கும்போ�ோது துல்லியமாான 
SQL குவரிகள் காாட்டப்பட்டிருப்பதைை கவனிக்கவும் (பக்கம் 9.13).
அப்படியாானாால், Player என்ற டேேபிளிலிருந்து Sachin Tendulkar 
பெெற்ற ரன்களின் எண்ணிக்கைையைைக் கண்டுபிடிக்க

select Total_Runs from Player where Player_Name='Sachin Tendulkar'

என்ற குவரியைை, Execute SQL டேேபில் கொ�ொடுத்து இயக்கினாால் 
போ�ோதும் (படம் 9.14).

Structured Query 
Language (SQL)

Structured Query Language 
(SQL) என்ற ஒரு சிறப்பு 
கணினி மொ�ொழியைைப் பயன் 
படுத்தி DBMS-கள் உரைையாா 
டுகின்றன. இது, ஆங்கில 
மொ�ொ ழி யைை ப் போ�ோ ல வே� 
மிக எளிதாாகப் பயன் 
படுத்தக்கூடிய ஒரு மொ�ொழி 
யாாகும். SQL பயன் 
படுத்தி டேேபிள்களிலிருந்து 
தகவல்களைைத் தேேர்ந்தெெடுப் 
பது மட்டுமல்லாாமல், டேேபிள் 
உருவாாக்குவதற்கும், மாாறு 
தல்களைைச் செெய்வதற்கும், 
டேேபிள்களில் தகவல்களைைச் 
சேேர்ப்பதற்கும், தகவல் 
களைைத் திருத்துவதற்கும், 
நீக்குவதற்கும் முடியும்.
சில DBMS-களில் SQL- 
ஐப் பயன்படுத்தி மட்டுமே� 
இத்தகைைய செெயல்பாாடுக 
ளைைச் செெய்ய முடியும்.

குவரியைைச் செெயல்படுத்த 
இங்கு கிளிக் செெய்யவும்

படம் 9.14 Executive SQL சாாளரம்

ஒளட்புட்
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இனி, Player அட்டவணை�யிலுள்ள 765 ரன்கள் எடுத்த 
ஆட்டக்காாரரின் பெெயரைை காாண்பிப்பதற்காான SQL query-ஐ 
எழுதிச் செெயல்படுத்திப் பாாருங்கள்.

	� select Player_Name from Player where Total_Runs=765

மே�லும் சில SQL குவரிகள்
Player என்ற Table-லிருந்து தகவல்களைைக் 
கண்டறிவதற்காான சில SQL statements கீழே� கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ளன. இவற்றைைச் செெயல்படுத்தி அட்டவணை�யைை 
நிரப்பவும்.

SQL ஸ்டேேட்மெ�ன்ட் பயன்பாாடு

1
select Player_Name from Player where Total_
Runs>300

300-க்கும் அதிகமாான ரன்கள் எடுத்த 
வீரர்களின் பெெயர்களைைப் பெெற.

2
select Player_Name from Player where Total_
Runs between 200 and 400

3
select Player_ID, Player_Name from Player 
where Country_ID='C103'

4 select * from Player Player டேேபிளில் உள்ள அனை�த்துத் 
தகவல்களைையும் பெெற..

5
select Player_ID, Player_Name from Player 
where Country_ID in ('C103', ‘C105’)

6 400-க்கும் குறைைவாான ரன்கள் எடுத்த 
வீரர்களின் பெெயர்களைைப் பெெற

அட்டவணை� 9.5 SQL ஸ்டேேட்மெ�ன்ட்களும் அவற்றின் பயன்களும்

ஒன்றுக்கு மே�ற்பட்ட டேேபிள்களிலிருந்து  
தகவல்களைைக் கண்டறியலாாம்
Player என்ற டேேபிளிலுள்ள தகவல்களைைக் கண்டறியும் சில SQL 
குவரிகளைை மட்டுமே� இதுவரைை நாாம் பாார்த்தோ�ோம்.
இப்போ�ோது கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள கேேள்வியைைப் பாார்க்கவும்.
	� 'சனத் ஜயசூரியாா' என்ற ஆட்டக்காாரர் எந்த நாாட்டைைச் சேேர்ந்தவர்?

Player டேேபிளில் ஒவ்வொ�ொரு ஆட்டக்காாரரின் நாாடு கொ�ொடுக்கப் 
படவில்லைையே�. அதற்கு பதிலாாக Country_ID தாான் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. எனவே�, எந்த Country_ID எந்த நாாட்டைைச் 
சேேர்ந்தது என்று பாார்க்க ஒன்றுக்கு மே�ற்பட்ட டேேபிள்களைை (இங்கு 
Country டேேபிளிலுள்ள Country_ID என்ற ஃபீல்டைையும்) பரிசோ�ோதிக்க 
வே�ண்டும்.
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Foreign key

படம் 9.15 தகவல்களுக்காாக ஒன்றுக்கு மே�ற்பட்ட டேேபிள்களைை சோ�ோதிக்கும்போ�ோது

அதாாவது, இங்கேே Player டேேபிளிலுள்ள Country_ID என்ற 
ஃபீல்டு, Country டேேபிளுடனாான தொ�ொடர்பைைக் கண்டறியப் 
பயன்படுத்தப்படுகிறது. இத்தகைைய ஃபீல்டுகள் Foreign key 
என்று அறியப்படுகின்றன (படம் 9.15).

இங்கு, Foreign key என்பது, 
தொ�ொடர்பு ஏற்படுத்தப்படும் 
டேேபிளிலுள்ள Primary 
Key தாான் என்பதைை 

கவனிக்கவும்..

அப்படியாானாால் 'சனத் ஜெ�யசூர்யாா' என்ற விளைையாாட்டு வீரர் 
எந்த நாாட்டவர் என்பதைைக் கண்டுபிடிப்பதற்காான SQL குவரி 
எதுவாாக இருக்கும்?

ஒரேே Table-லிருந்து இந்தத் தகவல் கிடைைக்காாது என்று நாாம் 
விவாாதித்தோ�ோமே�.  அப்படியாானாால்,

	� Select Country_ID from Player where Player_Name=‘Sanath 
Jayasurya என்று கொ�ொடுத்தாால் சனத் ஜெ�யசூர்யாா 
என்பவரின் Country_ID C101 என்று கிடைைக்கும்.

	� C101 என்பது இலங்கைையின் Country_ID என்று Country 
டேேபிளில் பாார்த்தாால் நமக்கு புரியும். ஆனாால் நூற்றுக்கும் 
மே�ற்பட்ட நாாடுகள் இந்த டேேபிளில் இருந்தாால், அது 
எளிதல்ல.  

அப்போ�ோது, Country டேேபிளிலிருந்து Country_ID C101 ஆக 
இருக்கும் நாாடு எது என்று கண்டுபிடிப்பதற்காான query 
எதுவாாக இருக்கும்?
	� select Country_Name from Country where Country_ID=’C101’

இப்போ�ோது, இந்த ஸ்டேேட்மெ�ன்ட்டைை எற்கனவே� அளித்த SQL 
ஸ்டேேட்மெ�ன்ட்டுடன் சேேர்த்துப் பாார்க்கவும்.
	� select Country_Name from Country where Country_ID=(Select 

Country_ID from Player where Player_Name=‘Sanath 
Jayasurya’)

இதைைப்போ�ோல, Lance Clusener என்ற விளைையாாட்டு வீரர் எந்த 
நாாட்டவர் என்ற தகவல் கிடைைப்பதற்காான, SQL statement-ஐ 
எழுதிச் செெயல்படுத்திப் பாார்க்கவும்.
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மதிப்பிடலாாம்

 	ஒரு டேேபிளில் உள்ள ரெெக்காார்டுகளைை பிற ரெெக்காார்டுகளிலிருந்து பிரித்தறியப் 
பயன்படுத்தப்படுவது .........? 

	 a) primary key  	 b) foreign key  		  c) fields  	 d) private key

	 SQL என்பது ............?
	 a) Systematic Query Language		  b) Structured Query Language
	 c) Structured Questions Language		 d) Sequenced Query Language

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

App_ID App_Name App_Category
Usage_Duration 

(Minutes)
100 Samagra AI Education 60
101 Facebook Social Media 32
102 Youtube Social Media 15
103 E-cube English Education 25
104 G-Combris Education 20
105 Whatsapp Messaging 35
106 G-pay Banking 10
107 Maps Navigation 5

1.	இணை�யப் பயன்பாாடு மற்றும் திரைை நேேரத்தைைக் கட்டுப்படுத்த வே�ண்டியதன் அவசியத்தைை 
நாாம் புரிந்து கொ�ொண்டிருக்கிறோ�ோமே�. மாாணவர்களிடைையே� திரைை நேேரம் தொ�ொடர்பாாக 
நடத்தப்பட்ட ஒரு கணக்கெ�டுப்பில் தொ�ொகுக்கப்பட்ட தகவல்கள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. 
Screen_Usage என்ற தரவுத்தளத்தைை உருவாாக்கி, அதில் கீழே� காாணும் வகைையில் 
டேேபிள்களைை உருவாாக்கவும்.

இனி, Apps டேேபிளிலிருந்து கீழே� உள்ள தகவல்களைைப் பெெறுவதற்காான SQL statements 
எழுதி செெயல்படுத்திப் பாாருங்கள்.

	� என்னெ�ன்ன Education செெயலிகள் உள்ளன?

	� ஒரு நாாளைைக்கு 30 நிமிடங்களுக்கு மே�ல் பயன்படுத்தப்படும் ஆப்கள் எவைை?

	� Samagra AI எந்த ஆப் வகைையைைச் சேேர்ந்தது?


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1980-கள் வரைை, கணினிகளினுடைையவும், மெ�ன்பொ�ொருட்களினுடைையவும் கட்டுமாானத்தில் 
ஒருவருக்கொ�ொருவர் ஒத்துழைைப்பு மற்றும் பகிர்தலின் காாலமாாக இருந்தது. தொ�ொழில்நுட்பங்கள் 
வளர்ந்து வந்த அக்காாலகட்டத்தில், வணிக நோ�ோக்கம் ஒப்பீட்டளவில் குறைைவாாக இருந்தது. 
இருப்பினும், 1979-இல் வெ�ளிவந்த முதல் சொ�ொல்செெயலி மெ�ன்பொ�ொருளாான 'ஸ்கிரைைபு' 
அதன் நிரலில் ஒரு ரகசியக் கோ�ோடைை ஒளித்து வைைத்து, ஒரு புதிய சகாாப்தத்தைைத் தொ�ொடங்கி 
வைைத்தது. இந்த மெ�ன்பொ�ொருளைை ஒரு சிஸ்டத்திலிருந்து நகலெ�டுத்துப் பயன்படுத்தினாால், 
சரியாாக 90 நாாட்களுக்குப் பிறகு அது செெயல்படாாது. பிற்காாலத்தில், இதற்காாகவே� ' டைைம் 
பாாம்ப்' என்று அழைைக்கப்பட்ட கோ�ோடுகள் இந்த புரோ�ோகிராாமில் சேேர்க்கப்பட்டன. உற்பத்தி 
நிறுவனத்திற்குப் பணம் கொ�ொடுத்தாால் மட்டுமே� அதைை மீண்டும் செெயல்படுத்த முடியும்.

ரிச்சர்ட் ஸ்டாால்மே�ன்

மெ�ன்பொ�ொருள் தயாாரிப்புத் துறைையில் இந்நிகழ்வு பெெரும் பரபரப்பைை 
ஏற்படுத்தியது. பிரபல கணினி நிரலாாளர் ரிச்சர்ட் ஸ்டாால்மே�ன் 
இதுகுறித்துக் கூறியதைைப் பாாருங்கள்.

"இது நிரலாாளர்களின் இலட்சியப் படுகொ�ொலைையாாகும். ஒத்துழைைத்துப் 
பகிர்ந்துகொ�ொள்ளும் கருத்தைைப் பின்பற்றுவதற்கு பதிலாாக, வணிக 
நிறுவனங்களின் கட்டுப்பாாட்டுக்கு அடிபணிந்து அறிவுக்குப் பணம் 
செெலுத்த வே�ண்டிய நிலைை உருவாாக்கப்பட்டது."

ஆனாால், காாலம் மாாறியது. வணிகம் குத்தகைைமயமாாக்கலைை அடைைந்தது. லாாபநோ�ோக்கைை 
முதன்மைையாாகக் கொ�ொண்டு செெயல்பட்டவர்களாால் களம் நிறைைந்தது. எனினும், 
நம்பிக்கைையின் ஊற்றுக்கள் இன்னும் மீதம் இருக்கின்றன. எவ்வாாறெ�ன்று பாார்ப்போ�ோம்.

அலகு 10

மெ�ன்பொ�ொருளும் சுதந்திரமும்
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மெ�ன்பொ�ொருளும் அதன் நிரலும்
மெ�ன்பொ�ொருட்களைை உருவாாக்க பைைத்தாான், சி, ஜாாவாா, ரஸ்ட் 
போ�ோன்ற பல நிரலாாக்க மொ�ொழிகள் உள்ளன. இதில் பைைத்தாான் 
நிரலாாக்க மொ�ொழியில் சிறிய நிரல்களைை 
எழுதுவது எவ்வாாறு என்பதைை நாாம் 
அறிவோ�ோம். நிரல்களின், கோ�ோடுகள் எழுதி 
முடிக்கப்பட்ட நிலைையிலாான (நமக்கு 
படிக்கக்கூடிய வகைையில் கட்டளைைகள் 
எழுதப்பட்ட) அதன் வடிவத்தைை சோ�ோர்ஸ் 
கோ�ோடு என்று கூறுகிறோ�ோம். அந்தந்த 
நிரலாாக்க மொ�ொழியின் முறைைகளுக்கு 
ஏற்ப இந்த சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடுகளைை எடிட் 
செெய்யலாாம் (படம் 10.1).

கணினியாால் கைையாாளக்கூடிய 
வகைையில் சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடைை மாாற்றி 
கணினிகளில் இயக்கப்படுகிறது. 
இதுவே� நிரலின் ஆப்ஜெ�க்ட் கோ�ோடு. 
ஆப்ஜெ�க்ட் கோ�ோடில் மாாறுதல் 
செெய்வது என்பது நடைைமுறைையில் 
சாாத்தியமில்லைை.

ஒரு மெ�ன்பொ�ொருளைை எப்படி 
உருவாாக்கினாார்கள் என்பதைை அறிய 
வே�ண்டுமாானாால் அதன் சோ�ோர்ஸ் 
கோ�ோடு கிடைைக்க வே�ண்டும். ஆனாால், 
ஒரு மெ�ன்பொ�ொருள் தயாாரிப்பு நிறுவனம் அதன் சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடைை 
தராாவிட்டாால்? அத்துடன் அந்த மெ�ன்பொ�ொருள் அதைை உருவாாக்கிய 
நிறுவனத்தின் தனிப்பட்ட சொ�ொத்தாாக மாாறிவிடுகிறது. இத்தகைைய 
மெ�ன்பொ�ொருட்களைை தனியுரிமைை மெ�ன்பொ�ொருள் (Proprietary 
Software) என்று அழைைக்கிறாார்கள்?

படம் 10.1 ஒரு பைைத்தாான் நிரலின் சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடு

பைைத்தாானும் சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடும்
பைைத்தாான் நிரலாாக்க மொ�ொழியைை உருவாாக்கியவர்கள் பைைத்தாானின் அடிப்படைைக் 
கொ�ொள்கைைகளில் (Zen of Python) ஒன்றாாக, நிரல்கள் தெெளிவாாக படிக்கக்கூடிய வகைையில் 
எழுதமுடிய வே�ண்டும் என்பதைைக் குறிப்பிட்டனர். அதனாால்தாான், பைைத்தாான் நிரல்கள் சோ�ோர்ஸ் 
கோ�ோடாாகவே� விநியோ�ோகிக்கப்படுகின்றன. ஓர் இன்டர்பிரெெட்டரைைப் பயன்படுத்தி நிரலைை 
இயக்கும்போ�ோது சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடு ஆப்ஜெ�க்ட் கோ�ோடாாக மாாற்றப்படுகிறது.

பயனர்களுக்கு சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடு வடிவில் கிடைைக்கும் நிரல்களைைப் படிக்கவும், புரிந்துகொ�ொள்ளவும், 
மாாற்றியமைைக்கவும் முடியும். ஆகைையாால், நிரலின் உரிமத்தில், சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடில் மாாற்றங்கள் 
செெய்வதற்காான கட்டுப்பாாடுகளைைத் தெெளிவாாகக் குறிப்பிடப்பட வே�ண்டும்.
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இதற்கும் ஒரு மறுபக்கம் இருக்கிறதேே. மெ�ன்பொ�ொருட்களின் 
சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடுகள் பிறருக்குப் படித்துப் புரிந்துகொ�ொள்வதற்கும் 
சோ�ோதனை�கள் செெய்யவும் எளிதாாகக் கிடைைக்கிறது எனக் கொ�ொள்க. 
இதன் நன்மைைகளும் வாாய்ப்புகளும் என்னெ�ன்ன?
	� செெயல்படும் முறைையின் வெ�ளிப்படைைத்தன்மைையாால், பயனர்கள் 

தங்கள் தேேவைைகளுக்கு மெ�ன்பொ�ொருளைை நம்பிப் பயன்படுத்தலாாம்.
	� ஆர்வமுள்ளவர்கள் நிரல்களைைப் படிக்கும் வசதியைைப் 
பெெறுவாார்கள். நிரலாாக்கம் செெய்யத் தெெரிந்தவர்கள்  
(புரோ�ோகிராாமர்கள்) தங்கள் தேேவைைக்கேேற்ப நிரலில் மாாறுதல்களைைச் 
செெய்ய முடியும். மாாற்றியமைைக்கப்பட்டதும் அல்லாாததுமாான 
பதிப்புகளைை விநியோ�ோகிக்கவும் முடியும். இதன் மூலம் அறிவு 
மே�லும் பலருக்குக் கிடைைக்கும் சூழல் உருவாாகும்.

	� பலரும் இணை�ந்து மே�ம்படுத்துவதாால், மெ�ன்பொ�ொருள் 
சிறந்ததாாதவும் நிரல்களில் உள்ள பிழைைகள் (bugs), பாாதிப்புகள் 
(vulnerabilities) ஆகியவற்றுக்காான வாாய்ப்புகளும் குறைையும். 
அத்துடன், கணினி வைைரஸ் மற்றும் தீங்கிழைைக்கும் கணினி 
நிரல்களின் (malware) அச்சுறுத்தலுக்காான வாாய்ப்புகளும் 
களைையப்படுகிறது.

	� மெ�ன்பொ�ொருள் நிறுவனங்கள் தனியுரிமைை விற்பனை� என்ற 
நிலைையிலிருந்து திறமைையாான மற்றும் தரமாான சேேவைை (quality 
service) வழங்கும் நிலைைக்கு வியாாபாார உத்திகளைை மாாற்ற 
வே�ண்டியிருக்கும்.

	� மெ�ன்பொ�ொருட்கள் தனியுரிமைை அல்லாாததாால், அவற்றைைப் 
பயன்படுத்திச் சாாதனங்களைை உற்பத்தி செெய்யும் நிறுவனங்களாால் 
ஒப்பீட்டளவில் குறைைந்த விலைைக்கு பொ�ொருட்களைை விற்க முடியும்.

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

சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடைை ஆராாய்வோ�ோம்
மே�ற்கண்ட விஷயங்களைை மனதிலிருத்தி, ஒரு சிறிய 
நிரலின் சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடைை ஆராாய்ந்து பாார்க்கலாாம்.

பைைத்தாான் பயன்படுத்தி உருவாாக்கப்பட்ட Calculator.
pyc என்ற மெ�ன்பொ�ொருள் உங்கள் கணினியின் School_
Resources/Class_10 என்ற கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில் உள்ளது. 
python3 பயன்படுத்தி இந்த கோ�ோப்பைை இயக்கிப் பாாருங்கள்.

Python3 பயன்படுத்தி கோ�ோப்பைை இயக்க

	� பைைத்தாான் கோ�ோப்பு சேேமிக்கப்பட்டுள்ள கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில் வலது கிளிக் செெய்து Open in 
Terminal வழியாாக டெ�ர்மினலைைத் திறக்கவும்.  

	� டெ�ர்மினலில் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள கட்டளைையைைத் தட்டச்சு செெய்து என்டர் 
செெய்யவும் 
python3 filename (Ex: python3 Calculator.pyc)
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படம் 10.2 பைைத்தாானில் 
தயாாரிக்கப்பட்ட காால்குலே�ட்டர் 

மெ�ன்பொ�ொருள்

இந்த மெ�ன்பொ�ொருளின் பட்டன்களுக்குக் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
நிறங்களைைப் பாாருங்கள் (படம் 10.2). இதனை� நாாம் விரும்பும் 
வே�று நிறத்திற்கு மாாற்ற விரும்பினாால்? அதைை எப்படிச் செெய்வது?
இதற்கு, Calculator மெ�ன்பொ�ொருளின் நிரலில் தேேவைையாான 
மாாறுதல்களைைச் செெய்ய வே�ண்டும். Calculator.pyc என்ற 
கோ�ோப்பு மெ�ன்பொ�ொருளின் ஆப்ஜெ�க்ட் கோ�ோடாாக இருப்பதாால், அதைை 
நேேரடியாாக எடிட் செெய்ய முடியாாது. நிரலில் மாாறுதல் செெய்ய 
வே�ண்டுமாானாால், அதன் சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடு தேேவைை. இது, Source 
என்ற கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில் calculator.py என்ற பைைத்தாான் 
கோ�ோப்பாாகக் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.
இந்தக் கோ�ோப்பைைத் திறந்து, பட்டன்களுக்கு நிறமளிக்கும்  
குறியீட்டைைக் கண்டுபிடித்து, வே�று நிறத்துக்கு மாாற்றிய பிறகு 
அதைை இயக்கிப் பாார்க்கவும்.
காால்குலே�ட்டரின் பெெயர் 'டாாம்' என்பதற்குப் பதிலாாக உங்கள் 
பெெயராாக மாாற்ற வே�ண்டுமெ�னில்?

மெ�ன்பொ�ொருட்களின் வெ�ளியீடு
மெ�ன்பொ�ொருளைைத் தயாாரித்தாால் மட்டும் போ�ோதாாது. அதனை�ப் 
பிறருக்குப் பயன்படும் முறைையில் வெ�ளியிட வே�ண்டும். 
வெ�ளியிடும் போ�ோது, பின்வரும் கருத்துக்களைை நாாம் மனதில் 
கொ�ொள்ள வே�ண்டும்.
1.	பிறர் எளிதாாகப் பயன்படுத்தும் வகைையில் மெ�ன்பொ�ொருளைை 

பொ�ொது இடங்களில் பரவலாாகக் கிடைைக்கச் செெய்ய வே�ண்டும்.

2.	ப யனர்களுக்கு அதைைப் படிக்கவும் மாாற்றவும் அனுமதி 
வழங்கினாால், அதன் சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடைையும் வெ�ளியிட 
வே�ண்டும். சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடைைத் திருத்தவும் மாாற்றியமைைத்து 
விநியோ�ோகிப்பதற்காான விதிமுறைைகளைை யாார் வே�ண்டுமாா 
னாாலும் படிக்கக்கூடிய வகைையில் தெெளிவாாகக் குறிப்பிட 
வே�ண்டும்.

3.	 தற்போ�ோது உள்ள மெ�ன்பொ�ொருளைை மே�ம்படுத்தியதோ�ோ 
(Improve), அல்லது வே�று வகைையில் சிந்தித்து 
மெ�ன்பொ�ொருளின் கட்டமைைப்பில் மாாறுதல் செெய்ததோ�ோ 
(Fork) ஆன புதிய பதிப்புகளைை வெ�ளியிடுமாாறு இருக்க 
வே�ண்டும். இந்தப் பதிப்புகளைை (Versions) தொ�ொடர்ச்சியாாகவும் 
விநியோ�ோகிக்குமாாறு இருக்க வே�ண்டும்.

4.	மாா ற்றியமைைக்கப்பட்ட மெ�ன்பொ�ொருளின் மீள் பயன்பாாட்டிற்காான 
விதிமுறைைகள் வரைையறுக்கப்பட வே�ண்டும்.

மே�லே� உள்ள அனை�த்து வாாய்ப்புக்களைையும் கருத்தில் கொ�ொண்டு 
மெ�ன்பொ�ொருளைை ஆன்லைைனில் வெ�ளியிட உதவும் சேேவைைகள் 
உள்ளன. அவற்றில் சில பின்வருமாாறு.
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அட்டவணை� 10.1 உரிமங்களின் பயன்பாாட்டு உரிமைைகள்

	� GitLab (https://about.gitlab.com)
	� GNU Savannah (https://savannah.gnu.org)

வழங்கும் உரிமைைகள்
பலவித உரிமங்கள்

GPL Apache EULA

0
மெ�ன்பொ�ொருளைை பயனாாளியின் எந்தத் 
தேேவைைக்கு வே�ண்டுமாானாாலும் பயன்படுத்தும் 
அனுமதி.

அளிக்கிறது அளிக்கிறது இல்லைை

1
சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடைைப் பாார்ப்பதற்கும் படிப்பதற்கும். அளிக்கிறது அளிக்கிறது இல்லைை

நகலெ�டுப்பதற்கும்  தேேவைையாான மாாறுதல்களைைச் 
செெய்வதற்குமாான அனுமதி. அளிக்கிறது அளிக்கிறது இல்லைை

2
மெ�ன்பொ�ொருளின் நகல்களைை விநியோ�ோகிப் 
பதற்கும், அதைைப்பயன்படுத்தி தொ�ொடர் சேேவைைகள் 
அளிக்கவும்.

அளிக்கிறது அளிக்கிறது இல்லைை

3 மாாற்றியமைைத்ததோ�ோ அல்லாாததோ�ோ ஆன 
பதிப்புக்களைை  மீள்விநியோ�ோகம் செெய்வதற்கு.

நிபந்தனை�களுடனாான 
அனுமதி அளிக்கிறது இல்லைை

A மாாறுதல் செெய்த பாாகங்களுக்கு வே�று உரிமம் 
எடுப்பதற்கு இல்லைை அளிக்கிறது இல்லைை

B
பிற உரிமங்கள் உள்ள வே�று 
மெ�ன்பொ�ொருட்களுடன் சேேர்த்து ஒரேே தொ�ொகுப்பாாக 
(Software package) விநியோ�ோகிக்க

இல்லைை அளிக்கிறது இல்லைை

	� Gitea (https://about.gitea.com)
	� GitHub (https://github.com)
	� SourceForge (https://sourceforge.net)

உருவாாக்கிய மெ�ன்பொ�ொருளைை வெ�ளியிடும்போ�ோது நாாம் குறிப்பிடும் 
விதிமுறைைகள் சட்டத்திற்கு உட்பட்டதாாக இருக்க வே�ண்டும். 
விதிமுறைைகளைைத் தாாங்களாாகவே� உருவாாக்கும்போ�ோது 
அவற்றைை சட்டப்பூர்வமாாகப் பதிவு செெய்வது கடினம் என்பதாால், 
பிற நிறுவனங்கள் ஏற்கனவே� தயாாரித்து சட்டப்பூர்வமாாக்கிய 
விதிமுறைைகளைை நமக்கும் தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம்.
ஒரு மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்துவதில் பயனருக்கு 
என்னெ�ன்ன உரிமைைகள் இருக்கும் என்பதன் வரைையறைையே� 
சாாஃப்ட்வே�ர் உரிமம் என்பது. கீழே� குறிப்பிடப்பட்டவைை 
அனை�த்தும் சாாஃப்ட்வே�ர் உரிமங்களே�.

	� GNU Public Licence
	� BSD (Berkeley Software Distribution) உரிமங்கள்.
	� End-User Licence Agreement (EULA)

இவைை அனை�த்தும் பயனருக்கு வழங்கும் பயன்பாாட்டு 
உரிமைைகள் வே�றுபட்டவைை. கீழே� உள்ள அட்டவணை� 10.1-ஐப் 
பாார்க்கவும்.
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மே�லே� குறிப்பிடப்பட்டுள்ளவைையும் அல்லாாததுமாான மே�லும் 
கூடுதல் உரிமைைகளைை வழங்கும் அல்லது ரத்து செெய்யும் வே�று 
சில உரிமங்களும் உள்ளன. கீழே� உள்ள எடுத்துக்காாட்டுகளைைப் 
பாார்க்கவும்.
	� சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடு மாாற்றியும் மாாற்றமின்றியும் மீண்டும் 
விநியோ�ோகிக்கலாாம். ஆனாால் செெய்த மாாறுதல்களுக்கும் கூட்டிச் 
சேேர்த்தவற்றிற்கும் பழைைய உரிமமே� பொ�ொருந்தும் என்ற 
நிபந்தனை� கட்டாாயம். இத்தகைைய மெ�ன்பொ�ொருட்களைை சுதந்திர 
மெ�ன்பொ�ொருள் என அழைைக்கலாாம். சுதந்திர மெ�ன்பொ�ொருட்களுடன் 
மட்டுமே� இவற்றைை இணை�த்துப் பயன்படுத்த முடியும். GNU 
வெ�ளியிட்ட GPL (General Public License) என்பது இதற்கு ஓர் 
எடுத்துக்காாட்டு. GIMP ஒரு சுதந்திர மெ�ன்பொ�ொருளாாகும்.

	� மெ�ன்பொ�ொருளைை மாாறுதல் செெய்து, மீண்டும் விநியோ�ோகிக்கலாாம். 
கூடுதலாாகச் சேேர்த்த பகுதிகளுடைைய (மட்டும்) விநியோ�ோக 
நிபந்தனை�களைை அதைை எழுதிய நிரலாாளர் முடிவு செெய்யலாாம். 
பிற வர்த்தக மெ�ன்பொ�ொருட்களுடன் ஒரேே தொ�ொகுப்பாாக 
விநியோ�ோகிக்கத் தடைை இல்லைை. இவைை ஓப்பன் சோ�ோர்ஸ் 
உரிமங்கள் என அழைைக்கப்படுகின்றன. விளக்கக் குறிப்புகளில் 
சிறிய அளவிலாான மாாறுதல்களைைக் கொ�ொண்ட பல ஓப்பன் சோ�ோர்ஸ் 
உரிமங்கள் உள்ளன.  ஆன்டிராாய்டு ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டத்தைை 
வினியோ�ோகிக்கும் Apache  உரிமம்  ஓப்பன் சோ�ோர்ஸ் உரிமமே�. 
berkeley Software Distribution (BSD) License இதற்காான மே�லும் 
ஓர் எடுத்துக்காாட்டு ஆகும்.

	� ஆப்ஜக்ட் கோ�ோடைை மட்டுமே� அளிக்கும் மெ�ன்பொ�ொருள்கள் 
உள்ளன. அவற்றில் சிலவற்றைை எந்த கணினியிலும் 
நிறுவலாாம். சிலவற்றைை எக்காாலத்துக்கும் பயன்படுத்தலாாம். சில 
மெ�ன்பொ�ொருள்கள் இலவசமாாகவும் விநியோ�ோகிக்கப்படுகின்றன. 
இவைை ஃப்ரீவே�ர் (Freeware) வகைையைைச் சேேர்ந்தவைை.

	� மே�லே� குறிப்பிடப்பட்டுள்ள முறைையில், ஒரு சில மெ�ன்பொ�ொருட்கள் 
அவற்றின் வரைையறுக்கப்பட்ட காால அளவுக்கு மட்டுமே� பயன் 
படுத்த அனுமதிக்கின்றன (Testware). இவைை வே�று எந்த 
உரிமைைகளைையும் வழங்குவதில்லைை.

	� ஆப்ஜக்ட் கோ�ோடு மட்டுமே� வழங்கும் மெ�ன்பொ�ொருள்களைை, 
அதைைப் பதிவுசெெய்த குறிப்பிட்ட கணினியில் மட்டுமே� இயக்க 
உரிமம் பெெற்றிருக்கும். உங்களிடம் வே�று கணினி இருந்தாால், 
அந்த கணினியில் நிறுவக் கூட, புதிய உரிமத்தைை வாாங்க 
வே�ண்டியிருக்கும். மைைக்ரோ�ோசாாப்ட் விண்டோ�ோஸ், ஆப்பிள் iOS 
போ�ோன்ற இயக்க முறைைமைைகள் இத்தகு மெ�ன்பொ�ொருட்களுக்கு 
எடுத்துக்காாட்டுகள்.

சுருங்கக் கூறினாால், சுதந்திர மெ�ன்பொ�ொருட்கள் என்பவைை 
பயனர் சுதந்திரம், அறிவின் பரவல், ஒழுக்கம், நெ�றிமுறைைகள், 

தனியுரிமைை ஓ.எஸ். 
பயன்படுத்தும்போ�ோது 

ஒவ்வொ�ொரு கணினிக்கும் 
தனித்தனியாான 

லைைசெென்ஸ்  
வே�ண்டுமாாம்...
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நீதி, போ�ோன்ற பொ�ொது நலனை� அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்ட 
கொ�ொள்கைைகளுக்கு முன்னுரிமைை அளிக்கிறது.
ஓப்பன் சோ�ோர்ஸ் மெ�ன்பொ�ொருட்கள் உலகளாாவிய அணுகல், 
பயனர் ஒத்துழைைப்பு, பயன்பாாட்டு சாாத்தியக்கூறுகள், மே�ம்பாாடு 
மற்றும் முன்னே�ற்றம் போ�ோன்றவற்றுக்கு முக்கியத்துவம் 
அளிக்கின்றன.
இவற்றுக்கு இடைையில் இணக்கம் என்ற முறைையில், FLOSS 
(Free/Libre and Open Source Software) உரிம விதிகளும் 
உருவாாகியுள்ளன. (free என்ற ஆங்கிலச் சொ�ொல்லுக்கு 
சுதந்திரம் மற்றும் இலவசம் என்ற பொ�ொருளைைக் குறிக்கும் 
என்பதாால், மெ�ன்பொ�ொருள் இலவசமாாக இருக்க வே�ண்டும் 
என்று கிடைையாாது. ஆனாால் அத்தகைைய உரிமங்கள் அவைை 
சுதந்திரமாானவைை என்பதைைக் குறிக்கின்றன).

பதிப்புகளும் ஃபோ�ோர்க்குகளும்

பயன்பாாட்டில் உள்ள எந்தவொ�ொரு மெ�ன்பொ�ொருளும் காாலத்திற்கேேற்ப மே�ம்படுத்தப்பட்டு 
வருகிறது. நிரலில் உள்ள பாாதுகாாப்பு அம்சங்களைைப் புதுப்பிக்கவும் ஏற்கனவே� 
உள்ள அம்சங்களைை மே�ம்படுத்தியும், புதிய அம்சங்களைைச் சேேர்த்தும் புதிய பதிப்புகள் 
உருவாாக்கப்படுகின்றன. மெ�ன்பொ�ொருளின் பதிப்புகளைைக் குறிக்க, அவற்றின் பெெயர்களில் 
ஒரு வரிசைை கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. எடுத்துக்காாட்டாாக, காால்சியத்தின் Kalzium Version 21.12.3 
என்பதாால் குறிப்பது அதன் 21-வது பெெரிய பதிப்பு, 12-வது இடைைக்காால மே�ம்பாாடு, மூன்றாாவது 
சிறிய திருத்தம் (Patches) ஆகும்.
ஃபோ�ோர்க் (Fork) என்பது ஓப்பன்/சுதந்திர மெ�ன்பொ�ொருட்களில் மட்டுமே� சாாத்தியமாாகும். 
தற்போ�ோதுள்ள மெ�ன்பொ�ொருளின் பாார்வைைகள், முறைைகள் அல்லது வசதிகள் குறித்து கருத்து 
வே�றுபாாடு உள்ளவர்கள் -மெ�ன்பொ�ொருளின் உரிமத்தில் அனுமதிக்கப்பட்டபடி- இந்த 
மெ�ன்பொ�ொருளின் சோ�ோர்ஸ்கோ�ோடைை மாாற்றியெ�ழுதி விநியோ�ோகிக்கின்றனர். எடுத்துக்காாட்டாாக, 
செெயல்பாாடு நிலைைத்துப்போ�ோன ஓப்பன் ஆபீஸ் மெ�ன்பொ�ொருளின் இரண்டு ஃபோ�ோர்க்குகள் தாான் 
தற்போ�ோது நாாம் பயன்படுத்தும் லிபர்ஆபீஸ் (The Document Foundation வெ�ளியிடுகிறது) மற்றும் 
அப்பாாச்சி ஓப்பன்ஆபீஸ் (Apache Software Foundation வெ�ளியிடுகிறது).

உரிமைைகளைைச் சரிபாார்க்கவும்
மே�லே� குறிப்பிட்ட முதல் வகைையிலாான GNU Public 
Liscence (GPL) உட்படுகிறது என்று அறிவீர்கள். இந்த 
உரிமத்தின் முக்கிய விதிகளைை (அட்டவணை� 10.1 லுள்ள 
0, 1, 2, 3 என்ற வரிசைை எண்களில் உள்ளன) உங்கள் 
குறிப்பேேட்டில் தனியாாக எழுதவும். இவைைதாான் ஒரு சுதந்திர 
மெ�ன்பொ�ொருளைைக் கட்டுப்படுத்தும் விதிமுறைைகள்.

இதில் முதல் விதிக்கு 0 என்ற எண் கொ�ொடுக்கக் காாரணம் 
என்ன?

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள முறைையில் உங்கள் கணினியிலுள்ள 
மெ�ன்பொ�ொருட்களின் உரிமங்களைை பாார்த்து அறியவும்.
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உரிமங்களைை சரிபாார்க்க
நம்முடைைய ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டத்தில் உள்ள கிரிட்டாா (Krita) என்ற மெ�ன்பொ�ொருளின் 
உரிமம் குறித்து அறிய,
	� மெ�ன்பொ�ொருள் சாாளரத்தைைத் திறந்து, மெ�னுபாாரில் உள்ள 'Help' மெ�னுவைைச் சோ�ோதிக்கவும்.
	� 'About Krita' கிளிக் செெய்யும்போ�ோது வரும் சாாளரத்திலுள்ள 'License' என்ற பகுதியைைச் 
சோ�ோதிக்கவும்.

	� கிரிட்டாா GPL உரிமத்தைைப் (General Public License) பின்பற்றி விநியோ�ோகிக்கப்படுகிறது 
என்பதைை அறியலாாம்.

நாாம் கணினியில் பயன்படுத்தும் வலைை உலாாவியாான 
மோ�ோஸில்லாா ஃபயர்பாாக்ஸ், மோ�ோஸிலாா பொ�ொது உரிமத்தின் 
(Mozilla Public Liscence) கீழ் பதிவு செெய்யப்பட்டுள்ளது. இது 
ஒரு FLOSS உரிமம் ஆகும். கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள படம் 10.3-
ஐப் பாார்க்கவும்.

படம் 10.3 மோ�ோஸில்லாா ஃபயர்பாாக்ஸின் உரிமம்

நாாம் பல்வே�று தேேவைைகளுக்காாகப் பயன்படுத்தும் மெ�ன் 
பொ�ொருட்களின் உரிமங்களைைக் கண்டுபிடித்து, அட்டவணை� 10.2-
ஐ நிரப்புக. தேேவைைப்பட்டாால், இணை�யத்தில் தேேடிப் பாார்க்கலாாம்.

மெ�ன்பொ�ொருள் உரிமம் வகைை சிறப்பு நிபந்தனை�கள்

LibreOffice
Mozilla 
Public 

Licence
FLOSS

மெ�ன்பொ�ொருளில் பயன்படுத்தப் பட்டுள்ள 
வணிகமுத்திரைைகளைை (Trademark) 
சுதந்திரமாாகப் பயன்படுத்தக்கூடாாது.

Scratch

Firefox

Chromium

GeoGebra

அட்டவணை� 10.2 மெ�ன்பொ�ொருள் உரிமங்களின் விளக்கங்கள்
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ஏற்கெ�னவே� உள்ள அறிவுகளைையும் கண்டுபிடிப்புகளைையும் 
பின்பற்றித்தாான் இன்றைைய மனித சமூகத்தின் வளர்ச்சியும் 
முன்னே�ற்றங்களும் ஏற்பட்டுள்ளன. 1980 களில் மெ�ன்பொ�ொருள் 
சோ�ோர்ஸ்கோ�ோடுகளைை - கதைைகள், கவிதைைகள் போ�ோன்ற 
இலக்கியப் படைைப்புகளைைப்போ�ோல - அசல் படைைப்புக்களாாகக் 
கருதப்பட வே�ண்டும் என்ற கோ�ோரிக்கைை எழுந்தது. இது 
அமெ�ரிக்காாவிலும் பிற  நாாடுகளிலும் ஏற்றுக்கொ�ொள்ளப்பட்டது, 
தொ�ொடர்ந்து, சோ�ோர்ஸ்கோ�ோடுகள் பதிப்புரிமைைச் சட்டத்தின் 
எல்லைைக்குள் சேேர்க்கப்பட்டன. இதன் மூலம், சோ�ோர்ஸ்கோ�ோடுகளைை 
அல்லது நிரலின் பகுதிகளைை மீண்டும் பயன்படுத்துவது 
இலக்கியத்திருட்டைைப் போ�ோன்ற ஒரு குற்றச் செெயலாாக மாாறியது.
ஒரு நிரலாாளரின் உழைைப்பின் பலனை�ப் பிறர் திருடுவதைை நாாம் 
தடுக்கத்தாான் வே�ண்டும். அது அந்த தனிநபருக்காான சமூகப் 
பொ�ொறுப்பாாகும். இருப்பினும், இது நிரல் குறியீடுகளைை மறைைத்து 
மெ�ன்பொ�ொருளின் மீது ஏகபோ�ோகத்தைை நிறுவும் முயற்சிகளுக்கு 
வழிவகுத்தது. இதைைச் செெய்ய, மெ�ன்பொ�ொருள் உரிமங்கள் 
பயன்படுத்தப்பட்டுள்ளன, அவற்றில் சில அறிவின் இலவச 
ஓட்டத்தைைத் தடுத்து நிறுத்தின.

சுதந்திர மெ�ன்பொ�ொருள் இயக்கம்  
(Free Software Foundation)

மே�ற்கண்ட ஏகபோ�ோகத்துடன், நிச்சயமாாக எதிர்ப்புகளும் 
எழுந்தன. அத்தகைைய ஒரு முன்னே�ற்றமே� 1983 இல் புகழ்பெெற்ற 
கணினி நிரலாாளர் ரிச்சர்ட் ஸ்டாால்மன் தொ�ொடங்கிய GNU 
திட்டம். சுதந்திரமாாகப் பயன்படுத்தக்கூடிய மெ�ன்பொ�ொருட்களைை 
உருவாாக்கி வழங்குவதேே இந்தத் திட்டத்தின் முக்கிய நோ�ோக்கமாாக 
இருந்தது. இதன் செெயல்பாாடுகளுக்கு ஆதரவளிப்பதற்காாகவே� 
சுதந்திர மெ�ன்பொ�ொருள் இயக்கம் (Free Software Foundation – FSF)

யூனிக்ஸ் ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டம்
உலகின் மிகப்பெெரிய தொ�ொலைைபேேசி, மெ�ன்பொ�ொருள் நிறுவனங்களில் ஒன்றாான AT&T 
யில் பணிபுரிந்த கெ�ன் தாாம்சன், டெ�ன்னிஸ் ரிச்சி, டக்ளஸ் மெ�க்ல்ராாய் ஆகியோ�ோர் 1969-70 
காாலகட்டத்தில் உருவாாக்கிய ஓர் ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டம்தாான் யூனிக்ஸ் (Unix). 1969 முதல் 
இதன் உருவாாக்கம் தொ�ொடங்கியது. பிற்பாாடு அதன் தனிஉரிமைையைைப் பல நிறுவனங்களுக்கும் 
அளித்தனர். இத்தகைைய பதிப்புகள் பிற்காாலத்தில் நிரலில் செெய்த பெெரிய அளவிலாான மாாறுதல்கள் 
மற்றும் சேேர்த்தல்களின் விளைைவாாக, ஆப்பிள் காார்ப்பரேேஷன் (Mac OS X), அமெ�ரிக்காாவில் 
உள்ள பெெர்க்லியில் உள்ள கலிபோ�ோர்னியாா பல்கலைைக்கழகம் (bSD –berkeley Software 
Distribution) போ�ோன்றவர்களின் ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டங்களில் பயன்படுத்தப்பட்டுள்ளன. இன்று 
காாணப்படும் பல ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டம்களும் யூனிக்ஸிலிருந்து உருவாாக்கப்பட்டவைை அல்லது 
யூனிக்ஸை� அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு மீளமைைத்து உருவாாக்கப்பட்டவைையே�.
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GNU திட்டமும் மெ�ன்பொ�ொருள்களும்
ஸ்டாால்மன் நிறுவிய GNU திட்டத்திற்காாக உலகின் 
அனை�த்துப் பகுதிகளிலிருந்தும் நிரலாாளர்கள் லாாப 
நோ�ோக்கமின்றி கிட்டத்தட்ட அனை�த்து மெ�ன்பொ�ொருள்களைையும் 
உருவாாக்கி வழங்கினர்.

	 	GNU (GNU is not Unix)

ஒரு புதிய ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டத்தைை உருவாாக்க உலகெ�ங்கிலும் உள்ள 
நிரலாாளர் சமூகத்திற்கு ரிச்சர்ட் ஸ்டாால்மன் அழைைப்பு விடுத்ததைைத் 
தொ�ொடர்ந்து, நூற்றுக்கணக்காான நிரலாாளர்கள் GNU திட்டத்திற்கு 
ஒத்துழைைக்க முன்வந்தனர். அவர்கள் பல்வே�று நிறுவனங்களிலும், 
பல அமைைப்புகளிலும் வே�லைை செெய்பவர்களாாக இருந்தனர். ஆனாால் 
ஸ்டாால்மனுக்கு அவர்களைை ஒரு குழுவாாகச் சேேர்த்து கூட்டம் நடத்தவோ�ோ 
திட்டத்தைை விளக்கவோ�ோ  அன்று இயலவில்லைை.

பதிப்புத்துறவு (Copy Left)
ஒரு மெ�ன்பொ�ொருளைை சுதந்திரமாாகப் 
பயன்படுத்தவும், நகலெ�டுக்கவும், 
மே�ம்படுத்தவும், மறுபகிர்வு 
செெய்யவும் உள்ள சுதந்திரம் ஒரு 
பயனருக்கு வழங்க விரும்பினாால், 
அது சட்டபூர்வமாாகவே� வழங்கப்பட 
வே�ண்டும். பதிப்புரிமைைச் சட்டத்தின் 
(Copy Right) சாாத்தியக்கூறுகளைைப் 
பயன்படுத்தி மெ�ன்பொ�ொருள் உரிமைைகள் அனை�த்தைையும் 
பயனருக்கு வழங்கி பதிவு செெய்வதேே பதிப்புத்துறவு (Copy 
Left) என்ற உரிமம்.

உருவாாக்கப்பட்டது. GNU திட்டத்திற்காாக, மெ�ன்பொ�ொருள்களைை 
உருவாாக்கவும் மே�ம்படுத்தவும் லாாப நோ�ோக்கமின்றி செெயல்படவும் 
தன்னாார்வ நிரலாாளர்களின் அமைைப்பாாக 1985-இல் இது 
தொ�ொடங்கப்பட்டது. இன்று, இந்த அமைைப்புக்கு உலகெ�ங்கிலும் 
கிளைைகளும் ஏராாளமாான தொ�ொண்டர்களும் உள்ளனர்.

இந்தச் சூழ்நிலைையில், ஏற்கனவே� இருக்கும் ஒரு பிரபலமாான ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டத்தைை 
மாாதிரியாாகக் கொ�ொண்டு புதியதாாக உருவாாக்குவதேே சாாத்தியமாானது எனக் கருதினாார். 
ஆகைையாால், ஸ்டாால்மன் யூனிக்ஸ் ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டத்தைையே� மீட்டுருவாாக்கம் செெய்ய அழைைப்பு 
விடுத்தாார். யூனிக்ஸில் உள்ள அனை�த்தும் புதிய ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டத்தில் இருக்க வே�ண்டும், 
ஆனாால் யூனிக்ஸின் நிரல்களில் ஒன்றைைக்கூடப் பயன்படுத்தக் கூடாாது என்று நிபந்தனை� 
விதித்தாார். பின்னர், நிரலாாளர்கள் ஒத்துழைைத்து யுனிக்ஸின் நிரல்களைைப் பயன்படுத்தாாமலே�யே� 
யூனிக்ஸை� மீட்டுருவாாக்கம் செெய்தனர். GNU (GNU is not Unix) என்ற பெெயர் இதைையே� 
குறிப்பிடுகிறது
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"பதிப்புத்துறவு" என்றாால் மெ�ன்பொ�ொருள் பதிப்புரிமைைச் 
சட்டத்தின் கீழ் பதிவு செெய்யப்படவில்லைை என்று பொ�ொருளல்ல. 
மாாறாாக, உரிமைைகள் பயனருக்கு வழங்கப்பட்டு, அது பதிவு 
செெய்யப்பட்டுள்ளது என்பதேே இதன் பொ�ொருள்.

குனு திட்டமும் லினக்ஸுும்
ஓர் இயக்க முறைைமைையின் செெயல்பாாட்டளவில் இரண்டு முக்கிய பகுதிகள் உள்ளன. 
இதில் ஒரு பகுதி கெ�ர்னல் (Kernel) என்றும் இரண்டாாவது பகுதி ஷெ�ல் (Shell) என்றும் 
அழைைக்கப்படுகிறது. கணினியின் வன்பொ�ொருளுடன் நேேரடியாாக தொ�ொடர்புகொ�ொள்வது கெ�ர்னல்.  
பயனருடன் தொ�ொடர்புகொ�ொள்ளும் பகுதியே� ஷெ�ல். மெ�ன்பொ�ொருள் சாாளரங்களைைக் கொ�ொண்ட 
(Software Windows) இயக்க முறைைமைையில் வரைைகலைை பயனர் இடைைமுகம் (Graphical User 
Interface - GUI) என்ற பகுதி ஷெ�ல்லுடன் தொ�ொடர்புடைையது (படம் 10.4).

படம் 10.4 செெயல்பாாட்டு 
அளவில் இயக்கு 

முறைைமைை

குனு திட்டம் உருவாாக்க எண்ணிய இயக்க முறைைமைையின் கர்னலுக்கு 
வழங்கப்பட்ட பெெயர் தி ஹர்டு (The Hurd). ஆனாால், குனுவின் பிற 
அனை�த்து மெ�ன்பொ�ொருட்களும் செெய்து முடிக்கப்பட்டிருந்தாாலும், ஹர்டு 
மட்டும் முடிவடைையவில்லைை. அப்போ�ோது, பின்லாாந்து நிரலாாளர் லினஸ் 
டோ�ோர்வாால்ட்ஸ் தனது லினக்ஸ் என்ற கர்னல் நிரலைை முடித்து 
வெ�ளியிட்டாார். ஸ்டாால்மே�ன் குனுவிற்காாக விடுத்த கோ�ோரிக்கைைகளைை 
கவனித்த டோ�ோர்வாால்ட்ஸ், குனு திட்டத்தாால் உருவாாக்கப்பட்ட 
மெ�ன்பொ�ொருளைை இயக்க அனுமதிக்கும் வகைையில் தனது புதிய 
லினக்ஸ் கர்னலைைக் கட்டமைைத்திருந்தாார்.
நாாம் தற்போ�ோது பயன்படுத்தும் குனு/லினக்ஸ் (GNU/Linux) 
ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டத்தின் கெ�ர்னலும் (Kernel) பிற பகுதிகளும் 
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. 

ஷெ�ல் என்பது யூனிக்ஸ் ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டத்தில் இருந்து உருவாான பெெயர். அதிலிருந்து 
குனு (GNU) உருவாாக்கிய விதத்தைை  ஆராாயும்போ�ோது bash (GNU Bourne Again Shell) என்ற 
பெெயர் எவ்வளவு பொ�ொருத்தமாானது!

கெ�ர்னல் லினக்ஸ்
ஷெ�ல் GNU Bash (GNU Bourne Again Shell)

சுதந்திரமாான முறைையில் மெ�ன்பொ�ொருள் 
மே�ம்பாாடு (Software Development)
மைைக்ரோ�ோசாாப்ட் விண்டோ�ோஸ் (Microsoft Windows) என்ற 
ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டம் குறித்து கேேள்விப்பட்டிருப்பீர்கள். 
மைைக்ரோ�ோசாாப்ட் என்ற மெ�ன்பொ�ொருள் தயாாரிப்பு நிறுவனம் 
நியமித்துள்ள புரோ�ோகிராாமர்கள்தாான் (Programmers) இதன் 
உருவாாக்கத்தைையும், மே�ம்பாாடுகளைையும் செெய்கிறாார்கள்.
ஆனாால், சுதந்திர மெ�ன்பொ�ொருட்கள் (Free Software) 
பொ�ொதுவாாக இந்த முறைையில் தயாாரிக்கப்படுவதில்லைை. கீழே� 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள முறைையைை கவனிக்கவும்.
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	� ஒரு மெ�ன்பொ�ொருளின் (Software) கருத்து முறைை மற்றும் 
வசதிகள் போ�ோன்றவைை இணை�யத்தில் வெ�ளியிடப்படுகின்றன.

	� இதன் முன்மாாதிரி (prototype) உருவாாக்கப்பட்டு வெ�ளியிடப் 
படுகிறது.

	� மே�ற்கொ�ொண்டு தொ�ொடரும் செெயல்பாாடுகளில் உலகின் எந்த 
மூலைையிலுள்ள பயனர்களும்  பங்குபெெறலாாம். கருத்துக்களைை 
விவாாதிக்கலாாம். புதிய நிரல்களைைச் சேேர்க்கலாாம். தவறுகளைைத் 
திருத்தலாாம்.

இப்படி ஒரு முறைையைைச் செெயல்படுத்த என்னெ�ன்ன 
வசதிகளைைச் செெய்ய   வே�ண்டும்?

	� பலரின் பங்களிப்புகளுடன் மெ�ன்பொ�ொருளின் சோ�ோர்ஸ் 
கோ�ோடின் (Source code) பல பதிப்புகள் தயாாரிக்கப்படும். 
இவற்றைை முறைையாாக சேேமித்து ஒழுங்கமைைக்க வே�ண்டும்.

	� சோ�ோர்ஸ் கோ�ோடின் எந்தெெந்தப் பகுதியில் என்னெ�ன்ன 
மாாறுதல்கள் பரிந்துரைைக்கப்பட்டுள்ளன என்பதைை 
ஒவ்வொ�ொரு பதிப்பிலும் குறிப்பிட வே�ண்டும்.

	� மாாறுதல்கள் செெய்தபின் மறுபரிசீலனை� செெய்து, பழைைய 
நிலைைக்கு திரும்பச் செெல்லவே�ண்டி வந்தாால்? எனவே�, 
ஒவ்வொ�ொரு பதிவைையும் சேேமிக்க வே�ண்டும்

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

மே�லே� குறிப்பிட்டுள்ள அனை�த்து தேேவைைகளைையும் 
கைையாாளும் ஆன்லைைன் மெ�ன்பொ�ொருள் தாான் Git . லினக்ஸ் 
கெ�ர்னலைை உருவாாக்கிய லினஸ் டோ�ோர்வாால்ட்ஸ் (படம் 10.5) 
தனது மெ�ன்பொ�ொருட்களின் கூட்டு மே�ம்பாாட்டிற்காாக இதைை 
உருவாாக்கினாார். அப்பாாச்சி மெ�ன்பொ�ொருள் அறக்கட்டளைை 
உருவாாக்கிய சப்வெ�ர்ஷன் (Apache Subversion), நடுவண் 
முறைையில் மே�ம்படுத்துவதற்காான மெ�ன்பொ�ொருளாாகும்.

நாாம் முன்பு விவாாதித்த கிட்ஹப் (GitHub), கிட்லே�ப் (GitLab), 
குனு சாாவன்னாா (GNU Savannah) போ�ோன்றவைை மெ�ன்பொ�ொருள் 
வெ�ளியீட்டு அமைைப்புகளில் பயன்படுத்தப்படுகின்றன.

குனு-லினக்ஸ் விநியோ�ோகங்கள் (Distributions)
நகலெ�டுக்கவும், மாாற்றியமைைக்கவும், மறுவிநியோ�ோகம் 
செெய்யவும் யாாருக்கும் உரிமைையுள்ள முறைையிலாான 
உரிமத்தைை குனு-லினக்ஸ் பெெற்றிருக்கிறது என்பதைை நாாம் 
விவாாதித்தோ�ோம். இந்த வாாய்ப்பைைப் பயன்படுத்தி, குனு-
லினக்ஸின் பல விநியோ�ோகப் பதிப்புகள் உருவாாக்கப் 
பட்டுள்ளன.

படம் 10.5  
லினஸ் டோ�ோர்வாாட்ஸ்

கதீட்ரல் மாாதிரியும் பஜாார் 
மாாதிரியும்

மைைக்ரோ�ோ சாாஃப்டும் லினக்ஸுும் 
மெ�ன்பொ�ொருட்களைை உருவாாக்கும் 
முறைைகளைைக் கவனித்தீர்களாா?

தொ�ொழில்நுட்பம் குறித்து எழுதும் 
பிரபல எழுத்தாாளர் எரிக் 
ரேேமண்ட் இவற்றைை அதிகாார 
மைைய மாாதிரி (Cathedral Model) 
என்றும், ஒருவருக்கொ�ொருவர் 
சாார்ந்த சந்தைை மாாதிரி (Bazaar 
Model) என்றும் சிறப்பித்தாார்.
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ஆன்டிராாய்டு
தொ�ொடு திரைைகள் (Touch screen) கொ�ொண்ட கைைபேேசிகளிலும்,  
டேேப்லெ�ட்டுகளிலும் பரவலாாகப் பயன்படுத்தக்கூடிய ஓர் 
ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டம்தாான் ஆண்ட்ராாய்டு. லினக்ஸ் கர்னலில் 
இருந்து பெெறப்பட்ட அதன் நிரல் குறியீடு, ஓப்பன் சோ�ோர்ஸ் 
உரிமத்தின் கீழ் கிடைைக்கிறது.

இலவச மெ�ன்பொ�ொருட்கள் சமூகத்திற்கு எவ்வளவு 
பயனளிக்கும் என்பதற்கு ஆண்ட்ராாய்டைையே� ஒரு சாான்றாாகக் 
கொ�ொள்ளலாாம்.

மொ�ொபைைல் போ�ோன்கள் போ�ோன்ற ஸ்மாார்ட் சாாதனங்களைைத் 
தயாாரித்து குறைைந்த விலைைக்கு சந்தைைக்குக் கொ�ொண்டுவர 
உற்பத்தியாாளர்களுக்கு உதவிய காாரணிகளில் ஒன்று, 
அவற்றின் இயக்க முறைைமைைக்காாக முதல் முடக்கின் 
தேேவைையின்மைைதாான்.

ஓப்பன் ஹாார்ட்வே�ர் (Open Hardware)
மெ�ன்பொ�ொருட்களைை மட்டும் ஏகபோ�ோகமாாக மாாற்றுவது 
கிடைையாாது. கணினிகள் மற்றும் பிற மின்னணு 
சாாதனங்களுடைைய இயந்திரப்பகுதிகளின் தொ�ொழில்நுட்பமும் 
இவ்வாாறு ஏகபோ�ோக உரிமைையாாக்கப்படுகின்றன.

ஒரு மின்னணு சாாதனத்தைை உருவாாக்கும் போ�ோது கீழ்காாணும் 
பல நிலைைகள் உள்ளன:

	� இயந்திரக் கட்டுமாானத்தின் பொ�ொதுவாான வரைைவமைைப்பு, 
இயந்திரக் கூறுகளின் கட்டுமாானத்திற்கு உதவும் படங்கள், 
வரைைபடங்கள் போ�ோன்றவைை

	� தேேவைையாான பகுதிப் பொ�ொருட்கள், அவற்றின் உற்பத்தி 
முறைைகள்.

	� மின்னணு மின்சுற்றுக்களில் அமைைப்பு வரைைபடங்கள்.

	� பாாகங்களின் செெயல்பாாட்டிற்காான சிறப்பு மெ�ன்பொ�ொருட்கள் 
(டிரைைவர்கள்).

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

மே�ற்கூறிய அனை�த்தும் கிடைைக்கப்பெெற்றாால் மின்னணு 
சாாதனங்களைையும் உருவாாக்கும் தொ�ொழில்நுட்ப வசதிகள் 
கொ�ொண்ட எந்த ஒரு நிறுவனத்தினாாலும் அதனை� உருவாாக்க 
முடியும்.

பொ�ொதுவாாக, தொ�ொழில் நிறுவனங்கள் பெெரிய அளவிலாான 
வணிக நோ�ோக்குடன் பெெரும் பொ�ொருட்செெலவில் ஆராாய்ச்சி 

சில குனு-லினக்ஸ் 
விநியோ�ோகங்கள்

	� டெ�பியன் குனு/லினக்ஸ் 
(அதில் இருந்து உபுண்டு 
(Ubuntu), அதிலிருந்து 
நாாம் பயன்படுத்தும் கைைட் 
குனு-லினக்ஸ்  எனப் பல 
பதிப்புகள்)

	� ரெெட் ஹாாட் லினக்ஸ்

	� ஸ்லாாக்வே�ர் லினக்ஸ்

(இவைை 
ஒவ்வொ�ொன்றிலிருந்தும் 
வே�று பல பதிப்புகள் 
உருவாாகியுள்ளன).
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நடவடிக்கைைகளைை மே�ற்கொ�ொண்டு தயாாரிக்கும் 
சாாதனங்களின் உற்பத்தி முறைைகளைை 
வெ�ளியிடுவதில்லைை.

ஆனாால், நாாம் முன்பு மெ�ன்பொ�ொருட்களில் பாார்த்தது 
போ�ோல், திறந்த உற்பத்தி உரிமங்கள் கொ�ொண்ட 
ஹாார்டுவே�ர் பகுதிகளைை உற்பத்தி செெய்யும் ஓர் 
ஓப்பன் டிசைைன் அமைைப்பும் உருப்பெெற்றுள்ளது. 
நமது பள்ளிகளில் பயன்படுத்தப்படும் ஆர்டுயினோ�ோ 
மைைக்ரோ�ோ கண்ட்ரோ�ோலர்கள் (படம் 10.6) ஓப்பன் 
ஹாார்டுவே�ருக்கு ஓர் எடுத்துக்காாட்டாாகும். படம் 10.6 ஆர்டுயினோ�ோ யூனோ�ோ போ�ோர்டு

மதிப்பிடலாாம்

 	கீழ்க்கண்டவற்றுள் ஓப்பன் சோ�ோர்ஸ் சாாஃப்ட்வே�ர் லைைசெென்ஸ் அல்லாாத ஒன்று எது?

	 a) அபாாச்சி சாாஃப்ட்வே�ர் லைைசெென்ஸ்

	 b) எண்ட் யூசர் லைைசெென்ஸ் அக்ரிமெ�ண்ட்

	 c) குனு ஜெ�னரல் பப்ளிக் லைைசெென்ஸ்

	 	பின்வருவனவற்றில் சுதந்திர வன்பொ�ொருள் எது?

	 a) ஆப்பிள் மொ�ொபைைல் போ�ோன்கள்

	 b) Arduino Diecimila சிப்செெட்கள்

	 c) ஆண்ட்ராாய்டு நிறுவப்பட்ட மொ�ொபைைல் போ�ோன்கள்

	 	இலவசமாாக கிடைைக்கும் சாாஃப்ட்வே�ர்களைை அழைைக்கும் பெெயர் என்ன?

	 a) ஃப்ரீ சாாஃப்ட்வே�ர் 

	 b) ஓப்பன் சாாஃப்ட்வே�ர் 

	 c) ஃப்ரீவே�ர்

	 	குனு/லினக்ஸ் ஆபரேேட்டிங் சிஸ்டத்தில் ஷெ�ல் எப்பெெயரில் அறியப்படுகிறது?

	 a) Open Shell	

	 b) Linux Shell 		

	 c) Bash

	 கீழ்க்கண்டவற்றுள் ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டம் அல்லாாதது எது?

	 a) ஆண்ட்ராாய்டு

	 b) லினக்ஸ்

	 c) யூனிக்ஸ்
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தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 உங்களுக்கு அறிமுகமுள்ள ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டங்களைைக் (இயக்கு முறைைமைை) குறித்து 
இணை�யத்தில் தேேடல் நடத்தி, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள அட்டவணை�யைை நிரப்புக.



2.	 ஸ்மாார்ட்வாாட்ச்கள், VR ஹெ�ட்செெட்டுகள் போ�ோன்ற அணியக்கூடிய சாாதனங்களில் 
பயன்படுத்தப்படும் இயக்க முறைைமைைகளின் பெெயர்களைை இணை�யத்தில் தேேடிக் 
கண்டுபிடித்து அட்டவணை�ப்படுத்தவும்.

ஆப்பரேேட்டிங் சிஸ்டம் அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்ட 
நிரல் பயன்படுத்தும் டூல்

உபுண்டு லினக்ஸ் கணினி

iOS யூனிக்ஸ்

ஆண்டிராாய்டு லினக்ஸ் மொ�ொபைைல்போ�ோன், ....
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குறிப்புகள்
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