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தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம் - VI

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�,

புதிய தொ�ொழில்நுட்ப உலகிற்கு வரவே�ற்கிறோ�ோம்! தகவல் தொ�ொழில்நுட்பம் இன்று நம் 
வாாழ்க்கைையின் பிரிக்க முடியாாத அங்கமாாக மாாறிவிட்டதல்லவாா. வீடுகளிலும் 
பள்ளிகளிலும் மட்டுமல்ல, நாாம் தொ�ொடர்பு கொ�ொள்ளும் அனை�த்து துறைைகளிலும் அதன் 
தாாக்கம் உள்ளது. இந்தப் புத்தகம் கணினி மற்றும் பிற தகவல் தொ�ொடர்பு சாாதனங்களின் 
சுவாாரஸ்யமாான உலகிற்கு உங்களைை அழைைத்துச் செெல்லும்.

இங்கேே நீங்கள் தமிழ் தட்டச்சு கற்கலாாம், கணினி கெ�ய்ம்கள் உருவாாக்கலாாம், வே�ர்ட் 
ப்ராாசஸர், ஸ்ப்ரெெட்ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருள் ஆகியவற்றின் பயன்பாாட்டைை அறிந்து 
கொ�ொள்ளலாாம். மே�லும் அனிமே�ஷன் தயாாரித்தல், ஒலிப்பதிவு, பாாடலுக்கு இசைை 
அமைைத்தல் போ�ோன்ற நுட்பங்களைைப் பற்றியும் இதில் விளக்கப்பட்டுள்ளது.

இந்தப் புத்தகத்தின் மூலம் அறிமுகமாாகும் கல்வி மெ�ன்பொ�ொருள்களாான ஜியோ�ோஜிப்ராா 
கணித கற்றலுக்கும், ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் வாானியல் ஆய்வுக்கும், மாார்பிள் டிஜிட்டல் 
குளோ�ோபாாகவும் பயன்படுத்தலாாம்.

இந்த செெயல்பாாடுகளின் மூலம் கற்றலில் கணினி மற்றும் பல்வே�று மெ�ன்பொ�ொருள்களைை 
எவ்வாாறு பயன்படுத்தலாாம் என்பதைை புரிந்து கொ�ொள்ளலாாம். இது உங்கள் கற்றலைை 
மே�லும் எளிதாாகவும் சுவாாரஸ்யமாாகவும் மாாற்றும்.

புதிய அறிவைைப் பெெறவும் தொ�ொழில்நுட்பத்தின் முடிவற்ற சாாத்தியங்களைைக் 
கண்டறியவும் இந்தப் புத்தகம் உங்களுக்கு உத்வே�கமாாக இருக்கட்டும்.

நல்வாாழ்த்துக்களுடன்,

முனை�வர் ஜெ�யபிரகாாஷ் ஆர்.கேே.
இயக்குனர் 

SCERT, கேேரளம்
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நித்யாா என்ற மாாணவி கணினியில் தயாாரித்த ஒரு பெெயர்ச் 
சீட்டு கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. 

இவ்வாாறாான பெெயர்ச் சீட்டுகளைை நீங்கள் 
பயன்படுத்துகிறீர்களல்லவாா?.

	 Name ………………………………….

	 Class & Division ………………………

	 School …………………………………

என்று ஆங்கிலத்தில் தயாாரித்தவைைதாான் அதிகம், 
இல்லைையாா?

நித்யாா எப்படி கணினியில் தமிழ் வாார்த்தைைகளைைத் 
தட்டச்சு செெய்திருப்பாாள்?

பெெயர் ................................................................................................................... 

வகுப்பு ....................................... பிரிவு ........................................................... 

பள்ளி.....................................................................................................................
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கணினியில் தமிழ்

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VI

தமிழில் தட்டச்சுச் செெய்யலாாம்
கணினியில் உங்கள் பெெயரைையும் முகவரியைையும் 

தமிழில் தட்டச்சுச் செெய்ய முயற்சித்திருக்கிறீர்களாா?

படம் 1.1 கீபோ�ோர்டு லே�அவுட்டைை 
மாாற்றும் சாாளரம்

கணினியின் திரைையின் மே�லே� உள்ள 
மெ�னு பட்டைையிலுள்ள கீபோ�ோர்டு லே�அவுட் 
இண்டிகேேட்டரில் கிளிக் செெய்தாால் கிடைைக்கும் 
மெ�னுவிலிருந்து தேேவைையாான கீபோ�ோர்டு 
மொ�ொழி லே�அவுட்டைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம்.

உதாாரணமாாக, ஆங்கில லே�அவுட்டைை 
மாாற்றித் தமிழாாக்குவதற்கு மெ�னுவில் உள்ள 
English (India, with rupee) en என்பதைை 
மாாற்றி Tamil (InScript, with Arabic numerals) 
ta ஆக்கினாால் போ�ோதும்.

கீபோ�ோர்டு மொ�ொழியைை 
மாாற்றுவதற்கு

ஐந்தாாம் வகுப்பில் லிபரேேஆபீஸ் 
ரைைட்டர் (LibreOffice Writer) பயன்படுத்தி 
ஆங்கில எழுத்துக்களைைத் தட்டச்சு செெய்தது 
நினை�விருக்கும்.

லிபரேேஆபீஸ் ரைைட்டரைைத் திறந்து 
தட்டச்சுச் செெய்து பாாருங்கள்.

தட்டச்சுச் செெய்யும்போ�ோது ஆங்கில 
எழுத்துக்களல்லவாா வருகின்றன. இதைை 
எப்படித் தமிழாாக்குவது?

படம் 1.1-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
முறைையில் டெ�ஸ்க்டாாப்பில் மே�லே� உள்ள மெ�னு 
பட்டைையில் உள்ள கீபோ�ோர்டு இண்டிகேேட்டரில் 

மொ�ொழியைை மாாற்றிய பிறகு மீண்டும் ஒருமுறைை முயற்சித்துப் 
பாாருங்கள்.

இனி தட்டச்சுச் செெய்யத் தொ�ொடங்கலாாம்.

ஆனாால், ஒரு பிரச்சனை� இருக்கிறதேே, தமிழ் எழுத்துக்கள் 
கீபோ�ோர்டில் எழுதப்படவில்லைை. பின் எப்படிச் சரியாாகத் தட்டச்சுச் 
செெய்வது?

இதற்காாகத் தமிழ் கீபோ�ோர்டு லே�அவுட்டைைப் பற்றித் தெெரிந்து 
கொ�ொள்ளலாாம்.

படம் 1.2-இல் கீபோ�ோர்டு லே�அவுட்டின் வரைைபடம் 
கண்டீர்களல்லவாா? இதில் உள்ள கீகளில் ஆங்கில 

கீபோ�ோர்டில் உள்ள மொ�ொழிகளைை ஷாார்ட்கட் 
கீயைைப் பயன்படுத்தி எளிதாாக மாாற்றிப் 
பயன்படுத்தலாாம்.

சூப்பர் கீயைை அழுத்திப் பிடித்து ஸ்பேேஸ்பாாரைை 
அழுத்திய பிறகு தட்டச்சுச் செெய்து பாாருங்கள்.

மொ�ொழி மாாற்றம் எளிதாாக

எழுத்துக்களுடன் தமிழ் எழுத்துக்களும் 
குறிக்கப்பட்டுள்ளன. இஃது எதற்காாக?

கீபோ�ோர்டு லே�அவுட்டைை தமிழாாக 
மாாற்றி ஒவ்வொ�ொரு கீயைையும் அழுத்தும்போ�ோது 
கிடைைக்கும் தமிழ் எழுத்துக்களின் இடம்தாான் 
படம் 1.2-இல் காாட்டப்பட்டுள்ளது. பெெரும்பாாலாான 
கீகளில் ஆங்கில எழுத்துடன் இரண்டு 
தமிழ் எழுத்துக்களும் காாணலாாம். ஷிஃப்ட் 
கீயைை அழுத்திப் பிடித்த பிறகு அந்தப் கீயைைப் 
பயன்படுத்தும்போ�ோதுதாான் மே�லுள்ள எழுத்து 
கிடைைக்கும். இந்த முறைையில் எழுத்துக்கள் 
வரிசைைப்படுத்தப்பட்டுள்ள கீபோ�ோர்டு 
தாான் இன்ஸ்கிரிப்ட் கீபோ�ோர்டு (படம் 1.2).
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படம் 1.2-இல் இன்ஸ்கிரிப்ட் தமிழ் கீபோ�ோர்டு லே�அவுட்

உங்கள் கணினியைைத் திறந்து படம் 1.1-இல் காாணும் 
Show Keyboard Layout என்ற ஆப்ஷனில் கிளிக் செெய்து, 
கீபோ�ோர்டு லே�அவுட்டைைப் பாாருங்கள்.

இனி, லிபர்ஆபீஸ் ரைைட்டரைைத் திறந்து உங்கள் பெெயரைைத் 
தட்டச்சுச் செெய்ய முடியுமாா என்று முயற்சித்துப் பாாருங்களே�ன்.

படம் 1.2-இல் காாட்டப்பட்டுள்ள விரல்களின் மற்றும் கீகளின் 
நிற வே�றுபாாட்டைைக் கவனித்தீர்களாா. அதன்படி தட்டச்சுச் செெய்து 
பழக வே�ண்டும். அதாாவது, சிவப்பு நிறத்தில் குறிக்கப்பட்டிருக்கும் 
கீகளைை இடது கைையின் ஆள்காாட்டி விரலைைப் பயன்படுத்தித் 
தட்டச்சுச் செெய்து பயிற்சி செெய்ய வே�ண்டும் என்று அர்த்தம். 
மற்ற கீகளின் இடத்தைையும் கவனித்த பிறகு தட்டச்சுச் செெய்து 
பழகுங்கள். வே�கமாாகத் தட்டச்சுச் செெய்ய இஃது உங்களுக்கு 
உதவும்.

இப்படி ஒவ்வொ�ொரு எழுத்தாாகப் பாார்த்துத் தட்டச்சுச் செெய்வது 
மிகவும் சிரமமாாகத் தோ�ோன்றுகிறதாா?

தொ�ொடர்ச்சியாாகத் தட்டச்சுச் செெய்வதுதாான் இதைை 
வெ�ல்வதற்காான வழி. கீபோ�ோர்டு லே�அவுட்டைைப் பாார்க்காாமலே�யே� 
வே�கமாாகவும் எளிதாாகவும் தட்டச்சுச் செெய்ய இதன் மூலம் முடியும். 
கீபோ�ோர்டில் தமிழ் எழுத்துக்கள் வரிசைைப்படுத்தப்பட்டிருப்பது 
தட்டச்சு செெய்வதைை எளிதாாக்கும் வகைையில் உள்ளது.

படம் 1.2-இல் உள்ள தமிழ் கீபோ�ோர்டு லே�அவுட் உங்கள் 
கணினியில் உள்ள School_Resources கோ�ோப்புத் தொ�ொகுப்பில் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. ஆசிரியரின் உதவியுடன் அதைைப் பிரிண்ட் 
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எடுத்து, கீகளின் இடத்தைைச் சரியாாகப் புரிந்துகொ�ொள்வீர்களல்லவாா.

கீபோ�ோர்டில் உள்ள எழுத்து அமைைப்பு

நாாம் பயன்படுத்தும் இன்ஸ்கிரிப்ட் கீபோ�ோர்டில் 
உயிரெெழுத்துக்கள் இடது பக்கத்திலும், மெ�ய்யெ�ழுத்துக்கள் 
வலது பக்கத்திலும் வரிசைைப்படுத்தப்பட்டுள்ளன. ஷிஃப்ட் கீயைை 
அழுத்திப் பிடித்தும் இல்லாாமலும் ர என்ற எழுத்து உள்ள கீயைை 
அழுத்திப் பாாருங்கள்.

அதாாவது, ர, ற போ�ோன்ற உயிர்மெ�ய்யெ�ழுத்துக்கள் ஒரேே 
கீயைை உள்ளன, இல்லைையாா.

படம் 1.3 இன்ஸ்கிரிப்ட் தமிழ் கீபோ�ோர்டிலுள்ள எழுத்து அமைைப்பு முறைை

எழுத்துக்களில் இரண்டு தொ�ொடர்ச்சியாான 
எழுத்துக்கள் சில சமயங்களில் ஒரேே கீயில் அமைைப்படும். 
உயிரெெழுத்துக்களும் அவற்றின் துணை� குறியீடுகளும் ஒரேே 
மாாதிரியாாக அமைைக்கப்பட்டிருக்கும். குறைைவாாக அடிக்கடி 
பயன்படுத்தப்படும் எழுத்துக்கள் கீபோ�ோர்டின் நடுவில் இருந்து 
தள்ளி ஒழுங்குபடுத்தப்பட்டிருக்கும்.

மே�லும், பல எழுத்துக்கள் அகர வரிசைைப்படி 
கீகளில் மே�லும் கீழும் ஒழுங்குப்படுத்தப்பட்டுள்ளன. படம் 
1.3-இல் ர, ற, ல, ள ஆகிய உயிர்மெ�ய்யெ�ழுத்துக்கள் 
வரிசைைப்படுத்தப்பட்டிருப்பதைைப் பாாருங்கள்.

எழுத்துக்கள் சேேரும்போ�ோது
ஒன்றுக்கும் மே�ற்பட்ட எழுத்துக்கள் கூடிச் 

சேேர்ந்ததுதாானே� கூட்டு எழுத்துக்கள்.

கூட்டு எழுத்துக்களைை 
உருவாாக்கும் முறைை கீழே� 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள அட்டவணை� 
1.1-இல் உள்ளது. தட்டச்சுச் செெய்து 
அட்டவணை�யில் விடுபட்டவற்றைை 
நிரப்புங்கள்.
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அட்டவணை� 1.1 கூட்டு எழுத்துக்களைைத் தட்டச்சு செெய்யும் முறைை

க	 ் �்             →      க்

க 	ி �ி   	      →      கி   

க        ு�ு   	      →      கு  

ஜ        ூ�ூ   	      →      ஜூூ

ய        ு�ு   	      →      யூ

ஹ       ி�ி  	      →      ஹி

க        ்�்    ஷ   →      க்ஷ

ஸ       ்�்    ர    ி�ி   →      ஸ்ரீ

கூட்டு எழுத்துக்களைை உள்ளடக்கிய மே�லும் பல 
சொ�ொற்களைைக் கண்டுபிடித்துக் கணினியில் தட்டச்சுச் செெய்ய 
மறவாாதீர்.

சொ�ொற்களைைத் தட்டச்சுச் செெய்யும்போ�ோது
கெ�வின் தனது பெெயரைைத் தட்டச்சுச் செெய்தபோ�ோது "ெ�ெ 

கவின்" என்று திரைையில் வந்தது. இதைை எப்படிச் சரி செெய்வது?

"க" தட்டச்சு செெய்த பிறகுதாான் ஒற்றைைக்கொ�ொம்பு 
குறியீடாான "ெ�ெ" தட்டச்சுச் செெய்ய வே�ண்டும், அல்லவாா. 
நாாம் எழுதுவதிலிருந்து மாாறுபட்டு, உயிர்மெ�ய்யெ�ழுத்துக்கு 
முன்னரோ�ோ பின்னரோ�ோ சேேர வே�ண்டிய துணை�க்குறிகள் 
எழுத்துக்குப் பிறகுதாான் தட்டச்சுச் செெய்ய வே�ண்டும்.

இனி கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள சொ�ொற்களைைத் தட்டச்சுச் 
செெய்து பாாருங்கள்.

கராா, தடாா, கடாா, தகராா

கரி, காாக்காா, சிறுதாா, சீராா

முரம், மூக்கு, மோ�ோதிரம்

சிறுது, சேேனாா, சோ�ோதி, சைைத்திரம்

சிதாாராா, சீனி, நவனீதம்

அயலாா, ஆமைை, ஈட்டாா

ஔஷதம், கொ�ொடி, கோ�ோழி, தைையல்

சௌ�ௌந்தர்யம், பரம்பரைை பாாரம்பரியம்

என்றேே, தன்றேேடம், பாாட்டாா, த்ருஷாா
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அவன், அவள், அனுப்புநர், ஊஞ்சல்
அப்லோ�ோட், சப்வே�, ரிஸ்வாான்
ஸ்ரீரங்கம், ரிக்ஷாாகாாரன், ஷூூட்டிங்
ஜூூலைை, ஜீவாாமிர்தம், ஜில்ஜில்

எழுத்துக்கள் ஒட்டும் போ�ோது

"ரிக் ஷாா" என்று தட்டச்சுச் செெய்யும்போ�ோது 
"ரிக்ஷாா" என்றாாகிப் போ�ோனதேே...

இதைைச் சரி செெய்வதற்காாகக் கீபோ�ோர்டில் 
உள்ள ஜீரோ�ோ விட்த் நாான்ஜாாய்னர் (zero-width 
non-joiner, zwnj) என்ற கீயைைப் பயன்படுத்தலாாம். 
"க்" மற்றும் "ஷ" இணை�ந்து "க்ஷ" என்ற எழுத்தாாக 
மாாறும். ஆனாால், சில சமயங்களில் நாாம் இந்த 
எழுத்துக்களைைத் தனித்தனியாாகப் பயன்படுத்த 
விரும்பலாாம். அப்போ�ோது zwnj பயன்படுகிறது. 
"க்" மற்றும் "ஷ" இடைையே� zwnj-ஐச் சேேர்த்தாால், 
அவைை "க்" மற்றும் "ஷ" என்று தனித்தனியாாகத் 
தோ�ோன்றும், "க்ஷ" என்று ஒன்றாாக இணை�ந்து 
தோ�ோன்றாாது.

ZWNJ

சில எழுத்துக்கள் 
தேேவைையில்லாாமல் 
கூடிச் சேேர்கின்றன 

அல்லவாா.

zwnj  
கீகளைைப்  

பயன்படுத்திச் 
 சரி செெய்யலாாம்.

தமிழ் தட்டச்சுச் செெய்யும்போ�ோதும், 
இரண்டு கேேரக்டர்களைை அடுத்தடுத்து 
எழுதும் போ�ோதும் ஒன்றிணை�ந்து 
கூட்டு எழுத்தாாகவோ�ோ, துணை�க் 
குறியீடாாகவோ�ோ மாாறும் எழுத்துக்களைை, 
அவற்றுக்கிடைையில் ஜீரோ�ோ விட்த் 
நாான்ஜாாய்னரைைச் சேேர்த்துப் பிரித்து 
வைைக்கலாாம்.

இனி, பட்டியலில் கடைைசியாாகக் கொ�ொடுக்கப்பட்ட 
சொ�ொற்களைைத் தட்டச்சுச் செெய்து பாாருங்கள்.

இவ்வாாறாான மற்ற சொ�ொற்களைைக் கண்டறிந்தாால் குறித்து 
வைையுங்கள்…
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தமிழ் தட்டச்சுச் செெய்ய நிறைைய வழிகள் உள்ளன. 
ஆங்கிலத்தில் தட்டச்சுச் செெய்து தமிழாாக்கலாாம். ஒலி 
மூலமாாகவும் கைையெ�ழுத்து மூலமாாகவும் தட்டச்சுச் செெய்யப் 
செெல்போ�ோனில் முடியும் என்று உங்களுக்குத் தெெரியுமல்லவாா.

தட்டச்சுச் செெய்யப் பல வழிகள்

10/7/2025

காாலைை ஆறரைை மணிக்கு எழுந்தேேன்.
காாலைைக்கடன்களுக்குப் பிறகு சிறிது நேேரம் படித்தேேன்.
தம்பியுடன் உடற்பயிற்சி செெய்தேேன்.
செெடிகளுக்குத் தண்ணீர் ஊற்றினே�ன்.
சக்கி பூனை�க்கு உணவு கொ�ொடுத்தேேன், கொ�ொஞ்சினே�ன்.
பத்திரிகைை படித்தேேன்.
சமைையலறைையில் அப்பாாவுக்கும் அம்மாாவுக்கும் உதவினே�ன்.
காாலைை உணவுக்குப் பிறகு பள்ளிக்குப் போ�ோகத் தயாாராானே�ன்…

மதிப்பிடலாாம்

	� தமிழ் இன்ஸ்கிரிப்ட் கீபோ�ோர்டில் மெ�ய்யெ�ழுத்துக்கள் பெெரும்பாாலும் கீபோ�ோர்டின் எந்தப் 
பகுதியில் காாணப்படுகின்றன?        

(a) இடது பக்கத்தில்         	 (b) மே�லே�             

(c) வலது பக்கத்தில்         	 (d) கீழே�

நாாட்குறிப்புத் தயாாரிக்கலாாம்
தமிழில் தட்டச்சுச் செெய்து பயிற்சி செெய்தீர்களல்லவாா. தியாா 

என்ற மாாணவி தனது ஒரு நாாள் நாாட்குறிப்பைை கணினியில் 
தட்டச்சு செெய்தது கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

இதுபோ�ோல உங்கள் நாாட்குறிப்புகளைை லிபரேேஆபீஸ் 
ரைைட்டரில் தட்டச்சுச் செெய்து ஃபாாண்ட் ஸ்டைைல், நிறங்கள் 
கொ�ொடுத்து அழகாாக்கிப் பாாருங்கள். அழகாான பல தமிழ் 
ஃபாாண்டுகள் ரைைட்டரில் உள்ள ஃபாார்மட்டிங் டூல்பாாரில் 
கிடைைக்கின்றன. பரிசோ�ோதிப்பீர்களல்லவாா...
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தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 ஐந்தாாம் வகுப்புத் தமிழ் வகுப்பில் நாாம் பாாடி மகிழ்ந்த 'அழகு' என்ற எட்டு வரி கவிதைை 
நினை�வில் உள்ளதாா? லிபரேேஆபீஸ் ரைைட்டரைைத் திறந்து பாாடப்புத்தகத்தில் கண்டதுபோ�ோல் 
அதைைத் தட்டச்சுச் செெய்து அழகாாக்குங்கள்.

அழகு

காாட்டின் அழகேே மரங்களடாா
கரம்பைை மே�டு பசுமைையுற
நாாட்டின் அழகு கூட்டிடுமே�
நட்டு வைைத்த தருக்களுமே�

வீட்டு முன்னே� நிழல்தரவே�
வீதி தோ�ோறும் வளர்த்திடுவோ�ோம்

தோ�ோட்டம் நிறைைந்த மரங்களினாால்
தூய்மைை யாாகும் இப்புவியே�.

2.	 செெய்திதாாளில் இந்த வாாரத்தின் ஐந்து முக்கியத் தலைைப்புச் செெய்திகளைைச் சேேகரித்து 
லிபரேேஆபீஸ் ரைைட்டரில் தட்டச்சு செெய்க.

3.	 தமிழ் பாாடப்புத்தகத்தில் ஏதேேனும் ஒரு பத்தியைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து வே�கமாாகத் தட்டச்சு 
செெய்யும் போ�ோட்டியைை கணினி அறைையில் நடத்துங்கள்.



	� கணினியில் விரல்களின் நிலைையைைச் சரியாாக வரிசைைப்படுத்தித் தட்டச்சு செெய்கிறாாள் 
ஸ்வாாதி. 'க' என்ற எழுத்தைை எந்த விரலாால் தட்டச்சுச் செெய்ய வே�ண்டும்?        

(a) இடது ஆள்காாட்டி விரல்     	(b) இடது நடுவிரல்        

(c) வலது நடுவிரல்		  (d) வலது ஆள்காாட்டி விரல்
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"டீச்சர்... படங்கள் பயன்படுத்திதாானே� காார்ட்டூன் திரைைப் 
படங்கள்  உருவாாக்கப்படுகின்றன?"

மினி டீச்சரிடம் சந்தேேகம் கேேட்க குழந்தைைகள் கூட்டமாாகக் 
கணினி அறைையில் கூடியிருந்தனர்.

"நாான் ஒரு புத்தகத்தில் படித்தேேன். ஆனாால் இவர்கள் யாாரும் 
நம்பவில்லைை."

படங்கள்  
எப்படி 

நகர்கின்றன?

அலகு  2
வரைையலாாம், நகர்த்தலாாம்
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Pencil2D ஓர் இலவச அனிமே�ஷன் மெ�ன்பொ�ொருள். 
சேேவைை மனப்பாான்மைை கொ�ொண்ட ஒரு குழு 
கணினி புரோ�ோகிராாமர்கள் இணை�ந்து இந்த 
மெ�ன்பொ�ொருளைை உருவாாக்கியுள்ளனர்.  கைைகளாால் 
வரைைந்த படங்களைைப் பயன்படுத்தி அனிமே�ஷன் 
தயாாரிப்பதைை எளிதாாகவும், வே�கமாாகவும் 
செெய்வதற்காாக வடிவமைைக்கப்பட்டது.

பெென்சில் 2D

மீராாவின் கேேள்விக்கிடைையில் அமல் வருத்தத்துடன் 
கூறினாான்.

டீச்சர் சிரித்துக்கொ�ொண்டேே பதிலளித்தாார்:
"ஆமாாம், படங்கள் உபயோ�ோகித்துதாான் அனிமே�ஷன் 

தயாாரிக்கப்படுகிறது.  அதற்காான மெ�ன்பொ�ொருள் இருந்தாால் 
நீங்களும் கணினியில் அனிமே�ஷன் திரைைப்படம் தயாாரிக்க 
முடியும்.”

"இன்றைைய வகுப்பு அனிமே�ஷன் தயாாரிப்பதைைப் பற்றி 
இருந்தாால் என்ன” - டீச்சர் கூறியதும் கணினி அறைையில் 
கைைதட்டல் ஒலித்தது.

டி.வி.யிலும் மொ�ொபைைல் போ�ோனிலுமெ�ல்லாாம் 
நீங்கள் பாார்த்து விரும்பும் காார்ட்டூன் 
கதாாபாாத்திரங்கள் எல்லாாம் வெ�றும் படங்கள் 
மட்டும்தாான் என்று குறிப்பிட்டாார்களே�. 
அனிமே�ஷன் திரைைப்படங்கள் தயாாரிக்க 
நிறைையப் படங்கள் தேேவைை. ஓர் அனிமே�ஷன் 
கதாாபாாத்திரம் நகர்வதன் பல்வே�று நிலைைகளின் 
படங்கள் இருந்தாால், கணினியில் அதன் நகர்வைை 
அனிமே�ஷன் மூலம் வெ�ளிப்படுத்த முடியும்.

உங்கள் கணினி அறைையில் உள்ள 
கணினியில் Pencil2D, என்ற மெ�ன்பொ�ொருள் 
அனிமே�ஷன்களைையும் காார்ட்டூன்களைையும் 
தயாாரிக்க உதவும். இந்தச் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் 
பயன்படுத்தி, ஒரு பந்து தரைையில் விழுந்து குதித்து 
எழும் சிறிய அனிமே�ஷனை� உருவாாக்கிப் 
பாார்ப்போ�ோமாா.

படம் வரைையலாாம்
கலர் பெெயிண்ட் என்ற மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்திக் 

கணினியில் படம் வரைையும் விதம் நீங்கள் ஐந்தாாம் வகுப்பில் 
தெெரிந்து கொ�ொண்டீர்களல்லவாா. நாாம் அனிமே�ஷன் தயாாரிக்க 
விரும்பும் Pencil2D என்ற மெ�ன்பொ�ொருளில் படம் வரைைவதற்காான 
வசதி உள்ளது.

உங்கள் கணினியில் Pencil2D மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து 
படம் 2.1-இன் உதவியுடன் அதன் வசதிகள் என்னெ�ன்ன 
என்று பாாருங்கள்.



வரைையலாாம், நகர்த்தலாாம்

17தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VI

படம் 2.1 Pencil2D முக்கியச் சாாளரம்

ட்ராாக்குகள்

கருவிப்பெெட்டி

கருவி விருப்பங்கள்

ஆனியன் ஸ்கின்ஸ்

லே�யர்கள்

செெயல்பாாட்டு கருவிப்பட்டி

பிரேேம் கீகள்

ட்ராாயிங் கேேன்வாாஸ்

நிறப்பலகைை

நிறப் பெெட்டி

நிறத் தேேர்வி

டைைம் லைைன்

வரைைவதற்காான மே�ற்பரப்பு டிராாயிங் கேேன்வாாஸ், 
வரைைவதற்காான கருவிகளைைக் கொ�ொண்ட கருவிப்பெெட்டி, 
நிறங்களைைத் தேேர்ந்தெெடுப்பதற்காான நிறப்பலகைை, எடிட் 
செெய்வதற்கும் அனிமே�ஷன் கொ�ொடுப்பதற்கும் எடிட்டிங் 
டிராாக்குகள், டைைம்லைைன் ஆகியவைை Pencil2D-இன் 
முக்கியச் சாாளரத்திலே�யே� ஒழுங்கமைைக்கப்பட்டுள்ளன. கருவி 
சாாளரத்தில் (படம் 2.1) உள்ள ஐகாான்களின் மே�ல் மவுஸை�க் 
கொ�ொண்டு செென்று பாாருங்கள். கருவியின் பெெயரும் பயன் 
பாாடும் கருவிக்குறிப்பாாகத் தெெரியவில்லைையாா. கண்டறிந்த 
கருவிகளைையும் பயன்பாாட்டைையும் எழுதி அட்டவணை� 2.1-ஐப் 
முழுமைை செெய்யுங்கள்.

கருவி ஐகாான் கருவியின் பெெயர் பயன்பாாடு

பெென்சில் படங்கள் வரைைய

அழிப்பாான் படங்கள் அழிக்க

அட்டவணை� 2.1   Pencil2D கருவிகளும் பயன்பாாசுகளும்
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படம் 2.2   Pencil2D கருவிப்பெெட்டி 
- Tools Options

படம் 2.3 Pencil 2D கேேன்வாாஸில் படம் வரைைந்தபோ�ோது

இப்போ�ோது, கேேன்வாாஸுுக்குக் கீழே� உள்ள Play 
பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்து படத்தைை நகர்த்திப் பாாருங்கள்.

Pencil2D-இல் ஸ்கெ�ட்ச் செெய்யவும், அழிக்கவும், 
பலகோ�ோணங்கள் வரைையவும், நிறம் கொ�ொடுக்கவும் எனப் பல 
கருவிகள் உள்ளன.   ஒரு பந்து தரைையில் விழும் அனிமே�ஷனை� 
நாாம் உருவாாக்குகிறோ�ோம். இதற்காாக முதலில் பந்தின் படத்தைை 
வரைையலாாம். கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள முறைையில் கேேன்வாாஸில் 
ஒரு பந்தின் உருவத்தைை வரைைந்து பாாருங்கள்.

	� கருவிப் பெெட்டியில் இருந்து பெென் கருவி 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� பின்னர்க் கருவி விருப்பத்தில் கோ�ோட்டின் தடிமனை�த் 
தீர்மாானிக்கவும் (Width:100 - படம் 2.2).

	� நிறப் பெெட்டியில் இருந்து ஒரு நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� இப்போ�ோது கேேன்வாாஸின் இடது பக்கத்தில் மே�லே� 
மவுஸை�ப் பயன்படுத்தி ஒரு முறைை கிளிக் செெய்யவும்.

இப்போ�ோது கேேன்வாாஸில் படம் 2.3-இல் உள்ளதைைப் போ�ோல 
ஒரு பந்தின் வடிவம் (வட்டம்) தோ�ோன்றி இருக்கும்.
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படம் ஏன் நகரவில்லைை?
ஒரு படம் நகர்வதன் பல்வே�று நிலைைகளைை 

உருவாாக்கினாால்தாான் அனிமே�ஷனை� உருவாாக்க முடியும் 
என்று குறிப்பிட்டோ�ோம் அல்லவாா. அப்படியாானாால் இதற்கு 
இன்னும் நிறைையப் படங்கள் தேேவைைப்படும். இப்படிப்பட்ட 
ஒவ்வொ�ொரு படத்தைையும் தனியாாக ஒழுங்கமைைக்கும் வசதியும் 
மெ�ன்பொ�ொருளில் தேேவைை. இதைைத் தொ�ொழில்நுட்ப ரீதியாாக பிரேேம் 
என்று கூறுகிறாார்கள்.

நாாம் இங்கேே முதல் பிரேேமில் மட்டும்தாான் படம் 
வரைைந்திருக்கிறோ�ோம். படம் நகராாததற்காான காாரணம் இப்போ�ோது 
புரிந்ததாா?

படங்களுக்கு உயிர் கொ�ொடுக்கலாாம்
Pencil2D-இல் வரைைந்த படத்திற்கு நகர்வு கொ�ொடுக்க, ஒரு 

பிரேேமில் வரைைந்த படத்தைை மே�லும் பல பிரேேம்களில் சேேர்க்க 
வே�ண்டுமல்லவாா. இதற்கு Duplicate Frame, Add Frame போ�ோன்ற 
நுட்பங்களைைப் பயன்படுத்தலாாம். தற்போ�ோது படம் சேேர்த்த ஒரு 
பிரேேமின் நகலெ�டுக்க Duplicate Frame பயன்படுகிறது. ஆனாால் 
Add Frame புதிய பிரேேமைை உருவாாக்கி அதில் படம் வரைைய 
உதவுகிறது.

Add Frame-ஐப் பயன்படுத்திப் புதிய பிரேேம்களைை 
உருவாாக்கி அனிமே�ஷன் தயாாரிக்கும் முறைையைைத்தாான் நாாம் 
இங்கேே விவாாதிக்கிறோ�ோம்.

உங்கள் ப்ராாஜக்டில் ஒரு புதிய பிரேேமைை உருவாாக்கவும் 
(படம் 2.4). பின்னர் இந்த பிரேேமில், பந்தின் நகரும் திசைைக்கு 
ஏற்ப நிலைையைைச் சிறிய அளவில் மாாற்றி ஒரு புதிய பந்தைை 
வரைைந்து சேேர்க்கவும்.

	� Add Frame 		  - புதிய பிரேேம் உருவாாக்க

	� Duplicate Frame 	 - பிரேேமின் நகலெ�டுக்க

	� Delete Frame 		  - தேேவைையற்ற பிரேேம்களைை நீக்க 	
	   

பிரேேம்களைை உருவாாக்கவும் நீக்கவும்

Add Frame Duplicate Frame

Remove Frame
படம் 2.4 பிரேேம் கீகள்

புதிய பிரேேமில் பந்தின் உருவத்தைை வரைையும்போ�ோது, மற்ற 
பிரேேம்களில் உள்ள படங்களைையும் பாார்க்க ஆனியன் ஸ்கின் 
வசதியைைப் பயன்படுத்தலாாம்.
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அனிமே�ஷன் தயாாரிக்கும்போ�ோது 
ஒரேே நேேரத்தில் ஒன்றுக்கு 
மே�ற்பட்ட பிரேேம்களைைப் பாார்க்க 
அனிமே�ஷன் மெ�ன்பொ�ொருள் 
களில் உள்ள ஒரு நுட்பம் 
ஆனியன் ஸ்கின். இது 
தற்போ�ோதைைய பிரேேமுக்கு முன்பும் பின்பும் உள்ள பிரேேம்களில் 
உள்ள படங்களைை மங்கலாான அவுட்லைைன்களில் 
காாட்டுகிறது. பிரேேம்கள் முழுவதும் உள்ள பொ�ொருட்களைைச் 
சரியாாக ஒழுங்கமைைத்து ஒவ்வொ�ொரு பிரேேமிலும் எவ்வளவு 
மாாற்றம் செெய்ய வே�ண்டும் என்ற எண்ணத்தைைப் பெெற இது 
அனிமே�ட்டர்களுக்கு உதவுகிறது. ஒவ்வொ�ொரு திசைையிலும் 
தெெரிய வே�ண்டிய பிரேேம்களின் எண்ணிக்கைையைை 
நிர்ணயிக்கவும் இதில் வசதி உள்ளது.

ஆனியன் ஸ்கின் (Onion Skin)

இதற்காாக, Pencil2D-இல் ஆனியன் ஸ்கின் இயக்கத்தைை 
இயக்க வே�ண்டும். முதன்மைைச் சாாளரத்தில் உள்ள Onion Skins 
பெெட்டியில் படம் 2.5-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள முறைையிலாான 
ஏற்பாாடுகளைைச் செெய்து பாாருங்கள்.

	� பின்புற பிரேேம்களைைக் காாண, Onion 
Skins பெெட்டியின் Previous Frames 
என்பதன் செெக் பாாக்ஸில் டிக் மாார்க் 
கொ�ொடுக்கவும்.

	� பின்னர், அதில் பிரேேம் எண்ணை� 2 
ஆக மாாற்றவும் (எத்தனை� பிரேேம்கள் 
பாார்க்க வே�ண்டுமோ�ோ, அத்தனை�யைையும் 
ஒழுங்கமைைக்கலாாம்).

	� முன் பிரேேம்களைைக் காாண, Next Frames 
என்பதன் செெக் பாாக்ஸில் டிக் மாார்க் 
கொ�ொடுக்கவும்.

	� பின்னர், அதில் பிரேேம் எண்ணை� 2 
ஆக மாாற்றவும் (படம் 2.6).

ஆனியன் ஸ்கினை� இயக்குவதற்கு

படம் 2.5 ஆனியன் ஸ்கின் 
ஒழுங்கமைைக்கும் சாாளரம்

படம் 2.6  
ஆனியன் ஸ்கின் 

ஒழுங்கமைைத்த பிறகு

இந்த முறைையில், பந்து கீழே� விழுந்து துள்ளிச் செெல்வதற்குத் 
தேேவைையாான அளவுக்கு (மொ�ொத்தம் 24) பிரேேம்களைை 
உருவாாக்கவும். பின்னர் ஒவ்வொ�ொரு பிரேேமிலும் பெென்டூலைைப் 
பயன்படுத்தி பந்தின் படத்தைை இடம் மாாற்றி வரைையவும். 
உதவிக்கு படம் 2.7-ஐப் பாார்க்கவும்.



வரைையலாாம், நகர்த்தலாாம்

21தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VI

இப்போ�ோது ஆனியன் ஸ்கினை� 
மறைைத்துவிட்டு Play Button-ஐக் கிளிக் 
செெய்து பாாருங்கள்.

பந்தின் இயக்கம் தெெளிவாாகத் 
தெெரிகிறதாா?

இந்த முறைையில் ஒரு 
பொ�ொருளின் இயக்கத்தின் ஒவ்வொ�ொரு 
கட்டத்திலுமுள்ள படங்கள் பல்வே�று 
பிரேேம்களில் சேேர்க்கப்பட்டு, ஒவ்வொ�ொரு 
பிரேேமிலும் கதாாபாாத்திரங்களின் 
வடிவம், உணர்ச்சி, இடம் ஆகியவற்றில் 
வே�றுபாாடுகள் ஏற்படுத்தி அவைை 
நகர்வது போ�ோன்ற வசதியைை உருவாாக் 
குவதுதாான் அனிமே�ஷனில் செெய்வது.

இப்போ�ோது, Play பட்டனுக்கு 
படம் 2.7 இயக்கத்தின் பல்வே�று கட்டங்கள்

அருகில் காாணப்படும் FPS ஐ ஒழுங்கமைைத்து சாாளரத்தில் FPS 
இன் எண்ணிக்கைையைைக் கூட்டியும் குறைைத்தும் (படம் 2.8) 
அனிமே�ஷனை� இயக்கிப் பாாருங்கள். என்ன மாாற்றங்களைை 
நீங்கள் காாண முடியும்?

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

தயாாரித்த காாட்சிக்கு ஏற்ற FPS-ஐ ஒழுங்குப்படுத்திய பிறகு 
கோ�ோப்பைைச் சேேமிக்க மறவாாதீர்.

அனிமே�ஷனில் ஒரு 
நொ�ொடியில் நகரும் பிரேேமின் 
எண்ணிக்கைையைைத்தாான் 
FPS (Frames Per 
Second) என்று 
சொ�ொல்வாார்கள். ஒவ்வொ�ொரு 
கதாாபாாத்திரத்தின் இயக் 
கத்தின் வே�கத்தைையும் 
தீர்மாானிக்க FPS ஐப் பயன் 
படுத்தலாாம்

FPS

படம் 2.8 FPS ஒழுங்கமைைப்புச் 
சாாளரம்

கோ�ோப்பைைச் சேேமிக்க
Pencil2D-இல் தயாாரித்த கோ�ோப்பைைச் சேேமிக்க File → Save 
கொ�ொடுத்தாால் போ�ோதும். சேேமிக்கும் கோ�ோப்பின் எக்ஸ்டெ�ன்ஷன் .pclx 
ஆக இருக்கும்.

பிரேேம்களில் உள்ள படங்களுக்கு மாாற்றம் செெய்ய
நமது அனிமே�ஷனை� இயக்கிப் பாார்த்தபோ�ோது ஏதேேனும் 

மாாற்றம் செெய்ய வே�ண்டும் என்று தோ�ோன்றுகிறதாா?

பந்து இன்னும் கொ�ொஞ்சம் உயரத்தில் எழும்பிச் செெல்வதாாகக் 
கண்டாால் நன்றாாக இருக்கும் என்று நினை�க்கிறீர்களாா?

அப்படிச் செெய்ய வே�ண்டுமெ�ன்றாால், மாாற்றம் செெய்ய 
வே�ண்டிய பிரேேமில் உள்ள படத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுத்த பிறகு 
தேேவைையாான மாாற்றங்களைைச் செெய்தாால் போ�ோதும். இதற்காாக, 
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள செெயல்பாாட்டைைச் செெய்து பாாருங்கள்.
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	� எந்தப் பிரேேமில் உள்ள படத்திற்கு மாாற்றம் 
செெய்ய வே�ண்டுமோ�ோ, அந்தப் பிரேேமைை 
டூல் பாாக்ஸில் உள்ள Move கருவியைைப் 
பயன்படுத்தித் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� பின்னர், மாாற்றம் செெய்ய வே�ண்டிய 
படத்தைை Selection கருவியைைப் 
பயன்படுத்தி முழுவதுமாாக டிராாக் செெய்து 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து Move கருவியைை மீண்டும் 
தேேர்ந்தெெடுத்து படத்தின் நிலைையைை 
மாாற்றலாாம் (படம் 2.9). (படத்தைைத் 
தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது படத்தைைச் 
சுற்றித் தோ�ோன்றும் நோ�ோடுகளில் Move 
கருவியைைப் பயன்படுத்தி இழுத்து 

படங்களில் மாாற்றம் செெய்ய

படம் 2.9 படங்களின் நிலைையைை மாாற்றும் முறைை

பின்னணிப்படம் வரைையலாாம்
இப்போ�ோது உருவாாக்கிய அனிமே�ஷனுக்குப் பின்னணியாாக 

ஒரு படம் வரைைந்து சேேர்த்தாால் நன்றாாக இருக்காாதாா?
இப்படி வரைையப்படும் படம் அனை�த்து பிரேேம்களிலும் 

உள்ள படங்களுக்குப் பின்னணியாாக வரவே�ண்டுமல்லவாா. 
மே�லும், இவைை தற்போ�ோதைைய படங்களைைப் பாார்ப்பதற்கும் 
எடிட் செெய்வதற்கும் இடைையூறாாக இருக்கக்கூடாாது. இதற்காாகப் 
பயன்படுத்தப்படும் ஓர் அமைைப்புதாான் லே�யர்.

Pencil2D-இல் உள்ள ட்ராாக்கிற்கு இடதுபுறம் காாணப்படும் 
Layers இலிருந்து ஒரு புதிய பிட்மே�ப் லே�யரைைச் சேேர்த்து 
அதைைத் தற்போ�ோதைைய படங்களுக்குப் பின்னணியாாக 
ஒழுங்கமைைக்கலாாம்.

லே�யர் சேேர்க்கும்போ�ோது தற்போ�ோதுள்ள லே�யருக்கு மே�லே� 
ஒரு புதிய லே�யர் வந்திருக்கும்.

Pencil2D-இல் பிட்மே�ப் லே�யர், வெ�க்டர் லே�யர் என இரண்டு வகைையாான லே�யர்களைை உருவாாக்கி 
கேேன்வாாஸில் படம் வரைையலாாம். பின்னணி படத்தைை ஒரு லே�யரில் மட்டும் வரைைவது நல்லது. புதிய 
லே�யரைை உருவாாக்க,

	� முதல் பிரேேமைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� பின்னர்ப் முதன்மைைச் சாாளரத்தில் உள்ள Layers-இல் Add Layer என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும்.
	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில் New Bitmap Layer என்பதைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும் (படம் 2.10).

புதிய லே�யர்களைைச் சேேர்க்க

படத்தின் அளவைை அதிகரிக்கவோ�ோ குறைைக்கவோ�ோ செெய்யலாாம்).
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	� திறந்து வரும் லே�யர் பண்புகள் (Layer Properties) சாாளரத்தில் லே�யரின் பெெயரைை மாாற்றி 
(பின்னணியாாக இருந்தாால் Background என மாாற்றலாாம்) OK கொ�ொடுக்கவும் (படம் 2.11)

படம் 2.10 Pencil2D லே�யர்கள் படம் 2.11 லே�யர் பண்புகள்

Background என்ற பெெயரில் ஒரு லே�யர் உருவாாக்கிவிட்டோ�ோம். 
இப்போ�ோது இந்த லே�யரில் படம் 2.13 இல் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி 
பின்னணிப் படத்தைை வரைைந்து சேேர்க்கவும். இந்தப் படம் பிரஷ் 
கருவியைைப் பயன்படுத்தி வரைையப்பட்டது.

படம் 2.12-இல் உள்ளபடி படம் வரைைய,
	� கருவிப் பெெட்டியில் இருந்து பிரஷ் கருவியைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.
	� கருவி ஆப்ஷனில் பிரஷ்ஷின் ஸ்டைைலைை ஒழுங்கமைைக்கவும் (Width-200, Feather-65).
	� நிறப்பலகைையிலிருந்து Cyan என்ற நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும் (படம் 2.13).
	� கேேன்வாாஸில் பிரஷ் கொ�ொண்டு வரைைந்து நிறத்தைை நிரப்பவும்.
	� தொ�ொடர்ந்து Dark Green நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும். கருவி விருப்பங்களில் பிரஷ் 

Width-100 ஆக்கவும். கேேன்வாாஸில் மரக்கூட்டம் வரைையவும்.
	� நிலத்தைை வரைைய Grayish Orange Yellow நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும். பின்னர், 
படத்தில் உள்ளபடி பின்னணியைை வரைைந்து முடிக்கவும்.

புதிய லே�யரில் வரைையப்படும் படம் அனை�த்து பிரேேம்களிலும் தெெரியும் என்பதாால், 
பின்னணியைை உருவாாக்க இந்த முறைை சிறந்தது. ஆனாால் இந்த லே�யரில்  புதிய பிரேேம்களைை 
உருவாாக்கினாால் ஒவ்வொ�ொரு பிரேேமிலும் படம் சேேர்க்க வே�ண்டும்.

Background லே�யரில் படம் வரைைய

படம் 2.12 பின்னணி சேேர்க்கப்பட்டபோ�ோது படம் 2.13 நிறப்பலகைை
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லே�யர்களைை ஒழுங்கமைைக்கலாாம்
புதிய லே�யரில் படம் சேேர்த்தபோ�ோது முதல் லே�யரில் 

வரைைந்த படத்தைைப்பாார்க்க முடியவில்லைை அல்லவாா. 
காாரணம் என்னவாாக இருக்கும் ?

பின்னணிப் படம் வரைைய உருவாாக்கப்பட்ட லே�யர், 
பந்தின் படம் மற்றும் பிரேேம்களைை ஒழுங்கமைைத்த முதல் 
லே�யருக்கு மே�லே� வந்ததாால்தாான் இப்படி நடந்தது.

இந்தப் பிரச்சினை�யைை எப்படித் தீர்ப்பது? 
முயற்சித்துப் பாாருங்கள்.

இப்போ�ோது கோ�ோப்பைைச் சேேமித்து, Camera Layer ஐத் 
தேேர்ந்தெெடுத்து அனிமே�ஷனை� இயக்கிப் பாாருங்கள். 
பந்து மைைதாானத்தில் விழுந்து குதித்து எழும்புவதைைக் 
காாணலாாம் (படம் 2.14).

	� பின்னணிப் படம் கொ�ொண்ட 
Background லே�யரைைத் தேேர்ந்தெெ 
டுக்கவும்.

	� லே�யருக்கு மே�லே� மவுஸின் 
கர்சரைை வைைக்கவும்.

	� மவுஸின் இடது பட்டனை� 
அழுத்திப் பிடித்து Background 
லே�யரைை டிராாக் செெய்து கீழே� 
உள்ள பிட்மே�ப் லே�யருக்குக் 
கீழே� ஒழுங்கமைைக்கவும்.

லே�யர்களின் நிலைையைை 
மாாற்றுவதற்கு

படம் 2.14 அனிமே�ஷனுக்காான ஏற்பாாடுகள் முடிந்தபோ�ோது

கோ�ோப்பைை எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்யலாாம்
நாாம் இப்போ�ோது உருவாாக்கிய அனிமே�ஷனை� Pencil2D 

இல் மட்டுமே� இயக்க முடியும். இத்தகைைய கோ�ோப்புகளைை 
வீடியோ�ோ பிளே�யர்களில் இயக்க, வீடியோ�ோ கோ�ோப்பு வடிவத்திற்கு 
எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்ய வே�ண்டும்.

நீங்கள் உருவாாக்கிய கோ�ோப்பைை MP4 என்ற வீடியோ�ோ 
வடிவத்திற்கு மாாற்றுவீர்கள், அல்லவாா.
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	� Pencil2D-இலிருந்து File → 
Export → Movie என்ற வரிசைையில் 
கிளிக் செெய்யவும் (படம் 2.15).

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில் 
கோ�ோப்பைைச் சேேமிப்பதற்காான 
இடத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� பின்னர் OK கிளிக் செெய்யவும்

அனிமே�ஷன் கோ�ோப்பைை வீடியோ�ோவாாக மாாற்றுவது எப்படி

படம் 2.15 Pencil2D - கோ�ோப்பு எக்ஸ்போ�ோர்ட்

எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்யப்பட்ட அனிமே�ஷன் வீடியோ�ோவைை 
இயக்கிப் பாாருங்கள். நீங்கள் சொ�ொந்தமாாக உருவாாக்கிய முதல் 
அனிமே�ஷன் திரைைப்படம் முடிவடைைந்தது அல்லவாா.

அனிமே�ஷனில் மே�ம்பாாடுகள் செெய்ய வே�ண்டியிருந்தாால் 
சேேமித்த ப்ராாஜெ�க்ட் கோ�ோப்பைைத் திறந்து மாாற்றங்களைைச் செெய்து 
மீண்டும் எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்ய வே�ண்டும்.

கணினியில் உள்ள படத்தைை வைைத்து ஓர் 
அனிமே�ஷன்

மற்ற மெ�ன்பொ�ொருள்களைைப் பயன்படுத்தி வரைைந்த 
படங்களைைப் பயன்படுத்தி அனிமே�ஷன் தயாாரிக்கவும் Pencil2D 
-இல் முடியும். கணினியில் உள்ள School_Resources இல் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள Car.png என்ற படத்தைைப் பயன்படுத்தி ஒரு 
காார் நகர்வதைை அனிமே�ஷனாாக உருவாாக்கிப் பாார்க்கலாாமாா. 
இதற்கு,

	� Pencil2D-ஐத் திறந்து File → Import → Image என்ற 
வரிசைையில் கிளிக் செெய்யவும்.

படம் 2.16 படத்தின் நிலைையைை ஒழுங்கமைைக்கும் முறைை

கேேன்வாாஸின் அளவைை 
மாாற்ற, பங்ஷன்ஸ் டூல் 
பாாரில் உள்ள Zoom In/

Zoom Out என்ற 
ஐகாானை�க் கிளிக் செெய்து 

அளவைை மாாற்றலாாம்.

கேேன்வாாஸ் ஜூூம் 
செெய்ய

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில் இருந்து 
School_Resources கோ�ோப்புத் தொ�ாகுப்பைைத் 
திறந்து Car.png என்ற படத்தைைத் 
தேேர்ந்தெெடுத்து Open கொ�ொடுக்கவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து வரும் சாாளரத்தில் படத்தைை 
ஒழுங்கமைைக்க வே�ண்டிய இடத்தைை 
Center of Canvas என மாாற்றி OK 
கொ�ொடுக்கவும் (படம் 2.16).
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இப்போ�ோது Car.png என்ற படம் Pencil2D இன் கேேன்வாாஸில் 
வந்திருக்கும்.

	� தொ�ொடர்ந்து, படத்தின் அளவு, நிலைை ஆகியவற்றைைச் 
சரிசெெய்யவும்.

	� Enter Key அழுத்தியதும் முதலாாவது பிரேேமில் உள்ள படம் 
தயாாராாகிறது (படம் 2.17).

படத்தைை நகலெ�டுக்கலாாம்
முதல் பிரேேமில் சேேர்க்கப்பட்ட படத்தைை மற்ற பிரேேம்களில் 

சேேர்த்தாால்தாான் நகர்வு சாாத்தியமாாகும். இதற்கு Duplicate Frame 
என்ற நுட்பம்தாான் இங்கேே பயன்படுத்தப்பட வே�ண்டும். இந்தச் 
செெயலைைச் செெய்ய,

	� படம் சேேர்க்கப்பட்ட முதலாாவது பிரேேமைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� டூப்ளிகேேட் பிரேேம் கீயில் (படம் 2.4) கிளிக் செெய்யவும். 
இப்போ�ோது இரண்டாாவது பிரேேம் படத்துடன் வந்ததைைக் 
காாணலாாம்.

	� இப்போ�ோது, இரண்டாாவது பிரேேமில் உள்ள படத்தின் 
நிலைையைை அதற்கு முந்தைைய படத்தைை விடச் சற்று 
முன்னோ�ோக்கி நகர்த்தி வைைக்கவும்.

"இந்த முறைையில் காார் பயணித்து மறுபுறம் அடைைய 
தேேவைையாான எண்ணிக்கைையிலாான பிரேேம்களைை உருவாாக்கி, 

படம் 2.17 முதலாாவது பிரேேமில் படம் சரிசெெய்யப்பட்டபோ�ோது
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மதிப்பிடலாாம்

	� Pencil2D எதற்காான மெ�ன்பொ�ொருள்?

(a) வீடியோ�ோ எடிட்டிங் 	 (b) கிராாஃபிக் டிசைைன்

(c) 2D அனிமே�ஷன் 	 (d) ஆடியோ�ோ எடிட்டிங்

	� Pencil2D ப்ராாஜெ�க்ட் கோ�ோப்பின் நீட்சி என்ன??

(a) .pdf 			   (b) .mp4

(c) .pclx 			  (d) .ggb

ஒவ்வொ�ொரு பிரேேமிலும் படத்தின் நிலைையைை மாாற்றி அமைைக்கவும். 
முந்தைைய படத்தின் நிலைையைைப் புரிந்துகொ�ொள்ள ஆனியன் 
ஸ்கின் செெயல்பாாட்டைை இயக்கலாாம்.

செெயல்பாாடு முடிந்ததும், கோ�ோப்பைை சேேமித்து அனிமே�ஷனை� 
இயக்கவும்.

பின்னணி படத்தைை வரைைந்து அனிமே�ஷனை� 
அழகாாக்குங்கள். பின்னர்க் கோ�ோப்பைை வீடியோ�ோவாாக மாாற்றி 
வகுப்பில் காாட்சிப்படுத்துங்கள்.

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 Pencil2D மெ�ன்பொ�ொருளில் சூரியன் உதயமாாகும் அனிமே�ஷனை� உருவாாக்கவும்.

2.	 நீங்கள் உருவாாக்கிய காாரின் அனிமே�ஷனில் சாாலைை வரைைந்து அனிமே�ஷனை� 
மே�ம்படுத்தவும்.


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"காாகமே�, காாகமே�, கூடெ�ங்கேே?
கூட்டுக்குள் ஒரு குஞ்சிருக்காா?
குஞ்சுக்கு தீனி கொ�ொடுக்காாட்டாால்

குஞ்சு பசியாால் அழுதிடும்"

இந்தப் பாாடலைை உங்கள் நண்பர்களுடன் பாாடியிருப் 
பீர்களே�? இதன் ஆசிரியர் யாார் என்று தெெரியுமாா?

இது மலைையாாளத்தின் பிரபலமாான கவிஞர் திரு. உள்ளூர் 
எஸ். பரமே�ஸ்வரய்யர் எழுதிய குழந்தைைகள் பாாடல்.

அவர் குழந்தைைகளுக்காாக பல பாாடல்கள் எழுதியுள்ளாார். 
அவற்றைை இணை�யத்தில் தேேடி கண்டுபிடியுங்கள்.

'காாகமே�, காாகமே�, கூடெ�ங்கேே' என்ற கவிதைையின் ராாகம் 
உங்களுக்குத் தெெரியுமே�. இதைை, பின்னணி இசைையுடன்  
அனை�வரும் சேேர்ந்து பாாடலாாமாா?

முந்தைைய வகுப்புகளில் ஜிகாாம்ப்ரிஸ், ஆம்னிடக்ஸ், தாாளம் 
போ�ோன்ற மெ�ன்பொ�ொருள்களின் உதவியுடன் இசைை மற்றும் 
தாாளத்தைை உருவாாக்கியது நினை�விருக்கிறதாா?

நமது கணினியில் உள்ள MuseScore22 என்பது 
இசைையமைைக்க உதவும் ஒரு மெ�ன்பொ�ொருள். இதில் 
இசைைக் குறிப்புகளைை ராாகத்திற்கேேற்ப ஒழுங்கமைைத்து 
இசைையமைைக்கிறோ�ோம்.

அலகு  3
பாாட்டுக்கு இசைை அமைைக்கலாாம்
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படம் 3.1 MuseScore22 முதன்மைைச் சாாளரம்

மியூஸ் ஸ்கோ�ோரைைப் பயன்படுத்தி இசைையமைைப்பது எப்படி 
என்பதைைப் பாார்ப்போ�ோம்.

கணினியில் MuseScore22 ஐத் திறக்கவும். இப்போ�ோது 
புதிய ராாகங்களைைத் தயாாரிப்பதற்காான Start Menu உங்களுக்குக் 
கிடைைத்திருக்கும்.

இந்தச் சாாளரத்தைை மூடிவிட்டு முதன்மைைச் சாாளரத்திற்குச் 
செெல்லலாாம் (படம் 3.1).

படம் 3.1 ஐப் பாாருங்கள். இங்கேேதாான் 
சுரங்களைை ஒழுங்கமைைக்க வே�ண்டும்.

இந்த சாாளரத்தின் மே�லே� உள்ள 
மெ�னுபாாரில் உள்ள "Notes" என்பதைைத் 
தேேர்ந்தெெடுத்துப் பாாருங்கள். என்னெ�ன்ன 
தெெரிகின்றன?

	� Note Input (N)

	� Add Notes

	� .......................................
படம் 3.2 MuseScore22 தாாளில் குறிப்புகளைைச் (Note) 

சேேர்க்கப்பட்டபோ�ோது

இதிலுள்ள, Note Input (N) இயக்கப்பட்ட பிறகு, குறிப்புகளைை 
(சுரங்கள்) தாாளில் சொ�ொடுக்கிச் சேேர்க்கலாாம்.



30

பாாட்டுக்கு இசைை அமைைக்கலாாம்

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VI

'காாகமே�, காாகமே�, கூடெ�ங்கேே' என்ற பாாடலுக்காாகத்தாானே�  
பின்னணி இசைையமைைக்கிறோ�ோம். இதற்காாக, படம் 3.2 இல் 
தாாளில் சேேர்த்த சுரத்தின் இடத்தில் சொ�ொடுக்கிப் பொ�ொருத்தமாான 
குறியீடுகளைைச் சேேர்க்கவும். (இடத்தைை சரியாாகப் புரிந்து 
கொ�ொள்வதற்காாக Ctrl கீயைை அழுத்தி சொ�ொடுக்கியின் ஸ்க்ரோ�ோல் 
வீலைைச் சுழற்றி சாாளரத்தைை சற்று பெெரிதாாக்கினாால் போ�ோதும்).

இனி, தாாளில் உள்ள குறியீடுகள் மீது சொ�ொடுக்கிப் 
பாாருங்கள் (படம் 3.2). ஒலி கேேட்கிறதாா?

நாாம் இப்போ�ோது சேேர்த்த சுரத்தின் பெெயர் என்ன என்று 
சொ�ொல்ல முடியுமாா?

இனி இதனுடன் படம் 3.3 இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள பிற 
சுரங்களைையும் முதல் பாாரில் சேேர்க்கலாாமே�.

படம் 3.3 தாாளின் முதல் பாாரில் சேேர்க்க வே�ண்டிய Noteகள்

முதல் பகுதியில் ஸ்வரங்களைை ஒழுங்கமைைத்து 
முடித்துவிட்டீர்களாா...

இனி இதைைக் கேேட்கலாாமாா?

அதற்காாக, கருவிப் பட்டியில் உள்ள Play Back 
பொ�ொத்தாானை�ச் சொ�ொடுக்கலாாம். Stop செெய்யவும் இதேே  
பொ�ொத்தாானை�த் தாான் அழுத்த வே�ண்டும்.

படம்  3.4 MuseScore22 -  
Play Control பொ�ொத்தாான்கள்

மியூஸ் ஸ்கோ�ோரைைப் பயன்படுத்தி நாாம் உருவாாக்கிய முதல் 
ராாகத்தைைக் கேேட்டீர்களாா. இனி கவிதைையின் பிற சுரங்களைையும் 
ஒழுங்கமைைத்துப் பாார்க்கலாாம்.

இதற்காாக, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள முறைையில் 
குறிப்புகளைை ஒழுங்கமைைக்கவும் (படம் 3.5).

படம் 3.5 ஒழுங்கமைைக்க வே�ண்டிய Noteகள்

Note-ன் தேேர்வைை நீக்க, 
விசைைப்பலகைையில் N-ஐ 
அழுத்தினாால் போ�ோதும். 

Selection-ஐ நீக்க
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இரண்டாாவது பாாரில் சுரங்களைைச் சேேர்க்க சில புதிய 
குறியீடுகளைையும் பயன்படுத்த வே�ண்டியுள்ளதேே.

	 சுரங்களைை எவ்வளவு நேேரம் ஒலிக்க வைைக்க வே�ண்டும் 
என்பதைைச் சுட்டிக்காாட்டும் அடைையாாளம் தாான் ஒவ்வொ�ொரு 
குறியீட்டிலும் உள்ளது. பலவிதமாான ராாகங்களைை உருவாாக்க 
இவைை நமக்குப் பயன்படுகின்றன.

படம் 3.6 Note-களின் 
அடைையாாளங்கள்

இசைைக் குறியீடுகள் அல்லது நோ�ோட்டுகள் என்பது 
ஒரு இசைையமைைப்பில் உள்ள சுரங்களைைக் குறிக்கும் 
அடைையாாளங்களே�. இசைையின் மொ�ொழிதாான் 'நோ�ோட்டுகள்' 
என்று சொ�ொல்லலாாம். இந்த அடைையாாளங்கள் பாாடல்/இசைையைை 
எப்படிப் படிக்க வே�ண்டும் என்பதைைப் புரிந்து கொ�ொள்ள ஒரு 
இசைைக்கலைைஞருக்கு உதவுகின்றன.

ஒவ்வொ�ொரு இசைைக் குறியீடும் ஒரு குறிப்பிட்ட சுரத்தைைக் 
குறிக்கிறது. ச, ரி, க, ம, ப, த, நி ஆகியவைை இசைையின் அடிப்படைை 
சுரங்கள். மே�ற்கத்திய நாாடுகளில் C, D, E, F, G, A, B ஆகிய 
எழுத்துக்களைைக் கொ�ொண்டு சுரங்களைைக் குறிக்கிறாார்கள். 
இசைை குறியீடுகளைைப் படிக்கக் கற்றுக்கொ�ொள்வது இசைையைை 
மே�லும் ஆழமாாகப் புரிந்து கொ�ொள்ள உதவும்.

இசைைக் குறியீடுகள்

இனி, Eighth note, Half note ஆகியவற்றைைப் பயன்படுத்தி 
இரண்டாாவது பாாரில் உள்ள சுரங்களைைப் படம் 3.5 இல் 
காாட்டியுள்ளபடி ஒழுங்கமைைக்கவும்.

தாாளில் சேேர்த்த ஒரு Noteஐ நீக்க, 
விசைைப்பலகைையில் Delete-ஐ 
அழுத்தினாால் போ�ோதும். (அல்லது 
Note → Rightclick → Del).

Note-ஐ நீக்க
படம் 3.7 Eighth note, Half note அறிகுறிகள்

சுரங்களைை அவற்றின் இடம் மற்றும் காாலத்தைைப் பயன்படுத்தி 
ஒழுங்கமைைத்துத்தாான் இசைையமைைக்கப்படுகிறது என்பதைைப் 
புரிந்துகொ�ொண்டீர்களாா.

இனி 'காாகமே� காாகமே� கூடெ�ங்கேே....' என்ற பாாடலின் 
இசைையமைைப்பில், மீதமுள்ள சுரங்களின் இடம் மற்றும் தாாளங்களைை 
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளபடி ஒழுங்கமைைத்துக் கேேட்டுப் பாாருங்கள் 
(படம் 3.8).

படம் 3.8 காாகமே� காாகமே� கூடெ�ங்கேே....' என்ற பாாடலின் இசைை
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	� File →Export என்பதைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்

	� தொ�ொடர்ந்து வரும் சாாளரத்தில் கோ�ோப்பின் பெெயரைையும் பிறகு நீட்டிப்பைையும் வழங்கவும்.

	� Mp3 கோ�ோப்பாாக மாாற்ற, கோ�ோப்பின் பெெயருக்குப் பிறகு .mp3 என்று சேேர்த்தாால் போ�ோதும்.

	� பின்னர் Save என்பதைைச் சொ�ொடுக்குங்கள்.

MuseScore22 - கோ�ோப்பைை Export செெய்ய

பாாடலுக்கு இசைையமைைத்து விட்டோ�ோமாா. இனி, இசைையைை 
ஒரு ஒலிக் கோ�ோப்பாாக மாாற்றலாாமாா?.  

கணினியில் நாாம் உருவாாக்கிய பின்னணி இசைையுடன், 
அனை�வரும் சேேர்ந்து பாாடலைைப் பாாடிப் பாாருங்கள்.

பாாட்டைைப் பாாடி முடித்துவிட்டீர்களாா... இனி MuseScore2 ஐப் 
பயன்படுத்தி இந்தப் பாாடலுக்கு வே�று ஒரு புதிய மெ�ட்டமைைத்துப் 
பாாருங்கள்.

MuseScore2-ஐப் பயன்படுத்தி இசைையமைைப்பது எப்படி என்பதைைப் பாார்த்தோ�ோம். இசைை என்பது 
ராாகத்துடன் தாாளமும் சேேர்ந்தது என்பதைை நாாம் அறிவோ�ோம். கணினியைைப் பயன்படுத்தி தாாளம் 
அமைைப்பது எப்படி என்பதைை முந்தைைய வகுப்பில் படித்தோ�ோமே�. இனி உங்கள் கணினியில் 
உள்ள தாாளம் என்ற மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள படத்தில் உள்ள 
குறிப்புகளுக்கு ஏற்ப ஒரு தாாள வரிசைையைை கணினியில் உருவாாக்கிப் பாாருங்கள்.

படம் 3.9 தாாளம் மெ�ன்பொ�ொருளில் உருவாாக்கப்பட்ட தாாள அமைைப்பு

தாாளமே�ளம் உருவாாகியதாா. இனி, நீங்கள் MuseScore2-ஐப் பயன்படுத்தி உருவாாக்கிய 
ராாகத்திற்குப் பொ�ொருத்தமாான ஒரு தாாளத்தைையும் உருவாாக்கிப் பாாருங்கள்.

தாாளம் அமைைக்கலாாம்
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மதிப்பிடலாாம்

	� MuseScore2 மெ�ன்பொ�ொருளில் இசைை நோ�ோட்டுகளைைச் சேேர்க்கப் பயன்படுத்தும் விசைை எது??

		  (a) A				    (b) P 	

		  (c) N 				    (d) M

	� MuseScore2மெ�ன்பொ�ொருளில் உருவாாக்கப்பட்ட ஒரு பாாடலின் இசைை நோ�ோட்டுகளைை pdf ஆக Export 
செெய்ய பின்பற்ற வே�ண்டிய முறைை எது?

		  (a) Note → Export		  (b) Edit → Export		

		  (c) View → Export		  (d) File → Export

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 நமது தேேசிய கீதமாான "ஜனகணமன"வின் ராாகத்தைை MuseScore2 மெ�ன்பொ�ொருளில் 
உருவாாக்கவும்.

2.	 School Resources கோ�ோப்புத் தொ�ொகுப்பிலுள்ள Song.pdf என்ற கோ�ோப்பைைத் திறந்து, இந்தப் 
பாாடலைை MuseScore2 மெ�ன்பொ�ொருளில் உருவாாக்கி Export செெய்யவும்.


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கெ�ய்ம்கள் விளைையாாட நாாம் அனை�வரும் விரும்புகிறோ�ோ 
மல்லவாா?

சூப்பர் ஹீரோ�ோக்கள், பந்தய பாாதைையில் சீறிப்பாாயும் காார்கள் 
மற்றும் பைைக்குகள் நிறைைந்த விளைையாாட்டு உலகம் எப்படி 
உருவாாகின்றது என்பதைை யோ�ோசித்திருக்கிறீர்களாா?

நிரலாாக்க கட்டளைைகளைை வழங்கி கணினியில் 
வடிவங்களைை வரைைவது எப்படி என்பதைை கடந்த ஆண்டு 
நாாம் புரிந்துகொ�ொண்டோ�ோமல்லவாா? கணினி மற்றும் மொ�ொபைைல் 
போ�ோன்களில் இயங்கும் இதுபோ�ோன்ற கெ�ய்ம்களைை உருவாாக்கவும் 
நிரலாாக்க மொ�ொழிகள் பயன்படுத்தப்படுகின்றன. பல்வே�று 
தேேவைைகளுக்காாக நாாம் வழக்கமாாக பயன்படுத்தும் மொ�ொபைைல் 
செெயலிகள் மற்றும் கணினி ஆப்பிளிக்கேேஷன்களும் புரோ�ோகிராாமிங் 
மூலமே� தயாாரிக்கப்படுகின்றன!

நமக்கு அறிமுகமாான ஸ்கிராாட்ச் என்ற புரோ�ோகிராாமிங் 
மொ�ொழியின் உதவியுடன் ஒரு கணினி கெ�ய்மைை நாாம் தயாாரித்து 
பாார்க்கலாாமாா?

கெ�ய்ம் உருவாாக்கலாாம்
உங்கள் கணினியில் உள்ள School_Resources கோ�ோப்புத் 

தொ�ாகுப்பில் help_mouse.html என்ற ஒரு கெ�ய்ம் கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ளது. கணினியைைத் திறந்து, சிறிய எலி அம்மாாவின் 
அருகில் செெல்ல உதவும் இந்த எளிய கெ�ய்மைை விளைையாாடிப் 
பாாருங்கள்.

அலகு  4
கோ�ோடிங்; விளைையாாட்டுகளில் நிரலாாக்கம்
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அட்டவணை� 4.1 கெ�ய்ம் செெயல்படும் முறைை.

	� help_mouse.html என்ற கோ�ோப்பில் இருமுறைை கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறக்கும் சாாளரத்தில் உள்ள ஃபிளாாகில் கிளிக் செெய்து விளைையாாட்டைை தொ�ொடங்கலாாம்.

	� சிறிய எலியைை நகர்த்த Up, Down, Left, Right ஆகிய ஆரோ�ோ கீகளைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

	� சுவர்களில் மோ�ோதாாமலும் எதிரியிடம் சிக்காாமலும் எலியைை நகர்த்த வே�ண்டும்.

கெ�ய்மைை இயக்க

கணினிக்கு கட்டளைையிடப் பயன் 
படுத்தப்படும் ஒரு புரோ�ோகிராாமிங் 
மொ�ொழி ஸ்கிராாட்ச் ஆகும். இதில் 
கட்டளைைகள் பிளாாக்குகளாாக 
ஒழுங்கமைைக்கப்பட்டுள்ளன. 
புரோ�ோகிராாமிங் பயில்பவர்களுக்கு 
இது மிகவும் பயனுள்ளதாாக 
இருக்கும்.

ஸ்கிராாட்ச்
கெ�ய்மைை விளைையாாடினீர்களாா? விளைையாாட்டில் 

நீங்கள் கண்டறிந்த விஷயங்கள் என்னெ�ன்ன? கீழே� 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள அட்டவணை� 4.1-ஐ பூர்த்தி செெய்து 
பாாருங்கள்.

செெயல் (Action) செெயல்பாாடு (Activity)

 இல் கிளிக் செெய்யும் போ�ோது கெ�ய்ம் துவங்குகிறது.

வலது ஆரோ�ோ கீயைை அழுத்தும் 
போ�ோது

சிறிய எலி வலப்பக்கம் நோ�ோக்கி 
நகர்கிறது.

சிறிய எலி இடப்பக்கம் நோ�ோக்கி 
நகர்கிறது.

Try Again என்ற செெய்தி தோ�ோன்றி 
விளைையாாட்டு முடிவடைைகிறது.

சிறிய எலி அம்மாாவின் 
உடலில் மோ�ோதும் போ�ோது

 

அட்டவணை�யைை முடித்துவிட்டீர்களாா?

ஸ்கிராாட்சைைப் பயன்படுத்தி, இதுபோ�ோன்ற ஒரு கெ�ய்மைை 
எவ்வாாறு உருவாாக்குவது என்பதைை நாாம் தெெரிந்து கொ�ாள்வோ�ோம்.

கெ�ய்மைை உருவாாக்குவதற்கு முக்கியமாாக இரண்டு 
நிலைைகள் உள்ளன.

	� பின்னணியைை உருவாாக்குதல் மற்றும் கதாாபாாத்திரங்களைைச் 
சேேர்த்தல் (வடிவமைைப்பு).

	� பின்னணியும் கதாாபாாத்திரங்களும் எவ்வாாறு செெயல்பட 
வே�ண்டும் என்பதற்காான கட்டளைைகளைை வழங்குதல் 
(கோ�ோடிங்).
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பின்னணி (பேேக்டிராாப்)
ஸ்கிராாட்சில் பின்னணியைை அமைைக்க தேேவைையாான 
படத்தைை லைைப்ரரியிலிருந்து சேேர்க்கலாாம் அல்லது வரைைந்து 
சேேர்க்கலாாம் அல்லது வே�று இடத்தில் தயாாரித்து பதிவே�ற்றம் 
செெய்து சேேர்க்கலாாம். ஸ்கிராாட்ச் சாாளரத்தில் உள்ள Choose 
a Backdrop அம்சத்தைைப் பயன்படுத்தி லைைப்ரரியில் உள்ள 
படங்களைை சேேர்க்கலாாம் (படம் 4.1). படங்களைை ஸ்கிராாட்சில் 
பதிவே�ற்றம் செெய்து பின்னணியாாக மாாற்றுவதற்காான அம்சமும் 
இங்கேேதாான் உள்ளது.

கதாாபாாத்திரங்கள் (ஸ்ப்ரைைட்)
ஸ்கிராாட்சைைப் பயன்படுத்தி உருவாாக்கும் கெ�ய்ம்களிலும் 
அனிமே�ஷன்களிலும் பயனாாளர் கட்டுப்படுத்தக்கூடிய 
வகைையில் சேேர்க்கப்படும் படங்களைை ஸ்ப்ரைைட்டுகள் என்பர். 
நாாம் விளைையாாடிய கெ�ய்மிலுள்ள சிறிய எலி, அம்மாா, பாாம்பு 
ஆகியவைை ஸ்ப்ரைைட்டுகளாாகும்.

பேேக்டிராாப்களுக்கு Choose a Backdrop அம்சம் இருப்பது போ�ோல் 
ஸ்ப்ரைைட்டுகளைை அமைைப்பதற்காான அம்சம் Choose a Sprite 
(படம் 4.2). இதைைப் பயன்படுத்தி தேேவைையாான படங்களைை 
உருவாாக்கலாாம் அல்லது கணினியிலிருந்து சேேர்க்கலாாம்.

ஸ்டேேஜில் உள்ள ஒரு ஸ்ப்ரைைட்டைை டிலீட் செெய்வதற்கு அந்த 
ஸ்ப்ரைைட் ஐகாானுக்கு மே�லே� உள்ள டிலீட் அம்சத்தில் கிளிக் 
செெய்தாால் போ�ோதும் (படம் 4.3).

ஸ்கிராாட்சில் வடிவமைைப்பு அம்சங்கள்

பேேக்டிராாப்பைை 
பதிவே�ற்றம் 
செெய்வதற்கு

ஸ்ப்ரைைட்டைை  
பதிவே�ற்றம் செெய்வதற்கு

ஸ்ப்ரைைட்டைை 
டிலீட் 

செெய்வதற்கு

படம் 4.1 ஸ்கிராாட்சில் Choose a 
Backdrop அம்சம்

படம் 4.2 ஸ்கிராாட்சில் Choose a 
Sprite அம்சம்

படம் 4.3 ஸ்ப்ரைைட் ஐகாான்

பின்னணியும் கதாாபாாத்திரங்களும் சேேர்க்கலாாம்
பின்னணியைையும் தேேவைையாான கதாாபாாத்திரங்களைையும் 

சேேர்க்கும் செெயல்பாாடல்லவாா கெ�ய்ம் உருவாாக்குவதற்கு நாாம் 
முதலில் செெய்து முடிக்க வே�ண்டியது. இதற்கு என்னெ�ன்ன 
செெயல்பாாடுகள் செெய்ய வே�ண்டும் என்று பாார்க்கலாாம்.

	� ஸ்கிராாட்ச் நிரலைைத் திறந்து ஸ்டேேஜில் தற்போ�ோதுள்ள 
ஸ்ப்ரைைட்டைை டிலீட் செெய்யவும்.

	� Choose a Backdrop-ஐப் பயன்படுத்தி பேேக்டிராாப்பாாக 
பின்னணியைைச் சேேர்க்கவும்.

	� Choose a Sprite அம்சத்தைைப் பயன்படுத்தி புதிய 
கதாாபாாத்திரங்களைை சேேர்க்கவும்.
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சிறிய எலி செெல்ல வே�ண்டிய பாாதைையைை பேேக்டிராாப்பாாக 
அமைைக்க வே�ண்டும்.

உங்கள் கணினியில் School_Resources-இல் 
help_mouse_backdrops என்ற ஒரு கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பு 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. இதிலிருந்து சிறிய எலி செெல்ல 
வே�ண்டிய பாாதைையின் படத்தைை (mouse_backdrop1.png) 
ஸ்டேேஜின் பேேக்டிராாப்பாாக சேேர்த்துப் பாாருங்கள் (படம் 4.4). 
இதனுடன் ஸ்டேேஜில் தற்போ�ோதுள்ள ஸ்ப்ரைைட்டைை டிலீட் செெய்ய 
மறவாாதீர்

	� கணினியில் Super Key-ஐ 
 அழுத்தவும்.

	� அப்போ�ோது தோ�ோன்றும் தேேடல் 
சாாளரத்தில் Scratch3 என்று 
தட்டச்சு செெய்யவும்.

	� காாட்சிப்படும் Scratch3 
என்பதில் கிளிக் செெய்து 
திறக்கவும்.

ஸ்கிராாட்ச் திறக்க

படம் 4.4 பின்னணி அமைைக்கப்பட்டபோ�ோது

படம் 4.4-ஐ பாாருங்கள். சேேர்த்த பின்னணியில் அம்மாா 
எலியின் படமும் உள்ளது. இந்த பேேக்டிராாப்பில் மற்றொ�ொரு படம் 
சேேர்த்து பயன்படுத்தியது ஏன் என்று யூகிக்க முடியுமாா?

கெ�ய்மில் அம்மாா எலி பெெரும்பாாலாான நேேரமும் ஒரேே 
இடத்தில் அசைையாாமல் இருக்கிறதல்லவாா. அப்போ�ோது அந்த 
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ஸ்ப்ரைைட்டைை தனியாாக கட்டுப்படுத்த வே�ண்டிய அவசியம் 
இல்லைை. அதனாால் mouse_backdrop1 என்ற பேேக்டிராாப்புடன் 
எலியின் படத்தைையும் சேேர்த்திருக்கிறோ�ோம்.

ஆனாால் விளைையாாட்டின் முடிவில், சிறிய எலி அம்மாாவின் 
உடலில் மோ�ோதும் போ�ோது அம்மாா எலியைை கட்டுப்படுத்த 
வே�ண்டியது வருமல்லவாா. இந்த சூழ்நிலைையைை எப்படி 
கைையாாள்வது என்று நாாம் பின்னர் விவாாதிக்கலாாம்.

இனி சிறிய எலியைை சேேர்க்கலாாமாா.

Choose a Sprite அம்சத்தின் மூலம் ஸ்கிராாட்ச் லைைப்ரரியைை 
சோ�ோதித்துப் பாார்க்கவும்.

இதிலிருந்து Mouse1 என்ற ஸ்ப்ரைைட்டைை கண்டுபிடித்து 
ஸ்டேேஜில் சேேர்ப்பீர்களல்லவாா. சிறிய எலியின் அளவு (size) 30 

ஆக்க மறவாாதீர் (படம் 4.5, 4.6).

கட்டளைைகள் வழங்கலாாம்
இத்துடன் நமது கெ�ய்மின் பின்னணியும் 

கதாாபாாத்திரங்களைையும் நாாம் தயாார் செெய்து 
முடித்துவிட்டோ�ோம்.

இனி, அட்டவணை� 4.1-இல் நாாம் முடித்தது 
போ�ோல் கெ�ய்மின் ஒவ்வொ�ொரு விஷயங்களும் செெயல் 
படுத்துவதற்காான கோ�ோடிங் கட்டளைைகளைை வழங்க 
வே�ண்டும்.

சிறிய எலியைை நகர்த்தலாாம்
சிறிய எலியைை நகர்த்துவதற்காான கட்டளைைகள் எப்படி 

இருக்க வே�ண்டும் என்று யோ�ோசித்துப் பாாருங்கள்.

	� Up Arrow key-ஐ அழுத்தும் போ�ோது மே�ல் நோ�ோக்கி நகர 
வே�ண்டும்.

	� Right Arrow key-ஐ அழுத்தும் போ�ோது வலது பக்கம் நோ�ோக்கி 
நகர வே�ண்டும்.

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

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

ஸ்ப்ரைைட்டைை நகர்த்துவதற்கு என்ன கட்டளைை வழங்க 
வே�ண்டும்?

படம் 4.5
Mouse1 என்ற ஸ்ப்ரைைட்டைை சேேர்த்தபோ�ோது

படம் 4.6 ஸ்ப்ரைைட்டின் அளவைை 
மாாற்றுவதற்கு
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ஸ்கிராாட்சில் ஒரு கட்டளைை 
எப்போ�ோது செெயல்பட வே�ண்டும் 
மற்றும் எத்தனை� முறைை திரும்பத் 
திரும்பச் செெயல்பட வே�ண்டும் 
போ�ோன்ற கட்டளைைகள் Control 
டேேப்பில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

கட்டளைைகளைைக் 
கட்டுப்படுத்தலாாம்

Up Arrow-ஐ அழுத்தும் போ�ோது என்ற குறிப்பிட்ட 
சூழ்நிலைையில் மட்டுமே� இந்த கட்டளைை செெயல்படுத்தப்பட 
வே�ண்டும். இதுபோ�ோன்ற சூழ்நிலைைகளில் Control டேேபில் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள If..then என்ற கட்டளைையுடன் Move 
என்ற கட்டளைையைைப் பயன்படுத்தினாால் போ�ோதும்.

இனி Mouse1 என்ற ஸ்ப்ரைைட்டிற்கு Up Arrow-ஐ 
அழுத்தும் போ�ோது மே�லே� போ�ோவதற்காான கட்டளைைகளைைக் 
கொ�ொடுத்து செெயல்படுத்திப் பாாருங்கள் (படம் 4.7). கோ�ோடுகளைை 
ஒழுங்குபடுத்தும் போ�ோது கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
விஷயங்களைையும் கவனிக்க வே�ண்டும்.

	� Flag-ஐ அழுத்தும் போ�ோதுதாான் கெ�ய்ம் தொ�ொடங்க 
வே�ண்டும்.

	� Up Arrow எப்போ�ோது அழுத்தினாாலும் செெயல்பாாடு 
நடைைமுறைைப்படுத்தி forever-ஐப் பயன்படுத்தலாாம்.

	� Up Arrow key-ஐ அழுத்தினீர்களாா என்று பாார்க்க 
தேேவைையாான கட்டளைையைைப் பயன்படுத்த வே�ண்டும்.

	� ஸ்ப்ரைைட்டின் நகரும் திசைையில் மாாற்றம் கொ�ொண்டு வர 
Point in direction என்ற வசதியைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

ஸ்ப்ரைைட்டுகளைை நகர்த்தும் 
போ�ோது அவைை எந்த திசைையில் 
நகர வே�ண்டும் என்பதைை 
Motion பிரிவில் உள்ள point 
in direction என்ற பிளாாக்கைைப் 
பயன்படுத்தி அமைைக்கலாாம்.

ஸ்ப்ரைைட்டுகள் நகர வே�ண்டிய திசைையைை 
தீர்மாானிக்கலாாம்

ஒரு ஸ்ப்ரைைட்டின் வெ�வ்வே�று வடிவங்களே� காாஸ்ட்யூம்கள். ஸ்ப்ரைைட்டிற்கு இயக்கம், உணர்வு, 
உருமாாற்றம் ஆகியவற்றைை வழங்க காாஸ்ட்யூம்கள் பயன்படுத்தப்படுகின்றன.

காாஸ்ட்யூம்கள்

	� சிறிய எலி நடப்பது போ�ோல் தோ�ோன்றுவது இரண்டாாவது 
ஒரு Costume-ஐப் பயன்படுத்தியாாகும் (Costume tab ஐப் 
பாார்க்கவும்).

	� Up Arrow-ஐ அழுத்தும் போ�ோது செெயல்படுத்த வே�ண்டிய 
செெயல்கள் அனை�த்தைையும் If..then என்ற பிளாாக்கின் 
உள்ளே� சேேர்க்கலாாம்.
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கட்டளைைகள் வழங்கி நிரலைை செெயல்படுத்தி பாார்த்தீர்களாா?

இனி இதில் சேேர்க்கப்பட்ட ஒவ்வொ�ொரு கட்டளைையின் 
பயன்பாாட்டைையும் சேேர்த்து அட்டவணை� 4.2-ஐ பூர்த்தி 
செெய்யுங்கள்.

ஒரு செெயல்பாாடு நடைைபெெற எந்த கீ 
அழுத்தப்படுகிறது என்று சரிபாார்க்க செென்சிங் 
பிரிவில் உள்ள  என்ற 
கட்டளைையைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

இதுதவிர, ஸ்ப்ரைைட்டுகள் மற்ற ஸ்ப்ரைைட்டிலோ�ோ 
நிறத்திலோ�ோ மோ�ோதுகிறதாா என்று சரிபாார்ப்பதற்கு 
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள கட்டளைைகளைைப் 
பயன்படுத்தலாாம்.

கீகளைை அழுத்துவதைை சரிபாார்க்கலாாம்

கட்டளைைகள் பயன்பாாடு

ஃபிளாாகைை கிளிக் செெய்யும் போ�ோது 
செெயல்பாாடு தொ�ொடங்குவதற்கு.

அட்டவணை� 4.2 கட்டளைைகளும் பயன்பாாடுகளும்

வலப் பக்கம்  
நோ�ோக்கிப் 

போ�ோவதற்காான 
கட்டளைை எதுவாாக 

இருக்கும்?

படம் 4.7 சிறிய எலியைை மே�லே� நகர்த்துவதற்காான 
கட்டளைைகள்



கோ�ோடிங்; விளைையாாட்டுகளில் நிரலாாக்கம்

41தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VI

அட்டவணை�யைை முடித்துவிட்டீர்களல்லவாா.

சிறிய எலியைை மே�லே� எப்படி நகர்த்துவது என்பதைை நாாம் 
இப்போ�ோது புரிந்துகொ�ொண்டோ�ோம்.

இதேே மாாதிரியில் Down Arrow-ஐ அழுத்தும் போ�ோது 
கீழே�யும் Right Arrow-ஐ அழுத்தும் போ�ோது வலது நோ�ோக்கியும் 
Left Arrow-ஐ அழுத்தும் போ�ோது இடது நோ�ோக்கியும் நகரும் 
வகைையில், தேேவைையாான கட்டளைைகளைை சிறிய எலிக்கு 
வழங்குவீர்களல்லவாா (படம் 4.8).

படம் 4.8 சிறிய எலியைை நாான்கு பக்கமும் நகர்த்துவதற்காான 
கட்டளைைகள்

ஒவ்வொ�ொரு கட்டம் 
முடியும்போ�ோதும் 

கோ�ோப்பைை சேேமிக்கவும்...
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கட்டளைைகளைை வழங்கி ஸ்ப்ரைைட்டைை பாாதைையின் வழியாாக 
அம்மாாவின் அருகில் கொ�ொண்டு சேேர்க்க முடிந்ததுதல்லவாா?

இங்கேே ஸ்ப்ரைைட்டின் இயக்கம் இடைையில் நிறுத்தப்பட்டு 
மீண்டும் Arrow Key பயன்படுத்தும்போ�ோது, இயக்கம் நிறுத்தப்பட்ட 
இடத்திலிருந்துதாான் எலி மீண்டும் முன்னே� செெல்கிறதல்லவாா?

இதற்கு பதிலாாக, ஃப்ளாாக்கில் கிளிக் செெய்து கெ�ய்ம் 
ஆரம்பிக்கும் போ�ோது குட்டி எலி வழியின் ஆரம்பத்தில் 
வரவே�ண்டும்.

இதற்காாக குட்டி எலி நிற்க வே�ண்டிய இடத்தைை Motion 
டேேபில் go to பொ�ொசிஷனாாக கொ�ொடுத்தாால் போ�ோதும். அதுபோ�ோல 
ஆரம்ப நேேரத்தில் மே�லே� திரும்பி நிற்குமாாறு ஸ்ப்ரைைட்டின் 
திசைையைை ஒழுங்கமைைக்க point in direction கூட சரியாாக்கலாாம் 
(படம் 4.9).

அம்மாாவின் அருகில் செென்றாால்
குட்டி எலியைை அம்மாாவின் அருகில் கொ�ொண்டு சேேர்க்கும் 

கெ�ய்மைை நாாம் தயாார் செெய்கிறோ�ோம். நாாம் முதலில் விளைையாாடிய 
கெ�ய்மில் குட்டி எலி அம்மாாவைை தொ�ொடும்போ�ோது You Won என்ற 
செெய்தியும் வழியில் சுவரில் மோ�ோதும்போ�ோது Try Again என்ற 
செெய்தியும் தோ�ோன்றுகிறதல்லவாா?

படம் 4.9 ஸ்ப்ரைைட்டின் இடத்தைை 
ஒழுங்குபடுத்துவதற்காான 

கட்டளைைகள்

ஒரு ஸ்ப்ரைைட்டின் இடத்தைை 
ஒழுங்குபடுத்த, ஸ்ப்ரைைட்டைை 
ஸ்டேேஜில் ஒழுங்குபடுத்த 
வே�ண்டிய இடத்தில் கொ�ொண்டு 
வைைத்து, பிறகு Motion டேேபில் 
go to x என்ற கட்டளைையைைப் 
பயன்படுத்தினாால் போ�ோதும்.

ஸ்ப்ரைைட்டின் இடத்தைை 
ஒழுங்குபடுத்த

கடைைசியாாக சேேர்த்த படம்தாான் ஸ்டேேஜில் தெெரிகிறதல்லவாா?
கெ�ய்ம் தொ�ொடங்கும் போ�ோது, வழி வரைைந்த mouse_backdrop1 

என்ற பேேக் ட்ராாப் ஸ்டேேஜில் இருக்க வே�ண்டும்.
இதற்காாக, கெ�ய்ம் தொ�ொடங்கும் போ�ோதேே பேேக் ட்ராாப் mouse_

backdrop1-ஆக மாாறக்கூடிய கட்டளைையைைப் பயன்படுத்தினாால் 
போ�ோதும் (படம் 4.10).

You Won என்ற செெய்தி தோ�ோன்றும் நேேரத்தில் எலியும் 
அம்மாாவும் செெய்தி சாாளரத்தின் ஏறக்குறைைய நடுவில் நிற்கும் 
விதத்தில் தெெரிகிறது.

எப்படி இந்த விதமாான செெய்தியைை நம்முடைைய கெ�ய்மில் 
சேேர்க்கலாாம்?

School_Resources கோ�ோப்புத்தொ�ாகுப்பில் Mouse_
backdrop2, Mouse_ backdrop3 என்பனவற்றில் முறைையே� 
You Won, Try Again என்ற செெய்திகள் சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது.

ஸ்டேேஜின் கீழே� உள்ள Upload Backdrop பயன்படுத்தி 
இந்த இரண்டு படங்களைையும் ஸ்டேேஜின் பேேக் ட்ராாப்பாாக 
சேேர்க்கவும்.

பேேக் ட்ராாப்புகள் சேேர்த்தபோ�ோது என்ன மாாற்றம் ஸ்டேேஜில் 
ஏற்பட்டிருக்கிறது?
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படம் 4.10 பேேக் ட்ராாப் மாாற்றுவதற்காான கட்டளைைகள்

படம் 4.11 கேேம் வெ�ற்றிபெெறும்போ�ோது செெய்தி  
காாட்சிப்படுவதற்காான கட்டளைைகள்

இப்போ�ோது ஃப்ளாாகைை கிளிக் செெய்து பாாருங்கள். முதல் பேேக் 
ட்ராாப் திரும்பி வந்ததல்லவாா?

இந்த முறைையில், கேேம் வெ�ற்றிபெெறும்போ�ோது (குட்டி எலி 
அம்மாாவைை தொ�ொடும்போ�ோது) Mouse_backdrop2 என்ற பேேக் ட்ராாப்பும் 
கேேம் தோ�ோற்கும்போ�ோது (எலி வழியில் சுவரில் மோ�ோதும் போ�ோது) 
Mouse_backdrop3 என்ற பேேக் ட்ராாப்பும் தோ�ோன்றும் விதத்தில் 
கட்டளைைகளைை வழங்கி மீதமுள்ள நிலைைகளைையும் முடிக்கலாாம். 
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள விளக்கங்களைை கவனியுங்கள்.

	� நிறத்தில் மோ�ோதினாால் தெெரிந்து கொ�ொள்ள, Sensing பிரிவில் 
touching color என்ற ஒரு பிளாாக் கிடைைக்கிறது. இதிலுள்ள 
நிறம் அம்மாா எலியின் நிறமாாக மாாற்றி இந்த கட்டளைையைைப் 
பயன்படுத்தலாாம்.

	� If.. then என்ற கட்டளைைக்குள் 
touching color என்ற 
கட்டளைையைைச் சேேர்த்து குட்டி எலி 
அம்மாாவின் உடலில் மோ�ோதுகிறதாா 
என்று பரிசோ�ோதிக்கலாாம்.

	� இவ்வாாறு மோ�ோதும் நேேரத்தில் 
பேேக் ட்ராாப் mouse_backdrop2 ஆக 
மாாற்றி You Won என்ற வெ�ற்றி 
செெய்தியைை காாட்சிப்படுத்தலாாம்.

	� கூடவே� கெ�ய்மைை முடிப்பதற்காான 
கட்டளைைகளைையும் சேேர்க்கலாாம். 
(படம் 4.11).
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மதிப்பிடலாாம்

	� ஸ்கிராாட்சில் Right Arrow அழுத்தும்போ�ோது வலது பக்கமாாக ஸ்ப்ரைைட் செெல்ல point in 
direction-னில் கொ�ொடுக்க வே�ண்டிய மதிப்பு என்ன? 

		  (a) 0		  (b) 180 	 (c) 90 		  (d) -90

	� ஸ்கிராாட்சில் Arrow கீகளைை அழுத்தும்போ�ோது ஸ்ப்ரைைட் செெல்லும் வே�கத்தைை அதிகரிக்க கீழே� 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள எந்த பிளாாக்கில் மாாற்றம் செெய்ய வே�ண்டும்?

		  (a) move_steps	 (b) point in direction	    (c) costume	    (d) position

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 ஸ்கிராாட்ச் லைைப்ரரியில் இருந்து Snake என்ற ஸ்ப்ரைைட்டைை சேேர்த்து, தேேவைையாான 
கட்டளைைகளைைச் சேேர்த்து குட்டி எலியின் பயணத்திற்கு தடைையாாக இருக்கும் விதத்தில் 
கெ�ய்மைை மாாற்றியமைைக்கவும். குட்டி எலி Snake-இல் மோ�ோதும்போ�ோது கெ�ய்ம் முடிவடைையும் 
விதத்தில் மாாற்றம் செெய்ய வே�ண்டும்.



ஃப்ளாாக் கிளிக் 
செெய்யும்போ�ோது குட்டி 

எலியைை காாணவில்லைை 
என்றாால் தெெரியும்படி 
செெய்ய show என்ற 

கட்டளைையைைச் சேேர்த்தாால் 
போ�ோதும்.

ஸ்ப்ரைைட்டைை 
காாட்சிப்படுதுவதற்கு ஸ்ப்ரைைட் ஒரு நிறத்தில் மோ�ோதியதாா 

என்று பரிசோ�ோதிக்கும் போ�ோது சரியாான 
நிறம் தர வே�ண்டும். இதற்காாக,

touching color என்ற பிளாாக்கில் 
உள்ள கலர் ஃபீல்டில் கிளிக் செெய்து 
அதில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள color picker 
டூல் பயன்படுத்தி ஸ்டேேஜில் நமக்கு 
தேேவைையாான நிறத்தில் கிளிக் செெய்தாால் 
போ�ோதும்.

செென்சிங்கில் நிறம் சேேர்ப்பதற்கு

சுவரில் மோ�ோதினாால்
இப்போ�ோது குட்டி எலி சுவரில் மோ�ோதும்போ�ோது கெ�ய்ம் 

முடிவடைைவதற்கும் TRY AGAIN என்ற செெய்தியைை 
காாண்பிப்பதற்கும் தேேவைையாான கட்டளைைகளைை நீங்களே� தயாார் 
செெய்து பாாருங்கள்.

கெ�ய்மின் நிலைைகள் அனை�த்தும் முடித்துவிட்டீர்களாா? 
கோ�ோப்பைைச் சேேமித்து கணினியில் பத்திரப்படுத்துவீர்களல்லவாா?

நீங்கள் சொ�ொந்தமாாக தயாார் செெய்த கம்பியீட்டர் கெ�ய்மைை 
விளைையாாடிப் பாார்க்கவில்லைையாா? கெ�ய்மைை இனி எந்தெெந்த 
வழிகளில் மே�ம்படுத்தலாாம் என்று நண்பர்களுடன் 
கலந்துரைையாாடவும்.
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வாானம், நட்சத்திர மண்டலங்கள், நட்சத்திரங்கள், 
கிரகங்கள், துணை�க்கோ�ோள்கள், மே�கங்கள், வளிமண்டலம் 
போ�ோன்ற மனிதனை� எப்போ�ோதுமே� ஆச்சரியப்படுத்திக் 
கொ�ொண்டிருக்கும் பிரபஞ்சத்தைைப் பற்றிய அறிவைை 
விரிவுபடுத்துவதற்கு உதவும் ஒரு துறைையே� வாான் ஆராாயச்சி. 
பண்டைைய காாலம் முதலே� கப்பல் பயணிகள் இரவில் திசைையறிய 
ஆகாாயத்தில் காாணப்படும் வே�ட்டைைக்காாரன் என்ற நட்சத்திரக் 
கூட்டத்தைை பயன்படுத்திக் கொ�ொள்வது வழக்கமாாக இருந்தது.

வாானத்தில் இந்த 'வே�ட்டைைக்காாரனை�' நீங்கள் 
கவனித்திருக்கிறீர்களாா?

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் என்பது ஒரு டெ�ஸ்க்டாாப் 
பிளாானட்டேேரியம் மெ�ன்பொ�ொருள். இது 
வாானத்தின் பல்வே�று காாட்சிகளின் 
உருவகப்படுத்துதலைை (Simulation) 
வழங்குகிறது. எந்த நாாளிலும் எந்த 
நேேரத்திலும் வாானத்தைை நாாம் இதில் 
பாார்க்கலாாம். நட்சத்திரங்களைை கவனிப் 
பவர்களுக்கு இது மிகவும் உதவியாாக 
இருக்கும் ஒரு மெ�ன்பொ�ொருள்.

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம்

அலகு  5
வாானத்து வே�ட்டைைக்காாரன்

இரவின் இருண்ட பின்னணியில் மின்மினிப் 
பூச்சிகளைைப் போ�ோல வாானத்தில் ஒளி வீசி 
நிற்பவைையெ�ல்லாாம் நாாம் சாாதாாரணமாாக நினை�ப்பது 
போ�ோல் தனித்த நட்சத்திரங்கள் அல்ல. அவற்றில் பலவும் 
லட்சக்கணக்காான அல்லது கோ�ோடிக்கணக்காான 
நட்சத்திரங்கள் சேேர்ந்த பெெரிய நட்சத்திர கூட்டங்களோ�ோ, 
நட்சத்திரங்களும் பிரம்மாாண்டமாான வாாயு தூசி 
மே�கங்களும் சேேர்ந்த நெ�புலாாக்களோ�ோ ஆகும்.

ஓரியன் என்று அழைைக்கப்படும் வே�ட்டைைக் 
காாரனை�த் தவிர, வாானத்தில் காாணப்படும் வே�று 
ஏதேேனும் நட்சத்திரக் கூட்டங்களின் பெெயர் 
உங்களுக்குத் தெெரியுமாா?
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படம் 5.1 ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் சாாளரம்

அட்டவணை� 5.1 ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் உள்ள சில 
கருவிகளும் பயன்பாாடும்

வாானத்தில் உள்ள அனை�த்து நட்சத்திர மண்டலங்களைையும் 
வெ�றும் கண்களாால் பாார்ப்பது கடினம். இருப்பினும், இவற்றைைக் 
கவனிப்பதற்காாக பல வகைையாான சிமுலே�ஷன் மெ�ன்பொ�ொருள்கள் 
இன்று கிடைைக்கின்றன. அவற்றில் ஒன்றுதாான் நீங்கள் முந்தைைய 
வகுப்பில் அறிமுகமாான ஸ்டெ�ல்லே�ரியம்.

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளின் உதவியுடன் வே�ட்டைைக் 
காாரன் என்ற நட்சத்திரக் கூட்டத்தைை நாாம் கவனிப்போ�ோமாா?

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் சாாளரத்தில் 
Ground, Atmosphere ஆகியவற்றைை 
மறைைத்த பிறகு உள்ள திரைை தாான் 
படம் 5.1-இல் உள்ளது. Ground, 
Atmosphere ஆகியவற்றைை மறைைக்க 
பயன்படுத்திய கருவிகள் என்னெ�ன்ன 
என்று உங்களுக்குத் தெெரியுமாா?

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் 
வாானத்தைை பாார்க்க உதவும் சில 
கருவிகளும் அதன் விவரங்களும் 
அட்டவணை� 5.1-இல் கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ளது. மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து 
கருவிகளில் கிளிக் செெய்து அவற்றின் 
பயன்பாாட்டைைப் பாாருங்கள். தொ�ொடர்ந்து 
அட்டவணை�யைை முடிப்பீர்களல்லவாா.

கருவி 
கருவியின் 

பெெயர் 
பயன்பாாடு

Constellation  
Lines

நட்சத்திரக் கூட்டங்களின் 	
பெெயர்களைைக் கண்டறிய
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ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் நட்சத்திரங்களைைப் பாார்ப்பதற்காான 
கருவிகளின் பயன்பாாட்டைைப் புரிந்துகொ�ொண்டீர்களல்லவாா. 
இந்தக் கருவிகளைைப் பயன்படுத்தி வே�ட்டைைக்காாரனை� நாாம் 
கவனிக்கலாாம்.

வே�ட்டைைக்காாரனை� கவனிக்கலாாம்
படம் 5.2-லிருந்து வே�ட்டைைக்காாரன் என்ற நட்சத்திரக் 

கூட்டத்தின் வடிவத்தைைப் புரிந்துகொ�ொண்டீர்களல்லவாா. 
ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் உள்ள தேேடல் சாாளரத்தைைப் 
பயன்படுத்தி நீங்களும் வே�ட்டைைக்காாரனை� (Orion) கண்டு 
பிடியுங்கள். பிறகு, இந்த நட்சத்திரக் கூட்டத்திலுள்ள 
நட்சத்திரங்களின் பெெயர்களைையும் சரிபாார்க்கலாாமல்லவாா.   

படம் 5.2 வே�ட்டைைக்காாரன் என்ற நட்சத்திரக் கூட்டம்

வே�ட்டைைக்காாரனின் உருவத்தைைக் கொ�ொண்ட நட்சத்திரக் 
கூட்டமாாக இருப்பதாால் தாான் அந்தப் பெெயர் கிடைைத்தது. 
இதில், நடுவில் ஒரேே ஒளி கொ�ொண்ட மூன்று நட்சத்திரங்கள் 
ஒரேே வரிசைையில் நிற்பது வே�ட்டைைக்காாரனின் இடுப்பில் 
உள்ள பெெல்ட்டாாகவும், பெெல்ட்டின் மைைய நட்சத்திரத்திலிருந்து 
தெெற்கேே மூன்று நட்சத்திரங்கள் வரிசைையாாக நிற்பது 
பெெல்ட்டில் தொ�ொங்கவிடப்பட்ட வாாளாாகவும் கருதப்படுகிறது. 
பெெல்ட்டின் நடுவில் இருப்பது ஓரியன் என்ற நெ�புலாா. 
ஓரியனை� வழிகாாட்டியாாக நாாம் பயன்படுத்துகிறோ�ோம். இதில் 
வாாளும், பெெல்ட்டின் மைைய நட்சத்திரமும், தலைையும் சேேர்த்து 
வரைைந்தாால் சரியாான தெெற்கு - வடக்கு திசைை கிடைைக்கும் 
(படம் 5.3).

வே�ட்டைைக்காாரன் (பெெயருக்குப் பின்னாால்)

படம் 5.3 வே�ட்டைைக்காாரன் -  
முக்கிய நட்சத்திரங்கள்
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வே�ட்டைைக்காாரனை�ப் பாார்த்தீர்களாா? இப்போ�ோது 
உங்களுக்குத் தெெரிந்த சில நட்சத்திர மண்டலங்களைையும் 
ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் பாார்க்கலாாமாா?

	� காார்த்திகைை

	� பங்குனி

	� ஐப்பசி

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

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

நட்சத்திரங்களைை கற்பனை�க் கோ�ோடுகளாால் இணை�த்து புராாணக் கதாாபாாத்திரங்கள், 
விலங்குகள் அல்லது ஏதேேனும் பொ�ொருட்களின் வடிவத்தைை மனதில் நினை�த்து பாார்க்கப்படும் 
வாானப் பகுதிகளாாகும் நட்சத்திர ராாசிகள் அல்லது நட்சத்திர மண்டலங்கள். வெ�றும் 
கண்களாால் பாார்க்கக்கூடிய ஆறாாயிரத்திற்கும் அதிகமாான நட்சத்திரங்கள் இதற்காாகப் 
பயன்படுத்தப்படுகின்றன. இன்று நாாம் கருத்தில் கொ�ொள்ளும் நட்சத்திர ராாசிகள் 48 பண்டைைய 
கிரேேக்கர்களாால் பாாரம்பரியமாாகப் பயன்படுத்தப்பட்டவைை.

நட்சத்திர ராாசிகள்

சூரிய ராாசி

வாான் கோ�ோளங்களைையும் நட்சத்திரக் கூட்டங்களைையும் ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் 
கவனிக்கலாாம் என்று தெெரியுமல்லவாா? இதில் நமக்குத் தேேவைையாானவற்றைை மட்டும் 
பாார்ப்பதற்காாக Search வசதியைைப் 
பயன்படுத்தலாாம் (படம் 5.4). உதாாரணமாாக, 
வே�ட்டைைக்காாரனை�த்தாான் நாாம் பாார்க்க 
வே�ண்டுமெ�ன்று வைைத்துக்கொ�ொள்வோ�ோம். 
Search Window கருவியில் கிளிக் செெய்தாால் 
கிடைைக்கும் சாாளரத்தில் Orion என்று 
தட்டச்சு செெய்து என்டர் செெய்தாால் போ�ோதும். 
Constellation lines, Constellation label, 
Constellation art ஆகியவற்றைை திரைையில் 
காாண்பிக்க மறவாாதீர். Ground, Atmosphere 
ஆகியவற்றைை நீக்கவும் வே�ண்டும்.

ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் தேேடல்

படம் 5.4 ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் தேேடல் சாாளரம்

பூமியிலிருந்து பாார்க்கும்போ�ோது நட்சத்திரங்களுக்கு இடைையே� சூரியன் நகர்வதாாகத் தோ�ோன்றும் பாாதைை 
சூரியப்பாாதைை எனப்படும். சூரியப்பாாதைைக்கு அருகிலுள்ள நட்சத்திர மண்டலங்கள் அனை�த்தைையும் 
சேேர்த்து ஒரு சக்கரம் போ�ோல் நினை�ப்பது ராாசி சக்கரம் அல்லது சூரிய ராாசி என்று அழைைக்கப்படுகிறது 
(படம் 5.5).
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ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் சந்திர கிரகணத்தைைப் பாார்க்க

சூரிய ராாசிகள்

1. சிம்மம் - Leo 			  7. கும்பம் - Aquarius

2. கன்னி - Virgo 	 	 8. மீனம் - Pisces

3. துலாாம் - Libra 		  9. மே�ஷம் - Aries

4. விருச்சிகம் - Scorpius 	 10. ரிஷபம் - Taurus

5. தனுசு - Sagittarius 		  11. மிதுனம் - Gemini

6. மகரம் - Capricornus 		 12. கடகம் - Cancer

படம் 5.5 சூரிய ராாசி

நட்சத்திரங்களைைப் பாார்ப்பது மட்டுமல்ல, வாானத்தில் உள்ள 
பல்வே�று ஆச்சரியங்கள் - கடந்தவைையும் வரவிருப்பவைையும் - நாாம் 
ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தைைப் பயன்படுத்தி பாார்க்கலாாம்.

சூரிய கிரகணத்தைையும் டைைமண்ட் ரிங் நிகழ்வைையும் 
ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தி பாார்ப்பது எப்படி 
என்று நாாம் ஐந்தாாம் வகுப்பில் படித்திருக்கிறோ�ோம்.

சூரியனுக்கு மட்டும் தாானாா கிரகணம் ஏற்படுகிறது?
இல்லைை என்று நமக்குத் தெெரியும். சூரியனை�ப் போ�ோலவே� 

சந்திரனுக்கும் கிரகணம் ஏற்படுகிறது.
நிகழ்ந்து முடிந்த ஒரு சந்திர கிரகணத்தைை ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் 

மீண்டும் உருவாாக்க முயற்சிப்போ�ோமாா?
திருவனந்தபுரத்தில் 08-11-2022, 14.40 மணிக்கு நடந்த 

சந்திர கிரகணத்தைைப் பாார்க்கலாாம். அதற்கு ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் 
மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்த, பிறகு கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள படிகளைை 
முறைையாாகச் செெய்து பாாருங்கள்.

	� லொ�ொகேேஷன் கருவி  (  ) பயன்படுத்தி லொ�ொகேேஷனை� திருவனந்தபுரமாாக அமைைக்கவும்.

	� Ground, Atmosphere ஆகியவற்றைை  ( , ) மறைைக்கவும்.

	� Date&Time window  (  ) பயன்படுத்தி நேேரத்தைை 08-11-2022, 14.40 என அமைைக்கவும்.

	� Search window (  ) பயன்படுத்தி சந்திரனை� (Moon) தேேடவும்.

	� மவுஸ் வீலைை ஸ்க்ரோ�ோல் செெய்து சந்திரனை�த் தேேவைையாான அளவு பெெரிதாாக்கவும்.

	� அனிமே�ஷன் கருவிகள்  (  ) இயக்கி அனிமே�ஷன் வே�கம், திசைை ஆகியவற்றைை 
சரிசெெய்து சந்திர கிரகணத்தைைப் பாார்க்கலாாம்.
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நேேரத்தைை அமைைக்க
	� இடது பக்கத்தில் உள்ள கருவிப்பட்டியில் 
இருந்து Date/Time Window திறந்து 
நேேரத்தைை அமைைக்கலாாம்.

சிமுலே�ஷனை� வே�கமாாகப் பாார்க்க - அனிமே�ஷன்
ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தில் சிமுலே�ஷனை� வே�கமாாக காாண்பிக்க 
உதவும் கருவிதாான் அனிமே�ஷன் கருவி. இதில் நடுவில் 
உள்ள Arrow அடைையாாளத்தைை கிளிக் செெய்தாால் நேேரம் 
முன்னே�றிச் செென்று அனிமே�ஷனை�த் தொ�ொடங்குகிறது. 
வலப்புறமுள்ள Double Arrow அடைையாாளத்தைை ஒவ்வொ�ொரு முறைை கிளிக் செெய்வதற்கேேற்ப 
நேேரம் வே�கமாாக நகரவும் அனிமே�ஷன் வே�கமாாகவும் ஆகிறது. வே�கத்தைைக் குறைைக்க 
இடப்புறமுள்ள Double Arrow மாார்க்கில் கிளிக் செெய்தாால் போ�ோதும்.

திருவனந்தபுரத்தில் இருந்து சந்திர கிரகணத்தின் 
சிமுலே�ஷனை�ப் பாார்த்தீர்களாா?

இனி, 2025 செெப்டம்பர் 7, இரவு 11 மணிக்கு நடக்கும் முழு 
சந்திர கிரகணத்தைை கேேரளாாவில் உள்ள கொ�ொச்சியில் இருந்து 
பாாருங்கள்.

சந்திர கிரகணத்தைைப் பாார்த்துவிட்டீர்களாா? இதன் 
வெ�வ்வே�று நிலைைகளின் ஸ்கிரீன் ஷாாட் எடுத்து சேேமித்து 
வைையுங்கள் (ஸ்கிரீன் ஷாாட் எடுக்கக் கணினியில் உள்ள   
கீயைைப் பயன்படுத்தினாால் போ�ோதும்).

	� கருவிப்பட்டியில் இருந்து 
Location கருவியைைக் கிளிக் 
செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில் 
இடத்தின் பெெயரைை 
(உதாாரணமாாக:- 
Thiruvananthapuram) தட்டச்சு 
செெய்யவும்.

	� தோ�ோன்றும் இடங்களின் 
பட்டியலில் இருந்து இந்த 
இடத்தைைக் காாட்டும் வரியைைத் 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும் (படம் 5.6).

இடத்தைை அமைைக்க

படம் 5.6 ஸ்டேேல்லே�ரியம் மெ�ன்பொ�ொருளில் இடத்தைை அமைைக்க
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மதிப்பிடலாாம்

	� படத்தில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள நட்சத்திரக் கூட்டம் எது?

		  (a) கன்னி (Kanni) 		  (b) கடகம் (Kadagam)

		  (c) மே�ஷம் (Mesham) 		  (d) மிதுனம் (Mithunam)

	� வே�ட்டைைக்காாரனின் இடுப்பில் உள்ள பெெல்ட்டின் நடுவில் இருப்பது என்ன?

(a) திருவாாதிரைை 		 (b) மகரம் 	 (c) பெெல்லாாட்ரிக்ஸ் 	 (d) ஓரியன்

தொ�ொடர்செெயல்பாாடுகள்

1.	 நமது அருகிலுள்ள அண்டிரோ�ோமெ�டாா விண்மீன் திரளைை ஸ்டெ�ல்லே�ரியம் மூலம் கவனித்து 
ஸ்கிரீன்ஷாாட் எடுக்கவும்.

2.	 துருவ நட்சத்திரம் (Polaris) எந்த நட்சத்திரக் கூட்டத்தில் அமைைந்துள்ளது என்பதைை 
ஸ்டெ�ல்லே�ரியத்தைைப் பயன்படுத்தி கண்டறியவும்.





52

ஒலிப்பதிவு கணினியில்

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VI

இந்தக் கவிதைை இயற்கைையின் மகத்துவத்தைையும் மரங்களின் 
முக்கியத்துவத்தைையும் அழகாாக சித்தரிக்கிறது. மரங்களாால் பருவ 
மாாற்றத்திற்கு ஏற்படும் தாாக்கங்களைை விவரிக்கிறது. சுற்றுச் 
சூழலைை நலம்பெெற செெய்யும் மரங்கள் நாாட்டின் அழகிற்கும் 
புவியின் தூய்மைைக்கும் எவ்வாாறு உதவுகின்றன என்பதைை 
இக்கவிதைை எதுகைை, மோ�ோனை� இயைைபோ�ோடு சிறப்புற சொ�ொல்பொ�ொருள் 
ஓசைைநயத்தோ�ோடு விளக்குகிறது. ‘அழகு' என்ற இந்தக் கவிதைை கடந்த 
ஆண்டு தமிழ் பாாடபுத்தகத்தில் நீங்கள் படித்திருக்கிறீர்களல்லவாா?

மரங்களின் சிறப்புகளைையும் பயன்களைையும் குறிப்பிடும் 
'அழகு' என்ற பாாடலைை இசைையுடன் நீங்கள் வகுப்பில் பாாடினீர்களாா? 
ஒரு மாாணவி பாாடி பதிவு செெய்த இந்தக் கவிதைை கணினியில் 
உள்ள உங்கள் School_Resources கோ�ோப்புத் தொ�ாகுப்பில் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

கோ�ோப்புத் தொ�ாகுப்பைைத் திறந்து Azahu.mp3 என்ற பெெயரில் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள ஒலி கோ�ோப்பில் இரண்டு முறைை கிளிக் செெய்து 
இயக்கவும்.

"காாட்டின் அழகேே மரங்களடாா
கரம்பைை மே�டு பசுமைையுற
நாாட்டின் அழகு கூட்டிடுமே�
நட்டு வைைத்த தருக்களுமே�...”

பாாவலர் தெென்றல்கவி தமிழ்ச்சிட்டு
(அழகு)

அலகு  6
ஒலிப்பதிவு கணினியில்
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இலவசமாாகப் பயன்படுத்தக் 
கூடிய சில ஆடியோ�ோ/
மீடியாா பிளே�யர்களும் நம் 
கணினியில் உள்ளன. 
ரிதம்பாாக்ஸ் (Rhythmbox), 
வி.எல்.சி. பிளே�யர் (VLC 
Player), எஸ்.எம். பிளே�யர் 
(SM Player) போ�ோன்றவைை 
இதற்கு உதாாரணங்கள்.

ஆடியோ�ோ, மீடியாா 
பிளே�யர்கள்

படம் 6.1 ஒடேேஷியஸ் ஆடியோ�ோ பிளே�யர் சாாளரம்
கவிதைை திறக்கப்பட்டு வந்துள்ள மெ�ன்பொ�ொருள் சாாளரம் 

எது என்று பாாருங்கள்.

ஒடேேஷியஸ்  (Audacious) என்ற ஆடியோ�ோ 
பிளே�யர் மூலமாாகத்தாான் நாாம் இப்போ�ோது கவிதைை 
கேேட்டுக்கொ�ொண்டிருக்கிறோ�ோம்.

ஒடேேஷியஸ் ஆடியோ�ோ பிளே�யரில் உள்ள 'பிளே�யர் 
கண்ட்ரோ�ோல் பட்டன்களைைக் கவனியுங்கள். பெெரும்பாாலாான 
வீடியோ�ோ/ஆடியோ�ோ பிளே�யர்களில் உள்ள பிளே�யர் கண்ட்ரோ�ோல் 
பட்டன்களின் வடிவமும் பயன்பாாடும் ஒரேே மாாதிரியாாகத்தாான் 
இருக்கின்றன, அல்லவாா?

சாாளரத்தில் உள்ள ஒவ்வொ�ொரு பட்டன்களிலும் மவுஸ் 
பாாயண்டரைை வைைத்துப் பாாருங்கள். அவற்றின் பயன்பாாடு 
புரிகிறது, அல்லவாா? இதில் உங்களுக்குத் தெெரியாாத பட்டன்கள் 
இருக்கிறதாா என்றும் பாாருங்கள். பிறகு, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
அட்டவணை� 6.1-ஐ முடிப்பீர்களல்லவாா.

பட்டன் பயன்பாாடு

ஒடேேஷியஸ் லைைபரரியில் முந்தைைய ஒலி 
கோ�ோப்பைை இயக்க.
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அருணின் கணினியில் உள்ள ஒலி கோ�ோப்பில் டபுள் கிளிக் செெய்தபோ�ோது அது ஒடேேஷியஸில் 
திறக்கப்படாாதது, அந்த கணினியில் உள்ள ஆடியோ�ோ கோ�ோப்புகளின் டீஃபாால்ட் பிளே�யர் 
Audacious ஆக அமைைக்கப்படாாததாால் தாான். ஒரு கோ�ோப்பைைத் திறக்க வே�ண்டிய அப்ளிகேேஷனை� 
Default ஆக்க, கோ�ோப்பில் வலது கிளிக் செெய்து Properties சாாளரத்தில் Open with என்பதற்கு 
கீழே� நமக்கு வே�ண்டிய அப்ளிகேேஷனை� (இங்கேே Audacious) தேேர்ந்தெெடுத்து Set as Default 
என்று செெலக்ட் செெய்தாால் போ�ோதும்.

பிளே�யரைைச் சரியாாக அமைைத்தல்

ஒரேே ஒலி கோ�ோப்பைைத் திரும்பத் திரும்பக் 
கேேட்க.

ஒலி கோ�ோப்புகளைை வரிசைை மாாற்றிக் கேேட்க.

அட்டவணை� 6.1 ஒடேேஷியசில் பட்டன்களின் பயன்பாாடு

என் கணினியில் 
கவிதைை 

ஒடேேஷியஸில் 
திறக்கப்படவில்லைை.

கோ�ோப்பில் வலது கிளிக்  
→ Open With Other 

Applications → Audacious 
மூலம் திறக்கலாாம்.

அருணின் சந்தேேகத்தைைப் பாாருங்கள். கணினியில் 
வீடியோ�ோ/ஆடியோ�ோ கோ�ோப்புகளைை இயக்கும்போ�ோது இதுபோ�ோன்ற 
பிரச்சனை�களைை நீங்களும் சந்திக்கிறீர்களாா? இதுபோ�ோன்ற 
சந்தர்ப்பங்களில் Open With Other Application மூலம் அந்தக் 
கோ�ோப்பைை இயக்க சரியாான அப்ளிகேேஷனை�த் தேேர்ந்தெெடுத்துக் 
கொ�ொடுத்தாால் போ�ோதும்.

கவிதைை கேேட்டீர்களாா?
நாாம் இப்போ�ோது கேேட்ட கவிதைையில், ஒரு அறிமுக 

விளக்கம் கூட இருந்திருந்தாால் இன்னும் பயனுள்ளதாாக 
இருந்திருக்குமல்லவாா?

'அழகு' என்ற கவிதைையைைப் பற்றிய ஒரு சிறிய விளக்கத்தைை 
உங்கள் குரலில் பதிவு செெய்து, இந்தக் கவிதைையின் முகப்பாாகச் 
சேேர்க்கலாாமாா?
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ஒலிப்பதிவு, எடிட்டிங், கோ�ோப்பு மாாற்றம் 
போ�ோன்ற பல்வே�று பணிகளுக்காாக Audacity 
பயன்படுத்தப்படலாாம்.

mp3, m4a, AIFF, FLAC, WAV போ�ோன்ற 
கிட்டத்தட்ட அனை�த்து ஒலி கோ�ோப்பு 
வடிவங்களிலும் ஆடியோ�ோவைை எக்ஸ்போ�ோர்ட் 
செெய்ய முடியும்.

AUDACITY

அது சாாத்தியமாாக வே�ண்டுமெ�ன்றாால், நமக்கு ஒரு 
ஆடியோ�ோ எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ாருள் தேேவைை. நமது கணினியில் 
உள்ள Audacity என்பது இந்த செெயலுக்கு பயன்படுத்தக்கூடிய 
மிகச்சிறந்த ஒரு ஆடியோ�ோ எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருள்

ரெெக்காார்டிங் செெய்வதற்கு முன்
பதிவு செெய்வதற்கு முன், நமது கணினியில் உள்ள ஒலி 

அமைைப்பு பதிவுக்கு தயாாராாக இருக்கிறதாா என்று சரிபாார்க்க 
வே�ண்டுமல்லவாா? இதற்கு, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்து பாாருங்கள்.

	� கணினி டெ�ஸ்க்டாாப்பின் மே�ல் வலது பக்கத்தில் தெெரியும் 
ஆடியோ�ோ ஐகாானை� கிளிக் செெய்யவும் (படம் 6.2)

கணினியில் ஒலி அமைைப்பைை பெெறுவதற்கு

	� திறந்து வரும் Settings 
என்பதில் கிளிக் செெய்யவும். 
(படம் 6.3)

	� தொ�ொடர்ந்து Sound Settings 
என்ற சாாளரம் திறக்கிறது.

	� Input Device என்பதற்கு 
கீழே� உள்ள Volume 
ஸ்லைைடரைை நகர்த்தி, பதிவு 
செெய்வதற்கு தேேவைையாான 
உள்ளீட்டு Volume 
சரிசெெய்யவும். (படம் 6.4).

படம் 6.2 Sound Icon

படம் 6.3 Settings படம் 6.4 Sound Settings சாாளரம்.

படம் 6.5 Testing Speakers

	� பிறகு Output device (படம் 6.4) சரிபாார்த்து, அதில் 
நேேராாகத் தெெரியும் Test என்பதில் கிளிக் செெய்து Front 
Left, Front Right (படம் 6.5) ஆகியவற்றில் ஒலி 
பரிசோ�ோதனை� செெய்யலாாம்.
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	� ஒடாாசிட்டி மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறக்கவும்.

	� ட்ராான்ஸ்போ�ோர்ட் கருவிப்பட்டியில் உள்ள 
ரெெக்காார்ட் பட்டனை� அழுத்தவும் (படம் 6.6).

	� தொ�ொடர்ந்து, அறிமுகத்தைை தெெளிவாாகக் கூறவும் 
(ஒடாாசிட்டி சாாளரத்தில் ஒரு அலைைவடிவம் 
(Waveform) வரைையப்படுவதைைக் காாணலாாம்).

	� அறிமுகம் முடிந்த பிறகு ஸ்டாாப் பட்டனை� 
அழுத்தி ஒலிப்பதிவைை முடிக்கவும்.

கணினியில் ஒலி அமைைப்புகளைை சரிபாார்த்து விட்டீர்களாா? 
இனி கவிதைைக்கு நமது குரலில் சிறிய அறிமுக விளக்கம் பதிவு 
செெய்யலாாம்.

என்னெ�ன்ன அறிமுக விளக்கத்தில் சேேர்க்க வே�ண்டும்?

	� கவிதைையின் பெெயர்

	� கவிஞரின் பெெயர்

	� முக்கிய கருத்து

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

அமீனாா என்ற மாாணவி தயாாரித்த ஒரு அறிமுக 
விளக்கத்தைைப் பாாருங்கள். இது போ�ோன்று நீங்களும் உங்கள் 
நோ�ோட்டுப் புத்தகத்தில் ஒரு விளக்கம் எழுதித் தயாார் செெய்யுங்கள்.

நீங்கள் கேேட்கப் போ�ோகும் கவிதைையின் பெெயர் 'அழகு' 
என்பது. இதைை எழுதியவர் பாாவலர் தெென்றல்கவி 
தமிழ்ச்சிட்டு. இயற்கைையின் மகத்துவத்தைையும் மரங்களின் 
முக்கியத்துவத்தைையும் அழகாாக சித்தரிக்கும் இந்த கவிதைையைை 
நாான் உங்கள் முன் சமர்ப்பிக்கிறேேன்....

ஒலிப்பதிவு தொ�ொடங்கலாாம்
விளக்கம் தயாாரித்து விட்டீர்களாா? இதைை கணினியில் 

பதிவு செெய்வதற்காாக கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்ட செெயல்பாாடுகளைைச் 
செெய்யலாாம்

Noise பதிவாாகாாமல் 
இருக்க வே�ண்டும்.

படம் 6.6 ஒடாாசிட்டி சாாளரம்

விளக்கம் பதிவு செெய்யவில்லைையாா?

இப்போ�ோது Play பட்டனை� அழுத்திப் பாாருங்கள். பதிவு செெய்தது 
கேேட்கவில்லைையாா? இனி கோ�ோப்பைை சேேமித்து வைைக்கலாாம்.

ஒடாாசிட்டியில் ஒலிப்பதிவு செெய்வதற்கு
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அலைை வடிவம் என்பது 
ஒரு ஒலியின் ஏற்ற 
இறக்கத்தைைக் காாட்டும் ஒரு 
சித்தரிப்பாாகும்.

ஒலியின் ஏற்ற 
தாாழ்வுகளைை அலைைகள் 
போ�ோல சித்தரிப்பதாால் 
அலைை வடிவம் என்று 
அழைைக்கப்படுகிறது.

அலைை வடிவம் 
(Waveform)

ஃபைைல் மெ�னுவில் உள்ள சேேமிப்புத் திட்டம் (Save Project) 
என்பதைைப் பயன்படுத்தி கோ�ோப்பைைச் சேேமிக்க வே�ண்டும். 
சேேமிக்கும்போ�ோது .aup என்ற எக்ஸ்டெ�ன்ஷனோ�ோடு கூடிய ஒடாாசிட்டி 
புராாஜெ�க்ட் ஃபைைல் சேேவ் ஆகும்.

இந்த முறைையில் புராாஜெ�க்ட் ஃபைைலாாகச் சேேமித்தாால், எப்போ�ோது 
வே�ண்டுமாானாாலும் கோ�ோப்பைை ஒடாாசிட்டியில் திறந்து தேேவைையாான 
மாாற்றங்களைைச் செெய்து மீண்டும் சேேமித்து வைைக்கலாாம்.

உங்கள் வகுப்பு கோ�ோப்புத் தொ�ாகுப்பில் கோ�ோப்பைைச் சேேமிக்க 
வே�ண்டும் என்பதைை நினை�வில் கொ�ொள்ளுங்கள்.

Play, Stop பட்டன்களுக்குப் 
பதிலாாக கீபோ�ோர்டில் உள்ள  

Space கீயைையும்,  
Pause-க்கு பதிலாாக P யைையும் 

பயன்படுத்தலாாம்.

ஒடாாசிட்டியில் ஆடியோ�ோ எடிட்டிங் செெய்வதற்காான இடம் 
ட்ராாக்குகள். இது எடிட்டிங் கண்ட்ரோ�ோல் பேேனலும், ஒலியின் 
அலைை வடிவத்தைையும் 
உள்ளடக்கியது. எத்தனை� 
ட்ராாக்குகள் வே�ண்டுமாானாாலும் 
ஒடாாசிட்டியில் சேேர்க்கவோ�ோ 
நீக்கவோ�ோ முடியும். 
ஒடாாசிட்டியில் ஒலி பதிவு 
செெய்யும் போ�ோது பொ�ொதுவாாக 
ஸ்டீரியோ�ோ ட்ராாக்காாக பதிவு செெய்யப்படும். மோ�ோனோ�ோ ட்ராாக்கில் 
இருக்கிற ஒலி கோ�ோப்பைை ஸ்டீரியோ�ோ ட்ராாக்காா மாாற்றவும் இதில் 
வசதி இருக்கிறது.

ஒலி ட்ராாக்

படம் 6.7 Audacity Track

ஒலிக் கலவைை (Sound Mixing)
நாாம் ரெெக்காார்ட் செெய்த கவிதைை அறிமுக விளக்கத்துடன் 

கவிதைையும் சேேர்க்க வே�ண்டும்.

கூடவே�, நமது கவிதைைக்கு, ஸ்ருதியாாக பின்னணியில் 
தம்புரு சத்தமும் சேேர்த்தாால் இன்னும் நன்றாாக இருக்கும்.

கணினியில் School_Resources கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில்  
Sruthi.mp3 என்று ஒரு ஸ்ருதி ஒலி கோ�ோப்பு கொ�ொடுத்திருக்கிறாார்கள். 
இந்த கோ�ோப்பைை நமது கவிதைையுடன் பின்னணியாாக 
சேேர்க்கலாாமே�.

உயர்ந்த தரத்திலாான ஆடியோ�ோ ரெெக்காார்டிங் மற்றும் எடிட்டிங் செெய்வதற்கு, அதற்காான 
உபகரணங்களுடன் கூடிய ரெெக்காார்டிங் ஸ்டுடியோ�ோவும், ரெெக்காார்டிங் கருவிகளும், உயர் 
செெயல்திறன் கொ�ொண்ட கணினிகளும் தேேவைை.

ரெெக்காார்டிங்கைைச் சிறப்பாாகச் செெய்ய
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நாாம் ரெெக்காார்ட் செெய்த அறிமுக விளக்கத்துடன் கவிதைையைைச் 
சேேர்த்து, ஸ்ருதி எவ்வாாறு கலப்பது என்று பாார்க்கலாாம்.

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள செெயல்பாாட்டைைச் செெய்து 
பாாருங்கள்.

	� திறந்து வைைத்துள்ள புராாஜெ�க்ட் ஃபைைலில் File → Import → Audio வழி School_
Resources-இல் இருந்து கவிதைை கோ�ோப்பைை (Azahu_raw.mp3) இம்போ�ோர்ட் செெய்யவும். 
(கவிதைை மட்டும் ரெெக்காார்ட் செெய்த ஃபைைல் இது). இப்போ�ோது உடனே� கீழே� புதிய டிராாக்கில் 
கவிதைை சேேர்க்கப்பட்டதைைக் காாணலாாம். இனி இதேே மாாதிரியில்,

	� ஸ்ருதி கோ�ோப்பைையும் (Sruthi.mp3) இம்போ�ோர்ட் செெய்யவும் (படம் 6.8).

ஒன்றிற்கும் மே�ற்பட்ட ஃபைைல்களைை டிராாக்கில் சேேர்ப்பதற்கு

படம் 6.8 ஒடாாசிட்டியில் ஒன்றுக்கும் மே�ற்பட்ட டிராாக்குகளில் சப்தம் சேேர்த்தபோ�ோது

இப்போ�ோது மே�லே� உள்ள டிராாக்கில், ஒலிப்பதிவு செெய்த ஒலியும், அதற்கு கீழே� உள்ள 
டிராாக்குகளில் முறைையாாக கவிதைையும் ஸ்ருதியும் வந்துள்ளன. இனி மூன்று டிராாக்குகளில் 
உள்ள ஒலியைையும் சரியாாக அமைைத்து ஒலிக்கலவைை செெய்யலாாம்.

எடிட் செெய்து மெ�ருகூட்டலாாம்
இப்போ�ோது உட்படுத்திய ஒலியைைக் கேேட்டுப் பாாருங்கள்.

நாாம் ரெெக்காார்ட் செெய்த முன்னுரைையும் கவிதைையும் 
ஸ்ருதியும் சேேர்ந்து குழம்பித்தாான் கேேட்கிறது, அல்லவாா?

இதனை� எவ்வாாறு சரிசெெய்யலாாம்?

முதலில் கேேட்க வே�ண்டியது முன்னுரைை அல்லவாா. 
அதன்பின் கவிதைையும் கேேட்க வே�ண்டும். முன்னுரைை கூறும் 
போ�ோது பின்னணியில் ஸ்ருதியும் கேேட்கச் செெய்யலாாம்.
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இதற்காாக மூன்று டிராாக்குகளில் உள்ள ஆடியோ�ோ 
கிளிப்புகளைை படம் 6.9-இல் காாட்டியபடி, அவற்றின் நேேர 
வரிசைைப்படி அமைைத்துப் பாாருங்கள்.

ஆடியோ�ோ கிளிப்புகள் இந்த முறைையில் அமைைக்கும்போ�ோது,

	� முதல் டிராாக்கில் உள்ள ஒலிக்கோ�ோப்பின் செெயல்பாாடு 
முடிந்த பிறகுதாான் இரண்டாாவது டிராாக்கில் உள்ள ஒலி 
செெயல்படும்.

	� மிகவும் கீழே� உள்ள டிராாக்கில் இருக்கும் ஒலி டிராாக்கின் 
செெலக்ஷ்ன் கருவி ஆரம்பம் முதலே� இருப்பதாால் 
விளக்கத்துடனும் கவிதைையுடனும் இந்த ஒலி 
பின்னணியாாகக் கேேட்கலாாம்.

கிளிப்புகளைை முன்னும் பின்னும் நகர்த்த டூல்ஸ்பாாரில் 
உள்ள டைைம்ஷிஃப்ட் (TimeShift) டூளைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

படம் 6.9 ஒடாாசிட்டியில் ஒலிக்கலவைை

ஒடாாசிட்டியில் உள்ள 
எடிட்டிங் கருவிகள்

செெல்கஷன் டூல்

என்வலப் டூல்

ட்ரோ�ோ டூல்

ஸூூம் டூல்

டைைம்ஷிஃப்ட்  டூல்

மள்டி டூல்

எடிட்டிங்கின் இடைையில் 
தவறு நடந்தாால் Undo 

செெய்து ஒலியைை 
பழைையபடி ஆக்கலாாம்...

சப்த கிளிப்புகள் இயங்க வே�ண்டிய நேேர ஒழுங்கின்படி 
டிராாக்கில் அமைைக்கப்பட்டுள்ளன. இனி ப்ளே� செெய்து நமது 
கலவைை எவ்வாாறு உள்ளது எனத் தெெரிந்துகொ�ொள்வோ�ோம்.

இறுதி டிராாக்கில் ஸ்ருதி கிளிப்பினுள் சிறிது நீளம் 
கூடுதலாாகும்.

மூன்றாாவது டிராாக்கில் கவிதைை முடிந்த பின்னர் உள்ள 
பகுதியைைத் தவிர்க்கலாாம். இதற்காாக, அந்த பகுதியைை செெலக்கட் 
செெய்து கீபோ�ோர்டில் உள்ள Delete Key -ஐ அழுத்தினாால் போ�ோதும் 
(படம் 6.10).

படம் 6.10 கடைைசி டிராாக்கில் உள்ள ஒலிக்கலவைை நேேரத்திற்கு 
 ஏற்ப மாாற்றப்பட்டபோ�ோது
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பயணத்தின் போ�ோதும் பொ�ொது 
இடங்களிலும் மொ�ொபைைல் 
போ�ோனில் பேேசுவதும் பாாட்டு 
கேேட்பதும் மற்றவர்களுக்கு 
தொ�ொந்தரவு இல்லாாத வகைையில் 
இருக்க வே�ண்டும்.

தொ�ொடர்ந்து ஹெ�ட்செெட் பயன் 
படுத்தி அதிக சத்தத்தில் 
பாாட்டு கேேட்பது காாதுகளின் 
ஆரோ�ோக்கியத்தைை பாாதிக்கும் 
என்பதைை நினை�வில் 
கொ�ொள்ளவும்...

கவனிக்கவும்…...!
உங்களுக்குத் திறமைையும் விருப்பமும் இருந்தாால், நல்ல 
வே�லைை வாாய்ப்புகள் தேேடி வரும் ஒரு பகுதி தாான் இந்த 
ஆடியோ�ோ எடிட்டிங்.

சவுண்ட் இன்ஜினியர், மியூசிக் புரொ�ொடியூசர், போ�ோட்காாஸ்ட் 
புரொ�ொடியூசர், ரேேடியோ�ோ ஜாாக்கி, வாாய்ஸ் ஆக்டர் போ�ோன்ற நிறைைய 
வே�லைைகளில் நல்ல சம்பளத்தோ�ோடு வே�லைை செெய்யலாாம்.

பெெரிய சாான்ஸ்!

இனி, நீங்கள் முன்னுரைை சொ�ொல்லும்போ�ோது தவறாாக 
சொ�ொன்ன பகுதிகளோ�ோ, தேேவைையில்லாாத சத்தங்களோ�ோ இருந்தாால், 
செெலக்ட் செெய்து இந்த மாாதிரி டிராாக்கில் இருந்து டெ�லீட் 
செெய்யலாாம்.

காாப்பி-பேேஸ்ட் பயன்படுத்தியும் டிராாக்கில் கிளிப்களைை 
தேேவைையாான இடத்தில் அமைைக்கலாாம்.

செெயற்கைை நுண்ணறிவு (ஏ.ஐ) வந்தபின்பு புரட்சிகள் நடக்கும் ஒரு பகுதி தாான் இந்த ஆடியோ�ோ 
எடிட்டிங்கும். பாாடகர்களின் குரலைை அப்படியே� காாப்பி அடிக்கிற ஏ.ஐ. டூல்ஸ் தற்போ�ோது 
கிடைைக்கிறது. சினிமாாவிலும் வீடியோ�ோ கேேம்ஸிலும், சவுண்ட் டிராாக் உருவாாக்க கூட ஏ.ஐ.க்கு 
முடியும்.

கரோ�ோக்கேே உருவாாக்கவும் ஒரு மியூசிக் ஃபைைலில் இருந்து தேேவைையில்லாாத சத்தத்தைை 
நீக்கவும் ஏ.ஐ. டூல்ஸ் தற்போ�ோது நிறைைய பயன்படுத்துகிறாார்கள். ஒடாாசிட்டியில் பயன்படுத்தும் 
ஏ.ஐ. பிளகின்ஸுும் தற்போ�ோது கிடைைக்கிறது.

செெயற்கைை நுண்ணறிவும் ஆடியோ�ோ எடிட்டிங்கும்

இஃபெெக்டுகள்
ஒடாாசிட்டியின் பெெரிய கவர்ச்சியே� சவுண்ட் கிளிப்ஸில் 

இஃபெெக்ட்ஸ் சேேர்ப்பது தாான். எந்த பகுதியில் இஃபெெக்ட் 
வே�ண்டுமோ�ோ அதைை செெலக்ட் செெய்து Effect என்கிற 
மெ�னுவில் இருந்து தேேவைையாானதைை பயன்படுத்தலாாம். கீழே� 
கொ�ொடுத்திருக்கிற இஃபெெக்ட்ஸ் ஒவ்வொ�ொன்றைையும் பயன்படுத்திப் 
பாார்த்து அட்டவணை� 6.2-ஐ முழுமைையாாக்கவும்.

இஃபெெக்ட் (Effect) பயன்பாாடு
Amplify
Fade In அமைைதியிலிருந்து மெ�துவாாக உண்மைையாான ஒலிக்கு.

Fade Out
Echo

அட்டவணை� 6.2 ஒடாாசிட்டியில் உள்ள சில ஆடியோ�ோ இஃபெெக்டுகளும் அவற்றின் பயன்பாாடும்
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உங்கள் புராாஜெ�க்டில் மூன்றாாவது டிராாக்கில் சேேர்த்த 
பின்னணி ஒலியின் ஆரம்பப் பகுதியில் Fade In, இறுதிப் 
பகுதியில் Fade Out ஆகிய எஃபெெக்டுகளைைக் கொ�ொடுத்து 
கோ�ோப்பைை சேேவ் செெய்யவும்.

ஆடியோ�ோ கோ�ோப்பாாக மாாற்றலாாம்

நாாம் இப்போ�ோது சேேவ் செெய்த ஒடாாசிட்டி புராாஜெ�க்ட் 
கோ�ோப்பைை, ஆடியோ�ோ/மீடியாா பிளே�யர்களில் திறந்து இயக்க 
வே�ண்டுமெ�ன்றாால், அதைை ஒலி கோ�ோப்பின் ஃபாார்மெ�ட்டிற்கு 
மாாற்ற வே�ண்டும்.

File → Export → Export as mp3 என்ற முறைையில் செெலக்ட் 
செெய்து கோ�ோப்பைை mp3-ஆக சேேவ் செெய்தாால் போ�ோதும்.

ஃபைைல் mp3-ஆக சேேவ் செெய்தீர்களாா?

இனி, உங்கள் குரலில் முன்னுரைை விளக்கம் சேேர்த்து 
எடிட் செெய்து தயாார் செெய்த கவிதைையைை கணினியில் கேேட்டுப் 
பாாருங்கள். 

wav என்பது நல்ல தெெளிவாான 
ஒலி கோ�ோப்பு ஃபாார்மட். ஆனாால் 
இத்தகைைய ஃபைைல்ஸ் 
அளவில் பெெரிதாாக இருக்கும்.

mp3, ogg என்பன ஃபைைல் 
அளவிலும் ஒலித் தெெளிவும் wav 
ஃபைைல்களைை ஒத்துப்பாார்க்கும் 
போ�ோது கொ�ொஞ்சம் குறைைவாாகத் 
தாான் இருக்கும்.

ஒலி கோ�ோப்புகள்

மதிப்பிடலாாம்

	� கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளவற்றுள் டைைம்ஷிஃப்ட் கருவி எது?

(a) 		  (b) 	 	 (c) 		  (d) 

	� mysong.mp3, mysong.wav  என்பவைை ஒடாாசிட்டியில் எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்து தயாாரிக்கப்பட்ட 
ஒலி கோ�ோப்புகளாாகும். இவற்றில் எது சிறிய கோ�ோப்பு அளவைைக் கொ�ொண்டிருக்கும்?

தொ�ொடர்செெயல்பாாடுகள்

1.	 அழகு என்ற கவிதைையைைப் 
பற்றி விஷ்ணு தயாாரித்த ஒரு 
விமர்சனக் குறிப்பு இங்கேே 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. இதைை 
ஒடாாசிட்டி மெ�ன்பொ�ொருளைைப் 
பயன்படுத்தி பதிவு செெய்து, 
ogg வடிவத்திற்கு ஏற்றுமதி 
செெய்யவும்.



2.	 உங்கள் ஆங்கிலப் பாாடப்புத்தகத்தில் உள்ள எந்த ஒரு பாாடப்பகுதியிலிருந்தும் ஒரு பகுதியைை 
சரியாான உச்சரிப்பு (Pronunciation), உணர்ச்சி (Feel), நிறுத்தங்கள் (Pauses) ஆகியவற்றுடன் 
படித்து, பதிவு செெய்து, mp3 வடிவத்திற்கு மாாற்றி கணினியில் சேேமிக்கவும்.

அழகு என்ற அழகாான கவிதைையின் மூலம்,
அழகு என்கிற கவிதைையில், மரங்களைைப் பற்றி கவிஞர் வர்ணித்துள்ளாார்.
மரங்கள் இயற்கைையின் அழகைையும் தூய்மைையைையும் மே�ம்படுத்துகின்றன 
என்று கவிஞர் சிறப்புற விளக்குகிறாார்.
காாட்டிற்கும் கரம்பைை மே�ட்டிற்கும் நாாட்டிற்கும் அழகு தருவது மரங்களே� என்று 
உறுதியாாக கூறும் கவிஞர், நிழல் தரும் குடைையாாக கற்பனை� செெய்கிறாார். மே�லும் 
முகில் கூட்டத்தைை ஈர்க்கும் காாந்தமாாக மரங்களைை கவிஞர் கற்பனை� செெய்கிறாார்.
நமது மனதில் அழகாான காாட்சிகளைைப் பதிய வைைக்க இந்த கவிதைையாால் முடியும் 
என்பதில் சந்தேேகமே� கிடைையாாது.
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குமாார் தவறாாமல் உடற்பயிற்சி செெய்கிறாார். அதன் ஒரு பகுதியாாக, தினமும் முதலில்  
கிலோ�ோமீட்டர் சைைக்கிள் ஓட்டுவாார். பின்னர்   கிலோ�ோமீட்டர் நடப்பாார். பிறகு  கிலோ�ோமீட்டர் 
ஓடுவாார். எனில், குமாார் ஒரு நாாளில் உடற்பயிற்சியின்போ�ோது மொ�ொத்தம் எவ்வளவு தூரம் 
பயணிப்பாார்?

படம் 7.1 பகுதிகளின் சித்தரிப்பும் அவற்றைைக் குறிக்கும் பின்ன எண்களும்

நந்தனாாவின் கேேள்விக்கு பதில் கண்டுபிடிக்கலாாமாா?

மே�லே� குறிப்பிட்டுள்ள   போ�ோன்றவற்றைை பின்ன 
எண்கள் என அழைைக்கப் படுகின்றன. இதைை ஐந்தாாம் வகுப்பு 
கணிதப் புத்தகத்தில் உள்ள எண்களின் பகுதிகள் என்ற பாாடப் 
பகுதியில் அறிந்திருக்கிறோ�ோம்..    

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள படங்களைைப் பாாருங்கள். 
இவற்றில் நிறம் பூசப்பட்ட பகுதிகளைை எப்படி குறிப்பிடுவது 
என்று அவற்றின் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள கட்டங்களில் 
குறிக்கவும் (படம் 7.1).

அலகு  7
பின்னங்களைை அறிவோ�ோம்
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JFractionLab என்பது 
ஒரு சுதந்திரக் கல்வி 
மெ�ன்பொ�ொருள் நிரலாாகும். 
பின்ன எண்களுடன் 
தொ�ொடர்புடைைய பல்வே�று 
கருத்துகளைை விளக்கப் 
படங்களின் மூலம் புரிந்து 
கொ�ொள்ள இதில் சேேர்க்கப் 
பட்டுள்ள விளைையாாட்டுகள் 
உதவுகின்றன.

JFractionLab

இனி, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள பீட்சாாவின் பகுதிகளைையும் 
இதேே முறைையில் குறிப்பிடுங்கள்..

படம் 7.2 பீட்சாாவின் பகுதிகளும் அவற்றைைக் குறிக்கும் பின்ன எண்களும்

இத்தகைைய செெயல்பாாடுகளைை நீங்கள் கடந்த ஆண்டில் 
செெய்தது நினை�விருக்கிறதாா? பின்ன எண்களைைக் 
குறிக்கும்போ�ோது, மே�லே� எழுதும் எண்களைைத் தொ�ொகுதி என்றும், 
கீழே� எழுதும் எண்களைைப் பகுதி என்றும் கூறுவீர்கள் என்பதைை 
நீங்கள் அறிவீர்கள்.

பின்ன எண்களைை மே�லும் அறிவோ�ோம்

பின்ன எண்கள் தொ�ொடர்பாான செெயல்பாாடுகளைைப் பயிற்சி 
செெய்ய உதவும் ஒரு மெ�ன்பொ�ொருளே� ஜெ�-ஃப்ராாக்ஷன் லே�ப் 
(JFractionLab). உங்கள் கணினியில் ஜெ�-ஃப்ராாக்ஷன் லே�ப் 
மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து அதில் என்னெ�ன்ன செெயல்பாாடுகள் 
உள்ளன என்று பாாருங்கள்.

இந்த மெ�ன்பொ�ொருளில் பின்ன எண்களுடன் தொ�ொடர்புடைைய 
பல்வே�று செெயல்பாாடுகளைைக் காாணலாாம் (படம் 7.3).

படம் 7.3 JFractionLab சாாளரம்

JFractionLab-இல் உள்ள செெயல்பாாடுகளின் பட்டியலைைப் 
பாார்த்தீர்களாா? அதில் முதலிலுள்ள "Clicking the numerator" 

மொ�ொழியைை 
மாாற்ற language 

என்பதைைச் கிளிக் 
செெய்யவும்.
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என்பதைைத் திறக்கும்போ�ோது கிடைைக்கும் செெயல்பாாடுகளில் ஒன்று 
படம் 7.4-இல் காாட்டப்பட்டுள்ளது.

படம் 7.4  JFractionLab சாாளரம்

இந்தச் செெயல்பாாட்டைைத் திறந்து, தரப்பட்டுள்ள வட்டம் 
எத்தனை� பகுதிகளாாகப் பிரிக்கப்பட்டுள்ளது என்பதைை கீழே� 
குறிப்பிடவும்..

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

சாாளரத்தில் காாட்டப்படும் பின்ன எண்ணின் பகுதியும் 
அதேே எண்ணாாக இருப்பதைை கவனித்தீர்களாா? இப்போ�ோது, அதன் 
தொ�ொகுதி எண்ணின் அடிப்படைையில் வட்டத்தின் பகுதிகளுக்கு 
நிறம் கொ�ொடுக்க வே�ண்டும்..  

உங்களுக்குக் கிடைைத்த படத்தில் எத்தனை� பகுதிகளுக்கு 
நிறமளிக்க வே�ண்டும் என்பதைைப் பாார்த்து கீழே� குறிப்பிடவும்..

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

பின்னர், வட்டத்தில் கிளிக் செெய்து அந்தப் பகுதிகளுக்கு 
நிறமளிக்கவும்.

ஒவ்வொ�ொரு சரியாான பதிலுக்கும் ஸ்கோ�ோர் கிடைைப்பதைையும் 
கவனியுங்கள்.

சாாளரத்திலுள்ள Continue என்பதில் கிளிக் செெய்து 
இப்பிரிவிலுள்ள செெயல்பாாடுகளைைத் தொ�ொடர்ந்து பயிலலாாம் .

JFractionLab-இல் உள்ள 
ஒவ்வொ�ொரு செெயல்பாாட்டிற்கும் 
சரியாான பதில் அளித்தாால்தாான் 
அடுத்த செெயல்பாாட்டிற்குள் 
நுழைைய முடியும். பதில் சில 
நேேரங்களில் எண்களாாகவோ�ோ 
அல்லது அடைையாாளங்களாாகவோ�ோ 
இருக்கலாாம்.

சரியாான பதிலளித்து 
முன்னே� செெல்லலாாம்

பின்ன எண்→

ஸ்கோ�ோர் →
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1
4

1
3

எது 
பெெரியது?

"Clicking the numerator" என்ற பிரிவில் உள்ள அனை�த்து 
செெயல்பாாடுகளைையும் பயிற்சி செெய்தீர்களாா?. இப்போ�ோது, 
மூன்றாாவது செெயல்பாாடாான "Comparing fractions" என்ற 
பிரிவைைப் பாார்க்கலாாம். இதைைத் திறக்கும்போ�ோது கிடைைக்கும் 
சாாளரத்தில் உள்ள படங்கள் மற்றும் அவற்றைைக் குறிக்கும் 
பின்ன எண்களைை கவனியுங்கள் (படம் 7.5).

வட்டத்தில் நிறம் பூசப்பட்டதன் அடிப்படைையில் பகுப்பாாய்வு 
செெய்து, இடது பக்க வட்டம் வலது பக்க வட்டத்தைைவிடப் பெெரியதாா, 
சிறியதாா அல்லது இரண்டும் சமமாா என்று கண்டுபிடித்து 
அதற்குப் பொ�ொருத்தமாான குறியீட்டில் (<, >, =) கிளிக் செெய்யவும்.

படம் 7.5 பின்ன எண்களைை ஒப்பிடுவதற்காான செெயல்பாாடு

சமமாான பின்னங்களைைக் (Extended fractions) 
கண்டறியலாாம்

படம் 7.6-இல் வட்டங்களில் நிறம் பூசப்பட்டிருப்பதைைக் 
கவனியுங்கள். இரண்டிலும் சம பாாகங்களில் நிறம் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது என்பது தெெளிவாாகிறதாா. இப்போ�ோது 
இவற்றைை குறிக்கும் பின்ன எண்கள் எழுதப்பட்டிருப்பதைைக் 
கவனியுங்கள்.

குழுவில் உள்ள பிற 
விளைையாாட்டுகளைையும் 

விளைையாாடிப் பாாருங்கள்.

ஒப்பீடு செெய்யலாாம்
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1
2

2
4

படம் 7.6 சம பாாகங்கள்

அதாாவது,  என்று புரிந்து கொ�ொள்ளலாாமே�. இவைை 
சமமாான பின்னங்கள்.

சமமாான பின்னங்களைை உள்ளடக்கிய செெயல்பாாடு 
JFractionLab-இல் உள்ளதாா என்று பாாருங்கள்.

	 "Extending Fractions” என்ற செெயல்பாாடு 
இதற்காாகத்தாானே� உள்ளது. அதைைத் திறந்து பாாருங்கள்.

படம் 7.7 சமமாான பின்னத்தைைக் கண்டறிவதற்காான செெயல்பாாடு

இந்தச் செெயல்பாாட்டில், இடதுபுறத்தில் கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ள பின்ன எண்ணுக்குச் சமமாான பின்ன எண்ணை� 
வலதுபுறக் கட்டத்தில் உள்ளிட்டு சேேர்க்க வே�ண்டும். 
பகுதியில் குறிப்பிட வே�ண்டிய எண் எது என்பதைை வட்டத்தின் 
பகுதிகளைை எண்ணிக் கண்டுபிடிப்பீர்கள்தாானே�?.

எண்ணை� உள்ளிட்டு என்டர் கீயைை அழுத்தவும்.

இந்த முறைையில் பிற செெயல்பாாடுகளைையும் செெய்து 
முடிக்கவும்.

பகுதியைையும் தொ�ொகுதியைையும் 
ஒரேே எண்ணாால் பெெருக்கினாால், 
அந்தப் பின்ன எண்ணின் 
சமமாான பின்னத்தைைக் கண்டறிய 
முடியும்.

சமமாான பின்னம்

பின்னங்களின் எளிய வடிவம் கண்டறியலாாம்
படம் 7.6-இல்  ,  என்ற பின்ன எண்கள் சமமாானவைை 

என்று புரிந்துகொ�ொண்டோ�ோமே�.  
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இங்கேே  என்ற பின்ன எண்ணின் தொ�ொகுதியைையும் 
பகுதியைையும் 2-ஆல் வகுத்தாால்   என்ற பின்னம் கிடைைக்கும். 
எனவே�  என்பது   என்ற பின்னத்தின் எளிய வடிவம். 

பின்ன எண்களின் எளிய வடிவத்தைைக் காாணும் 
செெயல்பாாடு JfractionLab-இல் உள்ளது. "Reducing  Fractions" 
என்ற செெயல்பாாட்டைைத் திறந்து வழிமுறைைகளைைப் பின்பற்றிச் 
செெயல்பாாட்டைை முடிக்கவும்.

படம் 7.8 பின்ன எண்களின் எளிய வடிவத்தைைக்  
கண்டறிவதற்காான செெயல்பாாடு

பின்ன எண்களைைச் கூட்டும்போ�ோது
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள படங்களில் நிறம் பூசப்பட்ட 

பகுதிகளைைக் குறிக்கும் பின்ன எண்களைை விடுபட்ட கட்டங்களில் 
எழுதுங்கள்.

மே�லே� உள்ள படத்தில் நிறமளிக்கப்பட்ட வட்டப் 
பகுதிகளின் அடிப்படைையில் பின்னத்தைைக் கண்டுபிடித்து 
கட்டங்களைை நிரப்பலாாம்.

பெெறப்பட்ட பதிலின் இயல்பைைக் கவனித்து 
பின்னங்களின் தொ�ொகைையைைக் காாணும் முறைையைைத் தெெரிந்து 
கொ�ொள்வீர்கள்தாானே�.

இந்தப் பயிற்சியைை JFractionLab மெ�ன்பொ�ொருளில் உள்ள 
"Adding Fractions" என்ற பயிற்சியின் உதவியாால் மே�லும் 
பயிற்சி செெய்யலாாமாா?

பகுதியைையும் தொ�ொகுதியைையும் 
ஒரேே எண்ணாால் வகுத்தாால், 
அந்தப் பின்னத்தின் எளிய 
வடிவத்தைைக் கண்டறியலாாம்

பின்னத்தின் எளிய 
வடிவம்
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	� Adding Fractions  என்பதைைத் திறந்து, முதல் சாாளரத்திலுள்ள வழிமுறைைகளைைத் 
தெெளிவாாகப் படித்துப் புரிந்து கொ�ொள்ளுங்கள்.

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள முறைையில் செெயல்பாாட்டைைச் செெய்து பாாருங்கள்

படம் 7.9 பின்னங்களின் தொ�ொகைையைைக் கண்டறியும் செெயல்பாாடு

	� இரண்டு பின்ன எண்களும் அவற்றைைக் குறிக்கும் படங்களும் முதலில் தெெரியும்.

	� இரண்டு கட்டங்களில் விடைையைை அடைைய வே�ண்டும்.

	� முதல் கட்டத்தில் இரண்டு பின்னங்களின் பகுதிகளைையும் ஒரேே போ�ோலாாக்குங்கள். இதற்கு 
எண்ணை�த் தட்டச்சு செெய்து Enter கீயைை அழுத்தவும்.

	� பிறகு அவற்றுக்கு ஏற்ற தொ�ொகுதி மதிப்பைை ஒவ்வொ�ொன்றாாகக் கொ�ொடுக்கவும்.

	� இரண்டாாவது கட்டத்தில் பகுதி ஒன்றாாக உள்ள இரண்டு பின்னங்களின் தொ�ொகுதிகளின் 
தொ�ொகைையைைக் கணக்கிட்டு டைைப் செெய்து சேேர்க்கவும்.

	� பெெறப்பட்ட தொ�ொகைையின் 
எளிய வடிவத்தைைக் கண்டு 
பிடித்து அருகிலுள்ள கட்டங் 
களில் கொ�ொடுக்கவும்.

படம் 7.10 பின்ன எண்களின் தொ�ொகைையைைக் கண்டறிந்தபோ�ோது

முதல் நிலைை  இரண்டாாம் நிலைை

விடைை சரியாாக இருந்தாால், 
"That is correct" என்ற கருத்து 
கீழே� தோ�ோன்றும்.

	� Continue என்பதைைக் கிளிக் செெய்து ஒவ்வொ�ொரு செெயல்பாாட்டைையும் செெய்து பாார்க்கலாாம்.
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பின்வரும் பின்னங்களின் தொ�ொகைையைைக் கண்டறியும் 
பயிற்சி செெய்தீர்களாா. இப்போ�ோது பாாடப்பகுதியின் தொ�ொடக்கத்தில் 
குறிப்பிடப்பட்ட குமாார் தினமும் பயணிக்கும் தொ�ொலைைவு 
எவ்வளவு என்று கணக்கிட்டுப் பாாருங்கள்.

	� குமாார் சைைக்கிள் ஓட்டும் தொ�ொலைைவு  	 :  

	� நடக்கும் தொ�ொலைைவு 		    	 :  

	� ஓடும் தொ�ொலைைவு				    :  

மொ�ாத்தம்    =  ..........    + ..........     =  ..............

மதிப்பிடலாாம்

	� கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள ஜோ�ோடிகளில் சம பாாகங்களைைக் கொ�ொண்டவைை எவைை?

(a) 				    (b) 	 			   (c) 

				  

	� JFractionLab-இல் சில செெயல்பாாடுகள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. அவற்றின் தொ�ொகைையைைக் 
கண்டுபிடித்து எழுதுங்கள்.

(a) 						       

(b)

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 JFractionLab-இல் பின்னங்களின் வே�றுபாாட்டைைக் கண்டறியும் அனை�த்து 
செெயல்பாாடுகளைையும் செெய்து பாார்க்கவும்.



விடைை கிடைைத்ததல்லவாா.

JFractionLab-இல் உள்ள பின்னத்துடன் தொ�ொடர்புடைைய பிற செெயல்பாாடுகளைையும் பயிற்சி 
செெய்வீர்கள்தாானே�.
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பள்ளியில் உள்ள 'ஸ்டூடண்ட்ஸ் ஸ்டோ�ோரின்' பொ�ொறுப்பு இந்த வாாரம்  உஷாாவுக்கும் அருணுக்கும் 
வருகிறது. குறிப்பேேடுகள், பேேனாா, பெென்சில், இரேேசர் போ�ோன்றவைை ஸ்டோ�ோரில் உள்ளன. விற்பனை�க் 
கணக்குகளைை அவர்கள் ஒரு குறிப்பேேட்டில் எழுதி வைைக்கிறாார்கள். ஸ்டோ�ோரில் உள்ள விற்பனை�க் 
கணக்குகளைை வாார இறுதியில் சரிபாார்ப்பது ஒரு கடினமாான விஷயம் என்று வகுப்பில் அடிக்கடி 
விவாாதம் நடக்கும் .

பள்ளியில் உள்ள லே�ப்டாாப்பில் உள்ள லிப்ரேேஆபீஸ் காால்க் என்ற ஸ்ப்ரெெட்ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் 
பயன்படுத்தினாால் கணக்குகளைை எளிதாாகப் பதிவு செெய்யவும் கூட்டவும் முடியும் என்று எட்டாாம் 
வகுப்பில் படிக்கும் உஷாாவின் அக்காா அவளிடம் கூறினாாள். அதன் பிறகு, ஸ்டோ�ோரின் கணக்குகளைைப் 
பராாமரிக்க ஆசிரியரின் உதவியுடன் விரிதாாள் (ஸ்ப்ரெெட்ஷீட்) மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்த அவர்கள் 
முடிவு செெய்தனர்.

விரிதாாள் மெ�ன்பொ�ொருள்
எண்கள் மற்றும் எழுத்துக்கள் உட்படும் தரவுகளைை அட்டவணை� வடிவில் ஒழுங்கமைைக்கவும் 
கணக்கீடுகளைைச் செெய்யவும், பகுப்பாாய்வு செெய்யவும் உதவும் ஒரு பயன்பாாட்டு மெ�ன்பொ�ொருளே� 
ஸ்ப்ரெெட்ஷீட் என அறியப்படும் விரிதாாள். தரவுகளைை அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு விளக்கப்படங்கள், 
வரைைபடங்கள் போ�ோன்றவற்றைை உருவாாக்கவும் விரிதாாள்களைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

இது நிரைைகள் மற்றும் நிரல்களைைக் கொ�ொண்ட ஒரு பெெரிய டிஜிட்டல் அட்டவணை�. ஒரு 
விரிதாாள் கோ�ோப்பில் பல்வே�று தாாள்களைை உருவாாக்கலாாம். விரிதாாள் பணித்தாாள் (worksheet) 
என்றும் அழைைக்கப்படுகிறது. LibreOffice Calc, M.S. எக்செெல், ஆப்பிள் நம்பர்ஸ், கூகுள் ஷீட் 
போ�ோன்றவைை விரிதாாள் மெ�ன்பொ�ொருளின் எடுத்துக்காாட்டுகளே�.

ஸ்டோ�ோரில் விற்பனை�க் கணக்குகளைை லிப்ரேேஆபீஸ் 
காால்கைைப் பயன்படுத்தி தயாாரித்து சேேமிப்பது எவ்வாாறு என்று 
பாார்ப்போ�ோமாா.

அலகு  8
விரிதாாளைைப் பயன்படுத்துவோ�ோம்
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படம் 8.1 லிப்ரேேஆபீஸ்  காால்க் சாாளரம்

லிப்ரேேஆபீஸ்  காால்கைை அறிமுகப்படலாாம்  
உங்கள் கணினியில் லிப்ரேேஆபீஸ்  காால்கைைத் திறந்து 

பாாருங்கள். காால்கைைத் திறக்கும்போ�ோது கிடைைக்கும் சாாளரம் 
படம் 8.1-இல் உள்ளது. இதன் அடிப்படைையில் காால்க்கில் 
உள்ள வசதிகளைையும் நுட்பங்களைையும் ஆராாயலாாம்.

மெ�னுபாார் ஸ்டேேன்டேேர்டு கருவிப்பட்டைை
வடிவூட்டல் (formatting) கருவிப்பட்டைை

செெல் முகவரி சூத்திரப் (formula) பட்டைை

பண்புகள் (properties) சாாளரம்

நிரல்களின் (Columns) தலைைப்பு

நிரைைகளின் (Rows) தலைைப்பு

தாாள் 1

ஸ்ப்ரெெட்ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருளில் உள்ள ஒவ்வொ�ொரு தாாளும் நிரைைகள் (Rows) மற்றும் நிரல்கள் 
(Columns) கொ�ொண்ட கட்டங்களாாகப் பிரிக்கப்பட்டுள்ளன. நிரைைகள் 1, 2, 3, 4, ... என்ற 
வரிசைையில் எண்களாாகவும், நிரல்கள் A, B, C, D, E, ... என்ற வரிசைையில் எழுத்துக்களாாகவும் 
குறிக்கப்படுகின்றன. நிரைைகளும் நிரல்களும் 
இணை�யும் இடத்தில் உருவாாகும் செெவ்வகக் 
கட்டங்களைை செெல்கள் (Cells) என்று அழைைக்கப் 
படுகிறது.

ஒரு நிரைையினுடைையவும் நிரலினுடைையவும் 
பெெயர்களைைச் சேேர்த்தாால் ஒரு செெல்லின் 
பெெயர் அல்லது செெல் முகவரி கிடைைக்கும். 
எடுத்துக்காாட்டாாக, படம் 8.2-இல் தேேர்ந்தெெடுக் 
கப்பட்ட செெல்லின் பெெயர் C5. C என்ற நிரலும் 5 
என்ற நிரைையும் சேேரும் இடத்தில் உள்ள செெல் 
என்பதாால் C5 என்ற பெெயர் கிடைைத்தது. தேேர்ந்தெெடுக்கப்பட்ட செெல்லின் பெெயர் நிரல் A க்கு 
மே�லே� உள்ள செெல் முகவரி பெெட்டியில் (Name box) குறிக்கப்பட்டிருக்கும் (படம் 8.2).

ஸ்ப்ரெெட்ஷீட்டில் நிரைைகளும் நிரல்களும்

படம் 8.2 லிப்ரேேஆபீஸ்  காால்க்கில் நிரைை, நிரல், செெல்
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பண்டைைய காாலத்திலிருந்தேே, மனிதர்கள் தரவுகளைை 
அட்டவணை�களாாக - அதாாவது, நிரைைகள் மற்றும் 
நிரல்களின் கட்டங்களாாகப் பதிவு செெய்து சேேகரித்து வந்தனர். 
பாாபிலோ�ோனியர்கள் கிமு 1800 வரைை தகவல்களைைச் சேேகரிக்கப் 
பயன்படுத்திய களிமண் பலகைையைைப் படத்தில் காாணலாாம்.

பண்டைைய காால அட்டவணை�கள்

காால்க் தாாளில் உள்ள கருவிகள் மற்றும் வசதிகளைைப் பற்றி 
அறிந்தோ�ோம்.

காால்க் தாாளைைத் திறக்கும்போ�ோது முதல் செெல் (A1) தாான் 
இயங்கும் நிலைையில் இருக்கும். பிற செெல்களைை கிளிக் செெய்து, 
செெல் முகவரி மாாறுவதைைப் பாாருங்கள்.

அருணும் உஷாாவும் ஸ்டோ�ோரின் கணக்கைை எழுதி வைைத்த 
குறிப்பேேட்டுப் பக்கம், படம் 8.3-இல் உள்ளது.

இந்த அட்டவணை�யைை காால்க்கில் சேேர்க்கும்போ�ோது எத்தனை� 
நிரல்களைையும் நிரைைகளைையும் பயன்படுத்த வே�ண்டுமெ�ன்று, 
படத்தைைப் பாார்த்து கண்டுபிடியுங்கள்.

படம் 8.3 குறிப்பேேட்டில் ஒரு கணக்கு எழுத்து மாாதிரி

காால்க் தாாளில் தரவுகளைைச் (Data) சேேர்க்கலாாம்
குறிப்பேேட்டில் எழுதிய கணக்கு அட்டவணை�யைை காால்க் 

தாாளில் சேேர்ப்பது எப்படி என்று பாார்க்கலாாம். ஒவ்வொ�ொரு நிரலின் 
தலைைப்பைையும் முதலில் டைைப் செெய்து சேேர்க்க வே�ண்டும்.

A1 செெல்லில் தரவைைச் சேேர்த்துத் தொ�ொடங்கலாாம்.

	� Serial Number-ஐ முதலில் டைைப் செெய்ய வே�ண்டும். நாாம் 
இதைை Sl. No. என்று சுருக்கலாாம்.

ஸ்டோ�ோரில் விற்பனை�க்குள்ள 7 பொ�ொருட்களுக்காாக 7 நிரைை 
களும் தலைைப்புகளுக்காாக ஒன்றும் மொ�ொத்தத் தொ�ொகைை எழுத 
ஒன்றுமாாகச் சேேர்த்து 9 நிரைைகள் வே�ண்டும்.

நிரல்களோ�ோ?
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	� B1 செெல்லில் Item (பொ�ொருள்), C1-இல் Quantity in stock 
(ஒவ்வொ�ொரு பொ�ொருளின் கைையிருப்பு எண்ணிக்கைை) என்று 
அனை�த்துத் தலைைப்புகளைையும் தட்டச்சு செெய்யவும் (படம் 8.5).

	� தேேர்வைை ஒரு செெல்லிலிருந்து பிற செெல்களுக்கு மாாற்ற, புதிய 
செெல்லில் கிளிக் செெய்தாால் போ�ோதும். கீபோ�ோர்டு உள்ள Arrow 
கீகளின் உதவியுடனும் புதிய செெல்லுக்குச் செெல்லலாாம்.

படம் 8.4 Arrow கீகள்

படம் 8.5 லிப்ரேேஆபீஸ்  காால்க்கில் தரவு சேேர்த்தபோ�ோது

முதல் நிரைையில் உள்ள 7 செெல்களில் சேேர்க்க வே�ண்டிய 
அனை�த்து தலைைப்புகளைையும் டைைப் செெய்தீர்களாா.

சேேர்க்கப்பட்ட தலைைப்புகளில் C1, D1, E1 போ�ோன்ற செெல்களில் 
டைைப் செெய்த அனை�த்தும் முழுமைையாாகத் தெெரிகின்றனவாா? 
ஒவ்வொ�ொரு செெல்லிலும் கிளிக் செெய்யும் போ�ோது அந்த செெல்லில் உள்ள 
தரவுகளைை முழுமைையாாகப் பாார்க்க முடிகிறதாா என்று பாாருங்கள். 
(படம் 8.5)

செெல்லில் உள்ளடக்கத்தைை நிரந்தரமாாகக் காாண்பிக்க 
என்ன செெய்வது?

இதற்காாக, அந்த செெல்லில் கிளிக் செெய்த பிறகு பாார்மே�ட்டிங் 
கருவிப்பட்டைையில் உள்ள Wrap Text கருவியில் கிளிக் செெய்தாால் 
போ�ோதும்  (படம் 8.6).

Wrap Text கருவி

படம் 8.6 லிப்ரேேஆபீஸ்  காால்க்கில் உள்ள Wrap Text கருவி

ஒரு நிரலின் (Column) அனை�த்து செெல்களிலும் 
உள்ளடக்கத்தைை இதுபோ�ோன்று ஒழுங்கமைைக்க, நிரலின் 
தலைைப்பில் (Column headers) கிளிக் செெய்யவும். அப்போ�ோது 
அந்த நிரல் முழுவதும் தேேர்ந்தெெடுக்கப்படும். பிறகு Wrap Text 
கருவியில் கிளிக் செெய்யவும்

படம் 8.7 Wrap Cell-ஐப் பயன்படுத்தியபோ�ோது

ஒரு நிரைையில் (row) உள்ள அனை�த்து செெல்களைையும் 
இதுபோ�ோன்று ஒழுங்கமைைக்க வே�ண்டுமெ�னில் என்ன 
செெய்ய வே�ண்டும்? முயற்சித்துப் பாாருங்கள். இதுவரைை செெய்த 
செெயல்பாாடுகளைை மறவாாமல் சேேமியுங்கள்.
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படம் 8.7-இல் உள்ள 
அட்டவணை�யில் உரைை 
வடிவத்தில் உள்ள 
பதிவுகளும் எண்களும் 
உள்ளன. இவ்வாாறு உரைை 
மட்டும் அல்லது உரைையும் 
எண்ணும் சேேர்ந்த 
தரவைை லே�பிள் (Label) 
என்பர். எண்கள் மட்டும் 
உள்ள தரவைை மதிப்புகள் 
(Values) என்பர். இது தவிர 
தரவைை சூத்திர (formula) 
வடிவத்திலும் ஸ்ப்ரெெட்ஷீட் 
செெல்லில் சேேர்க்கலாாம்.

வெ�வ்வே�று 
வகைையாான தரவு

	 இனி, குறிப்பேேட்டில் உள்ள பிற தகவல்களைையும் 
ஸ்ப்ரெெட்ஷீட்டில் சேேர்க்கவும். இவ்வாாறு சேேர்க்கும்போ�ோது 
உள்ளடக்கம் செெல்லின் எந்தப் பகுதியில் 
ஒழுங்கமைைக்கப்பட்டிருக்கிறது என்று கவனியுங்கள் (படம் 8.8).

	� டைைப் செெய்யும் உரைை செெல்லின் இடது பக்கத்தில் ஒட்டி 
நிற்கிறது.

	� டைைப் செெய்யும் எண்........................................................

படம் 8.8 லிப்ரேேஆபீஸ்  காால்க்கில் அட்டவணை� சேேர்க்கப்பட்டபோ�ோது

அட்டவணை�யில் உள்ள Item என்ற நிரலின் B4, B5 போ�ோன்ற 
செெல்களில் உள்ள தரவு முழுமைையாாகத் தெெரியவில்லைையே� 
(படம் 8.8). இத்தகு சூழல்களில் B என்ற நிரலின் அகலத்தைைக் 
கூட்டி பிரச்னை�யைைத் தீர்க்கலாாம். இதற்கு, B, C என்ற 
நிரல்களின் ஹெ�டர்களுக்கு இடைையில் கிளிக் செெய்து மவுஸ் 
பாாயண்டரைை வைைக்கும்போ�ோது தோ�ோன்றும் இருபுறமும் 
அம்புக்குறியைை (Double headed Arrow)  பயன்படுத்தி கிளிக் 
செெய்து டிராாக் செெய்தாால் போ�ோதும். நிரைைகளின் உயரத்தைை இதேே 
முறைையில் அதிகரிக்க முடியும். முயற்சித்துப் பாாருங்கள்.

நிரல்களின் அகலத்தைை மாாற்ற

தொ�ொகைையைை பொ�ொருள் வாாரியாாகக் கண்டறியலாாம்
விற்பனை� மூலம் ஒவ்வொ�ொரு பொ�ொருளிலிருந்தும் பெெறப்பட்ட 

தொ�ொகைை மற்றும் மொ�ொத்தத் தொ�ொகைையைை காால்க் பயன்படுத்திக் 
கண்டுபிடிப்பது எவ்வாாறு என்று பாார்ப்போ�ோம்.

ஒவ்வொ�ொரு பொ�ொருளிலிருந்தும் விற்பனை� மூலம் பெெறப்பட்ட 
தொ�ொகைையைைக் கண்டறிய, பொ�ொருளின் (Item) விலைையைை 
விற்பனை� செெய்யப்பட்ட எண்ணிக்கைையாால் பெெருக்கினாால் 
போ�ோதுமாானது என்பதைை நாாம் அறிவோ�ோம்.

முதலாாவது பொ�ாருளாாகப் பதிவு செெய்யப்பட்ட பேேனாாவின் 
விற்பனை�யிலிருந்து பெெறப்பட்ட மொ�ொத்தத் தொ�ொகைையைைக் 
கண்டறிய, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள குறிப்புகளைைக் 
கவனியுங்கள்.
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	� பெெருக்கல் பலன் கிடைைத்த 
செெல்லில் கிளிக் செெய்யவும். 
(இங்கேே F2 செெல்).

ஃபில் ஹே�ண்டில் பயன்படுத்த

	� D2 செெல்லில் ஒரு பேேனாாவின் விலைையும் E2 செெல்லில் 
விற்பனை� செெய்யப்பட்ட பேேனாாக்களின் எண்ணிக்கைையும் 
பதிவு செெய்யப்பட்டுள்ளது.

	� ஒரு பேேனாாவின் விலைையைை மொ�ொத்த விற்பனை� செெய்யப்பட்ட 
பேேனாாக்களின் எண்ணிக்கைை கொ�ொண்டு பெெருக்கினாால் 
பேேனாாக்களின் விற்பனை�யிலிருந்து கிடைைத்த மொ�ொத்தத் 
தொ�ொகைை கிடைைக்கும். இதற்கு D2 × E2 என்ற சூத்திரத்தைைப் 
(formula) பயன்படுத்தலாாம்.

	�  Total Sales என்பதற்குக் கீழே� F2 என்ற செெல்லில் முதலாாவது 
இனத்தின் பெெருக்கல் பலன் கிடைைக்க வே�ண்டும்.

	� இதற்காாக, F2 செெல்லில் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்ட ஃபாார்முலாாவைை 
டைைப் செெய்து என்டர் செெய்து பாாருங்கள்.

=D2*E2
• ஃபாார்முலாா கொ�ொடுத்து என்டர் செெய்தபோ�ோது F2 செெல்லில் 

பெெருக்கல் பலன் கிடைைத்திருக்குமே�?
இப்போ�ோது F2 செெல்லைை செெலக்ட் செெய்து ஃபாார்முலாா பாாரைைப் 

பாாருங்கள். என்ன தெெரிகிறது?

ஆக்ட்டிவ் செெல்லிலுள்ள 
தரவு ஃபாார்முலாா பாாரில் 
தெெரியும். செெல்லில் உள்ள 
சூ த் தி ர ங் க ளைை யு ம் 
தரவுகளைையும் பாார்க்கவும் 
திருத்தவும் ஃபாார்முலாா பாார் 
பயன்படுகிறது

ஃபாார்முலாா பாார்  
(Formula Bar)

காால்க்கில் இரண்டு எண்கள் 
தம்முள் பெெருக்கும்போ�ோது, 
அ வ ற் றி ற் கி டைையே�  
Asterisk (*) குறியீட்டைைச் 
சேேர்க்க வே�ண்டும். 
அதேேபோ�ோல, செெல்லில் 
ஃபாார்முலாா சேேர்க்கும்போ�ோது 
சமக்குறியீட்டைைச் (=) சேேர்த்த 
பிறகுதாான் ஃபாார்முலாாவைைச் 
சேேர்க்க வே�ண்டும்.

குறியீடுகளைைச் 
சேேர்க்கும்போ�ோது

ஃபாார்முலாா
காால்க்கில் பயன்படுத்தப்படும் கணித சமன்பாாடுதாான் 
ஃபாார்முலாா. ஃபாார்முலாா பாாரிலும் செெல்லில் நேேரடியாாகவும் 
ஃபாார்முலாாவைை டைைப் 
செெய்யலாாம்.
A1 என்ற செெல்லில் =10+5 
என்ற ஃபாார்முலாாவைை 
உள்ளீடு செெய்தாால், அதன் விளைைவாான 15 அந்த குறிப்பிட்ட 
செெல்லில் (A1) காாட்டப்படும். A1-இல் கிளிக் செெய்து ஃபாார்முலாா 
பாாரில் ஃபாார்முலாாவைைப் பாார்க்கலாாம்

இனி, பிற இனங்களின் 
தொ�ொகைையைைக் காாண இதேே 
செெயலைை மீண்டும் செெய்யத் 
தேேவைையில்லைை. Fill Handle என்ற 
வசதியைைப் பயன்படுத்தி முதல் 
செெல்லில் சேேர்த்த ஃபாார்முலாாவைை 
பிற செெல்களுக்கும் சேேர்த்தாால் 
போ�ோதும்.

இதற்காாக, கீழே� கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ள செெயல்பாாட்டைைச் செெய்து 
பாாருங்கள்.

	� செெல்லின் கீழே� வலது பக்கத்தில் ஃபில் ஹே�ண்டில் 
அடைையாாளம் தெெரியும்.

	� அதில் கிளிக் செெய்து பெெருக்கல் பலன் கிடைைக்க 
வே�ண்டிய கடைைசி செெல் வரைை (இங்கேே F8) டிராாக் 
செெய்யவும். இப்போ�ோது இந்த செெல்களில் விற்பனை� 
மூலம் கிடைைத்த தொ�ொகைை வந்துவிடும்
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மொ�ொத்தத் தொ�ொகைை கண்டறியலாாம்
இனி நாாம் அனை�த்து இனங்களுக்காாகவும் மொ�ொத்தமாாக 

பெெறப்பட்ட தொ�ொகைையைைக் கண்டறியலாாமாா? அதாாவது F2 செெல் 
முதல் F8 வரைையிலாான செெல்களின் மொ�ொத்த தொ�ொகைை. அதைை 
எப்படி கண்டறியலாாம்?

இங்கேே ஒன்பதாாவது நிரைையில் உள்ள F9 செெல்லில் 
மொ�ொத்தத் தொ�ொகைையைைச் சேேர்க்க வே�ண்டும். இந்த செெல்லில் 
ஃபாார்முலாா முறைையைைப் பயன்படுத்தி தொ�ொகைையைைப் பாார்க்க 
பயன்படுத்த வே�ண்டிய ஃபாார்முலாா என்னவாாக இருக்கும்?

=F2+F3+F4+F5+F6+F7+F8
அதிக செெல்களைைக் கூட்டும்போ�ோது, இந்த முறைையில் 

ஒவ்வொ�ொரு செெல்களின் முகவரியைையும் சேேர்ப்பது கடினமாாக 
இருக்குமே�.

இதற்குத் தீர்வாாக, ஸ்ப்ரெெட்ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருள்களில் 
சேேர்க்கப்பட்ட நுட்பமே�  என்ற கருவி.

இந்தக் கருவியைைப் பயன்படுத்திப் பணியைைச் செெய்து 
முடிக்க, தொ�ொகைை கிடைைக்க வே�ண்டிய செெல்லைைத் (F9) 
தேேர்ந்தெெடுத்த பிறகு, Σ கருவியில் கிளிக் செெய்து கிடைைக்கும் 
மெ�னுவில் 'Sum' என்ற விருப்பத்தில் கிளிக் செெய்தாால் போ�ோதும்.

	� Sum பயன்படுத்தும்போ�ோது, தொ�ொகைை காாண வே�ண்டிய 
செெல்களின் ரேேஞ்ச், ஒரு ஃபங்ஷன் வடிவில் அந்த 
செெல்லிலும் ஃபாார்முலாா பாாரிலும் தோ�ோன்றும். என்டர் கீயைை 
அழுத்தியதும், முடிவு அந்த செெல்லில் வந்துவிடும்.

இனி ஏதேேனும் ஒரு இனத்தின் விலைையைையோ�ோ, 
எண்ணிக்கைையைையோ�ோ மாாற்றிப் பாாருங்கள். முடிவில் ஏற்படும் 
மாாற்றத்தைைக் கவனியுங்கள்.

ஒன்றுக்கு மே�ற்பட்ட செெல்களைைக் கொ�ொண்ட தொ�ொகுப்பைை செெல் 
ரேேஞ்சுகள் என்று கூறுகிறோ�ோம். B என்ற நிரலில் உள்ள 5 
செெல்களைைத் தேேர்ந்தெெடுத்ததைையும் (படம் 8.9) இரண்டாாவது 
நிரைையில் உள்ள A, B, C என்ற நிரைைகளில் உள்ள 3 செெல்களைைத் 
தேேர்ந்தெெடுத்ததைையும் (படம் 8.10) ஒப்பிட்டுப் பாாருங்கள்.

செெல் ரேேஞ்சுகள்

முதலாாவதில் ரேேஞ்ச் B1:B5 என்றும் இரண்டாாவதில் 
ரேேஞ்ச் A2:C2 என்றும் உள்ளதைைக் கவனித்தீர்களாா. 
தேேர்ந்தெெடுத்த செெல்களில் முதல் செெல்லின் முகவரியைையும் 
கடைைசி செெல்லின் முகவரியைையும் சேேர்த்தேே செெல் ரேேஞ்ச் 
குறிப்பிடப்படுகிறது. எ.காா: B1:B5.படம் 8.10 செெல் ரேேஞ்சுகள்

படம் 8.9 செெல் ரேேஞ்சுகள்
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படம் 8.11 மொ�ொத்த ஸ்டாாக் (இருப்பு)

ஸ்டாாக் பேேலன்ஸ் (இருப்பு) கணக்கிடலாாம்
ஒவ்வொ�ொரு நாாளும் ஸ்டோ�ோர் திறக்கும்போ�ோது மொ�ொத்த 

ஸ்டாாக்கில் உள்ள சரக்குகளின் எண்ணிக்கைை C நிரலில் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது (Quantity in stock). ஆனாால் விற்பனை�க்குப் 
பிறகு ஸ்டோ�ோர் மூடும்போ�ோது மீதமுள்ள சரக்குகள் எவ்வளவு 
என்று கண்டறிய வே�ண்டும். குறைைவாாக உள்ள சரக்குகள் 
அடுத்த நாாளுக்குச் சேேகரித்து வைைக்க இது தேேவைை.

உங்களுக்கு இதுவரைை அறிமுகமாான கருவிகளைைப் 
பயன்படுத்தி மீதமுள்ள ஸ்டாாக்கைை கண்டுபிடித்து G என்ற 
செெல்லில் காாட்சிப்படுத்துங்கள். அதற்காாகப் பயன்படுத்திய 
ஃபாார்முலாாவைைக் கீழே� எழுதுவும்

தலைைப்பு (Title) கொ�ொடுக்கலாாம்
நம்முடைைய கணக்குவழக்கு அட்டவணை�யின் 

செெயல்பாாட்டுக்குப் பொ�ொருத்தமாான ஒரு தலைைப்புடன் நிறைைவு 
செெய்யலாாம். ஸ்கூல் ஸ்டோ�ோரின் விற்பனை�யின் சுருக்கம் என்று 
பொ�ொருள் வரும் School Store Sales Summary என்ற தலைைப்பைைக் 
கொ�ொடுக்கலாாம்.

உருவாாக்கிய அட்டவணை�யின் தலைைப்பு அதன் மே�ல் 
பகுதியில் தாானே�  வரவே�ண்டும்? இதற்காாக முதலாாவது 
நிரைைக்கு மே�ல் ஒரு புதிய நிரைையைைச் சேேர்க்க வே�ண்டும்.

காால்க் அட்டவணை�யில் 
சேேர்த்த ஒரு ஃபாார்முலாாவில் 
உள்ள செெல் ரேேஞ்சுகளில் 
ஏதேேனும் ஒரு தரவில் 
மாாறுதல் செெய்தாால், 
அதற்கேேற்ப ரிசல்ட்டிலும் 
தாானாாகவே� மாாறுதல் 
ஏற்படும்.

ஃபாார்முலாா 
சேேர்க்கும்போ�ோது
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	� புதிய நிரைையைை எந்த நிரைைக்கு மே�லே� 
சேேர்க்க வே�ண்டுமோ�ோ அந்த நிரைையின் 
(இங்கேே முதலாாவது வரி) ஹெ�டரில் 
வலது கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும் மெ�னுவில் இருந்து Insert 
rows above என்பதில் கிளிக் செெய்யவும் 
(படம் 8.12).

காால்க்கில் புதிய நிரைையைைச் சேேர்க்க

படம் 8.12 Insert Rows
	� இப்போ�ோது முதலாாவது நிரைைக்கு மே�லே� புதிய ஒரு நிரைை சேேர்க்கப்பட்டு, முன்பு இருந்த 
நிரைை இரண்டாாவது நிரைையாாக மாாறியிருக்கும்.

புதிய நிரைையில் முதல் செெல்லில் தலைைப்பைைத் தட்டச்சு 
செெய்து சேேர்க்கவும்.

படம் 8.13  Merge நுட்பம் பயன்படுத்துவதற்கு முன்புள்ள தலைைப்பு

இப்போ�ோது A1 செெல்லில் மட்டும் உள்ள தலைைப்பு (படம் 8.13) 
அட்டவணை�யில் உள்ள அனை�த்து நிரல்களுக்கும் பொ�ொதுவாாக 
வர வே�ண்டுமே�. இதற்கு மெ�ர்ஜ் முறைையைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

	� மெ�ர்ஜ் செெய்ய வே�ண்டிய முதல் செெல்லில் (இங்கேே A1) கிளிக் செெய்தபிறகு ஷிஃப்ட் 
கீயைை அழுத்தியபடி கடைைசி செெல்லில் (G1) கிளிக் செெய்யவும். (இப்போ�ோது A1 முதல் G1 
வரைையிலாான செெல்கள் தேேர்ந்தெெடுக்கப்படுகின்றன.

	� பிறகு ஃபாார்மட்டிங் டூல்பாாரில் உள்ள Merge cells   ஐகாானில் கிளிக் செெய்யவும்.

	� இப்போ�ோது தலைைப்பு அனை�த்து செெல்களுக்கும் பொ�ொதுவாாக வந்துவிடும் (படம் 8.14).

செெல்களைை மெ�ர்ஜ் செெய்ய

படம் 8.14  Merge நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்திய பிறகு தலைைப்பு

தலைைப்பு நிரலின் உயரத்தைை முன்பு அறிமுகப்படுத்திய 
முறைையைைப் பயன்படுத்தி சரி செெய்வீர்கள்தாானே�? மே�லும் 
எழுத்தின் அளவு, நிறம் போ�ோன்றவற்றைை பொ�ொருத்தமாான 
வகைையில் சரிசெெய்து அட்டவணை�யின் தலைைப்பைை 
கவர்ச்சிகரமாாக்குங்கள். 



விரிதாாளைைப் பயன்படுத்துவோ�ோம்

79தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VI

மதிப்பிடலாாம்

	� கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளவற்றுள் ஸ்ப்ரெெட்ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருளுக்கு எடுத்துக்காாட்டு எது?

(a) லிபர்ஆபீஸ் இம்ப்ரஸ் 	 (b) லிபர்ஆபீஸ் காால்க்
(c) லிபர்ஆபீஸ் ரைைட்டர் 	 (d) லிபர்ஆபீஸ் டிராா

	� காால்க்கில், கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளவற்றுள் எதற்காாக Σ பயன்படுத்தப்படுகிறது?

	 (a) செெல்களில் உள்ள எண்களைைக் கூட்டுவதற்கு
	 (b) செெல்களில் உள்ள எண்களைைப் பெெருக்குவதற்கு
	 (c) செெல்களைை மெ�ர்ஜ் செெய்வதற்கு
	 (d) செெல்களில் உள்ள அனை�த்து தரவைையும் காாண்பிப்பதற்கு

	� காால்க்கில் உள்ள ஃபாார்மட்டிங் டூல்பாாரில் உள்ள  ஐகாான் எதைைக் குறிக்கிறது?

	 (a) செெல்களைை மெ�ர்ஜ் செெய்ய 	 (b) Wrap செெய்ய 
	 (c) சேேமிக்க 			   (d) உரைையைை போ�ோல்ட் ஆக்க

	� ஃபாார்முலாாக்கள் ஸ்ப்ரெெட்ஷீட்டில் _________ சின்னத்துடன் தொ�ொடங்குகின்றன??

	 (a) =					     (b) %  
	 (c) Σ	 	 	 	 	 (d) -

	� =SUM(F2:F8) என்ற ஃபாார்முலாாவில் அடைைப்புக்குறிக்குள் கொ�ொடுக்கப்பட்டது எதைைக் குறிக்கிறது?

(a) நிரல்கள் 			   (b) நிரைைகள் 

(c) செெல் ரேேஞ்ச் 			   (d) செெல் ஹெ�டர்

ஒரு அட்டவணை�யில் உள்ள தகவல்களைை காால்க் 
பயன்படுத்தி எளிதாாகப் பதிவு செெய்யவும் பகுப்பாாய்வு செெய்யவும் 
இப்போ�ோது அனை�வருக்கும் முடியும் தாானே�. இதைைப் போ�ோன்று 
கணித சமன்பாாடுகளைைப் பயன்படுத்தி பல செெயல்களைை 
காால்க்கில் செெய்யவும் சேேமிக்கவும் முடியும்.

பல கணிதச் செெயல்களைை லிபர் ஆஃபீஸ் காால்க் பயன்படுத்தி செெய்யலாாம். சதவீதம், சராாசரி 
போ�ோன்ற செெயல்பாாடுகளைை எளிதாாகச் செெய்யவும் தகவல்களைை பல்வே�று வகைையாான 
கிராாஃப்களாாக (வரைைபடங்கள்) மாாற்றி பகுப்பாாய்வு செெய்யவும் காால்கைைப் பயன்படுத்தலாாம். 
இதுபோ�ோன்ற செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்வது எப்படி என்பதைை நீங்கள் உயர் வகுப்புகளில் புரிந்து 
கொ�ொள்வீர்கள்.

காால்க் மெ�ன்பொ�ொருளின் வசதிகள்
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தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 தயாாரித்த கணக்குவழக்கு அட்டவணை�யில், ஒவ்வொ�ொரு இனத்தினுடைையவும் விற்பனை� 
சதவீதத்தைைக் கண்டுபிடித்து H1 நிரலில் பதிவு செெய்க.

2.	வகுப்பில் உங்கள் பெெஞ்சில் உள்ள மாாணவர்களுக்கு அரைையாாண்டுத் தேேர்வில் கிடைைத்த 
மதிப்பெெண்கள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள முறைையில் லிபர் ஆஃபீஸ் காால்க்கின் உதவியுடன் 
அட்டவணை�யாாக மாாற்றுக



Sl.No. Name Malayalam English Maths Science
Social 

Studies

Total 

Marks
Average
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MARBLE

ஒரு விர்ச்சுவல் குளோ�ோப் மெ�ன்பொ�ொருள்தாான் 
மாார்பிள்.  பூமி மற்றும் சில கிரகங்களின் 
முப்பரிமாாண உருவங்களைைக் காாணலாாம்.

இரண்டு இடங்களுக்கு இடைையிலாான 
ஆகாாய தூரம் கணக்கிட, பயணப் பாாதைைகள் 
திட்டமிட, ஒரு இடத்தின் அட்சரேேகைை-
தீர்க்கரேேகைைகளைைக் கண்டுபிடிக்க மற்றும் 
முப்பரிமாாண லே�ண்ட்ஸ்கேேப்புகளைை 
சோ�ோதிக்க மாார்பிள் பயன்படுகிறது.

வீட்டிற்கு மே�லே� செென்ற விமாானத்தைைப் பற்றி யோ�ோசித்துக் கொ�ொண்டிருக்கிறாான் சூர்யாா. 
பூமியில் உள்ளதைைப் போ�ோல சாாலைைகள் ஏதும் இல்லாாமலே�யே� ஆகாாயத்தின் வழியாாக எப்படி 
வழிதவறாாமல் ஒவ்வொ�ொரு இடத்திற்கும் விமாானம் செெல்கிறது?

உங்களுக்கும் இதுபோ�ோன்ற சந்தேேகம் 
இருந்திருக்கிறதாா?

பூமியின் ஒவ்வொ�ொரு பகுதியின் 
அமைைவிடங்களைையும் துல்லியமாாக பதிவு செெய்த 
டிஜிட்டல் வரைைபடங்களின் உதவியோ�ோடுதாான் 
இது சாாத்தியமாாகிறது.

எப்படி டிஜிட்டல் வரைைபடங்களில் இடங்கள் 
குறிக்கப்பட்டிருக்கின்றன என்றும் இடங்களுக்கு 
இடைையிலாான தூரங்களைைக் கண்டறிகிறோ�ோம் 
என்றும் நாாம் ஒருமுறைை சோ�ோதித்துப் பாார்க்கலாாமாா?

நம்முடைைய கணினியில் உள்ள 
மாார்பிள் என்ற அப்ளிகேேஷன் இதுபோ�ோன்ற 
செெயல்பாாடுகளுக்கு உதவும் ஒரு மெ�ன்பொ�ொருள் 
ஆகும். மாார்பிளைைப் பயன்படுத்தி இந்த 
செெயல்பாாடுகளைை நாாம் செெய்து பாார்ப்போ�ோமாா?

அலகு  9
ஆகாாய தூரம்
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படம் 9.1 மாார்பிள் சாாளரம்

மாார்பிளைை அறிந்துகொ�ொள்வோ�ோம்
மாார்பிள் மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறக்கும்போ�ோது கிடைைக்கும் 

சாாளரம் படம் 9.1-இல் காாட்டப்பட்டுள்ளது. இதில் உள்ள குளோ�ோப் 
மீது மவுஸின் இடது பொ�ொத்தாானை� கிளிக் செெய்து நகர்த்தினாால், 
குளோ�ோபின் அனை�த்து பக்கங்களிலிருந்தும் காாட்சிகளைைப் 
பெெறலாாம். வலது பொ�ொத்தாானை� கிளிக் செெய்தாால் இடது அல்லது 
வலதுபுறமாாக சுழற்ற முடியும். மவுஸின் ஸ்க்ரோ�ோல் வீல் / 
சாாளரத்தில் உள்ள ஜூூம் கருவியைைப் பயன்படுத்தி குளோ�ோப் 
அளவைை ஒழுங்குபடுத்தலாாம்.

ஜூூம் கருவி

குளோ�ோபில் இரண்டு வகைையாான கோ�ோடுகள் குறிக்கப்பட்டிருப்பதைைக் காாணலாாம். 
துருவங்களைை ஒன்றோ�ோடொ�ொன்று இணை�க்கும் வகைையில் மே�லிருந்து கீழாாகச் செெல்லும் 
கோ�ோடுகள் மற்றும் குளோ�ோபைை சுற்றிக் கிடக்கும் கிடைைமட்டக் கோ�ோடுகள். பூமியில் உள்ள 
ஒவ்வொ�ொரு பொ�ொருள் மற்றும் ஒவ்வொ�ொரு பகுதியின் சரியாான இடத்தைையும் கண்டறிய நமக்கு 
உதவுவது வரைைபடத்தில் உள்ள இத்தகைைய கற்பனை�க் கோ�ோடுகள்தாான். செெங்குத்தாாகக் 
காாணப்படும் கோ�ோடுகளைை அட்சரேேகைைகள் என்றும் குறுக்காாகக் காாணப்படும் கோ�ோடுகளைை 
தீர்க்கரேேகைைகள் என்று கூறுகிறோ�ோம்.

அட்சரேேகைை மற்றும் தீர்க்கரேேகைை

தலைைநகரைைக் கண்டுபிடிப்போ�ோம்
மாார்பிள் மெ�ன்பொ�ொருளில் ஒரு குறிப்பிட்ட இடத்தைை எப்படி 

கண்டுபிடிப்பது?

செெர்ச் பாாக்ஸ்
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	� மாார்பிளில், பிரதாான சாாளரத்தின் இடது பக்கத்தில் உள்ள தேேடல் டேேபைைக் கிளிக் செெய்தாால் 
கிடைைக்கும் டெ�க்ஸ்ட் பாாக்ஸில், கண்டுபிடிக்க வே�ண்டிய இடத்தின் பெெயரைை (உதாாரணம்: 
Thiruvananthapuram) 
டைைப் செெய்து என்டர் 
செெய்யவும்.

	� பின்னர் ஸ்லைைடரைை 
நகர்த்தி, இடம் 
தெெளிவாாகத் தெெரியும் 
வகைையில் குளோ�ோபைை 
ஜூூம் செெய்யவும்.

ஒரு இடத்தைைக் கண்டுபிடிக்க மாார்பிளைைப் பயன்படுத்துதல்

உதாாரணமாாக, நமது தலைைநகராான திருவனந்தபுரத்தைைக் 
கண்டுபிடிக்க வே�ண்டும் என்று வைைத்துக்கொ�ொள்வோ�ோம்.

இதற்காாக, மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து கீழே� கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ள செெயல்பாாட்டைைச் செெய்து பாாருங்கள் (படம் 9.2).

படம் 9.2 மாார்பிளில் தேேடல் அம்சம்

திருவனந்தபுரத்தின் அமைைவிடத்தைைக் கண்டுபிடித்தீர்களாா?
குளோ�ோபில் இடம் எங்கேே இருக்கிறது என்று பாார்த்தாால் மட்டும் 

போ�ோதுமாா? அந்த இடம் எப்படி குறிக்கப்பட்டிருக்கிறது என்பதைையும் 
புரிந்து கொ�ொள்ள வே�ண்டாாமாா?

ஒரு பகுதியின் அமைைவிடம் வரைைபடத்தில் அல்லது குளோ�ோபில் 
குறிக்கப்படுவது அந்த இடத்தின் அட்சரேேகைை (Latitude) மற்றும் 
தீர்க்கரேேகைை (Longitude) ஆகியவற்றின் அடிப்படைையில்தாான் என்று 
நாாம் விவாாதித்தோ�ோமே�.

மாார்பிள் மெ�ன்பொ�ொருளில் இதைை எப்படி கண்டுபிடிப்பது என்று 
ஆராாய்வோ�ோம்.

உதாாரணமாாக, திருவனந்தபுரத்தின் அட்சரேேகைை-
தீர்க்கரேேகைைகளைைக் கண்டறிவதற்காாக, "திருவனந்தபுரம்" என்று 
எழுதியதோ�ோடு இணை�ந்த அமைைவிடத்தைைக் குறிக்கும் 
சதுரத்தில் கிளிக் செெய்து பாாருங்கள் (படம் 9.3). இப்போ�ோது 
கண்டறிந்த தீர்க்கரேேகைை மற்றும் அட்சரேேகைையைை கீழே� 
எழுதுங்கள்.

•	தீர்க்கரேேகைை ..................................................................

•	அட்சரேேகைை ....................................................................

படம் 9.3 அட்சரேேகைை, தீர்க்கரேேகைை கண்டறிய
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அட்சரேேகைை மற்றும் தீர்க்கரேேகைைகளைை 
அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டேே பூமியின் 
மே�ற்பரப்பில் எந்த ஒரு இடத்தினுடைையவும் 
அமைைவிடத்தைை வரைைபடத்தில்  
நிர்ணயிப்பது.

இந்த இரண்டு கோ�ோடுகளின் 
ஒன்றிணை�ந்த நிலைையே�, ஒரு குறிப்பிட்ட 
இடத்தின் சரியாான நிலைையைைக் 
கண்டறிய நமக்கு உதவுகிறது.

இடத்தைைக் கண்டறிதல்

திருவனந்தபுரத்தின் அட்சரேேகைை-தீர்க்கரேேகைைகளைைக் 
கண்டறியும் முறைையைைப் புரிந்துகொ�ொண்டீர்கள் அல்லவாா?

இனி, இந்த மாாதிரியில் உங்களுக்குத் தெெரிந்த வே�று 
இடங்களின் அட்சரேேகைை-தீர்க்கரேேகைைகளைைக் கண்டறிந்து 
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள அட்டவணை�யைைப் பூர்த்தி செெய்யுங்கள் 
(அட்டவணை� 9.1).

இடம் (Place) அட்சரேேகைை 
(Latitude)

தீர்க்கரேேகைை 
(Longitude)

கொ�ொல்கத்தாா 
Kolkata

டெ�ல்லி  (Delhi)

மும்பைை (Mumbai)

துபாாய் (Dubai)

சிட்னி  (Sydney)

அட்டவணை� 9.1  சில இடங்களின் அட்சரேேகைை-தீர்க்கரேேகைைகள்

இப்படியாாக அட்சரேேகைை-தீர்க்கரேேகைைகளைைப் பயன் 
படுத்தி எந்த ஒரு இடத்தின் நிலைையைையும் கண்டறிய முடிந்தாால், 
பாாடப்பகுதியின் ஆரம்பத்தில் குறிப்பிடப்பட்ட சூர்யாாவின் 
சந்தேேகத்திற்கு பதில் கண்டுபிடிக்க முடியாாதாா?

ஆகாாய தூரம் அளக்கலாாம்
ஒவ்வொ�ொரு இடத்தின் அட்சரேேகைை-தீர்க்கரேேகைைகள் 

குறிக்கப்பட்ட டிஜிட்டல் வரைைபடங்கள் மற்றும் பிற அமைைப்புகளின் 
உதவியோ�ோடுதாான் தங்களுக்கு அனுமதிக்கப்பட்ட ஆகாாயப் 
பாாதைையின் வழியாாக விமாானிகள் ஒவ்வொ�ொரு இடத்திலும் 
விமாானத்தைை சரியாாகக் கொ�ொண்டு சேேர்க்கின்றனர்.

அட்சரேேகைை-தீர்க்கரேேகைைகள் தவிர, இரண்டு 
இடங்களுக்கு இடைையிலாான ஆகாாய தூரத்தைைக் கண்டறியவும் 
மாார்பிள் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

திருவனந்தபுரத்திலிருந்து மும்பைைக்கு ஆகாாய தூரம் 
எவ்வளவு என்று மாார்பிளைைப் பயன்படுத்தி கண்டுபிடித்துப் 
பாாருங்கள்.
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	� மாார்பிளில் உள்ள தேேடல் வசதியைைப் பயன்படுத்தி, தூரம் அளக்க வே�ண்டிய தொ�ொடக்க 
இடத்தைைக் கண்டறியவும் (உதாாரணம்: திருவனந்தபுரம்).

	� பின்னர், அந்த இடத்தின் பெெயர் எழுதப்பட்டதோ�ோடு இணை�ந்த சதுரத்தில் மவுஸின் வலது 
பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்து "Add Measure Point" என்ற விருப்பத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� அடுத்து, அடைைய வே�ண்டிய இடத்தின் பெெயரைைத் தேேடல் சாாளரத்தில் தேேடி கண்டறியவும் 
(மும்பைை).

	� பின்னர், அந்த இடத்திற்கு எதிரேே உள்ள சதுரத்தில் வலது கிளிக் செெய்து "Add Measure Point" 
என்ற விருப்பத்தைை மீண்டும் ஒருமுறைை கிளிக் செெய்யவும்.

	� இப்போ�ோது, வரைைபடத்தில் அந்த இடங்களுக்கு இடைையிலாான ஆகாாய தூரம் தெெரியும் (படம் 9.4).

மாார்பிளில் இரண்டு இடங்களுக்கு இடைையிலாான ஆகாாய தூரத்தைை அளக்க

ஆகாாய தூரம் கண்டறியும் முறைை புரிந்ததாா?

இனி, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள இடங்களுக்கு 
இடைையிலாான ஆகாாய தூரத்தைைக் கண்டறிந்து அட்டவணை�யில் 
பதிவு செெய்யுங்கள்.

படம் 9.4 இரண்டு இடங்களுக்கு இடைையிலாான ஆகாாய தூரத்தைைக் கண்டறியும் முறைை

இடங்கள் ஆகாாய தூரம்

மைைசூர் - டெ�ல்லி   
(Mysore - Delhi)

சேேலம் - செென்னை�   
(Salem - Chennai)

ஆகாாய தூரம் என்பது இரண்டு இடங்களுக்கு இடைையே� நேேராான கோ�ோட்டில் 
பயணிப்பதற்காான தூரத்தைைக் குறிக்கிறது. இந்த தூரம் பொ�ொதுவாாக கிலோ�ோமீட்டர்களிலோ�ோ 
அல்லது மைைல்களிலோ�ோ பதிவு செெய்யப்படுகிறது.
கப்பல்கள் மற்றும் விமாானங்கள் திசைை தீர்மாானிக்கவும், இடங்களுக்கு இடைையே� உள்ள 
தூரத்தைைக் கணக்கிடவும், நட்சத்திரங்கள் மற்றும் கிரகங்களின் தூரத்தைைக் கணக்கிடவும், 
பயணத் திட்டங்களைைத் தயாாரிக்கவும் ஆகாாய தூரம் பயன்படுத்தப்படுகிறது.

ஆகாாய தூரம்
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மதிப்பிடலாாம்

	� கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள இடங்களைை மாார்பிள் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தி 
கண்டுபிடித்து அவற்றின் அட்சரேேகைை (Latitude) / தீர்க்கரேேகைை (Longitude) ஆகியவற்றைைக் 
கண்டறியவும்.

(a) பூனே� (Pune) 			  (b) அமராாவதி (Amravati)

(c) நாாக்பூர் (Nagpur) 		  (d) ஹாாங் காாங் (Hong Kong)

	� உங்கள் மாாவட்டத்தில் உள்ள ஏதேேனும் ஒரு இடத்திலிருந்து ஹாாங்காாங்கிற்கு ஆகாாய 
தூரத்தைை மாார்பிளைைப் பயன்படுத்தி கண்டறியவும்.

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 போ�ோர்ச்சுகீசிய மாாலுமி வாாஸ்கோ�ோ டாா காாமாா 1498-இல் ஆப்பிரிக்க கண்டத்தைைச் சுற்றிக் 
கொ�ொண்டு இந்தியாாவிற்கு புதிய கடல் வழியைைக் கண்டுபிடித்தாார். அவர் முதன்முதலில் 
கேேரளாாவில் உள்ள கோ�ோழிக்கோ�ோடு துறைைமுகத்தில் காாலடி வைைத்தாார். இந்த பயணத்தின் 
ஆகாாய தூரத்தைை மாார்பிளைைப் பயன்படுத்தி கண்டறியவும் (லிஸ்பன் - கோ�ோழிக்கோ�ோடு)..


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இ-கியூபில் லாாகின் செெய்ய

இ-கியூப் மொ�ொழி ஆய்வகத்தில் ஒவ்வொ�ொரு வகுப்புக்காான 
செெயல்பாாடுகளும் ஒவ்வொ�ொரு நிலைைகளாாக ஒழுங்குபடுத்தப் 
பட்டுள்ளது. ஆறாாம் வகுப்புக்காான செெயல்பாாடுகள் நிலைை - 3-இல் 
உள்ளன. இந்த நிலைையில் நுழைைவதற்காான பயனர்பெெயரும் 
கடவுச்சொ�ொல்லும் ஒவ்வொ�ொரு மாாணவனின் வகுப்பு, பிரிவு, 
ரோ�ோல் எண் என்ற முறைையில் ஒழுங்குபடுத்தப்பட்டுள்ளது. 
இதன்படி 6A வகுப்பில் முதல் குழந்தைையின் பயனர்பெெயரும் 
கடவுச்சொ�ொல்லும் 6a1 ஆக இருக்கும்.

"படம் வரைைந்து கோ�ோபத்தைையும் பிடிவாாதத்தைையும் மாாற்றிக் 
கொ�ொண்ட அக்குவின் கதைையைைக் கேேள்விப்பட்டிருக்கிறீர்களாா?"

இ-கியூப் ஆங்கில மொ�ொழி ஆய்வகத்தில் புதிய கதைை 
ஒன்றைை நிஷாா டீச்சர் கூறிக் கொ�ொண்டிருக்கிறாார்.

"டீச்சர், அது யாார்?" கதைை கேேட்க மாாணவர்கள் 
எல்லோ�ோருக்கும் ஆர்வமாாக இருந்தது.

இ-கியூப் மொ�ொழி ஆய்வகத்தின் சுவாாரசியமாான 
ஆங்கிலக் கதைைகளில் சிலவற்றைை நாாம் முந்தைைய வகுப்பில் 
கேேள்விப்பட்டிருக்கிறோ�ோம் அல்லவாா? டீச்சர் சொ�ொன்ன அந்த 
பிடிவாாதக்காாரி அக்குவின் கதைையைை நாாமும் கேேட்போ�ோமாா.

அலகு  10

ஆங்கில மொ�ொழி ஆய்வகம்
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படம் 10.1 இ-க்யூப் மொ�ொழி ஆய்வகம் - முக்கிய சாாளரம்

கதைை கேேட்கலாாம்
அக்குவின் கதைை மூன்றாாவது நிலைையில் உள்ளது. 

கணினியில் உள்ள மொ�ொழி ஆய்வக மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து 
ஆசிரியரின் உதவியுடன் இந்த நிலைையில் உள்நுழைைந்த பிறகு 
கதைையைைக் கேேட்டுப் பாாருங்கள்.

	� உள்நுழைையும்போ�ோது கிடைைக்கும் கதைைகளைைக் 
கொ�ொண்ட சாாளரத்திலிருந்து "ANGRY AKKU" 
என்ற கதைையைைக் கண்டறியவும்.

	� பின்னர், அதன் கீழே� உள்ள பட்டியலில் இருந்து 
"Play Story (6.2)" என்ற இணை�ப்பைைக் கிளிக் 
செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும் வீடியோ�ோ சாாளரத்திலிருந்து 
கதைையைைக் கேேட்கலாாம்.

	� தொ�ொடர்ந்து, "Listen Story", "Read Story" என்ற 
இணை�ப்புகளில் கிளிக் செெய்து கதைையைைப் 
படிக்கவும், கேேட்கவும் உள்ள வசதிகளைைப் 
பயன்படுத்தவும் (படம் 10.2).

இ-க்யூப் மொ�ொழி ஆய்வகத்தில் அக்குவின் கதைையைைக் கேேட்க

படம் 10.2  
இ-க்யூபில் செெயல்பாாடுகளின் அமைைப்பு

கதைை வீடியோ�ோ வடிவில் பாார்ப்பது அல்லது படிப்பது எது 
மிகவும் சுவாாரஸ்யமாாக இருக்கிறது? "Play Story", "Listen 
Story" இணை�ப்புகளில் கிளிக் செெய்யும்போ�ோது கிடைைக்கும் 
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படம் 10.3 Play Story சாாளரம்

விளக்கக்காாட்சிகளைைக் கவனிப்பீர்கள் 
அல்லவாா. உணர்வுகளைை வெ�ளிப்படுத்தும் 
உரைையாாடல் (Expression of emotions), 
ஏற்ற இறக்கத்துடன் கூடிய குரல் (Voice 
modulation), பொ�ொருத்தமாான இடைைவெ�ளிகள் 
(Apt usage of pauses) போ�ோன்ற விஷயங்கள் 
ஒரு கதைையின் விளக்கக்காாட்சியைை 
கவர்ச்சிகரமாானதாாக மாாற்றும் காாரணிகள் 
என்று நமக்குத் தெெரியுமல்லவாா.

ஆங்கில உரைையாாடலில் வாார்த்தைை 
களின் உச்சரிப்பு, குரலின் ஏற்ற தாாழ்வு போ�ோன்ற 
சிறப்புகளும் உள்ளன. இந்த விளக்கக்காாட்சிகளைை மீண்டும் 
மீண்டும் கேேட்பது உங்கள் ஆங்கிலப் பேேச்சைையும் மே�ம்படுத்த 
உதவும் என்பதைை நினை�வில் கொ�ொள்ளுங்கள்..

விளக்கக்காாட்சியின் மூலம் கதைை என்ன என்பதைைப் 
புரிந்து கொ�ொள்ள முடிகிறதாா? கதைையில் உங்களுக்குத் தெெரியாாத 
புதிய ஆங்கில வாார்த்தைைகள் இருந்தாால்,  என்ற 
இணை�ப்பைைக் கிளிக் செெய்து பாாருங்கள் (படம் 10.4).

படம் 10.4 Find New Words சாாளரம்

இங்கேே எந்த 
பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் 

செெய்தாால் வாார்த்தைையின் 
உச்சரிப்பைைக் கேேட்க 

முடியும்?

அக்குவின் கதைை பிடித்திருந்ததாா? இனி கீழே� 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள "Choose the Appropriate" என்ற 
செெயல்பாாட்டைைச் செெய்து பாாருங்கள்.

சரியாான பதிலைை தேேர்ந்தெெடுங்கள்
அக்குவுடன் தொ�ொடர்புடைைய சில கூற்றுகளைை இங்கேே 
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	�  பொ�ொத்தாானை�க் 
கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில் உள்ள 
கூற்றுகளைைப் படித்துப் பாாருங்கள் (படம் 
10.5).

	� இதில் விடுபட்ட பகுதியைை நிரப்ப, நிரப்ப 
வே�ண்டிய பகுதியில் கிளிக் செெய்யவும்.

	� பின்னர் கிடைைக்கும் ட்ரோ�ோப்டவுன் 
மெ�னுவிலிருந்து சரியாானதைைத் தேேர்ந்தெெ 
டுக்கவும்.

	� செெயல்பாாடு முடிந்ததும் Finish Attempt 
என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� மீண்டும் ஒருமுறைை செெய்து பாார்க்க 
வே�ண்டுமெ�னில் Return to attempt 
என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும். 
இல்லைையெ�னில் Submit all and finish 
கொ�ொடுத்து செெயல்பாாட்டைை ஆசிரியருக்கு 
சமர்ப்பிக்கலாாம்.

Choose the Appropriate செெயல்பாாட்டைைச் செெய்ய

படம் 10.5 Choose the appropriate சாாளரம்

செெயல்பாாட்டைை பூர்த்தி செெய்தீர்களல்லவாா. இதில் Some, Any 
போ�ோன்ற வாார்த்தைைகளைை நீங்கள் முன்பு பாார்த்திருக்கிறீர்களல்லவாா? 
இவைை Quantifiers என்று அழைைக்கப்படுகின்றன. இவற்றிற்கு 
இடைையிலாான வே�றுபாாடு என்ன என்பதைை கீழே� எழுதுங்கள்.
	� .................... is used in positive sentences.
	�  ..................... is used in negative sentences and questions.

அக்கு கோ�ோபப்பட ஒரு காாரணம் அக்கு கீழே� விழுந்ததைை 
பாார்த்து பிக்கு சிரித்ததாால் என்று புரிந்துக் கொ�ொண்டீர்களல்லவாா? 
இது போ�ோன்ற சந்தர்பங்களில் உங்களுக்கும் கோ�ோபம் வருமாா? அப்படி 
நடந்தாால் நீங்கள் அவர்களிடம் என்ன சொ�ொல்வீர்கள்? அதைை ஒரு 
முறைை சொ�ொல்லிப் பாாருங்கள்.

செெயல்பாாட்டைை முடித்தவுடன், நமது பதில்களுக்கு ஏற்ப (10.00 க்கு 10.00 (100%) ) மதிப்பெெண்கள் 
கிடைைத்ததாாகக் காாணலாாம். நீங்கள் முடித்த செெயல்பாாட்டைை மே�ம்படுத்த விரும்பினாால்,  
Re-attempt quiz என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும். திறக்கும் சாாளரத்தில் செெயல்பாாட்டைை மீண்டும் 
செெய்து பாார்க்க முடியும்.

செெயல்பாாட்டைை மே�ம்படுத்த

பூர்த்தி செெய்ய வே�ண்டும். பெெறப்படும் செெயல்பாாட்டில் விடுபட்ட 
பகுதியைை நிரப்பி பாாருங்கள்.

	� இதன் மூலம் நாாம் செெய்த செெயல்பாாட்டின் மதிப்பெெண் தெெரியும் சாாளரம் கிடைைக்கும்.
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மொ�ொழிக் கற்றலைை மே�ம்படுத்துவதற்காாக மொ�ொழி ஆய்வகங்கள் பெெருமளவில் பயன்படுத்தப்பட்டு 
வருகின்றன. மொ�ொழிக் கற்றலின் அடிப்படைைத் திறன்களைை (Listening, Speaking, Reading 
Writing)  மே�ம்படுத்துவதற்கு மொ�ொழி ஆய்வகங்கள் உதவியாாக இருக்கின்றன. ஒவ்வொ�ொரு 
மாாணவரின் கற்றல் வே�கத்திற்கு ஏற்ப செெயல்பாாட்டைைத் தேேர்ந்தெெடுக்க முடியும் என்பது மொ�ொழி 
ஆய்வகங்களின் மிகப்பெெரிய சிறப்பு. முற்றிலும் இலவச மெ�ன்பொ�ொருளைை அடிப்படைையாாகக் 
கொ�ொண்டு மாாநில பொ�ொதுக் கல்வித் துறைைக்காாக KITE உருவாாக்கிய இ-க்யூப் ஆங்கில மொ�ொழி 
ஆய்வகத்தைை ஆங்கில மொ�ொழித் திறமைையைை உறுதி செெய்வதற்காாகப் பயன்படுத்தலாாம்.

மொ�ொழி ஆய்வகங்கள்

பதிவு செெய்யலாாம்
அக்குவின் மற்றும் பிக்குவின் உரைையாாடலைைப் பதிவு 

செெய்வதற்காாக உரைையாாடலைை முதலில் ஒரு நோ�ோட்டுப் 
புத்தகத்தில் எழுதி வைையுங்கள்.

உரைையாாடலைை எழுதுவதிலிருந்து அதைை பதிவு 
செெய்யும்போ�ோது என்னெ�ன்ன விஷயங்களைைக் கவனிக்க 
வே�ண்டும்? கோ�ோபம் வரும்போ�ோது பேேசும் குரலின் கம்பீரமும் 
பாாவமும் வெ�வ்வே�றாாக இருக்குமல்லவாா?

ஒருவர் அக்குவாாகவும் மற்றவர் பிக்குவாாகவும் பாாவனை� 
செெய்து, இருவரும் சேேர்ந்து அவர்களின் உரைையாாடலைைக் 
கணினியில் பதிவு செெய்து பாாருங்கள்.

	� பதிவு செெய்வதற்காாக   என்ற பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில்  என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும். 

	� இப்போ�ோது கிடைைக்கும் "Editor" சாாளரத்தில்   என்ற பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும் "Record Audio" சாாளரத்தில்   என்பதைைக் கிளிக் செெய்து 
ரெெக்காார்டிங்கைைத் தொ�ொடங்கவும் (படம் 10.6).

உரைையாாடலைைப் பதிவு செெய்ய

	�  பொ�ொத்தாானை�க் 
கிளிக் செெய்து செெயல்பாாட்டைை 
முடிக்கலாாம்.

	� சேேவ் செெய்வதற்காாக  
என்ற பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் 
செெய்யவும் (படம் 10.7).

	� தொ�ொடர்ந்து வரும் சாாளரத்தில்  பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்து ஆசிரியருக்கு 
சமர்ப்பிக்கலாாம்.

படம் 10.7 அட்டாாச் செெய்வதற்காான பொ�ொத்தாான்

படம் 10.6 ரெெக்காார்டிங் சாாளரம்
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மதிப்பிடலாாம்

	� இ-க்யூப் மொ�ொழி ஆய்வகத்தில் செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்யும்போ�ோது   என்ற பொ�ொத்தாான் 
கீழே� குறிப்பிடப்பட்டுள்ள எந்த விஷயத்திற்கு உதவியாாக உள்ளது?

(a) வீடியோ�ோ பதிவு செெய்ய      			   (b) ஆடியோ�ோ பதிவு செெய்ய

(c) வாார்த்தைைகளின் உச்சரிப்பைைக் கேேட்க     	(d) இவைை அனை�த்தும்

	� இ-க்யூப் மொ�ொழி ஆய்வகத்தில் பூர்த்தி செெய்த ஒரு பதிவு செெயல்பாாட்டைை மீண்டும் மே�ம்படுத்த 
முடியுமாா?

(a) மே�ம்படுத்த வாாய்ப்பில்லைை.

(b) சேேமிப்பதற்கு முன்பு மட்டுமே� மே�ம்படுத்த வாாய்ப்புள்ளது.

(c) சமர்ப்பித்த பிறகு மே�ம்படுத்த வாாய்ப்பில்லைை.

(d) மே�ம்படுத்த வாாய்ப்புள்ளது.

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 கணிதப் பாாடப்புத்தகத்தில் நீங்கள் கற்ற வடிவியல் வடிவங்களுக்கு இணை�யாான கலைை 
வடிவங்களைை உருவாாக்கும் ஒரு சிறுமியின் கதைை இ-க்யூப் மொ�ொழி ஆய்வகத்தில் உள்ளது. 
கதைையைைக் கண்டுபிடித்து, படித்து, தொ�ொடர்புடைைய செெயல்பாாடுகளைை ஆசிரியரின் உதவியுடன் 
பூர்த்தி செெய்யவும்.

2.	மீன் பிடிப்பவர்களாான சிக்குவுக்கும் சோ�ோறுவுக்கும் நடந்த ஒரு வே�டிக்கைையாான தவறைைப் 
பற்றிய ஒரு சுவாாரஸ்யமாான கதைை இ-க்யூப் மொ�ொழி ஆய்வகத்தில் உள்ளது. "My Fish! No, 
my fish." என்பது கதைையின் தலைைப்பு. அவர்களுக்கு நேேர்ந்த தவறு என்ன என்பதைை அறிய 
கதைையைைப் படித்துப் பாாருங்கள். மே�லும் அதன் தொ�ொடர்புடைைய செெயல்பாாடுகளைையும் பூர்த்தி 
செெய்தீர்களல்லவாா.



ஆங்கில பாாடப்புத்தகத்தின் கூடுதல் செெயல்பாாடுகளாாக, 
இ-க்யூப் மொ�ொழி ஆய்வகத்தில் உள்ள வே�று கதைைகளுடன் 
தொ�ொடர்புடைைய செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்து பாாருங்கள்.
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