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தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம் - VIII

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.



முன்னுரைைமுன்னுரைை
அன்புள்ள மாாணவர்களே�,

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பத்தின் எல்லைையற்ற சாாத்தியங்கள். சாாத்தியமற்றவைை 
என்று கருதிய பலவற்றைையும் சாாத்தியமாாக்கியுள்ளது. தொ�ொழில்நுட்ப உலகிற்கு 
உங்களைை அழைைத்துச் செென்று சுயமாாகப் படிப்பதற்கும் சந்தேேகங்களைைத் தீர்ப்பதற்கும் 
அறிவைை உருவாாக்குவதற்கும் உங்களைை தயாார்படுத்தும் வகைையில் எட்டாாம் வகுப்பு 
ICT பாாடங்கள் வடிவமைைக்கப்பட்டுள்ளன.

இந்த புத்தகத்தின் மூலம், வே�ர்ட் ப்ராாசஸிங், ஸ்ப்ரெெட்ஷீட், பிரசன்டேேஷன் 
மெ�ன்பொ�ொருள் ஆகியவற்றைைப் பயன்படுத்தி பல்வே�று செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்யப் 
பயிற்சி பெெறலாாம். மே�லும், பிளாாக் கோ�ோடிங் பயன்படுத்தி கணினி விளைையாாட்டுகளைை 
உருவாாக்கவும் மெ�ஷின் லே�ர்னிங்கின் அடிப்படைைத் தத்துவங்களைைப் படிக்கவும் 
முடியும். இணை�யத்தின் வரலாாறும் சேேவைைகளும் இங்கு விளக்கப்படுகின்றன.

டிஜிட்டல் பெெயிண்டிங், வீடியோ�ோ எடிட்டிங், இசைை உருவாாக்கம் போ�ோன்ற மல்டிமீடியாா 
நுட்பங்களைைப் பயன்படுத்தி வளங்களைை உருவாாக்குவதும் பாாடப்புத்தகத்தில் 
விரிவாாக அறிமுகப்படுத்தப்பட்டுள்ளது. அதோ�ோடு, ஜியோ�ோஜிப்ராா, அவகாாட்ரோ�ோ, ஃபெெட், 
சன்க்ளாாக் போ�ோன்ற மெ�ன்பொ�ொருள்களைை பல்வே�று பாாடங்களில் எவ்வாாறு 
பயன்படுத்துவது என்பதைையும் அறிந்துகொ�ொள்கிறோ�ோம்.

புதிய அறிவைைப் பெெறவும் உங்கள் படைைப்புத் திறன்களைை வளர்க்கவும் கற்றல் 
செெயல்பாாட்டில் தொ�ொழில்நுட்பத்தைை திறம்படப் பயன்படுத்தவும் இந்தப் புத்தகம் 
உங்களுக்கு உத்வே�கமாாக இருக்கட்டும் என்று வாாழ்த்துகிறேேன்.

நல்வாாழ்த்துக்களுடன்,

முனை�வர் ஜெ�யபிரகாாஷ் ஆர்.கேே.
இயக்குனர் 

SCERT, கேேரளம்
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சுவரோ�ோவியங்கள்   

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VIII

பேேசும் சுவர்கள்
தகவல் தொ�ொடர்புகளுக்காான கேேன்வாாஸாாக, சுவர்கள் 
பண்டைைய காாலம் முதலே� பயன்படுத்தப்பட்டு வருகின்றன. 
காாலத்தாால் அழியாாத மற்றும் உலகளாாவிய கலைை வடிவமாான 
சுவர் ஓவியம், வரலாாறு முழுவதும் மனித வெ�ளிப்பாாடு மற்றும் 
தகவல் தொ�ொடர்புகளின் அடித்தளங்களில் ஒன்றாாக இருந்து 
வருகிறது.
எகிப்திய கல்லறைைக் காாட்சிகள், கிரேேக்க ஃபிரெெஸ்கோ�ோக்கள் 
போ�ோன்ற பண்டைைய நாாகரிகங்களில் வே�ரூன்றிய சுவர் 
ஓவியம், அந்தந்த காாலத்தின் கலாாச்சாார, சமூக மற்றும் 
அரசியல் சூழல்களைைப் பிரதிபலிக்கிறது.
ஓவியத்தின் அழகியல் கவர்ச்சிக்கு அப்பாால், பொ�ொது இடங்களைை 
மாாற்றுவதிலும், சமூகச் செெய்திகளைைப் பரப்புவதிலும், சமூகத் 
தொ�ொடர்புகளைை வளர்ப்பதிலும் சுவர் ஓவியம் முக்கியப் பங்கு 
வகிக்கிறது. எளிய வடிவமைைப்புகள் முதல் விரிவாான மற்றும் 
ஆழமாான சுவரோ�ோவியங்கள் வரைை பரந்து விரிந்திருக்கும் 
சுவரோ�ோவியக் கலைை, தனிப்பட்ட வெ�ளிப்பாாடு மற்றும் கதைை 
சொ�ொல்லலுக்காான இடங்களாாகவும் பயன்படுத்தப்படுகிறது.

அலகு  1
சுவரோ�ோவியங்கள்



8தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VIII

  சுவரோ�ோவியங்கள்

கிரிட்டாா:

கிரிட்டாா என்பது டிஜிட்டல் 
வரைைதல் மற்றும் ஓவியத் 
திற்காான ஓர் இலவச 
மெ�ன்பொ�ொருள். மிகவும் 
பயனுள்ள பிரஷ் எஞ்சின், 
லே�யர் மே�லாாண்மைை மற்றும் 
அனிமே�ஷன் கருவிகள் 
கிரிட்டாாவின் சிறப்பம்சங்கள். 
இது குனு லினக்ஸ், 
விண்டோ�ோஸ் மற்றும் மே�க் 
ஓஎஸ் அனை�த்திலும் 
இயங்கும்.

தங்கள் வகுப்பறைைகளைை முடிந்தவரைை அழகாாகப் பராாமரிக்க 
வே�ண்டும் என்று தலைைமைை ஆசிரியர் கூட்டத்தில் கூறியதைை 
ஹிமாாவும் அவளது நண்பர்களும் தீவிரமாாக எடுத்துக் 
கொ�ொண்டனர். வகுப்பில் நடந்த விரிவாான விவாாதங்களுக்குப் 
பிறகு, தங்கள் வகுப்பறைையின் பின்புறச் சுவரில் ஒரு நல்ல படம் 
வரைைய அவர்கள் முடிவு செெய்தனர்.

இஃது உங்கள் வகுப்பறைையாாக இருந்தாால் என்ன செெய்வீர்கள்? 
வகுப்புச் சுவரில் என்ன வரைைய விரும்புகிறீர்கள்?

குழுவாாகப் பிரிந்து, பல்வே�று தலைைப்புகளைைக் கண்டுபிடித்து 
உங்கள் பரிந்துரைைகளைைச் சொ�ொல்லுங்கள். அனை�வரும் இந்தச் 
செெயல்பாாட்டில் பங்கேேற்கக்கூடிய வகைையில் எளிமைையாான 
தலைைப்புகளைைத் தேேர்ந்தெெடுக்க வே�ண்டும்.

	� பூக்கள் நிறைைந்த மரங்கள்

	� கிரகங்கள் மற்றும் நட்சத்திரங்கள்

	� மரக்கிளைையில் அமர்ந்திருக்கும் ஒரு பறவைை

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

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

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

இவற்றிலிருந்து உங்களுக்குச் சிறந்ததாாகத் தோ�ோன்றும் ஒரு 
கருத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து வரைையத் தொ�ொடங்கலாாம். எது 
வே�ண்டும் என்று தீர்மாானிப்பீர்கள், இல்லைையாா?

மரக்கிளைையில் வந்து அமர்ந்திருக்கும் ஒரு பறவைையைை 
ஹிமாாவும் அவளது நண்பர்களும் வரைையத் தீர்மாானித்தனர்.

டிஜிட்டல் ஓவியத்தின் மாாயாாஜாாலம்
சுவரிலும், பதாாகைைத் துணியிலும், கேேன்வாாஸ்களிலும் அழகாாக 
எழுதி படம் வரைையும் ஏராாளமாான கலைைஞர்கள் நம் நாாட்டில் 
உள்ளனர். கருத்தைை நேேரடியாாகக் கேேன்வாாஸில் கொ�ொண்டு 
செெல்ல அவர்களுக்கு எளிதாாக முடியும்.

நம்மாால் இதுபோ�ோல நேேரடியாாகச் சுவரில் வரைையத் தொ�ொடங்க 
முடியுமாா?

வரைைய நினை�க்கும் படத்தைை முதலில் தயாாரித்து வைைத்திருப்பது 
நல்லது. படத்தைைத் தயாாரிக்கக் கம்ப்யூட்டர் பயன்படுத்தலாாமாா?

ஏதேேனும் ஓர் இமே�ஜ் எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்திப் 
படத்தைை உருவாாக்கினாால், வரைையும்போ�ோதும், பின்னரும் 
திருத்தவும் மாாற்றங்களைைச் செெய்யவும் முடியுமல்லவாா?
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கிரிட்டாாவில் புதிய கோ�ோப்பைை உருவாாக்க
	� கிரிட்டாாவைைத் திறக்கும்போ�ோது தோ�ோன்றும் சாாளரத்தில், Start என்பதன் கீழ் காாணப்படும் 

"New File (Ctrl+N)" என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும் (File → New என்ற முறைையிலும் புதிய 
கோ�ோப்பைை உருவாாக்கலாாம்).

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில், தேேவைைப்பட்டாால் Width, Height ஆகியவற்றைை மாாற்றி, Create 
என்பதைைக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� இங்கேே சுவரின் அளவுகளுக்கு ஏற்ப அகலத்தைையும் உயரத்தைையும் நாாம் பயன்படுத்தலாாம்.

கிரிட்டாாவின் இன்டர்பேேசைை (Interface) அறிந்து 
கொ�ொள்வோ�ோம்
கிரிட்டாாவில் புதிய கோ�ோப்பைை உருவாாக்கிவிட்டீர்களல்லவாா?

கேேன்வாாஸ், டூல்  பாாக்ஸ், டோ�ோக்கர்கள் எனப் பல்வே�று பிரிவுகளாாகக் 
கிரிட்டாா சாாளரம் (படம் 1.1) ஒழுங்கமைைக்கப்பட்டுள்ளது.

படம் 1.1 கிரிட்டாா - முக்கியச் சாாளரம்

கிரிட்டாா என்ற பட எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருளைை நாாம் கடந்த வருடம் 
தெெரிந்துகொ�ொண்டோ�ோமல்லவாா? இது டிஜிட்டல் ஓவியத்திற்கு 
ஏராாளமாான சாாத்தியக்கூறுகளைைக் கொ�ொண்ட ஒரு மெ�ன்பொ�ொருள். 
நமது சுவரில் வரைைவதற்குத் தேேவைையாான ஒரு வடிவமைைப்பைை 
கிரிட்டாாவில் உருவாாக்கலாாமாா?

கம்ப்யூட்டரைைத் திறந்து கிரிட்டாாவில் ஒரு புதிய ப்ராாஜெ�க்ட் 
கோ�ோப்பைை உருவாாக்கவும்.

டோ�ோ


க்க
ர்க

ள்

டூ
ல்

 பா
ாக்

ஸ் கேேன்வாாஸ்
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உகந்த அளவில் நாாம் தேேர்ந்தெெடுத்த கேேன்வாாஸில்தாான் 
நம் கலைைப்படைைப்பு உருவாாக இருக்கிறது. செெயல்பாாடுகள் 
செெய்துகொ�ொண்டிருக்கும்போ�ோது, தேேவைைப்பட்டாால் கேேன்வாாஸை� 
பெெரிதாாக்கவும், திருப்பவும், நகர்த்தவும் முடியும்.

இடதுபுறத்தில் உள்ள டூல் பாாக்ஸில் பிரஷ்கள், வெ�வ்வே�று 
வடிவங்களைை உருவாாக்குவதற்காான கருவிகள், பல்வே�று 
செெலக்ஷன் கருவிகள் உள்ளன.

எளிதாான இமே�ஜ் மே�னிபுலே�ஷன் வே�லைைகளுக்கு உதவும் 
கலர் செெலக்டர் மற்றும் லே�யர் மே�னே�ஜர் போ�ோன்றவைையும் 
உள்ளடக்கியதாாகும் வலது பக்கத்தில் உள்ள டோ�ோக்கர்கள்.

கிரிட்டாாவில் உள்ள கருவிகள் மற்றும் டோ�ோக்கர்களைை 
விரிவாாகப் பாார்க்கவும்.

டூல் பாாக்ஸிலிருந்து உங்களுக்குத் தெெரிந்த கருவிகளைைப் 
பயன்படுத்திக் கேேன்வாாஸில் சில கோ�ோடுகள் வரைைந்து 
பாாருங்கள். அத்தோ�ோடு ஒவ்வொ�ொரு கருவியின் பயன்பாாட்டைையும் 
கண்டுபிடித்து அட்டவணை�யில் பதிவு செெய்ய வே�ண்டும்.

வ.எண் கருவி பயன்பாாடு

1 பிரஷ் கருவி ஃப்ரீ ஹாாண்ட் ட்ரோ�ோயிங்கும் பெெயின்டிங்கும் 
செெய்யலாாம்.

2 ஃபில் கருவி (பக்கட்)

3 டெ�க்ஸ்ட் கருவி

4 மூவ் கருவி

5 செெலக்ஷன் கருவி

6

அட்டவணை� 1.1 கிரிட்டாாவில் உள்ள கருவிகளின் பயன்பாாடு

மரக்கிளைையில் ஒரு பறவைை
தெெளிவாான அதிகாாலைை. தனியாாக நிற்கும் ஒரு மரம். இந்த 
மரத்தின் கிளைையில் ஒரு சிறிய பறவைை அமர்ந்திருக்கிறது. 
பறவைையின் அமைைதியாான இருப்பு காாட்சியின் 
அசைைவின்மைைக்கு உயிர் கொ�ொடுக்கிறது.

இப்படி ஒரு காாட்சியைைக் கணினியைைப் பயன்படுத்தி எப்படி 
வரைைவது என்று பாார்ப்போ�ோம்.

இந்தக் காாட்சிக்கு என்னெ�ன்ன கூறுகளைை வரைைய 
வே�ண்டும்?
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1.	 மரக்கிளைை: இலைைகளைையும் சேேர்த்தாால் அழகாாக இருக்கும்.

2.	 பறவைை: பறவைையின் உடல் பாாகங்கள் ஒவ்வொ�ொன்றைையும் 
தனியாாக வரைைந்து சேேர்க்கலாாம்.

3.	 பொ�ொருத்தமாான பின்னணி:

படம் வரைையும்போ�ோது, காாட்சியைை அப்படியே� மறுஉருவாாக்கம் 
செெய்வதற்குப் பதிலாாக, காாட்சிகள் நம்மிடம் உருவாாக்கும் 
அனுபவத்தைைக் கேேன்வாாஸில் கொ�ொண்டு வர வே�ண்டும். 
விருப்பமாான நிறங்களைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

நம்முடைைய படத்தில் உள்ள ஒவ்வொ�ொரு கூறுகளைையும் 
வெ�வ்வே�று லே�யர்களில் வரைைவது சிறந்தது. இவ்வாாறு 
செெய்வதன் மூலம், தேேவைையாான மே�ம்பாாடுகளைை எளிதாாகச் 
செெய்ய முடியும் என்பதைை நாாம் முந்தைைய வகுப்பில் 
கற்றோ�ோமல்லவாா?

பறவைை அமருவதற்காான ஒரு மரக்கிளைை
முதலில் ஒரு மரக்கிளைையைை வரைைந்து ஆரம்பிப்போ�ோம். 
மரக்கிளைைகளுக்கு குறிப்பிட்ட வடிவம் அல்லது அளவு 
தேேவைையில்லைை அல்லவாா? அதனாால், நமக்கு விருப்பமாான 
ஒரு மரக்கிளைையைை வரைைந்துகொ�ொள்ளலாாம்.

கிரிட்டாாவில் ஒரு புதிய லே�யரைை உருவாாக்கிய பிறகு, 
அதில் மரக்கிளைையைை வரைையவும். உதவிக்காாகக் கீழே� 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள குறிப்புகளைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

லே�யர் உருவாாக்குதல்

புதிய லே�யரைை உருவாாக்க, 
திரைையின் வலது பக்கத்தில் 
உள்ள Layers Docker-இல் 
உள்ள + பட்டனை� அழுத்தவும். 
அப்போ�ோது, ஏற்கனவே� உள்ள 
லே�யர்களுக்கு மே�லே� Paint 
Layer 2 என்ற பெெயரில் ஒரு 
புதிய டிராான்ஸ்பரன்ட் லே�யர் 
கிடைைக்கும். இந்தப் பெெயரில் 
டபுள் கிளிக் செெய்து லே�யரின் 
பெெயரைை மாாற்றலாாம்.

படம் 1.2 லே�யர் டோ�ோக்கர்

மரக்கிளைையின் வரைைவு
	� புதிய லே�யர் உருவாாக்கி, அதற்கு Branch என்று பெெயரிடவும்.

	� Brush Tool (B) பயன்படுத்தி மரக்கிளைையைை வரைையலாாம். 
(Bezier Curve Tool-ஐ எடுத்து அவுட்லைைன் வரைைந்த பிறகு 
Fill Tool (F) பயன்படுத்தித் தேேவைையாான நிறங்களைைச் 
சேேர்த்தும் கிளைையைை வரைையலாாம்).

	� Mouse scroll செெய்து கேேன்வாாஸை� பெெரிதாாக்கிய பிறகு, 
தேேவைையாான நேேரம் எடுத்து மரக்கொ�ொம்பைை வரைைந்து 
முடிக்கவும் (படம் 1.3-இல் ஒரு மாாதிரி கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது).

	� Brush-ன் அளவைையும் நிறத்தைையும் மாாற்றி மரக்கினயில் 
உள்ள கரடுமுரடாான பகுதிகளைைக் குறிக்கலாாம். தவறுதலாாக 
வந்துபோ�ோன கோ�ோடுகளைை அழிக்கவும், விளிம்புகளைைச் 
சீராாக்கவும் Erase Tool (E)-ஐப் பயன்படுத்தலாாம் (கிளைைக்கு 
இளம் நிறத்தைைப் பயன்படுத்தி ஹை�லைைட்ஸை�யும், கரும் 
நிறத்தைைப் பயன்படுத்தி நிழல்களைையும் கொ�ொண்டு வர 
பின்னர் முயற்சி செெய்யலாாம்).
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படம் 1.3 மரக்கிளைையின் மாாதிரி

வரைைதலில் ஒரு பறவைை
பறவைையின் படம் வரைையாாதவர்கள் யாாரும் இருக்க 
மாாட்டாார்களல்லவாா? வகுப்புச் சுவரில் உள்ள ஓவியத்திற்காாக 
நமது கற்பனை�யில் உள்ள ஒரு பறவைையைை வரைைந்து பாார்த்தாால் 
என்ன?

வரைைவதற்கு எளிதாாக, நாாம் முதலில் பறவைையைை அதன் 
தலைை, கண்கள், அலகு, உடல், இறக்கைைகள், காால்கள் என 
பல்வே�று கூறுகளாாகப் பிரிக்கலாாம். பின்னர் ஒவ்வொ�ொரு 
பகுதியைையும் தனியாாக வரைைந்து சேேர்க்கலாாம். உடல் பாாகங்கள் 
ஒவ்வொ�ொன்றைையும் தனித்தனி லே�யர்களில் எடுத்து அதில் 
வரைைவது நல்லது.

பறவைையைை வரைையலாாம்
1. பறவைையின் தலைை, உடல், அலகு:

பிரஷ் கருவியைைப் பயன்படுத்தி பறவைையின் உடல் 
பாாகங்களைை அழகாாக வரைையக்கூடியவர்கள் அப்படி 
வரைையலாாம். அது கடினமாாகத் தோ�ோன்றினாால், எளிதாாக 
வரைையக்கூடிய கணித வடிவங்களைை வரைைந்தும் இந்தப் 
பகுதிகளைை உருவாாக்கலாாம். இதற்கு,
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படம் 1.4 பறவைையைை வரைைவதற்காான சில நிலைைகள்

	� Ellipse-கருவி பயன்படுத்திப் பறவைையின் 
தலைையைையும் உடலைையும் முறைையே� ஒரு வட்டம் 
மற்றும் நீள்வட்டமாாகக் குறிக்கவும் (படம் 1.4).

	� நீள்வட்டத்தைை Transform a layer or a selection (Ctrl+T) 
கருவியைைப் பயன்படுத்திச் சற்றேே திருப்பவும்.

	� பின்னர், Bezier Curve கருவியைைப் பயன்படுத்தி உடல், 
தலைை மற்றும் அலகின் வடிவத்தைை முடிக்கவும்.

Bezier Curve கருவியைைப் பயன்படுத்தும்போ�ோது 
வரைையப்படுவது முடிவுற்ற வடிவம் இல்லைையெ�ன்றாால், 
கோ�ோடு வரைைவதைை நிறுத்த டபுள் கிளிக் செெய்தாால்போ�ோதும்.

2. இறக்கைைகள், வாால்

புதிய லே�யரைை உருவாாக்கி Bezier Curve Tool-ஐப் 
பயன்படுத்தி இறக்கைையைை வரைையவும். தேேவைைப்பட்டாால் 
Branch என்ற லே�யரைை மறைைத்துவிட்டு வரைையலாாம்.

புதிய லே�யரில் பறவைையின் வாாலைை வரைைந்து சேேர்க்கவும். 
இதற்கு Line Tool/Poly Line Tool/Bezier Curve Tool 
ஆகியவற்றில் ஏதேேனும் ஒன்றைைப் பயன்படுத்தலாாம் (படம் 1.4).

தேேவைையில்லாாத கோ�ோடுகளைை Eraser கருவியைைப் 
பயன்படுத்தி அழிக்கலாாம்.

3. காால்கள்
பிரஷ் கருவியைைப் பயன்படுத்திப் பறவைையின் 
காால்களைை வரைையலாாம். இதற்குப் பிரஷ்ஷின் 
நிறத்தைையும் அளவைையும் பொ�ொருத்தமாான வகைையில் 
சரிசெெய்ய வே�ண்டும். மரக்கிளைையில் அமர்ந்திருக்கும் 
பறவைையாாக இருப்பதாால் காால்களைை வரைையும்போ�ோது 
மரக்கிளைையின் லே�யரைைத் தெெரியும்படி செெய்வது 
நல்லது.

பிரஷ் கருவியைைப் 
பயன்படுத்தி வரைைதல்

Brush Tool (B) - ஐத் 
தேேர்ந்தெெடுத்த பிறகு, மே�லே� 
உள்ள Toolbar-இல் இருந்து 
Brush Preset Selector-இல் 
மரக்கொ�ொம்பு வரைைய எளிதெென்று 
தோ�ோன்றும் ஒரு Brush-ஐத் 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும் (Charcoal, 
Ink, Dry Brush போ�ோன்ற 
Textured / Natural brush-
களைையும் பயன்படுத்தலாாம்). 
Color Selector-இல் இருந்து 
மரக்கொ�ொம்புக்குக் கொ�ொடுக்க 
விரும்பும் ஒரு நிறத்தைைத் 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும். பின்னர் 
Brush-ன் அளவைைக் ஒழுங்குப் 
படுத்தி வரைையத் தொ�ொடங்கலாாம்.
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Ellipse Tool
	� கிரிட்டாாவில் சரியாான 
வட்ட அல்லது நீள்வட்ட 
வடிவங்களைை உருவாாக்க 
Ellipse கருவி பயன் 
படுத்தப்படுகிறது.

	� டூல் பாாக்ஸில் இருந்து 
Ellipse கருவியைை எடுத்துக் 
கேேன்வாாஸில் கிளிக் 
செெய்து டிராாக் செெய்தாால் ஒரு 
நீள்வட்டம் உருவாாகும். ஒரு 
முழுமைையாான வட்டத்தைை 
உருவாாக்க, கேேன்வாாஸில் 
கிளிக் செெய்து வரைையத் 
தொ�ொடங்கிய பிறகு Shift 
விசைையைை அழுத்திப் 
பிடித்து வரைைவைை முடித் 
தாால்போ�ோதும்.

	� நீள்வட்டத்தின் அளவு 
அல்லது சாாய்வைை மாாற்ற 
Transform a layer or a 
selection (Ctrl+T) ஐப் 
பயன்படுத்தும்போ�ோது அதைைச் 
சுற்றி வரும் கைைப்பிடிகளைைப் 
பயன்படுத்தலாாம்.

பறவைையின் அவுட்லைைன் வரைைந்து முடித்துவிட்டீர்களல்லவாா? 
இனி நிறம் கொ�ொடுக்கலாாமாா?

ஒவ்வொ�ொரு செெயல்பாாடு முடிந்ததும், கோ�ோப்பைைச் சேேமிக்க 
மறவாாதீர். கிரிட்டாா ப்ராாஜெ�க்ட் .kra என்ற நீட்சி கோ�ோப்பு வடிவத்தில் 
சேேமிக்கப்படுகிறது.

பல வண்ணப் பறவைை
பல நிறங்களில் பறவைைகளைை நாாம் பாார்க்கிறோ�ோமல்லவாா? பல 
நிறபறவைைகளும் உள்ளன. நீங்கள் வரைைந்த பறவைைக்குப் 
பிடித்தமாான நிறங்களைை கொ�ொடுத்து அழகாாக்க முயற்சி 
செெய்யுங்கள். பிரஷ், Fill Tool, Gradient போ�ோன்ற நுட்பங்களில் 
பொ�ொருத்தமாானவற்றைை இதற்குப் பயன்படுத்தலாாம்.

பறவைைக்கு நிறம் கொ�ொடுக்க
	� Foreground Color Selector இலிருந்து பொ�ொருத்தமாான 
நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து, பிரஷ் கருவியைைப் பயன்படுத்தி நிறம் 
கொ�ொடுக்கலாாம் (பிரஷ்ஷின் அளவு, Opacity ஆகியவற்றில் 
தேேவைைக்கேேற்ப மாாற்றம் செெய்யலாாம்).

	� மூடிவுற்ற வடிவங்களில் நிரப்ப Fill Tool (F)-ஐயும் 
பயன்படுத்தலாாம்.

படம் 1.5 பறவைையைைக்கு நிறம் கொ�ொடுத்தபின்

4. வரைைதலைை இயல்பாாக்குதல்

	 இதுவரைை வரைைந்ததில் சில பகுதிகளைை நீக்குவதன் 
மூலமும், வரைையப்பட்ட பகுதிகளைை ஓட்டுவதன் 
கோ�ோடுகளைைப் பயன்படுத்தி ஒன்றிணை�ப்பதன் மூலமும் 
நமது பறவைைக்கு அதிக இயல்புத் தன்மைை கிடைைக்கும்.
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மரம் நிறைைய இலைைகள்
இலைைகள் நிறைைந்த மரங்கள் எப்போ�ோதும் பாார்வைைக்குக் 
குளிர்ச்சியாாக இருக்கும். நமது மரத்திலும் நிறைைய இலைைகளைைச் 
சேேர்க்கலாாமாா? வரைைதலின் கவனம் மாாறாாத வகைையில் 
மரக்கிளைைகளில் இலைைகளைை வரைைந்து சேேர்க்க முடியுமாா என்று 
முயற்சித்துப் பாாருங்கள். Preset Stamp Brush-ஐப் பயன்படுத்தியும் 
இலைைகளைை வரைையலாாம்.

இரண்டு நிறங்களைை 
இணை�த்து வடிவமைைக்க 

Gradient கருவியைைப் 
பயன்படுத்தலாாம்.

Preset Stamp Brush-ஐப் பயன்படுத்தி  
இலைைகளைை வரைைய

ஓர் இலைையைை வரைைந்த பிறகு, அதைை ஒரு Preset Stamp-ஆக 
மாாற்றி மற்ற இலைைகளைைக் குளோ�ோன் செெய்யும் செெயல்பாாடு 
இது. இதற்கு,,

	� புதிய லே�யரில், Bezier Tool-ஐப் பயன்படுத்தி ஓர் 
இலைையைை வரைையவும்..

	� இலைைக்கு நிறம் கொ�ொடுக்கவும்.

	� இப்போ�ோது வரைைந்த இலைையைை ஒரு Preset Stamp-ஆக 
மாாற்ற,

	� இலைை வரைைந்த லே�யர் தவிர மற்ற அனை�த்து 
லே�யர்களைையும் Hide செெய்யவும். பின்னர் ஒரு 
Selection Tool (எ.காா. Rectangular) பயன்படுத்தி நாாம் 
வரைைந்த இலைையைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும். 

	� கேேன்வாாஸுுக்கு மே�லே� உள்ள Edit Brush Settings → 
Predefined டேப்்பபைத் தேர்்ந்ததெடுக்்கவும்.

	� கீழே� காாணப்படும் Stamp-இல் கிளிக் செெய்யும்போ�ோது 
திறக்கும் சாாளரத்தில் புதிய ஸ்டாாம்பிற்கு Leaf என்று 
பெெயரிட்டு Save செெய்யவும்.



16தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VIII

  சுவரோ�ோவியங்கள்

புதிய லே�யர் உருவாாக்கி மரத்தின் கிளைையைைச் சுற்றி 
இலைைகளைை வரைைய வே�ண்டும்.

கேேன்வாாஸில் மவுஸின் Right பட்டனை� கிளிக் செெய்யும்போ�ோது 
கிடைைக்கும் Pop-up Palette-இல் Angle-ஐ மாாற்றி ஒவ்வொ�ொரு 
இலைையின் ஓரியன்டேேஷனை�யும் ஒழுங்கமைைக்கலாாம்.

படம் 1.7 Preset Stamp ஐப் பயன்படுத்தி இலைைகள்

படம் 1.6 Preset Stamp தயாாரித்தல்

	� இப்போ�ோது Preset Stamp Brush தயாாராாகிவிட்டது. இனி இந்த Brush-ஐ லோ�ோட் செெய்து, 
அளவை ஒழுங்்கமைத்து இலையை வரையலாம். இந்்த  Brush-ஐக் கிளிக் செய்து டிராக் 
செய்யும்போது இலையின் குளோ�ோன்்கள் உருவாக்்கப்்படுகின்்றன
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காாட்சியைை அனுபவமாாக்கக் கூடிய பின்னணி
சரியாாக வடிவமைைக்கப்பட்ட பின்னணி எந்தவொ�ொரு 
கலைைப்படைைப்புக்கும் உயிர் கொ�ொடுக்கும், மே�லும் அதைைப் 
பாார்வைையின் தனித்துவமாான நிலைைக்குக் கொ�ொண்டு செெல்லும்.

பாார்வைையாாளர்களின் பாார்வைையைை எளிதாாகக் கவர்ந்து 
முக்கிய விஷயத்தின் முக்கியத்துவத்தைை எடுத்துக்காாட்ட 
ஒரு நல்ல பின்னணியாால் முடியும். மெ�ன்மைையாான 
கிரேேடியண்டுகள், டெ�க்ஸ்சர்கள், மங்கலாான கூறுகள், மற்றும் 
சுருக்கமாான வடிவங்கள் போ�ோன்ற எளிமைையில் கவனம் 
செெலுத்தும் வடிவமைைப்பு நுட்பங்களைைப் பயன்படுத்தி முக்கிய 
விஷயத்தைை மெ�ருகேேற்றலாாம்.

நீங்கள் வரைைந்த மரக்கிளைையில் உள்ள பறவைைக்குப் 
பின்னணியாாக என்ன வே�ண்டும் என்று யோ�ோசித்துப் 
பாாருங்கள். கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள அறிவுறுத்தல்களின் 
அடிப்படைையில் பொ�ொருத்தமாான பின்னணியைை உங்கள் 
படத்திற்காாகத் தயாாரிக்கவும்.

பின்னணி உருவாாக்க
	� BG என்ற பெெயரில் ஒரு லே�யரைை உருவாாக்கி, அதைை மற்ற லே�யர்களுக்குக் கீழே� வைைக்கவும்.

	� பொ�ொருத்தமாான செெலக்ஷன் டூல்களைைப் (எ.காா: Freehand Selection Tool) பயன்படுத்திக் 
கேன்்வவாஸில் தேவையான பகுதிகளைத் தேர்்ந்ததெடுக்்கவும் அல்்லது வடிவங்்களை 
உருவாக்்கவும்.

	� பொ�ொருத்தமாான நிறத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து Fill Tool-ஐப் பயன்படுத்தி நிறம் சேேர்க்கவும்.

	� பறவைைக்குப் பின்னணியாாக ஓர் அஸ்தமன சூரியனை�யும் சேேர்த்துப் பாாருங்கள் (படம் 1.8).

படம் 1.8 பின்னணி சேேர்த்தபோ�ோது
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சேேவ் & எக்ஸ்போ�ோர்ட்
கிரிட்டாாவில் உருவாாக்கும் ப்ராாஜெ�க்ட் கோ�ோப்பு ஒவ்வொ�ொரு 
கட்டம் முடியும்போ�ோதும் சேேமித்தீர்களல்லவாா? முடிந்த படத்தைைப் 
பல பொ�ொதுவாான படக் கோ�ோப்பு வடிவங்களில் (JPG, PNG, WebP 
போ�ோன்றவைை) எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்ய முடியும்.

தயாாரித்த படம் (படம் 1.9) உங்களுக்குத் தெெரிந்த ஏதேேனும் 
ஒரு படக் கோ�ோப்பு வடிவத்தில் எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்து சேேமிக்கவும்.

எனது மகிழ்ச்சியாான வகுப்பறைை
நாாம் உருவாாக்கிய படம் நமது வகுப்பறைையில் ஒவ்வொ�ொரு 
நாாளும் பாார்க்க முடிவது மகிழ்ச்சியாான விஷயம்.

கிரிட்டாா இமே�ஜ் எடிட்டரைைப் பயன்படுத்தி வரைைந்த 
மரக்கிளைையில் அமர்ந்திருக்கும் ஒரு பறவைையின் படத்தைை 
நமது வகுப்பறைையின் சுவரில் எப்படி மீண்டும் உருவாாக்கப் 
போ�ோகிறோ�ோம்?

இனி வரும் இரண்டு வழிகளில் இந்தச் செெயலைைச் செெய்யலாாம். 
பொ�ொருத்தமாானதைைத் தேேர்ந்தெெடுப்பீர்களல்லவாா?

படம் 1.9 படம் முடிந்தபோ�ோது
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மதிப்பிடலாாம்

 	கிரிட்டாாவில் திட்டங்களைைச் சேேமிப்பதற்காான சொ�ொந்த கோ�ோப்பு வடிவம் என்ன?

	 a) .psd                         	 b) .kra

	 c) .png                        	 d) .jpg

கம்ப்யூட்டரிலிருந்து சுவருக்கு
1. நமது வகுப்பறைையின் சுவரில் நாாம் வரைைந்த படத்தைைப் படியெ�டுக்க இரண்டு வழிகள்:

	� கம்ப்யூட்டரில் உருவாாக்கிய படத்தைை ப்ரொ�ொஜெ�க்டர் மூலம் சுவரில் ப்ரொ�ொஜெ�க்ட் செெய்யவும்.

	� ப்ரொ�ொஜெ�க்ஷன் தேேவைையாான அளவுக்கு சுவரில் கிடைைக்கிறதாா என்பதைை உறுதி 
செய்்யவும்.

	� படத்தின் ஒவ்வொ�ொரு பகுதியைையும் பெென்சில் கொ�ொண்டு சுவரில் குறிக்கவும். ப்ரொ�ொஜெ�க்டர் 
ஒளி மறையாத வகையில் நின்று இந்்த வேலையைச் செய்்ய வேண்டும்.

	�  ப்ரொ�ொஜெ�க்டரைை ஆஃப் செெய்த பிறகு படத்தின் அவுட்லைைனை� முடிக்கவும்.

2.வரைைபடத்தின் பிரிண்ட் எடுத்து அதில் கிரிட் குறித்து

	� கிரிட்டாாவில் வரைைந்த படத்தின் பிரிண்ட் எடுத்து அதில் கிரிட் அடைையாாளப்படுத்தவும் 
(கிரிட் போ�ோட்்ட படத்்ததைப் பிரிண்ட் எடுக்்கவும் செய்்யலாம்).

	� இதற்கு விகிதாாசாாரமாான ஒரு கட்டத்தைை பெென்சிலும் அளவுகோ�ோலும் பயன்படுத்தி 
சுவரில் உருவாக்்கவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து, படத்தைை கவனமாாக சுவரில் நகலெ�டுக்கவும்.

அடுத்த படி சுவரில் ஓவியம் வரைைதல் ஆகும்.

	� தேேவைையாான வண்ணங்கள், ஓவிய தூரிகைைகள், 
உருளைகள், தட்டுகள் போ�ோன்்றவற்்றறைத் தயாரிக்்கவும்.

	� முன்னர் வரைைந்த அவுட்லைைன் படி வண்ணம் பூசத் 
தொ�ொடங்்கவும். தூரிகைகள் மற்றும் உருளைகளின் கலவை 
மூலம் விரும்பிய முடிவு கிடைப்்பதை உறுதி செய்்யவும்.

	� சில சமயங்களில் விரும்பிய நிறத்தைைப் பெெற வெ�வ்வே�று 
வண்்ணங்்களைக் கலக்்க வேண்டியிருக்கும்.

	� முக்கியப் படம் வரைைந்த பிறகு, சிறிய தூரிகைைகளைைப் 
பயன்்படுத்தி விவரங்்களையும் டெக்்ஸ்்ச்்சர்்களையும் 
சேர்்க்்கலாம்.

நாாம் இப்போ�ோது அறிமுகப்படுத்திய முறைையைைப் பயன்படுத்தி 
உங்கள் வகுப்பறைையைை அழகாாக்க முயற்சி செெய்யுங்கள்.

வரைையத்  
தொ�ொடங்குவதற்கு முன் 
சுவரைைச் சுத்தம் செெய்து 

Primer அடிக்க மறவாாதீர்...
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தொ�ொடர்செெயல்பாாடுகள்

1. உங்களுக்குத் தெெரிந்த ஒரு Cartoon கதாாபாாத்திரத்தைை கிரிட்டாாவைைப் பயன்படுத்தி 
வரைையவும்.

2. கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்ட உருவம் (Lady Bug) கிரிட்டாாவில் உருவாாக்கவும்.



	 கிரிட்டாாவில் Freehand வரைைதல் வரைைய பொ�ொதுவாாகப் பயன்படுத்தப்படும் Tool எது?

	 a) Fill Tool 		  b) Transform Tool   

	 c) Brush Tool    		  d) Gradient Tool

	 Drawing Software-களில், படத்தின் மற்ற பாாகங்களைைப் பாாதிக்காாமல் வரைைதலில் குறிப்பிட்ட 
கூறுகளில் செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்ய உதவும் அம்சம் எது?

	 a) Layers			   b) Masks  

	 c) Groups    		  d) Brushes

3. கிரிட்டாாவில் ஓர் இயற்கைைக் காாட்சியைை எளிய முறைையில் வரைைந்து பெெய்ன்ட் செெய்யவும்.

4. கிரிட்டாாவில் ஒரு புத்தாாண்டு வாாழ்த்துமடல் உருவாாக்கவும்.

5. கிரிட்டாாவில் ஒரு பெென்குயின்-ஐ வரைையவும்.
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"பயணங்கள் மனிதனை�ப் பண்படுத்துகின்றன.”

இந்த ஆண்டு எங்கள் கல்விச் சுற்றுலாா அஜந்தாா-எல்லோ�ோராாவுக்கு நீண்ட நாாட்களாாகக் 
கண்டுகளிக்க விரும்பிய இடங்களுக்குச் செெல்லும் வாாய்ப்பு கிடைைத்தது. ஐந்து நாாட்கள் 
பயணம். நாாங்கள் 45 மாாணவர்களும் 7 ஆசிரியர்களும் அடங்கிய குழுவாாக இருந்தோ�ோம். 
அவுரங்காாபாாத் வரைை தொ�ொடர்வண்டியில் செென்று, காாலைை உணவு உண்ட பின்பு 
அங்கிருந்து வாாடகைை பேேருந்தில் எல்லோ�ோராா செென்றோ�ோம்...

அஜந்தாா எல்லோ�ோராா குகைைகள் நாாம் ஒரு தடவைையே�னும் அவசியம் பாார்க்க வே�ண்டிய 
அற்புதமாான காாட்சி விருந்து. இந்திய வரலாாற்றைையும், முந்தைைய காாலங்களின் சிறந்த 
கலைைத்திறனை�யும் வெ�ளிப்படுத்தும் ரத்தினங்களாாக அவைை மதிக்கப்படுகின்றன. அஜந்தாா, 
எல்லோ�ோராா குகைைகள் யுனெ�ஸ்கோ�ோவின் உலக பாாரம்பரிய பட்டியலில் இடம் பெெற்றுள்ளன.

தியாா பள்ளி கல்விச் சுற்றுலாா செென்று வந்த உற்சாாகத்தில் 
இருக்கிறாாள். அஜந்தாா எல்லோ�ோராா குகைைகளைைப் பாார்த்து 
திரும்பியதும் விரிவாான பயணக் கட்டுரைை எழுதும்படி டீச்சர் 
சொ�ொல்லியிருக்கிறாார். சிறந்த பயணக் கட்டுரைைகள் புத்தகமாாக 
வெ�ளியிடப்பட்டு நூலகத்தில் வைைக்கப்படும் என்று கூறப்படுகிறது. 
எழுதி முடித்த பயணக் கட்டுரைையைை கணினியில் டைைப் செெய்து, 
வடிவமைைத்து, பிரிண்ட் எடுக்க வே�ண்டும். அதற்காாக அவள் 
வே�ர்ட் ப்ராாசஸரில் பயணக் கட்டுரைை தயாார் செெய்யும் பணியில் 
ஈடுபட்டிருக்கிறாாள்.

அலகு  2
வே�ர்ட் ப்ரா�சஸரில் பக்க வடிவமைைப்பு
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தமிழில் தட்டச்சு செெய்யலாாம்

உங்களுக்கும் இதேே போ�ோன்ற சூழ்நிலைை ஏற்பட்டிருக் 
கலாாமல்லவாா? பயணக் குறிப்புகள், கருத்தரங்கக் கட்டுரைைகள், 
திட்ட அறிக்கைைகள் ஆகியவற்றைைத் தயாாரிக்கும்போ�ோதும், பள்ளி 
செெயல்பாாடுகளைை ஆவணப்படுத்தும்போ�ோதும், தமிழ் தட்டச்சு 
மற்றும் பக்க வடிவமைைப்பு தேேவைைப்படும்.

மே�லே� குறிப்பிட்டுள்ள மாாதிரியாான ஆவணங்களைை வே�ர்ட் 
ப்ராாசஸரில் எப்படி பக்க வடிவமைைப்பு மற்றும் லே�அவுட் செெய்து 
கவர்ச்சிகரமாாக மாாற்றுவது?

தியாா தயாாரித்த பயணக் கட்டுரைையின் சில பகுதிகள் நமது 
கணினியில் உள்ள School_Resources கோ�ோப்புத் தொ�ொகுப்பில் 
ajanta.ott என்ற பெெயரில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. இந்த கோ�ோப்பைை 
லிப்ரேேஆபீஸ் ரைைட்டரில் திறந்து கவர்ச்சிகரமாான முறைையில் 
பக்கத்தைை வடிவமைைத்து பாார்க்கலாாமாா?

கணினியில் கீபோ�ோர்டு மொ�ொழியைை தமிழிற்கு மாாற்றி, அதன் மூலம் தட்டச்சு செெய்வது 
எப்படி என்று நாாம் ஏற்கனவே� புரிந்திருக்கிறோ�ோம். அதைை நாாம் மீண்டும் ஒருமுறைை 
நினை�வுபடுத்திக் கொ�ொள்வோ�ோமாா? படம் 2.1-இல் உள்ள தமிழ் கீபோ�ோர்டு லே�அவுட்டைைப் 
படத்தைைப் பயன்படுத்தி கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள வாார்த்தைைகளைை லிப்ரேேஆபீஸ் ரைைட்டரில் 
தட்டச்சு செெய்து பாார்க்கலாாமாா?

படம் 2.1 தமிழ் இன்ஸ்கிரிப்ட் கீபோ�ோர்ட் லே�ஆவுட்

ajanta.ott என்ற கோ�ோப்பைைத் திறந்து, 'பயணங்கள் மனிதனை�ப் 
பண்படுத்துகின்றன' என்ற மே�ற்கோ�ோளைைப் பக்கத்தின் மே�லே� 
தட்டச்சு செெய்து சேேர்க்கவும். பின்னர் Ctrl+S அழுத்தி கோ�ோப்பு 
பெெயரைைக் கொ�ொடுத்து கோ�ோப்பைை சேேமிக்க மறவாாதீர்.

கீபோ�ோர்டு 
லே�அவுட்டைை 

தமிழில் 
மாாற்றினீர்களாா?

எழுத்து		  நூற்றாாண்டு    	    ஆலமரம்		  மாாங்கன்று		தா  ாழ்வரைை	
புல்லாாங்குழல்	ம னிதன்		    மண்பாாத்திரம்	       	 ரிக்வே�தம்	      	 துணை�வழி
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அட்டவணை� 2.1 லிப்ரேேஆபீஸ் ரைைட்டரில் காாரக்டர் பாார்மே�ட்டிங் நுட்பங்கள்

தட்டச்சு பயிற்சி
பிழைைகள் இன்றியும் வே�கமாாகவும் தட்டச்சு செெய்வது என்பது 
நாாம் பயிற்சி செெய்து பெெற வே�ண்டிய ஒரு திறமைை. முறைையாாக 
தட்டச்சு கற்றுக்கொ�ொள்ள பல மெ�ன்பொ�ொருட்கள் உள்ளன. 
கேே-டச், டக்ஸ் டைைப்பிங் போ�ோன்றவைை அவற்றில் சில.

பல விதமாான 
எழுத்துருக்கள்

ஒவ்வொ�ொருவரின் கைையெ�ழுத் 
துக்கும் ஒரு தனித்துவமாான 
வடிவம் இருக்கிறதல்லவாா? 
டிஜிட்டல் ஆவணங்களில் 
இதைைச் சாாத்தியமாாக்க, 
பல்வே�று வகைையாான எழுத் 
துருக்கள் கிடைைக்கின்றன. 
உங்கள் கணினியில் சேேர்க்கப் 
பட்டுள்ள சில தமிழ் எழுத்துருக் 
களின் பெெயர்கள் கீழே� 
கொ�ொ டு க் க ப் ப ட் டு ள் ள ன . 
ரைைட்டரைைத் திறந்து 
இந்த எழுத்துருக்களைைப் 
பயன்படுத்திப் பாார்த்து, எழுத் 
துக்களில் ஏற்படும் வித்தியாாசத் 
தைைக் கவனியுங்கள்.

தமிழ் எழுத்துருக்கள்
	� TAU-Paalai
	� Lohit Taml
	� Notosans Tamil
	� Samyak Tamil
	� TAU-Valluvar
	� TAU-Kambar

கோ�ோப்பில் மே�ற்கோ�ோளைைச் சேேர்த்து சேேமித்து விட்டீர்களல்லவாா. 
இந்த ஆவணத்தைை மே�லும் கவர்ச்சிகரமாாக்க என்னெ�ன்ன 
விஷயங்கள் செெய்யலாாம்?

	� எழுத்துரு, அளவு, நிறம் ஆகியவற்றைை மாாற்றலாாம்.

	� வரிகளுக்கு இடைையிலாான இடைைவெ�ளியைை சரிசெெய்யலாாம்.

	� பத்திகளுக்கு இடைையிலாான இடைைவெ�ளியைை சரிசெெய்யலாாம்.

	� பத்திகளுக்கு பின்னணி நிறமும் பாார்டரும் கொ�ொடுக்கலாாம்.

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

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

எழுத்துருக்களைைத் தேேர்ந்தெெடுப்பது எப்படி என்றும், 
எழுத்துக்களுக்கு அளவு, நிறம், சீரமைைப்பு போ�ோன்றவைை 
கொ�ொடுப்பது எப்படி என்றும் முந்தைைய வகுப்புகளில் இருந்து 
நீங்கள் புரிந்து கொ�ொண்டிருக்கிறீர்களல்லவாா?

ரைைட்டரில் எழுத்துருக்களைை வடிவமைைப்பதற்காான சில நுட்பங்கள் 
அட்டவணை� 2.1-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. இவற்றைைச் 
சரியாாகப் பொ�ொருத்தும் வகைையில் குறித்துக்கொ�ொள்ளுங்கள். 
தேேவைைப்பட்டாால் ரைைட்டரைைத் திறந்து பாார்க்கலாாம்.

செெயல்பாாடு பயன்படுத்த வே�ண்டிய 
பாார்மெ�ட்டிங் நுட்பம்

எழுத்துரு TAU-Paalai தமிழ் ஆக்குவதற்கு Font Color

எழுத்தின் அளவைை 13pt ஆக மாாற்றுவதற்கு Align Center

தலைைப்பைை மைையப் பகுதியில் சீரமைைப்பதற்கு Font Name

எழுத்தின் நிறத்தைை நீலமாாக மாாற்றுவதற்கு	 Font size

அட்டவணை�யில் குறிப்பிடப்பட்டுள்ள வடிவமைைத்தல் 
குறிப்புகளின்படி, நமது ஆவணத்தில் எழுத்துரு, அளவு, நிறம், 
தலைைப்புகளின் சீரமைைப்பு போ�ோன்றவற்றைை ஒழுங்கமைைக்கலாாம்.
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ஒரு ஆவணத்தின் உள்ளடக்கத்தைை மே�லும் கவர்ச்சிகரமாாக 
ஒழுங்கமைைக்க, எழுத்துக்களின் வடிவமைைப்பைைத் தவிர வே�று 
என்ன விஷயங்கள் செெய்யலாாம்? பாாடப்புத்தகங்களைையும், 
தற்போ�ோதைைய வெ�ளியீடுகளைையும் பரிசோ�ோதித்து கண்டறியலாாமே�.

பத்திகளைை கவர்ச்சிகரமாாக்கலாாம்
பத்திகளுக்கு இடைையிலாான இடைைவெ�ளி, வரிகளுக்கு 
இடைையிலாான இடைைவெ�ளி, விளிம்பிலிருந்துள்ள இடைைவெ�ளி, 
பாார்டர், பின்னணி நிறம் போ�ோன்றவற்றைை ஒழுங்குபடுத்தி 
பத்தியைை கவர்ச்சிகரமாாக்கவும், அதன் மூலம் வாாசிப்பைை மே�லும் 
எளிதாாக்கவும் முடியும்.

லிப்ரேேஆபீஸின் பக்கவாாட்டில் உள்ள பண்புகள் சாாளரத்தில் 
உள்ள பத்தி விருப்பத்தைைப் பயன்படுத்தி (படம் 2.2) இந்த 
செெயல்களைைச் செெய்யலாாம். ஆவணத்தில் பத்திகளுக்கு 
இடைையிலாான இடைைவெ�ளியைை முதலில் ஒழுங்கமைைக்க 
வே�ண்டும். முயற்சி செெய்து பாாருங்கள்.

படம் 2.2 புரோ�ோப்பர்டீஸ் சாாளரத்தில் 
பத்தி வடிவமைைப்பு

பத்திகளுக்கு இடைையிலாான இடைைவெ�ளியைை சரிசெெய்வதற்கு
	� பத்தியைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும் (பத்தியில் கிளிக் செெய்தும் 
தேேர்ந்தெெடுக்கலாாம்).

	� Properties இல் உள்ள Paragraph பேேனலில், Spacing பிரிவில் 
இருந்து "Increase Paragraph Spacing" என்ற கருவியைை கிளிக் 
செெய்யவும் (படம் 2.3).

	� இதன் மூலம், பத்திகளுக்கு இடைையிலாான இடைைவெ�ளி 
0.10cm ஆக சரி செெய்யப்படுகிறது.

	� பத்திகளுக்கு மே�லும் கீழும் உள்ள இடைைவெ�ளியைை படம் 2.3 Paragraph Spacing

வரிகளுக்கு இடைையிலாான இடைைவெ�ளி
பத்திகளுக்கு இடைையிலாான இடைைவெ�ளியைை சரி செெய்து 
விட்டீர்களல்லவாா? இனி பத்தியில் உள்ள வரிகளுக்கு 
இடைையிலாான இடைைவெ�ளியைை சரி செெய்ய வே�ண்டுமாானாால் 
என்ன செெய்வது? இதற்கு, இதேே சாாளரத்தில் உள்ள Spacing 
என்பதற்கு கீழே� உள்ள Set Line Spacing-இல் கிளிக் செெய்து 
(படம் 2.4) இடைைவெ�ளியைை Spacing 1.15 ஆக்கிய பிறகு 
ஆவணத்தில் ஏற்பட்ட மாாற்றத்தைைப் பாாருங்கள்.

பாாராாகிராாப் இன்டெ�ன்டிங்
ஆவணத்தின் உள்ளடக்கத்தின் ஒழுங்கமைைப்பைை மே�லும் 
சிறப்பாாக மாாற்றுவதற்கு விளிம்புகளின் இடைைவெ�ளியைை படம் 2.4 Line Spacing

வித்தியாாசமாாக வரிசைைப்படுத்த வே�ண்டுமெ�ன்றாால், "Above Paragraph Spacing", "Below 
Paragraph Spacing" என்ற பெெட்டிகளில் தேேவைையாான மதிப்புகளைைக் கொ�ொடுத்தாால் போ�ோதும்.
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பொ�ொருத்தமாான வகைையில் சரி செெய்வதுதாான் இனி தேேவைையாானது. 
அதுபோ�ோல, பத்திகளின் தொ�ொடக்கத்தைை வே�றுபடுத்தி அறியும் 
வகைையில் முதல் வரிக்கும் விளிம்பிற்கும் இடைையே�யுள்ள 
இடைைவெ�ளியைை மற்ற வரிகளிலிருந்து வித்தியாாசமாாக 
ஒழுங்குபடுத்த வே�ண்டும். இத்தகைையச் செெயல்பாாடுகளைை 
பொ�ொதுவாாக இன்டெ�ன்டிங் என்று கூறுகிறோ�ோம். Paragraph டேேபில் 
உள்ள Before Text Indent, After Text Indent, First Line Indent 
போ�ோன்ற விருப்பங்களைைப் பயன்படுத்தி இந்த செெயல்பாாடுகளைைச் 
செெய்து பாாருங்கள்.

விளிம்பிலிருந்துள்ள தூரத்தைை ஒழுங்குபடுத்துவதற்கு

	� இடைைவெ�ளியைை ஒழுங்குபடுத்த வே�ண்டிய 
பத்திகளைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� Paragraph பேேனலில் Indent என்பதற்கு கீழே� உள்ள 
Before Text Indent/After Text Indent, First Line Indent 
ஆகியவற்றைைத் தேேவைைக்கேேற்ப ஒழுங்குபடுத்தவும். 
(Before Text Indent 0.40 cm ஆகவும் First Line Indent 
1.30 cm ஆகவும் ஒழுங்குபடுத்தியதைை படத்தில் 
காாணலாாம். (படம் 2.5)

படம் 2.5 Paragraph Indenting

உள்ளடக்கம் அதிக தெெளிவுடன்
தயாார் செெய்யும் ஆவணத்தில் சில தகவல்களைை மற்றவற்றிலிருந்து 
மாாறுபட்ட முறைையில் சேேர்க்க வே�ண்டியிருக்கும். புள்ளிகள், 
பின்னணி நிறம், பாார்டர் போ�ோன்றவைை வழங்கி இத்தகைைய 
தகவல்களைை ஹை�லைைட் செெய்யலாாம்.

எல்லோ�ோராாவிலுள்ள முக்கிய குகைைகளின் பெெயர்களைையும் 
அவற்றின் சிறப்புகளைையும் பாார்டருக்குள் பின்னணி நிறத்துடன் 
வழங்கினாால், படிப்பவர்களுக்கு அந்த விளக்கம் எளிதில் 
கண்டறிய முடியும். அந்த பகுதியைை புள்ளியில் வழங்கினாாலோ�ோ. 
முக்கிய குகைைகளின் சிறப்புக்கள் ஆவணத்தைைப் 
படிப்பவர்களுக்கு சரியாாகப் புரிந்துகொ�ொள்ளவும் முடியுமல்லவாா?

உங்களுக்கு வழங்கப்பட்டுள்ள ஆவணத்தில், எல்லோ�ோராாவில் 
உள்ள  முக்கிய குகைைகளைைப் பற்றியும் அவற்றின் சிறப்புகளைைப் 
பற்றியும் விளக்கபட்டுள்ள பத்திக்கு பின்னணி நிறமும் பாார்டரும் 
வழங்கிப் பாாருங்கள். இதற்கு Format மெ�னுவில் உள்ள Paragraph 
ஆப்ஷனை�ப் பயன்படுத்தலாாம்.

செெயல்பாாட்டைைச் செெய்த பிறகு, செெயல்பாாட்டு முறைையைை நோ�ோட்புப் 
புத்தகக்கில் குறிக்கவும்.

முக்கியமாானவற்றைை 
பட்டியலிட புல்லட் 
பயன்படுத்தலாாம்.
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பத்திகளுக்கு பின்னணி நிறமும் பாார்டரும் கொ�ொடுப்பதற்கு
	� பத்தியைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� பின்னர் Format → Paragraph என்பதைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� திறக்கும் சாாளரத்தில் Borders என்ற டேேபைைத் திறக்கவும்.

	� Line Arrangement, Line Style, Colour, Width ஆகியவற்றைைத் தேேவைைக்கேேற்பக் 
கொ�ொடுக்்கவும்.

	� பாார்டரிலிருந்து எழுத்தின் தூரத்தைை அமைைக்க Padding-இல் மதிப்புகளைைக் கொ�ொடுக்கவும்.

	� நாான்கு பக்கங்களிலிருந்தும் வெ�வ்வே�று தூரம் கிடைைக்க Synchronize-ற்கு நேேராாக 
உள்ள டிக்-ஐ நீக்கினாால் போ�ோதும்.

	� Area டேேபில் உள்ள Color-ஐப் பயன்படுத்தி பத்திக்கு பின்னணி நிறம் கொ�ொடுக்கலாாம்.

படம் 2.6 Paragraph Formatting சாாளரம்

இனி, இந்த பத்தியில் உள்ள தகவல்களைை புல்லட் லிஸ்ட்டாாக 
அமைைக்க எந்த கருவியைைப் பயன்படுத்த வே�ண்டும் என்று 
டூல் பாார் பரிசோ�ோதித்து கண்டுபிடிங்கள். பிறகு படம் 2.8-
இல் உள்ளதைைப்போ�ோல உள்ளடக்கத்தைை ஒழுங்கமைைத்துப் 
பாாருங்கள்.
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உள்ளடக்கத்தைை புல்லட்டட் செெய்த பட்டியலாாகக் காாண்பிக்க
	� புல்லட் லிஸ்ட்டாாக ஒழுங்கமைைக்க வே�ண்டிய 
உள்ளடக்கத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுத்த பிறகு 
Toggle Unordered List-ஐக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� Toggle Unordered List-க்கு அடுத்துள்ள 
Arrow ஐக் கிளிக் செெய்தாால் மே�லும் புல்லட் 
ஸ்டைைல்கள் தெெரியும் (படம் 2.7).

	� More Bullets ஐக் கிளிக் செெய்யும்போ�ோது 
திறக்கும் Bullets and Numbering சாாளரத்தில் 
இருந்து பொ�ொருத்தமாான புல்லட்களைைத் 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

கொ�ொடுக்கப்பட்ட புல்லட்களைை நீக்க டெ�க்ஸ்டைை 
செெலெ�க்ட் செெய்து, அதேே கருவியில் மீண்டும்

ஒருமுறைை கிளிக் செெய்தாால் போ�ோதும்.

படம் 2.7 புல்லட் ஸ்டைைல்கள்

படம் 2.8 உள்ளடக்கத்தைை புல்லட்டில் ஒழுங்கமைைத்தபோ�ோது

எல்லோ�ோராாவில் உள்ள முக்கிய குகைைகளும் அவற்றின் சிறப்புகளும்

	� குகைை 10 (விஸ்வகர்மாா): புத்தரின் பெெரிய ஸ்தூபி இந்த கோ�ோவிலில் அமைைந்துள்ளது.

	� குகைை 11 (தோ�ோ தாால்): இரண்டு மாாடிகளைைக் கொ�ொண்ட தனித்துவமாான ஆசிரமம்.

	� குகைை 12 (டீன் தாால்): செெதுக்கல்களும் புத்த சிற்பங்களுடனாான மூன்று மாாடிகளைைக் 
கொ�ொண்ட ஆசிரமம்.

	� குகைை 15 (தசாாவதாாரம்): சிவன் மற்றும் விஷ்ணுவின் பல்வே�று வடிவங்களைைக் 
காாட்டுகிறது.

	� குகைை 16 (கைைலாாச கோ�ோவில்): மிகப்பெெரிய ஒற்றைைக்கல் கோ�ோவிலாான கைைலாாசநாாதர் 
கோ�ோவில்.

	� குகைை 21 (ராாமே�ஸ்வர): சிக்கலாான சிற்பக்கலைைக்கு பெெயர் பெெற்றது.

	� குகைை 29 (துமர் லே�னாா): எலகங்காா நதியின் நீர்வீழ்ச்சிக்கு அருகில் அமைைந்துள்ளது.

	� குகைை 30 (சோ�ோட்டாா கைைலாாசம்): கைைலாாச கோ�ோவிலின் சிறியதும் ஆனாால் குறிப்பிடத்தக்க 
நகல்.

	� குகைை 32 (இந்திரசபாா): சிக்கலாான சிற்பங்களைைக் கொ�ொண்ட ஒரு குழுவாான சமண 
கோ�ோவில்கள்.

	� குகைை 33 (ஜகந்நாாத சபாா): சமண மரபுகளைைக் காாட்டும் கலைைப்படைைப்பு.
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தகவல்கள் அட்டவணை� வழியாாக
தயாாரிக்கும் ஆவணத்தில் பல தகவல்களும் அட்டவணை� 
வடிவில் சேேர்க்க வே�ண்டியதாாக வரலாாம். இனி ஆவணத்தில் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள அஜந்தாா, எல்லோ�ோராா குகைைகளுக்குச் 
செெல்லும் பல்வே�று பயண வழிகளும் மற்ற தகவல்களும் Insert 
Table ஆப்ஷன் பயன்படுத்தி ஆவணத்தில் அட்டவணை�யாாகச் 
சேேர்க்கவும்.

ரைைட்டரில் அட்டவணை� சேேர்ப்பதற்கு

படம் 2.9 டேேபிள் சேேர்ப்பதற்காான சாாளரம்

அட்டவணை�யைை அழகாாக்கலாாம்
செெல்களின் அளவு, பின்னணி நிறம், நிரல், நிரைை, பாார்டர் 
ஆகியவற்றின் நிறம், எழுத்துக்களின் சீரமைைப்பு போ�ோன்றவைை 
அட்டவணை�யைை மெ�ருகேேற்றப் பல வழிகள் உள்ளன.

அட்டவணை�யில் நிரல்களின் மற்றும் நிரைைகளின் அளவைை 
மாாற்ற மவுஸ் பயன்படுத்தி செெய்யலாாம். இரண்டு நிரைைகள் 
சேேர்த்து இணை�யும் இடத்தில் மவுஸ் கொ�ொண்டு வரும்போ�ோது 

டேேபிள் டூல் பாார் 
காாணவில்லைையெ�ன்றாால் 
View → Toolbar → Table 

இதற்கு நேேரேே டிக் செெய்தாால் 
போ�ோதும்.

	� அட்டவணை� சேேர்க்க வே�ண்டிய இடத்தில் கர்சரைை வைைத்த 
பிறகு Table → Insert Table-ஐக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில் வரிகளின் மற்றும் நிரல்களின் 
எண்ணை� வழங்கி Insert-ஐக் கிளிக் செெய்யவும். (படம் 2.9)
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மவுஸ் பாாயிண்டர் இரண்டு பகுதிக்கு அம்புக்குறியாாக 
மாாறுகிறது. இந்த அடைையாாளத்தில் கிளிக் செெய்து இழுத்து 
நிரைையின் அகலத்தைை தேேவைைக்கேேற்ப ஒழுங்கமைைக்கலாாம். 
இதேேபோ�ோல வரியின் உயரத்தைையும் ஒழுங்கமைைக்கலாாம்.

அட்டவணை�யில் மாாற்றங்கள் செெய்யலாாமாா?
டேேபிளில் கிளிக் செெய்யும்போ�ோது ரைைட்டர் சாாளரத்திற்கு கீழே� 
தோ�ோன்றும் Table டூல் பாாரில் என்னெ�ன்ன அம்சங்கள் 
உள்ளன என்று பாாருங்கள். ஒவ்வொ�ொரு கருவியைையும் 
டேேபிளில் பயன்படுத்திப் பாார்த்து அட்டவணை� 2.2-ஐ நிரப்ப 
வே�ண்டும். இந்தக் கருவிகள் பயன்படுத்துவதற்கு முன்பு 
டேேபிளில் உள்ள செெல்களைைத் தேேர்ந்தெெடுக்க மறவாாதீர்.

தேேர்வுகள் பல விதத்தில்

வே�ர்ட் ப்ராாசஸர் மெ�ன்பொ�ொ 
ருளில் டெ�க்ஸ்ட்டின் ஒரு 
பகுதியைை காாப்பி செெய்ய அந்த 
பகுதி தொ�ொடங்கும் எழுத்து 
முதல் முடியும் எழுத்து வரைை 
மவுஸ் பயன்படுத்தி ட்ராாக் 
செெய்து செெலக்ட் செெய்கிறோ�ோம்.  
இந்த தேேவைைக்கு வே�று 
வழிகளுமுண்டு. கர்சரைை 
டெ�க்ஸ்ட்டிற்கு மே�ல் வைைத்து 
டபுள் கிளிக் செெய்தாால் 
அந்த வாார்த்தைை செெலக்ட் 
செெய்யப்படுகிறது. அடுத்தடுத்து 
மூன்று கிளிக் செெய்யும்போ�ோது 
என்ன நடக்கிறது என்று 
கண்டுபிடியுங்கள்.

டூல்கள் பயன்கள்

Rows Above

Columns After

Merge Cells

Center Vertically

Border

Border Color

Table Cell Background Color

அட்டவணை� 2.2 டேேபிள் பாார்மெ�ட்டிங் டூல்கள்

டூல்களைைப் பயன்படுத்தி அட்டவணை�யைை கவர்ச்சிகரமாாக் 
கிவிட்டீர்களாா. கோ�ோப்பைை சேேமிக்க மறவாாதீர்.

பெெயர் எல்லாா பக்கத்திலும்...
ஒவ்வொ�ொரு பக்கமும் வெ�வ்வே�றாாக இருக்கும்போ�ோதும் 
ஆவணத்தின் பக்கங்களுக்கு ஒரு பொ�ொதுக் கட்டமைைப்பு இருக்க 
வே�ண்டுமெ�ன்றாால்? உதாாரணத்திற்கு, பாாடப்புத்தகத்தில் எல்லாா 
பக்கங்களிலும் மே�லும் கீழுமாாக பக்க எண், புத்தகத்தின் பெெயர், 
அலகின் பெெயர், வகுப்பு போ�ோன்றவைையெ�ல்லாாம் மீண்டும் மீண்டும் 
வருவதைை கவனித்திருக்கிறீர்களாா? எல்லாா பக்கத்திலும்

டெ�க்ஸ்ட் பாாக்ஸ்கள் 
 -ஐப் பயன்படுத்தி 

டைைப் செெய்தாால் அவற்றைை 
பக்கத்தில் எங்கும்  

(படத்தின் மீது கூட) 
வைைக்கலாாம்.



30தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VIII

  வே�ர்ட் ப்ரா�சஸரில் பக்க வடிவமைைப்பு

இப்படி மீண்டும் மீண்டும் வர வே�ண்டியவைை Header, Footer 
என்ற நுட்பங்களைைப் பயன்படுத்திச் சேேர்க்கப்படுகின்றன.

நாாம் தயாாரிக்கும் ஆவணத்தில் எல்லாா பக்கத்தின் மே�ற்பகுதியில் 
பயணக் குறிப்பின் பெெயரும் கீழே� பக்க எண்ணும் சேேர்க்க 
வே�ண்டும்.

அதற்காாக கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள செெயல்களைைச் செெய்து 
பாாருங்கள்.

பக்கத்தில் ஹெ�ட்டரும் ஃபூட்டரும் சேேர்ப்பதற்கு
	� ஆவணப் பக்கம் தொ�ொடங்கும் இடத்தில் கிளிக் செெய்யும்போ�ோது Header (Default Page Style) 
என்ற மெ�சேேஜ் நீல பின்னணியில் தோ�ோன்றும் (படம் 2.10).

	� அதில் கிளிக் செெய்து பயணக் குறிப்பின் பெெயரைை ஹெ�ட்டராாகச் சேேர்க்கவும்.

	� [Insert → Header and Footer → Header → Default 
Page Style என்பதில் கிளிக் செெய்தும் ஹெ�ட்டர் 
சேேர்க்கலாாம்).

	� இந்த முறைையில் பக்கம் முடியும் இடத்தில் கிளிக் 
செய்து பக்்க எண்்ணணை ஃபூட்்டராகச் சேர்்க்்கவும். படம் 2.10 ஹெ�டர் சேேர்ப்பதற்கு

ஆன்லைைன் ஆவணங்கள்

வே�ர்ட் ப்ராாசஸர் சாாஃப்ட்வே�ரைைப் பயன்படுத்தி நாாம் செெய்யும் 
பெெரும்பாாலாான செெயல்களைையும் ஆன்லைைனில் செெய்வதற்காான 
வசதிகள் இப்போ�ோது உள்ளன. இப்படித் தயாாரிப்பவற்றைை 
பிரிண்ட் எடுக்கவும் பல்வே�று வடிவங்களில் சேேமிக்கவும் 
முடியும். Google Docs, Microsoft Office 365, Dropbox Paper, 
Zoho Writer போ�ோன்றவைை இதற்குப் பயன்படுத்தக்கூடிய 
ஆன்லைைன் வசதிகள்.

எல்லாா பக்கத்திலும் பயணக் குறிப்பின் பெெயரும் பக்க எண்ணும் 
சேேர்த்தீர்களாா? இடது, வலது பக்கங்களில் வெ�வ்வே�று ஹெ�ட்டர்/
ஃபூட்டர் கொ�ொடுக்க வே�ண்டுமாா?

Header (Default Page Style)-இல் கிளிக் செெய்து Format Header 
ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது திறந்து வரும் சாாளரத்தில் Header 
டேேபில் Header க்கு கீழே� உள்ள Same content on Left and Right 
Pages என்பதற்கு நேேரெெதிரேே உள்ள டிக் குறியைை நீக்கினாால் 
போ�ோதும்.

சேேர்த்த ஹெ�ட்டரைையும் ஃபூட்டரைையும் பாார்மெ�ட்டிங் நுட்பங்களைைப் 
பயன்படுத்தி மே�லும் அழகாாக்கலாாமல்லவாா.



31

வே�ர்ட் ப்ரா�சஸரில் பக்க வடிவமைைப்பு

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VIII

கீபோ�ோர்டு மூலமாாகவும்
சில செெயல்களைை கீபோ�ோர்டு மட்டும் பயன்படுத்தியும் செெய்யலாாம். மெ�னுபாாரில் உள்ள லிஸ்டுகளைைப் 
பாார்த்து இதுபோ�ோன்ற செெயல்களின் கீபோ�ோர்டு ஷாார்ட்கட்களைைக் கண்டுபிடித்து அட்டவணை�  
2.3-ஐ நிரப்பவும்.

செெயல்பாாடு ஷாார்ட்கட் செெயல்பாாடு ஷாார்ட்கட்

காாப்பி செெய்ய Ctrl+C
அனை�த்து 
உள்ளடக்கத்தைையும் 
தேேர்ந்தெெடுக்க

Ctrl+A

கட் செெய்ய சேேமிக்க

பேேஸ்ட் செெய்ய Undo செெய்ய
அட்டவணை� 2.3 கீபோ�ோர்டு ஷாார்ட்கட்கள்

ஆவணத்தைை பி.டி.எஃப் (pdf) ஆக மாாற்றலாாம்
பயணக் குறிப்பைை வடிவமைைத்து அழகாாக்கிவிட்டீர்களாா. 
இனி இதைைப் பிரிண்ட் எடுக்க வே�ண்டுமாா? ஆவணங்களைை 
மற்றொ�ொரு கணினியில் திறக்கும்போ�ோதும் பிரிண்ட் 
செெய்யும்போ�ோதும் லே�அவுட் மாாறாாமல் இருப்பதற்கும் அதன் 
எழுத்துருக்களைை சரியாாகக் காாண்பிப்பதற்கும் பி.டி.எஃப். 
வடிவத்திற்கு எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்து சேேமிக்க வே�ண்டும்.

நமது பயணக் குறிப்பைை எப்படி பி.டி.எஃப். ஆக மாாற்றுவது?

பி.டி.எஃப். வடிவத்திற்கு எக்ஸ்போ�ோர்ட் செெய்வதற்கு
	� File → Export As → Export As PDF என்பதில் கிளிக் செெய்யவும்.

	� திறந்து வரும் சாாளரத்தில் Range ஐப் பொ�ொருத்தமாானதைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� Export பட்டனை� கிளிக் செெய்யவும்.

	� கோ�ோப்பைை சேேமிக்க வே�ண்டிய இடத்தைை தேேர்ந்தெெடுத்து கோ�ோப்புப் பெெயரைை வழங்கி 
பின்னர் Save கிளிக் செெய்யவும்..

தெெரிந்துகொ�ொண்ட நுட்பங்கள் அனை�த்தைையும் பயன்படுத்தி 
நீங்கள் மே�ற்கொ�ொண்ட ஏதேேனும் ஒரு பயணத்தின் குறிப்பைை 
தயாாரிப்பீர்களல்லவாா. படங்களைையும் சேேர்த்து, பக்கங்களைை 
வடிவமைைத்து பயணக் குறிப்பைை மே�லும் அழகாாக்க வே�ண்டும். 
பிரிண்டர் இணை�க்கப்பட்ட கணினியில் பயணக் குறிப்பின் 
பி.டி.எஃப். கோ�ோப்பைைத் திறந்து பிரிண்ட் எடுத்து ஆசிரியருக்குக் 
கொ�ொடுக்கலாாம்.
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டெ�க்ஸ்ட் இன்புட் மற்ற மொ�ொழிகளில்
கணினியில் ஆங்கிலத்திலும் 
தமிழிலும் டைைப் செெய்வது போ�ோல 
பிற இந்திய மொ�ொழிகளிலும் டைைப் 
செெய்ய வே�ண்டுமாா? டெ�ஸ்க் 
டாாப்பின் மே�லே� உள்ள பேேனலில் 
உள்ள கீபோ�ோர்டு லே�அவுட் 
இன்டிகேேட்டரில் தற்போ�ோது 
ஆங்கிலம், மலைையாாளம் கீபோ�ோர்டு 
லே�அவுட்கள் உள்ளன. கீபோ�ோர்டில் 
மற்றொ�ொரு மொ�ொழி சேேர்க்க சிறிது 
ஏற்பாாடுகள் செெய்ய வே�ண்டும்.    

அதற்காாக,

	� Settings → கீபோ�ோர்டு திறக்கவும். 
(படம் 2.11)  

பிரிண்ட் செெய்யலாாம்
ஒரு ஆவணத்தைைப் பிரிண்ட் செெய்யும்போ�ோது எப்படி கிடைைக்கும் (பிரிண்ட்டட் அவுட்புட்) என்று 
நாாம் முன்கூட்டியே� பாார்க்க ரைைட்டரில் முடியும். இதற்கு கோ�ோப்புப் மெ�னுவில் Print Preview 
கிளிக் செெய்தாால் போ�ோதும். Close Preview-இல் கிளிக் செெய்து சாாளரத்தைை மூடலாாம், பிரிண்ட் 
செெய்வதற்கு File → Print என்பதைை கிளிக் செெய்யும்போ�ோது திறந்து வரும் சாாளரத்தில் Printer 
ஐத் தேேர்ந்தெெடுத்து Print கொ�ொடுத்தாால் போ�ோதும்.

படம் 2.12 Add an Input Source 
சேேர்க்க

படம் 2.11 கீபோ�ோர்டு சேேர்ப்பதற்காான சாாளரம்
	� இன்புட் சோ�ோர்ஸில் தற்போ�ோதைைய கீபோ�ோர்டு லே�அவுட்களுக்கு கீழே� காாணப்படும் Add (+) 
சின்்னத்்ததை கிளிக் செய்்யவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து வரும் Add an Input Source சாாளரத்திலிருந்து தேேவைையாான மொ�ொழியைைத் 
தேர்்ந்ததெடுக்்கலாம்.

	� த மி ழ் / ஹி ந் தி 
தேர்்ந்ததெடுக்்க இங்்ககே 
உள்்ள More ஐக் கிளிக் 
செய்்யவும். (படம் 2.12)

	� மொ�ொழிகளின் லிஸ்டில் 
கடைசியில் காணப்்படும் 
Other ஐக் கிளிக் 
செய்்யவும். (படம் 2.13)

	� Tamil (Inscript)/Indian 
ஐத் தேர்்ந்ததெடுத்து Add 
ஐக் கிளிக் செய்்யவும்.

படம் 2.13 மொ�ொழியைைத் தேேடுவதற்காான சாாளரம்
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மதிப்பிடலாாம்

 	 ரஹீமாா தயாாரித்த கட்டுரைையின் இரண்டாாவது பத்திக்கு இடது விளிம்பிலிருந்து தூரம் 
கொ�ொடு ப்பதற்கு கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள எந்த அம்சம் ரைைட்டரில் பயன்படுத்த வே�ண்டும்??

	 a) Footer                         	 b) Insert Page Number

	 c) Header                        	 d) Indent

	வே� ர்ட் ப்ராாசஸரில் தயாாரித்த இதழின் எல்லாா பக்கத்திலும் மே�லாாக அதன் பெெயர் சேேர்க்க 
வே�ண்டும். கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளவற்றுள் எந்த நுட்பம் இதற்கு மிகவும் பொ�ொருத்தமாானது?

	 a) Header 			   b) Footer   

	 c) Before Text Indent    	 d) First Line Indent

	 லிப்ரேேஆபீஸ் ரைைட்டரில் தயாாரித்த ஒரு அட்டவணை�யின் தலைைப்பைைச் சேேர்க்க வே�ண்டிய 
செெல்லுக்கு மஞ்சள் பின்னணி நிறம் எப்படி கொ�ொடுக்கலாாம்?

	 a) Table டூல் பாாரில்  Table Cell Background Color ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	 b) Table டூல் பாாரில்  Borders ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	 c) Paragraph டேேபில்  Background Color ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	 d) Character டேேபில் Character Highlighting Color ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 ஓசோ�ோன் தினத்தில் பள்ளியில் நடக்கும் கருத்தரங்கில் வெ�ளியிட சுற்றுச் சூழல் மாாசுபாாட்டைைப் 
பற்றிய கட்டுரைை லிப்ரேேஆபீஸ் ரைைட்டரில் தயாாரிக்கவும். பத்தி ஒழுங்கமைைப்பு, ஹெ�ட்டர், 
ஃபூட்டர் போ�ோன்றவைை கொ�ொடுத்து கட்டுரைையைை பிரிண்ட் செெய்யவும்.

2.	கதகளியின் பல்வே�று வே�டங்கள், அவற்றின் சிறப்புகள், கதாாபாாத்திரங்கள் உட்படும் ஒரு 
அட்டவணை�யைை லிப்ரேேஆபீஸ் ரைைட்டரில் தயாாரித்து அழகாாக்கவும்.





34தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VIII

  டிஜிட்டல் இசைை

"சொ�ொற்கள் தோ�ோல்வியடைையும் இடத்தில் இசைை பேேசுகிறது."
                                               -ஹாான்ஸ் கிறிஸ்டியன் ஆண்டர்சன்

கணினியில் ஒலியைைப் பதிவுசெெய்யவும் அவற்றைைத் 
திருத்தவும் உதவும் ஆடியோ�ோ எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருளைை நீங்கள் 
முந்தைைய வகுப்புகளில் பயன்படுத்தியிருக்கிறீர்கள். ஆனாால் 
கணினியைைப் பயன்படுத்தி இசைையைை உருவாாக்க உதவும் 
ஒரு அமைைப்பைைப் பற்றி நீங்கள் கேேள்விப்பட்டிருக்கிறீர்களாா? 

திரைைப்படம், நாாடகம் போ�ோன்ற ஊடகங்களைை கவர்ச்சிகரமாானதாாக மாாற்றும் காாரணிகளில் 
ஒன்று அவற்றின் பின்னணி இசைை. இந்த  பின்னணி இசைை கதாாபாாத்திரங்களின் நடிப்புக்கு 
கூடுதல் பலத்தைை அளிக்கிறது.

ஆரம்பகாாலத் திரைைப்படங்கள் ஊமைைப் படங்களாாக இருந்தன. தொ�ொழில்நுட்பம் 
வளர்ச்சியடைைந்ததுடன், கலைை மற்றும் தொ�ொழில்நுட்பத்தின் ஒருங்கிணை�ப்பின் மூலம் 
சினிமாா என்றுமே� நம்மைை  வியக்க வைைக்கும் ஒரு கலைை வடிவமாாக மாாறியுள்ளது.

திரைைப்படங்கள் மற்றும் அனிமே�ஷன்களுக்காான பின்னணி இசைை எவ்வாாறு உருவாாக்கப் 
படுகிறது?

இசைைக்கருவிகளைை வாாசித்து பதிவு செெய்வதன் மூலம் பின்னணி இசைையைை உருவாாக்குவது 
ஒரு முறைை. டிஜிட்டல் தொ�ொழில்நுட்பத்தின் வருகைையோ�ோடு, கணினிகள் மற்றும் அதனுடன் 
தொ�ொடர்புடைைய மெ�ன்பொ�ொருளின் உதவி இந்த நோ�ோக்கத்திற்காாகப் பயன்படுத்தப்படுகிறது...

அலகு  3
டிஜிட்டல் இசைை
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Digital Audio Workstation (DAW)

ஒலியைைப் பதிவு செெய்யவும், அவற்றைைத்திருத்தவும் மற்றும் இசைையைை உருவாாக்கவும் 
பயன்படுத்தப்படும் பயன்பாாட்டு மெ�ன்பொ�ொருளே� டிஜிட்டல் ஆடியோ�ோ வர்க்ஸ்டேேஷன் (DAW).

வாானொ�ொலி, தொ�ொலைைக்காாட்சி நிகழ்ச்சிகளுக்காான ஒலிப்பதிவுகளைை உருவாாக்குதல்,  
பாாட்காாஸ்ட்களுடன் ஒலி இஃபக்டுகளைை வழங்குதல் போ�ோன்ற பணிகளுக்கு DAW-கள் 
பயன்படுத்தப்படுகின்றன.

Cubase,FL Studio, Logic Pro, LMMS, Studio One, Pro Tools போ�ோன்றவற்றைை DAW-க்கு 
எடுத்துக்காாட்டுகள் ஆகும்.

படம் 3.1 DWA பயன்பாாட்டுச் சாாரளம்

அத்தகைைய ஒரு அமைைப்பு இருந்தாால், நம்முடைைய எந்தவொ�ொரு 
தேேவைைக்கும் நாாமே� நமக்காான இசைையைை உருவாாக்க முடியும். 
கணினியில் இசைையைை உருவாாக்க உதவும் அத்தகைைய 
மெ�ன்பொ�ொருட்களைை Digital Audio Workstation (DAW) என்று 
அழைைப்பர்.

உங்கள் கணினியிலுள்ள School_Resources/Class8 கோ�ோப்புத் 
தொ�ொகுப்பில் உள்ள Animation.mp4 வீடியோ�ோவைைப் பாாருங்கள்.

இந்த அனிமே�ஷன் பின்னணி இசைையைைச் சேேர்க்காாமல் 
உருவாாக்கப்பட்டுள்ளது, இல்லைையாா?

நமது கணினியில் LMMS (Linux Multimedia Studio) என்ற 
மெ�ன்பொ�ொருள் உள்ளது, இது சுதந்திர உரிமத்தின் கீழ்க் 
கிடைைக்கும் டிஜிட்டல் ஆடியோ�ோ வர்க்ஸ்டேேஷன் அமைைப்பாாகும். 
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இதைைப் பயன்படுத்தி இந்த அனிமே�ஷன் வீடியோ�ோவிற்கு 
பின்னணி இசைையைை உருவாாக்கலாாமாா?

LMMS அறிமுகம்
உங்கள் கணினியில் LMMS மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து, 
இசைையைை உருவாாக்குவதற்காான என்னெ�ன்ன கருவிகள் 
சாாளரத்தில் உள்ளமைைக்கப்பட்டுள்ளன என்பதைை கவனிக்கவும்.

LMMS பயன்பாாட்டைைத் திறக்கும்போ�ோது, கருவிப் பெெட்டிகளுடன் 
Song-Editor, FX-Mixer மற்றும் Controller Rack என்ற துணை�ச் 
சாாளரங்களும் திறக்கும் (படம் 3.2).

படம் 3.2 LMMS பயன்பாாட்டுச் சாாளரம்

சாாளரத்தில் உள்ள FX-மிக்சர் மற்றும் Controller Rack 
போ�ோன்றவைை தற்சமயம் தேேவைைப்படாாததாால் அவற்றைை 
இப்போ�ோது மூடலாாம்.

LMMS மெ�ன்பொ�ொருளில் உள்ள முக்கிய துணை�ச் சாாளரமாான 
Song-Editor-ஐ படம் 3.3  காாட்டுகிறது. இதில் TripleOscillator, 
Sample track உட்பட நாான்கு  டிராாக்குகள் உள்ளன. இந்த 
டிராாக்குகளைை Action பட்டனை�க் கிளிக் செெய்து நீக்கலாாம் 
(Remove). புதிய டிராாக்குகள் தேேவைைப்பட்டாால் Sidebar-இல் 
இருந்து சேேர்க்கவும் முடியும்.

Song-Editor-ஐப் போ�ோலவே�, நமக்குத் தேேவைையாான 
மே�லும் சில கருவிகள் பிற துணை�ச் சாாளரங்களில் 

Song-Editor

Controller Rack

Fx-Mixer
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Song-Editor சாாரனத்தில் உள்ளன 
டிராாக்குகள் 

Action Button

படம் 3.3 Song-Editor சாாளரம்

File Controls

Window Controls

Side Bar

படம் 3.4 LMMS சாாளரத்திலுள்ள மெ�னு பாார்

ஒழுங்கமைைக்கப்பட்டுள்ளன. இந்த துணை�ச் சாாளரங்களைைக் 
காாண்பிக்க படம் 3.4-இல் காாட்டப்பட்டுள்ள Window 
Controls டூல் பாாக்ஸில் (இரண்டாாவது வரிசைையில்) உள்ள 
கருவிகளைைப் பயன்படுத்தலாாம். கருவிகளைைக் கிளிக் செெய்து 
புதிய சாாளரங்கள் தோ�ோன்றுவதைைப் பாாருங்கள். தோ�ோன்றிய 
சாாளரங்களைை மறைைக்க விரும்பினாால், மீண்டும் அதேே 
கருவியைைக் கிளிக் செெய்யவும்.



38தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VIII

  டிஜிட்டல் இசைை

தாாளத்தைை ஒழுங்குபடுத்தும் முறைை
	� Song-Editor சாாளரத்தில் உள்ள Beat+Bassline டிராாக்கில் இருமுறைை கிளிக் செெய்தோ�ோ 
அல்லது டூல் பாார் பயன்படுத்தியோ�ோ Beat-Bassline Editor துணை� சாாளரத்தைைத் திறக்கவும்.

	� இந்த சாாளரத்தில் ஒரு இசைைக்கருவியின் டிராாக் உள்ளது. இந்த டிராாக்கில் தாாளத்திற்குப் 
பொ�ொருந்துமாாறு இந்தப் பாாதைையில் உள்ள பிளாாக்குகளைைக் கிளிக் செெய்து ஒரு தாாளத்தைை 
உருவாாக்கவும்.

	� உருவாாக்கப்பட்ட தாாளத்தைை இயக்க அதேே சாாளரத்தில் உள்ள Play பட்டனை�ப் 
பயன்படுத்தவும்.

தாாளத்தைை உருவாாக்கலாாம்
பின்னணி இசைையில் சுருதியும் தாாளமும் அடங்கும் என்பது 
உங்களுக்குத் தெெரியும். பொ�ொதுவாாக, தபலாா, மத்தளம் மற்றும் 
செெண்டைை போ�ோன்ற இசைைக்கருவிகளைை தாாளத்திற்காாகப் 
பயன்படுத்துகின்றனர், அதேே நேேரத்தில் வீணை� மற்றும் 
வயலின் போ�ோன்ற இசைைக்கருவிகள் மெ�ல்லிசைைக்குப் பயன் 
படுத்தப்படுகின்றனர். LMMS மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தி, 
இந்த இசைைக்கருவிகள் உருவாாக்கும் சுருதி மற்றும் தாாளங்களைை 
உருவாாக்கலாாம்.
இதைை எப்படிச் செெய்வது எனப் பாார்க்கலாாம்.
நாாம் பாார்த்த அனிமே�ஷன் வீடியோ�ோவின் பின்னணி இசைைக்கு 
ஒரு தாாளத்தைை எவ்வாாறு உருவாாக்குவது என்று பாார்ப்போ�ோம்.
இதைைச் செெய்ய, School_Resources கோ�ோப்புத் தொ�ொகுப்பைைத் திறந்து, 
மீண்டும் Animation.mp4 காாணொ�ொளியைைப் பாார்த்து, உங்கள் 
நண்பர்களுடன் விவாாதித்து பின்னணி இசைைக்காான தாாளத்தைை 
முடிவு செெய்யுங்கள்.
இந்தத் தாாளவரிசைை (ரிதம்) எப்படி இருக்கும் என்பதைை 
LMMS மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தி அறியலாாம். அது 
பொ�ொருந்தவில்லைை எனில், திருத்தலாாம்.
தாாளத்தைைச் சேேர்க்க, Song-Editor சாாளரத்திலுள்ள Beat+Bassline 
டிராாக்கைைப் பயன்படுத்த வே�ண்டும்.
நாாம் கண்டறிந்த தாாளத்தைை இந்த டிராாக்கில் அமைைக்க வே�ண்டும். 
படம் 3.5-இல் காாட்டப்பட்டுள்ளதைைப் போ�ோன்று ஒரு தாாளத்தைை 
Beat+Bassline டிராாக்கில் அமைைத்துப் பாார்க்கவும்.

படம் 3.5 Beat+Bassline Editor
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கணினியில் ஒரு தாாளத்தைை உருவாாக்கினோ�ோமே�? இதனை�, 
Beat+Bassline Editor சாாளரத்திலுள்ள Play பட்டனை�க் கிளிக் 
செெய்து உருவாாக்கிய தாாளத்தைைக் கேேளுங்கள்...

முதன்மைைச் சாாளரத்தின் மே�லே� உள்ள TEMPO/BPM  
அமைைப்பில், நாாம் உருவாாக்கிய தாாளத்தின் வே�கத்தைை 
(Tempo) 120 ஆக அமைைக்க வே�ண்டும். 

இந்த கருவியின் மே�ல் மவுஸ் பாாயிண்டரைை வைைத்து, 
உருட்டிச் (scroll) சரிபாார்க்கவும்.

இப்போ�ோது ஒரேே ஒரு தாாளக் கருவியைைப் பயன்படுத்தி 
தாாளத்தைை உருவாாக்கினோ�ோம். பல தாாளக் கருவிகளைைப் 
பயன்படுத்தி ஒரு தாாளத்தைை எவ்வாாறு உருவாாக்குவது?

இதற்கு, Beat+Bassline Editor ரில் புதிய தாாள வாாத்தியக் 
கருவிகளைைச் சேேர்க்க வே�ண்டும்.

Sidebar-யில் உள்ள My Samples கருவியைைச் கிளிக் செெய்தாால், 
கூடுதல் தாாள வாாத்தியக் கருவிகள் கிடைைக்கும் (படம் 3.6).

LMMS திட்டத்தைை (Project) 
உருவாாக்கும்போ�ோது

LMMS-இல் ஒரு திட்டத்தைை 
உருவாாக்கும்போ�ோது, நீங்கள் 
வே�கத்தைையும் (Tempo) தாாள 
முறைையைையும் (4/4, 3/4, 
6/8, 7/8...) ஒழுங்கமைைக்க 
வே�ண்டும்.

படம்  3.6 Sidebar-ரிலுள்ள My Samples

Beat+Bassline Editor 
ஆல் சேேர்க்கப்பட்ட 
பிளாாக்குகளின் மீது 

மீண்டும் கிளிக் செெய்து 
அவற்றைை நீக்கலாாம்.
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புதிய தாாள வாாத்தியத்தைை எடிட்டரில் சேேர்க்கும் முறைை
	� Sidebar-இல் உள்ள My Samples என்ற கருவியைைக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� அப்போ�ோது கிடைைக்கும் விருப்பங்களிலிருந்து தேேவைையாான தாாள வாாத்தியக் கருவிக்காான 
கோ�ோப்புத் தொ�ொகுப்பைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

	� தொ�ொடர்ந்து, பட்டியலிடப்பட்ட தாாளக்கருவிகளிலிருந்து  சேேர்க்க விரும்பும் கருவிகளின் மீது 
இரட்டைைக் கிளிக் செெய்யவும்.

	� இதைைத் தொ�ொடர்ந்து, Beat+Bassline Editor சாாளரத்தில் ஒரு புதிய இசைைக்கருவியின் 
டிரேேக்கைையும் பெெறலாாம்.

My Samples → drums-ஐத் திறந்து வரும் பட்டியலிலிருந்து 
kick01 என்ற கருவியைை Beat+Bassline Editor சாாளரத்தில் 
கீழே� காாட்டப்பட்டுள்ளபடி சேேர்க்கவும்.

kick01-ஐச் சேேர்த்து விட்டீர்களாா? இப்போ�ோது இந்த 
இசைைக்கருவிக்காான தாாளத்தைையும் டிராாக்கில் உள்ள 
களங்களைைக் கிளிக் செெய்து உருவாாக்க வே�ண்டும். பிறகு 
புதிய தாாளத்தைைக் கேேட்டுப் பாாருங்கள்.

இப்போ�ோது, மே�லும் இசைைக் கருவிகளைைச் சேேர்த்து, படம் 
3.7-இல் காாட்டப்பட்டுள்ளதைைப் போ�ோன்ற ஒரு தாாளத்தைை 
Beat+Bassline Editor-ரில் உருவாாக்கி, அதைை இயக்கிக் 
கேேளுங்கள். பயன்படுத்த வே�ண்டிய கருவிகளின் படங்களைை 
ஆராாய்ந்து, அவற்றின் பெெயர்களைைக் கண்டறியலாாம்.

படம் 3.7 தாாளம் ஒழுங்கமைைக்கப்பட்ட Beat+Bassline 

இம் முறைையில் தாாளத்தைை உருவாாக்கிய சாாளரத்தைை 
மூடியவுடன், இந்தத் தாாளம் Song-Editor சாாளரத்தில் 
உள்ள Beat+Bassline என்ற டிரேேக்கில் முதல் பிளாாக்கில் 
அமைைக்கப்பட்டிருக்கும்.

இத்துடன், டிரேேக்கின் வலதுபுறத்தில் உள்ள டைைம் லைைனை�க் 
கிளிக் செெய்து, இந்த தாாளத்திற்குத் தேேவைையாான பிளாாக்குகளைை 
உருவாாக்கலாாம்.
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படம் 3.8 Song-Editor-ரில் தாாளம் ஒழுங்கமைைக்கப்பட்டது

Timeline

பல புலங்களில் கிளிக் 
செெய்வதன் மூலம் ஒரேே 

தொ�ொகுதி மீண்டும் மீண்டும் 
அணுகப்படுகிறது.

தாாளம் கிடைைக்கும் முதல் தொ�ொகுதி

தாாளத்தைை உருவாாக்கினீர்களல்லவாா? File → Save என்பதைைப் 
பயன்படுத்தி இதுவரைை செெய்தவற்றைைச்  சேேமிக்கவும்.

இசைையமைைப்போ�ோம்
பின்னணி இசைைக்காான தாாளம் தயாார் செெய்யப்பட்டுள்ளது. 
இப்போ�ோது இதனுடன் சேேர்க்க வே�ண்டிய இசைையைைத் தயாார் 
செெய்வோ�ோம்.

அனிமே�ஷன் வீடியோ�ோவில் உள்ள டிராான்சிஷனுக்கும்  அதன் 
நேேரத்திற்கும் ஏற்றாார்ப்போ�ோல் இசைையைையும் கருத்தில் கொ�ொண்டு 
இதனை� உருவாாக்க வே�ண்டும்.

இசைையமைைக்க, பின்னணியில் இசைைக்கப்படும் இசைைக் 
கருவிகளைை, முதலில் முடிவு செெய்ய வே�ண்டும்.

இதற்கு, My Samples-இல் உள்ள misc 
லிருந்து dong03 என்ற டோ�ோனை�க் 
கண்டடைைந்து, அதைை டிராாக் செெய்து Song-
Editor சாாளரத்திற்குள் விடவும் (படம் 3.9).

இனி, நாாம் அமைைத்த இசைையைை இதில் 
சேேர்க்க, டைைம் லைைனிலுள்ள இந்த 
டிராாக்கின் முதல் பிளாாக்கில் இரட்டைை 
கிளிக் செெய்து Piano-Roll சாாளரத்தைைத் 
திறக்க வே�ண்டும் (படம் 3.10). படம் 3.9 Song-Editor-இல் புதிய டோ�ோனை�ச் சேேர்க்கும்போ�ோது

dong01என்ற டோ�ோண்

இப்போ�ோது, படம் 3.8-இல் தரப்பட்டுள்ள குறிப்புகளுக்கு இணங்க 
பிளாாக்குகளைைக் கிளிக் செெய்து தாாளத்தைை உருவாாக்கவும்.
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மவுஸ் பயன்படுத்தி, பியாானோ�ோவிலுள்ள 
கீபோ�ோர்டைை வாாசிப்பதன் மூலமோ�ோ அல்லது 
காாலவரிசைையைைக் கிளிக் செெய்வதன் மூலமோ�ோ 
இந்த சாாளரத்தில் இசைையைைச் சேேர்க்கலாாம்.

நீங்கள் ஒரு கீபோ�ோர்டைைப் பயன்படுத்துவதாாக 
இருந்தாால், Piano-Roll சாாளரத்தில் உள்ள 
ரெெக்காார்டு பொ�ொத்தாானை� அழுத்த வே�ண்டும்.

படம் 3.10 Piano-Roll சாாளரம்

பதிவு செெய்ய

பிர டிராாக்குகளைைக் கேேட்டுக்கொ�ொண்டு பதிவு செெய்ய

படம் 3.11 Piano-Roll சாாளரத்திலுள்ள Record பொ�ொத்தாான்கள்

அனிமே�ஷன் வீடியோ�ோவைை இயக்கிக்கொ�ொண்டேே இசைையைைப் 
பதிவுசெெய்து துல்லியமாாக்கவும். தவறுகளைை நீக்க right click 
ஐப் பயன்படுத்தலாாம்.

அனிமே�ஷன் வீடியோ�ோவிற்கு சொ�ொந்தமாாக ஒரு இசைையைை 
தயாார் செெய்தீர்களல்லவாா?

அயோ�ோனாா என்ற மாாணவி அமைைத்த இசைை படம் 3.12-இல் 
காாட்டப்பட்டுள்ளது. படத்தில் உள்ள வழிமுறைைகளின்படி இந்த 
இசைையைை Piano-Roll-லில் உருவாாக்குங்கள்.

Song+Editor-
ரிலிருந்து நீக்க, Right 

Click → Delete ஐப் 
பயன்படுத்தலாாம்.
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படம் 3.12 Piano-Roll Roll-லில் உருவாாக்கப்பட்ட இசைையும் குறிப்புகளும்

Song-Editor சாாளரத்தில், தேேவைையாான நேேரத்திற்கு  இந்த 
இசைையைைக் கிளிக் செெய்து சேேர்க்க நினை�வில் கொ�ொள்வீர்கள்தாானே� 
(படம் 3.13).

படம் 3.13 Song-Editor சாாளரத்தில் இசைையைைச் சேேர்த்த பிறகு

தயாாரிக்கப்பட்ட பின்னணி இசைையைைக் கேேட்டீர்களாா? 
இன்னும் பல இசைைக் கருவிகளைைச் சேேர்த்து இசைையைை மே�லும் 
இனிமைையாானதாாக அமைைக்கலாாம்.

செெயல்பாாடுகள் அனை�த்தும் முடித்தவுடன், File→Export-ஐப் 
பயன்படுத்தி ஏதாாவது ஒரு ஆடியோ�ோ கோ�ோப்பு வடிவத்திற்கும் 
அதைை Export செெய்யலாாம்.

ஜி-காாம்ப்ரிஸில்  
நாான்  

இசைையமைைத்தேேன்.
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மதிப்பிடலாாம்

 	LMMS மெ�ன்பொ�ொருளில் உள்ள Song-Editor சாாளரத்திலிருந்து உருவாாக்கப்பட்ட 
பிளாாக்குகளைை நீக்கும் வழிமுறைை எது?

			  a) Right Click			  b) Left Click
			  c) Scroll Wheel Click		 d) Double Click
 	 LMMS மெ�ன்பொ�ொருளில் Piano-Roll சாாளரத்திலிருந்து தயாாரிக்கப்பட்ட இசைைக் குறிப்புகளைை 

எவ்வாாறு நீக்குவது?
			  a) Right Click			  b) Left Click
			  c) Scroll Wheel Click		 d) Double Click
 	 LMMS மெ�ன்பொ�ொருளின் சிறப்பு அம்சம் எது?
			  a) இதைைப் பயன்படுத்தி சுதந்திர இசைையைை உருவாாக்கலாாம்.
			  b) வீடியோ�ோவில் இசைையைைச் சேேர்க்க இதைைப் பயன்படுத்தலாாம்.
			  c) அனிமே�ஷனில் இசைையைைச் சேேர்க்க இதைைப் பயன்படுத்தலாாம்.
			  d) எழுத்துக் கோ�ோப்புகளைைப் படிக்க இதைைப் பயன்படுத்தலாாம்.
	 LMMS மெ�ன்பொ�ொருளில் உருவாாக்கப்பட்ட இசைைக் குறிப்புகளின் வே�கத்தைை விரைைவுபடுத்த 

என்ன செெய்ய முடியும்?
		 	 a) BPM ஐக் கூட்டவும்.	    b) BPM ஐக் குறைைக்கவும்.
			  c) Time signature ஐக் கூட்டவும்.  d) Beat Editor-ரில் கூடுதல் பிளாாக்குகளைை உருவாாக்கவும்.
 	 LMMS மெ�ன்பொ�ொருளில் Music Tones களைைத் தேேர்ந்தெெடுக்க எந்தக் கருவி உதவுகிறது?
			  a) My Samples		  b) My Projects
			  c) My home			   d) song editor

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 LMMS-இல் உள்ள School Resources கோ�ோப்புத்தொ�ொகுப்பில் உள்ள Musicl.mmpz என்ற 
கோ�ோப்பைைத் திறந்து, கிடைைக்கும் இசைைக்கு ஒரு தாாளத்தைை உருவாாக்கி, அதைை Export 
செெய்யவும்.

2.	 உங்கள் கணினியில் உள்நுழைையும்போ�ோது கேேட்க ஒரு உள்நுழைைவு இசைையைை LMMS 
ஐப் பயன்படுத்தி உருவாாக்கவும்.


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படத்தில் இருப்பது யாார் என்று தெெரியுமாா?

ஒலிம்பிக்கில் முதன்முதலாாக ஒரு இந்தியர் பெெற்ற தனிநபர் 
தங்கம் இவருடைையது.

2008-இல் பீஜிங் ஒலிம்பிக்கில், 
துப்பாாக்கி சுடும் போ�ோட்டியில் 
இந்த சாாதனை�யைை இவர் 
பெெற்றாார்.

நம் நாாடு பத்மபூஷண், 
அர்ஜுுனாா விருது போ�ோன்ற 
விருதுகள் வழங்கி கௌ�ௌரவித்த 
அபினவ் பிந்த்ராாவின் படம் இது.

துப்பாாக்கி சுடும் போ�ோட்டிகள் 
நீங்கள் பாார்த்திருக்கிறீர்களாா?

ரைைபிள், பிஸ்டல், ஷாாட் கன்... 
என பல்வே�று வகைையாான துப்பாாக்கி சுடும் போ�ோட்டிகள் உள்ளன.

காாற்றில் உயர்ந்து எழும்பும் இரண்டு இலக்குகளைை (Target) 
சுட்டு அதிகபட்ச ஸ்கோ�ோர் பெெறுவதுதாான் ஷாாட்கன் பிரிவில் 
உள்ள Double trap என்ற போ�ோட்டி (படம் 4.2).

படம் 4.1 
இந்திய விளைையாாட்டு வீரர்

அலகு  4
கணினி விளைையாாட்டுகள்
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படம் 4.2 இரட்டைை ட்ராாப் துப்பாாக்கி சுடுதல்

இந்த பிரிவிலும் ஒலிம்பிக்கில் இந்தியாாவுக்கு பதக்கம் 
கிடைைத்துள்ளது. அதைைப் பெெற்றுத் தந்தவர் யாார் என்று 
கண்டுபிடித்து தெெரிந்து கொ�ொள்வீர்களல்லவாா.

'டபுள் ட்ராாப்' துப்பாாக்கி சுடுதல் போ�ோட்டியின் டிஜிட்டல் வடிவம் 
ஒரு கெ�ய்மாாக உங்கள் கணினியில் கொ�ாடுக்கப்பட்டுள்ளது.

ஹோ�ோமில் உள்ள School_Resources கோ�ோப்புத் தொ�ாகுப்பில் 
உள்ள double_trap.html என்ற கோ�ோப்பைைத் திறந்து, Green 
பிளாாகைை கிளிக் செெய்து கெ�ய்மைை விளைையாாடிப் பாாருங்கள். 
(படம் 4.3)

படம் 4.3 டபுள் ட்ராாப் துப்பாாக்கி சுடுதல் கெ�ய்ம் சாாளரம்
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ஸ்டேேஜ், ஸ்பிரைைட்
ஸ்கிராாட்சில் கெ�ய்ம்கள் அல்லது அனிமே�ஷன்களைை 
உருவாாக்கும்போ�ோது சேேர்க்கப்பட வே�ண்டிய 
கதாாபாாத்திரங்கள் அல்லது பொ�ொருட்களாாகும் ஸ்பிரைைட்கள். 
கட்டளைைகளைை பின்பற்றி ஸ்பிரைைட்களுக்கு இயக்கம், 
தோ�ோற்றம் மற்றும் ஒலி கொ�ொடுத்து அவற்றைைச் செெயல்பட 
வைைக்கலாாம்.
கெ�ய்ம் இயங்குவதற்காான பின்னணியாாகும் ஸ்டேேஜ். 
ஸ்டேேஜில் பல்வே�று backdrop-களைைச் சேேர்த்து கெ�ய்ம் 
லே�அவுட்டைை அழகாாக்கலாாம்.

கெ�ய்ம் வளங்கள்
படங்கள், அனிமே�ஷன்கள், 

சவுண்டு  இஃபக்ட் 
(Sound effects), 

சங்கீதம், முப்பரிமாாண 
மாாடல்கள், ஸ்கிரிப்டுகள் 
போ�ோன்றவைை உள்ளிட்ட 

ஒரு கெ�ய்மின் காாட்சி, ஒலி, 
செெயல்பாாட்டு பகுதிகளைை 

உருவாாக்குவதற்கும் 
மே�ம்படுத்துவதற்கும் பயன் 

படுத்தப்படும் ஆதாார 
வளங்கள் அனை�த்தும் 
கெ�ய்ம் வளங்களாாகக் 
கருதப்படுகின்றன.

கெ�ய்ம் பிடித்ததாா?

கொ�ொடுக்கப்பட்ட 20 தோ�ோட்டாாக்களைைக் கொ�ொண்டு அதிகபட்ச 
இலக்கைை வெ�ற்றிகொ�ொள்வதுதாான் கெ�ய்ம்.

கேேமின் செெயல்பாாடு எப்படி என்று பாாருங்கள்.

	� Green flag-ஐக் கிளிக் செெய்த பிறகு மவுஸை� நகர்த்தும்போ�ோது 
கன் மவுஸ் பாாயிண்டரைை நோ�ோக்கி திரும்புகிறது.

	� பலூன்கள் (Target) கீழே� இருந்து மே�லே� உயர்ந்து 
செெல்கின்றன. வெ�வ்வே�று இடங்களில் இருந்து பல 
பகுதிகளுக்குச் செெல்கின்றன.

	� கெ�ய்ம் தொ�ொடங்கும்போ�ோது இருபது தோ�ோட்டாாக்கள் 
கிடைைக்கின்றன. Score பூஜ்ஜியமாாக இருக்கும்.

	� கெ�ய்ம் ஸ்கிரீனில் (Stage) கிளிக் செெய்யும்போ�ோது தோ�ோட்டாாக்கள் 
மவுஸ் பாாயிண்டரைை நோ�ோக்கிச் செெல்கின்றன. இதோ�ோடு நமது 
கைையிருப்பில் உள்ள தோ�ோட்டாாக்களின் எண்ணிக்கைை 
குறைைகிறது.

	� தோ�ோட்டாா பட்டதும் பலூன் வெ�டிக்கிறது. ஸ்கோ�ோர் 
அதிகரிக்கிறது.

	� இருபது தோ�ோட்டாாக்களும் தீர்ந்ததும் கெ�ய்ம் முடிவடைைகிறது.

கெ�ய்மின் செெயல்பாாடு புரிந்ததல்லவாா. உங்களுக்கு முந்தைைய 
வகுப்புகளில் அறிமுகமாான ஸ்கிராாட்ச் என்ற பிளாாக் புரோ�ோகிராாமிங் 
நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தி இந்தக் கெ�ய்ம் தயாாரிக்கப்பட்டுள்ளது.

ஸ்கிராாட்சைைப் பயன்படுத்தி இதுபோ�ோன்ற ஒரு கெ�ய்மைை நாாமும் 
செெய்து பாார்க்கலாாமாா?

இதற்கு என்னெ�ன்ன கெ�ய்ம் வளங்கள் தேேவைை என்று 
பாார்ப்போ�ோம்.

	� ஷூூட்டிங் ரேேஞ்சிற்காான 
பின்னணிப் படம் (backdrop).

	� கன், பலூன், தோ�ோட்டாா போ�ோன்ற 
ஸ்பிரைைட்கள் (Sprites).

	� ஸ்பிரைைட்கள் சரியாாக செெயல் 
படுவதற்காான கோ�ோடிங் 
கட்டளைைகள்.

இனி கெ�ய்மைை உருவாாக்கத் 
தொ�ொடங்கலாாம்.
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இதைைச் செெய்ய என்னவெ�ல்லாாம் வே�ண்டும்?

	� பேேக் டிராாப் மற்றும் ஸ்பிரைைட்களைை கெ�ய்ம் விண்டோ�ோவில் 
அமைைக்க வே�ண்டும்.

	� ஸ்பிரைைட்களுக்குத் தேேவைையாான Costume தயாார் செெய்ய 
வே�ண்டும்.

	� ஒவ்வொ�ொரு ஸ்பிரைைட்டும் செெயல்படத் தேேவைையாான கோ�ோட் 
பிளாாக்குகளைை உருவாாக்க வே�ண்டும்.

Scratch எல்லோ�ோருக்கும் தெெரியுமல்லவாா (படம் 4.4).

படம் 4.4 ஸ்கிராாட்ச் சாாளரம்

படம் 4.5-இல் ஸ்கிராாட்சில் தற்போ�ோதுள்ள ஸ்பிரைைட் Dango 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. இந்தக் கதாாபாாத்திரம் நமது கேேமில் 
தேேவைையில்லாாததாால், ஸ்கிராாட்ச் சாாளரத்தைைத் திறந்து இதைை 
நீக்கவும்.

பின்னணியைை தயாார் செெய்வோ�ோம்

கெ�ய்மிக்குத் தேேவைையாான பின்னணியைைத் (Backdrop) 
தயாாரிக்க, Stage இல் உள்ள Choose a Backdrop (படம் 4.6) 
ஆப்ஷனை�க் கிளிக் செெய்து ஸ்கிராாட்ச் லைைப்ரரியில் இருந்து 
Blue Sky   என்ற  பின்னணியைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

இதன் மூலம் ஷூூட்டிங் ரேேஞ்சிற்காான பின்னணி 
தயாாராாகிவிட்டது (படம் 4.7).

படம் 4.5 டாாங்கோ�ோ ஸ்பிரைைட்
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படம் 4.6 பேேக் ட்ராாப் சேேர்ப்பதற்காான 
சாாளரம்

படம் 4.7 ஸ்கிராாட்சில் புதிய 
பின்னணி சேேர்க்கப்பட்டபோ�ோது

துப்பாாக்கியைை வரைைந்து சேேர்க்கலாாம்
அடுத்து, போ�ோட்டிக்காான துப்பாாக்கியின் படம் (Sprite) சேேர்க்க 
வே�ண்டும். துப்பாாக்கியைை வரைைந்து சேேர்க்கலாாமாா?

Paint ஆப்ஷன் (படம் 4.8) கிளிக் செெய்தாால் திறக்கும் சாாளரத்தில் 
படம் வரைையலாாம்.

பெெயிண்ட் சாாளரத்தில் Rectangle கருவியைைப் பயன்படுத்தி 
படத்தில் உள்ளதைைப் போ�ோல துப்பாாக்கியைை வரைையவும். பிறகு, 
இந்த ஸ்பிரைைட்டின் பெெயரைை 'gun' என்று மாாற்றி, அதன் 
அளவைை 50 ஆக மாாற்றவும் (படம் 4.9).

படம் 4.8 ஸ்கிராாட்சில் பெெயிண்ட் 
நுட்பம்

படம் 4.9 சாாளரத்தில் புதிய ஸ்பிரைைட் வரைையப்பட்டபோ�ோது

ஸ்பிரைைட் வரைைந்து சேேர்த்துவிட்டீர்களாா? இனி இந்த ஸ்பிரைைட்டின் நிலைையைை படத்தில் 
காாட்டியபடி ஒழுங்கமைைக்கவும் (படம் 4.10).

Color

Rectangle Tool
Name of Sprite

Size
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படம் 4.10  gun ஸ்பிரைைட்டின் நிலைை

Gun

துப்பாாக்கிக்கு இயக்கம் கொ�ொடுக்கலாாம்
துப்பாாக்கியின் இயக்க முறைை என்ன?

	� க்ரீன் பிளாாக் கிளிக் செெய்த பிறகு மவுஸை� நகர்த்துவதற்கு ஏற்ப 
துப்பாாக்கி மவுஸ் பாாயிண்டரைை நோ�ோக்கி திரும்ப வே�ண்டும்.

துப்பாாக்கி, மவுஸ் பாாயிண்டரைை நோ�ோக்கித் திரும்புவதற்கு 
Motion பிரிவில் உள்ள  என்ற பிளாாக்கைை 

பயன்படுத்தலாாம்.  
இந்தச் செெயல்பாாடு தொ�ொடர்ச்சியாாக நடக்க 
வே�ண்டுமல்லவாா. இதற்காாக forever பிளாாக்கைைப் 
பயன்படுத்தலாாம் என்பது நமக்குத் தெெரியும். 
அதனாால் gun ஸ்பிரைைட்டுக்கு படத்தில் உள்ளதைைப் 
போ�ோல கோ�ோடுகளைை வழங்கலாாம் (படம் 4.11).

இப்பொ�ாது க்ரீன் பிளாாக் க்ளிக் செெய்து மவுஸை� 
நகர்த்திப் பாார்க்கவும்.

தொ�ாடர்ந்து பலூன் மற்றும் தோ�ோட்டாா ஸ்பிரைைட்கள் 
தேேவைை.படம் 4.11 துப்பாாக்கி மவுஸ் பாாயிண்டரைை 

பின்தொ�ொடர்வதற்காான கட்டளைைகள்

செெயல்பாாட்டைை 
சேேமித்தாாயாா?
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தோ�ோட்டாாவுக்குத் தேேவைையாான ஸ்பிரைைட் கிடைைக் 
காாததாால், அதைையும் நாாம் வரைைந்து சேேர்க்கலாாம்.  
இதற்கு Rectangle tool, Reshape Tool போ�ோன்றவைை பயன்படுத்தி 
படம் 4.12-இல் உள்ளது போ�ோல் தோ�ோட்டாாவைை வரைைந்து 
சேேர்க்கவும்.

படம் 4.12 தோ�ோட்டாா வரைையப்பட்டபோ�ோது

தோ�ோட்டாாவின் அளவைை 10 ஆக அமைைத்து, அதைை துப்பாாக்கி 
குழலின் நடுவில் வைைக்கவும் (படம் 4.13).

படம் 4.13 தோ�ோட்டாாவின் நிலைை

நாாம் வரைைந்த தோ�ோட்டாா இப்போ�ோது துப்பாாக்கியின் மே�லே� 
அமைைந்திருக்கிறது. gun ஸ்பிரைைட்டில் ஒருமுறைை கிளிக் செெய்து 
தோ�ோட்டாாவைை பின்னாால் நகர்த்தலாாம்.

இதற்கு பதிலாாக, கோ�ோட் பிளாாக் பயன்படுத்தி தோ�ோட்டாாவைை 
பின்னாால் நகர்த்த முடியுமாா? முயற்சித்துப் பாாருங்கள்.

தொ�ொடர்ச்சியாாக  
இயக்கத்திற்காான 

கட்டளைைகளைை வழங்க 
ஸ்கிராாட்சில் உள்ள 

பிளாாக்குகள் என்னெ�ன்ன?

Reshape Tool
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பலூன்களைைச் சேேர்க்கலாாம்
ஸ்கிராாட்ச் லைைப்ரரியில் Balloon1 என்ற ஸ்பிரைைட் உள்ளது. 
Choose a Sprite மூலம் (படம் 4.14) இரண்டு பலூன்களைைச் 
ஸ்பிரைைட்களாாக சேேர்த்துப் பாாருங்கள். (படம் 4.15, 4.16).

படம் 4.14   
Choose a Sprite அம்சம்

படம் 4.15 ஸ்கிராாட்ச் லைைப்ரரியில் உள்ள Balloon1 ஸ்பிரைைட்

படம் 4.16 ஸ்பிரைைடுகளாாக இரண்டு பலூன்கள் சேேர்க்கப்பட்டபோ�ோது

பலூன்களைைச் சேேர்த்தாாயிற்று அல்லவாா.

எந்த நிறங்களில் பலூன்கள் நமக்கு வே�ண்டும்?

	� நீலமும் மஞ்சளும்.

இரண்டு நீல பலூன்கள் இப்போ�ோது கிடைைத்திருக்கும். 
இரண்டாாவது பலூனை� (Balloon-2) மஞ்சளாாக மாாற்ற, Costume 
பிரிவில் இருந்து மஞ்சள் நிற பலூனை�த் தேேர்ந்தெெடுத்து, 
மற்றவைையைை டிலீட் செெய்யவும். இரண்டு பலூன்களின் 
அளவைையும் 50 ஆக மாாற்றி, அவற்றைை சீரமைைக்கவும்.

தோ�ோட்டாா பட்டு பலூன் வெ�டிக்கும்போ�ோது வடிவம் மாாற 
வே�ண்டுமல்லவாா. 

அதைை எப்படிச் செெய்யலாாம் எனப் பாார்ப்போ�ோம்.
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ஸ்பிரைைட்டுகளின் உருவத்தைை மாாற்ற, 'காாஸ்டியூம்' பிரிவில் 
உள்ள தோ�ோற்றங்களைை மாாற்றுவதுதாான் நாாம் பொ�ொதுவாாகச் 
செெய்யும் செெயல்.

இங்கேே, உடைைகின்ற பலூனுக்கு பொ�ொருத்தமாான காாஸ்டியூம் 
ஸ்கிராாட்ச் லைைப்ரரியிலும், நம்மிடமும் இல்லாாததாால், அதைையும் 
நாாம் வரைைந்து தயாார் செெய்யலாாம்.

இதற்காாக, Costume பிரிவில் இருக்கும் பலூன் ஸ்பிரைைட்டின் 
படத்தில் ரைைட் கிளிக் செெய்து டூப்ளிகேேட் எடுக்கவும் (படம் 4.17).

பிறகு Reshape(A) கருவியைைப் பயன்படுத்தி, அதைை உடைைகின்ற 
பலூனாாக உருமாாற்றவும் செெய்யவும் (படம் 4.18).

படம் 4.17 Duplicate Costume

படம் 4.18 ஸ்பிரைைட்டில் உருமாாற்றம் செெய்தபோ�ோது

ஸ்பிரைைட்டுகளுக்கு 
அனிமே�ஷன் இஃபெெக்டுகள் 

தருவதற்கு அவற்றின் 
காாஸ்ட்யூமைை மாாற்றினாால் 

போ�ோதும்.
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இதேே போ�ோன்று மஞ்சள் பலூனுக்கும் Costume சேேர்க்கலாாமல்லவாா.

இதோ�ோடு, நமது கெ�ய்மிற்கு தேேவைையாான ஸ்பிரைைட்டுகள் 
தயாாராாகிவிட்டது.

தொ�ாடர்ந்து இவைை செெயல்பட தேேவைையாான கட்டளைைகளைைத் 
தயாார் செெய்யலாாம்.

School Resources கோ�ோப்புத் தொ�ாகுப்பில் உள்ள கெ�ய்மைை (double_
trap.html) நீங்கள் இயக்கிப் பாார்த்தீர்களல்லவாா? இந்த கெ�ய்மில்,

	� ஸ்டேேஜில் மவுஸ் கிளிக் செெய்யும்போ�ோது ஃபயர் செெய்கிறது.

	� துவக்கத்தில் 20 தோ�ோட்டாாக்கள் கிடைைக்கின்றன.

	� மவுஸ் கிளிக் செெய்த திசைைக்கு நேேரேே தோ�ோட்டாா நகர்கிறது.

	� ஒவ்வொ�ொரு முறைை ஃபயர் செெய்யும்போ�ோதும் ஒவ்வொ�ொரு 
தோ�ோட்டாா குறைைகிறது.

	� பலூனில் தோ�ோட்டாா படும்போ�ோது ஸ்கோ�ோர் அதிகரிக்கிறது.

இவைை செெயல்படுத்துவதற்காாக,

	� bullets, score என்ற மாாறிகளைை உருவாாக்கலாாம்.

Variables பிரிவில் உள்ள Make a Variable ஆப்ஷனை�ப் பயன் 
படுத்தி உங்கள் ப்ராாஜெ�க்டில் இந்த மாாறிகளைை உருவாாக்குங்கள் 
(படம் 4.19).

படம் 4.19 மாாறி உருவாாக்குவதற்காான சாாளரம்

மாாறிகள்
ஒரு நிரல் இயங்குவதற்குத் 
தேேவைையாானதும் மதிப்பில் 
மாாற்றம் செெய்யக் கூடியதுமாான 
எண்கள், உரைைகள் 
போ�ோன்றவற்றைைத் தற்காாலி 
கமாாகச் சேேமித்து வைைப்பதற்குப் 
பயன்படுத்தப்படும் நுட்பங்களே� 
மாாறிகள்.
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bullets, score ஆகிய மாாறிகளைை தயாார் செெய்துவிட்டீர்களாா?

கெ�ய்ம் ஆரம்பிக்கும்போ�ோது தோ�ோட்டாாக்களின் எண்ணிக்கைை 20 
ஆகவும், ஹிட்களின் (ஸ்கோ�ோர்) எண்ணிக்கைை பூஜ்ஜியமாாகவும் 
சரிசெெய்யவதற்காாக gun ஸ்பிரைைட்டின் கோ�ோடுகளைை படத்தில் 
உள்ளதைைப்போ�ோல தயாார் செெய்யலாாம். (படம் 4.20)

ஃபயர் செெய்யலாாம்
ஸ்டேேஜில் கிளிக் செெய்யும் போ�ோதல்லவாா ஃபயர் செெய்ய 
வே�ண்டியது.

அதாாவது, ஸ்டேேஜில் கிளிக் செெய்து என்ன செெய்தி தோ�ோட்டாா 
ஸ்பிரைைட்டுக்குக் கிடைைக்கும்போ�ோது அது கிளிக் செெய்த 
பகுதியைை நோ�ோக்கி வே�கமாாக நகர வே�ண்டும்.

ஸ்கிராாட்சில் ஒரு ஸ்பிரைைட், மற்றொ�ொரு ஸ்பிரைைட்டுடன் 
தகவல் பரிமாாறிக்கொ�ொள்வதற்காாக broadcast message பிளாாக் 
பயன்படுத்தலாாம்.

Clicked என்ற பெெயரில் ஒரு மெ�சேேஜ் தயாார் செெய்து பிராாட்காாஸ்ட் 
செெய்யவும்.

broadcast பிளாாக்கில் New message என்பதைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து 
ஒரு பிராாட்காாஸ்ட் மெ�சேேஜ் உருவாாக்குங்கள் (படம் 4.21).

படம் 4.20 கெ�ய்மின் தொ�ொடக்கத்தில் 
தோ�ோட்டாா மற்றும் ஸ்கோ�ோரைை 

நிர்ணயிப்பதற்காான கோ�ோடுகள்

படம் 4.21 பிராாட்காாஸ்ட் மெ�சேேஜ் தயாாரிக்கும் முறைை

துப்பாாக்கியில் தோ�ோட்டாா இருந்தாால் மட்டுமே� இது நடக்க 
வே�ண்டும் என்று உங்களுக்குத் தெெரியுமல்லவாா? இதற்காாக 
ஸ்டேேஜிற்கு,

கீழே� காாணும் முறைையில் கோ�ோடு கொ�ொடுக்கலாாம் (படம் 4.22).

படம் 4.22 மெ�சேேஜ் பிராாட்காாஸ்ட் செெய்வதற்காான நிரல் கட்டளைைகள்

விசில் சத்தம்...  
போ�ோட்டி தொ�ொடங்கலாாம்...

ஒரு ஸ்பிரைைட் பிராாட்காாஸ்ட் 
செெய்த செெய்தி ஒரேே நேேரத்தில் 

ஒன்றுக்கும் மே�ற்பட்ட 
ஸ்பிரைைட்டுகளாால் பெெற 

முடியும்.
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குளோ�ோன்கள்
make a clone பிளாாக்கைைப் 
பயன்படுத்தி ஒரேே 
ஸ்பிரைைட்டின் குளோ�ோன்களைை 
உருவாாக்கலாாம். உருவாாக் 
கப்பட்ட குளோ�ோன் ஸ்பிரைைட்டின் 
செெயல்பாாட்டுக் கோ�ோடுகளைை 
when i start as clone என்ற 
பிளாாக்கில் உள்ளடக்க 
வே�ண்டும்.

ஒரேே மாாதிரியாான பண்புகளைைக் 
கொ�ொண்ட ஸ்பிரைைட்டுகளைை 
உருவாாக்க இது மிகவும் 
பயனுள்ளதாாக இருக்கும்.

பிராாட்காாஸ்ட் செெய்த மெ�சேேஜ் (ஸ்டேேஜில் கிளிக் செெய்யப்பட்டது 
என்ற செெய்தி) தோ�ோட்டாா ஸ்பிரைைட்டுக்குக் கிடைைத்தாால் என்ன 
நிகழ வே�ண்டும்?

	� கிளிக் செெய்த பாாகத்தைை நோ�ோக்கி தோ�ாட்டாா நகர வே�ண்டும்.

இத்துடன், ஒவ்வொ�ொரு முறைை ஸ்டேேஜில் கிளிக் செெய்யும்போ�ோதும் 
புதிய தோ�ோட்டாாக்கள் வர வே�ண்டுமல்லவாா?

ஆனாால் இங்கேே ஒரு தோ�ாட்டாா மட்டுமே� சேேர்த்துள்ளோ�ோம். பிறகு 
எப்படி நிறைைய தோ�ாட்டாாக்களைை வெ�ளியே�ற்ற முடியும்?

இதற்காாக குளோ�ோன் என்ற முறைையைைப் பயன்படுத்தலாாம். ஒரு 
ஸ்பிரைைட்டின் சிறப்பியல்புகளும் செெயல்பாாட்டு முறைையும் கொ�ொண்ட 
ஒன்றுக்கும் மே�ற்பட்ட ஸ்பிரைைட்டுகளைைத் தயாாரிப்பதற்கு 
ஸ்கிராாட்சில் பயன்படுத்தும் ஒரு முறைையாாகும் Clone.

அதாாவது இங்கேே,

	� ஸ்டேேஜில் கிளிக் செெய்யப்பட்டது என்ற செெய்தி கிடைைப்பதாால் 
தோ�ோட்டாா துப்பாாக்கியின் குழலுக்கு வரவும், அதன் ஒரு குளோ�ோன் 
உருவாாகவும் வே�ண்டும்.

	� குளோ�ோன் செெய்யப்பட்ட தோ�ோட்டாா கிளிக் செெய்த பாாகத்தைை 
நோ�ோக்கி நகர வே�ண்டும்.

	� ஸ்டேேஜின் எட்ஜில் படுவது வரைை தோ�ோட்டாா நகர வே�ண்டும்.

	� ஃபயர் ஆகும்போ�ோதேே தோ�ோட்டாாக்களின் எண்ணிக்கைை 
ஒவ்வொ�ொன்றாாகக் குறைைய வே�ண்டும்.

	� இத்துடன் தோ�ோட்டாா ஃபயர் ஆகும்போ�ோது ஒலி உருவாாக 
வே�ண்டும்.

தோ�ோட்டாாவிற்கு ஒலி கொ�ொடுப்பதற்காாக:

	� தோ�ோட்டாா ஸ்பிரைைட்டைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து, Sound சாாளரத்தைைத் 
திறந்து ஸ்கிராாட்ச் ஆடியோ�ோ லைைப்ரரியிலிருந்து Choose a 
Sound (படம் 4.23) ஆப்ஷன் மூலம் Rip என்ற ஒலியைைச் 
சேேர்க்கலாாம். (படம் 4.24)

படம் 4.24 ஸ்கிராாட்ச் ஆடியோ�ோ லைைப்ரரி சாாளரம்

படம் 4.23  
ஒலியைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கும் சாாளரம்
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கீழே� காாணப்படும் முறைையில் தோ�ோட்டாா ஸ்பிரைைட்டுக்குக் 
கோ�ோடு கொ�ொடுத்து இயக்கிப் பாாருங்கள் (படம் 4.25).

படம் 4.25 தோ�ோட்டாா செெயல்படுவதற்காான கோ�ோடு

கிளிக் செெய்தவுடன் தோ�ோட்டாா ஒலியுடன் ஸ்டேேஜில் கிளிக் செெய்த 
பகுதியைை நோ�ோக்கி வருகிறதல்லவாா?

இனி அட்டவணை� 5.1-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள கோ�ோடுகளைை 
ஆராாய்ந்து ஒவ்வொ�ொரு பிளாாக்கும் எதற்காாகப் பயன்படுத்தப் 
படுகிறது என்பதைைக் கண்டுபிடித்து அட்டவணை�யில் 
சேேர்க்கவும்.

Bullets மாாறியின் மதிப்பு 
ஒவ்வொ�ொன்றாாகக் 
குறைைவதற்கு.

அட்டவணை� 4.1 நிரலில் பயன்படுத்திய கோ�ோடுகளின் செெயல்பாாடு

கெ�ய்ம் நிறைைவடைைய இன்னும் என்னெ�ன்ன அம்சங்கள் 
சேேர்க்க வே�ண்டும்?

	� கிரீன் ஃபிளாாகைை கிளிக் செெய்யும்போ�ோது பலூன்கள் கீழே� 
இருந்து மே�லே� எழ வே�ண்டும்..

	� இது வெ�வ்வே�று இடங்களில் இருந்து வர வே�ண்டும்.

குளோ�ோன்களின் 
செெயல்பாாடு முடிந்ததும் 
அவற்றைை டிலீட் செெய்ய 

மறவாாதீர்.
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	� பலூனில் தோ�ோட்டாா பட்டவுடன்,

	� பலூன் வெ�டிக்க வே�ண்டும்.

	� ஒலி கேேட்க வே�ண்டும்.

	� தோ�ோட்டாா மறைைய வே�ண்டும்.

	� ஸ்கோ�ோர் ஒன்று வீதம் அதிகரிக்க வே�ண்டும்.

பலூன் உயர்த்தலாாம்

ஒரு ஸ்பிரைைட்டின் நிலைை அதன் x, y மதிப்புகளாால் தீர்மாானிக்கப் 
படுகிறது.

அதாாவது, x இன் மதிப்பைை படிப்படியாாக அதிகரித்தாால் ஸ்பிரைைட் 
இடமிருந்து வலமாாக நகரும். y மதிப்பைை அதிகரிப்பதற்கு ஏற்ப 
அது கீழிருந்து மே�லாாக நகரும்.

பலூன் வெ�வ்வே�று இடங்களில் இருந்து உயருவதற்காாக, 
அதன் x மதிப்பைை -230-க்கும் 230-க்கும் இடைைப்பட்ட 
ஒரு சீரற்ற எண்ணாாக மாாற்றினாால்போ�ோதும். அதற்காாக  

 என்ற பிளாாக்கைை பயன்படுத்தலாாம்.

கீழிருந்து உயர வே�ண்டியிருப்பதாால் y மதிப்பைை -107 ஆக 
கொ�ொடுக்கலாாம்.

பலூன் சீராாக மே�லே� செெல்ல glide பிளாாக்கைை பயன்படுத்தலாாம் 
(படம் 4.26).

சீரற்ற எண்கள்
ஸ்கிராாட்ச்சில் இரண்டு மதிப் 
புகளுக்கு இடைையே�யுள்ள 
ஏதேேனும் ஒரு மதிப்பைை 
சீரற்ற முறைையில் பெெற pick 
random என்ற பிளாாக்கைை 
பயன்படுத்தலாாம். ஒவ்வொ�ொரு 
முறைை pick random செெயல்பாாடு 
செெயல்படும்போ�ோதும், வழங்கப் 
பட்ட வரம்புகளுக்குள் 
வெ�வ்வே�று மதிப்புகள் 
கிடைைக்கும்.

படம் 4.26 பலூன் சீரற்ற பல்வே�று இடங்களில் இருந்து  
உயருவதற்காான கோ�ோடு
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படம் 4.27 பலூனில் தோ�ோட்டாா படும்போ�ோது வெ�டித்து புதிய பலூன் 
தோ�ோன்றுவதற்கு

பலூன் வெ�டித்தாால் 
ஸ்கோ�ோர் அதிகரிக்க  
என்ன செெய்வது?

glide பிளாாக்கில் ஏன் y மதிப்பு 165 என்று கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது 
என்பதைைக் கண்டுபிடிப்பீர்களல்லவாா?

கோ�ோடிங்கைை முடிக்கலாாம்
தோ�ோட்டாாவில் பட்டாால் பலூனின் காாஸ்ட்யூம் மாாறி, மறைைந்து 
வெ�டிக்கும் சத்தம் வெ�ளியிடுவதற்காான கட்டளைையைையும் 
சேேர்க்கலாாம்.

	� வெ�டித்த பலூன் காாஸ்ட்யூமைை சிறிது நேேரம் wait செெய்தாால் 
மட்டுமே� அதைை நம்மாால் பாார்க்க முடியும்.

	� wait-க்குப் பிறகு வெ�டிக்காாத பலூன் தோ�ோன்ற வே�ண்டும்.

	� பலூனுக்கு தனியாாக ஒலி சேேர்க்க வே�ண்டியதில்லைை. 
Pop என்ற ஒலி பலூன் ஸ்பிரைைட்டிற்கு டிஃப்பாால்ட்டாாக 
வந்துள்ளது.

இதற்காான கோ�ோடுகள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன (படம் 4.27).
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  கணினி விளைையாாட்டுகள்

இந்த கோ�ோடுகளைைச் சேேர்த்து கெ�யிமைை இயக்கிப் பாார்க்கலாாமே�.

இப்போ�ோது ஒரு பலூன் மட்டுமே� செெயல்படுகிறது. இதேே 
கட்டளைைகளைை இரண்டாாவது பலூனுக்கும் கொ�ொடுத்து கெ�ய்மைை 
முடிக்கலாாம்.

ஒரு ஸ்பிரைைட்டுக்கு ஏற்கனவே� கொ�ொடுக்கப்பட்ட கோ�ோட் 
பிளாாக்குகளைை மற்றொ�ொரு ஸ்பிரைைட்டுக்கு மாாற்ற, அந்த கோ�ோட் 
பிளாாக்குகளைை இழுத்து (Drag) இரண்டாாவது ஸ்பிரைைட்டின் 
மீது வைைத்தாால் போ�ோதுமாானது.

இவ்வாாறு டிராாக் செெய்து மாாற்றிய கோ�ோட் பிளாாக்குகளில், 
இரண்டாாவது பலூனின் காாஸ்டியூம் பெெயர்களைை மாாற்றுவதைை 
உறுதிப்படுத்திக்கொ�ொள்ளுங்கள்.

மதிப்பிடலாாம்

 	ஸ்கிராாட்ச்சில் இரண்டு ஸ்பிரைைட்டுகளுக்கு இடைையில் தகவல்களைைப் பரிமாாற்றம் 
செெய்வதற்குப் பயன்படுத்தப்படும் பிளாாக் எது?

			  a) Broadcast Message		 b) Create clone

			  c) Repeat until			  d) Forever

 	 ஸ்கிராாட்ச்சில் ஒரு ஸ்பிரைைட்டின் பண்புகளைைக் கொ�ொண்ட ஒன்றுக்கு மே�ற்பட்ட 
ஸ்பிரைைட்டுகளைை உருவாாக்குவதற்குப் பயன்படுத்தக்கூடிய நுட்பம் எது?

	 		 a) broadcast			   b) clone
			  c) repeat unitl			   d) point towards

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	த யாாரித்த கேேமில் தோ�ோட்டாாக்களின் எண்ணிக்கைை பூஜ்ஜியமாானாால் கெ�ய்ம் முடிவடைைந்தது 
என்பதைை வெ�ளிப்படுத்தும் வகைையில் கெ�ய்மைை மாாற்றியமைைக்கவும்.


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கீபோ�ோர்டு கேேட் கதைையைைக் கேேள்விப்பட்டிருக்கிறீர்களாா?

ஃபேேட்சோ�ோ என்பது ஒரு ஆரஞ்சு நிறக் குட்டிப்பூனை�. இந்தப் பூனை� கீபோ�ோர்டு வாாசிக்கும் 
வீடியோ�ோக் காாட்சியைை அதன் உரிமைையாாளர் சாார்லி ஷ்மிட் (Charlie Schmidt) 1984 ஆம் ஆண்டு 
படம் பிடித்தாார். பின்னர், 20 ஆண்டுகளுக்குப் பிறகு, யூடியூப் பிரபலமடைைந்தபோ�ோது, சாார்லி 
ஷ்மிட் அதைை keyboard cat என்ற பெெயரில் பதிவே�ற்றினாார். அந்த வீடியோ�ோ வைைரலாாகி, மீம் ஆக 
மாாறி, இணை�யத்தில் பரபரப்பைை ஏற்படுத்தியது.
ஆனாால்,  இதில் எதைையும் தெெரிந்துகொ�ொள்ளும் அதிர்ஷ்டம் ஃபேேட்சோ�ோவிற்கு இல்லைை!
வீடியோ�ோ பதிவு செெய்யப்பட்டு மூன்று ஆண்டுகளுக்குப் பிறகு பூனை� இறந்துவிட்டது.

நாான் ஒரு  
வைைரலாாகும்  

கலாாச்சாார சிந்தனை� 
அல்லது படம்.

சைைபர்ஸ்பேேஸில் 
வே�கமாாகப் பரவும் 

எதைையும் என் பெெயரில் 
அழைைக்கலாாம்.

அலகு  5
இணை�யம்; எல்லைையற்ற அறிவு இடம்
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இணை�யம்; எல்லைையற்ற அறிவு இடம்

கீபோ�ோர்டு கேேட்டின் வைைரல் வெ�ற்றி, YouTube-ஐப் படைைப்பு 
மற்றும் பொ�ொழுதுபோ�ோக்கு வீடியோ�ோக்களைைப் பகிர்வதற்காான ஒரு 
தளமாாக வடிவமைைக்க பிறகு உதவியது.

மூ டெ�ங் (Moo Deng) என்ற நீர்யாானை�யின் கதைையும் இதேே 
போ�ோன்றுதாான். இந்த ஹிப்போ�ோ தற்போ�ோது பிரபலமாான ஒரு 
வீடியோ�ோ கெ�ய்மினுடைைய தீம் தொ�ொகுப்பின் ஒரு பகுதியாாக 
உள்ளது.

சிறு சிறு, சாாதாாரண தருணங்கள் கூட உலகம் முழுவதும் விவாாதிக்கப்படும் பெெரிய 
செெய்திகளாாக மாாறுவதற்கு இணை�யமே� காாரணமாாக அமைைகிறது.

உங்கள் கணினியில் ஏதேேனும் ஒரு இணை�ய உலாாவியைைத் 
திறந்து இணை�யத்தில் Moo Deng என்று தேேடுங்கள்.

(Keyword - Moo Deng)

நீங்கள் தேேடியபோ�ோது என்னெ�ன்ன கிடைைத்தன?

	� படங்கள்

	� செெய்திகள்

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

இணை�யத்தில் உலவும்போ�ோது
நீங்கள் தேேடும்போ�ோது கிடைைக்கும் தேேடல் முடிவுகளில் மூடெ�ங் 
குறித்த தகவல்கள் அடங்கிய எத்தனை� இணை�யதளங்கள் 
உள்ளன என்பதைைப் பாார்க்கவும்.

இந்த இணை�யதளங்களில் எழுத்துக்கள் மட்டுமல்ல, படங்கள், 
வீடியோ�ோக்கள் மற்றும் அனிமே�ஷன்களும் இருப்பதைை நீங்கள் 
பாார்த்திருப்பீர்கள்.

தேேடலின்போ�ோது கிடைைத்த படங்களில் ஏதேேனும் ஒன்றைைக் 
கிளிக் செெய்து பாார்க்கவும். இதன் மூலம், படத்தைைக் 
கொ�ொண்ட இணை�யப்பக்கத்தினுள் நுழைைகிறோ�ோம். ஒரு 
இணை�யதளத்திலிருந்து இன்னொ�ொரு இணை�யதளத்திற்குச் 
செெல்வதற்காான (Surfing the internet) பல வழிகளில் இதுவும் 
ஒன்று. தகவல் தொ�ொழில்நுட்பம் மே�ம்படுவதைைத் தொ�ொடர்ந்து, 
இணை�யத்தில் கிடைைக்கும் வசதிகளும் பெெருகி வருகின்றன.

உலகம் முழுவதும் ஒன்றோ�ோடொ�ொன்று இணை�க்கப்பட்ட கோ�ோடிக் 
கணக்காான கணினிகளின் ஒரு பெெரிய வலைையமைைப்பைை 
கற்பனை� செெய்து பாாருங்கள். சுருக்கமாாகச் சொ�ொன்னாால், இதுதாான் 
இணை�யம்! இது ஒரு பெெரிய டிஜிட்டல் களஞ்சியம் போ�ோன்றது, 
அங்கு கிடைைக்கும் தகவல்களைை நாாம் எந்த நேேரத்திலும், 
எங்கிருந்தும்  அணுகலாாம். மே�லும், உலகெ�ங்கிலும் உள்ள 
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மக்கள் தொ�ொடர்புகொ�ொள்ளவும் தகவல்களைைப் பகிர்ந்துகொ�ொள்ளவும் 
உதவும் ஒரு மகத்தாான கணினி வலைையமைைப்பாாகவும்  
திகழ்கிறது.

ஸ்மாார்ட்போ�ோன்கள் முதல் சூப்பர் கணினிகள் வரைை கோ�ோடிக் 
கணக்காான மின்னணுச் சாாதனங்களைை இணை�க்கும் ஒரு 
மாாபெெரும் வலைையமைைப்பு! (web).

வெ�ப்
Web என்பது World Wide 
Web (WWW) என்பதன் சுருக் 
கமாாகும். இது இணை�யம் 
வழியாாக அணுகக்கூடிய 
வகைையில் ஒழுங்கமைைக் 
கப்பட்டு ஒன்றோ�ோடொ�ொன்று 
இணை�க்கப்பட்ட இணை�யப் 
பக்கங்கள் மற்றும் இணை�ய 
தளங்களின் தொ�ொகுப்பாாகும்.

இணை�யத்தின் வரலாாறு
'தேேவைையே� படைைப்பின் தாாய்' என்று  கேேள்விப் பட்டிருப்பீர்கள்? 
இணை�யத்தின் தோ�ோற்றத்திற்கும் அத்தகைைய வரலாாறு உண்டு. 
இரண்டாாம் உலகப் போ�ோருக்குப் பிறகு அமெ�ரிக்காாவிற்கும் 
ரஷ்யாாவிற்கும் இடைையே� உருவாான போ�ோட்டி பனிப்போ�ோர் என்று 
அழைைக்கப்பட்டது என்று உங்களுக்குத் தெெரியுமே�? பனிப்போ�ோரின் 
போ�ோது, நாாடுகள் தம்முள் அணு ஆயுதத் தாாக்குதல்களுக்கு 
அஞ்சின.

அணு ஆயுதத் தாாக்குதல் தங்கள் தகவல் தொ�ொடர்பு அமைைப்புகளைை 
அழித்து, நாாட்டின் பாாதுகாாப்பு மற்றும் உள்கட்டமைைப்பைை முடக்கும் 
என்பதைை அவர்கள் அறிந்திருந்தனர். எனவே�, வலுவாான தகவல் 
தொ�ொடர்பு வலைையமைைப்பைை உருவாாக்குவதற்காான முயற்சிகளில் 
நாாடுகள் ஈடுபட்டன. இவ்வாாறு, அமெ�ரிக்க பாாதுகாாப்பு நிறுவனம் 
ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network) 
என்ற கணினி வலைையமைைப்பைை உருவாாக்கியது. இதுவே� 
முதல் பொ�ொது வலைையமைைப்பாாகக் கருதப்படுகிறது. 1980-
களின் பிற்பகுதியில் உலகளாாவிய வலைையின் (world wide 
web) வளர்ச்சியுடன் இணை�யத்தின் பரிணாாமம் தொ�ொடர்ந்தது. 
ஹை�ப்பர்லிங்குகள் மூலம் தகவல்களைை மிக எளிதாாக பெெறவும் 
பகிரவும் முடிந்தது.

படம் 5.1-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள இன்போ�ோ கிராாபிக்ஸை�ப் 
பாார்த்து இணை�ய வரலாாற்றின் முக்கிய மைைல்கற்களைை 
ஆராாயுங்கள்.

இணை�யம், 
தேேடலுக்காானது  

மட்டுமல்ல.

தகவல் தொ�ொடர்பு 
இருக்கிறது.

இ-லே�ணிங், 
பொ�ொழுதுபோ�ோக்கு போ�ோன்று 

படைைப்புக்காான பல 
இடங்கள்…

ஆன்லைைன் ஷாாப்பிங்,  
டெ�லிமெ�டிசின் 

போ�ோன்றவைையும் இங்கு 
உள்ளன.
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இன்று நாாம் பயன்படுத்தும் பல இணை�ய வசதிகளும் 
தொ�ொடர்ச்சியாான ஆராாய்ச்சிகள் மற்றும் மாாற்றங்களுக்குப் 
பிறகுதாான் இன்றைைய நிலைையைை அடைைந்துள்ளன என்பதைை 
உணர்ந்திருப்பீர்கள். உலக அளவிலும், தேேசிய அளவிலும் 
தகவல் தொ�ொழில்நுட்பத்தில் ஏற்பட்ட இந்த மாாற்றங்களுக்கு நமது 
கேேரளமும் பங்களித்துள்ளது என்பதைை நாாம் காாணலாாம்.

படம் 5.1-இல் உள்ள தகவல் வரைைபடத்தில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
தகவல்களின் அடிப்படைையில் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள 
அட்டவணை� 5.1-ஐ முழுமைைப்படுத்துங்கள். கூடுதல் 
தகவல்களுக்கு தேேவைைப்பட்டாால் இணை�யத்தைைப் 
பயன்படுத்தலாாம்.
விளக்கம் பெெயர்/வருடம்

இணை�யத்தில் இருந்து தகவல்களைைக் கண்டறியப் பயன்படுத்தும் 
கூகிள், பிங் போ�ோன்ற அமைைப்புகளைை அழைைக்கப்படும் பெெயர்.

தேேடுபொ�ொறி  
(search engine)

இந்தியாா இணை�ய உலகளாாவிய வலைையமைைப்பில் இணை�ந்த ஆண்டு.

'இணை�யம் குடிமக்களின் உரிமைை' என்ற கொ�ொள்கைையைை அறிவித்த 
முதல் இந்திய மாாநிலம்.
இந்திய IT சட்டம் நடைைமுறைைக்கு வந்த ஆண்டு.

ChatGPT, Gemini, Deepseek போ�ோன்ற கருவிகள் இணை�யத்தில் 
புரட்சியைை உருவாாக்கியது எந்த தொ�ொழில்நுட்பத்தின் உதவியுடன்?

அட்டவணை� 5.1 இணை�யம் தொ�ொடர்பாான சில அடிப்படைைத் தகவல்கள்

படம் 5.1 இணை�ய வளர்ச்சியின் முக்கிய மைைல்கற்கள்

இணை�யம் - வளர்ச்சியின் சில மைைல்கற்கள்

1969 1990 2000 2020

1969 : ARPANET உருவாாக்கப்பட்டது.

1970 : வின்ட் சர்ஃப், பாாப் காான் 
ஆகியோ�ோராால் TCP/IP உருவாாக்கப்பட்டது.

1986 : இந்தியாாவில் இமெ�யில் 
சேேவைை அறிமுகம்.

1989 : டிம் பெெர்னர்ஸ் லீயின் WWW 
என்ற கருத்துரு (தகவல்களைை 
இணை�யம் மூலம் பகிரும் 
பிரமாாண்டமாான வலைையமைைப்பு).

1991: உலகின் முதல் வெ�ப்சைைட்

1993: மொ�ொசைைக் என்ற முதல் வெ�ப் 
பிரவுசர் வெ�ளியிடப்பட்டது.

1995 : இந்தியாாவில் இணை�யம் 
பொ�ொது மக்களுக்கு கிடைைக்கத் 
தொ�ொடங்கியது. Amazon, eBay 
போ�ோன்றவைை பிரபலம்.

1998 : BackRub என்ற தேேடுபொ�ொறி 
Google ஆக மாாறியது.

1997 : முதல் Wi-Fi தரநிலைை 
உருவாாக்கப்பட்டது.

2000: இந்தியாாவில் IT சட்டம்  
நடைைமுறைைக்கு வந்தது. சமூக ஊடகங்கள், 
இ-காாமர்ஸ் போ�ோன்றவைை பிரபலம்.

2002 : கேேரளத்தில் அக்ஷயாா 
திட்டம் தொ�ொடங்கப்பட்டது.

2016 : ஸ்மாார்ட் போ�ோன் மூலம் 
பணப்பரிவர்த்தனை� செெய்யும் 
வகைையில் இந்திய அரசாாங்கம் 
கொ�ொண்டு வந்த அமைைப்பு - Unified 
Payment Interface அறிமுகம்.

2021 : அனை�வருக்கும் இணை�ய 
வசதியைை உறுதி செெய்வதற்காாக 
கேேரள அரசுத் திட்டம் - K-FON.

கிரிப்டோ�ோ கரன்சி, IoT, கிளவுட் 
கம்ப்யூட்டிங்.

AI நுட்பங்கள் பரவலாாகின.

உலகத்தின் அனை�த்து 
மூலைைகளுக்கும் இணை�ய 
வசதியைை உறுதி செெய்வதற்காாக 
செெயற்கைைக்கோ�ோள் பயன்படுத்தும் 
முயற்சிகள் .

மெ�ட்டாாவே�ர்ஸ், 5G, 6G.

1971: ரேே டாாம்லின்சன் 
இமெ�யிலைை உருவாாக்கினாார்.
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கணினி வலைையமைைப்புகள்
தகவல் தொ�ொடர்பு, வளங்களைைப் பகிர்வது, கருத்துப் பரிமாாற்றம் 
போ�ோன்றவற்றைைச் செெய்வதற்கு இரண்டு அல்லது அதற்கு 
மே�ற்பட்ட கணினி சாாதனங்களைை இணை�க்கும் அமைைப்புகளே� 
கணினி வலைையமைைப்புகள் (Computer Networks). இதில் 
கணினி, ஸ்மாார்ட் போ�ோன், ஸ்மாார்ட் வாாட்ச், ஏ.டி.எம், பிரிண்டர் 
போ�ோன்ற பல்வே�று சாாதனங்கள் இணை�ப்புகளாாகச் சேேரலாாம். 
இணை�ப்புகளாாக இருக்கும் ஒவ்வொ�ொரு சாாதனத்தைையும் நோ�ோடு 
என்று குறிப்பிடுகிறோ�ோம்.

நோ�ோடுகள் தம்முள் தகவல் தொ�ொடர்பு கொ�ொள்வதற்கும், கோ�ோப்புகள் 
மற்றும் தகவல் வளங்களைைப் பகிர்வதற்கும் சிறப்பு விதிகள் 
மற்றும் தொ�ொழில்நுட்பங்களைைப் பயன்படுத்துகின்றன. இதைை 
நெ�ட்வொ�ொர்க் ப்ரோ�ோட்டோ�ோகாால் என்று குறிப்பிடுகிறோ�ோம்.

இணை�யத்துடன் தொ�ொடர்புடைைய சொ�ொற்கள்
இணை�யம் அன்றாாட வாாழ்வில் ஒரு பகுதியாாகிவிட்டதாால், பேேச்சு 
மற்றும் எழுத்தில் அதனுடன் தொ�ொடர்புடைைய பல சொ�ொற்களைை 
நாாம் பயன்படுத்தத் தொ�ொடங்கிவிட்டோ�ோம். வெ�ப் பேேஜ், ஸ்மாார்ட் 
டிவி, HTML...  என இணை�யத்துடன் தொ�ொடர்புடைைய நாாம் 
பயன்படுத்தும் தொ�ொழில்நுட்பச் சொ�ொற்களின் அட்டவணை�யைை 
உருவாாக்குவீர்களாா? அவற்றின் பயன்பாாட்டைையும் எழுத 
வே�ண்டும்.

தகவல் வெ�ள்ளத்தில் மூழ்கித் தத்தளிக்கும்போ�ோது
முகலாாய மன்னர் ஷாாஜகாான் ஆக்ராாவில் கட்டிய தாாஜ்மஹாால் 
பல எழுத்தாாளர்களின் படைைப்புகளுக்கு உத்வே�கமாாக இருந்தது 
உங்களுக்குத் தெெரியும். "காாலத்தின் கன்னத்தில் கண்ணீர்த் 
துளி" என்று ரவீந்திரநாாத் தாாகூர் தாாஜ்மஹலைைக் குறிப்பிட்டாார்.

காாஞ்சனாா என்ற மாாணவி தனது 
கணினியில் 'Famous quotes about 
tajmahal' என்ற சொ�ொற்றொ�ொடரைை 
கூகிள் தேேடுபொ�ொறி பயன்படுத்தி 
தேேடியபோ�ோது கிடைைத்த முடிவு 
கள் படம் 5.2-இல் கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ளது, பாாருங்கள்.

மே�ற்கண்ட வாாக்கியத்தைைத் 
தேேடியபோ�ோது சில பிரிவுகள் 

படம் 5.2 ஒரு கூகிள் தேேடல் முடிவு பக்கம்

இணை�யத்தைைப் 
பயன்படுத்த உலாாவிகள், 

ஆப்புகள், மெ�ன்பொ�ொருள்கள், 
IoT, கேேமிங் கன்சோ�ோல்கள் 

போ�ோன்ற பல வழிகள் 
உள்ளன.

தோ�ோன்றின. எடுத்துக்காாட்டாாக: Goodreads, Instagram போ�ோன்றவைை. 
ஆனாால் taj mahal என்ற பெெயரைை மட்டும் தேேடினாால் இவற்றில் 
பலவும் இருக்க வே�ண்டிய அவசியமில்லைை, அதற்கு பதிலாாக 
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வே�று சில தோ�ோன்றும். நமது தேேடல் சொ�ொற்களைை 
(Search Queries) பரிசோ�ோதித்து, தேேடுபொ�ொறி 
அவற்றின் நோ�ோக்கத்தைைப் புரிந்துகொ�ொள்கிறது 
(Intent Recognition). இதன் அடிப்படைையில்தாான் 
தேேடல் முடிவுகளைை தேேடுபொ�ொறி வழங்குகிறது.

ஒரேே தேேடல் சொ�ொற்களுக்கு இரண்டு வெ�வ்வே�று 
தேேடுபொ�ொறிகள் வழங்கிய பதில்கள் படம் 5.3(a), 
5.3(b) இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. படங்களைைப் 
பாார்த்து அட்டவணை� 5.2-ஐ முடிக்கவும்.

இ-வாாசிப்பு
புத்தகங்களைைப் பற்றி எழுதவும், 
அனுபவங்களைைப் பகிர்ந்துகொ�ொள்ளவும் பல 
பிரபலமாான சமூக வலைைத்தளங்கள் உள்ளன. 
Goodreads, StoryGraph, Book Riot, Open 
Library போ�ோன்றவைை இதற்கு உதாாரணங்கள். 
எழுத்தாாளர்களின் சுயவிவரங்கள், படித்த 
புத்தகங்களின் பட்டியல், புத்தகங்களைைப் 
பரிந்துரைைத்தல் போ�ோன்ற பல வசதிகளைை 
இவைை வழங்குகின்றன.

படம் 5.3(a) படம் 5.3(b)

தேேடல் சொ�ொல் தொ�ொடர் How astronauts stuck in  
space station?

தேேடல் எஞ்சின் Google

சிறப்பாாகத் தோ�ோன்றிய 
பிரிவுகள்

Copilot, 
Videos, 

Images,...
Image, news, video, 
map ஆகிய பிரிவுகளின் 
நோ�ோக்கம்

பிற உற்று நோ�ோக்கல்கள்
அட்டவணை� 5.2 வெ�வ்வே�று தேேடல் எஞ்சின்களில் தேேடல் முடிவுகள்

படம் 5.3(a) கூகிள் தேேடல் - தேேடல் முடிவுகள்
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படம் 5.3(b) Bing Search - தேேடல் முடிவுகள்

அட்டவணை�யைை நிரப்பிவிட்டீர்களாா? நமக்குத் தேேவைையாான 
பதில்களைை வழங்க வெ�வ்வே�று தேேடல் எஞ்சின்கள் 
பல்வே�று வகைையாான நுட்பங்களைைப் பயன்படுத்துகின்றன. 
அதற்கு எடுத்துக்காாட்டாாக, தேேடலின் ஒரு பகுதியாாக முதலில் 
தோ�ோன்றும் முடிவுகள், ஒரு தேேடல் சொ�ொல்லுக்கு ஏற்ப வெ�வ்வே�று 
இணை�யதளங்களிலிருந்து சேேகரிக்கப்பட்ட தரவுகளிலிருந்து 
ஒருங்கிணை�க்கப்பட்ட உள்ளடக்கங்கள் போ�ோன்றவைை. இவைை 
search snippet (தேேடல் சிதில்கள்) என அழைைக்கப்படுகின்றன. 
செெயற்கைை நுண்ணறிவைைப் பயன்படுத்தி இதுபோ�ோன்ற 
உள்ளடக்கங்கள் உருவாாக்கப்படுகின்றன.

சர்ச் எஞ்சின்கள் தேேடல் முடிவுகளைை வழங்கும்போ�ோது பல 
விஷயங்களைைக் கருத்தில்கொ�ொள்கின்றன. உள்ளடக்கத்தின் 
முக்கியத்துவம், தரம், தேேடும் இடம், தேேடுபவரின் விருப்பங்கள் 
போ�ோன்ற பல இவற்றுள் அடங்கும். உள்ளடக்கத்தைை நம்மிடம் மிகவும் 
துல்லியமாாக கொ�ொண்டு சேேர்ப்பது முக்கியம் என்றாாலும், தனிப்பட்ட 
இணை�யதளங்கள் முன்னுரிமைை அடிப்படைையில் பட்டியலிடப் 
படுவதற்காான பல்வே�று வணிக, அரசியல் காாரணங்கள் கூட 
பரிசீலிக்கப்படுகின்றன. ஒரேே தேேடல் சொ�ொல்லிற்கு வெ�வ்வே�று தேேடல் 
எஞ்சின்கள் வெ�வ்வே�று இணை�யதளங்களைைப் பட்டியலிட்டதைைக் 
கண்டீர்கள். மே�லும் பொ�ொதுப்படைையாான தேேடல் சொ�ொற்றொ�ொடரைை 
வழங்கினாால் இந்த வே�றுபாாடு மே�லும் தெெளிவாாகத் தெெரியும்.

சுற்றுலாா குறித்து தேேடிய 
பிறகு, தொ�ொலைைபேேசியில் 

விளம்பரங்களும் 
செெய்திகளும் 

யாாத்திரைைமயமாாகின.
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தேேவைையாானவற்றைை மட்டும் சேேகரிக்கலாாம்
ஒவ்வொ�ொரு விஷயத்தைைப் பற்றியும் இணை�யத்தில் ஏராாளமாான 
தகவல்கள் உள்ளன. இந்தத் தகவல் பெெருவெ�ள்ளத்திலிருந்து 
நமக்குத் தேேவைையாான தகவல்களைை மட்டும் தேேர்ந்தெெடுக்க, மிகத் 
தெெளிவாான தேேடல் சொ�ொற்றொ�ொடரைை வழங்கல் இன்றியமைையாாதது.  
வே�று சில வழிகளும் உள்ளன. இவற்றில் சில அட்டவணை� 
5.3-இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. அவற்றைைப் பாார்ப்போ�ோம்.

தேேடல் முறைைகள்
தேேடல் 

வாாக்கியத்திற்காான 
உதாாரணம்

செெயல்பாாட்டு முறைை

AND, OR , NOT 
போ�ோன்ற சொ�ொற்களைைப் 
பயன்படுத்துங்கள்

Climate change AND 
renewable energy NOT 

fossil fuels

Climate change, renewable energy 
ஆகியவைை குறிப்பிடப்பட்டுள்ள 

பக்கங்களைைச் சேேர்க்கவும், 
fossil fuels குறிப்பிடப்பட்டுள்ள 

பக்கங்களைை தவிர்க்கவும்.

மே�ற்கோ�ோள் குறிகளில் (" ") 
தேேடல் வாாக்கியங்களைை 
வழங்கவும்

“water cycle process”

தேேடல் முடிவுகளில் அந்த 
சொ�ொற்றொ�ொடர் கொ�ொண்ட 

பக்கங்கள் மட்டும் சேேர்க்கப்படும்.

சிறப்புச் சொ�ொற்களுக்கு 
முன்னாால் '-' 
என்ற குறியீட்டைைப் 
பயன்படுத்துங்கள்

Internet as a fundamental

right -Kerala

பொ�ொதுவாாக தலைைப்பைைத் 
தேேடவும், ஆனாால் கேேரளாா 
தொ�ொடர்பாான குறிப்புகளைைக் 

கொ�ொண்டவற்றைைத் தவிர்க்கவும்.

காால அளவு வழங்குக The Diary of a Wimpy 
Kid Reviews 2024

ஒரு குறிப்பிட்ட 
காாலத்திற்குள்ளாாக முடிவுகளைை 

கட்டுப்படுத்தும்.

அட்டவணை� 5.3 தேேடலைை மே�ம்படுத்துவதற்காான பல்வே�று வழிகள்

தேேடிக் கண்டுபிடிக்கலாாம்
அட்டவணை� 5.3-இல் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளதைைப் 
பயன்படுத்தி, கடந்த 
ஆண்டிற்காான இயற்பியல், 
வே�தியியல் ஆகியவற் 
றுக்காான நோ�ோபல் பரிசைைப் 
பற்றிய தகவல்களைை மட்டும் 
கண்டறியவும்.

பயன்பாாட்டு உரிமைைகள்
டிஜிட்டல் இடங்களில் வெ�ளியிடப்படும் அனை�த்து 
தகவல்களைையும் அனை�வரும் பயன்படுத்த முடியாாது என்பதைை 
நீங்கள் அறிந்திருக்கலாாம். பலவற்றிற்கும் சட்டம் மற்றும் தாார்மீகத் 
தடைைகள் இருக்கும். எடுத்துக்காாட்டாாக, பொ�ொதுக் கல்வித் துறைையின் 
அதிகாாரப்பூர்வ இணை�யதளங்களில் சில தகவல்களைை 
ஒருவே�ளைை தலைைமைை ஆசிரியர்கள் மட்டுமே� பயன்படுத்த 
முடியும். இவ்வாாறு தேேர்ந்தெெடுக்கப்பட்ட பயனர்களுக்கு மட்டும் 
தகவல்களைைப் பகிர்வதற்காாக இணை�யதளங்களிலும் மொ�ொபைைல் 
பயன்பாாடுகளிலும் User ID, Password, OTP போ�ோன்ற பாாதுகாாப்பு 
அம்சங்களும் அமைைக்கப்பட்டிருக்கும்.
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இணை�யத்தில் அனை�வருக்கும் வெ�ளியிடப்பட்ட தகவல்களின் 
பட்டியல் மற்றும் குறிப்பிட்ட பயனர்களுக்கு மட்டுமாாகக் கட்டுப் 
படுத்தப்பட்ட தகவல்களின் அட்டவணை� கீழே� கொ�ொடுக்கப் 
பட்டுள்ளது. நண்பர்களுடன் கலந்துரைையாாடி இதைை நிரப்பவும் 
(அட்டவணை� 5.4).

வகைை பொ�ொதுவாான தகவல்கள் கட்டுப்படுத்தப்பட்ட தகவல்கள்

பொ�ொருளாாதாாரம்
விலைை விவரம், நிதித் 

தொ�ொகுப்புகள், நிறுவனத்தின் 
ஆண்டு அறிக்கைைகள்.

தனிநபர்களின் கணக்கு 
விவரங்கள், கிரெெடிட் காார்டு 

எண்கள், பின், ........

உடல் நலம்
தொ�ொற்றுநோ�ோய் பற்றிய 

தகவல்கள், மருந்துகளின் 
பயன்பாாடு, ......

நோ�ோயாாளியின் மருத்துவ 
விவரங்கள், ......

கல்வி சில அதிகாாரப்பூர்வ ஆவணங்கள், 
தனிப்பட்ட தகவல்கள், ..... 

சமூக ஊடகம்

அட்டவணை� 5.4 இணை�யத்தில் பொ�ொதுவாான தகவல்களும் கட்டுப்படுத்தப்பட்ட தகவல்களும்

படம் 5.4 பாார்த்தீர்களாா? இது போ�ோன்ற செெய்திகளைை நீங்கள் 
பாார்த்திருக்கிறீர்களாா?

படம் 5.4 ஒரு ஆன்லைைன் செெய்தி

பதிப்புரிமைைச் சட்டத்துடன் தொ�ொடர்புடைைய ஒரு குற்றம் குறித்த 
செெய்திதாான் மே�லே� உள்ளது.

இத்தகைைய குற்றத்தில் உட்படுவது, திரைைப்படத்தின் திருட்டுப் 
பதிப்பைை உருவாாக்குவது மட்டுமாா? நிச்சயமாாக இல்லைை. 
இப்படி கிடைைக்கப்பெெற்ற பதிப்புகளைைப் பாார்ப்பதும், பகிர்வதும் 
குற்றமாாகும்.
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படங்கள், வீடியோ�ோ, பாாடல்கள், மெ�ன்பொ�ொருள் போ�ோன்ற அனை�த்து 
பொ�ொருட்களின் பயன்பாாட்டு உரிமைைகளும் (Usage Rights) 
அறிவுசாார் சொ�ொத்துரிமைையாாக வரைையறுக்கப்பட்டுள்ளன. 
உள்ளடக்கம் யாாருடைையது, அதைை எப்படிப் பயன்படுத்தலாாம், 
என்னெ�ன்ன வரம்புகள் உள்ளன என்பதைை இந்த உரிமைைகள் 
முடிவு செெய்கின்றன.

இணை�யத்திலிருந்து உள்ளடக்கத்தைைப் பயன்படுத்தும்போ�ோது, 
இத்தகைைய உரிமைைகளைை மதிப்பது அவசியம். இல்லைையெ�னில் 
சட்டரீதியாான பின்விளைைவுகளுக்கு வழிவகுக்கும். முந்தைைய 
செெயல்பாாடுகளில் நீங்கள் பாார்வைையிட்ட இணை�யதளங்களில் 
படம் 5.5-இல் காாணும் வகைையாான எச்சரிக்கைை செெய்தி வழங்கப் 
பட்டுள்ளதாா என்று பாாருங்கள்.

பதிப்புரிமைைச் சட்டத்தின் கீழ் அனுமதிக்கப்பட்டுள்ள 
அனை�த்து பிரத்யே�க உரிமைைகளும் அந்த உள்ளடக்கத்தின் 
உருவாாக்கியவருக்கு உரியது என்பதைைக் குறிக்கும் ஒரு 
அறிக்கைை இது. உரிமைையாாளரின் தெெளிவாான அனுமதி 
இல்லாாமல் பிறர் இத்தகைைய படைைப்புகளைைப் பயன்படுத்தவோ�ோ, 
மறுஉருவாாக்கவோ�ோ அல்லது மாாற்றவோ�ோ முடியாாது என்பதேே 
இதன் பொ�ொருள். பல்வே�று வகைையாான பயன்பாாட்டு உரிமைைகள் 
கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன.

	� பதிப்புரிமைை (Copyright): இது, ஒரு படைைப்பின் உண்மைையாான 
படைைப்பாாளருக்குக் கிடைைக்கும் சட்டப்பூர்வ பாாதுகாாப்பு. 
உரிமைையாாளர் தனது படைைப்புகளைை விநியோ�ோகிப்பதற்கும், 
மறுஉருவாாக்கம் செெய்வதற்கும், வழங்குவதற்கும், 
காாட்சிப்படுத்துவதற்கும் பிரத்யே�க உரிமைைகளைை இது உறுதி 
செெய்கிறது. எ.காா: ஒரு கவிஞர் தாான் எழுதிய கவிதைையின் முழு 
உரிமைையும் கொ�ொண்டிருப்பாார். அவரது அனுமதி இல்லாாமல் 
வே�று யாாரும் அதைைப் பயன்படுத்த முடியாாது.

	� காாப்பிலெ�ஃப்ட் (Copyleft): பயனாாளிகள் படைைப்புகளைைச் 
சுதந்திரமாாகப் பயன்படுத்தவும், மாாற்றியமைைக்கவும், 
விநியோ�ோகிக்கவும் சுதந்திரத்தைை உறுதி செெய்யவுமாான 
சுதந்திரத்தைை உறுதி செெய்யும் ஒரு உரிமம் வழங்கும் 
அணுகுமுறைை கோ�ோப்பிலெ�ஃப்ட். இது ஓப்பன் சோ�ோர்ஸ் 
இயக்கத்தின் ஒரு முக்கிய கோ�ோட்பாாடு. எ.காா: நமது பள்ளியில் 
உள்ள லே�ப்டாாப்புகளில் பயன்படுத்தப்படும் உபுண்டு 
இயங்குதளம் GNU General Public License (GPL) என்ற 
சுதந்திர உரிமத்தின் கீழ் வெ�ளியிடப்பட்டது.

	� கிரியே�ட்டிவ் காாமன்ஸ் உரிமம் (Creative Commons License): 
உருவாாக்கியவர்கள் தங்கள் படைைப்புகளைை பல்வே�று 
வழிகளில் வெ�ளியிட அனுமதி வழங்கும் உரிமம். சுதந்திரமாான 

படம் 5.5  பதிப்புரிமைை காாட்டி
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பயன்பாாட்டைையும் விநியோ�ோகத்தைையும் அனுமதிப்பதோ�ோடு, 
அவர்கள் உற்பத்தியாாளர்களைைக் குறிப்பிட்டு மே�ற்கோ�ோள் காாட்ட 
வே�ண்டும் என்று கோ�ோரவும், வணிகப் பயன்பாாட்டிற்காான 
அனுமதியின்மைை போ�ோன்றவைை இதில் அடங்கும். எ.காா: 
விக்கிப்பீடியாாவில் வெ�ளியிடப்பட்ட உள்ளடக்கங்கள்.

	� நியாாயமாான பயன்பாாடு (Fair Use): குறிப்பிட்ட 
நிபந்தனை�களுக்கு உட்பட்டு கல்வி, விமர்சனம், ஆராாய்ச்சி 
போ�ோன்ற நோ�ோக்கங்களுக்காாக, பதிப்புரிமைை பெெற்ற உள்ளடக் 
கத்தின் வரைையறுக்கப்பட்ட பயன்பாாட்டைை வழங்குகிறது. 
எ.காா: பதிப்புரிமைை பெெற்ற திரைைப்படத்தின் வெ�ளியீட்டுடன் 
தொ�ொடர்புடைைய செெய்திகளில் திரைைப்படத்தின் சிறிய 
கிளிப்புகளைை வெ�ளியிடும் முறைை.

மிக நன்றாாக  
இருக்கிறது! படத்தின் 

பதிப்புரிமைையைை உறுதி 
செெய்யுங்கள்.

பயன்பாாட்டு உரிமைையைை அறிந்துகொ�ொள்ளலாாம்
இணை�யத்தில் தேேடிப் பெெறும் எந்தவொ�ொரு உள்ளடக்கத்தைையும் அதன் உரிமத்தைை சரிபாார்த்த 
பிறகு மட்டுமே� பயன்படுத்த வே�ண்டும். இதைைச் சரிபாார்க்க, முன்னணி தேேடுபொ�ொறிகள் சிறப்பு 
கருவிகளைை வழங்குகின்றன.

படம் 5.6-ஐக் கவனியுங்கள். 
கூகிள் தேேடுபொ�ொறியில் ஒரு 
படத்தைை தேேடி, Tools → 
Usage Rights என்பதைைத் 
தேேர்ந்தெெடுத்தபோ�ோது பெெறப் 
பட்ட சாாளரம் படத்தில் காாட்டப் 
பட்டுள்ளது.

படம் 5.6 கூகிளில் தேேடல் முடிவுகளைை ஃபில்ட்டர் செெய்வதற்காான முறைை

இதைை வரைைய பல 
மணிநேேரங்கள் ஆனது. 

சமூக ஊடகத்தில் 
வெ�ளியிட்டாால் என்ன?

AI Generated Image
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இது, தேேடல் முடிவுகளைை வடிகட்ட உதவும் ஒரு சாாளரம். இதில், 
பயன்பாாட்டு உரிமைையுடன் தொ�ொடர்புடைைய பிற உரிமங்களைைத் 
தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது தேேடல் முடிவுகளில் ஏற்படும் மாாற்றத்தைைப் 
பாார்க்கலாாம்.

இனி, DuckDuckGo, Bing, Yahoo Search போ�ோன்ற தேேடுபொ�ொறிகளைைப் 
பயன்படுத்தி Creative Commons License Photograph, Clip art, 
Line drawing போ�ோன்ற பல்வே�று வகைையாான படங்களைைத் தேேடிப் 
பாாருங்கள். தேேடல் சொ�ொற்கள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன.

	� Satellite View of Earth

	� World's Oldest Trees

	� Architectural Marvels of India

வெ�ப்பின் பரிணாாமம்
இணை�ய அமைைப்புகளிலும், பயன்படுத்தும் முறைைகளிலும் 
பல மாாற்றங்கள் ஏற்கனவே� ஏற்பட்டிருக்கின்றன. இதன் 
அடிப்படைையில் வலைை பரிணாாமத்தைை முக்கியமாாக வெ�ப் 1.0, 2.0, 
3.0, 4.0 என பல தலைைமுறைைகளாாகப் பிரிக்கலாாம். தொ�ொழில்நுட்ப 
முன்னே�ற்றம், பயனாாளர்களுடன் ஊடாாடுவதற்காான வசதிகள், 
ஒவ்வொ�ொரு கட்டத்திலும் இணை�யத்தின் ஒட்டுமொ�ொத்த 
நோ�ோக்கம் என்பனவற்றைை அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டதுதாான் 
இந்த வகைைப்பாாடு. படம் 5.7-இல் வெ�ப் பரிணாாமங்கள் 
ஒவ்வொ�ொன்றினுடைையவும் சிறப்புகளைைக் காாணலாாம்.

வெ�ப்பின் பரிணாாமம்

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0 Web 4.0

Static 
Web

Interactive 
Web

Sematic 
Web

Intelligent 
Web

படம் 5.7 வெ�ப்பின் பரிணாாமங்கள்

	� ஹை�ப்பர்லிங்க் 
இணை�ப்பு 
மட்டுமுள்ள ஸ்டேேட்டிக் 
இணை�யதளங்கள்.

	� பயனர்களுடன் 
குறைைந்த அளவு 
ஊடாாடல், விருப்பப்படி 
மாாற்றியமைைத்தல்.

	� தகவல்களைை 
வெ�ளியிடுவது மட்டுமே� 
முக்கியம்.

	� டைைனமிக் 
இனை�யதளங்கள், 
அதிகமாான ஊடாாடும் 
தன்மைை கொ�ொண்டது.

	� பயனர்களாால் 
உருவாாக்கப்பட்ட 
உள்ளடக்கங்கள், 
ஊடாாடுவதற்கு வாாய்ப்பு.

	� இ-காாமர்ஸ், புளோ�ோகு, 
சமூக ஊடகங்கள், 
விக்கி.

	� AI சாார்ந்த சேேவைைகள்.
	� பயனர்களின் 
விருப்பங்களைைப் 
புரிந்துகொ�ொண்ட தேேடல் 
முடிவுகள்.

	� தனிநபர் உரிமைைக்கு 
முக்கியத்துவம்.

	� ஸ்மாார்ட் உதவியாாளர், 
தனிநபர் 
சாார்ந்ததாாக்கப்பட்ட 
உள்ளடக்கங்கள்.

	� Virtual and augmented 
reality, Internet of Things 
(IoT), Metaverse.

	� நிஜ உலகமும் 
சைைபர் உலகமும் 
இடைையே�யாான 
தடைையற்ற 
ஒருங்கிணை�ப்பு.

	� உணர்ச்சி நுண்ணறிவு 
மற்றும் கணிக்கும் திறன் 
ஆகியவற்றில் கவனம்.
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மொ�ொபைைல் நெ�ட்வொ�ொர்க்
கணினிகள் இல்லாாமல் கூட பல்வே�று கேேட்ஜெ�ட்களைைப் 
பயன்படுத்தி இணை�யத்தில் நுழைையலாாம் என்பதைை நாாம் 
அறிவோ�ோம். ஸ்மாார்ட் போ�ோன் பயன்படுத்தி இணை�யத்துடன் 
தொ�ொடர்புகொ�ொள்ளலாாம் என்பது மனித வாாழ்க்கைையில் பெெரிய 
மாாற்றங்களைை ஏற்படுத்தியுள்ளது. அதேேபோ�ோல ஸ்மாார்ட் 
வாாட்சுகளிலும் லே�ப்டாாப்களிலும் இ-சிம் வசதி இப்போ�ோது 
சாாதாாரணமாாகி வருகிறது. மொ�ொபைைல் நெ�ட்வொ�ொர்க்கின் 
வளர்ச்சிதாான் இதற்கு முக்கிய காாரணம். மொ�ொபைைல் தகவல் 
தொ�ொடர்பு துறைையில் ஏற்பட்ட பரிணாாமங்களைை படம் 5.8-இல் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது, அதைை பரிசீலனை� செெய்யுங்கள்.

eSIM
ஒரு சாாதனத்தில் நேேரடியாாக 
உருவாாக்கப்பட்ட ஒரு டிஜிட்டல் 
சிம் காார்டுதாான் eSIM. பாாரம்பரிய 
சிம் காார்டுகளில் இருந்து 
மாாறுபட்டு, உண்மைையாான சிம் 
காார்டு இல்லாாமலே�யே� உங்கள் 
சேேவைை வழங்குநரிடமிருந்து 
ஒரு மொ�ொபைைல் பிளாானை�ப் 
பயன்படுத்தும் வசதியைை eSIM 
வழங்குகிறது.

ஸ்மாார்ட் உதவியாாளர்
உலகப் புகழ்பெெற்ற இயற்பியலாாளர் ஸ்டீபன் ஹாாக்கிங்ஸ், 
Amyotrophic Lateral Sclerosis என்ற நோ�ோயாால் பாாதிக்கப் 
பட்டிருந்தாார். இது மூளைை மற்றும் முதுகுத் தண்டுவடத்தைை 
அழிக்கும் நோ�ோய். இதன் காாரணமாாக, அவராால் நடக்கவோ�ோ, 
பேேசவோ�ோ, சுவாாசிக்கவோ�ோ மிகவும் சிரமப்பட்டாார். ஆனாால், 
நூதனத் தொ�ொழில்நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தி, அதைை எதிர்கொ�ொண்டு 
இயற்பியலில் சிறந்த பங்களிப்புகளைை உலகிற்கு வழங்கினாார். 
அவருக்காாக பிரத்யே�கமாாக உருவாாக்கப்பட்ட கருவியைைப் பற்றி 
இணை�யத்தில் தேேடிப் புரிந்துகொ�ொள்ளுங்கள்.

மாாற்றுத்திறனாாளிகளின் வாாழ்க்கைையைை எளிதாாக்குவதற்கும், 
அவர்களின் திறமைைகளைை வெ�ளிப்படுத்துவதற்கும், தகவல் 
தொ�ொழில்நுட்பம் இன்று திறம்பட பயன்படுத்தப்படுகிறது. மாாற்றுத் 
திறனாாளிகள் உட்பட அனை�வரும் கணினிகள், இணை�யம் 
மற்றும் தொ�ொடர்புடைைய கருவிகளைைப் பயன்படுத்துவதற்காாக 

2G

3G
4G 5G

6G

வாாய்ஸ் 
காால்கள்
SMS, MMS
மொ�ொபைைல் 
இன்டர்நெ�ட்

HD வீடியோ�ோ 
ஸ்ட்ரீமிங்கிற்கும் 
ஆன்லைைன் 
கெ�ய்மிங் 
பயன்பாாடுகளுக்கு 
அதிவே�க டேேட்டாா.

IoT, தாானியங்கி 
வாாகனங்கள்,  
AR/VR 
அப்ளிகேேஷனுகளுக்குப் 
பின்துணை�  
அல்ட்ராா-ஹை� ஸ்பீட்

5G ஐ விட 10 
மடங்கு வே�கம் 
அதிக கவரேேஜ், 
பாாதுகாாப்பு

மொ�ொபைைல் தொ�ொழில்நுட்பத் தலைைமுறைை

படம் 5.8 மொ�ொபைைல் தொ�ொழில்நுட்பத் தலைைமுறைை

மொ�ொபைைல்  
இன்டர்நெ�ட்டிற்கும்  
வீடியோ�ோ  
காால்களுக்கும்  
கூடுதல் டேேட்டாா  
வே�கம். 

வெ�ப் பிரவுசிங்,  
கெ�ய்மிங்
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வடிவமைைக்கப்பட்ட தொ�ொழில்நுட்ப சாாதனங்கள்தாான் உதவிக் 
கருவிகள் (Assistive Tools). அட்டவணை� 5.5-இல் சில உதவிக் 
கருவிகளும் அவற்றின் பயன்பாாடும் கொ�ொடுக்கப்பட்டிருப்பதைைக் 
காாணலாாம்.

கருவிகள் (Tools) பயன்பாாடு

திரைை வாாசிப்பாான்  
(Screen Reader)

பாார்வைைக் குறைைபாாடுள்ளவர்களுக்காாகத் திரைையில் உள்ள 
எழுத்துக்களைைச் சத்தமாாகப் படிக்கும் மெ�ன்பொ�ொருள். எ.காா  
: Orca, JAWS (Job Access With Speech), NVDA (Non-Visual 
Desktop Access),  VoiceOver (Mac).

திரைை உருப்பெெருக்கி  
(Screen Magnifier)

திரைையில் உள்ள எழுத்துக்கள் மற்றும் படங்களைை 
எளிதாாகப் பாார்க்கும் வகைையில் பெெரிதாாக்கும் மெ�ன்பொ�ொருள். 
பாார்வைைக் குறைைபாாடு உள்ளவர்களும் பயன்படுத்தலாாம்.  
எ.காா : Magnus, ZoomText, Windows Magnifier.

வசனக் கருவிகள்  
(Sub Title Tools)

காாது கேேளாாமைை உள்ளவர்களுக்கு உதவும் அமைைப்புகள். 
ஆடியோ�ோ உள்ளடக்கத்திற்காான அடிக்குறிப்புகளைை 
அளிக்கின்றன. எ.காா.: Aegisub, YouTube Automatic Captioning, 
Descriptive Video Service (DVS).

Real-Time Translators and 
Transcribers

தகவல்தொ�ொடர்புக்காாக பேேச்சு அல்லது எழுத்துக்களைை உடனடியாாக 
மொ�ொழிபெெயர்க்கிறது. எ.காா : Mozilla DeepSpeech, Google 
Translate, Otter.ai.

அட்டவணை� 5.5 Assistive Tools

மெ�ய்நிகர் உதவியாாளர்கள் (Virtual Assistants)
செெயற்கைை நுண்ணறிவைை அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்டு 
செெயல்படும், பல்வே�று பணிகளைைச் செெய்யக்கூடிய மெ�ன் 
பொ�ொருட்கள்தாான் ஸ்மாார்ட் உதவியாாளர்கள். அலாாரம் வைைக்க, 
குறிப்பிட்ட எண்ணுக்கு போ�ோன் செெய்ய, இசைை தொ�ொகுப்பைை 
இயக்க, மொ�ொழிபெெயர்க்க, தேேட, வாானிலைை தகவல்கள், செெய்திகள் 
போ�ோன்றவற்றைை வழங்க, ஏற்கனவே� அமைைக்கப்பட்டபடி வீட்டு 
உபயோ�ோகப் பொ�ொருட்களைைக் கட்டுப்படுத்த என பல விஷயங்களைை 
மெ�ய்நிகர் உதவியாாளர்களைைப் பயன்படுத்திச் செெய்யலாாம். எ.காா. 
அமே�சாான் அலெ�க்சாா (Alexa), ஆப்பிள் சிரி (Siri), சாாம்சங் பிக்ஸ்பி 
(Bixby), கூகிள் அசிஸ்டன்ட் போ�ோன்றவைை .

பாாதுகாாப்பாான இணை�யப் பயன்பாாடு
கடந்த ஒரு மாாதத்தில் செெய்தித்தாாள்களில் வெ�ளியாான சைைபர் 
தொ�ொடர்பாான செெய்திகளைைச் சேேகரித்து, அவற்றைை கீழே� 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள முறைையில் வகைைப்படுத்தி பாாருங்கள்.

	� ஐ.டி துறைையில் புதிய கண்டுபிடிப்புகளுடன் தொ�ொடர்பாான 
செெய்திகள்.
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	� இணை�யத்தைை கவனக்குறைைவாாகப் பயன்படுத்தியதாால் பண 
இழப்பு ஏற்பட்ட சம்பவங்கள்.

	� இணை�யத்தில் உள்ள போ�ோலிச் செெய்திகளைைப் பற்றிய 
செெய்திகள்.

	� கணினி வைைரஸ்களைைப் பற்றிய செெய்திகள்.

	� செெயற்கைை நுண்ணறிவைைப் பயன்படுத்துவது பற்றிய 
செெய்திகள்.

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

நீங்கள் சேேகரித்ததில் எந்த பிரிவில் அதிகமாான செெய்திகள் 
கிடைைத்தது என்பதைைப் பாாருங்கள்.

இணை�யம் நமக்கு மிகவும் பயனுள்ள ஒரு கருவியாாகும். 
ஆனாால் அதன் பயன்பாாடு கவனமாாக இல்லைையெ�ன்றாால் 
பெெரிய ஆபத்துகளைை ஏற்படுத்தும். பாாதுகாாப்பாான இணை�யப் 
பயன்பாாட்டிற்குத் தேேவைையாான சில முன்னெ�ச்சரிக்கைை நடவடிக் 
கைைகள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன.

இணை�யத்தில் பாாதுகாாப்பாாக இருக்கலாாம்
	� பெெற்றோ�ோர்களின் அனுமதியுடன் மட்டும் இணை�யத்தைைப் பயன்படுத்துங்கள்.
	� செெய்தித்தாாள்களில் வரும் சைைபர் செெய்திகளைைக் கவனியுங்கள்.
	� டிஜிட்டல் சாாதனங்களில் வலுவாான கடவுச்சொ�ொற்களைைப் பயன்படுத்துங்கள்.
	� டிஜிட்டல் சாாதனங்களின் பயன்பாாடு அளவுக்கு மிகாாமல் பாார்த்துக்கொ�ொள்ளுங்கள்.
	� கடவுச்சொ�ொல், OTP போ�ோன்றவற்றைை பிறருடன் பகிராாதீர்கள்.
	� ஆன்லைைனில் பாார்க்கும் தகவல்களனை�த்தைையும்  அப்படியே� கண்மூடித்தனமாாக நம்பாாதீர்கள்.
	� சமூக ஊடகப் பயன்பாாடு கவனமாாக மட்டும்.

இணை�யத்தைைப் பாாதுகாாப்பாாகப் பயன்படுத்துவதற்காாக மே�லும் 
எடுக்க வே�ண்டிய முன்னெ�ச்சரிக்கைை நடவடிக்கைைகளைை 
வகுப்பில் கலந்துரைையாாடி குறிப்பேேட்டில் எழுதுங்கள். மே�லும், 
நீங்கள் கண்டறிந்தவற்றைையும் சேேர்த்து பெெற்றோ�ோர்களுக்காாக 
'இணை�யத்தின் பாாதுகாாப்பாான பயன்பாாடு' என்ற தலைைப்பில் 
பள்ளியில் ஒரு விழிப்புணர்வு வகுப்பைை நடத்துங்கள்.

மதிப்பிடலாாம்
 	 	பயனாாளிகளுக்கு, படைைப்புகளைை சுதந்திரமாாகப் பயன்படுத்தவும், மாாற்றியமைைக்கவும், 

விநியோ�ோகிக்கவும்  சுதந்திரத்தைை உறுதி செெய்யும் உரிமம் வழங்கும் அணுகுமுறைை எது?
			  a) தனியுரிமைை (Proprietary)   	  	 b) பதிப்புரிமைை 
			  c) நியாாயமாான பயன்பாாடு (Fair Use) 	 d) காாப்பிலெ�ஃப்ட்
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தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.		 இணை�யத்தில் உள்ள ஏதேேனும் ஒரு மொ�ொழிபெெயர்ப்பாாளரைைப் (translator) பயன்படுத்தி, 
இந்த பாாடநூலில் உள்ள இரண்டு பத்திகளைை ஆங்கிலத்திற்கு மொ�ொழிபெெயர்க்கவும்.

2.	 இணை�யத்துடன் தொ�ொடர்புடைைய நாாம் தொ�ொடர்ந்து பயன்படுத்தும் சில அமைைப்புகளின் ஐகாான்கள் 
அட்டவணை�யில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. பட்டியலைைப் பாார்த்து, ஒவ்வொ�ொன்றினுடைையவும் 
ஏதேேனும் ஒரு பயன்பாாட்டைைக் கண்டுபிடித்து அட்டவணை�யைை நிரப்பவும்.



 		 திரைை வாாசிப்பாான் எந்த வகைையைைச் சேேர்ந்த மெ�ன்பொ�ொருள்?
 			  a) மெ�ய்நிகர் உதவியாாளர் 		  b) வீடியோ�ோ உருவாாக்கம் 
			  c) உதவிக் கருவி 			   d) இணை�ய உலாாவி
	 கிரிட்டாா மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தி நீங்கள் உருவாாக்கிய ஓர் ஓவியத்தைை (PNG கோ�ோப்பு) 

அனுமதியின்றி வே�று ஒருவர் அவருடைையதாாகப் பயன்படுத்துவதைைத் தடுப்பது எப்படி?
 			  a) பயன்படுத்தக்கூடாாது என்று எச்சரிக்கைை விடுக்கவும். 
			  b) உரிமம் வழங்கும் முறைையைைப் பயன்படுத்தலாாம். 
			  c) திட்டக் கோ�ோப்பைை மட்டும் கிடைைக்கச் செெய்யவும். 
			  d) மே�லே� கொ�ொடுக்கப்பட்ட அனை�த்தும் பயன்படுத்தலாாம்.

ஐகாான் பெெயர் கருத்து

•	 இ-மெ�யில் முகவரியின் பகுதி.
•	 மெ�சஞ்சர்களில் நபர்களைைக் குறிப்பிட 

பயன்படுகிறது.

ஹை�ப்பர்லிங்க்

கிளவுட் கம்ப்யூட்டிங் இணை�யத்தில் தரவைைச் சேேமித்து செெயலாாக்கும் 
ரிமோ�ோட் சர்வர்கள்.

@
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