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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.



அன்பாார்ந்த மாாணவர்களே�,

புதிய தொ�ொழில்நுட்பத்தின் உதவியுடன் தற்போ�ோது நாாம் முன்னே�றி 
வருகிறோ�ோம். நவீன உலகைை மாாற்றிய ஒரு முக்கியமாான துறைையாாகும் 
தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம். நமது வாாழ்க்கைையின் அனை�த்து 
துறைைகளிலும் இது செெல்வாாக்கு செெலுத்துகிறது. வீடுகள், கடைைகள், 
மருத்துவமனை�கள் முதல் விண்வெ�ளி நிலைையங்கள் வரைை இந்தத் 
தொ�ொழில்நுட்பம் பலன் அளிக்கிறது. எந்தவொ�ொரு வாாழ்க்கைை 
தேேவைையைையும் நிறைைவு செெய்யத் தொ�ொழில்நுட்பத் துறைையில் விரிவாான 
அறிவு அவசியம். அதற்கேேற்ப கணினி மற்றும் இணை�யத்தைை 
பயன்படுத்த இந்தப் பணிப்புத்தகம் உதவும்.

இதற்காாக பல்வே�று செெயல்பாாடுகள் இப்பணி புத்தகத்தில் 
சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது. இந்த நடவடிக்கைைகள் படங்கள் வரைைதல், புத்தக 
பக்கங்கள், அட்டைைகளைை வடிவமைைத்தல், தகவல் பகுப்பாாய்வு, 
விளக்கக்காாட்சிக்குக் கணினிகளைைப் பயன்படுத்துதல், கணிதம், 
அறிவியல், மொ�ொழி முதலாான பிற பாாடங்களைைக் கற்றல் போ�ோன்ற 
நோ�ோக்கங்களைைக் கொ�ொண்டுள்ளன.

கணினி நிரலாாக்கம், செெயற்கைை நுண்ணறிவு துறைைகளில் 
செெயல்பாாடுகளும் இங்கு அறிமுகப்படுத்தப்பட்டுள்ளன. பாாதுகாாப்பாான 
இணை�யப் பயன்பாாடு, போ�ோலிச் செெய்திகளைை எவ்வாாறு கைையாாள்வது 
போ�ோன்றவற்றைையும் இது விவாாதிக்கிறது.

இந்த நடவடிக்கைைகள் அனை�த்தைையும் ரசிப்பது கற்றலைை மிகவும் 
இனிதாாக மாாற்றுகிறது. அதனுடன், இவற்றைை பயன்படுத்தி ஐ.டி 
துறைையைை மே�லும் புரிந்து கொ�ொள்ளவும், மற்ற பாாடங்களைைப் படித்து 
பயன் பெெறவும் முடியும்.
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தரவு பகுப்பாாய்வு

அத்தியாாயம் ஒன்று

தரவு பகுப்பாாய்வு

அனு, எமி, வினு, சைைனு மூவரும் தீவிரமாாக 
கலந்துரைையாாடுகின்றனர். அறிவியல் வகுப்பில் 
மே�ரி ஆசிரியைை கொ�ொடுத்த குழு செெயல்திட்டத்தைை 
எப்படி முடிப்பது என்பதேே அவர்களது எண்ணம். 
இரண்டு வெ�வ்வே�று வருடங்களில் கேேரளக்காாடு 
களின் மாாவட்ட வாாரியாான பரப்பளவைைக்  
கண்டறிதல் என்பது தலைைப்பு. இந்த திட்டத்தைைச்  
செெய்வதன் ஒரு பகுதியாாகத் தேேவைையாான  
தகவல்களைை சேேகரித்து அதைைப் பகுப்பாாய்வு செெய்து  
முடிவுகளைை எடுத்த பின்னர் வகுப்பிலுள்ள  
மற்றவர்களுக்கு எளிதில் புரிந்துகொ�ொள்ளும் 
வகைையில் முடிவுகளைை விளக்கவே�ண்டும். இதற் 
காாக நூலக புத்தகங்கள், சமீபக் காால இதழ்கள், 
இணை�யதளம், முந்தைைய ஆண்டு மாாணவர்கள் 
தயாாரித்த திட்ட அறிக்கைைகள் போ�ோன்றவற்றைை  
அவர்கள் பயன்படுத்தினர்.
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வரைைபடங்கள் கூறுவது...

ஒரு இதழிலிருந்து கீழே� உள்ள வரைைபடங்களைை மற்ற 
குழுவின் கவனத்திற்குக் கொ�ொண்டு வந்தாார் ஆமி. வரைைப-
டங்களில் தகவல் எவ்வளவு கவர்ச்சிகரமாானதாாக சேேர்க்கப் 
பட்டுள்ளது.

படம் 1.1 அக்டோ�ோபர் 2023 இல் கேேரளாாவின் சில மாாவட்டங்களில் மழைைப்பொ�ொழிவு மதிப்பீடுகள்.

இவைை நம்மிடம் என்ன சொ�ொல்கிறது? அதைை எழுதிப்  
பாார்க்கவும்.

• 	 அக்டோ�ோபர் 2023 முதல் வாாரத்தில் கேேரளாாவின் ஐந்து 
மாாவட்டங்களில் சராாசரி மழைைப்பொ�ொழிவு பதிவாாகி 
யுள்ளதின் அளவு.

• 	 அதிக மழைை பெெய்த மாாவட்டமும், குறைைந்த மழைை பெெய்த  
மாாவட்டமும்.

• 	ம ற்ற மாாவட்டங்களில் பெெய்த மழைை அளவு.

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

வரைைபடங்கள் மூலம் எவ்வளவு விரைைவாாக தரவு  
பகுப்பாாய்வு செெய்ய முடிகிறது. நாாமும் அத்தகைைய வரைைபடங்களைை 
உருவாாக்க முடியுமாா? இந்த விஷயங்களைை நமது திட்டப்பணியில் 
சேேர்க்கமுடியுமாா?

ஆசிரியைை அளித்த குறிப்புகளிலிருந்து அனுவும் அவரது 
குழுவினரும் சமூக முக்கியத்துவம் வாாய்ந்த தலைைப்பாானக் 
கேேரளாாவில் உள்ள காாடுகளின் பரப்பளவு மாாவட்ட வாாரியாான 
ஒப்பீட்டு ஆய்வைை தேேர்ந்தெெடுத்தனர்.

அத்தகைைய ஆய்வுக்கு இரண்டு வெ�வ்வே�று காாலகட்டங் 
களுக்காான வனப்பகுதி மதிப்பீடுகள் தேேவைை. இந்த  
புள்ளிவிவரங்களைை எங்கிருந்து பெெறலாாம்?

அனை�த்து கற்றல்  
திட்டங்களும் தரவு  
சேேகரிப்பு, தொ�ொகுப்பு,  

பகுப்பாாய்வு, முடிவுரைை ஆகிய 
நிலைைகளைைக் கொ�ொண்டது.  
கணினிகளின் வருகைை  

இத்தகைைய செெயல் 
பாாடுகளைை எளிதாாக் 

கியுள்ளது. இதற்கு உதவும் 
வகைையிலாான மெ�ன் 

பொ�ொருள்கள் நம்முடைைய 
கணினிகளிலும்  

கிடைைக்கும்.

கற்றல் திட்டங்கள் 
கணினியில்
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இணை�யத்தின் திறனை�ப் பயன்படுத்த வே�ண்டும் என்று 
காாயத்ரி பரிந்துரைைத்தாார்.

மாாநிலத்தில் 2011, 2021 ஆம் ஆண்டுகளில் மாாவட்ட 
வாாரியாாக வனப்பகுதியைை இணை�யத்தின் உதவியுடன் 
கண்டறிந்து பிராாஜக்ட் டைைரியில் (அட்டவணை� 1.1) பதிவு  
செெய்தனர்.

அட்டவணை� 1.1 : கேேரளாாவில் 2011 லும் 2021 லும் வனத்தின்  
பரப்பளவு - மாாவட்டம் வாாரியாாக

இந்த தகவல்களைைப் பயன்படுத்தி என்னவெ�ல்லாாம்  
செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்யலாாம்? எழுதிப் பாார்ப்போ�ோமாா.
• 	 இந்த இரண்டு வருடங்களில் உள்ள வனப்பகுதியின் 

மொ�ொத்தப் பரப்பளவைைக் காாணலாாம்.
• 	 இந்த காாலகட்டத்தில் மாாநிலத்தின் சராாசரி வனப் 

பகுதியைைக் கண்டுபிடிக்கலாாம்.
• 	 வனப்பகுதி அதிகமாாகவும் குறைைவாாகவும் உள்ள  

மாாவட்டங்களைை அடைையாாளம் காாண முடியும்.
• 	 பத்து ஆண்டுகளில் மாாநிலத்தின் வனப்பரப்பில்  

ஏற்பட்டுள்ள மாாற்றத்தைை மதிப்பிடலாாம்.
• 	 ............................................................................................................................

இனி, அட்டவணை� 1.1 இல் உள்ள தரவினை�ப் பகுப்பாாய்வு 
செெய்து முடிவுகளைை எடுக்க வே�ண்டும். இதற்கு கணினியைைப் 
பயன்படுத்த முடியுமாா? ஆமி காாண்பித்த வரைைபடங்கள் கணினிப் 
பயன்படுத்தி உருவாாக்கப்பட்டவைையல்லவாா.

நமது வே�லைையைைச் சிரமமில்லாாமல் செெய்வதற்க் 
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காாகவல்லவாா கணினியும் அதன் மெ�ன் 
பொ�ாருள்களும். திட்டம் தொ�ொடர்பாான தரவு பகுப் 
பாாய்வுக்குக் கணினிகளைை பயன்படுத்த அவர்கள் முடிவு 
செெய்தனர். முந்தைைய ஆண்டுகளில் மாாணவர்கள் தரவு 
பகுப்பாாய்விற்கு ஸ்பிரேேட் ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன் 
படுத்தினர் என்பதைையும் அவர்கள் அறிந்தனர்.

ஸ்பிரேேட் ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருள்
ஸ்பிரேேட் ஷீட்கள் தகவல்களைை ஒழுங்கமைைக்கவும் பகுப்பாாய்வு செெய்யவும் உதவும்  

மெ�ன்பொ�ொருள்களாாகும். ஸ்பிரேேட் ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருளில் கிடைைக்கும் சில வசதிகள் கீழே� 
உள்ளன.
• 	தகவல்களைை அட்டவணை�ப்படுத்தலாாம்.
• 	அட்டவணை�ப்படுத்தப்பட்ட தகவல்களைைப் பல்வே�று வழிகளில் ஒழுங்கமைைக்கலாாம்.
• 	தகவல் பகுப்பாாய்வு, ஒப்பீடு, ஒருங்கிணை�த்தல் ஆகியவற்றைை செெய்ய முடியும்.
• 	தேேவைைப்பட்டாால், தரவு தொ�ொகுக்கப்பட்டு வரைைபடமாாக பகுப்பாாய்வு செெய்வதைை  

எளிதாாக்குகிறது.
இன்று பல ஸ்பிரேேட் ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருள்கள் உள்ளன. IT@School 

GNU-Linux- இல் LibreOffice Calc என்பது ஒரு ஸ்பிரேேட் ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருளாாகும்.  
மைைக்ரோ�ோசாாப்ட் எக்சல் (Microsoft Excel), நியூமெ�ரிக் (Gnumeric), காாலிகிராா ஷீட்ஸ் (Calligra 
Sheets), நம்பேேழ்ஸ் (Numbers) ஆகியவைை ஸ்பிரேேட் ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருள்களுக்கு எடுத்துக் 
காாட்டுகளாாகும்.

எனவே�, தரவு பகுப்பாாய்வுக்காாக ஆய்வக கணினியில் உள்ள 
LibreOffice Calc என்ற ஸ்பிரேேட் ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருளைை பயன்படுத்த 
முடிவு செெய்தனர்.

லிப்ரேே ஆபீஸ் காால்க்

LibreOffice Calc ஐத் திறக்கும் போ�ோது வரிசைைகள் (Rows), நெ�டுவரிசைை (Columns) 
அடங்கிய ஸ்பிரெெட் ஷீட் உங்களுக்கு கிடைைக்கும். (படத்தைை பாார்க்கவும்). இதில்  
நெ�டுவரிசைைகள் (Columns) A, B, C என்ற எழுத்துக்களாாலும் வரிசைைகள் (Rows)  
1, 2, 3, ...... என்ற எண்களாாலும் குறிக்கப்படுகிறது). 
ஸ்பிரெெட் ஷீட்டில் செெல்கள் (Cells) என்பது தகவல்கள்  
சேேர்க்கப்படும் செெவ்வகங்களாாகும். ஒரு செெல்லின் 
பெெயரைைத் தீர்மாானிப்பது, அந்த செெல்லின்  
நெ�டுவரிசைையின் பெெயரைையும் வரிசைை எண்ணை�யும்  
சேேர்த்தாாகும். எடுத்துக்காாட்டாாக, நெ�டுவரிசைை 
A (Column Header) இல் உள்ள செெல் முகவரிகள்  
A1, A2, A3, என்றும், வரிசைை 1 (Row Header) 
இல் உள்ள செெல் முகவரிகள் A1, B1, C1, .....என்ற  
முறைையிலும் அமைையும்.

அனுவும் அவரது குழுவினரும் முழுமித்த செெயல் 
திட்டத்தின் பல்வே�று நிலைைகளைைப் பாார்க்கலாாம்.
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காால்கில் தகவல்களைைச் சேேர்க்கலாாம்.
அவர்கள் செெய்த முதல் வே�லைை, இணை�யத்தில் இருந்து 

சேேகரிக்கப்பட்ட தகவல்களைை காால்க் ஷீட்டில் பதிவு செெய்தனர். 
(படம் 1.2)

படம் 1.2 காால்க் ஷீட்டில் மாாவட்டப் பெெயரைையும் வனப் பகுதியைையும் தட்டச்சு செெய்தது

முதல் நெ�டுவரிசைையில் மாாவட்டத்தின் பெெயரும்,  
இரண்டாாவது நெ�டுவரிசைையில் 2011 இல் உள்ள  
வனப்பகுதியும், மூன்றாாவது நெ�டுவரிசைையில் 2021 இல் 
உள்ள வனப்பகுதியும் மாாவட்ட வாாரியாாக சேேர்த்தனர்.

•	 செெல்களில் எண்கள் சேேர்க்கப்படும்போ�ோது அவைை 
செெல்லின் எந்தப் பகுதியில் வருகிறது?

•	 உரைைகளைை சேேர்க்கும்போ�ோதோ�ோ?

•	 இவ்வாாறு ஒரு குறிப்பிட்ட பகுதியில் உரைையும், எண் 
களும் வருவதைை மாாற்ற முடியுமாா? செெய்து பாார்க்கவும்.

செெல்களின் அளவைையும் தேேவைைக்கேேற்ப கூட்டலாாம், 
குறைைக்கலாாம்.

ஸ்பிரேேட் ஷீட்டில்  தகவலைைச் சேேர்க்க
•	 தகவலைை சேேர்க்க விரும்பும் செெல்லில் வைைத்து மெ�ளஸை�க் கிளிக் செெய்யவும்.
•	 கீபோ�ோர்டின் உதவியுடன் தகவலைைத் தட்டச்சு செெய்யவும்.
•	பொ�ொ ருத்தமாான தலைைப்பினை�க் கொ�ாடுத்து சேேமிக்கவும்.
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வரிசைைகள், நெ�டுவரிசைைகளின் அளவைை மாாற்றலாாம்
வரிசைைகளின் உயரத்தைையும், நெ�டுவரிசைைகளின் அகலத்தைையும் அதிகரிக்க அல்லது  
குறைைக்கப்பட வே�ண்டிய சூழ்நிலைை அடிக்கடி வரும். நெ�டுவரிசைையின்  

அனை�த்து மாாவட்டங்களிலும் உள்ள வன நிலத்தின் 
அளவு பட்டியலில் சேேர்க்கப்பட்டுள்ளதாா? இப்போ�ோது மொ�ொத்த 
வனப் பகுதியைையும் மெ�ன்பொ�ொருள் உதவியுடன் கண்டு 
பிடிக்க வே�ண்டும்.

தொ�ொகைை காாண்பதற்காான  
நுட்பம் பயன்படுத்திய போ�ோது 

பாார்மலாா பாாரில் வரும் மாாற்றம்.

தொ�ொகைை காாட்டப்பட  
வே�ண்டிய செெல்.

படம் 1.3: SUM டூல் பயன்படுத்தி காால்க் ஷீட்டில் உள்ளிடப்பட்ட 
எண்களின் கூட்டுத்தொ�ொகைையைை கண்டுபிடிக்கும் முறைை

காால்க்கில் உள்ள 
பங்ஷனுகள்

SUM என்பது லிப்ரேே ஆபீஸ் 
காால்க்கில் உள்ள ஒரு 
பங்ஷனாாகும். Average, Count 
என ஏராாளம் பங்ஷன்கள் 
காால்கில் உள்ளன. அதிக 
பங்ஷன்களைை உயர்ந்த  
வகுப்புகளில் படிக்கலாாம்.

நெ�டுவரிசைைகளில் உள்ள எண்களின் கூட்டுத்தொ�ொகைையைை காாண்பதற்கு
•	 தொ�ொகைையைை காாட்ட விரும்பும் செெல்லில் கிளிக் செெய்யவும் (இங்கேே செெல் B16)
•	 செெல் முகவரியின் வலதுபுறத்தில் உள்ள Σ குறியீட்டைை கிளிக் செெய்யவும் (இதைை செெய்யும் 

போ�ோது அந்த நெ�டுவரிசைையில் எண்களுள்ள செெல்கள் செெலக்ட் செெய்யப்படும்).

•	 பின்னர் என்டர் கீயைை அழுத்தவும். சூத்திரத்தைை டைைப் செெய்த செெல்லில் தொ�ொகைை கிடைைக்கும்.

•	 மாாற்றியமைைக்கப்பட்ட கோ�ோப்பைை சேேமிக்கவும்.

அகலத்தைை மாாற்ற வே�ண்டும் என்றாால், மாாற்ற வே�ண்டிய 
நெ�டுவரிசைையின் ஆங்கில எழுத்தும், அடுத்துள்ள  
நெ�டுவரிசைையின் தலைைப்பும் சந்திக்கும் பகுதியில் வைைத்து 
மெ�ளவுஸை�க் கிளிக் செெய்து   இருபுறமும் அம்புக் குறிகள் 
வந்தவுடன்,   தேேவைைக்கேேற்ப அளவைை இழுத்துச்  
சரிசெெய்யவும். அதேே முறைையில் வரிசைைகளின்  
அளவைையும் மாாற்றலாாம், முயலவும்.
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மொ�ொத்த வனப் பரப்பைைக் கண்டறியலாாம்
கணித செெயல்பாாடுகளைைச் செெய்ய உதவும் நுட்பங்கள் 

ஸ்பிரெெட் ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருளின் ஒரு முக்கியமாான அம்சம் 
ஆகும். உதாாரணமாாக, 2011 ல் கேேரளாாவில் உள்ள மொ�ொத்த வன  
பரப்பைைக் காாண விரும்பினாால், ஸ்பிரேேட் ஷீட்டில் உள்ள தொ�ொகைை 
(Sum) காாணும் நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தி இதைைக் கண்டறியலாாம். 
2011 ல் மொ�ொத்த வனப்பரப்பைைக் கணக்கிடும் முறைை படத்தில்  
காாட்டப்பட்டுள்ளது (படம் 1.3). நீங்களும் முயற்சி செெய்து பாாருங்கள்.

இப்போ�ோது 2011 மொ�ொத்த வனப்பரப்பு கண்டுபிடிக்கப் 
பட்டுள்ளது. இதேே மாாதிரியில் 2021 ல் வனப்பரப்பை்்  
கண்டறியவும்.
•	 இதற்கு படம் 1.3-ல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள ஸ்பிரெெட் ஷீட்டில் 

முதலில் எந்த செெல்லைைத் தேேர்ந்தெெடுக்க வே�ண்டும்?

•	 தொ�ொகைை காாட்டப்பட பிறகு பாார்மலாா பாாரில் தோ�ோன்றுவது 
என்னவாாகயிருக்கும்?

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

வனப்பரப்பின் அடிப்படைையில் வரிசைைப்படுத்தலாாம்.

வனப்பரப்பிற்கு ஏற்ப மாாவட்டங்களைை வரிசைைப் 
படுத்தலாாமாா? அதிக வனப்பரப்பு உள்ள மாாவட்டம் 
மே�லே�யும், குறைைந்த வனப்பரப்பு உள்ள மாாவட்டம் கீழே�யும்  
இருக்கும் வகைையில் மாாவட்டங்களைை இறங்கு வரிசைையில் 
(Descending) வரிசைைப்படுத்தலாாம். இதற்கு, Data மெ�னுவில் உள்ள 
Sort நுட்பம் பயன்படுத்த வே�ண்டும். 2021 இல் வனப்பரப்பின் 
அளவைைப்பொ�ொறுத்து சரிசெெய்தலைை படம் காாட்டுகிறது. (படம் 1.4)

இங்கு வரிசைைப்படுத்துவதற்காாக Forest Area 2021 
(in sq.km) என்பதைை Sort Key 1 ஆக தேேர்ந்தெெடுக்கப் 
பட்டதினாால் 2021 ஆம் ஆண்டின் வனப்பரப்பிற்கு ஏற்ப  
வரிசைைப்படுத்தியது காாட்சிப்படுகிறது.

இதேே மாாதிரியில், 2011-ல் வனப்பரப்பிற்கு ஏற்ப  
அட்டவணை�யைை வரிசைைப் படுத்த விரும்பினாால், Sort Key1 
இல் எந்த நெ�டுவரிசைையைைத் தேேர்ந்தெெடுக்க வே�ண்டும்?

செெல்லில் பங்ஷன் நேேரடியாாக உள்ளிடலாாம்
எண்களின் கூட்டுத்தொ�ொகைையைைக் கண்டறியும் பங்ஷனை�ப் பெெற Σ என்ற டூலைைப் பயன்படுத்த  
வே�ண்டியதில்லைை. தொ�ொகைையைை காாட்ட விரும்பும் செெல்லில் நேேரடியாாக பங்ஷனை� டைைப் செெய்வது  
போ�ோதுமாானதாாகும். எ.காா =SUM(B2:B15). B2 முதல் B15 வரைை செெல்களைைக் குறிப்பதற்காாக B2:B15 என 
பங்ஷனில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.
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காால்க் ஸ்பிரெெட் ஷீட்டில் அட்டவணை�யைை வரிசைைப்படுத்தும் முறைை.
•	 வரிசைைப்படுத்த வே�ண்டிய அட்டவணை�யைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும். இதற்கு,  

பட்டியலில் உள்ள முதல் செெல்லில் கிளிக் செெய்து, ஷிப்ட் கீயைை அழுத்திபிடித்து கடைைசி 
செெல்லில் கிளிக் செெய்யவும்.

•	 மெ�னு பாாரில் உள்ள Data என்பதில் கிளிக் செெய்து, Sort என்பதைை தேேர்ந்தெெடுக் 
கவும், Sort key 1 என்பதில் நீங்கள் வரிசைைப்படுத்த விரும்பும் நெ�டுவரிசைை  
தலைைப்பைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும். இங்கு Forest Area 2021 (in sq.km) தேேர்ந்தெெடுக் 
கப்பட வே�ண்டும்.

•	 தொ�ொடர்ந்து Sort key 1 ற்கு நேேராாக உள்ள Ascending/Descending ஆப்ஷன்களிலிருந்து 
Descending என்பதைை தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

•	 OK என்பதைை அழுத்தவும்.

படம் 1.4 லிப்ரேே ஆபீஸ் காால்க்கிலுள்ள Sort சாாளரம்

குறைைந்த வனப்பரப்பு உள்ள மாாவட்டம் முதலிடத்தில்  
இருக்கும் வகைையில் அட்டவணை�யைை வரிசைைப்படுத்த செெய்ய 
என்ன செெய்ய வே�ண்டும்?

ஒப்பீட்டு ஆய்வுக்கு வரைைபடங்கள்

சேேகரிக்கப்பட்ட தரவைை ஒப்பிடுவதைை எளிமைைப்  
படுத்த வரைைபடங்கள், விளக்கப்படங்கள் பெெரும்பாாலும்  
பயன்படுத்தப்படுகின்றன. தரவைை எளிதாாக ஒப்பிட்டுப்  
பாார்க்க உதவிய வரைைபடம் முதல் பகுதியில் நாாம்  
பாார்த்தது நினை�விருக்கிறதாா?
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Calc இல் உள்ளிடப்பட்ட தகவலின் அடிப்படைையில்  
வரைைபடத்தைை உருவாாக்குவது எப்படி?

இந்த செெயல்பாாட்டைைச் செெய்ய, அட்டவணை�யில்  
வரைைபடத்திற்கு தேேவைையாான பகுதிகளைை செெலக்ட்  
செெய்யவும். நாாம் தயாாரித்துள்ள தாாளில் இதற்கு தேேர்ந் 
தெெடுக்கப்பட்ட பகுதியைை கவனியுங்கள் (படம் 1.5).

படம் 1.5 பட்டியலிலிருந்து வரைைபடத்திற்குத் தேேவைையாான பகுதி மட்டும் செெலக்ட் செெய்த போ�ோது.

இங்கு Total Forest Area என குறிக்கப்பட்ட வரிசைை 
செெலக்ட் செெய்யப்படவில்லைை. இதற்காான காாரணம் என்ன? 
யோ�ோசித்து கூறவும். வரைைபட வரைைதல் செெயல்பாாட்டைை 
முடித்த பிறகு, உண்மைையாான காாரணத்தைைக் கண்டு 
பிடித்து அதைை நோ�ோட்புக்கில் எழுதுங்கள்.

பட்டியலில் தேேவைையாான பகுதிகளைை செெலக்ட் செெய்வதற்கு
•	செெலக்ட் செெய்ய வே�ண்டிய முதல் செெல்லின் மீது கிளிக் செெய்யவும் (இங்கேே - A1).

•	 Shift ஐ அழுத்திப் பிடித்து, செெலக்ட் செெய்ய வே�ண்டிய கடைைசி செெல்லில் கிளிக்  
செெய்யவும் (இங்கேே - C15).

•	வே�று வழிகளைை நீங்களே� கண்டுபிடியுங்கள்.

வரைைபடத்திற்காான பகுதியைை செெலக்ட் செெய்த பிறகு, 
விளக்கப்பட வகைைத் தேேர்வு நுட்பத்தைை பயன்படுத் 
தவும். Calc மெ�ன்பொ�ொருளின் Insert மெ�னுவில் உள்ள 
Chart ஆப்ஷனை�ப் பயன்படுத்தி ஒரு விளக்கப்படம்  
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உருவாாக்கப்பட வே�ண்டும். இந்த ஆப்ஷனை�த் செெலக்ட் 
செெய்யும் போ�ோது திரைையில் ஒரு புதிய சாாளரம் தோ�ோன்றும். 
இந்த சாாளரம் படத்தில் காாட்டப்பட்டுள்ளது (படம் 1.6 ஐப்  
பாார்க்கவும்).

படம் 1.6 Chart Type wizard

•	 சாாளரத்தின் இடது பக்கத்தில் Chart Type எது என்பதைை 
செெலக்ட் செெய்யபட்டுள்ளது. இதில் Data Range, Data 
Series போ�ோன்றவைை உயர் வகுப்புகளில் தெெரிந்து 
கொ�ொள்ளலாாம்.

•	 சாாளரத்தில் Choose a Chart Type என்பதற்கு கீழே� 
Column என்று செெலக்ட் செெய்யப்பட்டுள்ளது.

•	 Data Range, Data Series போ�ோன்ற நுட்பங்கள் இப்போ�ோது 
தேேவைையில்லாாததாால் Finish பொ�ொத்தாானை� கிளிக்  
செெய்யவும்.

இதைை செெய்த பிறகு, கிடைைக்கக்கூடிய வரைைபடம் படம் 
1.7 இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது.

படம் 1.7 தயாாரித்த வரைைபடம்

கோ�ோப்பைை சேேமிக்க 
மறக்காாதீர்கள்...
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கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள கேேள்விகளுக்காான  
பதில்களைை வரைைபடத்தைைப் பாார்த்து கண்டறியவும்.

•	 எந்தெெந்த மாாவட்டங்களில் வனப் பரப்பு குறைைய 
வில்லைை?

•	 மாாவட்டத்தின் பெெயர் சாார்ட்டில் வருவதற்காான காாரணம் 
என்ன?

•	 சாார்ட்டைைத் தயாாரிக்கும் போ�ோது Total Forest Area தேேர்ந் 
தெெடுத்தாால் விளக்கப்படத்தில் தோ�ோன்றும் மாாற்றம் 
என்ன?

•	 சாார்ட்டைைத் தயாாரிக்கும் போ�ோது District, Forest Area 2011 
(in sq.km), Forest Area 2021 (in sq.km) ஆகிய தலைைப் 
புகள் தேேர்ந்தெெடுக்கப்படவில்லைை என்றாால், சாார்ட்டில் 
தோ�ோன்றும் மாாற்றம் என்ன?

விளக்கப்படம் உருவாாக்க நாாம் செெய்த செெயல்களைை 
அட்டவணை� 1.2 இல் கொ�ாடுக்கப்பட்டுள்ளது. இதனை� 
சரியாாக வரிசைைப்படுத்தவும். முதல் செெயல் முதலில்  
வரவே�ண்டும்.

படி 1 	தோ�ோ ன்றும் சாாளரத்தில் Chart Type அடங்கியுள்ள செெயல்களைை�ைத் தேேர்ந்தெ�-
டுக்கவும்

படி 2 	சா ார்ட்டைை உருவாாக்கத் தேேவைையாான பட்டியலின் பகுதியைை மட்டும் செெலக்ட் 
செெய்யவும்

படி 3	 Finish பட்டனில் கிளிக் செெய்யவும்.

படி 4	 Insert மெ�னுவிலிருந்து Chart ஆப்ஷன் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

அட்டவணை� 1.2 LibreOffice Calc இல் சாார்ட்டைை உருவாாக்குவதற்காான படிகள்

மதிப்பிடலாாம்

• 	 LibreOffice இல் கிடைைக்கும் ஸ்பிரேேட் ஷீட் மெ�ன்பொ�ொருளின் பெெயர்

	 a) ரைைட்டர் 			   b) இம்பிரஸ்

	 c) காால்க் 			   d) காாலிக்ராா ஷீட்ஸ்

• 	 LibreOffice Calc இல் Sort Ascending ஆப்ஷனின் நோ�ோக்கம் என்ன?

a) 	மிக உயர்ந்தது முதல் குறைைந்தது வரைையிலாான தரவுகளைை வரிசைைப்படுத்துவதற்கு.

b) 	மிக குறைைந்தது முதல் உயர்ந்தது வரைையிலாான தரவுகளைை வரிசைைப்படுத்துவதற்கு.
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தரவு பகுப்பாாய்வு

c) 	தரவைை சீரற்ற முறைையில் மாாற்றுவதற்கு.

d) 	தேேர்ந்தெெடுக்கப்பட்ட தரவைை நீக்குகிறது.

• 	 A1 முதல் A5 செெல்களில் உள்ள எண்களின் ............................................ கணக்கிட =SUM(A1:A5)  
சூத்திரத்தைை பயன்படுத்தலாாம்.

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1. 	 உங்கள் வகுப்பில் வெ�வ்வே�று வழிகளில் பள்ளிக்கு வரும் மாாணவர் 
களின் எண்ணிக்கைையைைச் சேேகரித்து லிபர் ஆபீஸ் காால்க்கில் பட்டியலிடவும். மிக  
கூடுதலாாக மாாணவர்கள் பயன்படுத்தும் பயணமுறைையைை காால்கிலுள்ள பொ�ொருத்தமாான  
நுட்பத்தைை பயன்படுத்திக் கண்டறியவும்.

2 	காாலாாண்டு தேேர்வில் ஒரு சில மாாணவர்கள் பெெற்ற மதிப்பெெண்கள் கீழே�  
தரப்பட்டுள்ளன. LibreOffice Calc ஐப் பயன்படுத்தி ஒவ்வொ�ொரு மாாணவனுடைையவும் மொ�ொத்த 
மதிப்பெெண் காாணவும்.

3.	 உங்கள் வகுப்பில் உள்ள குழந்தைைகளிடமிருந்து தகவல்களைைச் சேேகரித்து, 
கீழே� உள்ள அட்டவணை�யைை முடிக்கவும். LibreOffice Calc இல் பொ�ொருத்தமாான  
நுட்பங்களைை பயன்படுத்தி அட்டவணை�யில் உள்ள தகவல்களைை ஒப்பிடுக.

4. பழக்கமாான ஸ்பிரெெட் ஷீட் நுட்பங்களைைப் பயன்படுத்திப் பகுப்பாாய்வு செெய்யக்கூடிய  
செெயல்பாாடுகளைை உங்கள் சுற்றுப்புறத்திலிருந்து கண்டுபிடித்துப் பட்டியலிடவும்.

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

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

Mode of conveyance Cycle School Bus By Foot Public Transport system Own Vehicle
Number of students

Sl.No. Name Malayalam English Hindi Social Science Maths
1 Anu 88 90 85 70 75 68
2 Aami 85 80 82 79 78 80
3 Vinu 78 80 81 83 80 79
4 Sainu 57 55 60 75 90 92
5 Joshy 65 70 60 78 88 89

வரிசைை எண் பள்ளிக்கு 1 கிமீ தொ�ொலைைவில் 
வசிப்பவர்கள்

பள்ளிக்கு 2 கிமீ சுற்றளவில் 
வசிப்பவர்கள்

ஏனை�யோ�ோர்
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அத்தியாாயம் இரண்டு

தேேடலாாம் கண்டுபிடிக்கலாாம்

படத்தைை பாாருங்கள்.

கேேரள கலைைகள் பற்றி அம்மு தயாாரிக்கும்  
படஆல்பத்திற்காாக கண்டுபிடித்த படம் இது.

படத்தின் விளக்கம் ஆல்பத்தில் கொ�ொடுக்கப்பட 
வே�ண்டும். அம்முவுக்கு உதவ முடியுமாா?

முதலில் இது என்ன கலைை வடிவம் என்பதைை 
தெெரிந்து கொ�ாள்ள வே�ண்டுமல்லவாா? இதைை கண்டறிய 
என்னவெ�ல்லாாம் வழியுள்ளது?



20

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VII

தேேடலாாம் கண்டுபிடிக்கலாாம்

பலவகைையிலாான சேேவைை 
களுக்காாக உலகெ�ங்கிலும் 
பல்வே�று இடங்களில் உள்ள 
கணினிகளைை இணை�க்கும் 
கணினி கட்டமைைப்புகளும், 
கணினி கட்டமைைப்புகளைை 
இணை�க்கும் சூப்பர் கணினிக-
ளின் வலைையமைைப்பும், அவைை 
வழங்கும் பல்வே�று வசதிகளும் 
பொ�ொதுவாாக இணை�யம் எனப் 
படும்.

இணை�யதளம்

•	 கேேரள கலைைகளைைக் கைையாாளும் செெய்தித்தாாள்கள்,  
பத்திரிகைைகள் அல்லது புத்தகங்களைைப் பாார்ப்போ�ோம்.

•	 இணை�யத்தில் தேேடலாாம்.

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

இவற்றில் தகவல்களைை அணுக எளிதாான வழி எது?

இணை�ய அணுகல் இப்போ�ோது உலகளாாவியது. கணினி 
அல்லது ஸ்மாார்ட்போ�ோன் இருந்தாால் நமக்குத் தேேவைையாான 
தகவல்களைை எந்த நேேரத்திலும் தேேடி கண்டுபிடிக் 
கலாாம். அல்லது நமக்குத் தேேவைையாானதைை விட அதிகமாான  
தகவல்கள் நம் விரல் நுனியில் எப்போ�ோதும் கிடைைக்கும்.

இணை�யம் - தகவல்களைை தேேட ஓர் இடம்

இணை�யத்தில் தகவல்களைைத் தேேடுவது எப்படி?

அதற்கு நம் கணினியில் என்னெ�ன்ன வசதிகள் தேேவைை?

•	 கணினி இணை�யத்துடன் இணை�க்கப்பட்டிருக்க 
வே�ண்டும். (இதைை கேேபிள்கள் அல்லது வயர்லெ�ஸ்  
அமைைப்பின் மூலம் செெய்யலாாம்).

•	 தகவல் சேேமித்து வைைக்கப்பட்டுள்ள கணினியிலிருந்து  
(செெர்வர்) பெெறப்பட்ட தகவல்களைைக் காாட்ட நமது கணினியில் 
(வெ�ப் பிரவுசர்) ஒரு மெ�ன்பொ�ொருள் தேேவைை.

இணை�யத்தில் கிடைைக்கும் தகவல்களின் பரந்த  
சேேகரிப்பிலிருந்து நமக்கு தேேவைையாானதைை மட்டும்  
தேேடுவதும் கண்டறிவதும் மிகவும் கடினமாாக  
இருக்கும் ஆனாால் இதற்கு உங்களுக்கு உதவக்கூடிய பல  
இணை�யதளங்கள் இணை�யத்தில் உள்ளன. இவைை பொ�ொதுவாாகத் 
தேேடுபொ�ொறிகள் (Search engines) என்று அழைைக்கப்படுகின்றன.

செெர்வரும் இணை�யதளமும்
இணை�யத்தில் உள்ளடக்கம் ஒழுங்கமைைக்கப்பட்ட  
பக்கங்கள் இணை�யப் பக்கங்கள் என்று அழைைக்கப்படுகின்றன. 
ஒவ்வொ�ொரு இணை�யதளமும் இத்தகைைய இணை�யப்  
பக்கங்களாால் ஆனது. இத்தகைைய இணை�யதளங்களைை  
சேேகரித்து வைைத்திருக்கின்ற, இணை�யத்துடன் இணை�க்கப் 
பட்ட உயர் செெயல்திறன் கொ�ொண்ட கணினிகளைை இணை�ய 
செெர்வர்கள் என்பர்.
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உலாாவி (பிரவுசர்)
உலாாவி என்பது செெர்வர் கணினியில் சேேமித்து வைைக்கப்பட்டுள்ள இணை�யப் 
பக்கங்களைைப் பாார்க்க ஒரு பயனர் தனது கணினியில் வைைத்திருக்க வே�ண்டிய  
மெ�ன்பொ�ொருளாாகும்.

பிரிவு :
பெெயர்:

அட்டவணை� 2.1 – தேேடுபொ�ொறிகளும் வெ�ப் பிரவுசர்களும்

பிரிவு:
பெெயர்: குரோ�ோம்

பிரிவு :
பெெயர்:

பிரிவு: தேேடுபொ�ொறி
பெெயர்:

அம்முவின் படம் எந்தக் கேேரளக் கலைை வடிவம் என்று 
இணை�யத்தில் தேேடலாாம் .

இந்த படம் Home இல் School_Resources 7 ஆம் வகுப்பு 
கோ�ோப்புறைையில் வைைக்கப்பட்டுள்ளது. இந்த படம் தொ�ொடர்பாான  
தகவல்கள் இணை�யத்திலிருந்து எவ்வாாறு சேேகரிக்கப் 
படுகின்றன?

முதலில் இந்தப் படத்தைை இணை�யத்தில் பதிவே�ற்றம் செெய்ய 
வே�ண்டும். (இது அப்லோ�ோட் என்று தொ�ொழில்நுட்ப முறைையில் அழைைக்கப் 
படுகிறது). இதற்காாக, 

•	 இணை�யத்தில் படங்களைை வழங்கும் வசதியுள்ள எதாாவது 
ஒரு தேேடுபொ�ொறியைை (Search engine) திறக்கவும்.

படத்தைை�ைப்  
பயன்படுத்தித் 
தேேடலாாமாா?

இதுவரைை தேேடல்  
பெெட்டியில் (Search box) 

தகவல்களைை டைைப் செெய்து 
தேேடிக் கொ�ொண்டிருந்தேேன்.

கீழே� உள்ள படங்களிலிருந்து, உலாாவி மெ�ன்பொ�ாருள் 
களைையும், தேேடுபொ�ாறிகளைையும் வகைை வாாரியாாக எழுதவும்.
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•	 Search by image ஐகாானில் கிளிக் செெய்து திறக்கும்  
சாாளரத்தில், upload a file மூலம் கோ�ோப்பைைப் பதிவே�ற்றவும்  
(படம் 2.1).

படம்  2.1 - தேேடுபொ�ொறி சாாளரம்

இப்போ�ோது கிடைைத்தது என்ன? நாாம் கொ�ொடுத்ததைைப் 
போ�ோன்ற பல படங்கள் கிடைைத்துள்ளன (படம் 2.2).

படம் 2.2 - தேேடல் முடிவுகள்

நாாம் வழங்கியதைைப் போ�ோன்ற படங்களைை  
திறக்கவும். நாாம் தேேடிய கலைை வடிவத்தின் பெெயர்  
கிடைைக்கவில்லைையாா?

இந்த வகைைத் தேேடல் முறைை தலைைகீழ் பட தேேடல் 
(ரிவே�ள்ஸ் செெர்ச் பைை இமே�ஜ்) என்று அழைைக்கப்படுகிறது.
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இப்போ�ோது சவுட்டுநாாடகம் என்ற கேேரள கலைையைைப் பற்றிய 
பிற தகவல்களைைக் கண்டுபிடிக்க முயலவும்.

இணை�யத்தில் உள்ள கோ�ோடிக்கணக்காான இணை�ய பக்கங்களிலிருந்து நமக்கு  
தேேவைையாானதைை மட்டும் கண்டுபிடிக்கும் தேேடுபொ�ொறி அமைைப்பு இது. பெெரும்பாாலாான தேேடுபொ�ொ-
றிகள் தலைைகீழ் படத் தேேடல் அம்சத்தைையும் கொ�ொண்டுள்ளன. வாார்த்தைைகளைை பயன்படுத்தித் 
தேேடுவதைை போ�ோலல்லாாமல், நம்மிடம் உள்ள படத்தைைப் பதிவே�ற்றி, அந்த படத்தைைப் போ�ோன்ற 
படங்களைையும் தகவல்களைையும் தேேடுகிறோ�ோம்.

தலைைகீழ் படத் தேேடல் (Reverse Image Search)

அதிக தகவல்களைைத் தேேடலாாம்

சவுட்டுநாாடகம் பற்றிய கூடுதல் தகவலைை தெெரிந்து 
கொ�ொள்ள பிரவுசரில் தேேடல் பெெட்டியில் தேேடல் வாார்த்தைை, தேேடல்  
சொ�ொற்றொ�ொடரைை (Search Word, Search Phrase) உள்ளிடலாாம். 
இவைை முக்கிய வாார்த்தைைகள் (Keywords) என்று அழைைக்கப் 
படுகின்றன.

தமிழில் சவுட்டு நாாடகம் பற்றிய தகவல்களைைப் பெெறத் தேேடல் 
பெெட்டியில் உள்ளிட வே�ண்டிய வாார்த்தைைகள் என்னவாாக  
இருக்கும்? விவாாதித்து எழுதுங்கள்.

•	 Chavittunadakam in Tamil

•	 Chavittunadakam history in Tamil

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

Chavittunadakam in Tamil என்று தேேடிய போ�ோது 
கிடைைத்த இணை�யதளங்களின் பட்டியல் (Search 
Index) படம் 2.3 இல் காாண்பது. ஒவ்வொ�ொன்றாாக திறந்து  
பரிசோ�ோதிக்கவும். சவுட்டு நாாடகம் தொ�ொடர்பாான கூடுதல் தகவல் 
களைைக் காாணலாாம்.

படம் - 2.3 இணை�ய தேேடல் சாாளரம்
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ஒவ்வொ�ொரு இணை�யப்பக்கத்திலிருந்தும் கிடைைக்கும் 
தேேவைையாான தகவலைை ஒரு நோ�ோட்புக்கில் எழுதலாாம் அல்லது 
அதைை LibreOffice Writer க்கு நகலெ�டுத்து உங்கள் கோ�ோப் 
புறைையில் சேேமிக்கலாாம். சவுட்டு நாாடகத்தைைப் பற்றி ஒரு கட்டுரைை 
எழுதப் போ�ோதுமாான தகவல்கள் கிடைைத்தல்லவாா?

தேேடல் பெெட்டியில் (Search box) Chavittunadakam என்று தட்டச்சு செெய்யத் தொ�ொடங் 
கியவுடன், தேேடல் உதவிக் குறிகாாட்டிகள் (chavittunadakam in malayalam, 
chavittunadakam songs, chavittunadakam history, ..போ�ோன்ற தேேடல் உதவிக்  
குறிகாாட்டிகள்) தாானாாகவே� தோ�ோன்றுவதைை நீங்கள் கவனித்தீர்களாா? நாாம் எதைைத்  
தேேட வே�ண்டும் என்பதைை கணினியே� கணிக்கும்! இது எப்படி நடக்கிறது?

செெயற்கைை நுண்ணறிவு (Artificial Intelligence) உதவியுடன் தேேடுபொ�ொறிகள் நமது  
தேேடுதலின் நோ�ோக்கத்தைைப் புரிந்து கொ�ொள்வது. தேேடுபொ�ொறிகள் பல்வே�று தலைைப் 
புகளில் உலகம் முழுவதும் செெய்யப்பட்ட தேேடல்களிலிருந்து தகவல்களைை  
(நம்முடைையது உட்பட) சேேகரிக்கின்றன. கோ�ோடிக்கணக்காான இந்தத் தரவுகள் 
செெயற்கைை நுண்ணறிவு உதவியுடன் பகுப்பாாய்வு செெய்யப்படும். ஒவ்வொ�ொரு பகுதியிலும்  
உள்ளவர்கள் பொ�ொதுவாாக ஒவ்வொ�ொரு தலைைப்பிலும் எதைைத் தேேடுகிறாார்கள் என்பது 
தேேடுபொ�ொறிகளுக்குத் தெெரியும் என்பதேே இதன் பொ�ாருள்..... பின்னர், நாாம் தேேடத்  
தொ�ொடங்கும் போ�ோது, முன்னர் சேேகரிக்கப்பட்ட இந்தத் தகவல்கள் தேேடல் குறி  
காாட்டிகளாாக நமக்கு காாட்டப்படும்.

தேேடுபொ�ொறிகளும் (Search engines), செெயற்கைை நுண்ணறிவும்

செெர்ச் பில்டர்கள் (filters)

படம் - 2.4 இல் உள்ள பிரவுசர் சாாளரத்தைை கவனியுங்கள். 
தேேடல் பெெட்டியின் கீழே� தெெரியும் டாாபுகள் எவைை?

• All
• Videos
• ....................
• ....................

படம் - 2.4 வெ�ப் செெர்ச் சாாளரத்தில் டாாபுகள்
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சவுட்டு நாாடகத்தைைப் பற்றிய கூடுதல் படங்களைைப் பெெற 
நாான் எந்த டாாபைைப் பயன்படுத்த வே�ண்டும்?

காாணொ�ொளிகளைை பெெற வே�ண்டுமாா? ஒவ்வொ�ொரு டாாபைையும் 
சரிபாார்த்து கண்டுபிடிக்கவும்.

தேேடல் சாாளரத்தில் உள்ள Tools டாாபில் கிளிக் 
செெய்யும் போ�ோது Size, Colour, Type, Time, Usage Rights 
போ�ோன்ற புதிய டாாபுகளும் வருகின்றன. அவற்றைை  
சரிபாார்த்து, ஒவ்வொ�ொன்றைையும் பற்றி மே�லும் அறிந்து, கீழே� 
உள்ள அட்டவணை�யைை முழுமிக்கவும்.

டாாபு கிடைைக்கும் தகவல்கள்
Size

Color

Type	

Time	

Usage Rights	

அட்டவணை�: 2.2 செெர்ச் பில்டர்கள்

இணை�யத்தில் உள்ள அனை�த்து விஷயங்களைையும் நாாம் சுதந்திரமாாகப் பதிவிறக்கம் செெய்து 
பயன்படுத்த முடியாாது. பதிப்புரிமைையைை சரிபாார்த்த பின்னரேே பதிவிறக்கவும். இணை�ய தேேடல் 
சாாளரத்தின் கருவிகள் டாாபில் உள்ள Usage Rights ஆப்ஷனை�ப் பயன்படுத்திப் படத்தின்  
காாப்புரிமைையைைச் சரிபாார்க்கலாாம். 

இதில் Creative Commons licences ஆப்ஷனை� தேேர்ந்தெெடுத்தாால், பெெறப்பட்ட  
படங்களைை நாாம் தாாராாளமாாக பயன்படுத்தலாாம். பிற காாப்புரிமைை படங்கள் அவற்றிற்குரிய  
நிபந்தனை�களின் அடிப்படைையில் பயன்படுத்தப்பட வே�ண்டும்.

காாப்புரிமைை
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அன்றாாட வாாழ்வில் இணை�யம்
நமக்கு தேேவைையாான உரைை, படம், காாணொ�ொளி 

மற்றும் பல தகவல்களைை இணை�யத்திலிருந்து சில நொ�ொடி 
களில் கண்டுபிடிக்க முடியும் என்பதைை புரிந்துகொ�ொண்டோ�ோ 
மல்லவாா.

இணை�யத்தைை வே�று எதற்காாகப் பயன்படுத்து 
கிறோ�ோம்? பட்டியலிடவும்.
• 	செெய்திகளைை அறிந்து கொ�ொள்ளவும், செெய்தித்தாாள்களைை 

ஆன்லைைனில் படிக்கவும், தொ�ொலைைக்காாட்சி பாார்க்கவும்.

• 	பல்வே�று சமூக ஊடகங்கள் மூலம் செெய்திகளைை  
பரிமாாறிக்கொ�ொள்ளலாாம்.

• 	நீங்கள் ஆன்லைைனில் பொ�ொருட்களைை வாாங்கலாாம்,  
திரைைப்பட டிக்கெ�ட்டுகளைை வாாங்கலாாம்.

• 	பல்வே�று வகைையாான பணப் பரிவர்த்தனை� செெய்யலாாம்.

• 	..............................................................................................................................
பொ�ொதுவாாக, இணை�யம் என்பது நமது அன்றாாட  

வாாழ்வின் ஓர் அங்கமாாகிவிட்டது. இணை�யத்தின்  
செெல்வாாக்கு நாாம் ஈடுபடும் ஒவ்வொ�ொரு துறைை 
யிலும் வளர்ந்துள்ளது. ஆனாால் இணை�யத்தில்  
கிடைைக்கும் அனை�த்து தகவல்களைையும் கண்மூடித் 
தனமாாக நம்ப வே�ண்டாாம், பல இணை�யதளங்களில்  
தவறாான தகவல்களைை நீங்கள் காாணலாாம்.

இணை�யத்தில் கிடைைத்த 
விடுமுறைை செெய்தியாால் 

நேேற்று பள்ளிக்குச்  
செெல்லவில்லைை. அந்த செெய்தி 
பொ�ொய்யாானது என்று இன்று 

தெெரிந்து கொ�ொண்டேேன்.

விடுமுறைை செெய்திகளைைப்  
பாார்த்தாால் அதிகாாரப்பூர்வ 
முறைையைை பயன்படுத்தி  

உறுதிப்படுத்த வே�ண்டும்  
என்று ஆசிரியர் எங்களிடம்  

கூறியிருந்தாார்.
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வழிகாாட்டும் இணை�யம்
கடந்த காாலங்களில் தொ�ொலைைதூர நாாடுகளுக்கு  

செென்றவர்களும், கடல் பயணிகளும் சூரியன் மற்றும் 
பிற வாான் கோ�ோள்களின் நிலைையைை கவனித்து தங்கள் 
வழியைை கண்டுபிடித்தனர். இன்று இன்டர்நெ�ட் இணை�ப் 
புடன் கூடிய ஸ்மாார்ட்போ�ோன் இருந்தாால், வழிதவறாாமல் உங்கள் 
இலக்கைை அடைையலாாம்.

தொ�ொலைைதூர இடங்களுக்குச் செெல்லும் போ�ோது  
வழிகாாட்டியாாகப் பயன்படுத்தப்படும் ஆன்லைைன் மே�ப்பு 
களைை நீங்கள் கண்டிருப்பீர்கள். அவைை எது? உங்களுக்கு  
தெெரிந்தவற்றைைச் சேேர்ப்பதன் மூலம் கீழே� உள்ள  
பட்டியலைை விரிவாாக்கவும்?

•	 ஓப்பன் மே�ப் (OpenStreetMap)

•	 பிங் மே�ப் (Bing Maps)

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

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

இணை�ய மே�ப்பிங் அல்லது ஆன்லைைன் மே�ப்பிங் 
என்பது இணை�யம், செெயற்கைைக்கோ�ோள் தொ�ொழில் 
நுட்பத்தின் சாாத்தியக்கூறுகளைைப் பயன்படுத்தி  
கோ�ோரப்பட்ட பகுதியின் டிஜிட்டல் வரைைபடத்தைைத்  
தயாாரிக்கும் அமைைப்பாாகும். இத்தகைைய தளங்கள் ஒரு 
பகுதியின் வரைைபடத்தைை மட்டுமல்ல, அந்த பகுதியின் 
செெயற்கைைக்கோ�ோள் படங்களைையும், ஒரு இடத்திலிருந்து 
மற்றொ�ொரு இடத்திற்காான தூரத்தைையும் வெ�வ்வே�று 
வழிகளைையும் காாட்டுகின்றன. சில தளங்கள்  
குறைைவாான நெ�ரிசல் உள்ள வழித்தடங்களைையும்  
காாட்டுகிறது. ரயில் பயணங்களிலும் இத்தகைைய 
அமைைப்புகளைைப் பயன்படுத்தப்படுகிறது. ஓடும் ரயிலின் 

இணை�ய மே�ப்பிங்

நமது பயணத்தில் இவைை எந்தெெந்த வழிகளில் நமக்கு 
உதவுகின்றன? ஒவ்வொ�ொன்றைையும் கண்டுபிடித்து கீழே� உள்ள 
பட்டியலைை முடிக்கவும்.

இருப்பிடத்தைை கண்டறியவும், குறிப்பிட்ட ரயில் நிலைையத்திற்கு ரயில் எப்போ�ோது வரும் என்பதைை 
அறியவும் இத்தகைைய அமைைப்புகளைை�ைப் பயன்படுத்தலாாம்.



28

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VII

தேேடலாாம் கண்டுபிடிக்கலாாம்

•	 நமது இருப்பிடத்தைை (Location) பகிர்ந்து கொ�ொள்ளலாாம்.

•	 சேேருமிடத்திற்காான தூரம், பயணத்திற்கு தேேவைைப்படும் 
நேேரம் போ�ோன்றவற்றைை அறிந்து கொ�ொள்ளலாாம்.

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

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

ஸ்மாார்ட்போ�ோன்கள் உட்பட ஆன்லைைன் வரைைபடங்கள் நாாம் செெல்ல வே�ண்டிய இடத் 
திற்கு எப்படி வழி காாட்டுகின்றன என்று நீங்கள் எப்போ�ோதாாவது யோ�ோசித்திருக் 
கிறீர்களாா? எந்த சாாலைையில் செெல்ல வே�ண்டும், எவ்வளவு தூரம் செெல்ல வே�ண்டும், எங்கு 
திரும்ப வே�ண்டும் என்பதைை எப்படிச் சரியாாகச் சொ�ொல்வாார்கள்?

ஜி.பி.எஸ் (Global Positioning System)

ஜி.பி.எஸ் (Global Positioning System) என்ற தொ�ொழில்நுட்பம்  
உதவுகிறது. இது பூமியில் எந்த இடத்திலும் பயனரின் இருப் 
பிடத்தைை கண்டறிய உதவும் செெயற்கைைக்கோ�ோள் அமைைப் 
பாாகும், பூமியைை சுற்றி வரும் செெயற்கைை கோ�ோள்களைை ஜி.பி.எஸ் 
பயன்படுத்துகிறது. ஒரேே நேேரத்தில் பூமியின் மே�ற்பரப் 
பின் பெெரும்பகுதியைை நாான்கு அல்லது அதற்கு மே�ற்பட்ட  
செெயற்கைைக்கோ�ோள்கள் கண்காாணிக்கும் வகைையில் பூமியைைச் 
சுற்றி அமைைக்கப்பட்டுள்ளன.

சைைபர் உலகம்
இணை�யத்தில் சில நொ�ொடிகளில் பல தகவல்களைை 

கண்டுபிடித்துவிடலாாம் என்று தெெரிந்து கொ�ொண்டோ�ோம். அதாாவது 
இணை�யத்தில் ஒரு பெெரிய தகவல் உலகம் உள்ளது. இந்த 
கற்பனை�யாான தகவல் உலகம் சைைபர் உலகம் என்று  
அழைைக்கப்படுகிறது.

தனிநபர்கள் அல்லது நிறுவனங்களைை எதெெனும் 
வகைையில் தீங்கு விளைைவிக்கும் தகவல்களைை இணை�யத்தில் 
பகிர்தல், பரப்புதல் குற்றமாாகும் இணை�ய உலகில் கணினி, 
அலைைப்பேேசி போ�ோன்ற நவீனத் தகவல் தொ�ொடர்பு  
சாாதனங்களைைப் பயன்படுத்தி செெய்யப்படும் குற்றங்கள் சைைபர் 
குற்றங்கள் ஆகும். எல்லாா நாாடுகளிலும் இதுபோ�ோன்ற  
குற்றங்களைை கட்டுப்படுத்தவும், இதைை செெய்யும் நபரைைத்  
தண்டிக்கவும் தனிச் சிறப்புச் சட்டங்கள் உள்ளன. இந்திய ஐ.டி. 
ஆக்ட் (IT act) சட்டத்தின் பிரிவுகளின்படி இந்தியாாவில் சைைபர் 
குற்றங்களின் கட்டுப்பாாடும் தண்டனை�யும் வழங்கப்படுகிறது.
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மதிப்பிடலாாம்

• 	 பின்வருவனவற்றில் வெ�ப் பிரவுசர் எது?	

	 a) Yahoo! 				    b) Google

	 c) Bing 				    d) Firefox

• 	 ஆன்லைைன் மே�ப்பிற்கு ஓர் உதாாரணம் தருக.	

	 a) மொ�ாசிலாா பயர்பாாக்ஸ்		  b) ஒப்பன் ஸ்டிரீட் மே�ப்

	 c) டக் டக் கோ�ோ			   d) கூகுள் குரோ�ோம்

• 	 பயனர்கள் தங்கள் இருப்பிடம் மற்றும் பயணத்தின் திசைையைைத் தீர்மாானிக்க உதவும் செெய-
ற்கைைக்கோ�ோள் அமைைப்பு.

	 அ) ஜி.பி.எஸ் 			   b) தேேடுபொ�ொறி

	 c) வெ�ப் பிரவுசர் 			   d) கூகுள் குரோ�ோம்

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 இணை�யத்திலிருந்து பதிவிறக்கம் செெய்ய அனுமதிக்கப்படும் இந்தியச் சுதந்திரப் போ�ோராாட்ட 
தியாாகிகளின் படங்களைைக் கண்டறிந்து அவற்றைை உங்கள் கோ�ோப்புறைையில் சேேமிக்கவும்.

2.	 ஐ.டி கிளப் நடத்தும் கருத்தரங்கில் இணை�யத்தின் பாாதுகாாப்பாான பயன்பாாடு என்ற  
தலைைப்பில் ஒரு கட்டுரைை சமர்ப்பிக்கப்பட வே�ண்டும். இணை�யத்தில் இருந்து தேேவைையாான 
தகவல்களைை சேேகரிக்கவும்.
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அத்தியாாயம் மூன்று

கணினியில் ஒரு பத்திரிக்கைை இதழ்

இதழ் ஆசிரியர் குழுவின் உறுப்பினர்கள் பள்ளி இதழில் 
சேேர்க்க ஏராாளம் படைைப்புகள் கிடைைத்ததாால் மகிழ்ச்சியில் 
உள்ளனர். இம்முறைை அதிகப் பங்களிப்பு உள்ளது. படைைப் 
புகளைை டிஜிட்டல் இதழாாக மாாற்றி ஸ்கூல் விக்கியில்  
பதிவே�ற்றம் செெய்ய திட்டமிட்டுள்ளனர்.

இதன் ஒரு பகுதியாாகக் குழு உறுப்பினர்கள் ஸ்கூல்  
விக்கியில் உள்ள டிஜிட்டல் இதழ்களைைப் பாார்த்தனர்.  
தொ�ாடர்ந்து அவர்கள் தயாாரித்த இரண்டு பக்கங்கள்  
கீழே� தரப்பட்டுள்ளது. ஒரு சிறுகதைையும், சமூக  
ஊடகங்களைைப் பயன்படுத்தும் போ�ோது எடுக்க வே�ண்டிய சில 
முன்னெ�ச்சரிக்கைைகளும். இந்த பக்கங்களின் உள்ளடக்கம்  
(படம் 3.1).
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படம் 3.1 டிஜிட்டல் இதழ் பக்கங்கள் - மாாதிரி

இந்த பக்கங்களில் சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது என்ன?

•	 உள்ளடக்கம் தட்டச்சு செெய்து சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது (Text).

•	 பல்வே�று வடிவங்கள் (Shapes) சேேர்க்கப்பட்டுள்ளது.

•	 பக்கத்திற்கு பின்னணி நிறம் தரப்பட்டுள்ளது.

LibreOffice Writer ஐப் பயன்படுத்தி இது போ�ோன்ற 
பக்கங்களைை எவ்வாாறு உருவாாக்குவது என்பதைை  
தெெரிந்துகொ�ொள்வோ�ோம்.

உள்ளடக்கத்தைை அழகுபடுத்தலாாம்

LibreOffice Writer இல் உள்ளடக்கத்தைைத்  
தட்டச்சு செெய்து எவ்வாாறு சேேர்ப்பது என்பதைை ஏற்கனவே� தெெரிந் 
துள்ளோ�ோம். முந்தைைய வகுப்புகளில் Libre Office Writer இல் 
தட்டச்சு செெய்யப்பட்ட உள்ளடக்கத்தைை எவ்வாாறு அழகு 
படுத்துவது என்பதைையும் பயின்றுள்ளோ�ோம். உங்கள்  
கணினியில் ரைைட்டர் மெ�ன்பொ�ொருளைை திறந்து, பின்வரும்  
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உள்ளடக்கத்தைைத் தட்டச்சு செெய்து சேேர்க்கவும். தட்டச்சு செெய்தாால் 
மட்டும் போ�ோதாாது. பழக்கமாான நுட்பங்களைைப் பயன்படுத்தி  
அழகாாக்கப்பட வே�ண்டும்.

Ammu’s Delight
Haven't you seen the butterflies that come to sip honey in the garden full of flowers?
How beautiful they are! Each butterfly has different colours.
Ammu also likes to watch them flap their little wings and fly away.
Ammu used to go to school every morning by caressing the flowers in the  
garden and saying goodbye to the butterflies.
But today, not a single butterfly is seen! Ammu was sad.
"They will come after a while, take a quick shower and go to school" said  
mother.
Ammu went to school feeling sad that day. After returning from school and without even 
changing her uniform, she ran to the garden. It seems that because the butterflies didn't 
come, the flowers were withered and tired.
Ammu went to bed early that day.
When Ammu woke up the next morning, she ran to the garden.
Ammu was happy to see the butterflies flying from flower to flower...
"Where were you yesterday?"
Smiling butterflies flew around Ammu.
Ammu felt as if she had turned into a flower with happiness.
Nada C.
Class : 7C

தட்டச்சு செெய்து சேேர்ப்பதைைத் தவிர, ஆவணத்தில் 
உரைை (Text) உள்ளடக்கத்தைை வே�று எப்படி சேேர்க்கலாாம்?  
விவாாதியுங்கள்.

கீபோ�ோர்டைைப் பயன்படுத்தி தட்டச்சு செெய்ய நமக்கு தெெரியும். ஆனாால் இதைைத் தவிர  
நூல்களைைத் தயாாரிக்க பல்வே�று வழிகள் உள்ளன.

•	 ஸ்பீச் ரெெகக்னிஷன் - மெ�ன்பொ�ொருளைை பயன்படுத்தி ஆடியோ�ோ தரவு உரைையாாக மாாற்றப் 
படுகிறது.

•	 OCR (Optical Character Reading) - மெ�ன்பொ�ொருளைை பயன்படுத்தி படங்களாாக உள்ள  
பக்கங்களைை இமே�ஜாாக மாாற்றி (மொ�ொபைைல் போ�ோனில் ஸ்கேேன் செெய்யலாாம்  
அல்லது புகைைப்படம் எடுக்கலாாம்) உரைையாாக மாாற்றுகிறது. நமது கணினியில் உள்ள 

டெ�க்ஸ்ட் என்ட்ரி முறைைகள் - பல்வகைை
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gImageReader இத்தகைைய பயனுள்ள ஒரு மெ�ன்பொ�ொருள்.

•	 பாாய்ன்டிங் கருவிகள் - திரைையில் கிளிக் செெய்வதன் மூலம் உரைையைை உள்ளிடும் முறைை. 
நமது கணினியில் உள்ள Onboard அப்ளிகேேஷன் இந்த வகைையைைச்  
சேேர்ந்த ஒரு மெ�ன்பொ�ொருளாாகும்.

ரைைட்டர் மெ�ன்பொ�ொருளில் முந்தைைய வகுப்புகளில் 
படித்த சில நுட்பங்கள் கீழே� தரப்பட்டுள்ளன. மே�லே� உள்ள  
உள்ளடக்கத்தைைத் தட்டச்சு செெய்யும் போ�ோது என்ன  
நுட்பங்களைை பயன்படுத்தியுள்ளீர்கள்? ஒவ்வொ�ொன்றின் 
பயன்பாாட்டைையும் கண்டறிந்து அட்டவணை� 3.1ஐ நிரப்பவும்.

Font Size எழுத்துரு அளவைை மாாற்ற

Font Name ..............................

Italics ......................

Underline எழுத்துக்களைை அடிக்கோ�ோடிட

Font Color ..............................

அட்டவணை� 3.1 ரைைட்டரில் உள்ள சில வடிவமைைப்புக் கருவிகள்

வடிவங்கள் (Shapes) சேேர்க்கலாாம்.

நாாம் தயாாரிக்கும் பக்கத்தில் சிறப்புக் கவனம்  
தேேவைைப்படும் வாார்த்தைைகள், தலைைப்புகள் போ�ோன்றவைை 
உள்ளன. அவைை வழக்கமாாகத் தட்டச்சு செெய்வதைை போ�ோல் 
அல்லாாமல் மாாறுபட்ட முறைையில் ஆவணத்தில் சேேர்க்கப் 
பட வே�ண்டும். கொ�ொடுக்கப்பட்ட எடுத்துக்காாட்டில் உள்ள தலைைப் 
புகளைைக் கவனியுங்கள். அவற்றின் பண்புகள் என்ன? (படம் 
3.2)

•	 தலைைப்புகள் தனித்தனி வடிவங்களில் சேேர்க்கப் 
பட்டுள்ளன. 

•	 சேேர்க்கப்பட்ட வடிவங்கள் வண்ணமயமாானவைை.

படம் 3.2 தலைைப்புகளின் ஒழுங்கு
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இந்த வகைையாான வடிவங்களைை உள்ளடக்கிய  
ஆவணங்களைை எவ்வாாறு உருவாாக்குவது என்று பாார்ப் 
போ�ோம். LibreOffice Writer இல் உள்ள Drawing டூல்பாாரில் 
பல்வே�று வடிவங்கள் உள்ளது. தேேவைையாானவற்றைை கண்டு-
பிடித்து உங்கள் ஆவணத்தில் சேேர்க்க வே�ண்டும். அவற்றின் 
அளவைையும் அதற்கேேற்ப சரிசெெய்யலாாம்.

சேேர்க்கப்பட்ட வடிவத்தில் 
இருமுறைை கிளிக் செெய்து  

உள்ளடக்கத்தைை  
உள்ளிடலாாம்.

Drawing டூல்பாார் தெெரிய 
வில்லைை என்றாால், View → 

Toolbars → Drawing  
என்பதில் டிக் செெய்யவும்.

•	 Drawing டூல்பாாரில் இருந்து பொ�ொருத்தமாான வடிவத்தைை தே�-
ர்ந்தெெடுக்கவும்.

•	 பக்கத்தில் தேேவைையாான இடத்தில் வைைத்து கிளிக் செெய்து 
இழுக்கவும்.

இதழின் பக்கத்திற்குள் வடிவங்களைை (Shapes) சேேர்த்தல்

வடிவங்களின் (Shapes) அளவைை மாாற்றும் முறைை

•	 அளவைை மாாற்ற விரும்பும் வடிவத்தில் கிளிக் செெய்யவும்.

•	 சுற்றிலும் உள்ள சிறிய செெவ்வகப் பெெட்டிகளைை கிளிக் செெய்து இழுக்கவும்.

நீங்கள் தட்டச்சு செெய்து தயாாரித்த ஆவணத்தில்  
மாாதிரியில் உள்ளது போ�ோன்று வடிவங்களைைச் சேேர்க் 
கவும். வடிவங்கள் சேேர்க்கப்பட்ட முறைையைை உங்கள் நோ�ோட் 
புக்கில் எழுத மறவாாதீர்கள்.

ஆவணத்தில் சேேர்த்த வடிவங்களில் உள்ளடக் 
கத்தைை தட்டச்சு செெய்து சேேர்க்கலாாம். முயலவும்.
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ஒரு ஆவணத்தில் வடிவங்கள், படங்கள் சேேர்க்கப் 
படும் போ�ோது அப்பகுதியில் உள்ள உரைை மாாறலாாம் அல்லது 
மறைைந்து போ�ோகலாாம்.

இதைை சரிசெெய்வதற்காான வழியைையும் ரைைட்டர்  
மெ�ன்பொ�ொருள் கொ�ொண்டுள்ளது. இதற்கு wrap  
நுட்பத்தைை பயன்படுத்த வே�ண்டும். படம் அல்லது வடிவத்தின் 
மீது மெ�ளஸ் பாாயின்டரைை வைைத்து வலது மெ�ளஸ் பொ�ொத் 
தாானை�க் கிளிக் செெய்து wrap ஐகாானை� பெெறவும்.

நீங்கள் சேேர்த்த வடிவத்தைை உரைை பகுதிக்கு இழுக்க 
முயலவும். என்ன நடக்கிறது? பின்னர் wrap சாாளரத்தில் 
பல்வே�று ஆப்ஷன்களைை பயன்படுத்திய பிறகு, அட்டவணை�  
3.2 ஐப் நிரப்பவும்.

Wrap Off உரைையைை வடிவத்திற்கு மே�லே�யும் கீழே�யும் அமைைக்கலாாம். 
இந்த அமைைப்பில், படத்தின் இருபுறமும் உரைை தோ�ோன்றாாது.

Optimal Wrap வடிவம் நகர்வதைைப் பொ�ொறுத்து உரைை சரி செெய்யப்படுகிறது.

Wrap Through ......................

Wrap before வடிவத்தின் இடது பக்கம் உரைையைைச் சீரமைைக்க.

Wrap after ..............................

அட்டவணை� 3.2 Shape / Image wrap வசதிகள்

பக்கத்தில் படங்களைை எவ்வாாறு சேேர்ப்பது

•	 படம் தேேவைையாான இடத்தில் கிளிக் செெய்யவும்.
•	 Insert மெ�னுவிலிருந்து Image ஆப்ஷன் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்

•	 கிடைைக்கும் சாாளரத்தின் உதவியுடன் சேேர்க்க வே�ண்டிய படத்தைைக் கண்டறிந்து open 
கிளிக் செெய்க.
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படங்கள் சேேர்க்கலாாம்

தயாாரிக்கப்பட்ட ஆவணத்தில் படங்கள் சேேர்க்க 
வே�ண்டிய தேேவைை வருமல்லவாா. ரைைட்டர் மெ�ன் 
பொ�ொருளின் Insert மெ�னுவில் உள்ள Image ஆப்ஷனை�ப் 
பயன்படுத்தி படங்களைை சேேர்க்கலாாம்.

படங்களைை சேேர்க்கும்போ�ோது, கீழே� குறிப்பிடப்பட்டுள்ள சில 
சிரமங்கள் ஏற்படும்.

•	 ஆவணத்தில் உள்ள இட வசதிக்கு ஏற்ப படத்தின் அளவைை 
Crop செெய்ய வே�ண்டும்.

•	 படத்தின் ஒரு பகுதி மட்டும் பயன்படுத்தப்பட வே�ண்டிய 
சூழ்நிலைை வரலாாம்.

•	 படத்தைை சுழற்ற வே�ண்டிய சூழ்நிலைை வரலாாம்.

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

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

படங்களின் அளவைை மாாற்ற, வடிவங்களின் அளவைை 
மாாற்றிய, அதேே முறைையைைப் பின்பற்றலாாம். நீங்கள்  
தயாாரிக்கும் ஆவணத்தில் படத்தைைச் சேேர்த்து இவ்வாாறு 
செெய்து பாாருங்கள். தேேவைைப்பட்டாால் wrap நுட்பத்தைையும் பயன் 
படுத்தவும்.

படத்தைை Crop செெய்ய
•	 படத்தில் Right Click செெய்க.

•	 மெ�னுவிலிருந்து Crop என்ற நுட்பத்தைைத் தேேர்ந் 
தெெடுக்கவும்.

•	 இத்துடன், படத்தைை சுற்றியுள்ள அளவைைச் சரி 
செெய்வதற்காான ஐகாான், Crop செெய்ய உதவும் ஐகாானாாக 
மாாறும்.

•	 படத்தின் பக்கங்களில் உள்ள தேேவைையற்ற பகுதி 
களைை அகற்ற, இந்த குறியில் மௌ�ௌசைைக் கிளிக் செெய்து 
பிடித்து இழுக்கவும்.
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படத்தின் தேேவைையாான பகுதிகளைை மட்டும் கட் செெய்ய  
விரும்பினாால், உங்களுக்கு தெெரிந்த பட எடிட்டிங் மெ�ன் 
பொ�ொருளைை பயன்படுத்த வே�ண்டும்.

படத்தைை  
தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது 

தோ�ோன்றும் குறி. Crop பயன்படுத்தும் 
போ�ோது வரும் குறி.

படம் 3.3  
படத்தைை செெல்க்ட் செெய்யும் போ�ோதும் Crop நுட்பம் பயன்படுத்தும் போ�ோது ஓரங்களில்  

தோ�ோன்றும் மாாற்றம்

சேேர்க்கப்பட்ட படத்தைைத் தேேவைைக்கேேற்ப மாாற்றியமைைக் 
கவும்.

படத்தைை தேேர்ந்தெெடுக்கும் போ�ோது கருவிப்பெெட்டியில் சில 
கருவிகள் புதியவைை அல்லவாா? அட்டவணை� 3.3 பாார்க்கவும்.

கருவி பயன்பாாடு

Crop செெய்ய

பிளிப்

.......  ............

இடதுபுறம் திருப்புவதற்கு

........  ............

.........  ............

அட்டவணை� 3.3  
படத்தைை தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது கிடைைக்கும் கருவிகள்
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முதல் கருவி crop செெய்வதற்கு என்று தெெரிந்ததல்லவாா, மற்ற 
கருவிகளின் பயன் என்ன? நீங்கள் சேேர்த்த  
படத்தைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து, கருவிகளின் பயனை�  
அடைையாாளம் காாணவும். பின்னர் பட்டியலைை முழுமிக்கவும்.

பக்கங்கள் கூடுதல் ஸ்டைைலாாகியது

உரைைகள், வடிவங்கள், படங்கள் என்பன பக்கங்களில் 
சேேர்க்கப்பட்டுள்ளதல்லவாா. பாாடத்தின் ஆரம்பத்தில்  
கொ�ொடுக்கப்பட்ட மாாதிரியில் இதைை தவிர, பக்கத்தைை கவர்ச்சிகர-
மாானதாாக மாாற்ற என்னவெ�ல்லாாம் செெய்யப்பட்டுள்ளது?

•	 முழு பக்கமும் வண்ணமயமாானது.

•	 பாார்டர் வழங்கப்பட்டுள்ளது.

ரைைட்டரில் Format மெ�னுவில் Page Style என்ற 
ஆப்ஷனில் கிளிக் செெய்து, தோ�ோன்றும் சாாளரத்தைைப்  
பரிசோ�ோதிக்கவும்.

இது பக்கத்திற்கு நிறம், பாார்டர் தருவதற்காான டாாபுகள் 
உள்ளன. அவற்றைை திறந்து ஆவணத்தில் தேேவைையாான  
மாாற்றங்களைைச் செெய்து பாார்க்கவும்.

இதேே வழியில், ஆவணத்தில் சேேர்க்கப்பட்டுள்ள  
வடிவங்களின் பின்னணி நிறத்தைையும் மாாற்றலாாம்.  
வடிவத்தின் மீது வலது கிளிக் செெய்வதன் மூலம்  
கிடைைக்கும் மெ�னுவிலிருந்து Area ஆப்ஷனில் உள்ள  
வசதிகளைை பயன்படுத்த முயலவும்.

மாாற்றங்களைை செெய்யும் ஒவ்வொ�ொரு முறைையும் சேேமிக்க 
மறவாாதீர்கள்.

உங்களுக்கு தெெரிந்த அனை�த்து நுட்பங்களைையும் 
பயன்படுத்தி ஆவணத்தைை அழகாாக்கவும்.

LibreOffice Writer இல் தெெரிந்து கொ�ாள்ள இன்னும் பல 
நுட்பங்கள் உள்ளன. உயர் வகுப்புகளில் அதிகம் கற்றுக் 
கொ�ொள்ளலாாம்.
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கணினியில் ஒரு பத்திரிக்கைை இதழ்

மதிப்பிடலாாம்

• 	 பின்வருவனவற்றில் லிப்ரேே ஆபிஸ் ரைைட்டர் கோ�ோப்பு எது??	

	 a. Magazine.ggb 			   b. Magazine.odt

	 c. Magazine.mp4 			   d. Magazine.mp3

• 	வ டிவியல் வடிவங்கள் உட்பட்ட ஷே�ப்புகள், LibreOffice Writer இல் எந்த டூல்பாாரில் சேேர்க்க-
ப்பட்டுள்ளது?	

	 a)Standard 			  b) Drawing

	 c) Formatting 			   d) Table

• 	 ஒரு ஆவணத்தில் படத்தைைச் சேேர்க்கும்போ�ோது, அந்த பகுதியில் உள்ள டெ�க்ஸ்ட்  
மாாறுகிறது. இந்த சிக்கலைைத் தீர்க்கப் பயன்படுத்தப்பட வே�ண்டிய நுட்பம் எது?

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 பள்ளியிலிருந்து செென்ற ஆய்வுப் பயணத்தின் பட விளக்கத்தைை இதழில் வெ�ளியிட 
வே�ண்டும். அதைை LibreOffice Writer இல் தயாார் செெய்யவும்.

2.	 சைைபர் செெக்யூரிட்டியின் ஒரு பகுதியாாக எடுக்கப்பட வே�ண்டிய முன்னெ�ச்சரிக் 
கைைகளைை வகுப்பில் காாட்டுவதற்கு LibreOffice Writer இல் ஒரு சுவரொ�ொட்டியைைத்  
தயாாரிக்கவும்.

3.	 LibreOffice Writer இல் உள்ள டிராாயிங் டூல்பாாரில் உள்ள கருவிகளைைப் பயன் 
படுத்தி கீழே� உள்ள படத்தைை வரைையவும்.
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அத்தியாாயம் நாான்கு

வண்ணப் படங்கள்

பள்ளி பத்திரிக்கைையில் சேேர்ப்பதற்காாக நண்பர்கள்  
தயாாரித்த கட்டுரைைகளைை ஆராாயும் போ�ோது, தரணியின் பயணக் 
கட்டுரைையைை ரவி கவனித்தாார்.

இந்த ஆண்டு இதழைை டிஜிட்டல் முறைையில் தயாாரிக்க 
வே�ண்டும் என ஆசிரியர் கூறியுள்ளாார். கணினியில் பயணக் 
குறிப்புகளைை எவ்வாாறு தயாாரிப்பது என்பது  
அவர்களுக்கு தெெரியும். ஆனாால் தரணி வரைைந்த  
வரைைபடத்தைை கணினியில் எவ்வாாறு உள்ளிடுவது?

நம்மிடம் இருக்கும் படத்தைை எப்படி கணினியில்  
சேேர்ப்பது? கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள சாாத்தியக்கூறுகளைைப்  
பாாருங்கள்.

தரணியின்  
பயணக்  

கட்டுரைையைைப்  
பாாருங்கள்...

ஹாாய்! நாாம் ஏறிய  
கலங்கரைை விளக்கம்! 

படம் கணினி  
பயன்படுத்தி  

வரைையப்பட்டதாா?
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•	 கேேமராாவில் படம் எடுத்து கணினியில் நகலெ�டுக்கலாாம்.

•	 ஸ்கேேனர் உதவியுடன் படத்தைைக் கணினியில்  
சேேர்க்கலாாம்.

மே�லும், இதேே படத்தைை நேேரடியாாகக் கணினியில்  
வரைையலாாமல்லவாா.

காாகிதத்தில் வரைைவதற்குப் பதிலாாகக் கணினியில்  
வரைைந்தாால் அதனை� கூடுதல் அழகுபடுத்தலாாமல்லவாா?  
அப்படியாானாால் மற்ற கட்டுரைைகளுக்குத் தேேவைையாான  
படங்களைையும் கணினியில் தயாாரித்து இதழைை மே�லும்  
கவர்ச்சிகரமாாக்கலாாமல்லவாா.

தரணியின் வரைைந்த படத்தைைக் கணினியில் எவ்வாாறு 
வரைைவது? நமக்கு பாார்க்கலாாமாா.

கணினியில் படங்களைை வரைைவதற்கு ஒரு வரைைதல்  
மெ�ன்பொ�ொருள் தேேவைை என்பதைை நீங்கள் அரிவீர்களல்லவாா. நாாம் 
பயன்படுத்தும் கணினியில் பல வரைைதல் மெ�ன் 
பொ�ொருள்கள் உள்ளன. இவற்றில் சிலவற்றைை நீங்கள் முந்தைைய 
வகுப்புகளில் கண்டிருப்பீர்கள். அவற்றைை எழுதலாாமாா?

•	 டக்ஸ் பெெயின்ட்

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

இவைை தவிர, கிரிட்டாா என்ற மெ�ன்பொ�ொருளும்  
கூட நமது கணினியில் உண்டு. மிக அதிக வசதிகள் கொ�ாண்ட 
சிறந்த வரைைதல் மெ�ன்பொ�ொருளாாகும் கிரிட்டாா.

கிரிட்டாா பயன்படுத்தி இந்தச் செெயல்பாாட்டைை செெய்து  
பாார்க்கலாாம்.

படம் 4.1 ஐ பாார்க்கவும். பயண கட்டுரைையுடன் தரணி வரைைந்த 
வரைைபடத்தின் மாாதிரி கீழே� உள்ளது. கிரிட்டாாவில் இதைைப் போ�ோன்ற 
ஒரு படத்தைை வரைைய வே�ண்டும்.

கிரிட்டாா (Krita)
டிஜிட்டல் வரைைதல், அனிமே�ஷன் தயாாரிப்புகளுக்காான இலவச  
கிராாபிக்ஸ் மெ�ன்பொ�ொருளாாகும் கிரிட்டாா. படங்களைை உருவாாக் 
குவதற்கும், பட எடிட்டிங், சுவரொ�ொட்டிகள், சிற்றேேடுகள், விளம்பரங்களைை 
உருவாாக்குதல் போ�ோன்ற பல்வே�று நோ�ோக்கங்களுக்காாகவும் சிறந்த ஓவிய 
மெ�ன்பொ�ொருளாாக கிரிட்டாா பயன்படுத்தப்படுகிறது.
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படம் : 4.1  
கணினியில் தயாாரிக்கப்பட வே�ண்டிய படத்தின் மாாதிரி

ஒரு கடற்கரைையின் பகல் காாட்சியைை வரைைந்திருக் 
கிறாாள் தரணி. இந்த படத்தில் என்னெ�ன்ன காாட்சிகள்  
உட்படுத்தப் பட்டுள்ளது?

•	 சிறு மே�கங்கள் உள்ள வாானம்

•	 கடல்

•	 கடற்கரைை

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

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

நாாம் இப்போ�ோது பட்டியலிட்டுள்ள அனை�த்துக்  
காாட்சிகளைையும், கிரிட்டாா மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தி 
ஒவ்வொ�ான்றாாக வரைைந்து பாார்க்கலாாம்.

கேேன்வாாஸ் தயாார் செெய்யலாாம்
ஓவியம் வரைைவதற்கு ஒரு மே�ற்பரப்பு (கேேன்வாாஸ்)  

தேேவைையல்லவாா. மெ�ன்பொ�ொருளில் ஓவியம் வரைைவதற்கு 
கேேன்வாாஸ் தயாாரிக்கும் போ�ோது, அதன் அளவு தீர்மாானிக் 
கப்பட வே�ண்டும்.

800 பிக்சல்கள் அகலமும் 500 பிக்சல்கள் உயரமும் 
கொ�ொண்ட ஒரு கேேன்வாாஸில் இந்தப் படத்தைை வரைைக்க  
ஆரம்பிக்கலாாம்.

கிரிட்டாா மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து குறிப்பிட்ட அளவில் 
ஒரு கேேன்வாாஸை� உருவாாக்கவும்.

பிக்சல் (Pixel) : பிக்சல் 
என்பது டிஜிட்டல் படத்தில் 
உள்ள மிகச்சிறிய பட 
உறுப்பு ஆகும். Picture 
Element என்பதன் சுருக்கு 
எழுத்தாாகும் Pixel. ஒரு 
படத்தின் அளவு பொ�ொது 
வாாக ஒரு படத்தைை  
உருவாாக்கும் பிக்சல்களின் 
எண்ணிக்கைையாால் அளவி 
டப்படுகிறது.

பிக்சல் (Pixel)
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கிரிட்டாாவில் கேேன்வாாஸை� உருவாாக்க

•	 மெ�ன்பொ�ொருளைை திறந்து New File ஐ கிளிக் செெய்யவும்.
•	 பின்னர் தோ�ோன்றும் சாாளரத்தில், கேேன்வாாஸிற்கு 

தேேவைையாான அகலத்தைையும், உயரத்தைையும்  
உள்ளிடவும்.

கேேன்வாாஸ் தயாாராாக உள்ளது. இப்போ�ோது இந்த  
கேேன்வாாஸில் படம் வரைைந்து சேேர்க்க வே�ண்டும்.

கிரிட்டாாவில் உள்ள வசதிகளைைத் தெெரிந்து 
கொ�ாள்வோ�ோமாா

படம் 4.2 ஐப் பாார்க்கவும். கிரிட்டாாவின் முக்கிய சாாளரம் 
கீழே� காாட்டப்பட்டுள்ளது.

•	 பின்னர் கீழே� உள்ள Create என்பக்தைை கிளிக் செெய்யவும்.

படம் 4.2 - கிரிட்டாாவின் முக்கிய சாாளரம்
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டோ�ோக்கர்கள்
டோ�ோக்கர்கள் என்பது கிரிட்டாா மெ�ன்பொ�ொருளில்  
காாணப்படும் சிறிய துணை� சாாளரங்கள். கலர்  
செெலக்டர், லே�யர் ஸ்டாாக், டூல் ஆப்ஷன்கள் போ�ோன்ற 
பயனுள்ள கருவிகளைை கொ�ொண்டுள்ளது.

லே�யர்கள்
இமே�ஜ் எடிட்டிங் மெ�ன்பொ�ொருளில் லே�யர்கள், ஒரு  
முக்கியமாான நுட்பமாாகும். லே�யர்கள் என்பது படத்தின் மே�ல் 
சேேர்க்கக்கூடிய வெ�ளிப்படைையாான அடுக்குகளாாகும்.

மெ�ன்பொ�ொருளில் படத்தைை வரைையும்போ�ோது, ஒவ்வொ�ொரு 
படம்/பட பகுதியைையும் வெ�வ்வே�று லே�யர்களில் வரைைந் 
தாால், பின்னர் எடிட்டிங் செெய்ய வசதியாாக இருக்கும்.

புதிய லே�யர் Add செெய்யும் முறைை படத்தில் அடைையாாள  
படுத்தியுள்ளதைைக் கவனியுங்கள்.

கிரிட்டாா டோ�ோக்கர் சாாளரம்

கிரிட்டாா லே�யர் சாாளரம்

கிரிட்டாாவில் உள்ள வசதிகளைை அறிந்துகொ�ொண்டீர்கள்.

இப்போ�ோது சாாளரத்தின் இடது பக்கத்திலுள்ள கருவிப் 
பெெட்டியில் ஒவ்வொ�ொரு கருவியின் மீதும் மெ�ளவுஸ்  
பாாயின்டரைை கொ�ாண்டு செெல்லவும்.

என்ன வெ�ளிப்படுகிறது?

ஒவ்வொ�ொரு கருவியின் பெெயர்களும் தெெரிகிறதல்லவாா? இந்த 
பெெயர்களைைச் சரிபாார்த்து, கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள அட்டவணை� 
4.1ஐ முழுமிக்கவும்.

பிரீ ஹாான்ட் பிரஷ் டூல்

அட்டவணை� 4.1 கிரிட்டாாவில் உள்ள சில கருவிகள்
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கிரிட்டாாவில் உள்ள டோ�ோக்கர்கள், கருவிகளைை  
அறிந்தீர்களல்லவாா. இப்போ�ோது, இந்த வசதிகளைைப் பயன்படுத்தி, 
கடற்கரைையின் படத்தைைக் கணினியில் வரைைய ஆரம்பிக்கலாாம்.

ஆகாாயத்தைை வரைையலாாம்
மெ�ன்பொ�ொருளில் படத்தைை வரைையும்போ�ோது வெ�வ்வே�று 

லே�யர்களில் வரைைய வே�ண்டும் என்று ஏற்கனவே�  
விவாாதித்தோ�ோம். கிரிட்டாாவில் வெ�வ்வே�று லே�யர்களில்  
படங்களைை வரைைந்து சேேர்க்க முடியும்.

கிரிட்டாாவின் புதிய கேேன்வாாஸை�த் திறந்தவுடன், 
Background Layer, Paint Layer1 என்ற இரண்டு வகைை  
லே�யர்களைைக் காாண்பீர்கள். லே�யர் டோ�ோக்கரில் இருந்து இந்த 
லே�யர்களைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து படத்தைை உருவாாக்க வே�ண்டும்.

இங்கு வாானம், கடல், கடற்கரைையைை பின்னணியாாகவும், 
பிறவற்றைை ஆப்ஜக்டாாகவும் கொ�ாண்டு நாாம் படம் வரைைகிறோ�ோம். 
படம் 4.3 ஐ ஆராாய்ந்து, நாாம் வரைைந்த ஒவ்வொ�ொரு படத்திற்கும் 
பொ�ொருத்தமாான லே�யரைைக் கண்டுபிடித்து அட்டவணை� 4.2 ஐ 
முழுமிக்கவும்.

படம்: 4.3. கிரிட்டாா லே�யர் சாாளரம்

பின்னணி Background
லைைட் ஹவுஸ்
புற்கள்

அட்டவணை�: 4.2 - படம் வரைையப்பட வே�ண்டிய லே�யர்கள்

பின்னணி அடுக்கைைத்  
தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது 

பூட்டைைத் தவிர்க்க  
மறக்காாதீர்கள்.

படம் 4.4 இல் ஆகாாயத்திற்கு நிறம் கொ�ொடுக்க  
பட்டதைைப் பாாருங்கள். இங்கேே ஆகாாயம் இரண்டு நிறங் 
களாால் வரைையப்பட்டுள்ளது, அதாாவது மே�லே� நீலம், கீழே� 
வெ�ள்ளைை. இவ்வாாறு இரண்டு நிறங்களைை ஒன்றாாக கலந்து 
சேேர்க்க கிரிட்டாாவில் உள்ள Draw a gradient tool (G) ஐ பயன் 
படுத்தலாாம்.
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Gradient tool (G) கருவியைை பயன்படுத்தி, படம் 
4.4 இல் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி நீங்கள் வரைைந்த படத்தில்  
ஆகாாயத்திற்கு நிறம் கொ�ாடுக்கவும்.

படம் : 4.4 ஆகாாயத்திற்கு நிறம் கொ�ாடுத்த போ�ோது

ஆகாாயம் வரைைந்து முடிந்தது. இனி கடல் வரைைந்து  
சேேர்க்கலாாமாா.

கடல் வரைையலாாம்

கேேன்வாாஸின் கீழ் பகுதியில் கடல் வரைைந்து 
சேேர்க்க வே�ண்டும். கேேன்வாாஸின் குறிப்பிட்ட பகுதியைைத்  
தேேர்ந்தெெடுக்க கிரிட்டாாவில் பல்வே�று தேேர்வு கருவிகள் உள்ளது.

செெவ்வக வடிவைைத் தேேர்வு செெய்ய Rectangular Selection 
tool ஐப் பயன்படுத்தலாாம். இந்த பகுதிக்கு நிறம் சேேர்க்க  
கிரேேடியன்ட் கருவியும் பயன்படுத்தப்படலாாம்.

கிரேேடியன்ட் பயன்ப-
டுத்தி நிறம் கொ�ாடுக்க
•	 Background Layer ஐத் 

தேேர்வு செெய்யவும்.

•	 Foreground colour 
selector ல் இருந்து 
பொ�ொருத்தமாான நிறத்தைை 
தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

•	 Background colour  
செெலக்டரில் வெ�ள்ளைை 
நிறம் ஏற்கனவே� 
உள்ளதாால் நிறத்தைை 
மாாற்ற வே�ண்டிய  
வே�லைையில்லைை.

•	கருவி பெெட்டியிலிருந்து 
Gradient tool (G) ஐத் 
தேேர்வு செெய்யவும்.

•	மே�லிருந்து கீழாாக  
டிராாக் செெய்வதின்  
மூலம் கேேன்வாாஸில் 
நிறத்தைைச் சேேர்க்கலாாம்.

கிரிட்டாாவின் டூல் டோ�ோக்கரில் உள்ள 
சில தேேர்வுக் கருவிகளின்  

சின்னங்கள் படத்தில்  
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன.

அவற்றின் பெெயர்களைைக்  
கண்டறியவும்.

இனி குறிப்பிடப்பட்ட கருவியின் உதவியுடன்,  
கேேன்வாாஸின் பாாதியைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து, அதற்கு கடலின்  
நிறத்தைைக் கொ�ொடுத்து பாார்க்கவும் (படம் 4.5.).
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படம் : 4.5 கடலும் ஆகாாயமும் வரைைந்த போ�ோது
நாாம் இப்போ�ோது வாானத்தைையும் கடலைையும் பின்னணியில் 

வரைைந்துள்ளோ�ோம். இனி கடற்கரைையைையும் அதேே லே�யரில் 
வரைைந்து சேேர்க்கலாாம்.

கடற்கரைையைை வரைையலாாம்.

கேேன்வாாஸின் அடிப்பகுதியில் கடற்கரைையைை (மணற் 
பரப்பு பகுதி) வரைைய வே�ண்டும். இதற்கு, Polygonal 
Selection Tool ஐப் பயன்படுத்திக் குறிப்பிடப்பட்ட பகுதியைைத்  
தேேர்ந்தெெடுத்து அதற்கு நிறம் கொ�ாடுக்கவும் (படம் 4.6).

நிறம் கொ�ாடுத்தது  
திருப்திகரமாாக இல்லைை 
என்றாால் Edit → Undo 

பயன்படுத்தி  
செெயல்பாாட்டைைப் பழைையது 

போ�ோல் மாாற்றி மீண்டும் 
நிறத்தைை மாாற்றிப்  

பாார்க்கவும்.

கடற்கரைையைை  
வரைைவதற்கு

•	Polygonal Selection Tool 
ஐத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

•	நிறம் கொ�ாடுக்க விரும்பும் 
பகுதியைை மட்டும் தேேர்ந்தெெ 
டுக்கவும்.

•	Fill a Selection tool பயன் 
படுத்தி செெலக்ட் செெய்த 
பகுதிக்கு பொ�ொருத்தமாான 
நிறம் கொ�ொடுக்கவும்.

•	செெலக்ஷனை�த் தவிர்க்க 
மௌ�ௌசைை right கிளிக் செெய்து 
Deselect என்ற ஆப்ஷன்  
கொ�ாடுக்கவும்.

படம் : 4.6 கடற்கரைை வரைைந்த போ�ோது
கடற்கரைைக்கு நிறம் கொ�ொடுக்கலாாமாா.
முந்தைைய செெயல்பாாட்டில் அறிமுகமாான Gradient 

கருவியைை பயன்படுத்தி நிறங்களைைக் கலந்து மணற் 
பரப்பின் நிறத்தைை மிகவும் கவர்ச்சிகரமாானதாாக மாாற்றி  
பாார்க்கவும்.
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கடல்பரப்பில் அலைைகள்
படம் 4.1 இல், ஒளிக்கதிர்கள் கடல்பரப்பின் அலைை 

களில் பட்டு பிரதிபலிப்பது போ�ோல் வரைையப்பட்டுள்ளது. 
இந்த முறைையில் கடலின் அலைைகளைை கூடுதல்  
கவர்ச்சிகரமாானதாாக மாாற்றலாாமாா.

கிரிட்டாாவில் பலவகைையாான பிரஷ்களும், ஸ்டாாம்ப் 
வடிவங்களும் உள்ளன. இவற்றைை பயன்படுத்தி படங் 
களைை எளிதாாக கவர்ச்சிகரமாானதாாக்கலாாம். டூல்பாாரில் 
உள்ள texture பிரஷ்களைை இதற்குப் பயன்படுத்தலாாம்.

படம் 4.7 இல் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி, கடற்பரப்பைை 
texture பிரஷ்களைைப் பயன்படுத்தி கவர்ச்சிகரமாானதா�-
க்கிப்பாார்க்கவும் (படம் 4.8).

படம் : 4.8 கடலில் அலைைகள் வரைைந்த போ�ோது

படம் : 4.7 Texture பிரஷ்கள்

கடற்பரப்பில் அலைைகளைை வரைைவது எளிதல்லவாா? 
இதேேபோ�ோல் வாானத்தில் மே�கங்களைையும் வரைையவும். இதற்கு 
Airbrush Soft என்ற பிரஷ் பயன்படுத்தலாாம்.

நீங்கள் சேேமித்த படத்தின் 
பாார்மே�ட் எது என்பதைைப் 
பரிசோ�ோதிப்பீர்களல்லவாா.

பின்னணி வரைைந்து முடிந்ததல்லவாா.

இப்போ�ோது படத்தைைச் சேேமிக்கவும்.  
இதற்கு, File → Save கொ�ாடுத்து, வரும் 

சாாளரத்தில் கோ�ோப்பு பெெயரைை  
உள்ளிட்டு Save என்பதைை கிளிக்  

செெய்யவும்.

கடலில் அலைைகள் வரைைய 
வே�ண்டும்.

•	 Tool box இருந்து 
Freehand brush டூல் 
செெலக்ட் செெய்யவும்.

•	 Choose brush preset 
இருந்து Stamp water 
பிரஷ் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

•	 டூல்பாாரில் இருந்து 
பிரஷின் அளவும், 
நிறமும் சரிசெெய்யவும்.

•	 கடல் நீரைைக் கிளிக் 
செெய்து அலைைகள் 
வரைையவும்.
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கேேன்வாாஸில் உள்ள  
நிறங்களைை 

ஒன்றோ�ோடொ�ொன்று கலக்க  
Blender blur பிரஷ் 

பயன்படுத்தப்படலாாம்.

Blender blur கடற்கரைை புற்கள்
படத்தைை முடிக்க வே�று என்ன என்ன வரைைய வே�ண்டும்? 

படம் 4.1 ஐ பரிசோ�ோதிக்கவும்.

•	 புற்கள்

•	 கலங்கரைை விளக்கம் (Lighthouse)

இதில் முதலில் புற்களைை வரைைந்து பாார்க்கலாாம்.

நாாம் Background லே�யரில் பின்னணியைை வரைைந் 
தோ�ோமல்லவாா.

நாாம் இப்போ�ோது வரைைந்த பின்னணியில் படத்தின் மற்ற 
பகுதிகளைை வரைைந்தாால், அதன் இடத்தைை மாாற்றவோ�ோ அல்லது 
பின்னர் ஏதேேனும் சேேர்க்கக் கடினமாாக இருக்கும். அதற்கு 
பதிலாாக, படத்தின் மற்ற பகுதிகளைை வெ�வ்வே�று லே�யர்களில் 
தயாாரிக்கலாாம்.

புற்கள் வரைைவதற்கு Paint Layer1 எனப்படும்  
இரண்டாாவது லே�யர்ஸ் டோ�ோக்கர் சாாளரத்தைைப் பயன் 
படுத்தப்படலாாம்.

கடற்பரப்பில் அலைைகள் வரைைந்தது போ�ோல புல்லுக்கு ஒரு 
texture உள்ள பிரஷ் பயன்படுத்தினாால் கேேன்வாாஸில் புற்களைை 
வரைைந்து சேேர்க்கலாாம்.

Choose brush preset லிருந்து பொ�ொருத்தமாான  
பிரஷ்யைைத் தேேர்ந்தெெடுத்து புற்களைை வரைைந்து சேேர்க்கவும்  
(படம் 4.9).

லே�யரைை மறைைத்து 
வைைக்கலாாம் 

Layers டோ�ோக்கரில் 
ஒவ்வொ�ாரு லே�யருக்கு 

இடது பக்கம் உள்ள கண் 
ஐகாானை� கிளிக் செெய்து 

visible நுட்பம் ஆன் 
செெய்தும், ஆஃப் செெய்தும் 

கேேன்வாாஸின் படங்களைை 
பாார்க்க முடியும்.

படம் : 4.9 படம் முழுமைையடைைந்ததும்

ஒவ்வொ�ொரு செெயல் முடித்த பிறகும் படத்தைை சேேமிக்க  
மறக்காாதீர்கள்.
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படம் : 4.10  
புதிய லே�யர்  

உருவாாக்கிய போ�ோது

படம் : 4.11 கலங்கரைை விளக்கம் வரைைந்து சேேர்த்த போ�ோது
கலங்கரைை விளக்கத்தின் அவுட்லைைன் வரைைந்து  

முடிந்தது. இப்போ�ோது நிறத்தைைச் சேேர்ப்போ�ோம்.

நிறம் கொ�ொடுக்கலாாம்
பொ�ொதுவாாக, வெ�ள்ளைை, சிவப்பு, கருப்பு நிறங்களில் எதாாவது 

ஒன்றோ�ோ அல்லது இரண்டு நிறம் சேேர்ந்தோ�ோ கலங்கரைை  
விளக்கங்களில் பயன்படுத்தப்படுகின்றன.

நாாம் வரைைந்த அவுட்லைைனில் நிறம் கொ�ாடுக்க எந்த 
கருவியைை பயன்படுத்தலாாம்?

கிரிட் கோ�ோடுகள்
கேேன்வாாஸில் கிரிட் 
கோ�ோடுகள் இருந்தாால் 
படங்களைை வரைைவது 
எளிதாாக இருக்கும்.

மெ�னு பட்டியில் view → 
show grid என்பதைை டிக் 

செெய்யலாாம்.

(கிரிடின் தேேவைை  
முடிந்ததும் டிக்  

அடைையாாளத்தைை  
அகற்றவும்).

கலங்கரைை விளக்கம் (Light house) வரைைவோ�ோம்
கடற்கரைையில் ஒரு கலங்கரைை விளக்கம் இருக்க  

வே�ண்டுமல்லவாா. கலங்கரைை விளக்கத்தைை Paint  
Layer1 க்கு பதிலாாகப் புதிய லே�யரில் வரைையலாாம்.  
கிரிட்டாாவில் புதிய லே�யர் எவ்வாாறு சேேர்ப்பது?

பக்கம் 44 இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள லே�யரைைப் பற்றிய  
குறிப்பும், படமும் பாார்த்து கலங்கரைை விளக்கத்திற்காான ஒரு 
லே�யர் (Paint Layer 2) உருவாாக்கவும் (படம் 4.10).

பொ�ொதுவாாக, மிகவும் உயரமாான கூம்பு வடிவிலுள்ள  
கோ�ோபுரங்களாாகும் கலங்கரைை விளக்கங்கள். (Paint  
Layer 2) ல் படத்தில் உள்ள கலங்கரைை விளக்கத்தின்  
வெ�ளிப்புறத்தைை வரைைந்த பிறகு நிறம் கொ�ாடுத்து  
முழுமிக்கலாாம்.

பிரஷ்களைைப் பயன்படுத்தி நேேர்கோ�ோடு வரைைவது 
சற்று கடினமல்லவாா! பின்னர் கருவிப்பெெட்டியி 
லிருந்து Bezier curve tool யைைப் பயன்படுத்தி கலங்கரைை  
விளக்கத்தின் வெ�ளிப்புறத்தைை வரைையவும் (படம் 4.11).
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படத்தைை  
மெ�ருகேேற்றுவதற்கு

•	 Blender blur பிரஷ் பயன் 
படுத்தி படத்தின் விளிம் 
புகளைைச் சுற்றி நிறங்களைை 
சேேர்த்துப் பாார்க்கவும்.

•	 Move, Transform கருவிகள் 
பயன்படுத்தி படத்தின்  
அளவைையும், இடத்தைையும் 
மாாற்றலாாம்.

Fill a selection (F) கருவியின் சாாத்தியக்கூறுகளைைப்  
பாார்க்கவும்.

இம்முறைையில் நீங்கள் வரைைந்த கலங்கரைை விளக் 
கத்திற்குப் பொ�ாருத்தமாான நிறங்களைைக் கொ�ொடுப்பீர்களாா.

படம் வரைைந்து முடிந்ததல்லவாா.

இப்போ�ோது படத்தின் லே�யர்களில் கலங்கரைை  
விளக்கத்தின் லே�யர் முன்புறத்தில் உள்ளது, இதைை புல்  
லே�யரின் பின்புறத்திற்கு நகர்த்த என்ன செெய்ய வே�ண்டும்?

லே�யர்களைை வரிசைைப்படுத்தலாாம்
வெ�வ்வே�று லே�யர்களில் படத்தைை வரைைந்தோ�ோ 

மல்லவாா. ஒவ்வொ�ொரு லே�யரிலும் என்னெ�ன்ன விஷயங்கள்  
வரைையப்பட்டன என்பது உங்களுக்கு நினை�விருக்கிறதாா?

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள பட்டியலைை முழுமிக்கவும்.

Paint Layer 2
Paint Layer 1

Background கடற்கரைை பின்னணி  
(கடல், வாானம், மணல்)

அட்டவணை� : 4.3 லே�யர்களின் அட்டவணை�

மிக சமீபத்தில் வரைையப்பட்ட படம் (கலங்கரைை  
விளக்கம்) முந்தைைய படத்திற்கு (புல்) மே�லே� காாணப்படுகிறது.

மாாறாாக, கலங்கரைை விளக்கம் புற்களுக்குப் பின்புறம் 
இருக்க வே�ண்டும்.

இதற்கு, இந்த லே�யரைை (Paint Layer 2) அதன் கீழே� உள்ள 
லே�யருக்கு மாாற்றவும்.

பக்கம் 44 இல் உள்ள லே�யர்களைைப் பற்றிய  
குறிப்பைைப் பாார்க்கவும், லே�யர் டோ�ோக்கர் சாாளரத்தில் Paint Layer 
2 வின் இடத்தைைக் கீழே� அடுத்த நிலைைக்கு மாாற்றிப் பாார்க்கவும்.
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படம்  4.12 - முடிவடைைந்த படம்

கோ�ோப்பைை 
சேேமித்தீர்களாா?

படத்தைை Export செெய்யலாாம்

நாாம் இப்போ�ோது தயாார் செெய்துள்ள படம் கிரிட்டாாவில் கோ�ோப்பு 
வடிவத்தில் சேேமிக்கப்படும்.

இந்த கோ�ோப்பு மொ�ொபைைல் போ�ோன்களில் வே�லைை செெய்யுமாா? 
பள்ளி கணினி தவிர மற்ற கணினிகளிலோ�ோ?

இப்போ�ோது கலங்கரைை விளக்கம் புற்களுக்கு பின்னாால் 
அமைைந்துள்ளதல்லவாா.

படத்தைை சேேமிக்க மறவாாதீர்கள்...

.kra என்பது கிரிட்டாாவுக்காான திட்ட கோ�ோப்பு வடிவம்! கிரிட்டாா மெ�ன்பொ�ொருள், .kra  
வடிவமைைப்பைை ஆதரிக்கும் மெ�ன்பொ�ொருளைைக் கொ�ொண்ட கணினியில் மட்டுமே� இந்த கோ�ோப்பைைத் 
திறக்க முடியும்.

பிற நோ�ோக்கங்களுக்காாக இந்த படத்தைை பயன்படுத்த, படத்தைை 
ஏதேேனும் பொ�ொதுவாான படக் கோ�ோப்பு வடிவத்திற்கு மாாற்ற வே�ண்டும். 
இதற்கு, கிரிட்டாாவில் உள்ள Export நுட்பத்தைை பயன் 
படுத்தலாாம். PNG என்பது பொ�ொதுவாாக எந்தக் கணினியிலும்  
திறக்கக்கூடிய படக் கோ�ோப்பு வடிவமாாகும்.

நமது படத்தைை png வடிவத்திற்கு ஏற்றுமதி செெய்வோ�ோம்.

•	 மெ�னு பட்டியிலிருந்து File → Export ஐப் பயன்படுத்திப் 
படத்தைை Export செெய்யலாாம்.

•	 Export செெய்யும் போ�ோது Files of Type சாாளரத்தில் கோ�ோப்பு 
வடிவத்தைை (இங்கேே PNG image) தேேர்ந்தெெடுக்க  
மறவாாதீர்.

PNG என்பது Portable 
Network Graphics  

என்பதன் சுருக்கமாாகும். 
இந்த வடிவத்தில்  
உள்ள படங்கள்  

வெ�ளிப்படைையாான, 
அரைை-வெ�ளிப்படைையாான  

பின்னணியில் 
பயன்படுத்தப்படலாாம்.

PNG படங்கள்
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மதிப்பிடலாாம்

மெ�ன்பொ�ொருளில் உள்ள வசதிகளைைப் பயன் 
படுத்தி நாாம் ஒரு படம் வரைைந்துள்ளோ�ோம். மே�லும் படங்களைை 
வரைைவதற்கு கிரிட்டாாவில் உள்ள பிற கருவிகளைைப் பயன் 
படுத்தி கொ�ொள்ளுங்கள்.

•	 கிரிட்டாாவில் உள்ள சில தேேர்வுக் கருவிகள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. இதில் ஒரு  
படத்திலிருந்து விரும்பிய பகுதியைை மட்டும் தேேர்ந்தெெடுக்க எந்தக் கருவி சிறந்தது? 

	 a) Polygonal selection tool		  b) Select shapes tool		   
	 c) Move a layer tool			   d) Line tool

•	 சில கோ�ோப்பு வடிவங்கள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. பின்வருவனவற்றில்  
கிரிட்டாாவின் திட்டக் கோ�ோப்பு வடிவம் எது?

	 a) kra	  	  			   b) png			     

 	 c) mp4					    d) odt

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

•	 படத்தின் விளிம்புகளில் நிறங்களைை கலக்க கிரிட்டாாவில் எந்த பிரஷை�ப் பயன் 
படுத்தலாாம்?

	 a)  Dynamic brush  tool   		  b)  Freehand brush tool      

	 c)  Blender blur  brush			   d)  Edit shape tool

1.	 நீங்கள் வரைைந்த படத்தில், கடலின் தூரத்தில் பயணம் செெய்யும் கப்பலைை வரைைய முயலவும்.

2.	 நாாம் வரைைந்த படம் இப்போ�ோது கணினியில் உள்ளது. இந்த படத்தைை அச்சிடு 
வதற்காான அடுத்த படிகள் என்ன? தேேடி கண்டுபிடிப்பீர்களாா.
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அத்தியாாயம் ஐந்து

கணினி கெ�ய்ம்களைை உருவாாக்கலாாம்

நமது கணினிகள், மொ�ொபைைல் போ�ோன்களில் எத்தனை�  
சுவாாரஸ்யமாான விளைையாாட்டுகள் உள்ளன?

உங்களுக்கு தெெரிந்த கணினி விளைையாாட்டுகள் எவைை?

• Sudoku

• Chess

கணினி விளைையாாட்டுகளைை உருவாாக்குபவர்கள் யாார்? 
இது போ�ோன்று நம்மாால் உருவாாக்க முடியுமாா? இது போ�ோன்ற 
கணினி விளைையாாட்டுகள் எவ்வாாறு உருவாாக்கப் 
படுகின்றன?

கணினிகள் நாாம் கொ�ொடுக்கும் கட்டளைைகளுக்கு ஏற்ப  
செெயல்படுகின்றன என்பதைை நீங்கள் அறிவீர்கள். இவ்வாாறு 
கணினிகளைை இயக்குவதற்காான கட்டளைைகளைை தயாாரித்து 
வழங்குவது கணினி புரோ�ோகிராாமிங் என்று அழைைக்கப்படுகிறது. 
கெ�ய்ம்களும், அப்ளிக்கேேஷன்களும் கணினி புரோ�ோகிராாமிங் 
மூலம் உருவாாக்கப்படுகின்றன.

கணினிக்கு கட்டளைைகளைை வழங்குவது கணினி 
மொ�ொழியில் இருக்க வே�ண்டும்.

முந்தைைய வகுப்புகளில் உங்களுக்கு தெெரிந்த ஸ்கிராாட்ச் 
ஒரு கணினி மொ�ொழி ஆகும்.
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வே�று எந்தக் கணினி மொ�ொழிகள் பற்றி கேேள்விப் 
பட்டிருக்கிறீர்கள்?

• ஜாாவாா

• பைைத்தன்

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

கணினிமொ�ொழி

கணினிகளைை கட்டுப்படுத்த பல்வே�று வகைையாான கணினி மெ�ன்பொ�ொருள்கள்  
உருவாாக்கப்பட்டுள்ளன. பைைத்தன், ஜாாவாா, சி++, ரூபி போ�ோன்றவைை இன்று பயன் 
படுத்தப்படும் கணினி மொ�ொழிகளாாகும். கட்டளைைகளைை உரைைகளாாகத் தட்டச்சு செெய்வதன் 
மூலமாாக இவற்றில் புரோ�ோகிராாம் தயாாரிக்கப்படுகின்றன. Block Programming என்பது டெ�க்ஸ்ட் 
வடிவில் கட்டளைைகளைை எழுதுவதற்குப் பதிலாாகக் கோ�ோடு பிளாாக்குகள் பயன் 
படுத்தி புரோ�ோகிராாம் எழுதும் ஒரு முறைையாாகும். ஸ்கிராாட்ச் என்பது Block Programming ஐ  
அடிப்படைையாாகக் கொ�ொண்ட ஒரு நுட்பமாாகும்.

ஸ்கிராாட்சில் உருவாாக்கப்பட்ட கெ�ய்ம் ரிசோ�ோள்ஸ்  
கோ�ோப்புறைையில் உள்ளது. அந்த கெ�ய்மைை நாாம் விளைையாாடிப்  
பாார்க்கலாாம்.

கெ�ய்மைை இயக்க,

•	 உங்கள் கணினியின் Home இல் School_Resources 
இல் உள்ள 7 ஆம் வகுப்புக்காான கோ�ோப்புறைையைை  
திறக்கவும்.

•	 Roadcrossing.sb3 என்ற கோ�ோப்பில் டபுள் கிளிக்  
செெய்யவும். கெ�ய்ம் திறந்து வரும் (படம் 5.1).

படம் 5.1 சாாலைையைை கடந்து செெல்லும் விளைையாாட்டு -  
முக்கிய சாாளரம்
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கோ�ோழிக்குஞ்சினை� வீட்டுக்குக் கொ�ொண்டு வரலாாம்.

கோ�ோழிக்குஞ்சு சாாலைையின் மறுபுறத்தில் உள்ள தன்  
வீட்டிற்குச் செெல்ல வே�ண்டும். வீட்டிற்கு செெல்ல  
வாாகனங்கள் செெல்லும் பரபரப்பாான சாாலைையைைக் கடக்க 
வே�ண்டும்.

 இல் கிளிக் செெய்து விளைையாாட்டைைத் தொ�ொடங்கவும்.  
 (Up Arrow), (Down arrow) கீகள் பயன்படுத்தி  
கோ�ோழிக்குஞ்சினை� முன்னும் பின்னும் நகர்த்தலாாம்.  
வாாகனத்தில் தட்டி விபத்து ஏற்படாாமல் கோ�ோழிக்குஞ்சைை  
வீட்டிற்கு அழைைத்துச் செெல்ல முயலவும்.

எப்பொ�ொழுதும் கோ�ோழிக்குஞ்சு வாாகனத்தில் மோ�ோதாாமல்  
மறுபுறம் செெல்ல முடியுமாா? வாாகனம் மோ�ோதி கோ�ோழிக் 
குஞ்சுக்கு என்ன நடந்தது? விளைையாாட்டு எப்போ�ோதாாவது 
நிற்குமாா? மீண்டும் மீண்டும் விளைையாாடி கீழே� கொ�ொடுக் 
கப்பட்டுள்ள டைைம்லைைனை� முழுமைையாாக்கவும்.

கோ�ோழியைை வாாகனத்தில் 
மோ�ோதாாமல் சாாலைையின்  

மறுபுறம் கொ�ொண்டு  
வந்தபோ�ோது.

கோ�ோழிக்குஞ்சினை� வாாகனம் 
மோ�ோதிய போ�ோது.

கோ�ோழிக்குஞ்சுக்கு எந்த மாாற்றமும் ஏற்படவில்லைை.

வீட்டைை வந்து அடைைய முடிந்தது.

கெ�ய்ம் முடிவடைையவில்லைை

.............................................

.............................................

கெ�ய்ம் முடிந்தது.

கெ�ய்ம் உருவாாக்கலாாம்

இது போ�ோன்ற கெ�ய்ம்களைை ஸ்கிராாட்சில் எளிதாாக  
செெய்யலாாம். நாாம் விளைையாாடிய அதேே சாாலைையைை  
கடக்கும் விளைையாாட்டைை உருவாாக்கலாாம். கெ�ய்மைை தயாாரிப் 
பதற்கு முன், விளைையாாட்டின் ஒவ்வொ�ொரு கூறுகளைையும் தெெளிவாாக 
புரிந்து கொ�ொள்ள வே�ண்டும். விளைையாாட்டில் என்ன கூறுகள் 
(ஆப்ஜக்ட்கள்) உள்ளன, அவைை ஒவ்வொ�ொன்றும் விளைையாாட்டின் 
ஒவ்வொ�ொரு கட்டத்திலும் எவ்வாாறு செெயல்படுகின்றன என்பதைை 
சரியாாகக் கண்டறியவும். நாாம் விளைையாாடிய விளைையாாட்டைை 
சோ�ோதித்து, கீழே� உள்ள பட்டியலைை முழுமிக்கவும்.
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கூறுகள் செெயல்படுதல்

சாாலைையைை கொ�ொண்ட படம்
•	 விளைையாாட்டின் பின்னணி படமாாக  

நிற்கிறது.

கோ�ோழிக்குஞ்சு

•	 Up/Down arrow முன்னோ�ோக்கி/ 
பின்னோ�ோக்கி நகர்கிறது

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

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

வாாகனம்
•	 .........................................................

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

அட்டவணை� 5. 1 ரோ�ோட் கிராாசிங் கெ�ய்ம் - செெயல் நிலைைகள்

இப்போ�ோது மே�லே� உள்ள ஒவ்வொ�ொரு கூறுகளைையும் 
இணை�த்து விளைையாாட்டைைத் தயாாரிக்க முயல்வோ�ோம்.

பின்னணி அமைைத்தல்

கோ�ோழிக்குஞ்சின் வீட்டின் படம் விளைையாாட்டின்  
பின்னணிப் படமாாகச் சேேர்க்கப்பட வே�ண்டும்.  
ஸ்கிராாட்ச் லைைப்ரரியில் பல படங்கள் உள்ளன. ஆனாால் 
நமது விளைையாாட்டுக்கு ஏற்ற பின்னணி படம் இதில் 
இல்லைை. அதற்கு பதிலாாக நீங்கள் ரிசோ�ோள்ஸ் கோ�ோப் 
புறைையில் வழங்கப்பட்டுள்ள village.png படத்தைை  
சேேர்க்கலாாம். அதற்காாக

 ஸ்டேேஜ் ஐகாானை� கிளிக் செெய்யவும்.

 ஆப்ஷன் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்

School_Resources கோ�ோப்புறைையில் இருந்து village.png 
படத்தைை கண்டுபிடித்து கிளிக் செெய்து சேேர்க்கவும் (படம் 5.2).

Backdrop library இல் இருந்து விரும்பிய படத்தைை  
எளிதாாகக் கண்டுபிடிக்க ஏதேேனும் வழி உள்ளதாா? முயற்சி 
செெய்து பாாருங்கள்.

ஸ்டேேஜ், ஸ்பிரைைட்
ஸ்கிராாட்சில் உருவாாக்கப்பட்ட கெ�ய்ம், அனிமே�ஷன் போ�ோன்றவற்றில் பயன்படுத்தப் 
படும் கதாாபாாத்திரங்கள் ஸ்பிரைைட் எனப்படும். இந்த ஸ்பிரைைட்களைை உட்படுத்து 
வதற்காான சாாளரமே� ஸ்டேேஜ்.
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படம் 5.2 பின்னணி படத்துடன் கூடிய சாாளரம்

நகரும் கோ�ோழிக்குஞ்சு

கெ�ய்மின் முக்கிய கதாாபாாத்திரம் கோ�ோழிக்குஞ்சுல்லவாா.

கோ�ோழிக்குஞ்சினை� எப்படி நகர்த்தினோ�ோம்?

•	 Arrow கீகளைைப் பயன்படுத்தி.

இதற்காாக ஒரு கோ�ோழிக்குஞ்சினை� விளைையாாட்டில் ஸ்பிரைைட் 
ஆக அறிமுகப்படுத்தலாாம். ஸ்கிராாட்ச் லைைப்ரரியில் கோ�ோழிக்குஞ்சிற்கு 
பொ�ொருத்தமாான படம் இல்லைை. எனவே� ரிசோ�ோள்ஸ் கோ�ோப்புறைையில் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளவற்றைை இதற்குப் பயன்படுத்தலாாம்.

இந்த கோ�ோப்புறைையிலிருந்து sprite ஐச் சேேர்க்க,

•	 Choose sprite ஐகாானை� தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

•	 அதில் உள்ள Upload sprite ஆப்ஷனை� கிளிக்  
செெய்யவும்.

•	 திறந்து வரும் சாாளரத்திலிருந்து School_Resources  
கோ�ோப்புறைையைை கண்டறிந்து chick.png என்ற படத்தைை 
கண்டுபிடித்து சேேர்க்கவும். (படம் 5.3)

கோ�ோழிக்குஞ்சுகளின் அளவைை சரிசெெய்ய Sprite 
Properties இல் கிடைைக்கும் size நிரலில் தேேவைையாான 
மதிப்புகளைை உள்ளிட்டு, enter கீயைை அழுத்தவும்  
(படம் 5.4).
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படம் 5.3 ஸ்பிரைைட் உட்படுத்திய சாாளரம்

படம் 5.4 ஸ்பிரைைட் புரோ�ோப்பர்டீஸ் சாாளரம்

ஸ்பிரைைட் புரோ�ோப்பர்டீசில் ஸ்பிரைைட் தொ�ொடர்பாான வே�று 
என்ன அமைைப்பு சாாத்தியங்கள் உள்ளன? பரிசோ�ோதிக்கவும்.

வாாகனம் மோ�ோதினாால் கோ�ோழிக்குஞ்சு விழ வே�ண்டும்.

ஸ்பிரைைட்டைை எப்படி இவ்வாாறு மாாற்றுவது? கொ�ொடுக் 
கப்பட்டுள்ள குறிப்பைை பரிசோ�ோதிக்கவும்.

காாஸ்டியும் (Costume)

ஸ்கிராாட்சில் ஒரு sprite க்கு அதன் இயக்கம், தோ�ோரணை�, வடிவ 
மாாற்றங்கள் போ�ோன்றவற்றைை விளக்குவதற்கு வெ�வ்வே�று  
படங்களைைக் கொ�ொடுக்கும் வழியைை கொ�ொண்டுள்ளது. ஒரு  
ஸ்பிரைைட்டைைக் குறிக்கும் இத்தகைைய வெ�வ்வே�று படங்கள்  
காாஸ்டியும் என்று அழைைக்கப்படுகின்றன. ஸ்பிரைைட்டின் முதல்  
காாஸ்டியும் தவிரப் பிற காாஸ்டியூம்கள் ஸ்பிரைைட்டின் costume tab 
வழியாாக சேேர்க்கப்படுகின்றன.
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எனில் கோ�ோழிக்குஞ்சின் காாஸ்டியும் மாாற்ற இன்னொ�ொரு 
படம் தேேவைையல்லவாா?

ரிசோ�ோள்ஸ் கோ�ோப்புறைையினுள் பாார்க்கவும்.

அதில் chick1.png என்ற படத்தைைப் பயன்படுத்தலாாம்.

அந்த படத்தைைச் சேேர்ப்பது எப்படி?

கீழே� விழும் கோ�ோழிக்குஞ்சின் படத்தைை (chick1.png)  
காாஸ்டியூமில் சேேர்ப்பதற்காான வழிமுறைைகள் கீழே� தரப்பட்டுள்ளது.

•	 ஸ்பிரைைட் (கோ�ோழிக்குஞ்சு) தேேர்வு செெய்யவும்.

•	 choose a costume இல் உள்ள காாஸ்டியும் ஐகாானில்  
கிடைைக்கும் upload காாஸ்டியும் (costume) ஆப்ஷன்  
தேேர்ந்தெெடுக்கவும் (படம் 5.5).

படம் 5.5 புதிய காாஸ்டியும் அப்லோ�ோட் செெய்யும் சாாளரம்

•	 திறந்து வரும் சாாளரத்தில், resource கோ�ோப்புறைையில் உள்ள 
chick1.png படத்தைை தேேர்ந்தெெடுத்துச் சேேர்க்கவும்.

இப்போ�ோது நமது கோ�ோழிக்குஞ்சு ஸ்பிரைைட்டிற்கு இரண்டு 
காாஸ்டியூம்கள் உள்ளன (படம் 5.6).
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படம் 5.6 புதிய காாஸ்டியும் சேேர்த்த போ�ோது தோ�ோன்றிய மாாற்றம்

இனி வாாகனம் மோ�ோதும் போ�ோது கோ�ோழிக்குஞ்சு  
விழுந்தது போ�ோல் தோ�ோன்ற முதல் காாஸ்டியுமைை மாாற்றி இந்த  
இரண்டாாவது காாஸ்டியுமைை காாட்டினாால் போ�ோதும்.

இயக்கம் கொ�ொடுக்கலாாம்

இப்போ�ோது கோ�ோழிக்குஞ்சுக்கு இயக்கம் கொ�ொடுப்பது பற்றி 
யோ�ோசிப்போ�ோம். UpArrow கீயைை அழுத்தும் போ�ோது  
கோ�ோழிக்குஞ்சு மே�லே� நகர வே�ண்டும். இதற்காான  
செெயல்பாாடுகளைை வரிசைையாாக எழுதுவோ�ோம்.

•	 Up Arraow key ஐ அழுத்துகிறோ�ோம்.

•	 கோ�ோழிக்குஞ்சின் இயக்கத் திசைை மே�ல்நோ�ோக்கி சரி 
செெய்யப்படுகிறது.

•	 மாாற்றப்பட்ட திசைையில் கோ�ோழிக்குஞ்சு நகர்கிறது.

இயக்க திசைையைை மாாற்றும்போ�ோது கோ�ோழிக்குஞ்சு  
திரும்புவதைைத் தடுக்க. Sprite புரோ�ோப்பர்டீசில் Direction  
பெெட்டியில் உள்ள Do not rotate ஆப்ஷனில் (படம் 5.7) கிளிக் 
செெய்க.
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படம் 5.7 ஸ்பிரைைட்டின் திசைையைைச் சரிசெெய்யும் முறைை

கோ�ோழிக்குஞ்சினை� நகர்த்துவதற்குப் பொ�ொருத்தமாான  
பிளாாக்குகளைைக் கண்டறிந்து அவற்றைை ஸ்கிரிப்ட் பகுதியில் 
அமைைத்து செெயல்படுத்தவும் (படம் 5.8).

படம் 5.8 ஸ்பிரைைட்டைை நகர்த்துவதற்காான கட்டளைைகள்

இது போ�ோன்று Down Arrow கீ பயன்படுத்தி கோ�ோழிக் 
குஞ்சினை� கீழ்நோ�ோக்கி நகர்த்துவதற்காான கட்டளைைகளைையும் 
கண்டறிந்து செெயல்படுத்தவும்.

........................................................................................................

........................................................................................................

.......................................................................................................

சேேமிப்போ�ோம்

Scratch இல் செெய்த 
வே�லைையைைச் சேேமிக்க 
File மெ�னுவில் Save as... 
என்பதைை தேேர்ந்தெெடுத்து, 
திறக்கும் சாாளரத்தில் 
கோ�ோப்பு பெெயரைை தட்டச்சு 
செெய்து Save பொ�ொத்தாானை� 
கிளிக் செெய்யவும்.
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வாாகனங்களைை இயக்கலாாம்

கெ�ய்ம் தொ�ொடங்கியதிலிருந்து வாாகனங்கள் தொ�ொடர்ந்து 
சாாலைையில் ஓட வே�ண்டிய நிலைை உள்ளது. இதைை எப்படிச்  
செெயல்படுத்துவது என்று பாார்க்கலாாம். இதற்காாக, ரிசோ�ோள்ஸ்  
கோ�ோப்புறைையில் வழங்கப்பட்ட வாாகனத்தின் படத்தைை ஒரு  
ஸ்பிரைைட்டாாக விளைையாாட்டில் சேேர்க்கலாாம்.

நாாம் விளைையாாடிய விளைையாாட்டில் ஒவ்வொ�ொரு முறைையும் 
வெ�வ்வே�று வாாகனங்கள் ஓடுவதைைப் போ�ோன்ற உணர்வு  
இருந்தது. ஒரேே ஒரு ஸ்பிரைைட்டாால் இந்த உணர்வைை  
உருவாாக்க முடியுமாா? நாாம் முன்பு செெய்தது போ�ோல் வாாகன  
ஸ்பிரைைட்டிற்கு வெ�வ்வே�று வாாகனங்களின் காாஸ்டியும் சேேர்த்து 
அவற்றைை மாாற்றி காாட்டினாால் போ�ோதுமாானதல்லவாா.

காார் ஸ்பிரைைட்டிற்கு வெ�வ்வே�று வாாகனங்களின்  
படங்களைை காாஸ்டியும்களாாக சேேர்த்துப் பாாருங்கள்.

இதனுடன் காார் ஸ்பிரைைட்டின் அளவைை சரிசெெய்யக் 
கவனிக்கவும்.

வாாகனம் ஸ்டேேஜின் வலது முனை�யிலிருந்து இடது 
முனை�க்குச் செெல்ல வே�ண்டும். இந்த செெயல்பாாட்டைை  
படிப்படியாாக எழுதுவோ�ோம்.

•	 Greenflag ஐ கிளிக் செெய்யும் போ�ோது செெயல் தொ�ொடங் 
குகிறது.

•	 வாாகனம் நிச்சயித்த இடத்தைை அடைைகிறது (ஸ்டேேஜின் 
வலது பக்கம்).

•	 வாாகனம் இடதுபுறத்தில் நிச்சயித்த இடத்திற்கு நகர்கிறது.

•	 வாாகனம் மே�டைையின் இடது பக்கத்தைை அடைைந்ததும்  
காாஸ்டியும் மாாறுகிறது.

•	 இயக்கம் மீண்டும் மீண்டும் செெய்யப்படுகிறது. இதற்கு,

Car sprite னை� வலது பக்கத்தில் வைைத்தபின்னரேே motion 
பிளாாக்கிலிருந்து
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என்ற codeஉம் தொ�ொடர்ந்து காார் sprite ஐ சாாலைையின்  
இடதுபுறமாாகச் சரிசெெய்த பிறகு

என்ற code ஐயும் கண்டறிந்து அமைைக்கவும்.

இப்போ�ோது இந்த பிளாாக்கைை கிளிக் செெய்யவும். காார் வலது 
பக்கத்திலிருந்து இடது பக்கமாாக நகரவில்லைையாா?

இந்த செெயல் கெ�ய்மின் தொ�ொடக்கத்திலிருந்து  
தொ�ொடர்ச்சியாாக நடைைபெெற வே�ண்டும். ஒவ்வொ�ொரு முறைையும் 
ஒரு புதிய காார் வருவது போ�ோல் உணர வே�ண்டும். இதற்கு 
என்ன செெய்யவே�ண்டும்?

படம் 5.9 இல் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி code களைை வரிசைைப் 
படுத்தவும்.

இப்போ�ோது  greenflag ஐ கிளிக் செெய்து கெ�ய்மைை  
செெயல்படுத்துவோ�ோம்.

பிறகு, இந்த codeகளில் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள மதிப் 
புகளைை மாாற்றி இயக்க முயலவும். காாணும் மாாற்றம் என்ன?

காார் ஸ்பிரைைட்டின் வே�கத்தைை சரிசெெய்ய code களில் 
என்ன மாாற்றங்கள் செெய்யப்பட வே�ண்டும் என்பதைைப்  
புரிந்துகொ�ொள்ளவும்.

வாாகனம் மோ�ோதும் போ�ோது

விளைையாாட்டில் இதுவரைை என்னெ�ன்ன செெயல்பாாடுகளைை 
முடித்துள்ளோ�ோம் என்று பாார்ப்போ�ோம்.

•	 பின்னணி படத்தைைச் சேேர்த்தோ�ோம்.

•	 கோ�ோழிக்குஞ்சினை� நகர்த்தினோ�ோம்.

•	 வாாகனம் தொ�ொடர்ந்து ஓடுகிறது.

•	 ஒவ்வொ�ொரு முறைையும் வாாகனம் மாாறி வருகிறது.

இப்போ�ோது நமது கெ�ய்மில் முடிக்க வே�ண்டிய செெயல் 
பாாடுகள் எவைை?

வாாகனம் மோ�ோதும்போ�ோது ஏற்படும் மாாற்றங்களைை  
சேேர்த்தாால் கெ�ய்ம் முழுமைையடைையும். வாாகனம் மோ�ோதும்போ�ோது 
விளைையாாட்டில் என்ன மாாற்றங்கள் நிகழ வே�ண்டும் என்று 
பட்டியலிடுங்கள்.

படம் 5.9 வாாகனத்தைை  
நகர்த்துவதற்காான குறியீடு
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வாாகனம் மோ�ோதும் போ�ோது

•	 கோ�ோழிக்குஞ்சின் தோ�ோற்றம் மாாற வே�ண்டும்.

•	 வாாகனத்தைை நிறுத்த வே�ண்டும்.

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

கோ�ோழிக்குஞ்சு வாாகனத்தில் மோ�ோதுவதைை அடைையாாளம் 
காாணப் பரிந்துரைைக்கும் கட்டளைை செென்சிங் பிளாாக்கில்

என்ற code உம் control பிளாாக்கில்

என்ற code சேேர்ப்பதன் மூலம் உருவாாக்கலாாம்

இந்த ஸ்கிரிப்ட்டின் உள்ளே�, வாாகனம் மோ�ோதும்போ�ோது 
என்ன செெய்ய வே�ண்டும் என்பதற்காான கட்டளைைகளைை 
அமைைக்கலாாம்.

ஆட்டம் முடிவதற்கு முன்னாால் எந்த நேேரத்திலும் வாாகனம் 
கோ�ோழிக்குஞ்சு மீது மோ�ோதும் வாாய்ப்பு உள்ளது. எனவே� இந்த 
ஸ்கிரிப்ட் கெ�ய்ம் முடியும் வரைை தொ�ொடர்ந்து மீண்டும் மீண்டும் 
செெயல்பட வே�ண்டும். இதற்காாக forever கட்டளைையைை  
சேேர்த்துப் பயன்படுத்தலாாம். விளைையாாட்டின் தொ�ொடக்கத்தில் 
கோ�ோழிக்குஞ்சின் காாஸ்டியும் costume chick1 ஆக மாாற்றித்  
தொ�ொடங்கும் இடத்திற்கு வருவதற்காான ஒரு ஸ்கிரிப்டைையும் 
சேேர்க்க வே�ண்டும் (படம் 5.10).

படம் 5.10 வாாகனம் மோ�ோதும் 
போ�ோது காாஸ்டியும் மாாற்று 

வதற்காான code
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இப்போ�ோது விளைையாாட்டின் அனை�த்துக் கூறுக 
ளும் அவற்றின் தேேவைையாான ஸ்கிரிப்ட்களும் (படம் 5.10)  
முடிந்துவிட்டதாால் கெ�ய்மைை விளைையாாடிச் சரிபாார்க்கவும். 
கோ�ோப்பைை உங்கள் கோ�ோப்புறைையில் சேேமிக்க மறவாாதீர்.

புதிய ஸ்பிரைைட்

கோ�ோழிக்குஞ்சு கூண்டைை அடைைந்ததும் கெ�ய்ம் முடிந்து 
விட்ட தகவல் எழுதி வந்து விளைையாாட்டு முடிந்துவிட வே�ண்டும் 
என்றாால் என்ன செெய்வது? ஒரு henhouse png படம் ரிசோ�ோள்ஸ் 
கோ�ோப்புறைையில் தரப்பட்டுள்ளது.

அதைை செெய்ய, நீங்கள் இந்த ஸ்பிரைைட்டைை விளைையாாட்டில் 
சேேர்க்க வே�ண்டும் மற்றும் இதில் தட்டினாால் வெ�ற்றியைை குறிக்க 
நாாம் ஒரு ஸ்பிரைைட்டைை வரைைந்து சேேர்க்க வே�ண்டும்  
(படம் 5.11).

ஒரு புதிய உருவத்தைை எப்படி வரைைய வே�ண்டும்?  
ஆசிரியரின் உதவியுடன் ஸ்பிரைைட்டைை வரைைந்து  
விளைையாாட்டைை விரிவுபடுத்தவும்.

படம் 5.11 ஸ்பிரைைட்டாாக டெ�க்ஸ்ட் உருவாாக்கும் சாாளரம்

மதிப்பிடலாாம்

•	 ஒரு ஸ்பிரைைட்டிற்கு இயக்கம், வடிவ மாாற்றம், பாாவனை�களைை வழங்க வெ�வ்வே�று படங்கள் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. இந்த படங்கள் எந்தப் பெெயரில் அழைைக்கப்படுகின்றன? 

	 a) Script		  		  b) Costume		   
	 c) Background				    d) Sprite2

கோ�ோப்பைை  
சேேமிக்க  

மறக்காாதீர்கள்
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•	 பின்வருவனவற்றில் எது பிளாாக் நிரலாாக்க மொ�ொழியுடன் தொ�ொடர்பு இல்லாாதது?

	 a) கட்டளைைகள் code பிளாாக்குகளாாக கிடைைக்கின்றன.

	 b) code பிளாாக்குகளைை டிராாக் செெய்து புரோ�ோகிராாம் செெய்யப்படுகிறது.

	 c கட்டளைைகள் டெ�க்ஸ்ட் வடிவத்தில் கிடைைக்கிறது.

	 d) கணினி புரோ�ோகிராாம் உருவாாக்க முடிகிறது.

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1.	 கோ�ோழிக்குஞ்சு பாாதுகாாப்பாாகச் சாாலைையைைக் கடக்கும் போ�ோது YOU WON என்ற செெய்தி 
வருவதைை நாாம் தயாார் செெய்தோ�ோமல்லவாா. கோ�ோழிக்குஞ்சு வாாகனத்தில் மோ�ோதினாால் TRY 
AGAIN என்ற செெய்தியைைக் காாட்டும் ஸ்பிரைைட்டைைச் சேேர்த்து விளைையாாட்டைை நீட்டிக்கவும்.
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அத்தியாாயம் ஆறு

மெ�ய்நிகர் மின்சுற்றுகள்

அஷ்வினும் ஹிதாாவும் பள்ளி அறிவியல் விழாாவில்  
வழங்குவதற்காாக மின் வயரிங் திட்டத்தைைத் தயாாரித்து  
வருகின்றனர்.

அவர்கள் உருவாாக்கிய மின்சுற்றில் உள்ள பல்பு எவ்வளவு 
முயன்றும் எரியவில்லைை. காாரணம் என்ன?

•	 மின்சுற்றுச் சரியாாக இல்லைை.

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

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

மின் சுற்றில் உள்ள பல்பு ஒளிர கவனிக்க வே�ண்டிய  
செெயல்கள் என்ன?

உண்மைையாான மின் சுற்றைை உருவாாக்காாமல் கணினி-
யில் ஒரு மெ�ய் நிகர் மின் சுற்றைை உருவாாக்கி அதன் செெயல் 
பாாட்டைைச் சோ�ோதிக்க முடியுமாா? அத்தகைைய வசதியைைக் கொ�ொண்டிருந்தாால்  
சிக்கலாான மின்சுற்றுகளின் உருவாாக்கத்தைை மிகவும் எளிதாாக 
தெெரிந்துகொ�ொள்ளலாாம்.
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மின் சுற்றின் கூறுகளைை (கம்போ�ோணன்ட் 
அமைைத்து அதன் செெயல்பாாட்டைைத் துல்லியமாாக  
சோ�ோதிக்கும் மெ�ன்பொ�ொருள்கள் இன்று ஏராாளம் உள்ளன. 
நமது கணினியில் உள்ள PhET: DC-Virtual Lab  
அத்தகைைய ஒரு மெ�ன்பொ�ொருள்.

PhET இல் மின் சுற்றைைத் தயாார் செெய்வோ�ோம்

படம் 6.1 இல் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி, ஒரு மின் 
சுற்றைை PhET - Circuit Construction Kit : DC-Virtual Lab  
கணினியில் திறந்து, மின் சுற்றின் செெயல்பாாட்டைை  
மெ�ய்நிகராாகச் சோ�ோதிக்கலாாம்.

படம் 6.1 ஒரு மின்கலன் பயன்படுத்தப்பட்டுள்ள மின்சுற்று

PhET - Physics Education Technology
PhET இன்டராாக்டிவ் சிமுலே�ஷன்ஸ் என்பது கொ�ொலராாடோ�ோ போ�ோல்டர் பல்கலைைக் 
கழகத்தின் ஒரு இலாாப நோ�ோக்கமற்ற திட்டமாாகும். இந்த திட்டம் முக்கியமாாகக்  
கற்பித்தல் மற்றும் கற்றலுக்காானது.

https://phet.colorado.edu/ என்ற இணை�ய இணை�ப்பு வழியாாக PhET ஐ ஆண்லைைனாாகவும் 
பயன்படுத்தலாாம்.

PhETமெ�ன்பொ�ொருளில் Circuit Construction Kit: DC-Virtual 
Lab இல் ஒரு மின்கலன் பயன்படுத்தி உருவாாக்கிய மின் சுற்றின் 
படம் 6.2 இல் கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளது. அதைை பரிசோ�ோதித்துப்  
பாாருங்கள்.

இந்த மின் சுற்றைை : DC-Virtul Labs இல் உருவாாக் 
குவதற்காான செெயல்முறைையைை எழுதவும்.
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படம் 6.2 Circuit Construction Kit : DC-Virtul Lab இல் உருவாாக்கிய ஒரு மின்கலன்  
இணை�க்கப்பட்டுள்ள மின்சுற்று.

•	 கம்போ�ோணன்ட் பெெட்டியில் தேேவைையாான மின்சுற்றுப்  
பகுதிகளைைக் கண்டறியவும்.

•	 இந்த மின்சுற்றுப் பகுதிகளைை கம்போ�ோணன்ட் பெெட்டி 
யிலிருந்து முக்கிய சாாளரத்திற்கு இழுத்து வைைக்கவும்.

•	 அவற்றைை சரியாாகப் பொ�ொருத்தவும்.

மின்சுற்று சாாளரத்தில் கூறுளைைச் சேேர்க்க
•	 தேேவைையாான மின்சுற்றுக் கூறுகளைை கம்போ�ோணன்ட்  

பெெட்டியிலிருந்து மின்சுற்று சாாளரத்திற்குள் இழுக்கவும்.

•	 ஒவ்வொ�ொரு மின்சுற்றுப் பகுதிகளின் முனை�களிலும் உள்ள 
வட்ட இணை�ப்பாான்களைை பயன்படுத்தி மின்சுற்றுப்  
பகுதிகளைை ஒன்றோ�ோடொ�ொன்று இணை�க்கவும் (கணக்ட் 
செெய்யவும்).

மின்சுற்று முழுமைையாாகச் சரிசெெய்யப்படும் போ�ோது பல்பு 
ஒளிரும்.
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அதிக மின்சுற்றுகள்

இப்போ�ோது படம் 6.3 இல் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி ஒரு  
மின்சுற்றினை� உருவாாக்கி மின்விளக்கின் ஒளியைை  
கவனிக்கவும்.

படம் 6.3 DC-Virtul Lab இல் இரண்டு மின்கலன் சேேர்த்து  
உருவாாக்கிய மின்சுற்று

ஏற்கனவே� உருவாாக்கிய மின்சுற்றிலிருந்து இந்த  
மின்சுற்றுக்கு என்ன வே�றுபாாடு?

• செெல்களின் எண்ணிக்கைை அதிகரித்தது.

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

மின்சுற்றினை�க் கட்டுப்படுத்துதல்

மே�லே� உள்ள இரண்டு நிகழ்வுகளிலும் பல்பு  
எப்போ�ோதும் எரிந்துகொ�ொண்டிருக்கும். பல்பைை ஆன்/ஆப் செெய்யும் 
வசதியைையும் சேேர்த்தினாால் மின்சுற்றைை நமக்குக் கட்டுப்படுத்த 
இயலும் (படம் 6.4).

DC-Virtul Labs இல் இந்த மின்சுற்றைை உருவாாக்கவும் 
(படம் 6.5, 6.61).

படம் 6.4 சுவிட்ச் இணை�த்த மின்சுற்று
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கூறுகளைை (Components) துண்டிக்க
PhET சாாளரத்தில் உள்ள மின்சுற்றில் சேேர்க்கப்பட  
வே�ண்டியவற்றைைக் கூறுகள் (கம்போ�ோணன்ட்) என்று  
அழைைப்பர். இணை�க்கப்பட்ட கூறுகளைைத் துண்டிக்க, 
தேேவைையாான பகுதியைைக் கிளிக் செெய்யும் போ�ோது தோ�ோன்றும் 
கத்தரிக்கோ�ோல் ஐகாானை�க் கிளிக் செெய்யவும்.

படம் 6.5 சுவிட்ச் ஆப் இல் உள்ள மின்சுற்று படம் 6.6 சுவிட்ச் ஆன் இல் உள்ள மின்சுற்று

முதலில் உருவாாக்கப்பட்ட மின்சுற்றில் மே�லும் ஒரு 
சுவிட்சைை சேேர்ப்பதற்காான செெயல்பாாடுகளைைப் பட்டியலிட்ட பிறகு 
மின்சுற்றைை உருவாாக்கவும்.

•	 மின்சுற்றின் இணை�ப்புகளைை வசதியாான ஒரு பகுதியில் 
துண்டிக்கவும்.

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

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

DC மெ�ய்நிகர் ஆய்வக சிமுலே�ஷன்களைைப் பயன் 
படுத்தி உங்கள் பாாடப்பகுதிகளில் குறிப்பிடப்பட்டுள்ள பல்வே�று 
மின்சுற்றுகளைை வடிவமைைத்து அவற்றைை உற்றுநோ�ோக்கவும்.



73

தகவல் தொ�ொடர்பு தொ�ொழில்நுட்பம்-VII

மெ�ய்நிகர் மின்சுற்றுகள்

மதிப்பிடலாாம்

• 	 கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள உறுப்புகளைையும் அவற்றின் பெெயர்களைையும் சரியாான வரிசைையில் 
எழுதவும்.

கூறுகள் பெெயர்

மின்கலன்

சுவிட்சு

ஒயர்

பியூஸ்

• 	 கீழே� உள்ள மின்சுற்றில் விளக்கைை ஒளிரச் செெய்ய எந்த கம்போ�ோணன்ட் சேேர்க்கப்பட 
வே�ண்டும்?

			   a) ஒயர் 			   b) பியூஸ் 

			   c) சுவிட்சு  			   d) மின்கலன்

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1. 	 நீங்கள் தயாாரித்த மின்சுற்றில் பியூஸ் சேேர்த்து புதிய மின்சுற்று ஒன்றைை உருவாாக்கவும். மே�லும் 
அதிக மின்கலங்களைை சரியாாக சேேர்த்து மின்சுற்றினை�க் கவனிக்கவும். உங்கள் முடிவு என்ன?

2. 	PhET → Circuit Construction Kit: DC-Virtual Lab ஐ திறந்து விளக்கப்படங்களில்  
காாட்டப்பட்டுள்ளபடி மின்சுற்றுகளைை உருவாாக்கி விளக்கின் ஒளி தீவிரத்தைைக் கவனிக்கவும்.
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அத்தியாாயம் ஏழு

விளக்கக்காாட்சியைை அழகாாக்கலாாம்

சந்திரயாான் மிஷன் தொ�ொடர்பாாக நந்திதாா தயாாரித்த  
சுவரொ�ொட்டி மே�லே� தரப்பட்டுள்ளது. அறிவியல் மன்றத்தின்  
தலைைமைையில் நடைைபெெற்ற சுவரொ�ொட்டி தயாாரிப்பு போ�ோட்டியின் ஒரு 
அங்கமாாக இது தயாாரிக்கப்பட்டது. இனி வரும் முக்கிய  
செெயல்பாாடு அறிவியல் கருத்தரங்கு. தலைைப்பு 'இந்தியாாவின் சந்திர 
பயணங்கள்'. கருத்தரங்கு நடைைபெெறும் நேேரத்தில் அதனுடன் 
தொ�ொடர்புடைைய படங்கள், தகவல்களைையும் கணினியின் உதவி-
யுடன் காாட்ட முடியும் என்று நிகழ்ச்சி நிரல் அறிவிப்பில்  
தெெரிவிக்கப்பட்டுள்ளது.
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LibreOffice Impress
லிப்ரேே ஆபிஸ் இம்ப்ரெெஸ் என்பது ஆவண  
அறக்கட்டளைையாால் உருவாாக்கப்பட்டு பராாமரிக்கப்படும்  
விளக்கக்காாட்சி மெ�ன்பொ�ொருளாாகும். உரைை,  
படங்கள், ஆடியோ�ோ/வீடியோ�ோ போ�ோன்றவற்றைை உள்ளடக்கி, 
பாார்வைையாாளர்களுக்கு தெெளிவாாகவும் கவர்ச்சியாாகவும் 
தகவலைை வழங்க இம்ப்ரெெஸ் உதவுகிறது.  
மைைக்ரோ�ோசாாப்டின் பவர்பாாயிண்ட், ஆப்பிளின் கீநோ�ோட் 
(keynote) ஆகியவைையும் விளக்கக்காாட்சி மெ�ன் 
பொ�ொருள்களாாகும்.

கணினி உதவியுடன் கருத்தரங்கு விளக்கக்காாட்சிகளைை 
எவ்வாாறு மே�ம்படுத்துவது என்ற அவர்களின் தேேடல்  
விளக்கக்காாட்சி மெ�ன்பொ�ொருளைை அடைைந்தது. ஆய்வக  
கணினியில் தற்போ�ோது உள்ள இம்ப்ரெெஸ் மெ�ன்பொ�ொருளைை  
விளக்கக்காாட்சிக்குப் பயன்படுத்த முடிவு செெய்தனர்.

கருத்தரங்கு விளக்கக்காாட்சிக்குத் தயாாராாதல்

அறிவியல் மன்றத்தில் உள்ள ஒவ்வொ�ொரு குழுவும்  
இந்தியாாவின் சந்திர பயணத்தின் வெ�வ்வே�று கட்டங்களைை 
கருத்தரங்கில் முன்வைைக்க வே�ண்டும் என்று பரிந்துரைைக் 
கப்பட்டுள்ளது. கருத்தரங்கில் சந்திரயாான் மிஷன்  
தொ�ொடர்பாான பணிகளைை முன்வைைக்க அப்பு அடங்கிய  
குழுவினருக்கு வாாய்ப்பு கிடைைத்தது.

கணினியைை பயன்படுத்தி சந்திரயாான் இயக்கத்தின்  
விளக்கக்காாட்சியில் என்னெ�ன்ன சேேர்க்கப்பட வே�ண்டும்?

•	 சந்திரயாான் பணி தொ�ொடர்பாான படங்கள்.

•	 தரைையிறங்கும் அனிமே�ஷன் வீடியோ�ோ.

•	 சந்திரயாான் பற்றிய பிற முக்கிய தகவல்கள்.

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

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

அவர்கள் இணை�யத்திலிருந்து படங்கள் மற்றும்  
காாணொ�ொளிகளைைச் சேேகரித்தனர். சந்திரயாான் பற்றிய மற்ற முக்கிய 
தகவல்களும் விக்கிப்பீடியாாவின் உதவியுடன் சேேகரிக்கப்பட்டன.
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விளக்கக்காாட்சிக்கு (பிரசன்டேேஷன்) தேேவைையாான  
அனை�த்துத் தகவல்களும், படங்கள் மற்றும் வீடியோ�ோக்கள் 
தயாாராாக உள்ளன.

இவற்றைை பயன்படுத்தி பிரசன்டேேஷன் செெய்வது எப்படி?

முயற்சி செெய்வோ�ோம்.

விளக்கக்காாட்சியில் பல்வே�று திரைைகளின் வழியாாகத் 
தாானே� தகவல்கள் வழங்கப்படுகிறது.

பிரசன்டேேஷன் தயாாரிப்பதற்கு முன், நாாம் தயாாரிக்கும்  
பிரசன்டேேஷனின் ஒவ்வொ�ொரு திரைையிலும் வரவே�ண்டிய  
தகவல்களைை ஒரு நோ�ோட்புக்கில் எழுதித் தயாாரிக்கலாாம். இவ்வாாறு 
செெய்தாால் கணினிக்கு மாாற்றப்படும் செெயல் எளிமைை 
யாாகுமல்லவாா?

கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளபடி திரைையில் காாட்டப்படும் 
உள்ளடக்கத்தைை அவர்கள் எழுதித் தயாாரித்தாார்கள்.

கணினி திரைையின் விகிதாாசாாரத்தைை மனதில் நினை�த்து 
உள்ளடக்கம் சரிசெெய்யப்பட வே�ண்டும். ஏனெ�னில் இவைை  
புரொ�ொஜெ�க்டரில் காாட்டப்பட வே�ண்டும். படங்கள் முதலியன 
திரைையில் எங்கு வரவே�ண்டும் என்பதைைப் புரிந்துகொ�ொள்ளும் 
வகைையில் பதிவு செெய்யப்பட வே�ண்டும்.

இந்த படங்களைை நாாம் பயன்படுத்த 
அனுமதி தரப்பட்டுள்ளதாா?

பயன்படுத்த அனுமதிக்கப் 
பட்டுள்ளதாா என்பதைைச்  

சரிபாார்த்து உறுதிப்படுத்தவும்.
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CHANDRAYAN 3 
India’s Moon Mission

SIGNIFICANCE

• Launched on July 14, 2023 by ISRO

• Successful lunar mission after USA,   

  Russia & China

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

FEATURES 

•	  ..........................

•	 Consists of Prgyan Rover  
and Vikram Lander

•	 Sends data to Earth 
Image of 

Chandrayan

திரைை 1 திரைை 2

திரைை 3 திரைை 4

விளக்கக்காாட்சியில் பயன்படுத்தவே�ண்டிய உள்ளடக்கத்தின் அமைைப்பு

மே�லே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள எடுத்துக்காாட்டில் 
ஒவ்வொ�ொரு திரைையிலும் என்ன வர வே�ண்டும் என்பதைை 
நீங்கள் எழுதவில்லைையாா?

இப்போ�ோது மெ�ன்பொ�ொருளைைத் திறந்து பிரசன்டே�-
ஷனை�த் தயாார் செெய்வோ�ோம். அதற்காாக கணினியில் லிப்ரேே 
ஆபீஸ் இம்ப்ரெெஸை�த் திறக்கவும்.

இம்ப்ரெெஸ் திறந்தாால்

LibreOffice Writer திறக்கப்பட்டவுடன் உள்ளடக்கத்தைை 
நேேரடியாாக பக்கத்தில் தட்டச்சு செெய்யலாாம்.  
இருப்பினும், இம்ப்ரெெஸ் திறக்கப்பட்டதும், Select a Template 
சாாளரம் முதலில் திறக்கும் (படம் 7.1). இம்ப்ரெெஸ் மெ�ன் 
பொ�ொருளின் ஒரு பகுதியாாக வரும் வடிவமைைப்பு வாார்ப் 
புருக்கள் (Template) இந்த சாாளரத்தில் கிடைைக்கும். முன்னரேே  
தயாாரிக்கப்பட்ட வடிவமைைப்புகளைை நீங்கள் பயன் 
படுத்தினாால், அவற்றில் இருந்து தேேர்ந்தெெடுத்து, Open செெய்து 
தொ�ொடரலாாம். அத்தகைைய வடிவமைைப்புகள் தேேவைையில்லைை 
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என்றாால், நீங்கள் Close செெய்து அடுத்தகட்டத்திற்கு  
செெல்லலாாம்.

படம் 7.1 இம்ப்ரெெஸ் சாாளரம் திறக்கும்போ�ோது கிடைைக்கும் சாாளரம்

இந்த சாாளரத்தைை Close செெய்த பிறகு, இம்ப்ரெெஸ்  
மெ�ன்பொ�ொருளின் முக்கிய சாாளரத்தைை கவனிக்கவும் (படம் 7.2). இது 
writer சாாளரத்திலிருந்து மிகவும் வே�றுபட்டது.

படம் 7.2 இம்ப்ரெெஸ் முக்கிய சாாளரம்

வே�றுபாாடுகள் என்ன? ஒப்பிட்டு ஒரு குறிப்பைை  
உருவாாக்கவும்.

•	 உள்ளடக்கத்தைை நேேரடியாாக ரைைட்டரில் தட்டச்சு  
செெய்யலாாம். ஆனாால் இம்ப்ரெெஸில் அது சாாத்தியமில்லைை.
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•	 ரைைட்டர் வின்டோ�ோவிற்குக் கீழே� உள்ள ஸ்டேேட்டஸ் பாாரில், 
page என்று எழுதிய பகுதியில் இம்ப்ரஸில் Slide என்று  
எழுதப்பட்டுள்ளது.

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

ஸ்லைைடுகள் தயாாரிக்கலாாம்

இம்ப்ரெெஸ் சாாளரம் திறக்கும் போ�ோது Layout களைை 
(படம் 7.3) கவனிக்கவும். ஸ்லைைடுகளைை உருவாாக்கு 
வதற்கு வசதியாாக, விளக்கக்காாட்சியின் ஒரு பகுதியாாக  
இத்தகைைய Layout கள் சேேர்க்கப்பட்டுள்ளன.

படம் 7.3 ஐப் பாார்க்கவும். தேேர்ந்தெெடுக்கப்பட்ட லே�அவுட் 
மூலம் ஸ்லைைடில் உள்ளடக்கத்தைைச் சேேர்க்க முடியுமாா?

ஸ்லைைடு

பிரசன்டேேஷன் மெ�ன் 
பொ�ொருளில் உள்ள ஸ்லைை 
டுகளில் உள்ளடக்கத்தைை 
ஒழுங்கமைைக்கப்படுகிறது. 
விளக்கக்காாட்சியின் 
போ�ோது ஒவ்வொ�ொரு 
ஸ்லைைடின் உள்ளடக் 
கமும் ஒவ்வொ�ொரு திரை�-
யிலும் காாட்டப்படும். 
இம்ப்ரெெஸ்ஸில் உள்ள 
ஸ்லைைடுகளைை திரைை 
யின் அளவிற்கு ஏற்ப  
சரிசெெய்யலாாம். இந்த 
ஸ்லைைடுகளைை நாாம்  
விரும்பும் எந்த வரிசை�-
யிலும் வழங்கலாாம்.

தலைைப்பு சேேர்க்கலாாம்

துணை�த்தலைைப்பு சேேர்க்கலாாம்

படம் 7.3 இம்ப்ரெெஸ் வின்டோ�ோவில் கிடைைக்கும் லே�அவுட்கள்

•	 தலைைப்பு சேேர்க்கலாாம்

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

நீங்கள் ஏற்கனவே� செெய்து வைைத்திருக்கும் திரைையில் 
முதலில் வரவே�ண்டிய உள்ளடக்கம் தேேர்வு செெய்திருக்கும்  
Layout ஐ பயன்படுத்தலாாமாா?

முதலாாவதாாக சேேர்க்கப்படவே�ண்டிய Chandrayan3 என்ற 
தலைைப்பும் India's Moon

Mission என்ற துணை�த்தலைைப்பும் முறைையே� Click to add 
Title, Click to add Text என்பனவற்றில் கிளிக் செெய்து தட்டச்சு 

செெய்து சேேர்க்கவும்.
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இப்போ�ோது நாாம் சேேர்த்த டெ�க்ஸ்டிற்கு தேேவைையாான 

அளவு, நிறம் கொ�ொடுத்து அழகாாக்க வே�ண்டும். இதற்கு,  

டெ�க்ஸ்டைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கும்போ�ோது வலது பக்கத்தில் தோ�ோன்றும் 

Properties சாாளரத்தில் (படம் 7.4) தேேவைையாானவற்றைை உள்ளிட்டு 

அதைை அழகாானதாாக மாாற்ற முயலவும்.

புதிய ஸ்லைைடுகளைை சேேர்க்கலாாம்

முதல் ஸ்லைைடில் உள்ளடக்கம் சேேர்க்கப்பட்டது. ரைைட்டர் 
மெ�ன்பொ�ொருளில் ஒரு பக்கம் முடிந்ததும் தாானாாகவே� அடுத்த 
பக்கத்திற்கு செென்றுவிடும். ஆனாால் இம்ப்ரெெஸில் புதிய ஸ்லைைடு 
எவ்வாாறு சேேர்ப்பது? இம்ப்ரெெஸில் உள்ள தேேவைையாான option 
ஐ தேேர்ந்தெெடுத்து புதிய ஸ்லைைடைைச் சேேர்க்கவும். தொ�ொடர்ந்து New 
Slide, Duplicate Slide என்பன பயன்படுத்தும்போ�ோது தோ�ோன்றும் 
மாாறுதல்களைை அட்டவணை� 2.1 இல் குறித்துவைைக்கவும்.

மே�லும் கொ�ொடுக்கப்பட்ட படத்தைை கவனித்து (படம் 7.5) புதிய 
ஸ்லைைடுகளைைச் சேேர்ப்பதற்காான மற்றொ�ொரு வழியைைக் கண்டறிய 
வே�ண்டும்.

படம் 7.4 டெ�க்ஸ்டைைத் தேேர்வுசெெய்யும் போ�ோது கிடைைக்கும் Properties நுட்பம்
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நுட்பம் பயன்

New Slide

Duplicate Slide

அட்டவணை� 7.1 : ஸ்லைைடுகளின் பயன்பாாடு

படம் 7.5  
புதிய ஸ்லைைடைைச் சேேர்ப் 

பதற்காான டிராாப்டவுன் மெ�னு

இவ்வாாறு தேேவைையாான அளவு ஸ்லைைடுகள்  
பிரசன்டேேஷனில் சேேர்க்கலாாம். ஸ்லைைடுகள் சேேர்க்கப் 
பட்டவுடன் தயாாரிக்கப்பட்ட உள்ளடக்கத்துடன் பொ�ொருந்தக் 
கூடிய லே�அவுட்களைைக் கண்டறிய வே�ண்டும்.

Title, Content என்ற லே�அவுட்டைை தேேர்ந்தெெடுப்பதன் மூலம் 
இரண்டாாவது திரைைக்கு தயாார் செெய்யப்பட்ட உள்ளடக்கத்தைை 
புதிய ஸ்லைைடில் சேேர்க்கவும் (படம் 7.6).

லே�அவுட் மீது 
மெ�ளஸ் பாாயின்டர் 
வைைத்தாால் அதன் 
பெெயர் தோ�ோன்றும்.

Title, Content 

படம் 7.6 லே�அவுட் தேேர்வு சாாளரம்

இவ்வாாறு தயாாரிக்கும் போ�ோது உள்ள சிறப்புகள் என்ன?

•	 தலைைப்புகளைை தனித்தனியாாகச் சேேர்க்கலாாம்.

	த லைைப்பின் எழுத்துரு அளவு ........................

•	 தனித்தனியாாக விளக்கப்பட வே�ண்டிய உள்ளடக்கம்  
தனியாாகச் சேேர்க்கலாாம்.	

	 எழுத்துரு அளவு ....................................
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•	 தலைைப்பு மற்றும் உள்ளடக்கத்தின் எழுத்துரு அளவு, நிறம் 
போ�ோன்றவைை தேேவைைக்கேேற்ப மாாற்றிக்கொ�ொள்ளலாாம்.

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

நாாம் முன்னரேே தயாாரித்து வைைத்த திரைை வடிவமைைப் 
புகளில் மூன்றாாவதற்கு அப்புவின் குழுவாால் பரிந்துரைைக் 
கப்பட்ட லே�அவுட் விவரங்கள் கீழே� உள்ள அட்டவணை�யில் 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன. இவைை பொ�ொருந்துமாா எனச்  
சரிபாார்க்கவும். மே�லும் இரண்டு புதிய ஸ்லைைடுகளைை  
வடிவமைைத்து பொ�ொருத்தமாான லே�அவுட் கண்டறிந்து  
அட்டவணை� 7.2 ஐ முழுமைையாாக்கவும்.

ஸ்கிரீன்  
வடிவமைைப்பு

தேேர்ந்தெெடுக்கப்பட்ட 
லே�அவுட்

சேேர்க்கக்கூடிய உள்ளடக்கம்

திரைை 3 Title and 2 Content
தலைைப்பும் இரண்டு நிரைைகளிலாான உள்ளடக்கவும். முதல் 
நிரலில் உரைையும் இரண்டாாவது நிரலில் படம்.

திரைை 4

திரைை 5

அட்டவணை� 7.2 : லே�அவுட் விபரங்கள்

படத்தைை சேேர்க்கலாாம், அழகாாக்கலாாம்

மே�லே� திட்டமிட்டபடி மூன்றாாவது ஸ்லைைடில்  
பட்டியலிடப்பட்டுள்ள தகவலுடன் சந்திரயாானின் படமும்  
சேேர்க்கப்பட வே�ண்டும். அதற்கு பொ�ொருத்தமாான லே�அவுட்  
தேேர்ந்தெெடுக்கவும். அட்டவணை� 7.2 இல் தரப்பட்டுள்ளTitle and 
2 Content லே�அவுட்டைைப் சோ�ோதித்துப் பாார்க்கவும். இங்கேே நீங்கள் 
இரண்டு நிரல்களில் உள்ளடக்கத்தைைச் சேேர்க் 
கலாாம். இதன் முதல் பத்தியில் அறிமுகப்படுத்தப்பட வே�ண்டிய 
உள்ளடக்கங்களைைச் சேேர்த்த பிறகு அடுத்த நிரலில் படத்தைை 
சேேர்க்கலாாமாா?

தட்டச்சு செெய்வதன் மூலம் உள்ளடக்கத்தைை சேேர்க்க  
விரும்பினாால் பெெட்டியைை கிளிக் செெய்து தட்டச்சு செெய்து  
சேேர்க்கலாாம் என்பதைை நாாம் ஏற்கனவே� தெெரிந்து 
கொ�ொண்டோ�ோம். ஆனாால் இந்தப் பெெட்டியில் எளிதாாக  
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படங்களைைச் சேேர்க்க இதில் ஓர் அமைைப்பு தரப்பட்டுள்ளது.  
கொ�ொடுக்கப்பட்ட படம் (படம் 7.7) காாண்க.

படம் 7.7 ஸ்லைைடில் படம், வீடியோ�ோ, அட்டவணை�, வரைைபடம்  
போ�ோன்றவற்றைைச் சேேர்ப்பதற்காான நுட்பம்

தட்டச்சு செெய்து உரைையைைச் சேேர்ப்பதைை தவிர, இந்த 
அமைைப்பைைப் பயன்படுத்தி நாான்கு வகைையாான உள்ளடக் 
கங்களைை ஸ்லைைடில் சேேர்க்கலாாம். அதன் மே�ல் மெ�ளவுஸ் 
பாாயின்டரைை வைைத்துப் படத்தைைச் செெருகுவதற்காான  
நுட்பத்தைைக் கண்டறியவும். கீழே� உள்ள அட்டவணை� 7.3 இல் 
மற்ற நுட்பங்களின் பயனை�ச் சேேர்க்கவும்.

வரிசைை 
எண்

நுட்பம் பயன்

1 ......... ............ ............ ............. .......... .

2 வரைைபடத்தைை உள்ளடக்கமாாகச் சேேர்க்க

3 ......... ............ ............ ............. .......... .

4 ......... ............ ............ ............. .......... .

அட்டவணை� 7.3 ஸ்லைைடில் உள்ளடக்கத்தைைச் சேேர்ப்பது பற்றிய 
விபரங்கள் படம் ஸ்லைைடில் சேேர்க்கப்பட்டது.

படத்தைை சேேர்த்து மூன்றாாவது ஸ்லைைடைைத் தயாாரித்த 
பிறகு, நாான்காாவது திரைை வடிவமைைக்கப்பட வே�ண்டும்.  
மூன்றாாவது திரைையில் படம் இருந்த இடத்தில் நாான் 
காாவது திரைையில் காாணொ�ொளியைை சேேர்க்கலாாம். இதற்காாக 
எடுக்க வே�ண்டிய செெயல்பாாடுகளைைக் கீழே� குறிப்பிடவும்.

•	 ஸ்லைைடின் திரைை வடிவமைைப்பைைத் தயாாரிக்கவும்.

ஸ்லைைடில் படத்தைை 
எவ்வாாறு சேேர்ப்பது

•	 லே�அவுட்டில் Content 
பெெட்டியில் சேேர்க்கப் 
பட்டுள்ள இடத்தில் 
Insert Image ஐகாானில் 
கிளிக் செெய்க.

•	 கிடைைக்கக்கூடிய 
டயலோ�ோக் பெெட்டியைைப் 
பயன்படுத்தி படத்தைை 
சேேர்க்கவும்.
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•	 தேேவைையாான லே�அவுட்டைைத் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

•	 ............ என்ற பகுதியில் தலைைப்பைை உள்ளிடவும்.

•	 உள்ளடக்கத்தைை சேேர்க்க விரும்பும் பகுதியில் டெ�க்ஸ்ட் 
உள்ளடக்கத்தைை தட்டச்சு செெய்யவும்.

•	 விளக்கக்காாட்சி தொ�ொடர்பாான காாணொ�ொளியைை சேேர்க்கவும்.

காாணொ�ொளியைை சேேர்க்க  என்பதன் கீழ்  
வலதுபுறத்தில் உள்ள ஐகாானை� கிளிக் செெய்யவும்.

இதுவரைை லே�அவுட்களைைப் பயன்படுத்தி ஸ்லைைடுகளைை 
எவ்வாாறு தயாாரிப்பது என்று கற்றுக்கொ�ொண்டோ�ோம். லே�அவுட்டில் 
முதலில் வழங்கப்பட்ட வெ�ற்று ஸ்லைைடைைப் பயன்படுத்தியும் 
ஸ்லைைடுகளைை உருவாாக்கலாாம். இதுபோ�ோன்ற சமயங்களில் 
ரைைட்டர் மெ�ன்பொ�ொருளில் நமக்குத் தெெரிந்த டெ�க்ஸ்ட் பாாக்ஸ் 
அமைைப்பைைப் பயன்படுத்தி ஸ்லைைடில் டெ�க்ஸ்ட் உள்ளடக்கத்தைை 
சேேர்க்க வே�ண்டும். அப்படியாானாால் வெ�ற்று ஸ்லைைடில்  
படங்களைை சேேர்க்க ரைைட்டரில் பயன்படுத்திய எந்த  
ஆப்ஷன்களைைப் பயன்படுத்தலாாம்?

• Insert → Image

•  டூல் ஐகாான் பயன்படுத்தி.

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

நாாம் வடிவமைைத்த அனை�த்து ஸ்லைைடுகளும் இப்போ�ோது 
தயாாராாக உள்ளன. இதேே முறைையில் நம் விருப்பத்திற்கு ஏற்ப 
எத்தனை� ஸ்லைைடுகளைை வே�ண்டுமாானாாலும் எளிதாாகச்  
சேேர்க்கலாாம். முன்வைைக்க விரும்பும் கருத்துக்களுக்கு 
தேேவைையாான ஸ்லைைடுகளைைச் சேேர்க்கவும். ஒவ்வொ�ொரு  
மாாற்றத்தைையும் சேேமிக்க மறவாாதீர்.

விளக்கக்காாட்சி எளிதாானது!

ஸ்லைைடுகளைை மட்டும் செெய்தாால் போ�ோதுமாா? 
அவற்றைை விளக்க வே�ண்டாாமாா? இதற்காான சிறப்பு வழி 
முறைைகள் பிரசன்டேேஷன் மெ�ன்பொ�ொருளில் சேேர்க்கப் 
பட்டிருக்கும். பிரசன்டேேஷன் மெ�ன்பொ�ொருளாால் எத்தனை�  

கோ�ோப்பினை�  
சேேவ் செெய்யவும்
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மதிப்பிடலாாம்

• 	 LibreOffice Impress இல் புதிய ஸ்லைைடுகளைைச் சேேர்க்க பயன்படுத்த வே�ண்டிய நுட்பம் 
எது?

	 	 a) Edit Slide 			   b) Add new slide

		  c) New Slide 			   d) Insert Slide

• 	 LibreOffice Impressல் உள்ள ஸ்லைைடில் படம், காாணொ�ொளியைை சேேர்க்கப் பயன்படுத்த 
வே�ண்டிய கருவிகள் எவைை?

	 	 a)  				    b) 

		  c) 				    d)

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1. 	 LibreOffice Impress இல் இந்தியாாவின் முக்கிய சுதந்திர போ�ோராாட்ட வீரர்களைை  
நினை�வுகூரும் வகைையில் அவர்களின் படங்கள், தகவல்களுடன் ஒரு பிரசன்டேேஷன் 
தயாாரிக்கவும்.

2. இந்தியாாவின் விண்வெ�ளி ஆராாய்ச்சியில் Dr. APJ அப்துல் கலாாமின் பங்களிப் 
புகளின் அடிப்படைையில் LibreOffice Impress இல் ஒரு பிரசன்டேேஷனை�த் தயாாரிக்கவும்.  
படங்கள், விளக்கங்களைை இணை�யத்திலிருந்து சேேகரிக்கலாாம்.

ஸ்லைைடுகளைையும் எளிதாாக நிர்வகிக்க முடியும். இதற்கு Slide 
Show மெ�னுவிலிருந்து Start from first slide என்பதைை கிளிக் 
செெய்தாால் போ�ோதும். படத்தைை பாார்க்கவும் (படம் 7.8).

இப்போ�ோது நமது பிரசன்டேேஷன் முழுத்திரைையில் தெெரியும். 
அடுத்த ஸ்லைைடிற்குச் செெல்ல கீபோ�ோர்டில் Enter அல்லது Right 
Arrow பயன்படுத்தவும்.

கருத்தரங்கு விளக்கக்காாட்சியின் போ�ோது முன்பு பாார்த்த 
திரைையைை மீண்டும் காாட்ட என்ன செெய்வது?

பிரசன்டேேஷனை� இயக்குவதன் மூலம் இதைை  
செெய்வதற்காான வழியைைக் காாணவும்.

படம் 7.8 தயாாரிக்கப்பட்ட  
விளக்கக்காாட்சியைைக்  

காாண்பிக்கும் அமைைப்பு
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அத்தியாாயம் எட்டு

மீண்டும் மீண்டும் அதேே படங்கள்

அப்புவின் அம்மாா ஒரு புடவைை வாாங்கினாாள். சிவப்பு, மஞ்சள் 
நிறம் கலந்த புடவைை. புடவைையின் ஓரங்களில் படங்கள் தைைக்கப் 
பட்டுள்ளன. இந்த படங்கள் அப்புவைை அதிகம் கவர்ந்தன.

"புடவைை எப்படி இருக்கிறது?"

அம்மாா அப்புவிடம் கேேட்டாாள்.

"எனக்கு விளிம்புகளில் உள்ள படங்கள் பிடித்தது. அவைை 
வடிவங்களாாகும். கணித பாாடப்புத்தகத்தில் இத்தகைைய  
வடிவங்களைைப் பற்றி எனக்கு கற்றுக்கொ�ொள்ள வே�ண்டும்."

அப்பு தன் கருத்தைை விளக்கினாார்.

நண்பர்களே�, புடவைையில் படத்தின் அமைைப்பைைக்  
கவனித்தீர்களாா?

உங்கள் குறிப்பேேட்டில் இதுபோ�ோன்ற கணித வடிவங்களைை 
நீங்கள் தயாார் செெய்திருப்பீர்கள்.

இத்தகைைய பல வடிவங்களைை நீங்கள் பாார்த்திருப்பீர்கள். 
கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ள படங்களைையும் பாாருங்கள். (படம் - 8.1)
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படம் 8.1 கணித வடிவங்கள்
இந்த படங்கள் எப்படி வரைையப்படுகின்றன என்று  

பாார்த்தீர்களாா?

ஒரேே வடிவத்தைைப் பலமுறைை திரும்ப திரும்ப  
வரைையும்போ�ோது இத்தகைைய படங்கள் உருவாாகின்றன.

மீண்டும் மீண்டும் வரும் அனை�த்து செெயல்களைையும் 
கணினி மூலம் எளிதாாகச் செெய்ய முடியும் என்பது  
தெெரிந்ததேே.

ஆனாால் இங்கேே வெ�றுமனே� மீண்டும் மீண்டும் 
கணித உருவங்களைை வரைைவது போ�ோதாாது. அவற்றைை 
மீண்டும் செெய்யும்போ�ோது வழக்கமாான கணக்கீடுகளைை  
பின்பற்ற வே�ண்டும்.

கணினியில் இந்த வகைையாான படங்கள் எவ்வாாறு  
உருவாாக்கப்படுகின்றன?

இதற்கு எந்த மெ�ன்பொ�ொருளைைப் பயன்படுத்தலாாம்?

• ஜியோ�ோஜிப்ராா

• காார்மல்

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

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

ரோ�ோஜாா ஜன்னல்

ஸ்பெெயினின் கேேட்ட 
லோ�ோனியாாவில் புனித 
மே�ரியின் பெெயரில் ஒரு 
தேேவாாலயம் உள்ளது. இந்த  
தேேவாாலயத்தின் உள்ளே� 
உள்ள ஒரு சாாளரத்தின்  
படத்தைைப் பாாருங்கள். இது 
ரோ�ோஜாா ஜன்னல் என்று 
உலகப் புகழ் பெெற்றது. 
இதில் உள்ள வடிவத்தைைக்  
கவனியுங்கள்.

கணினியில் கணித வடிவங்கள் (பேேட்டேேன்கள்).

கிரிட்டாா கலர்பெெயின்ட் போ�ோன்ற மெ�ன்பொ�ொருள்களைை பயன்படுத்தி வடிவங்களைை வரைையலாாம். 
ஆனாால், கணித விதிகளைைத் துல்லியமாாக பயன்படுத்தி வடிவங்களைை உருவாாக்கச் சிறப்பு  
மெ�ன்பொ�ொருள்கள் உள்ளன. ஜியோ�ோஜிப்ராா, சின்ட்ரெெல்ல, காார்மெ�ட்டல் போ�ோன்றவைை அத்தகைைய 
மெ�ன்பொ�ொருள்கள். இந்த மெ�ன்பொ�ொருளாானது கணித கட்டுமாானங்களைை உருவாாக்குவது  
மட்டுமல்லாாமல் அவற்றைைப் பயன்படுத்தி கணித தத்துவங்களைைச் சரிபாார்க்கவும் பயன் 
படுகிறது. ஸ்கிராாட்ச், பைைதாான் போ�ோன்ற புரோ�ோகிராாமிங் மொ�ொழிகளைைப் பயன்படுத்தியும் கணித 
வடிவங்களைை உருவாாக்கலாாம்.
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சமபக்க வடிவங்களைை வரைைவோ�ோம்

GeoGebra சாாளரத்தைை திறந்து ஒரு முக்கோ�ோணத்தைை 
வரைையவும்.

முக்கோ�ோணத்தைை வரைைவதற்கு எந்தக் கருவியைை பயன் 
படுத்த வே�ண்டும் என்று உங்களுக்குத் தெெரியுமாா?

பலகோ�ோண கருவிகள்

ஜியோ�ோஜிப்ராா சாாளரக் கருவித்தொ�ொகுப்பில் ஐந்தாாவதாாகப்  
பலகோ�ோணங்களைை வரைைவதற்குரிய கருவி உள்ளது. 
Polygon, Regular Polygon கருவிகளைை பயன்படுத்தி  
பலகோ�ோணங்களைை வரைையலாாம்.

இந்த கருவிகளின் சிறப்புகளைை கண்டறிந்து கீழே�  
தரப்பட்டுள்ள அட்டவணை� 8.1 ஐ முழுமைையாாக்கவும்.

கருவி கருவியின் பெெயர் பயன்பாாடு

Polygon ................................

Regular Polygon
பலகோ�ோணத்தின் மூலைைகளின் 
எண்ணிக்கைையைை குறிப்பிடும் 
அமைைப்பு உள்ளது.

அட்டவணை� 8.1 பாாலிகன் டூல்கள்

இனி Regular Polygon டூல் பயன்படுத்தி ஒரு  
சமபக்க முக்கோ�ோணத்தைை வரைையவும். அதைை வரைை 
வதற்காான செெயல்முறைையைை எழுதுங்கள்.

•	 GeoGebra சாாளரத்தில் இருந்து Regular Polygon டூல்  
எடுக்கவும்.

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

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

சமபக்க பலகோ�ோணம் வரைைய
•	 ஜியோ�ோஜிப்ராா சாாளரத்தில் உள்ள ஐந்தாாவது கருவிப்பெெட்டியிலிருந்து Regular Polygon  

எடுக்கவும்.

•	 சாாளரத்தில் இந்தக் கருவியைைப் பயன்படுத்தி பலகோ�ோணத்தின் ஒரு பக்கத்தைை வரைைக.

•	 திறந்து வரும் சாாளரத்தில் பலகோ�ோணத்தின் மூலைைகளின் எண்ணிக்கைையைை  
உள்ளிடவும்.
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இதேே கருவி மூலம் பிற சமபக்க வடிவங்களைை 
வரைைவதற்கு முடியுமாா? சமபக்க செெவ்வகங்கள், சமபக்க 
ஐங்கோ�ோணம் போ�ோன்றவைை.

செெயல்பாாட்டில் என்ன மாாற்றங்கள் செெய்ய வே�ண்டும்?

•	 செெவ்வகங்களைை வரைைவதற்கு Regular Polygon 
கருவி பயன்படுத்தும் போ�ோது மூலைைகளின் (Number of 
Vertices) எண்ணிக்கைை 4 என உள்ளீடு செெய்யவும்.

•	 ஒரு சமபக்க ஐங்கோ�ோணம் வரைைவதற்கு மூலைைகளின் 
எண்ணிக்கைை ..............

•	 ஒரு சமபக்க எண்கோ�ோணம் வரைைவதற்கு மூலைைகளின் 
எண்ணிக்கைை ..............

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

படம் - 8.2 : (a) சமபக்க முக்கோ�ோணம், (b) சமபக்க சதுரம்  
   (c) சமபக்க ஐங்கோ�ோணம்

கீழ்ப்படிதலுள்ள படங்கள்

நாாம் மே�லே� வரைைந்துள்ள ஒவ்வொ�ொரு பலகோ�ோணமும் 
Regular Polygon கருவியைை பயன்படுத்தி வே�று வே�றாாக 
வரைைந்தவைை. ஒரு சமபக்க பலகோ�ோணத்தைை வரைைந்து  
பக்கங்களின் எண்ணிக்கைையைை (அல்லது மூலைைகளைை)  
தேேவைைக்கேேற்ப மாாற்றினாால் நன்றாாக இருக்கும் என்று  
உங்களுக்கு தோ�ோன்றுகிறதாா.

ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் கணித வடிவங்களைை அவற்றின்  
அளவுகளைை மாாற்றிக் கைையாாளும் வசதி உள்ளது. இதற்கு பயன் 
படுத்தக்கூடிய ஒரு கருவி ஸ்லைைடர். இது ஒரு ஸ்லைைடிங் 
அளவைைப் பயன்படுத்தி பலகோ�ோணத்தின் பக்கங்களின்  
எண்ணிக்கைை, கோ�ோடுகளின் நீளம் மற்றும் கோ�ோணங்களின் 
அளவைைக் கட்டுப்படுத்தும் ஓர் அமைைப்பாாகும். ஸ்லைைடரைைப் 
பயன்படுத்தி கணித வடிவங்களைை எவ்வாாறு கட்டுப்படுத்துவது 
என்று பாார்ப்போ�ோம்.
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ரிமோ�ோட் கண்ட்ரோ�ோல்

முதலில் ஒரு ஸ்லைைடரைை உருவாாக்குவோ�ோம்.

•	 GeoGebra சாாளரத்தில் 10 வது கருவிப் பெெட்டியிலிருந்து 
ஸ்லைைடர் டூல் எடுக்கவும்.

•	 கேேன்வாாசில் கிளிக் செெய்யும்போ�ோது திறந்துவரும்  
சாாளரத்தில் Min : 3, Max : 10 என்று மதிப்புகளைை  
உள்ளிடவும் (படம் 8.3).

படம் 8.3 ஸ்லைைடர் சாாளரம்

பின் இந்த ஸ்லைைடரைை அடிப்படைையாாக வைைத்து Regular 
Polygon டூலைைப் பயன்படுத்தி ஒரு சமபக்க பலகோ�ோணத்தைை 
வரைையவும். ஸ்லைைடர் இல்லாாமல் வரைைந்ததிலிருந்து அது எப்படி 
வே�றுபடுகிறது என்று கூறவும்.

ஸ்லைைடரைைக் கொ�ொண்டு வரைையும்போ�ோது பக்கங் 
களின் எண்ணிக்கைைக்குப் பதிலாாக ஸ்லைைடரின் பெெயரைைக் 
கொ�ொடுக்க வே�ண்டும் (படம் 8.4).

படம்-8.4 பக்கங்களின் எண்ணிக்கைை

இப்போ�ோது ஸ்லைைடரைை இயக்கிப் பாார்க்கவும்.

ஸ்லைைடரின் மதிப்பு மாாறும்போ�ோது பலகோ�ோணத்திற்கு 
என்ன நடக்கிறது?

ஸ்லைைடர்
•	ஸ்லைைடரைைக் கட்டுப் 

படுத்துவது ஒரு எண் 
ஆகும். (எ.காா ஒரு 
வட்டத்தின் ஆரம்)

•	ஸ்லைைடரின் பெெயர் a 
என்பது. (மீண்டும் ஒரு 
ஸ்லைைடரைை உட்படுத் 
தினாால் b என்றாாகுமாா 
பெெயர்? செெய்து  
பாார்க்கவும்).

•	ஸ்லைைடரின் குறைைந்த 
மதிப்பு -5 உம் அதிக 
மதிப்பு 5 உம்  
டிபாால்ட்டாாக இருக்கும். 
இதனை� தேேவைைக்கேேற்ப 
மாாற்றி பயன்படுத்தலாாம்.
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இன்னும் அதிக எண்ணிக்கைையிலாான பக்கங்களைை 
கொ�ொண்ட பலகோ�ோணத்தைை வரைைய முயலவும் (30, 50, 100 
போ�ோன்றவைை). மே�லே� கூறிய தனித்தன்மைையைை மே�லும்  
உறுதிப்படுத்த முடிகிறதாா?

இப்போ�ோது நாாம் முன்பு விவாாதித்த வடிவங்களைை  
உருவாாக்க முயல்வோ�ோம்.

பலமுறைை செெய்வதன் அழகு

படம் 8.1 இல் இரண்டாாவது வடிவத்தைை செெய்துபாார்ப்போ�ோம்.

படத்தில் உள்ள வடிவத்தில் காாணப்படும் வட்டங் 
களுக்கு என்ன வித்தியாாசம் என்று யூகிக்கவும்.

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

எனவே� வெ�வ்வே�று ஆரங்களைைக் கொ�ொண்ட ஒரு  
மைையத்தைைச் சுற்றி வட்டங்களைை வரைைவோ�ோம்.

இதற்கு எந்தக் கருவியைைப் பயன்படுத்தலாாம்?

• Circle Center & Radius

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

இப்போ�ோது வடிவத்தைை உருவாாக்குவதற்காான  
செெயல்முறைையைை எழுதுங்கள்.

•	 முதலில் குறைைந்த மதிப்பு 0 கூடிய மதிப்பு 10 கொ�ொண்ட 
ஸ்லைைடரைை உருவாாக்கவும்.

•	 Circle Center & Radius கருவியைை பயன்படுத்தி வட்டம் 
வரைைக.

•	 ஆரத்திற்கு என்ன மதிப்புக் கொ�ொடுக்க வே�ண்டும் என்பதில் 
குறிப்பாாகக் கவனம் செெலுத்தவும்.

இப்போ�ோது ஸ்லைைடரைை இயக்க முயலவும். என்ன பாார்க்க 
முடிகிறது? பேேட்டேேர்ன் உருவாாகிறதாா? காாரணம் என்ன?

வெ�வ்வே�று ஆரங்களைைக் கொ�ொண்ட வட்டங்கள் மட்டுமே� 
உருவாாகின்றன.

உருவாாகும் வட்டங்களைைத் தொ�ொடர்ச்சியாாக பாார்க்க என்ன 
செெய்யவே�ண்டும்?

ட்ரேேஸ் (Trace) என்ற நுட்பத்தைைப் பயன்படுத்தி இதைைச் 
செெய்யலாாம். ஸ்லைைடரைை இயக்குவதன் மூலம் உருவாாக் 

கோ�ோப்பைை 
சேேமிக்கவும்
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கப்பட்ட எந்த வட்டத்திலும் மௌ�ௌசைை வைைத்து வலது  
பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்யவும். திறக்கும் சாாளரத்தில் ட்ரேேஸ் 
ஆன் (Trace On) என்பதைை தேேர்ந்தெெடுக்கவும் (படம் 8.5). பின்னர் 
ஸ்லைைடரைை இயக்கவும். வடிவங்கள் தோ�ோன்றுகின்றனவாா?

படம் 8.5 ட்ரேேஸ் சாாளரம்

ஸ்லைைடரின் மதிப்பைை மாாற்றி புதிய வடிவங்களைை  
உருவாாக்கவும்.

மதிப்பிடலாாம்

•	 ஜியோ�ோஜிப்ராாவில் சமபலகோ�ோணங்களைை வரைைவதற்கு ஸ்லைைடரைை உருவாாக்கும் 
போ�ோது குறைைந்தபட்ச (Minimum) மதிப்பு 3 என கொ�ொடுப்பது ஏன்?

•	 GeoGebra சாாளரத்தில் பின்வரும் செெயல்பாாடுகளைை செெய்யத் தேேவைையாான கருவிகளைை 
கண்டறிந்து அட்டவணை�யைை நிரப்பவும்.

செெயல் பயன்படுத்த வே�ண்டிய கருவி

சதுரம் வரைைவதற்கு.

ஒரு முக்கோ�ோணத்தின் மூன்று மூலைைகளைை கடந்து 
செெல்லும் ஒரு வட்டம் வரைைய.

ஸ்லைைடரைைக் கொ�ொண்டு கட்டுப்படுத்தக்கூடிய  
வட்டத்தைை வரைைய.
சரியாான ஆரம் அல்லது மைையத்தைைக்  
குறிப்பிடாாத வட்டத்தைை வரைைய.
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தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1. 	 GeoGebra மெ�ன்பொ�ொருளைை திறந்து பின்வரும் செெயல் வரிசைையின்படி ஒரு படத்தைை  
உருவாாக்கவும்.

•	 2 அலகு ஆரம் கொ�ொண்ட வட்டம் வரைைக (கருவி : Circle:Center & Radius ).

•	 வட்டத்தில் ஒரு புள்ளியைைக் குறிக்கவும் (கருவி: : Point ).

•	 0 முதல் 360° கொ�ொண்ட ஒரு Angle ஸ்லைைடர் உருவாாக்கவும் (கருவி : Slider – Angle ).

•	 வட்டத்தில் குறிக்கப்பட்ட புள்ளி மற்றும் வட்டத்தின் மைையத்தைை உள்ளடக்கிய ஒரு 
கோ�ோணம் உருவாாக்கவும். கோ�ோண அளவு ஸ்லைைடரின் மதிப்பாாக இருக்க வே�ண்டும் 
(கருவி: : Angle with given size).

•	 இப்போ�ோது வட்டத்தின் புள்ளியைை மைையமாாக்க கொ�ொண்டும் முதலில் குறித்த  
புள்ளியின் தூரத்தைை ஆரமாாகக் கொ�ொண்டு வட்டம் வரைையவும் (கருவி: Circle with Center 
through Point ).

•	 கிடைைக்கும் வட்டத்திற்கு Trace On தருக.

•	 இப்போ�ோது ஸ்லைைடரைை நகர்த்திப் பாார்க்கவும்.

2. மே�லே� உள்ள செெயல்பாாட்டில் பெெறப்பட்ட பேேட்டேேர்னின் பெெயர் மற்றும் சிறப்புகளைைக்  
கண்டறியவும்.

	 (ஆசிரியரின் உதவியுடன் படத்தின் ஸ்கிரீன்ஷாாட்டைை எடுத்து இணை�யத்தில் உள்ள Image 
Search மூலம் கண்டுபிடிக்கவும்).
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அத்தியாாயம் ஒன்பது

கணினி பாார்வைை

அம்முவின் முகம் சோ�ோகமாாக இருந்தது மடிக்கணினிக்கு 
எப்படி தெெரிந்தது? துக்கத்தைை பாார்க்க அதற்குக் கண்கள் 
உண்டாா?

கணினியின் எந்தப் பகுதி பாார்வைைக்கு உதவுகிறது?

அது கேேமராாவாாக இருக்கும், இல்லைையாா?

நீங்கள் பயன்படுத்தும் மடிக்கணினியில் கேேமராா உள்ளதாா 
என பரிசோ�ோதிக்கவும்.

என்ன ஆயிற்று 
முகத்தில் ஒரேே 

சோ�ோகம்?
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பொ�ொதுவாாக, கணினியின் கேேமராாவைை நாாம் எந்த  
நோ�ோக்கங்களுக்காாக பயன்படுத்துகிறோ�ோம்?

•	 ஆன்லைைன் சந்திப்புகள், காாணொ�ொளி அழைைப்புகளுக்கு 
கேேமராா பயன்படுத்தப்படுகிறது.

புகைைப்படங்கள், காாணொ�ொளிகளைை எடுக்க வெ�ப்கேேமராா 
பயன்படுத்தப்படும்.

லே�ப்டாாப் கேேமராா மூலம் அம்முவைை அடைையாாளம் கண்டு-
கொ�ொள்கிறது. கேேமராா மூலம் பாார்ப்பதைைக் கணினிகள் எவ்வாாறு 
அடைையாாளம் காாண்கிறது?

சாாலைைகளில் போ�ோக்குவரத்து விதி மீறுபவர்களைை  
கண்டறிய AI கேேமராாக்கள் பயன்படுத்தப்படுகின்றன என்ற 
செெய்தியைைப் படித்திருப்பீர்கள். இவைை எவ்வாாறு செெயல் 
படுகின்றன என்பது உங்களுக்குத் தெெரியுமாா?

படம் 9.1 மறைைந்திருப்பது யாார்?

கொ�ொடுக்கப்பட்ட படம் 9.1 ஐக் கவனியுங்கள். படத்தில் 
மறைைந்திருப்பது யாார்?

ஒரு பூனை� அல்லவாா.

உடல் முழுவதும் பாார்க்காாமலே� இது பூனை� என்று 
உங்களுக்கு எப்படி தெெரியும்?

பூனை�யைை பாார்க்காாதவனுக்கு அது ஒரு பூனை� என 
அடைையாாளம் காாண முடியுமாா?

படங்கள், காாணொ�ொளிகள் மற்றும் நம்முடைைய  
சுற்றுப்புறங்களில் இருந்து பல வகைையாான பூனை�களைை  
பாார்த்திருக்கிறோ�ோம். அதிலிருந்து பூனை�களின் 
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பொ�ொதுவாான குணாாதிசயங்களைை கண்டறிவதன் மூலம், 
பூனை�யின் வடிவம் மற்றும் பண்புகள் பற்றிய அறிவு 
நம் மூளைையில் உருவாாகிறது. இந்த அறிவுதாான் மறைைக் 
கப்பட்ட பூனை�யைை அடைையாாளம் காாண உதவியது.

இவ்வாாறு தாான் ஒருவர் சுற்றுப்புற சூழ்நிலைைகளுக்கு ஏற்ப 
செெயல்படுகிறாார். புதிய சூழ்நிலைை ஏற்படும்போ�ோதெெல்லாாம், முன் 
அறிவின் அடிப்படைையில் செெயல்படுகிறோ�ோம். நமது அனுப 
வத்தின் அடிப்படைையில் புதிய விஷயங்களைைக் கற்றுக் 
கொ�ொள்கிறோ�ோம். இந்த அறிவு மீண்டும் மற்றொ�ொரு  
சூழ்நிலைையில் பயன்படுத்தப்படுகிறது.

கணினிகளுக்கு இந்த வகைையாான திறன் கிடைைத் 
தாாலோ�ோ? பெெறும் தகவலைை அறிவாாக மாாற்ற அவற்றிற்கு முடியும். பெெற்ற 
அறிவைை பயன்படுத்தி கணினிகளைை புத்திசாாலித்தனமாாக மாாற்றி, 
புதிய சூழ்நிலைைகளில் பயன்படுத்துவதற்கு ஏற்ற திறனை�  
உருவாாக்க புரோ�ோகிராாம் பயன்படுத்த இன்று மனிதர்களாால் முடியும். 
இவ்வாாறு செெயற்கைையாாகக் கணினி புரோ�ோகிராாம்களின்  
உதவியுடன் கணினிகளுக்கு கிடைைக்கும் அறிவே� செெயற்கைை  
நுண்ணறிவு (AI) என்பது.

ஏ.ஐ. தொ�ொழில்நுட்பம் இன்று வாாழ்க்கைையின் அனை�த்து  
சூழ்நிலைைகளிலும் தாாக்கத்தைை ஏற்படுத்துகிறது. படங்கள், வீடியோ�ோ 
ஆடியோ�ோ, மனித மொ�ொழிகள் போ�ோன்றவற்றைை புரிந்து கொ�ொள்ளவும், 
புதியதைை உற்பத்தி செெய்யவும் முடியும் அளவிற்கு இன்று ஏ.ஐ 
வளர்ந்துள்ளது.

அம்முவின் முகத்தில் இருந்த சோ�ோகத்தைை லே�ப்டாாப் எந்தத் 
தொ�ொழில்நுட்பத்தின் உதவியாால் தெெரிந்து கொ�ொண்டது என்று 
இப்போ�ோது புரிந்ததாா.

முகபாாவனை�யைை கண்டுபிடிப்போ�ோம்

அம்முவின் சோ�ோகத்தைை லே�ப்டாாப் புரிந்து கொ�ொண்டது 
போ�ோல், முகபாாவனை�களைை கண்டறியும் கணினி  
புரோ�ோகிராாமைை நாாம் உருவாாக்கலாாம்.

கணினி புரோ�ோகிராாம் அதற்குரிய புரோ�ோகிராாமிங்  
மொ�ொழிகளைைப் பயன்படுத்தி செெய்யப்படுகிறது. நீங்கள்  
கேேள்விப்பட்ட சில புரோ�ோகிராாமிங் மொ�ொழிகளைைக் கீழே�  
பட்டியலிடுங்கள்.

செெயற்கைை நுண்ணறிவு 
(Artificial Intellegence)

செெயற்கைை நுண்ணறிவு 
என்ற சொ�ொல் முதன் 

முதலில் ஜாான்  
மெ�க்காார்த்தியாால் 1956 

இல் பயன்படுத்தப்பட்டது.
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• ஸ்க்ராாட்ச்

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

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

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

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

முந்தைைய வகுப்புகளில் ஸ்க்ராாட்சைை பயன் 
படுத்தி புரோ�ோகிராாம்களைை எவ்வாாறு தயாாரிப்பது என்று கற்றுக் 
கொ�ொண்டோ�ோம். செெயற்கைை நுண்ணறிவைை அடிப் 
படைையாாக கொ�ொண்ட கணினி நிரல்களைை உருவாாக்க  
நவீனப்படுத்திய ஸ்க்ராாட்ச் அடிப்படைையிலாான மெ�ன் 
பொ�ொருளே� பிக்டோ�ோ பிளாாஃஸ் (PictoBlox). 

கணினியில் Pictoblox ஐ திறந்து அதன் முக்கிய  
சாாளரத்தைை ஆராாயுங்கள் (படம் 9.2).

ஸ்க்ராாட்ச் மெ�ன்பொ�ொருளுக்கு இணை�யாான ஒரு  
மெ�ன்பொ�ொருளே� பிக்டோ�ோ பிளாாஃஸ். கணினி விளைையாாட்டைை 
உருவாாக்குவதற்கு தேேவைையாான ஸ்பிரைைட், ஸ்டேேஜ்,  
புரோ�ோகிராாம் எழுதுவதற்குத் தேேவைையாான கோ�ோட்  
பிளாாக்குகள் போ�ோன்றவைை இதிலும் உள்ளது.

பிளாாக் புரோ�ோகிராாமிங்

முன்னரேே தயாாரிக்கப் 
பட்டுள்ள code பயன் 
படுத்தி புரோ�ோகிராாம்  
எழுதும் முறைையே�  

பிளாாக் புரோ�ோகிராாமிங். 
இதில் code தனித்த 

பிளாாக்குகளாாகத்  
தரப்பட்டிருக்கும்.  
தேேவைைக்கேேற்ப  

இவற்றைை டிராாக் செெய்து 
புரோ�ோகிராாம்  

உருவாாக்கலாாம்.

படம் 9.2 PictoBlox முக்கிய சாாளரம்
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பிக்டோ�ோ பிளாாஃஸ் சாாளரத்தில் உள்ள  (Add 
Extension) ஐகாானில் கிளிக் செெய்து பாாருங்கள்.

ஸ்கிராாட்சில் உள்ளதைை விட அதிகமாாகத் தரப் 
பட்டுள்ள வசதிகள் எவைை?

     பிக்டோ�ோ பிளாாஃஸ் இல் உள்ள சில வசதிகள்
•	 ஸ்கிராாட்சில் உள்ளதைைப் போ�ோன்ற பிளாாக் புரோ�ோகிராாமிங்.
•	 பைைத்தன் பயன்படுத்தி புரோ�ோகிராாம் உருவாாக்குவதற்காான வசதி.
•	 ஏ.ஐ, ரோ�ோபோ�ோட்டிக்ஸ் போ�ோன்ற செெயல்கள் செெய்ய இயலும் எக்ஸ்டேேன்ஷன்கள்.

வரிசைை 
எண் பிளாாக் பயன்

1 கணினி கேேமராா மூலம் கிடைைக்கும்  
படங்களைை ஸ்டேேஜில் கொ�ொண்டுவர.

2 படங்களைை பகுப்பாாய்வு செெய்து முகவும்  
அவற்றின் பாாவனை�களைையும் பிரித்தறிவதற்கு.

3 பிரித்தறிந்த முகங்களில் முதல் முகத்தின் 
பாாவனை� கிடைைப்பதற்கு.

அட்டவணை� 9.1 பிக்டோ�ோ பிளாாஃஸ் இல் Face Detection னுடன் தொ�ொடர்புடைைய பிளாாக்குகள்.

செெயற்கைை நுண்ணறிவு செெயல்பாாடுகளைை செெய்வ 
தற்காான அதிக பிளாாக்குகளின் பொ�ொத்தாான்களைை Choose an 
Extension சாாளரத்தில் காாணலாாம்.

நாாம் உருவாாக்குவது மனித முகபாாவனை�களைை  
கண்டறிவதற்காான புரோ�ோகிராாம் அல்லவாா.

இதற்கு தேேவைையாான பொ�ாத்தாான் இந்தச் சாாளரத்தில் 
உண்டாா என்று கவனிக்கவும்.

•	 Face Detection  என்று ஒரு பொ�ாத்தாான்  
தெெரிகிறது.

அந்த பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்யவும். இதனுடன்  
தொ�ொடர்புடைைய கோ�ோட் பிளாாக்குகள் நமது கோ�ோட் சாாளரத்தில்  
சேேர்க்கப்பட்டுள்ளன.

Face Detection முகம் கண்டறிதல் தொ�ொடர்பாான நிரல்  
எழுதுவதற்காான வழிமுறைைகள் இவைை.

இந்த வழிமுறைைகளின் பயன்பாாடுகளைை உங்களாால் புரிந்து 
கொ�ொள்ள முடிகிறதாா? இந்த பிளாாக்குகளைைப் பாார்க்கவும்.  
தேேவைையெ�னில் அட்டவணை� 9.1 ஐப் பயன்படுத்தவும்.
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ஒரு பொ�ொருளைை நாாம் பிரித்தறிவது நமது முன் 
அறிவைைக் கொ�ொண்டு என கலந்துரைையாாடினோ�ோம்.  
கணினியும் இதேே முறைையில் தாான் பிரித்தறிகிறது.  
இதற்காாக கணினிக்குப் பயிற்சி அளிக்க வே�ண்டும்.

அவ்வாாறெ�னில் முகபாாவனை�களைை அடைையாாளம் காாண 
கணினி கடந்து செெல்ல வே�ண்டிய நிலைைகள் எவைை? யோ�ோசித்து 
பாாருங்கள்.

•	 காாட்சி தெெரியக் கணினியில் கேேமராாவைை இயக்கவும்.

•	 கேேமராாவாால் பிடிக்கப்பட்ட படம் பகுப்பாாய்வு செெய்யப்பட 
வே�ண்டும்.

•	 படத்தில் முகம் காாணப்பட்டாால், முன்பு பாார்த்த படங் 
களுடன் சரிபாார்த்து, புதிய படத்தின் தோ�ோற்றத்தைை  
அடைையாாளம் காாணவும்.

•	 அடைையாாளம் காாணப்பட்ட பாாவனை�க்கு ஏற்ப  
பதிலளிக்கவும்.

•	 இந்த செெயலைை மீண்டும் செெய்யவும்.

முகபாாவனை�களைை கண்டறியக் கட்டளைை பிளாாக்குகள்

படத்தில் காாணப்படும் பிளாாக்குகளைைப் பயன்படுத்தி முகங் 
களைை அடைையாாளம் காாணவும் முகபாாவனை�களைை அடைையாாளம் 
காாணவும் ஒரு புரோ�ோகிராாம் உருவாாக்கலாாம். இதற்காாக ஆயிரக் 
கணக்காான வெ�வ்வே�று முகங்கள் மற்றும் முகபாாவனை�களைை 
பயன்படுத்தி புரோ�ோகிராாமின் உதவியுடன் கணினிக்கு பயிற்சி 
அளிக்கப்பட வே�ண்டும். இவ்வாாறு பயிற்சியளிக்கப்படும் போ�ோது 
உருவாாக்கப்படும் 'மாாடல்' கோ�ோப்புகளைை பயன்படுத்தி இந்த  
பிளாாக்குகள் தயாாரிக்கப்பட்டுள்ளன. ஒரேே நேேரத்தில் 10  
முகங்களைை கண்டறிய முடியும்.

Pictoblox இல் உள்ள இந்த பிளாாக்குகள் பயன்படுத்தி Neutral, Happy, Angry, Sad, 
Disgusted, Fear, Surprised ஆகிய 7 முகபாாவனை�களைை அடைையாாளம் காாண ஒரு  
புரோ�ோகிராாம் உருவாாக்க முடியும்.

நாாம் தயாாரிக்கும் புரோ�ோகிராாமில், கணினியாால்  
அங்கீகரிக்கப்பட்ட முகபாாவனை�களைை ஸ்மைைலி உதவி 
யுடன் காாட்ட முடியும்.
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முகபாாவனை�களுக்காான காாஸ்டியூம்கள்

PictoBlox மூலம், அடைையாாளம் காாணக்கூடிய முகங் 
களுக்காாக ஒரு புதிய ஸ்ப்ரைைட்டுக்கு பல்வே�று காாஸ்டியூம்கள் 
வழங்க முடியும். இதற்கு உங்கள் கணினியில் 7 ஆம் வகுப்பு 
கோ�ோப்புறைையினுள் மாாணவர்களுக்குப் பயன்படுத்த வழங்கியி-
ருக்கும் ஸ்மைைலி படங்களைைப் பயன்படுத்தலாாம். காாஸ்டியூம்க-
ளுக்கு neutral, happy, angry, sad, disgusted, fear, surprised ஆகிய 
பெெயர்கள் தவறின்றிக் கொ�ொடுக்க கவனமாாக இருக்க வே�ண்டும்.

படம் 9.3 சில ஸ்மைைலி படங்கள்

PictoBlox இல் புதிய காாஸ்டியூம்களைைச் சேேர்க்க

•	 ஏற்கனவே�இருக்கும் ஸ்பிரைைட்டைை டிலீட் செெய்து 
Upload Sprite வழியாாக கணினியில் புதிய  
ஸ்பிரைைட்டைை (முதல் காாஸ்டியும்) உருவாாக்கவும்.

•	 தொ�ொடர்ந்து Costumes என்ற டாாப் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

•	 இடது பக்கம் கீழே� காாணும் Choose a Costume → 
Upload Costume கிளிக் செெய்து கணினியிலிருந்து  
ஸ்பிரைைட்டின் பிற காாஸ்டியம்களைைத் தேேர்ந்தெெடுத்துச்  
சேேர்க்கவும்.

புரோ�ோகிராாம் தயாாரிக்கலாாம்
ஸ்மைைலி உடைைகளின் காாஸ்டியூம்கள் சேேர்க்கப் 

பட்டுள்ளன.

இப்போ�ோது கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளபடி கேேமராாவில்  
காாணப்படும் முகபாாவனை�யின்படி ஸ்மைைலி படத்தைைக்  
காாண்பிக்கும் நிரலைை கீழே� தரப்பட்டுள்ளவாாறு தயாாரித்து  
இயக்கவும் (படம் 9.4).
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படம் 9.4 கேேமராாவில் முகபாாவனை�யைைக் கண்டறிவதற்காான பிக்டோ�ோ பிளாாக்ஸ் புரோ�ோகிராாம்,  
அடைையாாளம் காாணும் அவுட்புட் மாாடல்

மதிப்பிடலாாம்

•	 முகபாாவனை�களைை அடைையாாளம் கண்டு பதிலளிக்கும் கணினி பாார்வைை  
புரோ�ோகிராாம் தயாாரிக்கப்பட்டுள்ளது. கணினி பாார்வைை பயன்படுத்தப்படும் சில  
சந்தர்ப்பங்களைை பட்டியலிடவும்.

•	 மொ�ொபைைல் போ�ோணில் உள்ள face unlock.

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

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

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

சேேமிக்கலாாம்

PictoBlox இல் செெய்த செெயல்களைைச் சேேமிக்க கோ�ோப்பு மெ�னுவில் உள்ள Save ஆப்ஷன் கிளிக் 
செெய்து திறக்கும் சாாளரத்தில் கோ�ோப்பு பெெயரைைத் தட்டச்சு செெய்து சேேமி பொ�ொத்தாானை� கிளிக் 
செெய்யவும்.

புரோ�ோகிராாமைை இயக்கினீர்களாா?

AI தொ�ொழில்நுட்பம் மூலம் கேேமராா கண்களாால்  
பாார்க்கும் முகபாாவனை�களைைப் பகுப்பாாய்வு செெய்து  
முகபாாவனை�களைை கண்டறியும் புரோ�ோகிராாமைை இப்போ�ோது 
நீங்கள் உருவாாக்கலாாம்.
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கணினி பாார்வைை

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1. 	 நீங்கள் தயாாரித்த புரோ�ோகிராாமைை மாாற்றியமைைத்து ஒரேே நேேரத்தில் இரண்டு முகங்களின் 
வெ�ளிப்பாாடுகளைை அடைையாாளம் கண்டு, படத்தில் காாட்டப்பட்டுள்ளபடி இரண்டு ஸ்மைைலி  
முகங்களுக்கு பாாவனை�களைை வழங்கவும்.
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அத்தியாாயம் பத்து

கதைை படித்துப் பதிவு செெய்யலாாம்

அதுலும் ஹிதாாவும் மிக மும்முரமாாக உள்ளனர். உலக 
காாலநிலைை தினத்தைை முன்னிட்டு பள்ளியின் வாானொ�ொலி  
நிலைையத்தில் ஒரு நிகழ்ச்சியைை வழங்க அவர்கள்  
தேேர்ந்தெெடுக்கப்பட்டுள்ளனர். புகழ்பெெற்ற இந்திய வாானிலைை 
ஆய்வாாளர் முனை�வர். அண்ணாா மணியின் நினை�வே�ந்தல் 
நிகழ்ச்சி.

இதற்கு என்னெ�ன்ன ஆயத்தங்கள் செெய்ய வே�ண்டும்?

•	 அண்ணாா மணி பற்றிய தகவல்களைை சேேகரிக்கவும்.

•	 அவரைை பற்றிய சுருக்கமாான சுயசரிதைை குறிப்பு  
தயாாரிக்கப்பட வே�ண்டும்.

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

நூலகத்தில் தகவல்களைைச் சேேகரிக்கும் போ�ோது இ-கியூப் 
ஆங்கில மொ�ொழி ஆய்வகத்தில் அண்ணாா மணி பற்றிய ஒரு  
சுவாாரஸ்யமாான கதைை இருப்பதாாக ஆசிரியர் கூறினாார். அதைை 
கேேட்டுப் பாார்க்கலாாம்.
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இ-கியூப் மொ�ொழி ஆய்வகம்

E-Cube English Language Lab (ELL) என்பது ஆங்கில மொ�ொழித் திறனை� மே�ம் 
படுத்தும் மெ�ன்பொ�ொருள். இதன் உள்ளடக்கம் நாான்கு நிலைைகளில் அமைைக்கப்பட்டிருப் 
பதாால், சுவாாரஸ்யமாான கதைைகள் மூலம் ஆங்கிலக் கற்றல் நடவடிக்கைைகள்  
மே�ற்கொ�ொள்ளப்படும். 7 ஆம் வகுப்பு செெயல்பாாடுகள் 4 ஆம் நிலைையில் உள்ளன. அனை�த்து  
மாாணவர்களும் பயனர்பெெயர் மற்றும் கடவுச்சொ�ொல்லைை உள்ளிடுவதன் மூலம் இதைை பயன் 
படுத்தலாாம். எடுத்துக்காாட்டாாக, 7A வகுப்பில் முதல் குழந்தைையின் பயனர்பெெயர் மற்றும்  
கடவுச்சொ�ொல் 7a1 ஆக இருக்கும். இப்படி மெ�ன்பொ�ொருளுக்குள் நுழைைந்தவுடன், ELL இல் உள்ள 
அனை�த்துச் செெயல்பாாடுகளைையும் செெய்யலாாம்.

கதைை கேேட்கலாாம்

ஒரு ஆசிரியரின் உதவியுடன் ஆங்கில மொ�ொழி  
ஆய்வகத்தில் நிலைை 4 ஐ ஆராாயுங்கள். 10 சுவாாரஸ்யமாான  
கதைைகளின் பட்டியல் இங்கேே உள்ளது. இதில் அண்ணாா 
மணியின் கதைையைை கண்டுபிடித்துத் திறக்கவும். கதைை கேேட்க 

 Play Story (3.2) என்ற பொ�ாத்தாானை�க் கிளிக் செெய்க.  
(படம் 10.1).

படம் 10.1 E-Cube English -கதைை தேேர்வு செெய்வதற்காான சாாளரம்
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படம் 10.1 E-Cube English – அண்ணாாமணி கதைையின் காாணொ�ொளி சாாளரம்

அண்ணாாமணியின் கதைை எனக்குப் பிடித்திருக்கிறது. 
இந்த கதைை சொ�ொல்லலின் (Storytelling) அம்சங்கள் என்ன?

• Voice Modulation

• Appropriate Body Language

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

அண்ணாா மணியின் கதைை தொ�ொடர்பாாக இ-கியூப் என்ன 
செெயல்பாாடுகளைை வழங்குகிறது என்பதைைப் பாார்க்கவும். அதுலும் 
ஹிதாாவும் வழங்குவது போ�ோன்ற நினை�வு 
கூர்தலின் உதாாரணத்தைை Make it Correct (3.6) செெயல் 
பாாட்டில் காாணலாாம். கொ�ொடுக்கப்பட்ட வழிமுறைைகளின்படி 
அதைைச் செெய்து பாார்ப்போ�ோம்.

நினை�வுகூர்தலைை நிறைைவு செெய்வோ�ோம்

சாாளரத்திலுள்ள  Make it Correct (3.6)   பொ�ாத்தாானை�க் 
கிளிக் செெய்யும் போ�ோது முனை�வர் அண்ணாா மணி பற்றிய  
நினை�வுகூர்தல் செெய்தியின் முதல் பகுதியைைக் காாணலாாம். 
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இதுவும் ஒரு சுருக்கமாான சுயசரிதைையாாகும் (Profile). இதன் 
அம்சங்கள் என்ன?

• Important Facts and Events

• Organization of Ideas

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

செெயல்பாாட்டில் கொ�ொடுக்கப்பட்ட அறிவுறுத்தல்களின்படி  
நினை�வுகூர்தலைை முடிக்கவும்.

Make it Correct செெயல்பாாடினை�ச் செெய்வதற்கு

•	  Make it Correct (3.6) பொ�ொத்தாானை� கிளிக் செெய்யவும்.

•	 திறக்கும் சாாளரத்தில் குறிப்பின் வெ�வ்வே�று பகுதிகளைைப் பொ�ொருத்தமாான முறைையில் 
டிராாக் அன்ட் டிராாப் முறைையில் முடிக்கவும் (படம் 10.3).

பதிவு (record) செெய்வோ�ோம்

இப்போ�ோது நினை�வுகூர்தலைை முடித்துள்ளோ�ோம். இனி 
இதனை� படித்து கணினியில் பதிவு செெய்யலாாம். Language Lab 
மெ�ன்பொ�ொருளிலும் இந்த வசதி உள்ளது.

படம் 10.3 டிராாக் ஆன்ட் டிராாப் சாாளரம்
•	 GUPS TRIVANDRUM HONOURS WEATHER HERO DR.ANNA MANI நினை�வூட்டலைை 

முடித்த பிறகு Finish Attempt என்பதைை கிளிக் செெய்யவும்.
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ரெெக்காார்டிங் செெய்யும் போ�ோது Voice Modulation மிகவும் 
முக்கியமாானது என்பதைை நாாம் அறிவோ�ோம்.  Record your 
Respect (3.7) என்ற பொ�ாத்தாானை�த் திறந்து இந்தச் செெயலைை 
முடிக்கவும்.

ஆடியோ�ோ பதிவு செெய்ய

•	 பதிவு செெய்ய,  Record your Respect (3.7) என்பதைை தேேர்ந்தெெடுத்த பிறகு  
திறக்கும் வின்டோ�ோவில் Add Submission என்பதைை கிளிக் செெய்யவும்.

•	 பின்னர் தோ�ோன்றும் Editor வின்டோ�ோவில்  பொ�ாத்தாானை�த் தேேர்ந்தெெடுக்கவும்.

•	 Record Audio சாாளரத்தில் Start Recording இல் கிளிக் செெய்து பதிவு  
செெய்யவும். பதிவு முடிந்ததும். Stop Recording பொ�ாத்தாானை�க் கிளிக் செெய்து பதிவைை  
நிறுத்தவும் (படம் 10.4).

படம் 10.4 பதிவு செெய்வதற்காான சாாளரம்

•	 பதிவு செெய்யப்பட்ட பகுதியைைச் சேேமிக்க, Attach Recording பொ�ாத்தாானை�க் கிளிக்  
செெய்யவும்.

•	 இதன் விளைைவாாக வரும் Editor சாாளரத்தில் மாாற்றங்களைை Save Changes  
பொ�ொத்தாானை�க் கிளிக் செெய்வதன் மூலம் சமர்ப்பிக்கவும் (படம் 10.5).

படம் 10.5 சப்மிட் சாாளரம்
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ஆடியோ�ோவில் மாாற்றங்களைைச் செெய்ய

•	 பதிவு செெய்யப்பட்ட பகுதியைை play செெய்து நீங்கள் திருத்தங்களைைச் செெய்ய  
விரும்பினாால் Record Again தேேர்வு செெய்யவும்.

•	 மறுபதிவு செெய்த பிறகு எந்த மாாற்றமும் இல்லைை எனில் சேேமிக்கலாாம்.

•	 Submit செெய்த பிறகு நீங்கள் திருத்தங்களைை செெய்ய விரும்பினாால் Edit Submission என்பதைை 
கிளிக் செெய்து திருத்தங்களைை முடித்துச் சேேமிக்கவும்.

கதைை கேேட்டு கடிதம் எழுதுவோ�ோம்

E-Cube English Language Lab இல் அண்ணாா மணி 
போ�ோன்ற பிற சுவாாரஸ்யமாான கதைைகளைை நீங்கள் காாணலாாம். 
அப்படி ஒரு கதைை Ammu’s Puppy. அந்தக கதைையைைக்  
கேேளுங்கள். இந்த கதைையில் அம்முவுக்கு மிகுந்த கற்பனை� 
வளமல்லவாா.

அம்முவைை போ�ோன்ற ஒரு செெல்லப் பிராாணி உங்களுக்கு 
இருப்பதாாக உங்கள் நண்பர்களுக்குக் கடிதம் எழுதுவது எப்படி? 
என்ன வகைையாான எழுத்துக்கள் உள்ளன? நண்பர்களுக்கு 
கடிதம் எழுதும்போ�ோது, அது எந்த வகைையைைச் சாார்ந்தது? அதன் 
அமைைப்பு என்ன? கீழே� எழுதுங்கள்.

பதிவைை மே�ம்படுத்தலாாம்

நாாம் பதிவு செெய்யும் ஆடியோ�ோ முதல் முறைையாாகச் சரியாாக 
இருக்காாது. அப்படியாானாால், சமர்ப்பிப்பதற்கு முன் பதிவைைக் 
கேேட்டு மீண்டும் பதிவு செெய்யவும்.

ஆசிரியரின் உதவியுடன் அண்ணாா மணியின் கதைையில் 
மீதமுள்ள செெயல்பாாடுகள் எவைையெ�ன சரிபாார்த்து முடிக்கவும்.
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• 	 Salutation

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

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

Ammu's Puppy என்ற கதைையுடன் E-Cube Language 
Lab தரப்பட்ட Write a Letter என்ற செெயல்பாாட்டைைச் செெய்து  
கடிதத்தைை முடிக்கவும்.

மதிப்பிடலாாம்

•	 E-Cube Language Lab இல் பதிவுசெெய்யப்பட்ட ஆடியோ�ோவைைச் சமர்ப்பித்த பிறகு  
திருத்தங்களைை செெய்ய நாான் எந்த அமைைப்பைை தேேர்வு செெய்ய வே�ண்டும்?மொ�ொபைைல் 
போ�ோணில் உள்ள face unlock.

	 (a). Record Again 		  (b). Edit Submission

	 (c). Remove Submission 	 (d). Record Submission

•	 நினை�வுக் குறிப்பின் ஆடியோ�ோவைை பதிவு செெய்யும் போ�ோது, குரல் மாாடுலே�ஷன் 
(Voice Modulation) கவனிக்க வே�ண்டிய சில புள்ளிகள் கீழே� கொ�ொடுக்கப்பட்டுள்ளன.  
இவற்றில் குழுவில் சேேராாதது எது?

a) உணர்வுகளைை வெ�ளிப்படுத்தி பாாவனை� வெ�ளிப்பாாடுகளுடன் பேேசுங்கள்.
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b) மிக விரைைவாாக மட்டும் பேேசுங்கள்.

c) வாாசிக்கும் போ�ோது பொ�ொருத்தமாான இடங்களில் இடைைநிறுத்தி (Pause) பேேசவும்.

d) உற்சாாகத்துடனும் நட்பு முறைையிலாான குரலிலும் பேேசுங்கள்.

தொ�ொடர் செெயல்பாாடுகள்

1. 	 E-Cube Language Lab இல் கிடைைக்கும் பிற கதைைகளைை கேேளுங்கள். அண்ணன் இல்லாாத 
போ�ோது ரிங்கி அண்ணனின் அறைைக்குள் நுழைைந்து அங்கிருந்து கிடைைத்த Magic Block பாார்த்து 
ஆச்சரியப்பட்ட கதைை உங்களுக்கு பிடித்திருக்கிறதாா? உங்கள் சொ�ொந்த வழியில் கதைையைை 
எழுதி பதிவு செெய்து செெயல்பாாட்டைை முடிக்கவும்.

2.	 “Dive” என்ற கதைையில் வரும் நீருக்கடியில் உள்ள அதிசயம் உங்களுக்கு  
பிடித்திருக்கிறதாா?அப்படிப்பட்ட சாாகசங்களைைச் செெய்திருக்கிறீர்களாா? அத்தகைைய  
அனுபவத்தைை விவரித்து ஒரு குறிப்பைை உருவாாக்கி இந்த கதைையின் தொ�ொடர்புடைைய  
செெயல்பாாட்டில் பதிவே�ற்றவும்.
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