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நிலை 1 

நீங்கள் வெண்கல சின்னம் வ ொருந்திய 

Badge ஒன்றை வெல்வீர்கள். அத்துடன் 

சொன்றிதழும் நிறல 2 புத்தகமும் 

ெழங்கப் டும் 

நிலை 2 

நீங்கள் வெள்ளிச் சின்னம் வ ொருந்திய 

Badge ஒன்றை வெல்வீர்கள். அத்துடன் 

சொன்றிதழும் நிறல 3 புத்தகமும் 

ெழங்கப் டும் 

  

நிலை 3 

மூன்று நிறலகறையும் முடிக்கும் முதல் 

50 மொணெர்களுக்கு வ றுமதியொன 

 ரிசில்களும் சொன்றிதழ்களும் 

ெழங்கப் டும் 

YGC Junior (Yarl Geek Challenge) 

இங்கு நீங்கள் உங்களுறடய 

புத்தொக்கங்கள் மற்றும் நிஜ ெொழ்க்றகப் 

பிரச்சிறனகளுக்கு 

வதொழில்நுட் த்தீர்வுகறை 

முன்னிறலப் டுத்தலொம். இங்கு 

உங்களுக்குத் ததறெயொன  யிற்சிகள் 

மற்றும் அங்கீகொரங்கள், வ றுமதிமிக்க 

சொன்றிதழ்கள்,  ரிசில்களுடன் 

ெழங்கப் டும் 
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நிலை இரண்லை வெற்றிகரமாக நிலைவு வெய்த உங்களுக்கு எமது 

ொழ்த்துக்கள். 

இப்புத்தகமானது பல சுவாரசியமான செயற்பாடுகளையும் 

செயன்முளைகளையும் சகாண்டுள்ைது. நீங்களும் இப்புத்தகத்துடன் 

பயணிப்பதன் மூலம் ஒரு செய்நிரலாக்குனர்கள்(Programmers) 

அல்லது  கணினி வல்லுனர்கள் செய்யும் சபாறிமுளைகளை 

இலகுவாக அறிந்து 

சகாள்வததாடு மட்டுமின்றி 

நீங்களும் சுவாரசியமாக 

செயற்படுத்தி,ஆராய்ந்து 

பார்க்கக்கூடியதாக இருக்கும். 

 

இப்புத்தகமானது 5 பகுதிகளைக்  

சகாண்டுள்ைது. ஒவ்சவாரு 

பகுதிகளிலும் நீங்கள் 

ஆர்வத்துடன்  செய்யக்கூடிய 

செயற்பாடுகள் மற்றும் 

விளையாட்டுக்கள் உள்ைன. 

அவற்ளை கவனமாக வாசித்து 

உள்வாங்கி 

செயற்படுத்திப்பாருங்கள் 

.ஒவ்சவாரு செயற்பாடுகளை தமற்சகாள்ளும் தபாதும், அச் 

செயற்பாடுகளில் இருக்கும் தகள்விகளுக்கு ஒரு தாளில் 

விளடயளிக்க முயற்சியுங்கள். 

 

அதுமட்டுமன்றி இப்புத்தகமானது ஒரு சிறிய  வழிகாட்டிதய ஆகும். 

ஒவ்சவாரு செயற்பாடுகளையும் நீங்கள்  சுயமாக சவவ்தவறு 

செயல் முளைகளைப்  பயன்படுத்தியும் உங்கைது 

சொந்த  எண்ணக்கருக்களை செயற்பாடுகளில் பயன்படுத்தவும் 

தயக்கம் சகாள்ைாதீர்கள். 

 

இது உங்கள் புத்தகம் உங்களுக்கு விரும்பிய முளையில் 

செயற்பாடுகளை  மாற்றியளமத்தும் பாருங்கள்!  
 

குறிப்பு : உங்களுக்கு சந்ததகங்கள் அல்லது தமலதிக விைக்கங்கள் 

ததறெப் டும் த ொது எங்கறை 077 0408 802 என்ை வதொறலத சி 

எண் மூலம் வதொடர்பு வகொண்டு தமலதிக விைக்கங்கறைப் 

வ ற்றுக்வகொள்ைலொம்.  
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இப்புத்தகத்தில் இருக்கும் வசயற் ொடுகறை வசய்ெதற்கு உங்களுக்கு 

ஒரு கணினி ததறெப் டும். 

 

வீடுகளில் கணினின் ெசதிகள் இல்லொதெர்கள்  ொடசொறல கணினிக் 

கூடங்கறை  யன் டுத்துெதற்கு ெழிெறககள் வசய்யப் ட்டுள்ைது. 

 

இது தவிர உங்கள் இடங்களில் இருக்கும் கணினி 

ெைனிறலயங்கறையும் நீங்கள்  யன் டுத்திக்வகொள்ைலொம். 

 

செயற்பாடுகலை எவ்வாறு எங்களுைன் பகிர்வது? 

கீழ்ெரும் முறைகளில் நீங்கள் உங்கள் வசயற் ொடுகறை எங்களுடன் 

 கிர தெண்டும்.  

இப்புத்தகத்தில் இருக்கும் செய்நிரலாக்கங்களை ஒவ்சவாரு 

பகுதியில் இருக்கும் வழிகாட்டுதல்களுக்கு அளமவாக 

செயற்படுத்தி பார்த்து உங்கள் கணினித் திளரகளைப் படம் 

எடுத்து எம்முடன் வாட்ஸாப்/ளவபர் (WhatsApp / Viber) 

077 0408 802 என்ை சதாளல தபசி எண்ணின் மூலம் 

பகிருங்கள். 

நீங்கள் எழுதும் ஒவ்சவாரு செய்நிரலாக்கங்களையும் 

கீழுள்ை Github Classroom இளணப்பின் ஊடாக 

தரதவற்ைம் செய்யுங்கள் .  

https://classroom.github.com/a/yp-MIpQJ 

 

குறிப்பு: இங்கு தரதவற்ைம் செய்ய, Github கணக்கு ஒன்ளை நீங்கள் 

திைக்க தவண்டும். அதற்கான வழிகாட்டுதல்களை Github 

Classroomஇல் இளணதல் என்னும் பகுதியில் 

சபற்றுக்சகாள்ளுங்கள். 

 

அல்ைது  

 

நீங்கள்  ொடசொறலயில் வசய்நிரலொக்கங்கறை வசய்து  ொர்க்கும் 

 ட்சத்தில் வசயற் டுத்திய வசய்நிரலொக்கங்கறை கொகிதத் தொள்களில் 

எழுதி உங்கள் தகெல் வதொடர் ொடல் ஆசிரியரின் உறுதிப் டுத்தல் 

றகவயொப் த்துடன் அத்தொள்கறையும், நீங்கள் வசய்த 

வசயற் ொடுகளின் மூலம் வசற்றுக்வகொண்ட அனு ெங்கறை 

தொள்களில் எழுதியும், உங்களுறடய  

  

https://classroom.github.com/a/yp-MIpQJ
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1. வ யர்  

2. முகெரி 

3.  ொடசொறல  

4. தரம் 

5. உங்கறைத் வதொடர்பு வகொள்ைக் கூடிய 

வதொறலத சி இலக்கம் 

ஆகியெற்றைக் குறிப்பிட்டு உங்கள் வசயற் ொடுகறை  

 

என்ை முகெரிக்கு அனுப்பி றெக்கவும். 

 

 

 

 

  

To: Hatch Kalam  
4th floor,  
218 ஸ்ைான்லி வீதி,  

யாழ்ப்பாணம் 
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Github Classroomஇல் இளணதல்
நீங்கள் எழுதும் ஒவ்சவாரு செய்நிரலாக்கங்களையும்  கீழுள்ை YIT 

Experiments  Github Classroom இளணப்பின் ஊடாக தரதவற்ைம் செய்ய 

பின்வரும் படிமுளைகளைப் பின்பற்றுங்கள். 

 

https://classroom.github.com/a/yp-MIpQJ இந்த இளணப்பின் 

ஊடாக Github வளலத்தைத்திற்கு செல்லவும்.  

 

1. GitHub கணக்கு(Account) இல்லாவிடின் புதிய பயனர் 

கணக்சகான்ளை நீங்கள் ஆரம்பிக்க தவண்டும்.அதற்கு, 

 

Create an account ஐ இங்தக கிளிக் செய்யவும். 

 

2. அடுத்து உங்கள் பயனர் சபயர் (User Name), மின்னஞ்ெல் 

முகவரி(Email Address) மற்றும் கடவுச்சொல்ளல(Password) 

வழங்கவும். 

 

குறிப்பு : நீங்கள் சகாடுக்கும் பயனர் சபயர் (User Name) மற்றும்  

கடவுச்சொல்ளல(Password)  ஞாபகத்தில் ளவத்துக்சகாள்ளுங்கள். 

நீங்கள் ஒவ்சவாரு முளையும்  உள்நுளழவதற்கு இளவ அவசியம். 

  

https://classroom.github.com/a/yp-MIpQJ
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3. திளரயில் வரும் புதிரிளன செய்தபின் “Create Account “ என்பளத 

கிளிக் செய்யவும். 
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4. நீங்கள் சகாடுத்த மின்னஞ்ெல் முகவரிக்கு ஒரு மின்னஞ்ெல் 

வரும். அதில் இருக்கும் எண்ளண GitHub திளரயில், கீழ்க்காணும் 

சபட்டிகளுள் type செய்யவும். 

 

5. கீழ்க்காணும் திளர சதன்படும்தபாது “Authorize GitHub 

Classroom” என்பளத கிளிக் செய்யவும். 
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6. கீழ்க்காணும் திளர சதன்படும்தபாது “click here” என்பளத 

அழுத்தவும்.  

 

7. கீழ்க்காணும் திளர சதன்படும்தபாது “Accept this assignment” 

என்பளத கிளிக் செய்யவும். 
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8. இதன் பின் உங்கள் மின்னஞ்ெல் முகவரிக்கு ஒரு மின்னஞ்ெல் 

வரும் அதில் View invitation என்பளத கிளிக் செய்யவும். 

 

 

9. இப்தபாது கீழ்க்காணும் திளர உங்களுக்கு சதன்படும்.இதில் 

நீங்கள் செய்நிரலாக்கம் செய்யும் தகாப்புக்களைத் தரதவற்ைம் 

செய்யலாம். 
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இங்கு Upload file என்பளத கிளிக் செய்து  கீழ்க்காணும் திளர வரும் 

தபாது Choose your files என்பளத கிளிக் செய்யவும். 

 

பின்னர் உங்கள் கணினியில் நீங்கள் தெமித்து ளவத்திருக்கும் 

செய்நிரலாக்க தகாப்புகளை தரதவற்ைம் செய்யுங்கள். 
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தரதவற்ைம் செய்த பின் Commit changes என்பளத கிளிக் செய்யவும். 

 

 

இப்படிமுளைகளிளனப் பின்பற்றி நீங்கள் செய்யும் அளனத்து 

செய்நிரலாக்க தகாப்புக்களையும் தரதவற்ைம் செய்யவும். 

 

10. இறுதியாக Add file என்னும் பகுதியில் Create new file என்பளத 

கிளிக் செய்து அதில் உங்களுளடய  சபயர் ,பாடொளல,தரம் 

,முகவரி, சதாளலதபசி இலக்கம் ஆகியவற்ளை 

கீழ்க்காட்டியவாறு  தெமிக்கவும். 

  



11 
 

 

அறனத்து வசய்நிரலொக்க தகொப்புகளும் கீழுள்ை ெறலத்தைத்தில் 

வ ற்றுக்வகொள்ைலொம் 

https://github.com/YITExperiments/PPV2_Level-3 
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ளபதன்(Pythonசெய்நிரலாக்க 

சமாழியுடன் ஆரம்பிப்தபாம்
 

வெய்நிரைாக்கம் என்ைால் என்ன ? 

 

செய்நிரலாக்கம்(Programming) / குறிமுளைகள் (Coding) 

தபான்ைவற்றுக்கான அறிமுகத்திளன நீங்கள் நிளல இரண்டு 

புத்தகத்தில் சபற்று இருப்பீர்கள். 

 

குறிமுளைகள் (Codes) என்பன  கணினிகளில் படிமுளைகள் மூலம் 

ஒரு செயளல செய்வதற்கான அறிவுறுத்தல்களை வழங்குகின்ைன . 

 

இப் புத்தகத்தின் மூலம் ளபதன்(Python) செய்நிரலாக்க சமாழிக்கு 

நீங்கள் உங்களை பரிச்ெயப்படுத்திக்சகாள்ை முடியும் . 

 

இதனூடாக உங்கள் சொந்த செய்நிரலாக்கங்களை உங்கைால் 

உருவாக்கிக் சகாள்ை முடியும் ! 

 

இலத்திரனியல் செல்லப்பிராணி!  

  

குறிமுளைகளின் மூலம்  சொந்த 

செய்நிரலாக்கங்களை எழுத பழகிக் சகாள்வதன் 

மூலம் கணினிளய நீங்கள் விரும்பியபடி 

இயக்குவதற்கான  சதாழில்நுட்ப அறிவிளன 

நீங்கள் சபற்றுக்சகாள்ைக் கூடியதாக இருக்கும். 

நீங்கள் பயிற்றுவிக்கும் செயல்களைச்  செய்யும்  

இலத்திரனியல் செல்லப்பிராணியாக கணினிளய 

மாற்றியளமக்கலாம்!  

 

வெய்நிரைாக்க வமாழிகள் (Programming Languages) 

 

ஒரு செயளலச்  செய்வதற்கு கணினிக்கு ஆளணகளை(Commands) 

பிைப்பிக்க செய்நிரலாக்க சமாழிகள்(Programming languages) 

சதரிந்திருப்பது அவசியம் ஆகும். 

  



13 
 

 

Meet Python!  ளபதன் செய்நிரலாக்க 

சமாழியிளனச்  ெந்தியுங்கள் ! 

 

Python என்பது ஒரு பிரபல்யமான  

செய்நிரலாக்க சமாழியாகும். கணினியில் 

ஆங்கில  சொற்கள், இலக்கங்கள் மற்றும் 

குறியீடுகள் மூலம்  செய்நிரலாக்கங்களை 

எழுத முடியும். 

 

இப்புத்தகமானது உங்களை Python செய்நிரலாக்க சமாழிக்கு 

அறிமுகப்படுத்துவதன் மூலம் உங்கள் சொந்த செயலிகள், 

சமன்சபாருட்கள் தபான்ைவற்ளை உருவாக்குவதற்கான ஆரம்ப 

அறிவிளன உங்களுக்கு வழங்கும். 

 

Python வெய்நிரைாக்க வமாழியிலன தரவிைக்கம் வெய்து 

நிறுவுவொம் (Downloading and Installing Python) 

 

நாம் செய்நிரலாக்கங்களை எழுதுவதற்கு Python செய்நிரலாக்க 

சமாழி தரவிைக்கம் செய்யப்பட்டு நிறுவப்பட்டு இருக்க தவண்டும்.  

 

வாருங்கள் Python செய்நிரலாக்க சமாழியிளன தரவிைக்கம் செய்து 

நிறுவுதவாம்.  

 

வீடுகளில் கணினி வெதி உள்ைவர்கள் கீழுள்ை படிமுளைகளைப்  

பின்பற்றுவதன் மூலம் Python செய்நிரலாக்க சமாழியிளன 

தரவிைக்கம் செய்து உங்கள் கணினியில் நிறுவிக் சகாள்ைலாம். 

பாடொளல கணினிகளைப் பயன்படுத்துபவர்கள் உங்கள் தகவல் 

சதாடர்பாடல் சதாழில்நுட்ப ஆசிரியரின் உதவியுடன் 

செய்நிரலாக்க சமாழியிளன தரவிைக்கம் செய்து உங்கள் 

பாடொளலக் கணினியில் நிறுவிக் சகாள்ைலாம். 

 

குறிப்பு :உங்கள் கணினி தவிர்ந்த தவறு நபரின் கணினிகளை 

உபதயாகிக்கும் தபாது கணினி உரிளமயாைர்களின் அனுமதி சபற்று 

Python செய்நிரலாக்க சமாழியிளன நிறுவிக் சகாள்ளுங்கள்.  
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1.   Python வளலத்தைத்திற்குச்  செல்ல, கீழுள்ை  இளணய முகவரிக்கு 

செல்லவும்  

 

https://www.python.org/ 

 

2. Python செய்நிரலாக்க சமாழியிளன தரவிைக்கம் செய்யவும்.  
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குறிப்பு : உங்கள் கணினியில் உள்ை இயங்கு தைத்திற்கு(Operating 

System) ஏற்ைால் தபால் உள்ை  Python செய்நிரலாக்க சமாழியிளன 

சதரிவு செய்து தரவிைக்கம் செய்து சகாள்ளுங்கள்.  

 

3. தரவிைக்கம் செய்த   Python செய்நிரலாக்க சமாழியிளன 

நிறுவுவதற்கு 

 

கணினியில்  Downloads என்ை பகுதியினுள் செல்லவும்.    
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இங்கு தமலுள்ை படத்தில் காட்டியவாறு python Icon இருக்கும். 

அதில் இரு தடளவ (Double Click)  கிளிக் செய்யவும். 

 

4. இப்தபாது கீழ்க் காணும் திளர உங்கள் கணினியில் திைக்கப்படும்.  

 

     இதில் Install Now 

என்பளத கிளிக் செய்யவும்  
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Python செய்நிரலாக்க சமாழி நிறுவப்பட்டதன் பின்னர்  

 

5.  கணினியில் search Bar இல் Python IDLE என்று 

ததடுவதன் மூலம்  Python செய்நிரலாக்க சமாழியிளன 

எழுதத் ததளவயான தமளடயிளன நீங்கள் திைக்க 

கூடியதாக இருக்கும். 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. நீங்கள் திைக்கும்  Python IDLE  கீழ்க் கண்டவாறு இருக்கும். 
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குறிப்பு : தமற்காட்டிய வழிமுளைகள் Windows 11 இயங்குதைத்ளதச் 

ொர்ந்தது. தவறு இயங்குதைங்களில் நீங்கள் தரவிைக்கம் 

செய்யும்தபாது  உங்களுக்கு வழிகாட்டுதல்கள் 

ததளவப்படுசமனின்  உங்கள் தகவல் சதாடர்பாடல் ஆசிரியளர 

அல்லது எம்ளம அணுகி உங்கள் ெந்ததகங்களைத் தீர்த்துக் 

சகாள்ளுங்கள். 
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Python IDLE ஓர் அறிமுகம் 

 

IDLE என்பது சமன்சபாருளை விருத்தி செய்வதற்கு 

பயன்படுத்தப்படும் சூழல் ஆகும். இதளன ஆங்கிலத்தில் Integrated 

Development Environment(IDLE) என்தபாம்.தமிழில் ஒருங்கிளண 

விருத்திச் சூழல் என்று அளழக்கின்தைாம். 

 

நாம் இங்கு தான் எமது செய்நிரலாக்கங்களை எழுதி செயற்படுத்திப்  

பார்க்கப்தபாகின்தைாம் . 
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Python வெய்நிரைாக்க வமாழியில் முதற்படி 

 

உங்கள் முதலாவது செய்நிரலாக்கம் 

 

கணினி உங்களுக்கு வணக்கம் கூைவும் அதன் பின்னர் உங்கள் 

சபயரிளன அறிந்து குறித்த சபயருக்கு வணக்கம் கூைவும் 

கணினியில் குறிமுளைகளை எழுதப் பழகிக்சகாள்தவாம்.  

 

 

இந்த குறிமுளையிற்கான(Coding) பாய்ச்ெல் தகாட்டுப் படம் 

கீழ்வருமாறு அளமயும்.  

 

 

 

நிளல இரண்டில் பாய்ச்ெல் தகாட்டுப் 

படங்களுக்கும் அவற்ளை  

செய்நிரலாக்குனர்கள் ஏன் 

பயன்படுத்துகின்ைார்கள் என்பளதயும்  

ஞாபகப்படுத்திப் பாருங்கள். 

  

Hello சொல்லுதல் 

பயனரின் சபயளரக் 

தகட்டல்  

சதாடக்கம் 

பயனரின் சபயருடன், 

hello சொல்லுதல் 

முடிவு 
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IDLE இளனத் சதாடக்குதல் 

 

 

உங்கள் கணினியில் நிறுவப்பட்டுள்ை IDLE இளனக் கிளிக் செய்யும் 

தபாது கீழ்க்கண்ட திளர திைக்கப்படும்  

 

குறிப்பு : IDLE இளனத்  திைப்பதற்கான வழிமுளையிளன பக்கம் 

17இல்  சபற்றுக் சகாள்ைவும்  

இதில் File என்ை பகுதிக்குள் சென்று New 

File என்பளதக் கிளிக் செய்யவும்  

 

  

1 
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முதலாவது செய்நிரலாக்க வரியிளன எழுதுதல்  

 

 

முதற் படிமுளையின் நிளைவில்  கீழ்க்கண்டவாைான ஒரு திளர 

உங்கள் கணினியில் காட்சியளிக்கும். இதளன நாம் “Editor Window” 

என்தபாம். 

 

செய்நிரலாக்கங்களை எழுதுவதற்கு இத்திளர பயன்படுத்தப்படும்.  

 

  

2 
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இத் திளரயில் கீழுள்ை வரிகளை எழுதுங்கள்  

 

 

நீங்கள் எழுதிய Python தகாப்பிளனச்  தெமித்தல் 

(Saving Your File) 

 

இதில் File என்ை பகுதிக்குள் சென்று Save  

என்பளதக் கிளிக் செய்யவும். 

 

 

 

 

 

 

தற்தபாது கீழுள்ை சபட்டி தமசலழும். 

  

3 
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உங்கள் தகாப்பிற்கு ஒரு சபயளரக் சகாடுத்து  வலது பக்க  கீழ் 

மூளலயில் சதன்படும் “Save” என்னும் Button இளனக்  கிளிக் 

செய்யவும். 

 

உதாரணம்: இங்கு இக் தகாப்பிற்கு நாம் myfirstprogram என்று 

சபயரிட்டுள்தைாம். 

நீங்கள் உங்களுக்கு விரும்பிய சபயரில் தெமிக்கலாம். 

 

 

உங்கள் கவனத்திற்கு!  

உங்கள் தகாப்புக்கள் கணினியில் எங்கு தெமிக்கப்படுகின்ைது 

என்பளத நீங்கள் இங்கு அறிந்து சகாள்ைலாம். 
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நீங்கள் எழுதிய செய்நிரலாக்கத்ளத செயற்படுத்துதல்  

 

 

 நீங்கள் எழுதிய செய்நிரலாக்கத்ளத செயற்படுத்துவதற்கு Run 

பகுதியில் உள்ை Run Module இளனக் கிளிக் செய்யவும். 

 

நீங்கள் எழுதிய செய்நிரலாக்கம்  செயற்படுத்தப்பட்டு Hello, World! 

என்ை  

 

சொற்கள் Python Shell IDLE இல் அச்சிடப்படும். 

  

4 
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Shortcut Box 

நீங்கள் எழுதிய செய்நிரலாக்கத்ளத இலகுவில் விளெப்பலளக 

குறுக்கு வழியில் செயற்படுத்த F5 என்னும்  விளெயிளன(Key) 

அழுத்தவும்.  

 

அறிவுப்சபட்டி  

print என்னும் வார்த்ளதயானது Python  செய்நிரலாக்கத்தில் 

பயன்படுத்தப்படும் ஒரு ஆளணச் சொல் ஆகும். இவ் 

வார்த்ளதயானது கணினியிளன அதன் பின்னால் வரும் 

வார்த்ளதகளை அல்லது வெனங்களை காட்சிப்படுத்த தவண்டிய 

ஆளணளயப் பிைப்பிக்கின்ைது. 

 

 

 

 

தவறுகளைத் திருத்துதல்  

 

 

நீங்கள் எழுதிய  செய்நிரலாக்க வரிகள் செயற்படுத்தப்படாத 

பட்ெத்தில் அல்லது சிவப்பு நிை பிளழச் சுட்டும் செய்தி( Error 

Message) உங்கள் திளரயில் சில தவளைகளில் 

காட்சிப்படுத்தப்படலாம். மனம் தைர தவண்டாம் மீண்டும் நீங்கள் 

எழுதிய   செய்நிரலாக்க வரிகளை ெரி பாருங்கள்  இதில் காட்டிய படி 

சொற்கள் மற்றும் இடுகுறிகள் ெரியாக எழுதப்பட்டுள்ைனவா? 

என்று பாருங்கள். 

 

 

ெரிபார்த்த பின்னர் மீண்டும் ஆம் படிமுளைளயப் பின்பற்றி 

செய்நிரலாக்கத்ளத செயற்படுத்திப்பாருங்கள். 

  

5 
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தமலும் சில செய்நிரலாக்க வரிகளை எழுதுதல்  

 

இப்தபாது Editor Window சென்று நீங்கள் எழுதிய  print(‘ 

Hello, World!’) என்னும் வரிகளுக்குக் கீழ் தமலும் மூன்று வரிகளைச் 

தெர்த்து எழுதுங்கள். 

 

 

 

 

இறுதிப் படிமுளை  

 

 

செய்நிரலாக்க வரிகளைச்  ெரிபார்த்த பின்னர் மீண்டும் 4 ஆம் 

படிமுளைளயப் பின்பற்றி  செய்நிரலாக்கத்ளத 

செயற்படுத்திப்பாருங்கள். 

 

Python Shell Window கீழ் வரும் வருவிளைளவ தருவளத நீங்கள் 

அவதானிக்கலாம்  

 

 

 

ொழ்த்துக்கள்!! உங்களுலைய முதைாெது வெய்நிரைாக்கத்லத நீங்கள் 

வெற்றிகரமாக வெயற்படுத்தி உள்ளீர்கள்! 

 

6 

இவ்வரியானது பயனரின் 

சபயளரக் தகட்டு அதளன 

person என்னும் மாறியில் 

(Variable) தெமித்து 

ளவக்கின்ைது. 

7 

இவ்விடத்தில் உங்கள் சபயளர type செய்து 

Enter என்னும் விளெயிளன நீங்கள் 

தட்டச்சுப்பலளகயில் அழுத்தியவுடன்  

கணினி நீங்கள் எழுதிய சபயருக்கு Hello 

சொல்லும். 
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குறிப்பு : நீங்கள் செய்யும் அளனத்து செய்நிரலாக்கங்களிலும்  3ஆம் 

மற்றும் 4 ஆம் படிமுளைகள் செயற்படுத்தபட  தவண்டும் என்பளத 

ஞாபகத்தில் ளவத்துக்சகாள்ளுங்கள்.  

 

 

அறிவுப்சபட்டி 

நீங்கள் தெமிக்கும் அளனத்து Python தகாப்புகளும் .py  என்று 

முடிவளத நீங்கள் அவதானிக்கலாம். இது இக் தகாப்புகள் python 

செயலிக்கு சொந்தமானளவ என்பளத அறிய உதவும். 

 

Python செய்நிரலாக்க சமாழியில் இரு திளரகளுக்கு பரீட்ச்ெயப்பட்டு 

இருப்பீர்கள்.  

 

 Editor Window  

 

 உங்கள் செய்நிரலாக்க 

செய்நிரல் வரிகளை 

எழுதுவதற்கு 

இத்திளர 

பயன்படுத்தப்படும். 
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Shell Window  

 

எழுதிய செய்நிரலாக்கங்களை செயற்படுத்தும் திளரயாக இத்திளர 

சதாழிற்படும்.  

 

 

  



30 

 

மாறிகள் (Variables) 

 

கணினி செய்நிரலாக்கத்தில் தரவுகளைச் தெமிக்க மாறிகள் 

பயன்படுத்தப் படுகின்ைன. 

 

மாறிகளைப்  சபயரிடப்பட்ட ஒரு சபட்டியாக 

எண்ணிக்சகாள்ளுங்கள். அதன்படி, அப்சபட்டிக்குள் இருக்கும் 

சபாருட்களை சபட்டியின் சபயரிளன ளவத்து 

அளடயாைப்படுத்தக் கூடியதாக இருக்கும் அல்லவா ? 

 

 

 

 

 

 

 

ஒரு பயன்மிக்க செய்நிரலாக்கத்ளத எழுதும் பணியில் பல 

இடங்களில் பயன்மிக்க சபறுமானங்களை அல்லது தகவல்களை 

தெமிக்க தவண்டிவரும். அவ்வாைான ெந்தர்ப்பங்களில் மாறிகள் 

பயன்படும். 

 மாறி ஒன்ளை எப்படி உருவாக்குவது ? 

1. மாறி ஒன்ளை உருவாக்கும் தபாது அதற்கு சபயர் ஒன்று 

இடப்பட தவண்டும். 

சபாதுவாக ஆங்கிலத்தில் எமக்கு விைங்கும் வளகயில் 

மாறிகளைப் சபயரிடலாம். 

2. அதன் பின்னர் அப்சபயரினுள் நாம் என்ன தெமிக்கப் 

தபாகிதைாம் என்று நாம் முடிசவடுக்க தவண்டும். 

3. இறுதியாக அப்சபயளர எழுதி நாம் தெமிக்க தபாகும் 

தகவல்களை அல்லது சபறுமானங்களை மாறியில் 

ஒப்பளடப்தபாம். இதளன “Assigning a value to the variable” 

என்தபாம். 

குறிப்பு: சபயரிடும் தபாது சொற்களுக்கு நடுவில் நாம் இளடசவளி 

தபணதவண்டும் எனின் _ என்ை குறியீட்ளடப் பயன்படுத்த 

தவண்டும் 

 உதாரணம் :  robot_builder  

Speed 

4 km/h 
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சபறுமானம் ஒன்ளை மாறியில் ஒப்பளடத்தல்  

(Assigning a value)  

 

 

Shell Windowஇல் age என்ை மாறிக்கு சபறுமானம் ஒன்ளை 

வழங்குவதற்கான கீழுள்ை  குறிமுளையிளன எழுதுங்கள். 

 

 

 

 

 

மாறியில் இருக்கும் சபறுமானத்ளத அச்சிடல்  

 

 

இப்தபாது கீழ்க்காட்டிய வரிகளை எழுதி Enter/Return என்ை 

விளெயிளன கிளிக் செய்யும் சபாது age என்ை மாறியில் இருக்கும் 

சபறுமானம் அச்சிடப்படும்  

  

1  

இப் சபறுமானம் மாறியில் 

ஒப்பளடக்கப்பட்டிருக்கும். 

மாறியின் சபயர் 

(Variable’s Name) 

2   
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வெயற்பாட்டுப்  பக்கம்  

கீழுள்ை மாறிகளுக்கு சபறுமானங்களை வழங்கி அவற்ளை 

அச்சிடவும் (Print). 

 

1. உங்களுளடய நிளையிளன Weight என்ை மாறியில் 

ஒப்பளடத்து(Assigning) அதளன  அச்சிடவும். 

2. உங்களுளடய உயரத்திளன Height என்ை மாறியில் 

ஒப்பளடத்து(Assigning) அதளன  அச்சிடவும். 

 

அறிவுப்சபட்டி  

நிை விைக்கங்கள்  

Python  செய்நிரலாக்க சமாழியில் நீங்கள் குறிமுளைகளை எழுதும் 

சபாழுது சில சொற்களின் நிைங்கள் தவறு படுவளத தமலுள்ை 

செயநிரலாக்கத்திலும் இனிவரும் செய்நிரலாக்கங்களிலும் 

அவதானிக்கலாம். 

 

Python குறிமுளைகளின் பகுதிகளை தவறுபடுத்திக் காட்ட 

இந்நிைங்களைப் பயன்படுத்துகின்ைது. 

Color Meaning 

 

Built-in Commands 

ஆளணகைாக ஒதுக்கப்பட்ட சொற்கள் இந்நிைத்தில் 

இருக்கும். 

உதாரணம் : print  

 

Symbols and Names 

குறியீடுகள் சபயர்கள் மற்றும் சபருமைவான 

குறிமுளைகள் இந்நிைத்தில் இருக்கும். 

 

Error Messages  

குறிமுளைகள் எழுதும் தபாது ஏதும் தவைாக 

எழுதப்பட்டால் பிளழகள் இந்நிைத்தில் 

சுட்டிக்காட்டப்படும். 

 

Keywords 

if , then, else, elseif,for தபான்ை சொற்கள் 

செயல்முளைகளுக்கு   ஒதுக்கப்பட்ட சொற்கள் ஆகும். 

இளவ இந்நிைத்தில் சுட்டிக்காட்டப்படும். 

 

Quotes 

தமற்தகாள்களுக்குள் இருக்கும் சொற்கள் இந்நிைத்தில் 

சுட்டிக்காட்டப்படும். 
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தராதபாட் ஒன்ளை Turtles Graphics என்ை 

Pythonவளரகளலயிளனப்பயன்படுத்தி 

வளரதவாம்.
 

இப்பகுதியில் தராதபாட் ஒன்ளை  Turtles Graphics மூலம் 

வளரதவாம். 
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Robot Builder இற்கான பாய்ச்ெல் தகாட்டுப் படம்  

 

 

பாய்ச்ெல் தகாட்டுப் படம் எமது செய்நிரலாக்கங்களை பகுதிகைாகப் 

பிரித்து எழுத உதவும்.இங்கும் நாம் தராதபாட் ஒன்ளை பகுதி 

பகுதியாக வளரயும் வழிமுளைகளை ஆராய்தவாம். 

 

 

  

பின்புல நிைத்ளதயும்(Background Color) 

ஆளமயின் தவகத்ளதயும் (turtle 

speed)செயற்படுத்தல் 

தராதபாட் இன் பாதங்களை  

வளரதல் 

சதாடக்கம் 

தராதபாட் இன் காலிளன 

வளரதல்  

தராதபாட் இன் உடலிளன 

வளரதல்  

தராதபாட் இன் ளககளை  

வளரதல்  

முடிவு  

தராதபாட் இன் வாயிளன  

வளரதல்  

தராதபாட் இன் கண்களை  

வளரதல்  

தராதபாட் இன் தளலளய 

வளரதல்  

தராதபாட் இன் கழுத்ளத  

வளரதல்  
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உங்கள் கவனத்திற்கு  

செய்நிரலாக்கங்களை பகுதிகைாகப் பிரித்து எழுதும் தபாது 

ஒவ்சவாரு பகுதிளயயும் எழுதி முடித்தவுடன் தெமித்து 

செயற்படுத்திப் பாருங்கள். 

 

   
 

ஒவ்சவாரு படிமுளைகளுக்கும் கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

அவற்றிற்கு முதல் உள்ை படிமுளைகளில் எழுதிய குறிமுளைகளுக்கு 

கீழ் சதாடர்ந்து எழுதுங்கள். 

 

 

 உங்கள் தகாப்பிளனச் தெமித்தல்  

 

 

உங்கள் Python IDLE இளனத் திைந்து இக்தகாப்பிளன robot_builder.py 

என்னும் சபயரில் தெமிக்கவும். 

 

 

Turtle Module ஐ இைக்கம் செய்தல் (Importing) 

 

 

உங்கள் Editor Window இன் முதல் வரியில் கீழ்க்காணும் வரியிளன 

எழுதுங்கள். 

  

SAVE RUN 

1 

2 

Turtle செயல் கூறுக்கு t என்னும் 

சுருக்கப்சபயர் 

ளவக்கப்படுள்ைது  
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செவ்வக செயற்கூறு ஒன்ளை எழுதுதல்  

(Creating a Rectangle Function)  

 

இங்கு உங்கள் தராதபாட்ளட வளரவதற்கு பயன்படுத்தப் தபாகும்  

கட்டங்களை வளரயறுக்கப் தபாகின்றீர்கள். 

 

இங்கு முக்கியமான மூன்று வளரகூறுகள்(Parameters) 

பயன்படுத்தப்படுவதளன  அவதானியுங்கள். 

1. கிளடப்பக்கத்தின் நீைம் (Length of horizontal side) 

2. நிளலக்குத்துப்பக்கத்தின் நீைம்( Length of vertical side) 

3. நிைம் (Color) 

கீழுள்ை செவ்வக செயற்கூறிளன முதல் வரிக்கு கீழ் எழுதுங்கள்   

உங்களின் அெதானத்திற்கு : 

Python செயற்கூறுகளை எழுதும் தபாது indentation 

மிக முக்கியமாகும். இதளன தமிழில் 

விளிம்புதள்ைல் என்தபாம்.குறிமுளைகளின் 

சதாடக்கத்தில் உள்ை இளடசவளிகளை இது  

குறிக்கின்ைது.நீங்கள் எழுதும் குறிமுளைகளில் 

இவ்வாைான இளடசவளிகளை தபணி உங்கள் 

குறிமுளைகளை எழுதுங்கள்.இல்லாவிடில் indentation error என்னும் 

பிளழ சுட்டும் செய்தி உங்கள் திளரயில் சதன்படும். 

இவ்வாைான இளடசவளிகளை தபணுவதற்கு Tab விளெயிளனப் 

பயன்படுத்துங்கள்.  

3  

Turtle தபளன முளன 

கீறுவதற்கு 

ஆரம்பிக்கும்  
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திளரயின் பின்புல நிைத்ளத மற்றும் Turtle இன் தவகத்ளத 

குறித்தல். 

 

கீழுள்ை குறிமுளைகளை தமசலழுதிய குறிமுளைகளுக்கு கீழ் 

எழுதுங்கள். 

 

 

உதவிப் சபட்டி  

 

Turtle கீறும் தவகத்திளன  t.speed() என்ை குறிமுளையின் மூலம் 

நீங்கள் கீழ் வரும் சபறுமானங்களில் ஒன்றிளனத்  சதரிவுசெய்வதன் 

மூலமும்  கட்டுப்படுத்தலாம். 

‘slowest’, ‘slow’,’normal’,’fast’, ‘fastest’.  

 

உதாரணம்  

 

 t.speed(‘slow’) 

 

தராதபாட்டின் உடளல வளரய ஆரம்பித்தல்  

 

இப்சபாழுது ஒவ்சவாரு பகுதிகைாகப் பிரித்து தராதபாட்டிளன 

வளரய ஆரம்பிப்தபாம் . 

  

4 

Turtle கீறும் தவகத்ளத இக் 

குறிமுளையின் மூலம் 

கட்டுப்படுத்தலாம்  

  

பின்புல திளரயின் 

நிைத்ளத “Dodger Blue” 

என்னும் நிைத்தில் 

செயற்படுத்தும்  
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தராதபாட்டின் பாதங்களை வளரதல்  

 

 

தராதபாட்டின் பாதங்களை வளரய கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள் . 

 

உதவிப் சபட்டி  

 

தமலுள்ை குறிமுளையிலும் இனிவரும்  குறிமுளைகளிலும்  # என்ை 

குறியீட்டுடன் சொற்கள் எழுதப்படுவளத நீங்கள் அவதானிக்கலாம். 

அவற்ளை comments என்று சொல்தவாம். நீங்கள் எழுதும் 

குறிமுளைகளை இலகுவில் விைங்கிக்சகாள்ைவும் மற்ைவர்கள் 

விைங்கிக்சகாள்ைவும்  குறிமுளைகளுக்கு நடுவில் எழுதும் 

குறிப்புகள் இளவயாகும். 

 

உதாரணம் :  

 

இங்கு #feet என்று குறித்துவிட்டு அதன் கீழ் தராதபாட்டின்  

பாதங்களை வளரய ததளவயான குறிமுளைகளை எழுதுவதன் 

மூலம்  அக் குறிமுளைகள் பாதங்களை வளரயத் ததளவயான 

குறிமுளைகள் என்று நாம் இலகுவில் புரிந்துசகாள்ைக் கூடியதாக 

இருக்கும். 

  

5 

Turtle இங்கு காட்டிய X=-100, Y=-

150 ஆள்கூறுகளுக்கு நகர்த்தும்  

  

50 நீைமும் 20 உயரமும் 

உள்ை  நீல நிை 

செவ்வகத்ளத வளரயும்  
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தராதபாட்டின் கால்களை வளரதல்  

 

 

தராதபாட்டின் கால்களை வளரய கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள் . 

 

 

 

தராதபாட்டின் உடளல வளரதல் 

 

 

தராதபாட்டின் கால்களை வளரய கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள் . 

  

6 

Turtle இடது காளல 

வளரயும்  

  

Turtle வலது காளல 

வளரயும்  

  

7  
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தராதபாட்டின் ளககளை  வளரதல் 

 

 

தராதபாட்டின் ளககளை வளரய கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள் . 

 

 

 

தராதபாட்டின் கழுத்ளத வளரதல் 

 

 

தராதபாட்டின் கழுத்ளத வளரய கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள் . 

 

 

  

8  

இடது தமற்ளக  

  

வலது கீழ்க்ளக  

  

இடது கீழ்க்ளக  

  

வலது தமற்ளக  

  

9 
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தராதபாட்டின் தளலளய  வளரதல் 

 

 

தராதபாட்டின் தளலளய வளரய கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள் . 

 

 

தராதபாட்டின் கண்களை  வளரதல் 

 

 

தராதபாட்டின் கண்களை வளரய கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள். 

  

10 

11 



42 

 

 

தராதபாட்டின் வாளய  வளரதல் 

 

 

தராதபாட்டின் வாளய  வளரய கீழுள்ை குறிமுளைகளை எழுதுங்கள் 

 

 

 

Turtle ஐ மளைத்தல்  

 

 

உங்கள் தராதபாட்ளட கீறிய Turtle ஐ  மளைக்க  கீழுள்ை 

குறிமுளைளய  எழுதுங்கள். 

  

12 

13 
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நீங்கள் கீறிய தராதபாட் கீழுள்ைவாறு திளரயில் காட்சியளிக்கும்.  
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வெயற்பாட்டுப் பக்கம்  

 

நீங்கள் ஒரு அழகிய வண்ணங்கைான தராதபார்ட் ஒன்ளை தமதல 

வளரயக் கற்றுள்ளீர்கள். 

இந்த தராதபாட்ளட உங்களுக்கு விரும்பிய நிைத்தில் உருமாற்ைம் 

செய்யலாம். 

 

1. கீழுள்ை படங்களில் நிைங்களுக்கான ஆங்கில வார்த்ளதகள் 

தரப்பட்டுள்ைன. படங்களின் உதவியுடன் தவறு நிைங்கைாலான 

தராதபார்ட் ஒன்ளை உருவாக்க முயற்சியுங்கள். 
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2. உங்கள் தராதபார்ட்டின் முக பாவளனகளை 

மாற்றுவதற்கு கீழுள்ை குறிமுளைகளைப் 

பயன்படுத்துங்கள்.  இக் தகாப்பிளன 

myrobot_builder.py என்ை சபயரில் தெமிக்கவும். 

 

 

Full Source Code 

import turtle as t  

 

def rectangle(horizontal,vertical,color): 

    t.pendown() 

    t.pensize(1) 

    t.color(color) 

    t.begin_fill() 

    for counter in range(1,3): 

        t.forward(horizontal) 

        t.right(90) 

        t.forward(vertical) 

        t.right(90) 

    t.end_fill() 

    t.penup() 

 

t.penup() 

t.speed('slow') 

t.bgcolor('Dodger blue') 

 

#feet 

t.goto(-100, -150) 

rectangle(50,20,'blue') 

t.goto(-30,-150) 

rectangle(50,20,'blue') 

 

#legs 

t.goto(-25, -50) 

rectangle(15,100,'grey') 

t.goto(-55,-50) 

rectangle(-15,100,'grey') 

 

#body 

t.goto(-90,100) 
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rectangle(100,150,'red') 

 

#arms 

t.goto(-150, 70) 

rectangle(60,15,'grey') 

t.goto(-150,110) 

rectangle(15,40,'grey') 

t.goto(10, 70) 

rectangle(60,15,'grey') 

t.goto(55,110) 

rectangle(15,40,'grey') 

 

#neck 

t.goto(-50,120) 

rectangle(15,20,'grey') 

 

#head 

t.goto(-85,170) 

rectangle(80,50,'red') 

 

#eyes 

t.goto(-60, 160) 

rectangle(30,10,'white') 

t.goto(-60,160) 

rectangle(5,5,'black') 

t.goto(-45,155) 

rectangle(5,5,'black') 

 

#mouth 

t.goto(-65,135) 

t.right(5) 

rectangle(40,5,'black') 

 

t.hideturtle() 
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வண்ணச் சுருள்களைTurtles Graphicsஎன்ை 

pythonவளரகளலயிளனப்பயன்படுத்தி 

வளரதவாம்.
 

எளிய வடிவங்கள் மற்றும் வண்ணங்களை இளணப்பதன் மூலம் 

அழகான வண்ணச் சுருள்களை அளமப்தபாம். 

 

நீங்கள் இங்கு வடிவளமக்கவுள்ை எளிளமயான வண்ணச் 

சுருள்களை  எண்மக் களலசயனவும்(Digital Art) கூைலாம்.  

 

வட்டங்களின் நிைத்ளதயும், அைளவயும், கீறும் தபளனயின் 

திளெளயயும் மாற்றியளமக்கும் தபாது இப்படியான வண்ணக் 

தகாலங்களை நாம் உருவாக்கலாம். 
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வண்ணச் சுருள்களிற்கான பாய்ச்ெல் தகாட்டுப் படம் 

 

  

பின்புல நிைத்ளதயும்(Background Color) ஆளமயின் 

தவகத்ளதயும்(turtle speed),கீறும் தபளனயின் 

அைளவயும் செயற்படுத்தல் 

வளரயும் அடுத்த தபளனயின் நிைத்ளத சதரிவுசெய்தல்  

சதாடக்கம் 

வட்டம் ஒன்ளை வளரதல்  

Turtle ஐ திருப்புதல் 

Turtle ஐ முன்செல்ல ளவத்தல்  

மீள் செயல்(Repetition)  
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வண்ணச் சுருள்களை வளரய ஆரம்பித்தல்  

 

உங்கள் கவனத்திற்கு  

செய்நிரலாக்கங்களை பகுதிகைாகப் பிரித்து எழுதும் தபாது 

ஒவ்சவாரு பகுதிளயயும் எழுதி முடித்தவுடன் தெமித்து 

செயற்படுத்திப் பாருங்கள். 

 

   
 

ஒவ்சவாரு படிமுளைகளுக்கும் கீழுள்ை குறிமுளைகளை அவற்றிக்கு 

முதல் உள்ை படிமுளைகளில் எழுதிய குறிமுளைகளுக்கு கீழ் 

சதாடர்ந்து எழுதுங்கள். 

 

 

 உங்கள் தகாப்பிளனச் தெமித்தல்  

 

 

உங்கள் Python IDLE இளனத் திைந்து இக்தகாப்பிளன kaleido_spiral.py 

என்னும் சபயரில் தெமிக்கவும். 

 

 

 

Turtle Module ஐ இைக்கம் செய்தல் (Importing) 

 

 

உங்கள் Editor Window இன் முதல் வரியில் கீழ்க்காணும் வரியிளன 

எழுதுங்கள். 

  

SAVE RUN 

1 

2 
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Turtle Module ஐ செயலளமத்தல்  

 

 

கீழுள்ை குறிமுளைகள் Turtle Module 

இல் உள்ை செயற்கூறுகளில் பின்புல 

நிைம், Turtle speed மற்றும் அைளவத் 

தீர்மானிக்க வழிவளக செய்யும். 

 

 

 

  

வளரயும் தபளனயின் நிைத்ளத சதரிவு செய்து வட்டம் 

வளரய ஆரம்பித்தல். 

 

 

 

 

இன்னும் பல வட்டங்களை சதாடர்ந்து வளரதல். 

 

 

தமலுள்ை குறிமுளையின் மூலம் ஒரு சிவப்பு நிை வட்டம் 

வளரயப்படுவளத நீங்கள் அவதானித்திருப்பீர்கள். தகாலம் ஒன்ளை 

உருவாக்க நாம் பல வட்டங்களை வளரய தவண்டியிருக்கும். 

அதற்கான குறிமுளைகளை கீழ்வருமாறு எழுதலாம். 

இதற்காக ஒரு செயற்கூறிளன எழுதி அதளன மீண்டும் மீண்டும் 

தானாக செயற்படுமாறு குறிமுளையிளன நாம் எழுதலாம். 

  

3 

4 

தபளனயின் 

நிைம்  

இக் குறிமுளை 

turtle ஐ வட்டம் 

வளரய 

ஆளணயிடும்   

5  
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இதளன நாம் செய்நிரலாக்கத்தில் recursion என்று கூறுதவாம். 

 

4 ஆம் படிமுளையில் நீங்கள் எழுதிய வரிகளை ெற்று 

மாற்றியளமத்து import turtle என்ை வரிக்கு கீழ்  கீழுள்ை வரிகளை 

எழுதுங்கள்.  

 

 

  

நீங்கள் எழுதிய குறிமுளைகளை செயற்படுத்திப் பார்த்தல்  

 

 

Turtle சிவப்பு நிை வட்டத்ளத மீண்டும் மீண்டும் வளரவளத நீங்கள் 

அவதானிக்கலாம்.   

 

 

நிைம் மற்றும் பருமளன மாற்றியளமத்தல் 

 

 

தமலும் பல வண்ணதகாலங்களை அளமக்க நாம் இங்கு cycle() 

என்னும் செயற்கூறு ஒன்றிளன பயன்படுத்தப் தபாகிதைாம்.  

  

இவ்வரி இச் செயற்கூறிளன ஆரம்பத்தில் 

முதலாவதாக அளழக்கும்   

இவ்வரி size என்னும் 

அைவீட்ளட 

பயன்படுத்துகின்ைது  

இவ்வரி இச் செயற்கூறிளன அளழத்து 

மீண்டும் மீண்டும் செயற்படுத்தும்   

6   

7  
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கீழுள்ை குறிமுளைகளை import turtle என்ை வரிக்கு கீழ் எழுதுங்கள். 

 

 

உங்கள் குறிமுளைகளை செயற்படுத்தி பார்க்கும் தபாது கீழுள்ை 

தகாலம் உங்கள் திளரயில் காட்சியளிக்கும். 

 

குறிப்பு : உங்கள் குறிமுளைகளை செயற்படுத்த முதல் உங்கள் 

குறிமுளைகளை தெமிக்க மைக்க தவண்டாம்!  

FILE  SAVE 

 

  

இவ்வரி சுழற்சியில் இப்பட்டியலில் 

உள்ை நிைங்களை பயன்படுத்தும்  

இவ்வரி சுழற்சியில் இப்பட்டியலில் உள்ை 

அடுத்து வரும் நிைத்ளத செயற் கூறிளன 

செயற்படுத்தும் சபாது  பயன்படுத்தும். 

அடுத்து வரும் வட்டத்தின் 

பருமளன 5 ஆல் அதிகரிக்கும். 
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உங்கள் தகாலத்ளத தமலும் சமருகூட்டல்  

 

 

கீைப்படும் வட்டங்களுக்கு நிைத்ளதயும் பருமளனயும் 

மாற்றியளமத்துப்  

பார்ப்தபாம். கீழ்வரும் குறிமுளைகளின் ஊடாக தகாணம் மற்றும் 

நிளலயிளன மாற்றியளமத்துப் பார்ப்தபாம். 

 

கீழ் காட்டிய மாற்ைங்களை உங்கள் குறிமுளையில் எழுதி 

செயற்படுத்திப் பாருங்கள். 

  

8  
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வெயற்பாட்டுப் பக்கம் 

 

இதுவளர நீங்கள் கற்ை குறிமுளைகளுக்கு உங்களை 

பழக்கப்படுத்திக்சகாள்வதன் மூலம் இக் குறிமுளைகளை  தமலும் 

சமருதகற்றி அற்புதமான தகாலங்களை நீங்கள் வளரயக்கூடியதாக 

இருக்கும். 

 

1. தபளனயின் அைவிளன மாற்றியளமத்து பாருங்கள் (size) 

turtle.pensize(40) 

 

2. தபளன வட்டங்களை வளரயும்தபாது பின்புல நிைத்ளத  

கீழிருக்கும் குறிமுளையிளனப் பயன்படுத்தி மாற்றியளமத்துப் 

பாருங்கள்.  
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3. Size, Angle, Shift தபான்ைவற்ளை மாற்றியளமத்து சவவ்தவறு 

தகாலங்களை அளமத்துப் பாருங்கள்.  

 

 

4. கீழுள்ை குறிமுளைகளைப் பயன்படுத்தி பல்தவறு 

வடிவங்களைப் பயன்படுத்தி தகாலங்கள் வளரய முயற்ச்சித்துப் 

பாருங்கள்.  
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import turtle 

 

from itertools import cycle 

colors = cycle(['red', 'orange', 'yellow', 'green', 'blue', 

'purple']) 

 

def draw_circle(size,angle,shift): 

    turtle.bgcolor(next(colors)) 

    turtle.pencolor(next(colors)) 

    turtle.circle(size) 

    turtle.right(angle) 

    turtle.forward(shift) 

    draw_circle(size+5, angle+1,shift+1) 

     

turtle.bgcolor('black') 

turtle.speed('fast') 

turtle.pensize(40) 

draw_circle(30,0,1) 
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திளரயில் ஒரு செல்லப்பிராணிளய 

உருவாக்குதல்
  

கணினியில் தவளல செய்யும் தபாது உங்களுடன் திளரயில் 

உடனிருந்து சிரிக்கும் அல்லது நீங்கள் கவனிக்காவிடில் தொகமாகும் 

சிறு பூளன ஒன்ளை உருவாக்குதவாம். 

 

 

 திளரயில் கண் சிமிட்டக் கூடிய செல்லப் பிராணிளய உருவாக்குதல்  

 

உங்கள் கவனத்திற்கு  

செய்நிரலாக்கங்களைப்  பகுதிகைாகப் பிரித்து எழுதும் தபாது 

ஒவ்சவாரு பகுதிளயயும் எழுதி முடித்தவுடன் தெமித்து 

செயற்படுத்திப் பாருங்கள். 

 

   
 

ஒவ்சவாரு படிமுளைகளுக்கும் கீழுள்ை குறிமுளைகளை அவற்றிக்கு 

முதல் உள்ை படிமுளைகளில் எழுதிய குறிமுளைகளுக்கு கீழ் 

சதாடர்ந்து எழுதுங்கள். 

 

 

 

 உங்கள் தகாப்பிளனச் தெமித்தல்  

 

 

உங்கள் Python IDLE இளனத் திைந்து இக்தகாப்பிளன screen_pet.py 

என்னும் சபயரில் தெமிக்கவும். 

 

 

  

SAVE RUN 

1 
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Tkinter Module ஐ இைக்குதல்  

 

 

திளரயில் ததான்ைக்கூடிய செல்லப் பிராணிளய செய்நிரலாக்கம் 

செய்ய  எமக்கு Tkinter Module ததளவ. கீழுள்ை குறிமுளையிளன 

எழுதுவதன் மூலம் இதளன இைக்கிக்சகாள்ைலாம். 

 

 

 

Canvas ஒன்ளை ஆரம்பித்தல்.  

 

 

பூளனயிளன கீைத் ததளவயான திளரயிளன வடிவளமக்க கீழுள்ை 

குறிமுளைகளை எழுதுங்கள். 

 

 

குறிப்பு : திளரயின் அகலம் மற்றும் நிைங்களை நீங்கள் உங்களுக்கு 

விரும்பியபடி மாற்றியளமத்தும் பாருங்கள்.  

  

2 

3  

இத்திளரயானது 

400 pixels உயரம் 

மற்றும் அகலம் 

சகாண்டது . 

பூளன கீைத் ததளவயான 

திளரயின் நிைத்ளத 

குறிக்கின்ைது  
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எழுதிய குறிமுளைகளை செயற்படுத்திப் பார்த்தல்.  

 

 

   
 

செயற்படுத்திப் பார்க்கும்தபாது நீல நிைத் திளர 

ஒன்று ததான்றுவளத நீங்கள் அவதானிக்கலாம். 

சதாடர்ந்து இத்திளரயில் தான் நாம் பூளனளய 

வளரயப் தபாகின்தைாம்.  

 

 

 

 

 

 

 

 

பூளனளயக் கீறுதல். 

 

 

கீழுள்ை குறிமுளைகளை முதற்படிமுளையில் எழுதிய களடசி இரு 

வரிகளுக்கு தமல் எழுதுவதன் மூலம் பூளனளய எங்தக எந்த 

அைவில் மற்றும் நிைத்தில் வளரயதவண்டும் என்ை ஆளணளய 

உங்கள் கணினிக்கு வழங்கலாம்.  

SAVE RUN 

4  

5  

C.body_color 

என்னும் 

மாறியில் 

பூளனயின் 

உடலின் நிைம் 

தெமிக்கப் 

பட்டுள்ைது. 
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பூளனயின் ஒவ்சவாரு பாகங்களை வளரயத் ததளவயான 

ஆள்கூறுகள், நிைங்கள் மற்றும் வடிவங்கள் தமலுள்ை 

குறிமுளைகளில் ஆளணயாகப் பிைப்பிக்கப்பட்டுள்ைளத நீங்கள் 

அவதானிக்கலாம். 

 

எழுதிய குறிமுளைகளை இப்தபாது  செயற்படுத்திப் பாருங்கள்  

 

   
 

செயற்படுத்திப் பார்க்கும்தபாது நீல நிைத்திளர 

ஒன்று ததான்றுவளத நீங்கள் 

அவதானிக்கலாம். சதாடர்ந்து இத்திளரயின் 

நடுவில் நீல நிைப் பூளன ஒன்று 

வளரயப்பட்டுள்ைளத நீங்கள் 

அவதானிக்கலாம். 

 

 

 

 

 

அறிவுப்சபட்டி  

 

இருபரிமாணத் தைங்களில் ஆள்கூறுகள் x,y திளெகளில் 

குறிக்கப்படும். X ஆள்கூறு முதலிலும் அதளனத்சதாடர்ந்து y 

ஆள்கூறும் குறிக்கப்படும்  

 

உதாரணம் 

(x. y) → (400,0) 

  

SAVE RUN 
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Tkinter Module இல் ஆள்கூறுகள் கீழ்வருமாறு குறிக்கப்படும். 

 

 

பூளனயின் கண்களை திைந்து மூட ளவத்தல்  

 

 

செயற்கூறு toggle_eyes() என்பளத முதல் குறிமுளையாக்க வரிக்கு கீழ் 

எழுதுவதன் மூலம் பூளன கண்களை திைந்து மூடுவது தபால் நாம் 

அளெயச் செய்யலாம். 

  

6 
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கீழ்வரும் குறிமுளைகளை தமதல எழுதிய குறிமுளைக்கு கீழ் 

எழுதுங்கள். 

கீழ்வரும் வரியிளனக்  களடசி வரியின் தமல் எழுதவும் . 

 

எழுதிய குறிமுளைகளை இப்தபாது  செயற்படுத்திப் பாருங்கள்  

 

   
 

செயற்படுத்திப் பார்க்கும்தபாது நீல 

நிைத்திளர ஒன்று ததான்றுவளத நீங்கள் 

அவதானிக்கலாம். சதாடர்ந்து இத்திளரயின் 

நடுவில் நீல நிைப் பூளன ஒன்று கண்களை 

மூடித் திைப்பளத நீங்கள் அவதானிக்கலாம். 

செயற்பாட்டுப் பக்கம்  

  

SAVE RUN 
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தமலும் இக் குறிமுளைகளை சமருகூட்டுவதன் மூலம் Cursor 

புள்ளியிளன பூளனயின்மீது சகாண்டுசெல்லும் தபாது 

மகிழ்ச்சியான முகபாவத்ளதயும், ஒருதடளவதயனும் நீங்கள் 

கவனிக்காவிடில் தொகமான முகபாவத்ளதயும் பூளன 

சவளிப்படுத்தக் கூடியவாறும்  செய்தவாம். 

 

 

பூளனயின் முக பாவத்ளத மாற்ைல். 

 

 

 

 

Cursor ஐ பூளனயின்தமல் விடும் தபாது பூளன மகிழ்ச்சியான 

முகபாவத்ளதக்  காட்டுமாறு குறிமுளைகளை எழுதுதல். 

  

7  

பூளனயின் 

வாளய சிரிக்க 

ளவக்கத் 

ததளவயான 

குறிமுளை  

பூளனயின் 

கன்னங்களை 

நாணமளடய 

ளவக்கத் ததளவயான 

குறிமுளை  

பூளனயின் வாளய 

தொகமாக ளவக்கத் 

ததளவயான 

குறிமுளை  

8  
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தமலும் கீழுள்ை குறிமுளைகளை காட்டியவாறு உரிய 

இடங்களில் எழுதுங்கள். 

 

 

உங்கள் தகாப்பிளனச் தெமித்து செயற்படுத்திப் பாருங்கள். 

 

   
 

செயற்படுத்திப் பார்க்கும்தபாது நீல நிைத் திளர ஒன்று 

ததான்றுவளத நீங்கள் அவதானிக்கலாம். சதாடர்ந்து 

இத்திளரயில் சதன்படும் பூளனயின் தமல் உங்கள் 

mouse அம்புக்குறியிளனக் (Cursor)  சகாண்டு செல்லும் 

தபாது பூளன மகிழ்ச்சியுடன் கண்சிமிட்டுவளத 

நீங்கள் அவதானிக்கலாம். 

  

SAVE RUN 

9  

10  
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from tkinter import HIDDEN, NORMAL,Tk, Canvas 

def toggle_eyes(): 

    current_color = c.itemcget(eye_left, 'fill') 

    new_color = c.body_color if current_color == 'white' else 

'white' 

    current_state = c.itemcget(pupil_left, 'state') 

    new_state = NORMAL if current_state == HIDDEN else HIDDEN 

    c.itemconfigure(pupil_left, state=new_state) 

    c.itemconfigure(pupil_right, state=new_state) 

    c.itemconfigure(eye_left, fill=new_color) 

    c.itemconfigure(eye_right, fill=new_color) 

 

def blink(): 

    toggle_eyes() 

    root.after(250, toggle_eyes) 

    root.after(3000, blink) 

root=Tk() 

 

c=Canvas(root, width=400, height=400) 

c.configure(bg='dark blue',highlightthickness=0) 

 

c.body_color = 'SkyBlue1' 

body = c.create_oval(35, 20, 365, 350, outline=c.body_color, 

fill=c.body_color) 

ear_left = c.create_polygon(75, 80, 75, 10, 165, 70, 

outline=c.body_color, fill=c.body_color) 

ear_right = c.create_polygon(255, 45, 325, 10, 320, 70, 

outline=c.body_color, \ 

                             fill=c.body_color) 

 

foot_left = c.create_oval(65, 320, 145, 360, 

outline=c.body_color, fill= c.body_color) 

foot_right = c.create_oval(250, 320, 330, 360, 

outline=c.body_color, fill= c.body_color) 

eye_left = c.create_oval(130, 110, 160, 170, outline='black', 

fill='white') 

pupil_left = c.create_oval(140, 145, 150, 155, outline='black', 

fill='black') 

eye_right = c.create_oval(230, 110, 260, 170, outline='black', 

fill='white') 

pupil_right = c.create_oval(240, 145, 250, 155, outline='black', 

fill='black') 
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mouth_normal = c.create_line(170, 250, 200, 272, 230, 250, 

smooth=1, width=2, state=NORMAL) 

 

mouth_happy = c.create_line(170, 250, 200, 282, 230, 250, 

smooth=1, width=2, state=HIDDEN) 

mouth_sad = c.create_line(170, 250, 200, 232, 230, 250, 

smooth=1, width=2, state=HIDDEN) 

cheek_left = c.create_oval(70, 180, 120, 230, outline='pink', 

fill='pink', state=HIDDEN) 

cheek_right = c.create_oval(280, 180, 330, 230, outline='pink', 

fill='pink', state=HIDDEN) 

 

c.pack() 

 

root.after(1000, blink) 

def show_happy(event): 

    if (20 <= event.x <= 350) and (20 <= event.y <= 350): 

        c.itemconfigure(cheek_left, state=NORMAL) 

        c.itemconfigure(cheek_right, state=NORMAL) 

        c.itemconfigure(mouth_happy, state=NORMAL) 

        c.itemconfigure(mouth_normal, state=HIDDEN) 

        c.itemconfigure(mouth_sad, state=HIDDEN) 

    return 

def hide_happy(event): 

    c.itemconfigure(cheek_left, state=HIDDEN) 

    c.itemconfigure(cheek_right, state=HIDDEN) 

    c.itemconfigure(mouth_happy, state=HIDDEN) 

    c.itemconfigure(mouth_normal, state=NORMAL) 

    c.itemconfigure(mouth_sad, state=HIDDEN) 

    return 

c.bind('<Motion>', show_happy) 

c.bind('<Leave>', hide_happy) 

root.mainloop() 
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கணினி விளையாட்டு ஒன்ளை 

உருவாக்குதல் - இளல உண்ணும்புழு
 

இப்பாகத்தில்  கணினி விளையாட்டு ஒன்ளை உருவாக்கி 

விளையாடுதவாம் வாருங்கள் ! 

 

விளெப்பலளகயில் இருக்கும் அம்புக்குறிகளைப் பயன்படுத்திப்  

புழுளவ நகரளவக்கக் கூடிய வளகயிலும் புழு இளலயிளன 

உண்ணும் தபாது உங்களுக்கு புள்ளிகள் கிளடக்கக் கூடிய மற்றும் 

புழு திளரயின் எல்ளலளய முட்டினால் விளையாட்டு 

முடிவளடவது தபாலவும் ஒரு கணினி விளையாட்ளட 

செய்நிரலாக்குதவாம். 

 

 

  

புழு 

இளலயிளன 

அளடந்தவுடன்  

இளல மளைந்து 

தவறு இடத்தில் 

காட்சிப்படுத்தப்

படும். 

நீங்கள் எடுக்கும் 

புள்ளிகள் இங்தக 

காட்சிப்படுத்தப்

படும். 

விளையாட்ளடத் 

சதாடங்குவதற்

கு பயனர் 

திளரயில் கிளிக் 

செய்து space bar 

ஐ அழுத்த 

தவண்டும். 
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இளல உண்ணும் புழுவிற்கான பாய்ச்ெல் தகாட்டுப் படம் 

 

 

 

  

வதொடக்கம் 

புழு மற்றும் இறலயின் 

 ண்புகறை ெறரயறுத்து 

கட்டறமத்தல் 

புழுவின் தெகம், புழுவின் 

உருெைவு, மற்றும் புள்ளிகள் 

த ொன்ை மொறிகறை 

ெறரயறுத்தல் 

புழுவிறன முன்வசல்ல 

றெத்தல் 

முடிவு 

புழு இறலறய 

அறடந்துவிட்டதொ? 

புழு திறரயின் 

எல்றலறய 

முட்டிவிட்டதொ? 

Game Over என் றத 

கொட்சிபிப் டுத்தவும் 

இறலறய நகர்த்தவும்  

புழுவின் நீைத்றதயும் 

தெகத்றதயும் அதிகரித்தல் 

ஆம் 

ஆம் 

இல்றல 

இல்றல 
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இளல உண்ணும் புழுவிற்கான செய்நிரலாக்கம்  

உங்கள் கவனத்திற்கு!  

செய்நிரலாக்கங்களைப்  பகுதிகைாகப் பிரித்து எழுதும் தபாது 

ஒவ்சவாரு பகுதிளயயும் எழுதி முடித்தவுடன் தெமித்து 

செயற்படுத்திப் பாருங்கள். 

 

   
 

ஒவ்சவாரு படிமுளைகளுக்கும் கீழுள்ை குறிமுளைகளை முன்பு  

எழுதிய  குறிமுளைகளுக்கு கீழ் சதாடர்ந்து எழுதுங்கள். 

 

 

 உங்கள் தகாப்பிளனச் தெமித்தல்  

 

 

உங்கள் Python IDLE இளனத் திைந்து இக்தகாப்பிளனcaterpillar.py 

என்னும் சபயரில் தெமிக்கவும். 

 

 

ததளவயான Modules ஐ இைக்கம் செய்தல்  

 

 

Random மற்றும் turtle modules ஐ இைக்க கீழ்வரும் குறிமுளைகளை 

முதல் வரியில் எழுதுங்கள். 

 

  

SAVE RUN 

1 

2 

மஞ்ெள் பின்புல 

நிைத்ளத 

உருவாக்கும்  
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நகரக் கூடிய புழுளவ செய்நிரலாக்கம் செய்தல்  

 

 

கீழுள்ை குறிமுளைகள் நகரக்கூடிய புழுளவ வளரயவும், 

அதன் நிைம், உருவம்,தவகம் என்பவற்ளை தீர்மானிக்கவும் 

எமக்கு உதவும். 

இளலயிளனச்  செய்நிரலாக்கம் செய்தல்  

  

3 

4 
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புள்ளிகளை(Scores) காட்சிப்படுத்தத் ததளவயான தமலும் 

சில குறிமுளைகளை எழுதுதல்  

 

தமதல  எழுதிய குறிமுளைகளுக்கு கீழ் கீழ்வரும் 

குறிமுளைகளையும் எழுதுங்கள்.  

  

5 
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புழுளவ நகரளவக்கத் ததளவயான குறிமுளைகளை எழுதுதல் 

 

 

தமதல  எழுதிய குறிமுளைகளுக்கு கீழ் கீழ்வரும் 

குறிமுளைகளையும் எழுதுங்கள்.  

 

  

6 

Space bar ஐ 

அழுத்தும் தபாது 

விளையாட்டு 

ஆரம்பிக்கும்  
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புழு திளரயின் எல்ளலளய முட்டினால் விளையாட்ளட 

முடிவளடய ளவக்கத் ததளவயான குறிமுளைகளை 

எழுதுதல்.  

 

def outside_window(): என்ை செயற்கூறின் கீழ் கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள். 

 

 

 

GAME OVER  என்ை சொல்ளல விளையாட்டு 

முடிவளடயும் தபாது காட்சிப்படுத்த ததளவயான 

குறிமுளைகளை எழுதுதல். 

 

def game_over(): என்ை செயற்கூறின் கீழ் கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள். 

  

7 

8 
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விளையாடும் தபாது புள்ளிகளைக் காட்சிப்படுத்த 

ததளவயான குறிமுளைகளை எழுதுதல். 

 

def display_score(current_score): என்ை செயற்கூறின் கீழ் கீழுள்ை 

குறிமுளைகளை எழுதுங்கள். 

 

 

புழு இளலயிளன அளடந்தபின் மீண்டும் புது 

இளலயிளன காட்சிப்படுத்த ததளவயான குறிமுளைகளை 

எழுதுதல். 

 

def place_leaf(): என்ை செயற்கூறின் கீழ் கீழுள்ை குறிமுளைகளை 

எழுதுங்கள். 

  

9 

10 
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புழுளவ திளெ மாற்றி நகரளவப்பதற்கான குறிமுளைகளை 

எழுதுதல். 

 

game_over() 

            break 

என்ை செயற்கூறின் கீழ், கீழுள்ை குறிமுளைகளை எழுதுங்கள். 

 

 

விளெப்பலளகயில் திளெகாட்டி விளெகளை அழுத்தும் 

தபாது அவற்ளைச் செயற்படுத்துவதற்கான 

குறிமுளைகளை எழுதுதல். 

 

  

11  

12 
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உங்கள் தகாப்பிளனச் தெமித்து செயற்படுத்திப் பாருங்கள். 

 

   
 

Space bar ஐ அழுத்தி விளையாட்ளட ஆரம்பியுங்கள். புழுவிளன 

நகர்த்த விளெப்பலளகயில் இருக்கும் திளெகாட்டி விளெகளைப்  

பயன்படுத்துங்கள்  

 

  

SAVE RUN 
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Full Source Code  

import turtle as t 

import random as rd 

 

t.bgcolor('yellow') 

 

caterpillar = t.Turtle() 

caterpillar.shape('square') 

caterpillar.color('red') 

caterpillar.speed(0) 

caterpillar.penup() 

caterpillar.hideturtle() 

 

leaf = t.Turtle() 

leaf_shape = ((0,0),(14,2),(18,6),(20,20),(6,18),(2,14)) 

t.register_shape('leaf',leaf_shape) 

leaf.shape('leaf') 

leaf.color('green') 

leaf.penup() 

leaf.hideturtle() 

leaf.speed() 

 

game_started = False 

text_turtle = t.Turtle() 

text_turtle.write('Press SPACE to 

start',align='center',font=('Arial',16,'bold')) 

text_turtle.hideturtle() 

 

score_turtle = t.Turtle() 

score_turtle.hideturtle() 

score_turtle.speed(0) 

 

def outside_window(): 

    left_wall = -t.window_width()/2 

    right_wall = t.window_width()/2 

    top_wall = t.window_height()/2 

    bottom_wall = -t.window_height()/2 

    (x,y) = caterpillar.pos() 

    outside = x < left_wall or  x > right_wall or  y < 

bottom_wall or y > top_wall 

    return outside 

 



78 

 

def game_over(): 

    caterpillar.color('yellow') 

    leaf.color('yellow') 

    t.penup() 

    t.hideturtle() 

    t.write('GAME OVER!',align='center' , 

font=('Aerial',30,'normal')) 

 

def display_score(current_score): 

    score_turtle.clear() 

    score_turtle.penup() 

    x = (t.window_width() / 2)-50 

    y = (t.window_height() / 2)-50 

    score_turtle.setpos(x,y) 

    score_turtle.write(str(current_score) , align = 

'right',font=('Arial',40,'bold')) 

 

def place_leaf(): 

    leaf.hideturtle() 

    leaf.setx(rd.randint(-200,200)) 

    leaf.sety(rd.randint(-200,200)) 

    leaf.showturtle() 

 

def start_game(): 

    global game_started 

    if game_started: 

        return 

    game_started = True 

 

    score = 0 

    text_turtle.clear() 

 

    caterpillar_speed = 2 

    caterpillar_length = 3 

    caterpillar.shapesize(1,caterpillar_length,1) 

    caterpillar.showturtle() 

    display_score(score) 

    place_leaf() 

 

    while True: 

        caterpillar.forward(caterpillar_speed) 

        if caterpillar.distance(leaf)<20: 
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            place_leaf() 

            caterpillar_length = caterpillar_length + 1 

            caterpillar.shapesize(1,caterpillar_length,1) 

            caterpillar_speed = caterpillar_speed + 1 

            score = score + 10 

            display_score(score) 

        if outside_window(): 

            game_over() 

            break 

 

def move_up(): 

    if caterpillar.heading() == 0 or caterpillar.heading() == 

180: 

        caterpillar.setheading(90) 

 

def move_down(): 

    if caterpillar.heading() == 0 or caterpillar.heading() == 

180: 

        caterpillar.setheading(270) 

 

def move_left(): 

    if caterpillar.heading() == 90 or caterpillar.heading() == 

270: 

        caterpillar.setheading(180) 

 

def move_right(): 

    if caterpillar.heading() == 90 or caterpillar.heading() == 

270: 

        caterpillar.setheading(0) 

 

t.onkey(start_game,'space') 

t.onkey(move_up,'Up') 

t.onkey(move_right,'Right') 

t.onkey(move_down,'Down') 

t.onkey(move_left,'Left') 

t.listen() 

t.mainloop() 

 
  



80 

 

தமலதிக செய்நிரலாக்கங்களை Python சமாழியில் கற்க கீழுள்ை 

இளணயத்தைங்களை நீங்கள் பயன்படுத்தலாம்  

 

 

https://www.w3schools.com/python/ 

 

https://projects.raspberrypi.org/en/pathways/python-

intro 

 

https://www.learnpython.org/ 
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Glossary  
 

Animation அளெவூட்டம் 

Apps செயலிகள் 

Background Color பின்புல நிைம் 

Codes குறிமுளைகள் 

Commands ஆளணகள் 

Computer Game கணினி விளையாட்டு 

Coordinates ஆள்கூறுகள் 

Cursor 

திளரயில் சதன்படும் காட்டி ( 

அம்புக்குறி ) 

Digital Art எண்மக்களல 

Download தரவிைக்கம் 

Editor Window 

செய்நிரலாக்கங்களை எழுதுவதற்கு 

பயன்படுத்தப்படும் திளர 

Error Message பிளழ சுட்டும் செய்தி 

File தகாப்பு 

Flow charts பாய்ச்ெல் தகாட்டுப் படம் 

Function செயற்கூறு 

Graphics வளரகளல 

Importing இைக்கம் செய்தல் 

Indentation 

விளிம்புதள்ைல்- குறிமுளைகளின் 

சதாடக்கத்தில் உள்ை 

இளடசவளிகளைக் குறிக்கின்ைது. 

Integrated Development Environment (IDLE) ஒருங்கிளண விருத்திச் சூழல் 

Key விளெ 
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Keyboard விளெப்பலளக 

Keywords 

if , then, else, else if,for தபான்ை 

செயன் 

முளைகளுக்கு,செய்நிரலாக்க 

சமாழிகளில் ஒதுக்கப்பட்ட 

சொற்கள்   

Operating System இயங்குதைம் 

Output வருவிளைவு 

Password கடவுச்சொல் 

Parameters  வளரகூறுகள்  

Programming செய்நிரலாக்கம் 

Programming Languages செய்நிரலாக்க சமாழிகள் 

Python ஒரு செய்நிரலாக்க சமாழி 

Quotes தமற்தகாள்கள் 

Recursion மறு சுழற்சி 

Save தெமித்தல் 

Shortcut சுருக்குவழி 

Softwares சமன் சபாருட்கள் 

User பயனர் 

User Account பயனர் கணக்கு 

Variable மாறி 

Webpage வளலப்பக்கம் 

Website வளலத்தைம் 
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YARL GEEK CHALLENGE – JUNIOR Info 
 

Yarl Geek Challenge Junior என்ைால் என்ன? 

Yarl Geek Challenge Junior என்பது பாடொளல மாணவர்கள் மத்தியில் 

புத்தாக்கத்திைளன ஊக்குவிப்பதற்காகவும் கணினியின் உதவியுடன் 

நாைாந்த பிரச்சிளனகளை தீர்க்கும் திைளன வைர்ப்பதற்காகவும் Yarl IT 

Hub என்ை தன்னார்வலர் அளமப்பினால் வருடாந்தம் 

நடாத்தப்பட்டுவரும் ஒரு தபாட்டியாகும். 

 

Yarl Geek Challenge Junior தபாட்டியில் மாணவர்கள் ஏன் பங்குபற்ை 

தவண்டும்? 

• சதாழில்நுட்பம் மற்றும் புத்தாக்கம் ொர்ந்த புதிய விடயங்களை 

அறிந்துக் சகாள்ைலாம் 

• மாணவர்களுளடய திைளமகளை இனங்கண்டு அவர்களின் 

எதிர்காலத்ளத திட்டமிடுவதற்கான ஒரு தைம் 

• திைளமயாைர்கள் ெர்வததெ ரீதியில் அங்கீகாரம் சபைக்கூடிய 

வாய்ப்பு 

• துளைொர் வல்லுனர்களின் வழிகாட்டளல சபைலாம் 

• மாணவர்கள் தங்களுளடய அறிளவ தமம்படுத்திக் சகாள்ைலாம் 
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தபாட்டிக்கு விண்ணப்பிப்பது எவ்வாறு? 

தபாட்டியில் தனியாகதவா அல்லது அதிகபட்ெமாக மூன்று உறுப்பினர்களை 

சகாண்ட குழுவாகதவா பங்குசகாள்ைலாம். குழுவாக பங்குபற்றுவது 

வரதவற்கத்தக்கது.  

மாணவர்கள் கீதழ தரப்பட்ட கூகுள் படிவத்தினூடாக விண்ணப்பிக்கலாம். 

விண்ணப்பப்படிவம் –www.yarlithub.org/ygc-junior-application 

அல்ைது 

விண்ணப்பப்படிவத்திளன  www.yarlithub.org/ygc/junior.html  இலிருந்து 

தரவிைக்கி நிரப்பி மின்னஞ்ெலூடாகதவா தபாலினூடாகதவா அனுப்பலாம் 

மின்னஞ்ெல் முகவரி: event@yarlithub.org 

தபாலினூடாக அனுப்ப முகவரி: 

Yarl Geek Challenge Junior – Season 12, 

ஊக்கி, 

இை 124, ராொவின் வதாட்ைம் வீதி, 

நல்லூர், யாழ்ப்பாணம் 

 

விண்ணப்பங்கள் வந்து தெர தவண்டிய இறுதித் திகதி 

12 May 2023 
 

வமைதிக விபரங்களுக்கு: அல்ைது  

இந்தப் தபாட்டி என்சனன்ன பிரிவுகளில் நளடசபறுகின்ைது? 

தபாட்டி ஐந்து பிரிவுகளில் இடம்சபறும். 

1. Web Application Development 

2. Mobile Application Development 

3. Hardware Application Development 

4. Application of Science 

5. Innovative Product Development 
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‘ஆக்கி’ என்பது மாணவர்களுக்கான சுயகற்ைல் தைமாகும். இங்கு 

தரம் 6 முதல் உயர் தரம் வளரயான மாணவர்களுக்கான கற்ைல் 

வைங்கள் சதாகுக்கப்பட்டு முழுளமயான இளணய 

வகுப்பளைகைாக உருவாக்கப்பட்டுள்ைது. அத்துடன் அலகு 

ரீதியான பரீட்ளெகளும் உருவாக்கப்பட்டுள்ைன. மாணவர்கள் 

பரீட்ளெகளை செய்து ெரி பிளழகளை அறிவதன் மூலம் சுய 

மதிப்பீட்ளட தமற்சகாள்ைமுடியும். அத்ததாடு அளனத்து 

வினாக்களுக்கான ெரியான விளடகளை விைக்கங்களுடன் 

அறியமுடியும். 

www.aki.coach 

 

www.facebook.com/akicoach 

 

 

‘ஊக்கி’ என்பது ெமூகத்தில் பல தநர்முகமான மாற்ைங்களை 

ஏற்படுத்திவரும் சதாழில்நுட்பப் பயிற்சிசநறியாகும். இந்த 

பயிற்சிசநறி க.சபா.த உயர்தரத்திற்கு ததாற்றி பல்களலக்கழக 

வாய்ப்ளப சபைாதவர்களுக்காக யாழ் ஐரி ஹப் இனால் 

நடாத்தப்பட்டுவரும் முழுளமயான புலளமப்பரிசில் 

பயிற்சிசநறியாகும். இம்முழு தநரப் பயிற்சிசநறிளய 

முடிப்பவர்களில் சபரும்பாலாதனார் சதாழில்நுட்ப 

நிறுவனங்களில் தவளலவாய்ப்ளபப் சபறுகின்ைனர். அத்ததாடு 

இங்தக பயின்ைவர்கைால் பல புதிய வியாபாரங்கள் 

ஆரம்பிக்கப்படுகின்ைன. 

www.uki.life 

 

www.facebook.com/uki.life 

  

http://www.aki.coach/
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