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
நிணல இரண்லை சவற்றிகர ாக நிணைவு செய்த உங்களுக்கு எ து 

வாழ்த்துக்கள். 

இப்புத்தகமோனது பல சுவோரசியமோன பெயற்போடுகளையும் 

பெயன்முளைகளையும் பகோண்டுள்ைது. நீங்களும் இப்புத்தகத்துடன் 

பயணிப்பதன் மூலம் பெய்நிரலோக்குனர்கள்(Programmers) அல்லது 

கணினி வல்லுனர்கள் பெய்யும் பசய்முளைகளை இலகுவோக அறிந்து 

பகோள்வபதோடு மட்டுமின்றி 

நீங்களும் சுவோரசியமோக ஆரோய்ந்து 

போர்க்கக்கூடியதோக இருக்கும். 

 

இப்புத்தகமோனது 5 பகுதிகளைக் 

பகோண்டுள்ைது. ஒவ்பவோரு 

பகுதிகளிலும் நீங்கள் ஆர்வத்துடன் 

பெய்யக்கூடிய பெயற்போடுகள் 

மற்றும் விளையோட்டுக்கள் 

உள்ைன. அவற்ளை கவனமோக 

வோசித்து உள்வோங்கி 

பெயற்படுத்திப்போருங்கள். 

ஒவ்பவோரு பெயற்போடுகளை 

பமற்பகோள்ளும் பபோதும், அச் 

பெயற்போடுகளில் இருக்கும் 

பகள்விகளுக்கு ஒரு தோளில் விளடயளிக்க முயற்சியுங்கள். 

 

இப்புத்தகமோனது ஒரு சிறிய வழிகோட்டிபய ஆகும். ஒவ்பவோரு 

பெயற்போடுகளையும் நீங்கள் சுயமோக பவவ்பவறு பெயல் 

முளைகளைப் பயன்படுத்தியும் உங்கைது பெோந்த 

எண்ணக்கருக்களை பெயற்போடுகளில் பயன்படுத்தவும் தயக்கம் 

பகோள்ைோதீர்கள். 

 

இது உங்கள் புத்தகம். எனவவ, உங்களுக்கு விரும்பிய முளையில் 

பெயற்போடுகளை மோற்றியளமத்தும் போருங்கள்!  
 

குறிப்பு: உங்களுக்கு சந்வதகங்கள் அல்ைது வமைதிக விைக்கங்கள் 

வதலவப்ெடும் வொது எங்கலை 077 0408 802 என்ற பதாலைவெசி 

எண் மூைம் பதாடர்பு பகாண்டு வமைதிக விைக்கங்கலைப் 

பெற்றுக்பகாள்ைைாம்.  
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இப்புத்தகத்தில் இருக்கும் பசயற்ொடுகலைச் பசய்வதற்கு உங்களுக்கு 

ஒரு கணினி வதலவப்ெடும். 

 

வீடுகளில் கணினி வசதிகள் இல்ைாதவர்கள் ொடசாலை கணினிக் 

கூடங்கலைப் ெயன்ெடுத்துவதற்கு வழிவலககள் பசய்யப்ெட்டுள்ைது. 

 

இது தவிர உங்கள் இடங்களில் இருக்கும் கணினி 

வைநிலையங்கலையும் நீங்கள் ெயன்ெடுத்திக்பகாள்ைைாம். 

 

செயற்பாடுகலை எவ்வாறு எங்களுைன் பகிர்ந்து சகாள்ைைாம்? 

கீழ்வரும் முலறகளில் நீங்கள் உங்கள் பசயற்ொடுகலை எங்களுடன் 

ெகிர வவண்டும்.  

1. இப்புத்தகத்தில் இருக்கும் பெய்நிரலோக்கங்களை ஒவ்பவோரு 

பகுதியில் இருக்கும் வழிகோட்டுதல்களுக்கு அளமவோக 

பெயற்படுத்திப் போர்த்து உங்கள் கணினித் திளரகளைப் படம் 

எடுத்து எம்முடன் வோட்ஸோப்/ளவபர் (WhatsApp / Viber) 

மூைம் 077 0408 802 என்ை பதோளலபபசி எண்ணிற்கு 

பகிருங்கள். 

2. நீங்கள் எழுதும் ஒவ்பவோரு பெய்நிரலோக்கங்களையும் 

கீழுள்ை Github Classroom இளணப்பின் ஊடோக 

தரபவற்ைம் பெய்யுங்கள் .  

https://tinyurl.com/YITGitClassroom 

 

குறிப்பு: இங்கு தரபவற்ைம் பெய்ய, Github கணக்கு ஒன்ளை நீங்கள் 

திைக்க பவண்டும். அதற்கோன வழிகோட்டுதல்களை Github 

Classroomஇல் இளணதல் என்னும் பகுதியில் 

பபற்றுக்பகோள்ளுங்கள். 

 

3. நீங்கள் ொடசாலையில் பசய்நிரைாக்கங்கலை பசய்து 

ொர்க்கும் ெட்சத்தில் பசயற்ெடுத்திய 

பசய்நிரைாக்கங்கலை காகிதத் தாள்களில் எழுதி உங்கள் 

தகவல் பதாடர்ொடல் ஆசிரியரின் உறுதிப்ெடுத்தல் 

லகபயாப்ெத்துடன் அத்தாள்கலையும், நீங்கள் பசய்த 

பசயற்ொடுகளின் மூைம் பெற்றுக்பகாண்ட 

அனுெவங்கலையும் எழுதி, உங்களுலடய   

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

2. முகவரி 

3. ொடசாலை  

4. தரம் 

5. உங்கலைத் பதாடர்பு பகாள்ைக் 

கூடிய பதாலைவெசி இைக்கம்  

ஆகியவற்லறக் குறிப்பிட்டு பின்வரும் முகவரிக்கு அனுப்பி லவக்கவும். 

 

 

 

 

  

To: Yarl IT Hub  
4th floor,  
218 ஸ்ைான்லி வீதி,  

யாழ்ப்பாணம் 
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Github Classroomஇல் இளணதல்
 

GitHub என்ைோல் என்ன ? 

Github என்பது நீங்கள் எழுதும் பெய்நிரலோக்கங்களை பெமிப்பதற்கும், 

பெய்நிரலோக்குநர்கள் கூடிப் பணி பெய்யவும் பயன்படுத்தப்படும் ஒரு 

இளணயத்தைம் ஆகும். கணினி பெய்நிரலோக்கங்களை அவற்றின் 

வடிவளமப்புக்கள்(Format) மோைோமல் இங்பக தரபவற்ைம் பெய்யலோம் 

 

நீங்கள் எழுதும் ஒவ்பவோரு பெய்நிரலோக்கங்களையும் 

கீழுள்ை YIT Experiments Github Classroom இளணப்பின் 

ஊடோக தரபவற்ைம் பெய்ய பின்வரும் படிமுளைகளைப் 

பின்பற்றுங்கள். 

 

https://tinyurl.com/YITGitClassroom இந்த இளணப்பின் ஊடோக Github 

இலணயத்தைத்திற்கு பெல்லவும்.  

 

1. GitHub கணக்கு(Account) இல்லோவிடின் புதிய பயனர் 

கணக்பகோன்ளை நீங்கள் ஆரம்பிக்க பவண்டும்.அதற்கு, Create an 

account ஐ இங்பக  click (கிளிக்) பெய்யவும். 

 

https://classroom.github.com/a/yp-MIpQJ
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2. அடுத்து உங்கள் பயனர் பபயர் (Username), மின்னஞ்ெல் 

முகவரி(Email Address) மற்றும் கடவுச்பெோல்ளல(Password) 

உள்ளீடு பசய்யவும். 

குறிப்பு : நீங்கள் பகோடுக்கும் பயனர் பபயர் (Username) மற்றும் 

கடவுச்பெோல்ளல(Password) ஞோபகத்தில் ளவத்துக்பகோள்ளுங்கள். 

நீங்கள் ஒவ்பவோரு முளையும் உள்நுளைவதற்கு இளவ அவசியம். 

  

3. திளரயில் வரும் புதிரிளன(CAPTCHA) பெய்தபின் “Create Account “ 

என்பளத click (கிளிக்) பெய்யவும்.  

abc@gmail.com 
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4. நீங்கள் பகோடுத்த மின்னஞ்ெல் முகவரிக்கு ஒரு மின்னஞ்ெல் 

வரும். அதில் இருக்கும் எண்ளண GitHub திளரயில், கீழ்க்கோணும் 

பபட்டிகளுள் type(லடப்) பெய்யவும். 

 

5. கீழ்க்கோணும் திளர பதன்படும்பபோது “Authorize GitHub 

Classroom” என்பளத click (கிளிக்) பெய்யவும். 
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6. கீழ்க்கோணும் திளர பதன்படும்பபோது “click here” என்பளத click 

(கிளிக்) பசய்யவும்.  

 

7. கீழ்க்கோணும் திளர பதன்படும்பபோது “Accept this assignment” 

என்பளத click (கிளிக்) பசய்யவும். 
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8. இதன் பின் உங்கள் மின்னஞ்ெல் முகவரிக்கு ஒரு மின்னஞ்ெல் 

வரும் அதில் View invitation என்பளத  click (கிளிக்) பெய்யவும். 

9. இப்பபோது கீழ்க்கோணும் திளர உங்களுக்குத் பதன்படும்.இதில் 

நீங்கள் பெய்நிரலோக்கம் பெய்யும் பகோப்புக்களைத் தரபவற்ைம் 

பெய்யலோம். 

  

abc@gmail.com 
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இங்கு Upload file என்பளத click (கிளிக்) பெய்து கீழ்க்கோணும் திளர 

வரும் பபோது Choose your files என்பளத  click (கிளிக்) பெய்யவும். 

 

பின்னர் உங்கள் கணினியில் நீங்கள் பெமித்து ளவத்திருக்கும் 

பெய்நிரலோக்கக் பகோப்புகளைத் தரபவற்ைம் பெய்யுங்கள். 
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தரபவற்ைம் பெய்த பின் Commit changes என்பளதக் click (கிளிக்) 

பெய்யவும். 

 

இப்படிமுளைகளிளனப் பின்பற்றி நீங்கள் பெய்யும் அளனத்து 

பெய்நிரலோக்க பகோப்புக்களையும் தரபவற்ைம் பெய்யவும். 

 

10. இறுதியோக Add file என்னும் பகுதியில் Create new file என்பளத 

click (கிளிக்) பெய்து அதில் உங்களுளடய பபயர், போடெோளல, 

தரம், முகவரி, பதோளலபபசி இலக்கம் ஆகியவற்ளை 

கீழ்க்கோட்டப்ெட்டுள்ை ெடங்களில் உள்ைவாறு வசமித்துக் 

பகாள்க.  
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அலனத்து பசய்நிரைாக்க வகாப்புகளும் கீழுள்ை இலணத்தைத்தில் 

பெற்றுக்பகாள்ைைாம் 

https://github.com/YITExperiments/PPV2_Level-3 
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ளபதன்(Pythonபெய்நிரலோக்க 

பமோழியுடன் ஆரம்பிப்பபோம்
 

செய்நிரலாக்கம் என்ைால் என்ன ? 

 

பெய்நிரலோக்கம் (Programming) / பெய்நிரலோக்கங்கள் (Coding) 

பபோன்ைவற்றுக்கோன அறிமுகத்திளன நீங்கள் நிளல இரண்டு 

புத்தகத்தில் பபற்று இருப்பீர்கள். 

 

பெய்நிரலோக்கங்கள் (Codes) என்பன கணினிகளில் படிமுளைகள் 

மூலம் ஒரு பெயளல பெய்வதற்கோன அறிவுறுத்தல்களை 

வைங்குகின்ைன . 

 

இப் புத்தகத்தின் மூலம் ளபதன்(Python) பெய்நிரலோக்க பமோழிக்கு 

நீங்கள் உங்களைப் பரிச்ெயப்படுத்திக்பகோள்ை முடியும் . 

 

இதனூடோக உங்கள் பெோந்த பெய்நிரலோக்கங்களை உங்கைோல் 

உருவோக்கிக் பகோள்ை முடியும் ! 

 

இலத்திரனிைல் செல்லப்பிராணி!  

  

பெய்நிரலோக்கங்களின் மூலம் பெோந்த 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதப் பைகிக் பகோள்வதன் 

மூலம் கணினிளய நீங்கள் விரும்பியபடி 

இயக்குவதற்கோன பதோழில்நுட்ப அறிவிளன 

பபற்றுக்பகோள்ைக் கூடியதோக இருக்கும். 

நீங்கள் பயிற்றுவிக்கும் பெயல்களைச் பெய்யும் 

இலத்திரனியல் பெல்லப்பிரோணியோக கணினிளய 

மோற்றியளமக்கலோம்!  

 

செய்நிரலாக்க ச ாழிகள் (Programming Languages) 

 

ஒரு பெயளலச் பெய்வதற்கு கணினிக்கு ஆளணகளைப் (Commands) 

பிைப்பிக்கச் பெய்நிரலோக்க பமோழிகள்(Programming languages) 

பதரிந்திருப்பது அவசியம் ஆகும். 
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Meet Python! ளபதன் பெய்நிரலோக்க 

பமோழியிளனச் ெந்தியுங்கள் ! 

 

Python என்பது ஒரு பிரபல்யமோன 

பெய்நிரலோக்க பமோழியோகும்.  

 

இப்புத்தகமோனது உங்களை Python 

பெய்நிரலோக்க பமோழிக்கு 

அறிமுகப்படுத்துவதன் மூலம் உங்கள் பெோந்த பெயலிகள், 

பமன்பபோருட்கள் பபோன்ைவற்ளை உருவோக்குவதற்கோன ஆரம்ப 

அறிவிளன உங்களுக்கு வைங்கும். 

 

Python செய்நிரலாக்கங்கலை எழுதத் ததலவயான 

சென்சபாருளிலன தரவிைக்கம் செய்து நிறுவுபவாம் 

(Downloading and Installing Python) 

 

நோம் பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுவதற்கு Python பமன்பொருள் 

தரவிைக்கம் பெய்யப்பட்டு நிறுவப்பட்டு இருக்க பவண்டும்.  

 

வோருங்கள் Python பெய்நிரலோக்க பமோழியிளன எழுதத் வதலவயான 

பமன்பொருளிலனத் தரவிைக்கம் பெய்து நிறுவுபவோம்.  

 

வீடுகளில் கணினி வெதி உள்ைவர்கள் கீழுள்ை படிமுளைகளைப் 

பின்பற்றுவதன் மூலம் Python பெய்நிரலோக்க பமோழியிளன 

தரவிைக்கம் பெய்து உங்கள் கணினியில் நிறுவிக் பகோள்ைலோம். 

போடெோளல கணினிகளைப் பயன்படுத்துபவர்கள் உங்கள் தகவல் 

பதோடர்போடல் பதோழில்நுட்ப ஆசிரியரின் உதவியுடன் 

பெய்நிரலோக்க பமோழியிளன தரவிைக்கம் பெய்து உங்கள் 

போடெோளலக் கணினியில் நிறுவிக் பகோள்ைலோம். 

 

குறிப்பு : உங்கள் கணினி தவிர்ந்த பவறு நபரின் கணினிகளை 

உபபயோகிக்கும் பபோது கணினி உரிளமயோைர்களின் அனுமதி பபற்று 

Python பெய்நிரலோக்க பமோழியிளன நிறுவிக் பகோள்ளுங்கள்.  
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குறிப்பு : கீழ்க்காட்டப்ெடும் வழிமுளைகள் Windows 11 இயங்குதைத்ளதச் 

ெோர்ந்தது. பவறு இயங்குதைங்களில் நீங்கள் தரவிைக்கம் பெய்யும்பபோது 

உங்களுக்கு வழிகோட்டுதல்கள் பதளவப்படுபமனின் உங்கள் தகவல் 

பதோடர்போடல் பதாழில்நுட்ெ ஆசிரியளர அல்லது எம்ளம அணுகி 

உங்கள் ெந்பதகங்களைத் தீர்த்துக் பகோள்ளுங்கள். 

 

1.  Python இலணயத்தைத்திற்குச் பெல்ல, கீழுள்ை இளணய 

முகவரிக்குச் பெல்லவும்  

 

https://www.python.org/ 
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2. Python பெய்நிரலோக்க பமன்பொருளிலனத் தரவிைக்கம் பெய்யவும்.  

 

குறிப்பு : உங்கள் கணினியில் உள்ை இயங்கு தைத்திற்கு(Operating 

System) ஏற்ை Python பெய்நிரலோக்க பமோழியிளனத் பதரிவு பெய்து 

தரவிைக்கம் பெய்து பகோள்ளுங்கள்.  
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3. தரவிைக்கம் பெய்த  Python பெய்நிரலோக்க பமன்பொருளிலன 

நிறுவுவதற்கு கணினியில் Downloads என்ை பகுதியினுள்ச் பெல்லவும்.   

இங்கு பமலுள்ை படத்தில் கோட்டியவோறு python Icon இருக்கும். 

அதில் இரு முலற (Double Click) கிளிக் பெய்யவும். 

 

4. இப்பபோது கீழ்க் கோணும் திளர உங்கள் கணினியில் திைக்கப்படும். 

இதில் Install Now என்பளத click (கிளிக்) பெய்யவும்  
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Python பெய்நிரலோக்க பமன்பொருள் நிறுவப்பட்டதன் 

பின்னர்  

 

5. கணினியில் search Bar இல் Python IDLE என்று 

பதடுவதன் மூலம் Python பெய்நிரலோக்க பமோழியிளன 

எழுதத் பதளவயோன பமளடயிளன நீங்கள் திைக்க 

கூடியதோக இருக்கும். 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. நீங்கள் திைக்கும் Python IDLE கீழ்க் கண்டவோறு இருக்கும். 
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Python IDE ஓர் அறிமுகம் 

 

IDE என்பது பமன்பபோருளை விருத்தி பெய்வதற்கு 

பயன்படுத்தப்படும் சூைல் ஆகும். இதளன ஆங்கிலத்தில் Integrated 

Development Environment(IDE) என்பபோம்.தமிழில் ஒருங்கிளண 

விருத்திச் சூைல் என்று அளைக்கின்பைோம். Python பமன்பபோருளில் 

இது python IDLE (Integrated Development and Learning Environment) 

எனப்படும்.குறிப்போக ஆரம்ப நிளலயில் பெய்நிரலோக்கம் 

கற்பவர்களுக்கோக வடிவளமக்கப்பட்டுள்ைது 

 

நோம் இங்கு தோன் எமது பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதி பெயற்படுத்திப் 

போர்க்கப்பபோகின்பைோம் . 
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Python செய்நிரலாக்க ச ாழியில் முதற்ைடி 

 

உங்கள் முதலோவது பெய்நிரலோக்கம் 

 

கணினி உங்களுக்கு வணக்கம் கூைவும் அதன் பின்னர் உங்கள் 

பபயரிளன அறிந்து, குறித்த பபயருக்கு வணக்கம் கூைவும் 

கணினியில் பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதப் பைகிக்பகோள்பவோம்.  

 

 

இந்த குறிமுளையிற்கோன(Coding) போய்ச்ெல் பகோட்டுப் படம் 

கீழ்வருமோறு அளமயும்.  

 

 

 

நிளல இரண்டில் போய்ச்ெல் பகோட்டுப் 

படங்கலையும் அவற்ளை  

பெய்நிரலோக்குனர்கள் ஏன் 

பயன்படுத்துகின்ைோர்கள் என்பளதயும்  

ஞோபகப்படுத்திப் போருங்கள். 

  

Hello பெோல்லுதல் 

பயனரின் பபயளரக் 

பகட்டல்  

பதோடக்கம் 

பயனரின் பபயருடன், 

hello பெோல்லுதல் 

முடிவு 
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IDLE இளனத் பதோடக்குதல் 

 

 

உங்கள் கணினியில் நிறுவப்பட்டுள்ை IDLE இளனக் கிளிக் பெய்யும் 

பபோது கீழ்க்கண்ட திளர திைக்கப்படும்  

 

குறிப்பு : IDLE இளனத் திைப்பதற்கோன வழிமுளையிளன பக்கம் 

18இல் பபற்றுக் பகோள்ைவும்  

இதில் File என்ை பகுதிக்குள் பென்று New 

File என்பளதக்  click (கிளிக்) பெய்யவும்  

 

  

1 
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முதலோவது பெய்நிரலோக்க வரியிளன எழுதுதல்  

 

 

முதற் படிமுளையின் நிளைவில் கீழ்க்கண்டவோைோன ஒரு திளர 

உங்கள் கணினியில் கோட்சியளிக்கும். இதளன நோம் “Editor Window” 

என்பபோம். 

 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுவதற்கு இத்திளர பயன்படுத்தப்படும்.  

 

  

2 
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இத் திளரயில் கீழுள்ை வரிகளை எழுதுங்கள்  

 

 

நீங்கள் எழுதிய Python பகோப்பிளனச் பெமித்தல் 

(Saving Your File) 

 

இதில் File என்ை பகுதிக்குள் பென்று Save 

என்பளதக்  click (கிளிக்) பெய்யவும். 

 

 

 

 

 

 

தற்பபோது கீழுள்ை பபட்டி பமபலழும். 

  

3 
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உங்கள் பகோப்பிற்கு ஒரு பபயளரக் பகோடுத்து வலது பக்க கீழ் 

மூளலயில் பதன்படும் “Save” என்னும் Button இளனக்  click (கிளிக்) 

பெய்யவும். 

 

உதாரைம்: இங்கு இக் பகோப்பிற்கு நோம் myfirstprogram என்று 

பபயரிட்டுள்பைோம். 

நீங்கள் உங்களுக்கு விரும்பிய பபயரில் பெமிக்கலோம். 

 

 

உங்கள் கவனத்திற்கு!  

உங்கள் பகோப்புக்கள் கணினியில் எங்கு பெமிக்கப்படுகின்ைது 

என்பளத நீங்கள் இங்கு அறிந்து பகோள்ைலோம். 
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நீங்கள் எழுதிய பெய்நிரலோக்கத்ளத பெயற்படுத்துதல்  

 

 

 நீங்கள் எழுதிய பெய்நிரலோக்கத்ளத பெயற்படுத்துவதற்கு Run 

பகுதியில் உள்ை Run Module இளனக்  click (கிளிக்) பெய்யவும். 

 

நீங்கள் எழுதிய பெய்நிரலோக்கம் பெயற்படுத்தப்பட்டு Hello, World! 

என்ை பெோற்கள் Python Shell IDLE இல் அச்சிடப்படும். 

  

4 
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Shortcut Box 

நீங்கள் எழுதிய பெய்நிரலோக்கத்ளத இலகுவில் விளெப்பலளக 

குறுக்கு வழியில் பெயற்படுத்த F5 என்னும் விளெயிளன(Key) 

அழுத்தவும்.  

 

அறிவுப்பபட்டி  

print என்னும் வோர்த்ளதயோனது Python பெய்நிரலோக்கத்தில் 

பயன்படுத்தப்படும் ஒரு ஆளணச் பெோல் ஆகும். இவ் 

வோர்த்ளதயோனது கணினியிளன அதன் பின்னோல் வரும் 

வோர்த்ளதகளை அல்லது வெனங்களை கோட்சிப்படுத்த பவண்டிய 

ஆளணளயப் பிைப்பிக்கின்ைது. 

 

 

 

 

தவறுகளைத் திருத்துதல்  

 

 

நீங்கள் எழுதிய பெய்நிரலோக்க வரிகள் பெயற்படுத்தப்படோத 

பட்ெத்தில் சிவப்பு நிை பிளைச் சுட்டும் பெய்தி( Error Message) உங்கள் 

திளரயில் சில பவளைகளில் கோட்சிப்படுத்தப்படலோம். மனம் தைர 

பவண்டோம். மீண்டும் நீங்கள் எழுதிய  பெய்நிரலோக்க வரிகளை ெரி 

போருங்கள். இதில் கோட்டிய படி பெோற்கள் மற்றும் இடுகுறிகள் 

ெரியோக எழுதப்பட்டுள்ைனவோ? என்று போருங்கள். 

 

 

ெரிபோர்த்த பின்னர் மீண்டும் நான்காம் படிமுளைளயப் பின்பற்றி 

பெய்நிரலோக்கத்ளத பெயற்படுத்திப்போருங்கள். 

  

5 
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பமலும் சில பெய்நிரலோக்க வரிகளை எழுதுதல்  

 

இப்பபோது Editor Window பென்று நீங்கள் எழுதிய print(‘ 

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

பெர்த்து எழுதுங்கள். 

 

 

 

 

இறுதிப் படிமுளை  

 

 

பெய்நிரலோக்க வரிகளைச் ெரிபோர்த்த பின்னர் மீண்டும் 4 ஆம் 

படிமுளைளயப் பின்பற்றி பெய்நிரலோக்கத்ளத 

பெயற்படுத்திப்போருங்கள். 

 

Python Shell Window கீழ் வரும் வருவிளைளவத் தருவளத நீங்கள் 

அவதோனிக்கலோம்  

 

 

 

வாழ்த்துக்கள்!! உங்களுணடை முதலாவது செய்நிரலாக்கத்ணத நீங்கள் 

சவற்றிகர ாக செைற்ைடுத்தி உள்ளீர்கள்! 

 

6 

இவ்வரியோனது பயனரின் 

பபயளரக் பகட்டு அதளன 

person என்னும் மோறியில் 

(Variable) பெமித்து 

ளவக்கின்ைது. 

7 

இவ்விடத்தில் உங்கள் பபயளர type பெய்து 

Enter என்னும் விளெயிளன நீங்கள் 

தட்டச்சுப்பலளகயில் அழுத்தியவுடன் 

கணினி நீங்கள் எழுதிய பபயருக்கு Hello 

பெோல்லும். 



27 
 

குறிப்பு : நீங்கள் பெய்யும் அளனத்து பெய்நிரலோக்கங்களிலும் 3ஆம் 

மற்றும் 4 ஆம் படிமுளைகள் பெயற்படுத்தபட பவண்டும் என்பளத 

ஞோபகத்தில் ளவத்துக்பகோள்ளுங்கள்.  

 

 

அறிவுப்பபட்டி 

நீங்கள் பெமிக்கும் அளனத்து Python பகோப்புகளும் .py என்று 

முடிவளத நீங்கள் அவதோனிக்கலோம். இது இக் பகோப்புகள் python 

பெயலிக்கு பெோந்தமோனளவ என்பளத அறிய உதவும். 

 

அறிவுப்பபட்டி 

Python பமோழி எழுத்துருத்தட்டு உணர்வுளடயது (Case-sensitive). 

அதோவது ஆங்கில பபரிய மற்றும் சிறிய எழுத்துக்களை(Capital and 

Small Letters) பவறு பவைோக அளடயோைம் கோணும்.  

உதோரணம் print என்ை பெோல் Print பெோல்லில் இருந்து 

பவறுபட்டதோகும் . ஆகபவ நீங்கள் எழுதும்  

பெய்நிரலோக்கங்களிலும் இதளன அவதோனத்திற்பகோள்ளுங்கள். 

 

Python பெய்நிரலோக்க பமோழியில் இரு திளரகளுக்கு பரீட்ச்ெயப்பட்டு 

இருப்பீர்கள்.  

 

 Editor Window  

 உங்கள் பெய்நிரலோக்க 

பெய்நிரல் வரிகளை 

எழுதுவதற்கு இத்திளர 

பயன்படுத்தப்படும். 
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Shell Window  

எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களை பெயற்படுத்தும் திளரயோக இத்திளர 

பதோழிற்படும்.  
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 ாறிகள் (Variables) 

 

கணினி பெய்நிரலோக்கத்தில் தரவுகளைச் பெமிக்க மோறிகள் 

பயன்படுத்தப் படுகின்ைன. 

 

மோறிகளைப் பபயரிடப்பட்ட ஒரு பபட்டியோக 

எண்ணிக்பகோள்ளுங்கள். அதன்படி, அப்பபட்டிக்குள் இருக்கும் 

பபோருட்களை பபட்டியின் பபயரிளன ளவத்து 

அளடயோைப்படுத்தக் கூடியதோக இருக்கும் அல்லவோ ? 

 

 

 

 

 

 

 

ஒரு பயன்மிக்க பெய்நிரலோக்கத்ளத எழுதும் பணியில் பல 

இடங்களில் பயன்மிக்க பபறுமோனங்களை அல்லது தகவல்களை 

பெமிக்க பவண்டிவரும். அவ்வோைோன ெந்தர்ப்பங்களில் மோறிகள் 

பயன்படும். 

 மோறி ஒன்ளை எப்படி உருவோக்குவது ? 

1. மோறி ஒன்ளை உருவோக்கும் பபோது அதற்கு பபயர் ஒன்று 

இடப்பட பவண்டும். 

பபோதுவோக ஆங்கிலத்தில் எமக்கு விைங்கும் வளகயில் 

மோறிகளைப் பபயரிடலோம். 

2. அதன் பின்னர் அப்பபயரினுள் நோம் என்ன பெமிக்கப் 

பபோகிபைோம் என்று நோம் முடிபவடுக்க பவண்டும். 

3. இறுதியோக அப்பபயளர எழுதி நோம் பெமிக்க பபோகும் 

தகவல்களை அல்லது பபறுமோனங்களை மோறியில் 

ஒப்பளடப்பபோம். இதளன “Assigning a value to the variable” 

என்பபோம். 

குறிப்பு: பபயரிடும் பபோது பெோற்களுக்கு நடுவில் நோம் இளடபவளி 

பபணபவண்டும் எனின் _ என்ை குறியீட்ளடப் பயன்படுத்த 

பவண்டும் 

 உதோரணம் : robot_builder  

Speed 

4 km/h 
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பபறுமோனம் ஒன்ளை மோறியில் ஒப்பளடத்தல்  

(Assigning a value)  

 

 

Shell Windowஇல் age என்ை மோறிக்கு பபறுமோனம் ஒன்ளை 

வைங்குவதற்கோன கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கத்திளன எழுதுங்கள். 

 

 

 

 

 

மோறியில் இருக்கும் பபறுமோனத்ளத அச்சிடல்  

 

 

இப்பபோது கீழ்க்கோட்டிய வரிகளை எழுதி Enter/Return என்ை 

விளெயிளன கிளிக் பெய்யும் பபோது age என்ை மோறியில் இருக்கும் 

பபறுமோனம் அச்சிடப்படும்  

  

1  

இப் பபறுமோனம் மோறியில் 

ஒப்பளடக்கப்பட்டிருக்கும். 

மோறியின் பபயர் 

(Variable’s Name) 

2  
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செைற்ைாட்டுப் ைக்கம்  

கீழுள்ை மோறிகளுக்கு பபறுமோனங்களை வைங்கி அவற்ளை 

அச்சிடவும் (Print). 

 

1. உங்களுளடய நிளையிளன Weight என்ை மோறியில் 

ஒப்பளடத்து(Assigning) அதளன அச்சிடவும். 

2. உங்களுளடய உயரத்திளன Height என்ை மோறியில் 

ஒப்பளடத்து(Assigning) அதளன அச்சிடவும். 

 

அறிவுப்பபட்டி  

நிை விைக்கங்கள்  

Python பெய்நிரலோக்க பமோழியில் நீங்கள் பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதும் பபோழுது சில பெோற்களின் நிைங்கள் பவறுபடுவளத 

பமலுள்ை பெயநிரலோக்கத்திலும் இனிவரும் 

பெய்நிரலோக்கங்களிலும் அவதோனிக்கலோம். 

 

Python பெய்நிரலோக்கங்களின் பகுதிகளை பவறுபடுத்திக் கோட்ட 

இந்நிைங்களைப் பயன்படுத்துகின்ைது. 

Color Meaning 

 

Built-in Commands 

ஆளணகைோக ஒதுக்கப்பட்ட பெோற்கள் இந்நிைத்தில் 

இருக்கும். 

உதோரணம் : print  

 

Symbols and Names 

குறியீடுகள் பபயர்கள் மற்றும் பபருமைவோன 

பெய்நிரலோக்கங்கள் இந்நிைத்தில் இருக்கும். 

 

Error Messages  

பெய்நிரலோக்கங்கள் எழுதும் பபோது ஏதும் தவைோக 

எழுதப்பட்டோல் பிளைகள் இந்நிைத்தில் 

சுட்டிக்கோட்டப்படும். 

 

Keywords 

if, then, else, elseif, for பபோன்ை பெோற்கள் 

பெயல்முளைகளுக்கு  ஒதுக்கப்பட்ட பெோற்கள் ஆகும். 

இளவ இந்நிைத்தில் சுட்டிக்கோட்டப்படும். 

 

Quotes 

பமற்பகோள்களுக்குள் இருக்கும் பெோற்கள் இந்நிைத்தில் 

சுட்டிக்கோட்டப்படும். 
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2.பரோபபோட் ஒன்ளை ஆளம வளரக்களலளயப் 

(Turtles Graphics) பயன்படுத்தி வளரபவோம்.
 

இப்பகுதியில் பரோபபோட் ஒன்ளை Turtles Graphics மூலம் வளரபவோம். 

  

வராவொவின் 

நிறத்லத நீங்கள் 

மாற்றியலமக்கைாம் 

உங்களுக்கு 

வதலவயான 

அைவில் நீங்கள் 

வராவொட்லட 

வலரயைாம் 
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Robot Builder இற்கோன போய்ச்ெல் பகோட்டுப் படம்  

 

 

போய்ச்ெல் பகோட்டுப் படம் எமது பெய்நிரலோக்கங்களைப் 

பகுதிகைோகப் பிரித்து எழுத உதவும். இங்கும் நோம் பரோபபோட் 

ஒன்ளை பகுதி பகுதியோக வளரயும் வழிமுளைகளை ஆரோய்பவோம். 

 

 

  

பின்புல நிைத்ளதயும்(Background Color) 

ஆளமயின் பவகத்ளதயும் (turtle 

speed)பெயற்படுத்தல் 

பரோபபோட் இன் போதங்களை 

வளரதல் 

பரோபபோட் இன் கோலிளன 

வளரதல்  

பரோபபோட் இன் உடலிளன 

வளரதல்  

பரோபபோட் இன் ளககளை 

வளரதல்  

பதோடக்கம் 

முடிவு  

பரோபபோட் இன் வோயிளன 

வளரதல்  

பரோபபோட் இன் கண்களை 

வளரதல்  

பரோபபோட் இன் தளலளய 

வளரதல்  

பரோபபோட் இன் கழுத்ளத 

வளரதல்  
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உங்கள் கவனத்திற்கு  

பெய்நிரலோக்கங்களை பகுதிகைோகப் பிரித்து எழுதும் பபோது 

ஒவ்பவோரு பகுதிளயயும் எழுதி முடித்தவுடன் பெமித்து 

பெயற்படுத்திப் போருங்கள். 

 

   
 

ஒவ்பவோரு படிமுளைகளுக்கும் கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

அவற்றிற்கு முதல் உள்ை படிமுளைகளில் எழுதிய 

பெய்நிரலோக்கங்களுக்குக் கீழ் பதோடர்ந்து எழுதுங்கள். 

 

 

 உங்கள் பகோப்பிளனச் பெமித்தல்  

 

 

உங்கள் Python IDLE இளனத் திைந்து இக்பகோப்பிளன robot_builder.py 

என்னும் பபயரில் பெமிக்கவும். 

 

 

ஆளமத்பதோகுதிளய (Turtle Module) ஐ இைக்கம் பெய்தல் 

(Importing) 

 

உங்கள் Editor Window இன் முதல் வரியில் கீழ்க்கோணும் வரியிளன 

எழுதுங்கள். 

  

SAVE RUN 

1 

2 

Turtle பெயல் கூறுக்கு t என்னும் 

சுருக்கப்பபயர் 

ளவக்கப்படுள்ைது  
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பெவ்வகம் ஒன்லற வலரயத் வதலவயான பெயற்கூறிலன 

எழுதுதல் (Creating a Rectangle Function)  

 

இங்கு உங்கள் பரோபபோட்ளட வளரவதற்கு பயன்படுத்தப் பபோகும் 

கட்டங்களை வளரயறுக்கப் பபோகின்றீர்கள். 

 

இங்கு முக்கியமோன மூன்று ெரமானங்கள் (Parameters) 

பயன்படுத்தப்படுவதளன அவதோனியுங்கள். 

1. கிளடப்பக்கத்தின் நீைம் (Length of horizontal side) 

2. நிளலக்குத்துப்பக்கத்தின் நீைம்( Length of vertical side) 

3. நிைம் (Color) 

கீழுள்ை பெவ்வக பெயற்கூறிளன முதல் வரிக்கு கீழ் எழுதுங்கள்  

உங்களின் அவதானத்திற்கு : 

Python பெயற்கூறுகளை எழுதும் பபோது indentation 

(இண்படன்வடஷன்) மிக முக்கியமோகும். 

பெய்நிரலோக்கங்களின் பதோடக்கத்தில் உள்ை 

இளடபவளிகளை இது குறிக்கின்ைது.நீங்கள் 

எழுதும் பெய்நிரலோக்கங்களில் இவ்வோைோன 

இளடபவளிகளை பபணி உங்கள் 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுங்கள். 

இல்லோவிடில் indentation error 

(இண்படன்வடஷன் எரர்) என்னும் பிளை சுட்டும் பெய்தி உங்கள் 

திளரயில் பதன்படும். இவ்வோைோன இளடபவளிகளை 

பபணுவதற்கு Tab விளெயிளனப் பயன்படுத்துங்கள்.  

3  

Turtle பபளன முளன 

கீறுவதற்கு 

ஆரம்பிக்கும்  
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திளரயின் பின்புல நிைத்ளத மற்றும் ஆளமயின் (Turtle) 

பவகத்ளத குறித்தல். 

 

கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை பமபலழுதிய 

பெய்நிரலோக்கங்களுக்கு கீழ் எழுதுங்கள். 

 

 

 

உதவிப் பபட்டி  

 

ஆலம கீறும் பவகத்திளன t.speed() என்ை பசய்நிரைாக்கத்தின் மூலம் 

நீங்கள் கீழ் வரும் பபறுமோனங்களில் ஒன்றிளனத் பதரிவுபெய்வதன் 

மூலமும் கட்டுப்படுத்தலோம். 

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

 

உதோரணம்  

 t.speed(‘slow’) 

 

பரோபபோட்டின் உடளல வளரய ஆரம்பித்தல்  

 

இப்பபோழுது ஒவ்பவோரு பகுதிகைோகப் பிரித்து பரோபபோட்டிளன 

வளரய ஆரம்பிப்பபோம் . 

  

4 

ஆலம(Turtle) கீறும் பவகத்ளத 

இக் குறிமுளையின் மூலம் 

கட்டுப்படுத்தலோம்  

  

பின்புல திளரயின் 

நிைத்ளத “Dodger Blue” 

என்னும் நிைத்தில் 

பெயற்படுத்தும்  
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பரோபபோட்டின் போதங்களை வளரதல்  

 

 

பரோபபோட்டின் போதங்களை வளரய கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள் . 

 

உதவிப் பபட்டி  

 

பமலுள்ை பெய்நிரலோக்கத்திலும் இனிவரும் பெய்நிரலோக்கங்களிலும் 

# என்ை குறியீட்டுடன் பெோற்கள் எழுதப்படுவளத நீங்கள் 

அவதோனிக்கலோம். அவற்ளை comments என்று பெோல்பவோம். நீங்கள் 

எழுதும் பெய்நிரலோக்கங்களை இலகுவில் விைங்கிக்பகோள்ைவும் 

மற்ைவர்கள் விைங்கிக்பகோள்ைவும் பெய்நிரலோக்கங்களுக்கு நடுவில் 

எழுதும் குறிப்புகள் இளவயோகும். 

உதாரைம் : 

#feet 

t.goto(-100, -150) 

rectangle(50,20,'blue') 

t.goto(-30,-150) 

rectangle(50,20,'blue') 
 

இங்கு #feet என்று குறித்துவிட்டு அதன் கீழ் பரோபபோட்டின் 

போதங்களை வளரய பதளவயோன பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுவதன் 

மூலம் அச்பெய்நிரலோக்கங்கள் போதங்களை வளரயத் பதளவயோன 

பெய்நிரலோக்கங்கள் என்று நோம் இலகுவில் புரிந்துபகோள்ைக் 

கூடியதோக இருக்கும். 

  

5 

Turtle இங்கு கோட்டிய X=-100, Y=-

150 ஆள்கூறுகளுக்கு நகர்த்தும்  

  

50 நீைமும் 20 உயரமும் 

உள்ை நீல நிை 

பெவ்வகத்ளத வளரயும்  
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பரோபபோட்டின் கோல்களை வளரதல்  

 

 

பரோபபோட்டின் கோல்களை வளரய கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள் . 

 

 

 

பரோபபோட்டின் உடளல வளரதல் 

 

 

பரோபபோட்டின் உடலை வளரய கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள் . 

  

6 

Turtle இடது கோளல 

வளரயும்  

  

Turtle வலது கோளல 

வளரயும்  

  

7  
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பரோபபோட்டின் ளககளை வளரதல் 

 

 

பரோபபோட்டின் ளககளை வளரய கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள் . 

 

 

 

பரோபபோட்டின் கழுத்ளத வளரதல் 

 

 

பரோபபோட்டின் கழுத்ளத வளரய கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள் . 

 

 

  

8  

இடது பமற்ளக  

  

வலது கீழ்க்ளக  

  

இடது கீழ்க்ளக  

  

வலது பமற்ளக  

  

9 
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பரோபபோட்டின் தளலளய வளரதல் 

 

 

பரோபபோட்டின் தளலளய வளரய கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள் . 

 

 

பரோபபோட்டின் கண்களை வளரதல் 

 

 

பரோபபோட்டின் கண்களை வளரய கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள். 

  

10 

11 
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பரோபபோட்டின் வோளய வளரதல் 

 

 

பரோபபோட்டின் வோளய வளரய கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள் 

 

 

 

ஆளமயிலன (Turtle) மளைத்தல்  

 

 

உங்கள் பரோபபோட்ளட கீறிய ஆளமயிலன (Turtle) மளைக்க கீழுள்ை 

பசய்நிரைாக்கத்லத எழுதுங்கள். 

  

12 

13 



42 

 

நீங்கள் கீறிய பரோபபோட் கீழுள்ைவோறு திளரயில் கோட்சியளிக்கும்.  

  



43 
 

செைற்ைாட்டுப் ைக்கம்  

 

நீங்கள் ஒரு அைகிய வண்ணங்கைோன பரோபபோர்ட் ஒன்ளை பமபல 

வளரயக் கற்றுள்ளீர்கள். 

இந்த பரோபபோட்ளட உங்களுக்கு விரும்பிய நிைத்தில் உருமோற்ைம் 

பெய்யலோம். 

 

1. கீழுள்ை படங்களில் நிைங்களுக்கோன ஆங்கில வோர்த்ளதகள் 

தரப்பட்டுள்ைன. படங்களின் உதவியுடன் பவறு நிைங்கைோலோன 

பரோபபோர்ட் ஒன்ளை உருவோக்க முயற்சியுங்கள். 
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2. உங்கள் பரோபபோர்ட்டின் முக போவளனகளை மோற்றுவதற்கு 

கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களைப் பயன்படுத்துங்கள். இக் 

பகோப்பிளன myrobot_builder.py என்ை பபயரில் பெமிக்கவும். 

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 
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t.goto(-25, -50) 

rectangle(15,100,'grey') 

t.goto(-55,-50) 

rectangle(-15,100,'grey') 

 

#body 

t.goto(-90,100) 

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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3. ஆளம வளரக்களலளயப் (Turtles Graphics) 

பயன்படுத்தி வண்ணச்சுருள்கலை 

வளரபவோம். 
 

எளிய வடிவங்கள் மற்றும் வண்ணங்களை இளணப்பதன் மூலம் 

அைகோன வண்ணச் சுருள்களை அளமப்பபோம். 

 

நீங்கள் இங்கு வடிவளமக்கவுள்ை எளிளமயோன வண்ணச் 

சுருள்களை எண்மக்களலயில் ஒரு ெகுதிபயனவும்(Digital Art) 

கூைலோம்.  

வட்டங்களின் நிைத்ளதயும், அைளவயும், கீறும் பபளனயின் 

திளெளயயும் மோற்றியளமக்கும் பபோது இப்படியோன வண்ணக் 

பகோலங்களை நோம் உருவோக்கலோம். 
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வண்ணச் சுருள்களிற்கோன போய்ச்ெல் பகோட்டுப் படம் 

 

  

மீள் பெயல்(Repetition)  

பின்புல நிைத்ளதயும்(Background Color) ஆளமயின் 

பவகத்ளதயும்(turtle speed),கீறும் பபளனயின் அைளவயும் 

பெயற்படுத்தல் 

பதோடக்கம் 

வளரயும் அடுத்த பபளனயின் நிைத்ளத பதரிவுபெய்தல்  

வட்டம் ஒன்ளை வளரதல்  

Turtle ஐ திருப்புதல் 

Turtle ஐ முன்பெல்ல ளவத்தல்  
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வண்ணச் சுருள்களை வளரய ஆரம்பித்தல்  

 

உங்கள் கவனத்திற்கு!  

பெய்நிரலோக்கங்களை பகுதிகைோகப் பிரித்து எழுதும் பபோது 

ஒவ்பவோரு பகுதிளயயும் எழுதி முடித்தவுடன் பெமித்து 

பெயற்படுத்திப் போருங்கள். 

 

   
 

ஒவ்பவோரு படிமுளைகளுக்கும் கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

அவற்றிக்கு முதல் உள்ை படிமுளைகளில் எழுதிய 

பெய்நிரலோக்கங்களுக்கு கீழ் பதோடர்ந்து எழுதுங்கள். 

 

 

 உங்கள் பகோப்பிளனச் பெமித்தல்  

 

 

உங்கள் Python IDLE இளனத் திைந்து இக்பகோப்பிளன kaleido_spiral.py 

என்னும் பபயரில் பெமிக்கவும். 

 

 

 

ஆளமத்பதோகுதிளயச் (Turtle Module) வசர்த்தல் (Importing) 

 

 

உங்கள் Editor Window இன் முதல் வரியில் கீழ்க்கோணும் வரியிளன 

எழுதுங்கள். 

  

SAVE RUN 

1 

2 
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ஆளமத்பதோகுதிளயச் (Turtle Module) பெயலளமத்தல்  

 

 

கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்கள் 

ஆளமத்பதோகுதியில் (Turtle Module)இல் 

உள்ை பெயற்கூறுகளில் பின்புல நிைம், 

Turtle speed மற்றும் அைளவத் 

தீர்மோனிக்க வழிவளக பெய்யும். 

 

 

 

  

வளரயும் பபளனயின் நிைத்ளத பதரிவு பெய்து வட்டம் 

வளரய ஆரம்பித்தல். 

 

 

இன்னும் பல வட்டங்களை பதோடர்ந்து வளரதல். 

 

 

பமலுள்ை பசய்நிரைாக்கங்களின் மூலம் ஒரு சிவப்பு நிை வட்டம் 

வளரயப்படுவளத நீங்கள் அவதோனித்திருப்பீர்கள். பகோலம் ஒன்ளை 

உருவோக்க நோம் பல வட்டங்களை வளரய பவண்டியிருக்கும். 

அதற்கோன பெய்நிரலோக்கங்களை கீழ்வருமோறு எழுதலோம். 

இதற்கோக ஒரு பெயற்கூறிளன எழுதி அதளன மீண்டும் மீண்டும் 

தோனோக பெயற்படுமோறு பெய்நிரலோக்கத்திளன நோம் எழுதலோம். 

  

3 

4 

பபளனயின் 

நிைம்  

இக் குறிமுளை 

turtle ஐ வட்டம் 

வளரய 

ஆளணயிடும்  

5  
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இதளன நோம் பெய்நிரலோக்கத்தில் recursion என்று கூறுபவோம். 

 

4 ஆம் படிமுளையில் நீங்கள் எழுதிய வரிகளை ெற்று 

மோற்றியளமத்து import turtle என்ை வரிக்கு கீழ் கீழுள்ை வரிகளை 

எழுதுங்கள்.  

 

 

  

நீங்கள் எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களை பெயற்படுத்திப் 

போர்த்தல்  

 

 

ஆலம சிவப்பு நிை வட்டத்ளத மீண்டும் மீண்டும் வளரவளத நீங்கள் 

அவதோனிக்கலோம்.  

   
 

 

நிைம் மற்றும் பருமளன மோற்றியளமத்தல் 

 

 

பமலும் பல வண்ணபகோலங்களை அளமக்க நோம் இங்கு cycle() 

என்னும் பெயற்கூறு ஒன்றிளன பயன்படுத்தப் பபோகிபைோம்.  

  

SAVE RUN 

இவ்வரி இச் பெயற்கூறிளன ஆரம்பத்தில் 

முதலோவதோக அளைக்கும்  

இவ்வரி size என்னும் 

அைவீட்ளட 

பயன்படுத்துகின்ைது  

இவ்வரி இச் பெயற்கூறிளன அளைத்து 

மீண்டும் மீண்டும் பெயற்படுத்தும்  

6  

7  
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கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை import turtle என்ை வரிக்கு கீழ் 

எழுதுங்கள். 

 

 

உங்கள் பெய்நிரலோக்கங்களை பெயற்படுத்தி போர்க்கும் பபோது 

கீழுள்ை பகோலம் உங்கள் திளரயில் கோட்சியளிக்கும். 

 

குறிப்பு : உங்கள் பெய்நிரலோக்கங்களை பெயற்படுத்த முதல் உங்கள் 

பெய்நிரலோக்கங்களை பெமிக்க மைக்க பவண்டோம்!  

FILE  SAVE 

 

  

இவ்வரி சுைற்சியில் இப்பட்டியலில் 

உள்ை நிைங்களை பயன்படுத்தும்  

இவ்வரி சுைற்சியில் இப்பட்டியலில் உள்ை 

அடுத்து வரும் நிைத்ளத பெயற் கூறிளன 

பெயற்படுத்தும் பபோது பயன்படுத்தும். 

அடுத்து வரும் வட்டத்தின் 

பருமளன 5 ஆல் அதிகரிக்கும். 
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உங்கள் பகோலத்ளத பமலும் பமருகூட்டல்  

 

 

கீைப்படும் வட்டங்களுக்கு நிைத்ளதயும் பருமளனயும் 

மோற்றியளமத்துப் போர்ப்பபோம். கீழ்வரும் பெய்நிரலோக்கங்களின் 

ஊடோக பகோணம் மற்றும் நிளலயிளன மோற்றியளமத்துப் 

போர்ப்பபோம். 

 

கீழ் கோட்டிய மோற்ைங்களை உங்கள் பசய்நிரைாக்கங்களில் எழுதி 

பெயற்படுத்திப் போருங்கள். 

  

8  
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செைற்ைாட்டுப் ைக்கம் 

 

இதுவளர நீங்கள் கற்ை பெய்நிரலோக்கங்களுக்கு உங்களை 

பைக்கப்படுத்திக்பகோள்வதன் மூலம் இக் பெய்நிரலோக்கங்களை 

பமலும் பமருபகற்றி அற்புதமோன பகோலங்களை நீங்கள் 

வளரயக்கூடியதோக இருக்கும். 

 

1. பபளனயின் அைவிளன மோற்றியளமத்து போருங்கள் (size) 

turtle.pensize(40) 

 

2. பபளன வட்டங்களை வளரயும்பபோது பின்புல நிைத்ளத 

கீழிருக்கும் பெய்நிரலோக்கத்திளனப் பயன்படுத்தி 

மோற்றியளமத்துப் போருங்கள்.  
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3. Size, Angle, Shift பபோன்ைவற்ளை மோற்றியளமத்து பவவ்பவறு 

பகோலங்களை அளமத்துப் போருங்கள்.  

 

 

4. கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களைப் பயன்படுத்தி பல்பவறு 

வடிவங்களைப் பயன்படுத்தி பவவ்வவறுக் பகோலங்கள் வளரய 

முயற்சித்துப் போருங்கள்.  

  

Shape(வடிவம்) என்னும் 

பரமோனத்ளத இளணத்தல் 

மீள்பெயல் 4 தடளவ பெயற்படுத்தப்படும் 

(ெதுரத்தின் ஒவ்பவோரு பக்கங்களுக்கும் ஒரு 

தடளவ ) 

ஆளம சுைலும் 

 ஆளம முன்பெல்லும் 

இவ்வரி ஆளமயிளன வட்டம் 

மற்றும் ெதுர வடிவங்களுக்கு 

மோற்றிக்பகோண்டிருக்கும் 

முதலோவது 

வடிவம் வட்டம் 
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Full Source Code 

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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4.திளரயில் ஒரு பெல்லப்பிரோணிளய 

உருவோக்குதல் 
  

கணினியில் பவளல பெய்யும் பபோது உங்களுடன் திளரயில் 

உடனிருந்து சிரிக்கும் அல்லது நீங்கள் கவனிக்கோவிடில் பெோகமோகும் 

சிறு பூளன ஒன்ளை உருவோக்குபவோம். 

 

 

 திளரயில் கண் சிமிட்டக் கூடிய பெல்லப் பிரோணிளய உருவோக்குதல்.  

 

உங்கள் கவனத்திற்கு  

பெய்நிரலோக்கங்களைப் பகுதிகைோகப் பிரித்து எழுதும் பபோது 

ஒவ்பவோரு பகுதிளயயும் எழுதி முடித்தவுடன் பெமித்து 

பெயற்படுத்திப் போருங்கள். 

 

   
 

ஒவ்பவோரு படிமுளைகளுக்கும் கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

அவற்றிக்கு முதல் உள்ை படிமுளைகளில் எழுதிய 

பெய்நிரலோக்கங்களுக்கு கீழ் பதோடர்ந்து எழுதுங்கள். 

 

 

 

 உங்கள் பகோப்பிளனச் பெமித்தல்  

 

 

உங்கள் Python IDLE இளனத் திைந்து இக்பகோப்பிளன screen_pet.py 

என்னும் பபயரில் பெமிக்கவும். 

 

 

  

SAVE RUN 

1 
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Tkinter Module ஐ வசர்த்தல்  

 

 

திளரயில் பதோன்ைக்கூடிய பெல்லப் பிரோணிளய பெய்நிரலோக்கம் 

பெய்ய எமக்கு Tkinter Module பதளவ. கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கத்திளன 

எழுதுவதன் மூலம் இதளன இைக்கிக்பகோள்ைலோம். 

 

 

 

Canvas ஒன்ளை ஆரம்பித்தல்.  

 

 

பூளனயிளன கீைத் பதளவயோன திளரயிளன வடிவளமக்க கீழுள்ை 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுங்கள். 

 

குறிப்பு : திளரயின் அகலம் மற்றும் நிைங்களை நீங்கள் உங்களுக்கு 

விரும்பியபடி மோற்றியளமத்தும் போருங்கள். 

 

துரித மீட்டல் : Pixel என்னும் பதம் நிளல இரண்டில் உங்களுக்கு 

அறிமுகப்படுத்தப்பட்டுள்ைது. அதளன மீண்டும் ஞோபகப்படுத்திப் 

போருங்கள்.(நிளல 2 பக்கம் 13)  

  

2 

3  

இத்திளரயோனது 

400 pixels உயரம் 

மற்றும் அகலம் 

பகோண்டது . 

பூளன கீைத் பதளவயோன 

திளரயின் நிைத்ளத 

குறிக்கின்ைது  
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எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களை பெயற்படுத்திப் போர்த்தல்.  

 

 

   
 

பெயற்படுத்திப் போர்க்கும்பபோது நீல நிைத் திளர 

ஒன்று பதோன்றுவளத நீங்கள் அவதோனிக்கலோம். 

பதோடர்ந்து இத்திளரயில் தோன் நோம் பூளனளய 

வளரயப் பபோகின்பைோம்.  

 

 

 

 

 

 

 

 

பூளனளய வலரதல். 

 

 

கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை மூன்றாம் ெடிமுளையில் எழுதிய 

களடசி இரு வரிகளுக்கு பமல் எழுதுவதன் மூலம் பூளனளய எங்பக 

எந்த அைவில் மற்றும் நிைத்தில் வளரயபவண்டும் என்ை ஆளணளய 

உங்கள் கணினிக்கு வைங்கலோம்.  

SAVE RUN 

4  

5  

C.body_color 

என்னும் 

மோறியில் 

பூளனயின் 

உடலின் நிைம் 

பெமிக்கப் 

பட்டுள்ைது. 
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பூளனயின் ஒவ்பவோரு போகங்களை வளரயத் 

பதளவயோன ஆள்கூறுகள், நிைங்கள் மற்றும் 

வடிவங்கள் பமலுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களில் 

ஆளணயோகப் பிைப்பிக்கப்பட்டுள்ைளத 

நீங்கள் அவதோனிக்கலோம். 

 

எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களை இப்பபோது 

பெயற்படுத்திப் போருங்கள்  

 

   
 

பெயற்படுத்திப் போர்க்கும்பபோது நீல நிைத்திளர ஒன்று பதோன்றுவளத 

நீங்கள் அவதோனிக்கலோம். பதோடர்ந்து இத்திளரயின் நடுவில் நீல 

நிைப் பூளன ஒன்று வளரயப்பட்டுள்ைளத நீங்கள் அவதோனிக்கலோம். 

 

 

அறிவுப்பபட்டி  

 

இருபரிமோணத் தைங்களில் ஆள்கூறுகள் x,y திளெகளில் 

குறிக்கப்படும். X ஆள்கூறு முதலிலும் அதளனத்பதோடர்ந்து y 

ஆள்கூறும் குறிக்கப்படும்  

 

உதோரணம் 

(x. y) → (400,0) 

  

SAVE RUN 
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Tkinter Module இல் ஆள்கூறுகள் கீழ்வருமோறு குறிக்கப்படும். 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

பூளனயின் கண்களை திைந்து மூட ளவத்தல்  

 

 

பெயற்கூறு toggle_eyes() என்பளத முதைாம் ெடியில் எழுதிய முதல் 

பசய்நிரைாக்க வரிக்கு கீழ் எழுதுவதன் மூலம் பூளன கண்களை 

திைந்து மூடுவது பபோல் நோம் அளெயச் பெய்யலோம். 

  

        

        

        

        

        

        

        

        

6 

(0,0) 

(0,400) (400,400) 
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கீழ்வரும் பெய்நிரலோக்கங்களை ஐந்தாம் ெடிமுலறயில் எழுதிய 

பசய்நிரைாக்கங்களுக்கு கீழ் எழுதுங்கள். 

கீழ்வரும் வரியிளன root.mainloop() என்னும் வரியின் பமல் எழுதவும் . 

 

எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களை இப்பபோது பெயற்படுத்திப் போருங்கள்  

 

   
 

பெயற்படுத்திப் போர்க்கும்பபோது நீல 

நிைத்திளர ஒன்று பதோன்றுவளத நீங்கள் 

அவதோனிக்கலோம். பதோடர்ந்து இத்திளரயின் 

நடுவில் நீல நிைப் பூளன ஒன்று கண்களை 

மூடித் திைப்பளத நீங்கள் அவதோனிக்கலோம். 

  

SAVE RUN 
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செைற்ைாட்டுப் ைக்கம் 

பமலும் இக் பெய்நிரலோக்கங்களை பமருகூட்டுவதன் மூலம் 

சுட்டியிலன (Cursor) பூளனயின் மீது பகோண்டுபெல்லும் பபோது 

மகிழ்ச்சியோன முகபோவத்ளதயும், ஒருதடளவபயனும் நீங்கள் 

கவனிக்கோவிடில் பெோகமோன முகபோவத்ளதயும் பூளன 

பவளிப்படுத்தக் கூடியவோறும் பெய்பவோம். 

 

 

பூளனயின் முக போவத்ளத மோற்ைல். 

 

 

 

 

சுட்டிலய பூளனயின் பமல் விடும் பபோது பூளன மகிழ்ச்சியோன 

முகபோவத்ளதக் கோட்டுமோறு பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுதல். 

  

7  

பூளனயின் 

வோளய சிரிக்க 

ளவக்கத் 

பதளவயோன 

குறிமுளை  

பூளனயின் 

கன்னங்களை 

நோணமளடய 

ளவக்கத் பதளவயோன 

குறிமுளை  

பூளனயின் வோளய 

பெோகமோக ளவக்கத் 

பதளவயோன 

குறிமுளை  

8  
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பமலும் கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை கோட்டியவோறு உரிய 

இடங்களில் எழுதுங்கள். 

 

 

உங்கள் பகோப்பிளனச் பெமித்து பெயற்படுத்திப் போருங்கள். 

 

   
 

பெயற்படுத்திப் போர்க்கும் பபோது நீல நிைத் திளர 

ஒன்று பதோன்றுவளத நீங்கள் அவதோனிக்கலோம். 

பதோடர்ந்து இத்திளரயில் பதன்படும் பூளனயின் பமல் 

உங்கள் சுட்டியிலனக் (Cursor) பகோண்டு பெல்லும் 

பபோது பூளன மகிழ்ச்சியுடன் கண்சிமிட்டுவளத 

நீங்கள் அவதோனிக்கலோம். 

  

SAVE RUN 

9  

10  
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Full Source Code 

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

fill='black') 

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 விளையோட்டு ஒன்ளை 

உருவோக்குதல் - இளல உண்ணும்புழு
 

இப்போகத்தில் கணினி விளையோட்டு ஒன்ளை உருவோக்கி 

விளையோடுபவோம் வோருங்கள் ! 

 

விளெப்பலளகயில் இருக்கும் அம்புக்குறிகளைப் பயன்படுத்திப் 

புழுளவ நகரளவக்கக் கூடிய வளகயிலும் புழு இளலயிளன 

உண்ணும் பபோது உங்களுக்கு புள்ளிகள் கிளடக்கக் கூடிய மற்றும் 

புழு திளரயின் எல்ளலளய முட்டினோல் விளையோட்டு 

முடிவளடவது பபோலவும் ஒரு கணினி விளையோட்ளட 

பெய்நிரலோக்குபவோம். 

 

 

  

புழு 

இளலயிளன 

அளடந்தவுடன் 

இளல மளைந்து 

பவறு இடத்தில் 

கோட்சிப்படுத்தப்

படும். 

நீங்கள் எடுக்கும் 

புள்ளிகள் இங்பக 

கோட்சிப்படுத்தப்

படும். 

விளையோட்ளடத் 

பதோடங்குவதற்கு 

பயனர் திளரயில் 

கிளிக் பெய்து space 

bar ஐ அழுத்த 

பவண்டும். 
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இளல உண்ணும் புழுவிற்கோன போய்ச்ெல் பகோட்டுப் படம் 

 

 

 

  

பதாடக்கம் 

புழு மற்றும் இலையின் 

ெண்புகலை வலரயறுத்து 

கட்டலமத்தல் 

புழுவின் வவகம், புழுவின் 

உருவைவு, மற்றும் புள்ளிகள் 

வொன்ற மாறிகலை 

வலரயறுத்தல் 

புழுவிலன முன்பசல்ை 

லவத்தல் 

முடிவு 

புழு இலைலய 

அலடந்துவிட்டதா? 

புழு திலரயின் 

எல்லைலய 

முட்டிவிட்டதா? 

Game Over என்ெலத 

காட்சிப்ெடுத்தவும் 

இலைலய நகர்த்தவும், 

புழுவின் நீைத்லதயும், 

வவகத்லதயும் அதிகரித்தல் 

ஆம் 

ஆம் 

இல்லை 

இல்லை 
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இளல உண்ணும் புழுவிற்கோன பெய்நிரலோக்கம்  

உங்கள் கவனத்திற்கு!  

பெய்நிரலோக்கங்களைப் பகுதிகைோகப் பிரித்து எழுதும் பபோது 

ஒவ்பவோரு பகுதிளயயும் எழுதி முடித்தவுடன் பெமித்து 

பெயற்படுத்திப் போருங்கள். 

 

   
 

ஒவ்பவோரு படிமுளைகளுக்கும் கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

முன்பு எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களுக்கு கீழ் பதோடர்ந்து எழுதுங்கள். 

 

 

 உங்கள் பகோப்பிளனச் பெமித்தல்  

 

 

உங்கள் Python IDLE இளனத் திைந்து இக்பகோப்பிளன caterpillar.py 

என்னும் பபயரில் பெமிக்கவும். 

 

 

பதளவயோன Modules ஐ வசர்த்துக் பகாள்ைல்  

 

 

Random(ரண்டம்) மற்றும் turtle modules ஐ இைக்க கீழ்வரும் 

பெய்நிரலோக்கங்களை முதல் வரியில் எழுதுங்கள். 

 

  

SAVE RUN 

1 

2 

மஞ்ெள் பின்புல 

நிைத்ளத 

உருவோக்கும்  
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நகரக் கூடிய புழுளவ பெய்நிரலோக்கம் பெய்தல்  

 

 

கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்கள் நகரக்கூடிய புழுளவ வளரயவும், அதன் 

நிைம், உருவம்,பவகம் என்பவற்ளை தீர்மோனிக்கவும் எமக்கு உதவும். 

2ஆம் படிமுளையில் எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களின் கீழ், கீழ்வரும் 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுங்கள் 

 

 

இளலயிளனச் பெய்நிரலோக்கம் பெய்தல் 

 

 

3  ஆம் படிமுளையில் எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களின் கீழ், கீழ்வரும் 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுங்கள்  

  

3 

4 
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புள்ளிகளை(Scores) கோட்சிப்படுத்தத் பதளவயோன பமலும் 

சில பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுதல்  

 

4 ஆம் படிமுளையில் எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களின் கீழ் கீழ்வரும் 

பெய்நிரலோக்கங்களையும் எழுதுங்கள்.   

5 



71 
 

 

புழுளவ நகரளவக்கத் பதளவயோன பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுதல் 

 

5  ஆம் படிமுளையில் எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களின் கீழ், கீழ்வரும் 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுங்கள் 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

பமபல எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களுக்கு கீழ் கீழ்வரும் 

பெய்நிரலோக்கங்களையும் எழுதுங்கள்.  

 

  

6 

Space bar ஐ 

அழுத்தும் பபோது 

விளையோட்டு 

ஆரம்பிக்கும்  
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புழு திளரயின் எல்ளலளய முட்டினோல் விளையோட்ளட 

முடிவளடய ளவக்கத் பதளவயோன பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுதல்.  

 

def outside_window(): என்ை பெயற்கூறின் கீழ் கீழுள்ை 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுங்கள். 

 

GAME OVER என்ை பெோல்ளல விளையோட்டு 

முடிவளடயும் பபோது கோட்சிப்படுத்த பதளவயோன 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுதல். 

 

def game_over(): என்ை பெயற்கூறின் கீழ் கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள். 

  

7 

8 
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விளையோடும் பபோது புள்ளிகளைக் கோட்சிப்படுத்த 

பதளவயோன பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுதல். 

 

def display_score(current_score): என்ை பெயற்கூறின் கீழ் கீழுள்ை 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுங்கள். 

 

 

புழு இளலயிளன அளடந்த பின் மீண்டும் புது 

இளலயிளன கோட்சிப்படுத்த பதளவயோன 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுதல். 

 

def place_leaf(): என்ை பெயற்கூறின் கீழ் கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை 

எழுதுங்கள். 

  

9 

10 
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புழுளவ திளெ மோற்றி நகரளவப்பதற்கோன 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுதல். 

 

game_over() 

      break 

என்ை பெயற்கூறின் கீழ், கீழுள்ை பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுங்கள். 

 

 

விளெப்பலளகயில் திலசச்சாவி விளெகளை அழுத்தும் 

பபோது அவற்ளைச் பெயற்படுத்துவதற்கோன 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுதல் 

 

10ஆம் படிமுளையில் எழுதிய பெய்நிரலோக்கங்களின் கீழ், கீழ்வரும் 

பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுங்கள். 

  

11  

12 
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உங்கள் பகோப்பிளனச் பெமித்து பெயற்படுத்திப் போருங்கள். 

 

   
 

Space bar (ஸ்வெஸ் ொர்) ஐ அழுத்தி விளையோட்ளட ஆரம்பியுங்கள். 

புழுவிளன நகர்த்த விளெப்பலளகயில் இருக்கும் திளெச்சாவி 

விளெகளைப் (Arrow Keys) 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 
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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() 
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பமலதிக பெய்நிரலோக்கங்களை Python பமோழியில் கற்க கீழுள்ை 

இளணயத்தைங்களை நீங்கள் பயன்படுத்தலோம்  

 

 

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

 

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

intro 

 

https://www.learnpython.org/ 

 

https://www.edx.org/course/programming-for-

everybody-getting-started-with-pyt 
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Glossary  
Animation அளெவூட்டம் 

Apps பெயலிகள் 

Arrow Key திலசச்சாவி 

Background Color பின்புல நிைம் 

Case Sensitive எழுத்துருத்தட்டு உணர்வுலடயது 

Click பசாடுக்கு 

Codes பெய்நிரலோக்கங்கள் 

Commands ஆளணகள் 

Computer Game கணினி விளையோட்டு 

Coordinates ஆள்கூறுகள் 

Cursor சுட்டி 

Digital Art எண்மக்களல 

Download தரவிைக்கம் 

Editor Window 
பெய்நிரலோக்கங்களை எழுதுவதற்கு 

பயன்படுத்தப்படும் திளர 

Error Message பிளை சுட்டும் பெய்தி 

Format வடிவலமப்புக்கள் 

File பகோப்பு 

Flow charts போய்ச்ெல் பகோட்டுப் படம் 

Function பெயற்கூறு 

Graphics வளரகளல 

Importing இைக்கம் பெய்தல் 

 



81 
 

Indentation 

விளிம்புதள்ைல் -பெய்நிரலோக்கங்களின் 

பதோடக்கத்தில் உள்ை 

இளடபவளிகளைக் குறிக்கின்ைது. 

Integrated Development Environment (IDE) ஒருங்கிளண விருத்திச் சூைல் 

Key விளெ 

Keyboard விளெப்பலளக 

Keywords 

if, then, else, else if, for பபோன்ை 

பெயன்முளைகளுக்கு, பெய்நிரலோக்க 

பமோழிகளில் ஒதுக்கப்பட்ட பெோற்கள்  

Operating System இயங்குதைம் 

Output வருவிளைவு 

Password கடவுச்பெோல் 

Parameters  ெரமானங்கள்  

Programming பெய்நிரலோக்கம் 

Programming Languages பெய்நிரலோக்க பமோழிகள் 

Python ஒரு பெய்நிரலோக்க பமோழி 

Quotes பமற்பகோள்கள் 

Recursion மறு சுைற்சி 

Save வசமி 

Shortcut சுருக்குவழி 

Softwares பமன் பபோருட்கள் 

Tab key தத்தல் விலச 

User பயனர் 

User Account பயனர் கணக்கு 

Variable மோறி 

Webpage இலணயப்பக்கம் 

Website இலணயத்தைம் 
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YARL GEEK CHALLENGE – JUNIOR Info 
 

Yarl Geek Challenge Junior என்ைோல் என்ன? 

Yarl Geek Challenge Junior என்பது போடெோளல மோணவர்கள் மத்தியில் 

புத்தோக்கத்திைளன ஊக்குவிப்பதற்கோகவும் கணினியின் உதவியுடன் 

நோைோந்த பிரச்சிளனகளை தீர்க்கும் திைளன வைர்ப்பதற்கோகவும் Yarl IT 

Hub என்ை தன்னோர்வலர் அளமப்பினோல் வருடோந்தம் 

நடோத்தப்பட்டுவரும் ஒரு பபோட்டியோகும். 

 

Yarl Geek Challenge Junior பபோட்டியில் மோணவர்கள் ஏன் பங்குபற்ை 

பவண்டும்? 

• பதோழில்நுட்பம் மற்றும் புத்தோக்கம் ெோர்ந்த புதிய விடயங்களை 

அறிந்துக் பகோள்ைலோம் 

• மோணவர்களுளடய திைளமகளை இனங்கண்டு அவர்களின் 

எதிர்கோலத்ளத திட்டமிடுவதற்கோன ஒரு தைம் 

• திைளமயோைர்கள் ெர்வபதெ ரீதியில் அங்கீகோரம் பபைக்கூடிய 

வோய்ப்பு 

• துளைெோர் வல்லுனர்களின் வழிகோட்டளல பபைலோம் 

• மோணவர்கள் தங்களுளடய அறிளவ பமம்படுத்திக் பகோள்ைலோம் 
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பபோட்டிக்கு விண்ணப்பிப்பது எவ்வோறு? 

பபோட்டியில் தனியோகபவோ அல்லது அதிகபட்ெமோக மூன்று உறுப்பினர்களை 

பகோண்ட குழுவோகபவோ பங்குபகோள்ைலோம். குழுவோக பங்குபற்றுவது 

வரபவற்கத்தக்கது.  

மோணவர்கள் கீபை தரப்பட்ட கூகுள் படிவத்தினூடோக(Google Form) 

விண்ணப்பிக்கலோம்.  

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

அல்லது 

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

தரவிைக்கி நிரப்பி மின்னஞ்ெலூடோகபவோ தபோலினூடோகபவோ அனுப்பலோம் 

மின்னஞ்ெல் முகவரி: event@yarlithub.org 

தபோலினூடோக அனுப்ப முகவரி: 

Yarl Geek Challenge Junior – Season 12, 

ஊக்கி, 

இல 124, ராொவின் பதாட்டம் வீதி, 

நல்லூர், ைாழ்ப்ைாைம் 

 

ப லதிக விைரங்களுக்கு: www.yarlithub.org அல்லது 0767673158ஐ 

அலைக்கவும் 

இந்தப் பபோட்டி எந்பதந்த பிரிவுகளில் நளடபபறுகின்ைது? 

பபோட்டி நான்கு பிரிவுகளில் இடம்பபறும். 

1. Web Application Development 

2. Mobile Application Development 

3. Hardware Application Development 

4. Application of Science 
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‘ஆக்கி’ என்பது மோணவர்களுக்கோன சுயகற்ைல் தைமோகும். இங்கு 

தரம் 6 முதல் உயர் தரம் வளரயோன மோணவர்களுக்கோன கற்ைல் 

வைங்கள் பதோகுக்கப்பட்டு முழுளமயோன இளணய 

வகுப்பளைகைோக உருவோக்கப்பட்டுள்ைது. அத்துடன் அலகு 

ரீதியோன பரீட்ளெகளும் உருவோக்கப்பட்டுள்ைன. மோணவர்கள் 

பரீட்ளெகளை பெய்து ெரி பிளைகளை அறிவதன் மூலம் சுய 

மதிப்பீட்ளட பமற்பகோள்ைமுடியும். அத்பதோடு அளனத்து 

வினோக்களுக்கோன ெரியோன விளடகளை விைக்கங்களுடன் 

அறியமுடியும். 

www.aki.coach 

 

www.facebook.com/akicoach 

 

 

‘ஊக்கி’ என்பது ெமூகத்தில் பல பநர்முகமோன மோற்ைங்களை 

ஏற்படுத்திவரும் பதோழில்நுட்பப் பயிற்சிபநறியோகும். இந்த 

பயிற்சிபநறி க.பபோ.த உயர்தரத்திற்கு பதோற்றி பல்களலக்கைக 

வோய்ப்ளப பபைோதவர்களுக்கோக யோழ் ஐரி ஹப் இனோல் 

நடோத்தப்பட்டுவரும் முழுளமயோன புலளமப்பரிசில் 

பயிற்சிபநறியோகும். இம்முழு பநரப் பயிற்சிபநறிளய 

முடிப்பவர்களில் பபரும்போலோபனோர் பதோழில்நுட்ப 

நிறுவனங்களில் பவளலவோய்ப்ளபப் பபறுகின்ைனர். அத்பதோடு 

இங்பக பயின்ைவர்கைோல் பல புதிய வியோபோரங்கள் 

ஆரம்பிக்கப்படுகின்ைன. 

www.uki.life 

 

www.facebook.com/uki.life 

  

http://www.aki.coach/
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