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஧ாடம்-1 கணினி அறிமுகம் 

஧குதி - ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

11. கணிப்ப஧ாறி ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 கணிப்ப஧ாறி ஋ன்஧து, பகாடுக்கப்஧ட்ட கட்டள஭கள஭ உள்ளீடாகப் ப஧ற்று, அதிவயகநாகச் 

பெனல்஧ட்டு விரும்பின பயளியீட்ளட யமங்கும் எரு மின்஦ணு ொத஦ம் ஆகும். 

12. தபவு நற்றும் தகயல் வயறு஧டுத்துக. 

தபவு தகயல் 

஧ல்வயறு யளககளிலும் திபட்டப்஧டும் 

அடிப்஧ளட பெய்தித் துணுக்கு தபவு 

஋஦ப்஧டும்.  

தகயல் ஋ன்஧து முடிவுகள஭ ஋டுக்கக் கூடின 

உண்ளநகளின் பதாகுப்஧ாகும்.  

(஋.கா) கவிதா, 16 (஋.கா) கவிதாவின் யனது 16 

13. ளநனச் பென஬கத்தின் (CPU) ஧குதிகள் னாளய? 

 கட்டுப்஧ாட்டகம் 

 கணித ஌பணச் பென஬கம் 

 நிள஦யகம் 

14. கணித ஌பணச் பென஬கத்தின் (ALU) பெனல்஧ாடு னாது? 

 கூட்டல், கழித்தல், ப஧ருக்கல், யகுத்தல் நற்றும் தருக்கச் பெனல்கள் வ஧ான்஫ கணிதச் 

பெனல்஧ாடுகள஭ கணித ஌பணச் பென஬கம் பெய்கி஫து. 

15. கட்டுப்஧ாட்டகத்தின் பெனல்கள஭ ஋ழுதுக? 

 ளநனபென஬கம் நிள஦யகம் நற்றும் உள்ளீடு/பயளியீடு ொத஦ங்களுக்கு இளடவன 

஧ரிநா஫ப்஧டும் தபளயக் கட்டுப்஧ாட்டகம் கட்டுப்஧டுத்துகி஫து. 

 வநலும் எரு கணிப்ப஧ாறியின் முழுச்பெனல்஧ாடுகள஭யும் இது கட்டுப்஧டுத்துகி஫து. 

16. நிள஦யகத்தின் பெனல்஧ாடு னாது? 

 தபவு, தகயல் நற்றும் நிபல்கள஭ தற்காலிகநாக அல்஬து நிபந்தபநாகச் வெமித்து ளயக்க 

நிள஦யகம் உதவுகி஫து. இதுவய நிள஦யகத்தின் பெனல்஧ாடு ஆகும். 

17. உள்ளீட்டகம் நற்றும் பயளியீட்டகம் வயறு஧டுத்துக. 

உள்ளீட்டகம் பயளியீட்டகம் 

அள஦த்து யளகனா஦ தபவுகள஭யும் 

கணிப஧ாறிக்குள் உள்ளிடப் ஧னன்஧டுகி஫து. 

஧ன஦ர்கள் புரிந்து பகாள்஭க்கூடின யளகயில் 

தகயள஬த் பதரிவிக்கும். 

஋டுத்துக்காட்டு: விளெப்஧஬ளக, சுட்டி ஋டுத்துக்காட்டு: திளபனகம், அச்சுப்ப஧ாறி 

18. முதன்ளந நிள஦யகம் நற்றும் இபண்டாம் நிள஬ நிள஦யகம் வயறு஧ாடு னாது? 

முதன்ளந நிள஦யகம் இபண்டாம் நிள஬ நிள஦யகம் 

தபவு நற்றும் நிபல் கட்டள஭கள் நிள஫வயற்஫த் 

தனாபாக இருக்கும் வ஧ாது அதள஦த் 

தற்காலிகநாகச் வெமிக்க ஧னன்஧டுகி஫து. 

வெமிக்கப்஧ட்டுள்஭ அள஦த்து தகயல்களும் 

அழினாநல் இருக்கும். 

 

மின்ொபம் இல்஬ாத வ஧ாது அழிந்துவிடும் மின்ொபம் இல்஬ாத வ஧ாதும் அழினாது. 

஧குதி - இ :  சிறு வி஦ாக்கள் 

19. கணிப்ப஧ாறியின் தன்ளநகள் னாளய? 

 கணினிகள் மிகவும் ெக்தியாய்ந்ததாக உ஬க஭வில் உள்஭஦. கணினிகள் ஥ம்஧முடினாத 

வயகத்தில் இனங்குகின்஫஦. 

 வயகம், துல்லினம், ஧ல்துள஫, ஥ம்஧கத்தன்ளந, விடாமுனற்சி, நிள஦யகம் நற்றும் தானினக்கம் 

ஆகினளய முக்கின தன்ளநகள் ஆகும். 

20. கணிப்ப஧ாறியின் ஧னன்஧ாடுகள஭ ஋ழுதுக. 

 கல்வி, ஆபாய்ச்சி, சுற்று஬ா, யானிள஬, முன்஦றிவிப்பு, ெமூக யள஬த஭ம், மின் யணிகம் 

ஆகின துள஫களில் ஧னன்஧டுகி஫து. 

21. உள்ளீட்டு ொத஦ங்கள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? இபண்டு ஋டுத்துக்காட்டுகள் தருக. 

 உள்ளீட்டு ொத஦ங்கள் அள஦த்து யளகனா஦ தபவுகள஭யும் கணிப஧ாறிக்குள் உள்ளிடப் 

஧னன்஧டுகி஫து. 

 உள்ளிடப்஧ட்ட தபவுகள் பென஬ாக்கத்திற்காக நிள஦யகத்தில் வெமிக்கப்஧டுகின்஫஦. 

 ஋.கா: விளெப்஧஬ளக, சுட்டி, யருடி. 
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22. ஌வதனும் மூன்று பயளியீட்டு ொத஦ங்கள஭ வி஭க்குக? 

    திளபனகம் :   தகயள஬த் திளபயில் காட்டப் ப஧ாதுயாகப் ஧னன்஧டுத்தப்஧டும். 

 யளபவி :   இது தாள்களில் யளபகள஬ பயளியீட்ளட அச்சிட ஧னன்஧டுகி஫து. 

 ஧ல்லூடகப் ஧டவீழ்த்தி  : கணிப்ப஧ாறி திளபனக பயளியீட்ளடப் ப஧ரின திளபயில் திளபயிடும்.  

23. எளியினல் சுட்டி நற்றும் வ஬ெர் சுட்டி வயறு஧டுத்துக 

  எளியினல் சுட்டி வ஬ெர் சுட்டி 

சுட்டியின் இனக்கம் நற்றும் முடுக்கம் 

அ஭விடப்஧டும் 

சுட்டியின் இனக்கம் நற்றும் முடுக்கம் 

அ஭விடப்஧டும் 

சுட்டி ஥கர்யளத தீர்நானிக்கப் ஧ந்துக்குப் ஧தி஬ாக 

எளிப் ஧னன்஧டுத்தப்஧டுகி஫து. 

வ஬ெர் சுட்டி அகச்சியப்பு கதிர்கள஭ப் 

஧னன்஧டுத்துகி஫து. 

குள஫யா஦ உணர்தி஫ன் பகாண்டது மிகுந்த உணர்தி஫ன் பகாண்டது நற்றும் ஋ந்தக் 

கடி஦நா஦ வநற்஧பப்பிலும் பெனல்஧டும். 

24. தட்டல் யளக அச்சுப்ப஧ாறிளனப் ஧ற்றி சிறுகுறிப்பு யளபக. 

 தட்டல் யளக அச்சுப்ப஧ாறியில் - எரு சிறுகம்பி, ளந஥ாடா மீது தட்டி எரு புள்ளிளன 

஌ற்஧டுத்தும்.  

 இனந்திப அழுத்தத்ளதப் ஧னன்஧டுத்தி எவப ெநனத்தில் ஧஬ ஧டிகள் ஋டுக்க யளக பெய்கி஫து. 

 யளககள் :  யரி அச்சுப்ப஧ாறி நற்றும் யரிபுள்ளி அச்சுப்ப஧ாறி. 

25. ஆ஫ாயது தள஬முள஫யின் தன்ளநகள஭ப் ஧ற்றி சுருக்கநாக ஋ழுதுக. 

 பெனற்ளக ஥பம்பினல் யள஬னளநப்பின் அடிப்஧ளடயில் அறிவு ொர்ந்த கணிப்ப஧ாறிகள் ஋஦ 

யளபனறுக்கப்஧டுகி஫து.  

 ஆ஫ாயது தள஬முள஫, கணிப்ப஧ாறிகளின் வினத்தகு நாற்஫ங்களில் என்று ஧பந்த 

யள஬னளநப்பு ய஭ர்ச்சி ஆகும்.  

 இனற்ளக பநாழி பென஬ாக்கம் ஋ன்஧து பெனற்ளக நுண்ணறிவின் எரு அங்கநாகும்.  

26. திளபனகத்தின் குறிப்பிடத்தக்க சி஫ப்பினல்புகள஭ப் ஧ற்றி ஋ழுதுக. 

 தகயள஬த் திளபயில் காட்டப் ப஧ாதுயாகப் ஧னன்஧டுத்தப்஧டும் பயளியீட்டு ொத஦ம் . 

 திளபனகத்தின் ஧டங்கள் பிக்ெல்ஸ் (Pixels)  மூ஬ம் உருயாக்கப்஧டுகின்஫஦. 

 யளககள் 

I. CRT - Cathode Ray Tube 

II. LCD - Liquid Crystal Display 

III. LED - Light Emitting Diode 

஧குதி - ஈ : ப஥டு வி஦ாக்கள் 

27. எரு கணிப்ப஧ாறியின் அடிப்஧ளட ஧ாகங்கள஭த் பதளியா஦ வி஭க்கப்஧டத்துடன் வி஭க்கு. 

 
(i) உள்ளீட்டகம்:  

 அள஦த்து யளகனா஦ தபவுகள஭யும் கணிப்ப஧ாறிக்குள் உள்ளிடப் ஧னன்஧டுகி஫து.  

 உள்ளிடப்஧ட்ட தபவுகள் பென஬ாக்கத்திற்காக நிள஦யகத்தில் வெமிக்கப்஧டுகின்஫஦. 

஋டுத்துக்காட்டு விளெப்஧஬ளக, சுட்டிப் வ஧ான்஫ளய. 

(ii) ளநனச் பென஬கம்:  

 கணிப்ப஧ாறிக்கு யமங்கப்஧டும் கட்டள஭கள஭, கணிப்ப஧ாறி புரிந்துக் பகாள்ளும் யளகயில் 

நாற்றி அதள஦ பென஬ாக்கம் பெய்யும் முதன்ளநனா஦ ஧குதினாகும்.  
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 ளநனச் பென஬கத்தில் மூன்று ஧குதிகள் உள்஭஦. அளய கட்டுப்஧ாட்டகம், கணித ஌பணச் 

பென஬கம் நற்றும் நிள஦யகம் ஆகும். 

(iii) கணித ஌பணச் பென஬கம்:  

 கணித ஌பணச் பென஬கம், ஧஬ கணிப்பீடு பெனல்கள஭த் தபவின் மீது நிகழ்த்துகி஫து. கூட்டல், 

கழித்தல், ப஧ருக்கல், யகுத்தல் நற்றும் சுருக்க பெனல்கள் வ஧ான்஫ கணிதச் பெனல்஧ாடுகள஭ 

கணித ஌பணச் பென஬கம் பெய்கி஫து. 

(iv) கட்டுப்஧ாட்டகம்:  

 ளநன பென஬கம் - நிள஦யகம் நற்றும் உள்ளீடு/பயளியீடு ொத஦ங்களுக்கு இளடவன 

஧ரிநா஫ப்஧டும் தபளயக் கட்டுப்஧ாட்டகம் கட்டுப்஧டுத்துகி஫து. 

(v) பயளியீட்டகம்:  

 ஧ன஦ர்கள் புரிந்து பகாள்஭க்கூடின யளகயில் தகயள஬த் பதரிவிக்கும் ஋ந்தபயாரு 

யன்ப஧ாருளும் பயளியீட்டகம் ஋஦ப்஧டும்.  

 ஋டுத்துக்காட்டு: திளபனகம், அச்சுப்ப஧ாறி வ஧ான்஫ளய. 

(vi) நிள஦யகம்:  

 முதன்ளந நிள஦யகம் நற்றும் இபண்டாம்நிள஬ நிள஦யகம் ஋஦ இருயளக 

நிள஦யகங்கள் உள்஭஦.  

 முதன்ளந நிள஦யகம்: தபவு நற்றும் நிபல்கள஭ தற்காலிகநாகச் வெமிக்க. ஋.கா. :   RAM 

 இபண்டாம்நிள஬ நிள஦யகம்: தபவுகள஭ நிபந்தபநாக வெமித்து ளயக்க. ஋.கா: யன்யட்டு 

28. கணிப்ப஧ாறியின் ஧ல்வயறு தள஬முள஫கள஭ வி஭க்குக. 

   முத஬ாம் தள஬முள஫ (1940-1956) - பயற்றிடக் குமல்கள்  

 அ஭வில் ப஧ரினது 

 அதிக அ஭வு மின்ொபத்ளத ஋டுத்துக்பகாண்டது. 

 அதிக பயப்஧ம் காபணநாக பெனலிமக்கும். 

 இனந்திப பநாழி ஧னன்஧டுத்தப்஧ட்டது. 

   இபண்டாம் தள஬முள஫ (1956-1964) - திரிதளடனங்கள்  

 முதல் தள஬முள஫யுடன் எப்பிடும்வ஧ாது அ஭வில் சிறினது. 

 குள஫ந்த பயப்஧த்ளத பயளிவனற்றினது. 

 குள஫ந்த மின்ொபத்ளத ஋டுத்துக்பகாண்டது. 

 இனந்திப பநாழி நற்றும் அபெம்஧ளி பநாழி ஧னன்஧டுத்தப்஧ட்டது. 

   மூன்஫ாம் தள஬முள஫ (1964-1971) - எருங்கிளணந்த சுற்றுகள் 

 கணிப்ப஧ாறிகள் அ஭வில் சிறினது.  

 விளபயாக பெனல்஧டும் நற்றும் அதிக ஥ம்஧கத் தன்ளநயுளடனது. 

 குள஫ந்த மின்ொபத்ளத ஋டுத்துக் பகாண்டது. 

 உனர் நிள஬ பநாழி ஧னன்஧டுத்தப்஧ட்டது 

   ஥ான்காம் தள஬முள஫ (1971-1980) - நுண் பெனலி 

 சிறினது நற்றும் வயகநா஦து 

 IBM நற்றும் APPLE வ஧ான்஫ நுண் கணிப்ப஧ாறிகள் உருயாக்கப்஧ட்டது 

 ளகனடக்க கணிப்ப஧ாறிகள் அறிமுக஧டுத்தப்஧ட்டது . 

   ஍ந்தாம் தள஬முள஫ (1980 - இன்று யளப) - மீப்ப஧ரு அ஭வி஬ா஦ எருங்கிளணந்த சுற்றுகள் 

 இளண பென஬ாக்கம் 

 கணிப்ப஧ாறியின் அ஭வு மிகவும் கணிெநாகக் குள஫க்கப்஧ட்டது. 

 நிமற்஧டங்கள் நற்றும் யளப஧டங்கள஭ப் புரிந்து பகாள்ளும் தி஫ன். 

 பெனற்ளக நுண்ணறிவு நற்றும் நிபுணர் அளநப்பு அறிமுகம். 

   ஆ஫ாயது தள஬முள஫  ஋திர் கா஬த்தில் 

 இளண நற்றும் ஧கிர்வு கணிப்பீடு 

 கணிப்ப஧ாறிகள் தி஫ளநனாகவும், விளபயாகவும் நற்றும் சிறினதாகவும் இருக்கும். 

 பெனற்ளக நனிதர்கள் உருயாக்குதல். 

 இனற்ளக பநாழி பென஬ாக்கம் 

 குபல் அறிதல் பநன்ப஧ாருள் உருயாக்குதல். 
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29. பின்யரு஧யற்ள஫ வி஭க்குங்கள்   அ) ளநப்பீச்சு அச்சுப்ப஧ாறி ஆ) ஧ல்லூடகப் ஧டவீழ்த்தி 

   இ) ஧ட்ளடக் குறியீடு / QR குறியீடு ஧டிப்஧ா஦ 

  (அ) ளநபீச்சு அச்சுப்ப஧ாறி: 

 ளநப்பீச்சு அச்சுப்ப஧ாறிகள் கருஞ்சியப்பு, நஞ்ெள் நற்றும் சினான் உள்஭டக்கின 

ளநகுப்பிளனப் ஧னன்஧டுத்தி யண்ண ொனள஬ உருயாக்குகி஫து.  

 ளநப்பீச்சு அச்சுப்ப஧ாறிகள் எரு காகிதத் தாளில் மின்னூட்டம் ப஧ற்஫ ளநளனத் பதளிப்஧தன் 

மூ஬ம் பெனல்஧டுகி஫து.  

 இதன் அச்சிடும் வயகம் ப஧ாதுயாக எரு நிமிடத்திற்கு 1 முதல் 20 ஧க்கங்கள஭ அச்சிடும் 

(PPM-Page Per Minute).  

  (ஆ) ஧ல்லூடகப் ஧டவீழ்த்தி: 

 ஧ல்லூடகப் ஧டவீழ்த்தி, கணிப்ப஧ாறி திளபனக பயளியீட்ளடப் ப஧ரின திளபயில் திளபயிடப் 

஧னன்஧டுகின்஫து.  

 இளயகள் யகுப்஧ள஫களில் அல்஬து கூட்ட அபங்குகளில் வி஭க்கக் காட்சிகள஭க் 

காட்சிப்஧டுத்தப் ஧னன்஧டுத்தப்஧டுகின்஫஦. 

   (இ) ஧ட்ளடக் குறியீடு/ QR ஧டிப்஧ான்: 

 ஧ட்ளடக் குறியீடு ஋ன்஧து பயவ்வயறு தடிநன் யரிளெயில் அச்சிடப்஧டும் எரு யடியம் 

ஆகும்.  

 ஧ட்ளட குறியீட்டு ஧டிப்஧ான், ஧ட்ளடக் குறியீட்ளடப் ஧டித்து அயற்ள஫ மின் துடிப்புக஭ாக  

நாற்றி கணிப்ப஧ாறி பென஬கத்திற்கு அனுப்பும் எரு கருவினாகும்.  

QR ஧டிப்஧ான் 

 கணிப்ப஧ாறியில் தகயள஬ விளபயாகவும் பிளமயின்றிப் ஧திவு பெய்னவும் இது 

஧னன்஧டுகி஫து. கியூ.ஆர் குறியீடா஦து, இரு ஧ரிநாண ஧ட்ளடக் குறியீடாகும்.  

 இது எரு வகநபா மூ஬ம் ஧டிக்கப்஧ட்டுப் ஧டத்ளத உணர்த்துகி஫து. 

 

஧ாடம் - 2   ஋ண் முள஫கள் 

஧குதி – ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

1. தபவு ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 Data (தபவு) ஋ன்஫ பொல் Datum ஋ன்஫ பொல்லிலிருந்து யந்தது,  

 அதன் ப஧ாருள் ‘பெனல்஧டுத்தப்஧டாத உண்ளந தகயல்‘ (Raw facts) ஋ன்஧தாகும்.  

 தபவு ஋ன்஧து நக்கள் , இடங்கள் அல்஬ து ப஧ாருட்களின் உண்ளநத் தகயல்கள஭ 

பகாண்டது.  

2. 1ன் நிபப்பு முள஫க்கா஦ யழிமுள஫கள஭ ஋ழுதுக.  

 ஧டிநிள஬ 1:  ஧தின்ந ஋ண்ணுக்கு நிகபா஦ இருநிள஬ ஋ண்ணாக நாற்றுக.  

 ஧டிநிள஬ 2:  நாற்஫ப்஧ட்ட இருநிள஬ ஋ண் 8 பிட்டுக஭ாக உள்஭தா ஋ன்஧ளத ெரி஧ார்க்கவும். 

8 பிட்டுக்கும் குள஫யாக இருப்பின் , முன்ப஦ாட்டாக 0 க்கள஭ வெர்த்து  8 பிட்டுக஭ாக 

நாற்஫வும்.  

 ஧டிநிள஬ 3: அள஦த்து பிட்டுகள஭யும் , தள஬கீமாக நாற்஫வும். (அதாயது 1 ஋ன்஧ளத 0 

஋஦வும், 0 ஋ன்஧ளத 1 ஋஦வும் நாற்றுக) 

3. (46)10 க்கு நிகபா஦ இருநிள஬ ஋ண்ணாக நாற்றுக.                                 

2 46 

2 23  -  0 

2  11   -  1 

2  5   -  1 

2  2   -  1 

2  1    -  0 

 

     4610 = (101110)2 

4. (28)10 க்கு 1ன் நிபப்பு முள஫யில் விளட காண முடினாது ஌ன் காபணம் கூறு.  

 (2810) ஋ன்஫ ஋ண் வ஥ர்நள஫ ஋ண்ணாகும் . ஆளகனால் 1ன் நிபப்பு முள஫யில் விளட காண 

முடினாது.  
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5. ஋ழுத்துருக்கள஭ நிள஦யகத்தில் ளகனாளுயதற்கா஦ குறியீட்டு முள஫கள஭ப் ஧ட்டினலிடுக. 

(i) BCD - Binary Coded Decimal.  

(ii) ASCII - American Standard Code for Information Interchange.  

(iii) EBCDIC - Extended Binary Coded Decimal Interchange Code.  

(iv) ISCII - Indian Standard Code for Information Interchange.  

(v) Unicode.  

஧குதி - இ : சிறு வி஦ாக்கள் 

1. ஋ண் முள஫யில் அடிநா஦ம் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? ஋டுத்துக்காட்டு தருக.  

 அடிநா஦ம் ஋ன்஧து ஆங்கி஬த்தில்  Radix அல்஬து Base ஋஦ப்஧டும். அடிநா஦ம் எவ்பயாரு 

஋ண்முள஫யிலும் உள்஭ பநாத்த ஋ண் நதிப்பு உருக்களின் ஋ண்ணிக்ளகளன குறிக்கும் . 

஋டுத்துக்காட்டு:  

o ஧தின்ந நிள஬ ஋ண்முள஫ - அடிநா஦ம் (10)  

o இருநிள஬ ஋ண்முள஫ - அடிநா஦ம் (2)  

o ஋ண்ணிள஬ ஋ண்முள஫ - அடிநா஦ம் (8)  

o ஧தி஦ாறு நிள஬ ஋ண்முள஫ - அடிநா஦ம் (16)  

 2. இருநிள஬ ஋ண் முள஫ குறிப்பு யளபக  

 இருநிள஬ ஋ண் முள஫யில் 0 நற்றும் 1 ஋ன்஫ இபண்டு ஋ண் உருக்கள் நட்டுவந உள்஭து.  

 இந்த முள஫ , ‗2 - ன் அடுக்கு நிள஬ நிள஫ முள஫ ‘ யில் 2ளன அடிநா஦நா க 

பகாண்டுள்஭து.  

 எரு இருநிள஬ ஋ண் பதாடரின் இடது ஏப பிட் , அதிக நிள஬ நிள஫ நதிப்ள஧ 

பகாண்டுள்஭தால், அது மிகு "நதிப்பு பிட்‘ (MSB) ஋஦வும்,  

 ய஬து ஏப பிட் குள஫ந்த நதிப்ள஧ ப஧றுயதால் , அது ‗குள஫ நதிப்பு பிட் ‘ (LSB) ஋஦ 

அளமக்கப்஧டுகின்஫து.  

 3. (150)10 க்கு நிகபா஦ இருநிள஬ ஋ண்ணாக நாற்றி, அதள஦ ஋ண்ணிள஬ ஋ண்ணாக நாற்றுக. 

2 150 

2   75  -  0 

2   37  -  1 

2   18   -  1 

2     9   -  0 

2     4   -  1 

2     2   -  0 

              1    -  0 

15010 = 100101102 

010     010    110 

2       2       6 

 100101102 = 2268 

 4. ISCII குறிப்பு யளபக.  

 இந்தின பநாழிகளின் ஧ல்வயறு ஋ழுத்துருக்கள஭ நட்டும் ளகனாளும் வ஥ாக்கில் 

யடியளநக்கப்஧ட்ட ஏர் முள஫ ISCII ஆகும்.  

 8 பிட் குறியீட்டு முள஫னாகும் . ஋஦வய, இந்த முள஫யில்  256 ஋ழுத்துருக்கள஭ ளகனா஭ 

முடியும்.  

 இந்தின அபசின் மின்஦ணு துள஫யின் கீழ் அளநக்கப்஧ட்ட தபநிர்ணனக் குழுயால் 1986-88 

ஆண்டுயாக்கில் இந்த முள஫ உருயாக்கப்஧ட்டு,  

 இந்தின தபநிர்ணனக் குழுநத்தால்  (BIS) ஌ற்றுக்பகாள்஭ப்஧ட்டுள்஭து. தற்வ஧ாது இந்த 

குறியீட்டு முள஫ ' யுனிவகாட்‖ குறியீட்டு முள஫யில் இளணந்துவிட்டது.  

 

5. கூட்டு: (அ) – 2210+ 1510 (ஆ) 2010+ 2510  

 

(அ) -2210 + 1510  
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஧டிநிள஬ 1 : 

 
2210 = இருநிள஬ ஋ண்கள் = 101102 1510= இருநிள஬ ஋ண்கள் = 11112  

஧டிநிள஬ 2 : 

22 10 -ன் 8 பிட் யடியம் 0 0 0 1 0 1 1 0 

1-ன் நிபப்பி 1 1 1 0 1 0 0 1 

            + 1        1 

2-ன் நிபப்பி 1 1 1 0 1 0 1 1 

஧டிநிள஬ 3 :  -22  நற்றும் 15  -ன் இருநிள஬ கூட்டல்  

 
-2210+ 1510 = 111110012 

(ஆ) 2010 + 2510 

 
2010 = இருநிள஬ ஋ண்கள் = 101002 

2510= இருநிள஬ ஋ண்கள் = 110012  

22 நற்றும் 25 -ன் இருநிள஬ கூட்டல்  

 
2010 + 2510 = 001011012 

஧குதி - ஈ : ப஥டு வி஦ாக்கள் 

1. (அ) மிதப்புப்புள்஭ ஧தின்ந ஋ண்ளண, இருநிள஬ ஋ண்ணாக நாற்றுயதற்கா஦ யழிமுள஫கள஭ 

வியரி.   

(ஆ) (98.46)10 க்கு நிகபா஦ இரு நிள஬ ஋ண்ணாக நாற்றுக. 

 

(அ) மிதப்புப்புள்ளி ஧தின்ந ஋ண்ளண இருநிள஬ ஋ண்ணாக நாற்றுதல்:  

 ‗2ன் பதாடர் ப஧ருக்கல் முள஫ ‘ ளன ஧னன்஧டுத்தி பகாடுக்கப்஧ட்ட மிதப்புப் புள்ளி ஧தின்ந 

஋ண்ளண இருநிள஬ ஋ண்ணாக நாற்஫஬ாம்.  

 ஧டிநிள஬ 1:  

மிதப்புப் புள்ளி ஧தின்ந ஋ண்ளண 2ஆல் ப஧ருக்கி யரும் விளட நதிப்பின் முழு ஋ண் ஧குதி 

0 அல்஬து 1 தனினாக குறித்து ளயக்க வயண்டும்.  

 



கணினி அறிவினல்                                          7                                                   முத஬ாம் ஆண்டு  

 

 ஧டிநிள஬ 2:  

஧டிநிள஬ 1ல் கிளடக்கப்ப஧ற்஫ விளட நதிப்பின் முழு ஋ண் ஧குதிளன , பகாடுக்கப்஧ட்ட 

மிதப்புப் புள்ளி ஋ண்ணிலிருந்து கழித்து விடவும்.  

மீதமுள்஭ மிதப்புப்புள்ளி நதிப்புகள஭ மீண்டும்  2ஆல் ப஧ருக்கி , அதன் விளட நதிப்பின் 

முழு ஋ண் ஧குதிளன தனினாக குறித்து ளயக்கவும். 

஧டிநிள஬ 1 நற்றும் 2ளன, இறுதி நதிப்பு 0 ஋஦ யரும் யளபவனா அல்஬து பதாடர்ந்து சி஬ 

இ஬க்கங்கள் யளபவனா மீண்டும், மீண்டும் பின்஧ற்றுக. 

 ஧டிநிள஬ 3:  

஧டிநிள஬ 1 நற்றும் 2ன் ஧டி தனிவன ஋ழுதி ளயக்கப்஧ட்டுள்஭ அள஦த்து 0 நற்றும் 1-கள஭ 

வநலிருந்து கீமாக ஋ழுதவயண்டும்.  

இதுவய, பகாடுக்கப்஧ட்ட மிதப்புப் புள்ளி ஋ண்ணுக்கு நிகபா஦ இருநிள஬ ஋ண் ஆகும். 

(ஆ) (98.46)10 க்கு நிகபா஦ இரு நிள஬ ஋ண்ணாக நாற்றுதல். 

 
 2. பின்யரும் ஧தின்ந ஋ண்களுக்கு 1ன் நிபப்பி நற்றும் 2ன் நிபப்பிகள஭ காண்க.  

அ) - 98  ஆ) -135  

(அ) - 98 

 
(ஆ) - 135 

 
 3. (அ) கூட்டுக: 11010102+1011012  

    (ஆ) கழிக்க: 11010112-1110102 
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஧ாடம் - 2.1 பூலினன் இனற்கணிதம் 

஧குதி - ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

1. பூலினன் இனற்கணிதம் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 பூலினன் இனற்கணிதம் எரு இ஬க்க யளக கணினியில், இ஬க்க சுற்றுகள஭ யடியளநக்கப் 

஧னன்஧டுத்தப்஧டும் எரு கணித எழுக்கநாகும்.  

 இது இ஬க்க சுற்றுகளில் உள்஭ உள்ளீடுகள் நற்றும் பயளியீடுகளுக்கு இளடவன உள்஭ 

உ஫ளய வியரிக்கி஫து.  

2. NAND யாயில்-சிறுகுறிப்பு ஋ழுதுக:  

 NAND ஋ன்஧து AND நற்றும் NOT ஋ன்஧தன் பதாகுப்஧ாகும். AND பெனற்குறியின் பயளியீட்ளட 

தள஬கீமாக அளநத்தால் NAND பெனற்குறியின் பயளியீட்ளட ப஧஫஬ாம்.  

 NAND பெனற்஧ாட்ளட, இனற்கணித கூற்஫ாக Y = A . B ஋஦க் குறிப்பிட஬ாம் 

3. XOR யாயிலின் பநய் ஧ட்டினல் ஋ழுதுக.  

 
4. பதாடர் விதிகள஭ ஋ழுதுக. 

A + (B + C) = (A + B) + C  

A.(B. C) = (A. B). C  

5. தருவிக்கப்஧ட்ட யாயில்கள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 தருவிக்கப்஧ட்ட யாயில்கள் ஋ன்஧து அடிப்஧ளட யாயில்களிலிருந்து தருவிக்கப்஧ட்டளய. 

஧குதி - இ : சிறு வி஦ாக்கள் 

1. அடிப்஧ளட யாயில்களின் பநய்஧ட்டினல்கள஭ ஋ழுதுக.  

     (i) AND    (ii) OR        (iii) NOT  

                    
 2. XNOR யாயிள஬ப் ஧ற்றி சிறுகுறிப்பு யளபக.  

 XNOR (Exclusive-NOR) யாயில் ஋ன்஧து  XOR யாயில் இருந்து யந்த பயளியீட்டிள஦ , 

தள஬கீமாக நாற்றி தரும்.  

 இரு உள்ளீடுகளும் ெநநாக இருக்கும் வ஧ாது இதன் பயளியீடு ‗பநய்" ஆகியிருக்கும், 

 உள்ளீடுகள் பயவ்வய஫ாக இருப்பின் பயளியீடு ‗ப஧ாய்‘ ஆகியிருக்கும்.  

 
 3. NAND நற்றும் NOR யாயில்கள் ஌ன் ப஧ாதுளந யாயில்கள் ஋ன்஫ளமக்கப்஧டுகின்஫஦?  

 NAND, NOR, XOR நற்றும் XNOR வ஧ான்஫ யாயில்கள் அடிப்஧ளட  யாயில்களிலிருந்து 

தருவிக்கப்஧ட்டளய.  

 NAND நற்றும் NOR யாயில்கள் ப஧ாதுளந யாயில்கள் (Universal gates) ஋ன்஫ளமக்கப்஧டும்.  

 அடிப்஧ளட தருக்க யாயில்கள஭ இயற்றின் மூ஬ம் உருயாக்க஬ாம்.  

 4. XOR யாயிலின் பநய்஧ட்டினல் ஋ழுதுக.  

 
 5. டிநார்கன் வதற்஫ங்கள஭ ஋ழுதுக.  
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஧குதி - ஈ : ப஥டு வி஦ாக்கள் 

1. அடிப்஧ளட யாயில்கள஭ அதன் வகாளய நற்றும் பநய்஧ட்டினலுடன் வி஭க்குக.  

யாயில் வி஭க்கம்   பநய் ஧ட்டினல் 

AND 

 

 இபண்டு உள்ளீடுகளும் பநய்பனனில் 

நட்டுவந இதன் பயளியீடு பநய்னாக 

இருக்கும் அல்஬து ப஧ாய்னாகிவிடும். 

 
OR 

 

 இபண்டு உள்ளீடுகளும் பநய் அல்஬து 

஌வதனும் என்று பநய் ஋ன்று இருந்தால் 

பயளியீடு பநய் ஆகயிருக்கும்.  

 இபண்டு உள்ளீடுகளும்  ‗ப஧ாய்‘ ஋னில் 

பயளியீடு ப஧ாய் ஆகும்.  
 

NOT 

 

 NOT யாயில் தருக்க தள஬கீழி ஋஦ப்஧டும்.  

 உள்ளீடு 1 ஋னில் பயளியீடு 0 

 உள்ளீடு 0 ஋னில் பயளியீடு 1 
 

2. NAND நற்றும் NOR யாயில்களின் மூ஬ம் AND நற்றும் OR யாயில்கள஭ ஋வ்யாறு அறிவிப்஧ாய் 

஋ன்஧ளத வி஭க்குக.  

(i) NAND யாயில் மூ஬ம் AND நற்றும்  OR யாயில்கள் அறிவிப்பு : 

 
(ii) NOR யாயில் மூ஬ம் AND நற்றும்  OR யாயில்கள் அறிவிப்பு: 

 
3. தருவிக்கப்஧ட்ட யாயில்கள் அதன் வகாளய நற்றும் பநய்஧ட்டினலுடன் வி஭க்குக.  

NAND  NAND ஋ன்஧து AND நற்றும் NOT ஋ன்஧தன் பதாகுப்஧ாகும்.  

 இதன் தருக்க பெனற்஧ாடு AND யாயிலின் பயளியீட்ளட 

தள஬கீமாக ப஧றும். 

 உள்ளீடு அள஦த்தும் 1 ஋னில் NAND யாயிலின் பயளியீடு 0 

இல்ள஬வனல் இதன் பயளியீடு 1. 

 

 
NOR  NOR ஋ன்஧து OR நற்றும் NOT ஋ன்஧தன் பதாகுப்஧ாகும். 

 இதன் தருக்க பெனற்஧ாடு OR யாயிலின் பயளியீட்ளட 

தள஬கீமாக ப஧றும். 

 உள்ளீடு அள஦த்தும் 0 ஋னில் NOR யாயிலின் பயளியீடு 1 

இல்ள஬வனல் இதன் பயளியீடு 0. 

 

 
XOR  இரு உள்ளீடுகள் பயவ்வய஫ாக இருந்தால், பயளியீடு 1 ஆகும். 

 இரு உள்ளீடுகளும் ெநநாக இருந்தால், பயளியீடு 0 ஆகும்.  

 
XNOR  XOR பயளியீட்ளட தள஬கீமாக நாற்றித் தரும். 

 இரு உள்ளீடுகள் பயவ்வய஫ாக இருந்தால், பயளியீடு 0. 

 இரு உள்ளீடுகளும் ெநநாக இருந்தால், பயளியீடு 1. 
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஧ாடம் - 3 கணினி அளநப்பு 

஧குதி - ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

1. எரு நுண்பெனலின் ஧ண்புகள஭க் குறிக்கும் காபணிகள் னாளய?  

(i) கடிகாப வயகம் (Clock Speed)  

(ii) கட்டள஭ பதாகுப்பு (Instruction Set)  

(iii) வயர்டு அ஭வு (Word Size) 

 2. அறிவுறுத்தல் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 கணிப்ப஧ாறியில் தபளய பெனற்஧டுத்த பகாடுக்கும் கட்டள஭வன அறிவுறுத்தல் ஋஦ப்஧டும். 

 3. நிபல் கவுண்ட்டர் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 நிபலின் அடுத்து பெனற்஧டுத்த வயண்டின கட்டள஭யின் முகயரிளன ளநனச் பென஬கத்தில் 

வெமித்து ளயக்கும் எரு சி஫ப்பு ஧திவயடு தான் நிபல் ஧திவயடு ஆகும்.  

4. உனர் யளபனள஫ ஧ல்லூடக இளடமுகம் (HDMI) ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 உனர் யளபனள஫ ஧ல்லூடக இளடமுகம் எலி / எளி இளடமுகம் சுருக்கப்஧டாத எலி நற்றும் 

எளி தபவுகள஭ கணிப்ப஧ாறி திளபனகத்திற்கு , LCD புபபாஜக்டர், டிஜிட்டல் 

பதாள஬க்காட்சிக்கு பகாடுக்கப் ஧னன்஧டுகின்஫து.  

5. EPROM- உள்஭ தபளய ஋வ்யாறு அழிப்஧ாய்?  

 EPROM உள்஭ தபளய பு஫ ஊதா எளி மூ஬ம் அழிக்கப்஧டுகி஫து. 

஧குதி - இ : சிறு வி஦ாக்கள் 

1. கணிப்ப஧ாறி அளநப்பு, கணிப்ப஧ாறி கட்டளநப்பு வயறு஧டுத்துக.  

   கணிப்ப஧ாறி அளநப்பு 

 கணிப்ப஧ாறி அளநப்பு ஋ன்஧து கணினியின் யன்ப஧ாருள் கூறுகள஭ உள்஭டக்கினது.  

 எரு கணினியின் அள஦த்து யன்ொத஦ங்களும் ஋வ்யாறு வயள஬ பெய்கி஫து ஋ன்஧து 

஧ற்றியும், வநலும் ஧ல்வயறு ஧ாகங்களின் இளணப்பு ஧ற்றியும் வி஭க்குகி஫து.  

     கணினியின் கட்டளநப்பு 

 கணினியின் கட்டளநப்பு ஋ன்஧தும் கணிப்ப஧ாறிளன யடியளநப்஧தில் ஈடு஧ட்டிருக்கும் 

ப஧ாறியினல் கருதுவகாளுடன் கணினி கட்டளநப்பு உள்஭டக்கினது. 

 2. தபவின் அக஬த்ளத ப஧ாருத்து நுண்பெனலிளன யளகப்஧டுத்துக.  

(i) 8- பிட் நுண்பெனலி  

ii) 16-பிட் நுண்பெனலி  

(iii) 32-பிட் நுண்பெனலி   

(iv) 64-பிட் நுண்பெனலி 

 

  3. கட்டள஭யின் பதாகுதியின் அடிப்஧ளடயில் நுண்பெனலியின் யளககள஭ ஋ழுதுக.  

 குள஫க்கப்஧ட்ட கட்டள஭ பதாகுதி கணினிகள் (RISC)  

 சிக்க஬ா஦ கட்டள஭ அளநக்கப்஧ட்ட கணினிகள் (CISC)  

 4. PROM நற்றும் EPROM வயறு஧டுத்துக. 

PROM EPROM 

நிப஬ாக்கு ஧டிக்க நட்டும் நிள஦யகம். அழிக்கக் கூடின நிப஬ாக்கு ஧டிக்க நட்டும் 

நிள஦யகம். 

பு஫ ஊதா எளிளன பெலுத்தி PROMன் 

உள்஭டக்கத்ளத அழித்தும், மீண்டும் 

வயறு நிபல்கள஭ நறு஧டியும் ஋ழுத஬ாம்.  

EPROM-ல் தகயல்கள் பு஫ஊதா 

எளிபெலுத்தும் யளப தகயல்கள஭ வெமித்து 

ளயக்கப்஧டுகின்஫து 

நலியா஦து. PROM உடன் எப்பிடும்வ஧ாது விள஬ அதிகம். 

5. கணிப்ப஧ாறியில் ஧னன்஧டுத்தப்஧டும் இளடமுகம் நற்றும் பதாடர்பு முகங்கள஭ ஋ழுதுக.  

(i) பதாடர் பதாடர்புமுகம்  (v) ஆடிவனா பி஭க்ஸ்   

(ii) இளணனா஦ பதாடர்புமுகம்   (vi) PS/2 Port  

(iii) USB பதாடர்பு முகம்  (vii) உனர் யளபனள஦ ஧ல்லூடக இளடமுகம் (HDMI)  

(iv) VGA இளணப்஧ான்   (viii) SCSI Port.  
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 6. CD நற்றும் DVD வயறு஧டுத்துக. 

CD DVD 

CD-ன் விரியாக்கம் Compact Disc   DVD-ன் விரியாக்கம் Digital Versatile Disc 

எரு ொதாபண CD-ன் பகாள்஭஭வு 700 MB எரு DVD-ன் பகாள்஭஭வு 4.7 GB  

CD- பயள்ளி நி஫ம் பகாண்டது. DVD-தங்கம் நற்றும் பயள்ளி நி஫ம் 

பகாண்டது. 

7. ஃபி஭ாஷ் நிள஦யகம் நற்஫ம் EEPROM ஋வ்யாறு வயறு஧டுத்துயாய்? 

ஃபி஭ாஷ் நிள஦யகம் EEPROM நிள஦யகம் 

இது வயகநாக அணுகல் வ஥பத்ளத யமங்குகி஫து. 

  

இது பநதுயா஦ அணுகல் வ஥பத்ளத 

யமங்குகி஫து. 

இதில் பி஭ாக் அடிப்஧ளடயில் தபவுகள் 

அழிக்கப்஧டும். 

இதில் ள஧ட் அடிப்஧ளடயில் தபவுகள் 

அழிக்கப்஧டும். 

இதன் பகாள்஭஭வு 1GB- யிலிருந்து 2 

படபாள஧ட்ஸ் யளபயில் கிளடக்கும். 

இதன் பகாள்஭஭வு 1KB- யிலிருந்து சி஬ MB 

யளபயில் கிளடக்கும். 

஧குதி - இ : ப஥டு வி஦ாக்கள் 

1. நுண்பெனலியின் ஧ண்பு கூறுகள஭ வி஭க்குக.  

(i) கடிகாப வயகம் (Clock Speed):  

 எவ்பயாரு நுண்பெனலிலும் உள்வ஭ எரு கடிகாபம் உள்஭து . கணிப்ப஧ாறியின் எவ்பயாரு 

கட்டள஭யும் நிள஫வயற்றுதலின் வயகத்ளத இந்த கடிகாபம் கட்டுப்஧டுத்துகி஫து . இதுவய 

கடிகாபத்தின் வயகம் ஋஦ப்஧டும்.  

 கணிப்ப஧ாறியின் வயகத்ளத பநகா பெர்ட்ஸ் (Mega Hertz) நற்றும் ஜிகா பெர்ட்ஸ்  (Giga 

Hertz) அ஭வில் அ஭க்கப்஧டுகி஫து.  

(ii) கட்டள஭பதாகுப்பு (Instruction Set):  

 எரு தபவின்  மீது பெனல்஧ாடுகள஭ச் பெனல்஧டுத்துயதற்காக , கணிப்ப஧ாறிக்கு 

பகாடுக்கப்஧டும் கட்டள஭கவ஭ அறிவுறுத்தல் ஋஦ப்஧டும்.  

 நுண்பெனலிளனச் பெனல்஧டுத்துயதற்காக யடியளநக்கப்஧ட்ட அடிப்஧ளட இனந்திப நிள஬ 

அறிவுறுத்தல் பதாகுதிகள஭க் கட்டள஭த் பதாகுப்பு ஋ன்கிவ஫ாம். 

 இந்த கட்டள஭களின் பதாகுதி பின்யரும் பெனல்கள஭ பெனல்஧டுத்துகி஫து.  

1. தபவு நாற்஫ம்  

2. ஋ண் கணித பெனல்முள஫கள்   

3. தருக்க பெனல்முள஫கள்   

4. கட்டுப்஧ாட்டு ஥கர்வு 

5. உள்ளீடு / பயளியீடு  

(iii) வயர்டு அ஭வு (Word Size):  

 வயர்டின் அ஭வு ஋ன்஧து எருதடளய பெனலி பெனற்஧டுத்தும் பிட்டுகளின் அ஭யாகும்.  

 எருவயர்டு அ஭வு ஋ன்஧து கணிப்ப஧ாறியின் முதன்ளந நிள஦யகம்  (RAM) பெனற்஧டுத்தும் 

கட்டள஭யின் அ஭ளயயும் , நுண்பெனலியில் உள்஭ ஊசிகளின் ஋ண்ணிக்ளகளன 

ப஧ாருத்ததாகும்.  

 2. ஧டித்தல் / ஋ழுதுதல் (READ / WRITE) பெனல்கள஭ பெனலி ஋வ்யாறு பெய்கி஫து? வி஭க்குக.  

 RAMல் உள்஭ வயர்டின் அ஭வும் நிள஦யக தபவு ஧திவயட்டின் அ஭வும் என்஫ாகும். 

 நிள஦யக தபவு ஧திவயடின் அ஭வு  8 பிட்டாக இருந்தால் நிள஦யகத்தில் இ ளத 8-பிட் 

அ஭வி஬ா஦ எரு வயர்டுடன் இளணக்க஬ாம்.  

 READ பெனல்஧ாடு தபவு வயர்டில் இருந்து நிள஦யக தபவு ஧திவயடுகளுக்கு அனுப்பும்.  

 WRITE பெனல்஧ாடு தபவு நிள஦யக தபவு ஧திவயகளில் இருந்து வயர்டிற்கு அனுப்பும்.  

3. இனக்க வ஥பத்தின் அடிப்஧ளடயில் நிள஦யக ொத஦ங்கள஭ ஌றுயரிளெயில் அளநக்கவும்.  

 ஧஬ யளகனாக நிள஦யகச் ொத஦ங்கள் , அதன் பகாள்஭஭வு , வயகம் நற்றும் விள஬யின் 

அடிப்஧ளடயில் யரிளெப்஧டுத்தப்஧ட்டுள்஭து. 
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 4. ROM ன் யளககள஭ ஧ற்றி வி஭க்கநாக ஋ழுதுக. 

     ஧டிக்க நட்டும் நிள஦யகம் (ROM) :  

 கணிப்ப஧ாறியின் எரு சி஫ப்பு நிள஦யகம் . இது உருயாக்கப்஧ டும் வ஧ாவத , தபவுகள் ஧திவு 

பெய்னப்஧ட்டு விடுயதால் அதில் நாற்஫ம் பெய்ன முடினாது.  

 இதில் வெமிக்கப்஧டும் நிபல்கள் கணினிளனத் துயக்கவும் நற்றும் பதாடங்கும் வ஧ாது பெய்ன 

வயண்டின பெனல்கள் வ஧ான்஫ளய இத்தளகன நிள஦யகங்களில் ளயக்கப்஧டுகின்஫஦.  

 ROM ன் உள்஭டக்கம் மின்ொபம் நிறு த்தப்஧ட்டாலும் அழியதில்ள஬ . இத஦ால் ROM ளன 

அழினா நிள஦யகம் ஋ன்று அளமக்கப்஧டுகி஫து.  

    நிப஬ாக்கு ஧டிக்க நட்டும் நிள஦யகம் (PROM):  

 நிப஬ாக்கு ஧டிக்க நட்டும் நிள஦யகம், எரு அழினா நிள஦யகம் ஆகும். இதில் தபவுகள் எரு 

முள஫நட்டும் ஋ழுத முடியும் . PROM - ல் எரு முள஫ நி பல்கள஭ ஋ழுதிவிட்டால் 

஋ப்ப஧ாழுதும் அழினாநலிருக்கும்.  

 முதன்ளந நிள஦யகம் வ஧ான்று அல்஬ாநல் கணினியின் பெனல்஧ாடு நிறுத்தப்஧ட்டாலும் . 

PROM -ன் உள்஭டக்கம் அழினாநல் இருக்கும்.  

 PROM Burner ஋ன்஫ பநன்ப஧ாருள஭ ஧னன்஧டுத்தி PROM சிப்பில் தபவுகள் ஋ழுதப்஧டுகின்஫து. 

இந்த யளகனா஦ PROM-ன் நிப஬ாக்கம் PROM-ல் ஋ழுதுதல் ஋ன்஫ளமக்கப்஧டும்.  

   அழிக்கக்கூடின நிப஬ாக்கு ஧டிக்க நட்டும் நிள஦யகம் (EPROM)  

 அழிக்கக் கூடின நிப஬ாக்கு ஧டிக்க நட்டும் நிள஦யகம் , எரு PROM யளகனா஦ சி஫ப்பு 

நிள஦யகம் ஆகும். ஆ஦ால் அதில் பு஫ ஊதா எளி மூ஬ம் தகயல்கள் அழிக்கப்஧டுகி஫து.  

 EPROM-ல் தகயல்கள் பு஫ ஊதா எளி பெலுத்தும் யளப தகயல்கள஭ச் வெமித்து ளயக்கும் . 

பு஫ ஊதா எளிளன பெலுத்தி  PROM-ன் உள்஭டக்கத்ளத அழித்தும் , மீண்டும் வயறு 

நிபல்கள஭ நறு஧டியும் ஋ழுத஬ாம்.  

மின்ொபத்தால் அழிக்கும் நற்றும் நிப஬ாக்கு ஧டிக்க நட்டும் நிள஦யகம் (EEPROM):  

 EEROM எரு சி஫ப்பு PROM யளகளனச் ொர்ந்த நிள஦யகம் ஆகும் . இதில் உள்஭ தபவுகள஭ 

மின்ொபத்ளதச் பெலுத்திவன அழிக்க஬ாம்.  

 நற்஫ PROM யளகளனப் வ஧ா஬வய மின்ொபம் நிறுத்தப்஧ட்டாலும் தபவுகள் அழினாது. நற்஫ ROM 

யளககள஭ எப்பிட்டால், EEPROM எரு பநதுயாக இனங்கும் நிள஦யகம் ஆகும். 

 

஧ாடம் - 4  இனக்க அளநப்பின் வகாட்஧ாட்டு கருத்துக்கள் 

஧குதி – ஆ : குறு வி஦ா: 

1) நிள஦யக வந஬ாண்ளநயின் ஥ன்ளநகள் ஌வதனும் இபண்ளட கூறு ? 

 ளநனச் பென஬கத்தின் ஧னன்஧ாட்ளட வநம்஧டுத்துயது. 

 முதன்ளந நிள஦யகத்தின் யழினாக கணிப்ப஧ாறியின் வயகத்ளதயும் அதிகப்஧டுத்துயது. 

2) ஧஬ ஧ன஦ர் இனக்க அளநப்பு ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 எவப வ஥பத்தில் என்றுக்கும் வநற்஧ட்ட ஧ன஦ர்கள், எவப நாதிரினா஦ தபவுகள஭யும் 

஧னன்஧ாடுகள஭யும் கணிப்ப஧ாறியில் ஧னன்஧டுத்த அனுநதிக்கும் இனக்க அளநப்பு ‗஧஬ ஧ன஦ர் 

இனக்க அளநப்பு‘ ஋஦ப்஧டும். 

3) GUI ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 ஧ன஦ர் கணிப்ப஧ாறியுடன் ஊடாட யளபகள஬ ஧ன஦ர் இளடமுகம் சி஫ந்த யழிமுள஫னாகும். 
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 உள்ளீடு / பயளியீடுகள஭ ளகனாள்யதற்கும், ஧ட்டிகளிலிருந்து வதர்வு பெய்யதற்கும் 

வதளயனா஦ சுட்டும் கருவிகள஭க்  பகாண்டாது. 

4) ஧ாதுகாப்பு வந஬ாண்ளநயின் ஥ன்ளநகள் னாளய ? 

 இனக்க அளநப்பு ஧ன஦ருக்கு மூன்று நிள஬ப் ஧ாதுகாப்ள஧ யமங்குகி஫து. 

1. வகாப்பு நிள஬ 

2. அளநப்பு நிள஬ 

3. யள஬ நிள஬ 

5) ஧ல் ஧ணினாக்கம் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 எவப வ஥பத்தில் என்றுக்கும் வநற்஧ட்ட ஧னன்஧ாடுகள஭ கணிப்ப஧ாறியில் இனக்குயது ஧ல் 

஧ணினாக்கம் ஋஦ப்஧டும். 

6) கணிப்ப஧ாறியில் ஧னன்஧டுத்தப்஧டும் பயவ்வயறு இனக்க அளநப்புகள் னாளய ? 

 விண்வடாஸ் , லி஦க்ஸ் , யூனிக்ஸ், Mac OS 

஧குதி - இ : சிறு வி஦ா: 

1) வ஥பம் ஧கிர்தல் இனக்க அளநப்பின் ஥ன்ளநகள் நற்றும் தீளநகள் ஋ன்஦ ? 

   ஥ன்ளநகள்  

 விளபயா஦ பெனல்கள். 

 பநன்ப஧ாருளின் பிபதிகள஭த் தவிர்க்கி஫து. 

 CPUன் பென஬ற்஫ வ஥பத்ளத குள஫க்கி஫து. 

   தீளநகள்  

 ஥ம்஧கத்தன்ளந இன்ளந. 

 ஧னன்஧ாடுகள் நற்றும் தபவுகளின் ஧ாதுகாப்பு பிபச்ெள஦ 

 தபவு பதாடர்பு பிபச்ெள஦. 

2) இனக்க அளநப்பின் முக்கின சி஫ப்பினல்புகள஭ ஧ட்டினலிடுக. 

 ஧ன஦ர் இளடமுகம் 

 வகாப்பு வந஬ாண்ளந 

 பெனல் வந஬ாண்ளந 

 ஧ாதுகாப்பு வந஬ாண்ளந 

 நிள஦யக வந஬ாண்ளந  

 பிளம ப஧ாறுத்தல்  

3) ஧஬ பென஬ாக்க இனக்க அளநப்பு சிறு குறிப்பு யளபக 

 ஧஬ பென஬ாக்க பெனல்முள஫ இபண்டு அல்஬து அதற்கு வநற்஧ட்ட பெனலிகள஭க் 

பகாண்டுள்஭து. பென஬ாக்கம் இளணனாக பெனல்஧டுயதால் இது இளணனாக்க பெனலி 

ஆகும்.  

 ஧஬ பெனல்கள் இளணனாக நிள஫வயற்஫ப்஧டுயதால், இந்த அம்ெநா஦து அதிக஧ட்ெ 

இனக்கத்திற்கு ஧னன்஧டுத்தப்஧டுகி஫து.  

 இது கணினிப்஧ணியின் தி஫ள஦ வநம்஧டுத்துகி஫து. 

஧குதி - ஈ : ப஥டு வி஦ா 

1) ஧பயல் இனக்க அளநப்பின் கருத்துரு ஧ற்றி வி஭க்குக வநலும் அதன் ஧னன்஧ாடுகள் னாளய ? 

 டிஜிட்டல் இளண னம் (இளணனத஭ம் / உள்யள஬) யழினாக உ஬பகங்கிலும் ஧஬ 

இடங்களில் வெமிக்கப்஧ட்டு பென஬ாக்கப்஧ட்ட தபவுகள் நற்றும் ஧னன்஧ாட்டுகள஭ இந்த 

அம்ெம் கயனித்து பகாள்கி஫து. 

 ஧பயல் இனக்க அளநப்பின் ஥ன்ளநகள் பின்யருநாறு: 

o எவப இடத்தில் உள்஭ எரு ஧ன஦ர், யள஬னளநப்பின் மூ஬ம் நற்ப஫ாரு இடத்திலுள்஭ 

஋ல்஬ா ய஭ங்கள஭யும் ஧னன்஧டுத்த஬ாம். 

o ஧஬ கணினி ய஭ங்கள஭ யள஬னளநப்பில் ஋ளிதாக இளணக்க முடியும் 

o யாடிக்ளகனா஭ர்களுடன் உள்஭ பதாடர்புகள஭ வநம்஧டுத்துகி஫து 

o புபய஬ன்/புபய஬ர் (Host) கணினியில் உள்஭ சுளநளனக் குள஫க்கி஫து 

2) எரு இனக்க முள஫ளநக்கா஦ ஧ன஦ர் இளடமுகத்ளத உருயாக்கும்வ஧ாது கய஦த்தில் பகாள்஭  

    முக்கின கருத்துக்கள஭ ஧ட்டினலிடுக. 

 ஧ன஦ர் இளடமுகநா஦து  நீண்ட கா஬த்திற்கு ஧னன்஧ாட்டில் இருக்க வயண்டும். 
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 இளடமுகம் ஧ன஦ரின் வதளயகள஭த் திருப்தி பெய்ன வயண்டும். 

 ஧ன஦ர் இளடமுகநா஦து, ஧ன஦ரின் விள஬நதிப்஧ற்஫ வ஥பத்ளத வெமிக்கி஫து. யளபகள஬ 

கூறுக஭ா஦ ஧ட்டிகள், ென்஦ல் திளபகள், தத்தத்தல், ஧ணிக் குறிகள் நற்றும் தட்டச்சு பெய்யும் 

வயள஬ளனக் குள஫த்தல் வ஧ான்஫ளய இனக்க அளநப்பின் கூடுதல் ஧ன஦ாகும். 

 ஧ன஦ர் இளடமுகம் யாடிக்ளகனா஭ளபத் திருப்திப்஧டுத்துநாறு யடியளநக்க வயண்டும் 

 ஧ன஦ர் பெய்யும் தயறுகள஭ இளடமுகம் குள஫க்க வயண்டும். 

3) இனக்க அளநப்பின் பெனல் வந஬ாண்ளந ப஥றிமுள஫கள஭ வி஭க்குக. 

    (i) முதலில் யந்தது முதலில் பெல்லும் (FIFO):  

 முதலில் யந்தது முதலில் பெல்லும் ப஥றிமுள஫ ஋ன்஧து யரிளெ நுட்஧த்ளத (Queuing 

Technique) அடிப்஧ளடனாகக் பகாண்டது.  

 எரு வெளயளனப் ப஧஫ ஥ாம் யரிளெயில் நிற்கிவ஫ாம். முதலில் யந்தயர் முதலில் வெளயளனப் 

ப஧றுகி஫ார்.  

 நதிப்ப஧ண் ஧ட்டினள஬ ஆசிரினர் யமங்குயதற்காக நாணயர்கள் யரிளெயில் நிற்஧து எரு 

஋டுத்துக்காட்டு ஆகும். 

    (ii) சிறினது முதலில் (Shortest Job First) :  

 இந்த ப஥றிமுள஫, ளநனச் பென஬கத்தால் இனக்கப்஧டும் எரு வயள஬யின் அ஭ளய 

அடிப்஧ளடனாகக் பகாண்டது.  

 A நற்றும் B ஋஦ இபண்டு வயள஬கள஭ ஋டுத்துக்பகாள்வயாம்.  

 இந்தந்த இபண்டு வயள஬களில், A வயள஬யின் அ஭வு, B வயள஬ளன விட குள஫யாக 

இருப்஧தால், முதலில் A வயள஬ இனக்கப்஧டும்.  

    (iii) யட்ட யரிளெ (Round Robin) :  

 யட்ட யரிளெ திட்டமிடல் வ஥பப் ஧கிர்வு அளநப்பு-களுக்கு (Time Sharing System) சி஫ப்஧ாக 

யடியளநக்கப்஧ட்ட ப஥றிமுள஫ ஆகும்.  

 சுமற்சி முள஫யில், எவ்பயாரு ஧ணிக்கும், எரு குறிப்பிட்ட வ஥பம் எதுக்கப்஧டும்.  

 ஋டுத்துக்காட்டாக, A, B, C ஋஦ மூன்று வயள஬கள் இருப்஧தாக ஋டுத்துக்பகாள்வயாம்.  

    (iv) முன்னுரிளநக்கு ஌ற்஧ (Based on Priority):  

 பகாடுக்கப்஧ட்ட வயள஬ முன்னுரிளந அடிப்஧ளடயில் எதுக்கப்஧ட்டுள்஭து.  

 நற்஫ வயள஬கள஭ விட அதிக முன்னுரிளந பகாண்டிருக்கும் வயள஬ மிகவும் 

முக்கினநா஦து. 

஧ாடம்-5 விண்வடாஸ்-ல் வயள஬ பெய்தல் 

஧குதி – ஆ : குறுவி஦ாக்கள் 

1. ஧ல்஧ணினாக்கம் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? 

 எவப வ஥பத்தில் என்றுக்கும் வநற்஧ட்ட ஧னன்஧ாடுகள஭ கணிப்ப஧ாறியில் இனக்க முடியும் 

இதற்கு ஧ல் ஧ணினாக்கம் ஋ன்று ப஧னர். 

2. பெந்தப஧ணிக்குறி ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? 

 விண்வடாஸ் இனக்க அளநப்பு நிறுயப்஧டும் வ஧ாது உருயாக்கப்஧டும் பகாடாநிள஬ 

஧ணிக்குறிகள்  பெந்தப஧ணிக்குறி ஋஦ப்஧டும். 

3. வகாப்பிற்கும் வகாப்புள஫க்கும் உள்஭ வயறு஧ாடு னாது? 

 கணிப்ப஧ாறியினல் உள்஭ அள஦த்து தகயல்களும் வகாப்புக஭ாக வெமிக்கப்஧டுகின்஫து. 

 வகாப்புகள் நீட்டிப்புடன் வெமிக்கப்஧டும் 

 வகாப்புகள஭ எருங்களநக்க வகாப்புள஫கள் ஧னன்஧டுகி஫து 

 வகாப்புள஫களில் நீட்டிப்பு இல்ள஬ 

4. Save நற்றும் Save As-க்கு உள்஭ வயறு஧ாடு னாது? 

Save Save As 

Save கட்டள஭ எரு வகாப்ள஧ முதன் முதலில் 

கணிப்ப஧ாறியில் வெமிக்க ஧னன்஧டுகி஫து.  

Save As கட்டள஭ வெமிக்கப்஧ட்ட வகாப்ள஧ 

வயப஫ாரு ப஧னரில் வெமிக்க ஧னன்஧டுகி஫து 

Ctrl+S Ctrl+Shift+S 

5. எரு வகாப்ள஧ ஋வ்யாறு நறுப஧னரிடுவீர்கள்? 

 ஧ட்டி அல்஬து இடது சுட்டிப் ப஧ாத்தான் அல்஬து ய஬து சுட்டிப் ப஧ாத்தாள஦ப் ஧னன்஧டுத்தி 

வகாப்ள஧ நறுப஧னரிட஬ாம். 
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  முள஫கள் 

 File->Rename 

 ய஬து சுட்டிப் ப஧ாத்தான் கிளிக் பெய்து ->Rename 

 F2 ப஧ாத்தாள஦ கிளிக் பெய்தல் 

 பி஫கு புதின ப஧னளபத் தட்டச்சு பெய்க 

஧குதி – இ : சிறுவி஦ாக்கள் 

1. விண்வடாஸ் இனக்க அளநப்பின் பெனல்஧ாடுகள் னாளய ? 

 ஧னன்஧ான்வ஧ாடுகள஭ இனக்குயதற்கு. 

 புதின ஧னன்஧ான்வ஧ாடுகள஭ நிறுவுயதற்கு. 

 யன்ப஧ாருள்கள஭ வந஬ாண்ளந பெய்யதற்கு. 

 வகாப்பு வந஬ாண்ளந பெனல்஧ாடுகள஭ பெய்யதற்கு. 

 கணிப்ப஧ாறியின் திளபயிள஦ நாற்றி அளநக்க. 

2. நறுசுமற்சி ப஧ட்டிளன ஧ற்றி எரு குறிப்பு யளபக. 

 நறுசுமற்சி பதாட்டி ஋ன்஧து, ஧ன஦பால் நீக்கப்஧ட்ட வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫கள், 

தற்காலிகநாக  வெமிக்கப்஧டும் சி஫ப்பு வகாப்புள஫னாகும்.  

 அழிக்கப்஧ட்ட வகாப்புகள஭ மீட்படடுக்க இது மீண்டும் எரு யாய்ப்ள஧ யமங்குகி஫து.  

 நறுசுமற்சித் பதாட்டியிலுள்஭ வகாப்புகள் நட்டும் வகாப்புள஫கள஭  மீட்படடுக்காநல் இனக்க 

முடினாது. 

 நறுசுமற்சி பதாட்டியிலுள்஭ அள஦த்ளதயும் மீட்படடுக்க , Restore all ஋ன்஫ ஧ணிக் 

குறிளனக் கிளிக் பெய்னவும். 

 நறுசுமற்சி பதாட்டியிலுள்஭ அள஦த்ளதயும் நிபந்தபநாக அழிக்க, ‗Empty Recycle bin‘ ஋ன்஫ 

஧ணிக் குறிளனக் கிளிக் பெய்னவும். 

3. விண்வடாஸ் ென்஦ல் திளபக் கூறுகள஭ப் ஧ற்றி குறிப்பு யளபக. 

 தள஬ப்புப்஧ட்ளட: தி஫ந்துள்஭ ஆயணத்தின் ப஧னரும், ஧னன்஧ாட்டின் ப஧னரும் வதான்றும் 

 ஧ட்டிப்஧ட்ளட: தள஬ப்பு ஧ட்ளடயின் கீழ் பு஫ம் ஧ட்டிப்஧ட்ளட காணப்஧டும் 

 ஧ணித்த஭ம்:  உளபளனத் தட்டச்சு பெய்யும் ஧குதி ஧ணித்த஭ம் ஆகும் 

 உரு஭ல் ஧ட்ளட: பெங்குத்தாகவும், கிளடநட்டநாகவும் உரு஭ பெய்னப் ஧னன்஧டுகி஫து. 

 மூள஬கள் நற்றும் ஋ல்ள஬கள்: விண்வடாஸில் அ஭ளய நாற்றி அளநக்க. 

4. எரு வகாப்புளபளன உருயாக்கும் இபண்டு யழிமுள஫கள஭ ஋ழுதுக. 

    முள஫-1 

1. கம்ப்யூட்டர் குறும்஧டத்ளத தி஫க்கவும். 

2. விரும்பும் இனக்கிளன தி஫க்கவும். 

3. File - > New -> Folder கிளிக் பெய்க. 

4. New Folder ஋஦ புதின வகாப்புள஫ தா஦ளநயாக உருயாகும். 

5. வகாப்புள஫யின் ப஧னளபத் தட்டச்சு பெய்து, Enter ப஧ாத்தாள஦ அழுத்தவும் 

   முள஫-2 

1.திளபமுகப்பில் சுட்டியின் ய஬து ப஧ாத்தாள஦க் கிளிக் பெய்து New->Folder-ளன கிளிக் 

பெய்க 

2. ப஧னரிடப்஧டாத எரு New Folder வகாப்புள஫ வதான்றும். 

3. வகாப்புள஫யின் ப஧னளபத் தட்டச்சு பெய்து, Enter ப஧ாத்தாள஦ அழுத்தவும் 

5. பயட்டுதல் நற்றும் ஥கப஬டுத்தல்- க்குப் உள்஭ வயறு஧ாடுகள் னாளய ? 

பயட்டுதல் ஥கப஬டுத்தல் 

வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫கள஭ மூ஬ 

இடத்திலிருந்து புதின இடத்திற்கு ஥கர்த்தப்஧டும் 

வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫களிம் பிபதிளன புதின 

இடத்திற்கு ஥கப஬டுக்கப்஧டும் 

Edit->Cut         Ctrl+X 

ய஬து சுட்டி ப஧ாத்தாள஦ அழுத்தி -> Cut 

Edit->Copy           Ctrl+C 

ய஬து சுட்டி ப஧ாத்தாள஦ அழுத்தி -> Copy 

஧குதி – ஈ : ப஥டுவி஦ாக்கள் 

1. விண்வடாஸ் இனக்க அளநப்பின் ஧஬யளகனா஦ ஧திப்புகள஭ வியரி. 

  விண்வடாஸ் 1.x (1985) 

 16 பிட்டுகளில் GUI நற்றும் சுட்டி அறிமுகம் பெய்னப்஧ட்டது. 
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  விண்வடாஸ் 2.x  (1987) 

 ென்஦ல் திளப சிறிதக்குதல், அல்஬து ப஧ரிதக்குதல் யெதி நற்றும் கட்டுப்஧ாட்டு ஧஬கம் 

உருயாக்கப்஧ட்டது, 

  விண்வடாஸ் 3.x (1992) 

 விண்வடாஸ்-ல் ‗஧ல்஧ணி கருத்துரு‘ அறிமுகம். 

 256 யண்ணங்கள஭ ஆதரித்து அதி஥வீ஦ வதாற்஫ம் அளிக்கி஫து. 

  விண்வடாஸ் 95 (1995) 

 பதாடக்க ப஧ாத்தன், ஧ணிப்஧ட்ளட, விண்வடாஸ் ஋க்ஸ்ப்வ஭ாபர் நற்றும் பதாடக்கப்஧ட்டி 

அறிமுகம் 

 32 பிட் பெனலி அறிமுகம் 

  விண்வடாஸ் 98 (1998) 

 இனக்க அளநப்புடன் எருங்கிளணந்த இளணன உ஬வி அறிமுகம். 

 விண்வடாஸில் விள஭னாட்டுகள் வநம்஧டுத்தப்஧ட்டது 

 Plug and Play அறிமுகம் 

  விண்வடாஸ் NT 

 யள஬னளநப்பில் வெளயனகம் வ஧ால் யடியளநக்கப்஧ட்டது 

  விண்வடாஸ் M-e (2000) 

 தானினங்கு கணிப்ப஧ாறி ஧ரிவொதித்தல் நற்றும் மீட்புக் கருவிகள் அறிமுகப்஧டுத்தப்஧ட்ட஦. 

  விண்வடாஸ் 2000 (2000) 

 யணிகவநளெக் கணினி நற்றும் நடிக் கணினிகளில் இனக்க அளநப்஧ாக வெளயனாற்றினது. 

  விண்வடாஸ் XP 2001 

 64 பிட் பெனலி அறிமுகம் 

 விண்வடாஸ் வதாற்஫ம் நற்றும் ஧ணித்த஭ம் வநம்஧டுத்தப்஧ட்டது.  

  விண்வடாஸ் Vista 2006  

 விண்வடாஸ் வதாற்஫ம் வநம்஧டுத்தப்஧ட்டது.  

  விண்வடாஸ் 7 2009 

 கணிப்ப஧ாறி பதாடங்குதல் வ஥பம் வநம்஧டுத்தப்஧ட்டது.  

  விண்வடாஸ் 8 2012 

 வயகநா஦ பெனல்஧ாடு 

 பதாடக்க ப஧ாத்தான் நீக்கப்஧ட்டது 

 ஧ல் அடுக்கு பெனலி, திட நிள஬ இனக்கிகள், பதாடுதிளப அறிமுகம் 

  விண்வடாஸ் 10 2015 

 பதாடக்க ப஧ாத்தான் வெர்க்கப்஧ட்டது 

 என்றுக்கும் வநற்஧ட்ட திளப முகப்பு 

2. எரு வகாப்பு அல்஬து வகாப்புளபளன வதடிக் கண்டுபிடிக்கும் ஧ல்வயறு யழிமுள஫கள஭ வி஭க்குக. 

  வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫ளனக் கண்டுபிடிக்க 

1. Start ப஧ாத்தாள஦ கிளிக் பெய்னவும், பதாடக்க ஧ட்டியின் களடசியில் Search ப஧ட்டி 

காணப்஧டும். 

2. வதர்ந்பதடுக்கப்஧ட வயண்டின வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫யின் ப஧னளப Search ப஧ட்டி - ல் 

தட்டச்சு பெய்க.  

3. குறிப்பிடப்஧ட்ட ப஧னரிலுள்஭ வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫கள் திளபயில் வதான்றும்.   

4. வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫ளன கிளிக் பெய்து தி஫க்க஬ாம். 

5. Search ப஧ட்டிக்கு வநவ஬ ‗See more results‘ ஋ன்஫ வதர்ளயக் கிளிக் பெய்து, Search Results 

உளபனாடல் ப஧ட்டியின் மூ஬ம், வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫கள஭ வதடித் தி஫க்க஬ாம். 

   வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫ளன கம்ப்யூட்டர் ஧ணிக்குறி மூ஬ம் வதடுதல். 

1. கம்ப்யூட்டர் ஧ணிக்குறிளன திளப முகப்பில் வதர்வு பெய்க அல்஬து Start ஧ட்டி மூ஬ம் வதர்வு  

பெய்க. 

2. கம்ப்யூட்டர் யட்டு இனக்கி(Disk Drive) ஋ன்஫ திளப, வநல் ய஬து மூள஬யில் வதான்றும்.அதில் 

Search  box வதர்வு உள்஭து.  

3. அதில் வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫யின் ப஧னளப தட்டச்சு பெய்க.  
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4. குறிப்பிட்ட ப஧னரில் வதாடங்கும் அள஦த்து வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫கள஭க் காட்டும். 

5. வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫ளன தி஫க்க அதள஦ கிளிக் பெய்னவும். 

3. விண்வடாஸ் இனக்க அளநப்பில் குருக்கு யழி ஧ணிக்குறிகள஭ உருயாக்கும் பெனல் முள஫ளன  

     வி஭க்குக. 

 வயள஬ளனத் தானினங்கினாக நாற்றுயதற்கு அடிக்கடி ஧னன்஧டும் வகாப்புகள் நற்றும் 

வகாப்புள஫களின் குறுக்கு யழி ஧ணிக்குறிகள஭ உருயாக்கி, அளத முகப்புத் திளபயில் 

ளயக்க஬ாம். 

 திளப முகப்பில் வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫யின் குறுக்கு யழிளனத் வதர்ந்வதடுக்கவும்.  

 ய஬து கிளிக் பெய்னவும். எரு வநல்மீட்புப் ஧ட்டி வதான்றும். அதிலிருந்து Send to ->Desktop 

(Create Shortcut) ஋ன்஫ வதர்ளய கிளிக் பெய்க. 

 விண்வடாஸ் திளபமுகப்பில், வகாப்பு அல்஬து வகாப்புள஫யின் குறுக்குயழி ஧ணிக்குறி 

வதான்றும். 

஧ாடம் - 6 வியபகுறிப்பு நற்றும் அருயநாக்கம் 

஧குதி – ஆ : குறுவி஦ாக்கள் 

8. எரு ப஥றிமுள஫ யளபனறுக்கவும். 

 ப஥றிமுள஫ ஋ன்஧து எரு ஧ணிளன நிள஫வயற்றுயதற்கா஦ அல்஬து எரு சிக்கள஬ தீர்க்க 

஧டிப்஧டினா஦ யழிமுள஫களின் யரிளெ ஆகும். 

9. எரு ப஥றிமுள஫ நற் றும் எரு பெனல்முள஫ ளன வயறு஧டுத் துக . 

 கட்டள஭கள஭ பெனல்஧டுத்துப்஧டும் வ஧ாது, எரு பெனல்முள஫ உருயாகி஫து, இது குறிப்பிட்ட 

஧ணிளன நிள஫வயற்றுகி஫து அல்஬து பகாடுக்கப்஧ட்ட சிக்கள஬ தீர்க்கி஫து. 

10. பதாடக்கத்தில் , வியொயி, ஆடு, புல் கட்டு, ஏ஥ாய் = L, L, L, L வியொயி ஆட் டுடன் ஆற்ள஫க்  

     கடக்கி஫ார். நதிப்பிற்கு கூற்ள஫ ஧னன்஧டுத்தி பெனல்திட்டம் என்ள஫ உருயாக்குக. 

1. வியொயி, ஆடு, புல் கட்டு, ஏ஥ாய் = L, L, L, L [L-இடது, R-ய஬து ] 

2. வியொயி, ஆடு :=  R, R    

11. மூன்று ஋ண்களில், மிக சிறின ஋ண்ளண கண்டுபிடிக்க எரு பெனல்஧ாட்ளட குறிப்பிடவும். 

1.  minimum (x,y,z) 

2.  - - inputs: x,y and z are integer numbers 

3.  - - outputs:   

       x > y and x > z , x is minimum 

       y > x and y > z , y is minimum 

       z > x and z > y , z is minimum  

12. √2 = 1.414 ஋஦ இருந்தா ல், square_root () பெனல் கூற் றின் பய ளியிடு -1.414-஍ ப஧றுயதற்கு .       

பின்யருய஦யற்றின் பின்விள஭வுகள஭ மீறுயது ஋து? 

-- square_root (x) 

-- inputs : x is a real number , x ≥ 0 

-- outputs : y is a real number such that y2 = x 

எரு ஋ண்ணின் யர்க்கமூ஬ம் மிளக ஋ண்ணாகவய இருக்கும். அத஦ால் பயளியீடு குள஫ 

஋ண்ணாக இருக்காது. 

஧குதி – இ : சிறுவி஦ாக்கள் 

13. எரு பிபச்ெள஦ ெரினா஦ ப஥றிமுள஫ ஋ன்று ஋ப்ப஧ாழுது கூறுவீர்கள் ? 

 ஥ாம் ப஧ாதுயாக எரு சிக்கள஬ இனற்ளகனா஦ ப஥றிமுள஫ ஋ன்கிவ஫ாம். 

i) ஌ப஦னில் அதன் தீர்வு எரு ஧டிமுள஫ கட்டளநப்஧ாகும். 

ii) சி஬ யளகனா஦ சிக்கல்கள் உட஦டினாக ப஥றிமுள஫ ஋஦ அங்கீகரிக்க முடியும். 

14. எரு ப஥றிமுள஫ ஧ற்றின வியபக்குறிப்பின் யடியளநப்பு ஋ன்஦ ? 

 X ஋ன்஧து வதளயனா஦ உள்ளீடு ஋஦வும், 

 Y ஋ன்஧து விரும்பின பயளியீடு ஋஦வும் ப஥றிமுள஫யில் குறிப்பிடப்஧டுள்஭து. 

1. Algorithm_name(inputs) 

2. - - inputs: X 

3. - - outputs: Y 
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15. அருயநாக்கம் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 அருயநாக்கம் ஋ன்஧து வியபங்கள஭ நள஫த்தல் அல்஬து பு஫க்கணிக்கும் எரு 

பெனல்முள஫னாகும். 

 வநலும் அதன் முக்கினநா஦ ஧ண்புகள஭ நட்டுவந ஋டுத்துக்பகாள்ளும். 

16. ப஥றிமுள஫யின் நிள஬ளன ஋வ்யாறு குறிப்பிடப்஧டுகின்஫து? 

 எரு ப஥றிமுள஫யில் எரு பெனல்முள஫யின் நிள஬ நாறிகளின் பதாகுதினால் 

அருயநாக்கப்஧டும். எரு ப஥றிமுள஫யில் எரு பெனல்முள஫யின் நிள஬ ஋ன்஧து அந்த 

குறிப்பிட்ட வ஥பத்தில் நாறிகளின் நதிப்஧ாகும். 

17. நதிப்பிருத்தல் கூற்றின் யடியம் நற்றும் ப஧ாருள் னாது? 

யடியம் 

 variable:=expression(or)value. 

நதிப்பிருத்து கூற்று ப஧ாருள் 

o இது எரு நாறிக்குள் எரு நதிப்ள஧ வெமிக்க ஧னன்஧டுத்தப்஧டுகி஫து. 

o பெனற்குறியின் இடது ஧க்கத்தில் நாறியும் ய஬து ஧க்கத்தில் அதன் நதிப்பும் 

஋ழுதப்஧ட்டுள்஭து. 

18. நதிப்பிருத்தல் பெனற்குறி நற்றும் ெநநிள஬ பெனற்குறி இளடவன உள்஭ வயறு஧ாடு ஋ன்஦ ? 

நதிப்பிருத்தல் பெனற்குறி  ெநநிள஬ பெனற்குறி 

= ஋ன்஧து நதிப்பிருத்தல் பெனற்குறி = = ஋ன்஧து ெநநிள஬ பெனற்குறி 

இது ய஬து ஧க்கத்தின் வகாளயயின் முடிளய 

இடது ஧க்கத்தின் நாறிகள் ஧னன்஧டுத்துகி஫து 

இபண்டு வகாளயகளிளடவன இருபு஫மும் ெநநாக 

இருக்கி஫தா இல்ள஬னா ஋ன்஧ளதக் ெரிப்஧ார்க்க 

இது ஧னன்஧டுகி஫து. 

஧குதி – ஈ : ப஥டுவி஦ாக்கள் 

19. எரு ப஥றிமுள஫யில் கர்ண ம் (hypotunse) ஧ற்றின வியபக்குறிப்புகள஭ ஋ழுதுங்கள் , ய஬து 

வகாண முக்வகாணத்தின் இபண்டு குள஫ந்த ஧க்கத்ளதயும், நற்றும் பயளியீடு நீ஭ம் மூன்஫ாம்       

஧க்கத்ளதயும் காண்க . 

1. hypotenuse (a, b) 

2. – – inputs: a, b are real numbers, a > 0, b > 0 

3. – – outputs: c2 = a2 + b2 where c is real number, c > 0 

20. ax2 + bx + c = 0 ஋னும் இரு஧டி ெநன்஧ாடு என்ள஫ நீங்கள் தீர்க்க யழிமுள஫ இரு஧டி ெநன்஧ாடு  

quadratic_solve(a, b, c)  -- input : ?  -- outputs: ?   இதற்கு வதளயனா஦ வியபக்குறிப்ள஧ கீவம 

பகாடுக்கப்஧ட்டுள்஭஭ யாய்஧ாட்டின் மூ஬ம் ஋ழுதுக. ஋ன்஫ சூத்திபத்ளத ஋ண் 

மூ஬ம் ஧னன்஧டுத்தி ப஧ாருத்தநா஦ குறிப்ள஧ ஋ழுதுங்கள். 

1.   Quadratic _solve (a, b, c) 

2.    – – inputs:  a, b, c are real numbers, a ≠ 0 

3. – – outputs: x is a real number, such that ax2 + bx + c = 0 is satisfied by two values 

 
21. உள்஭டக்கத்ளத இடநாற்஫ம் பெய்னவும்: A நற்றும் B ஋ன்஫ நாறிகள஭ இபண்டு குயள஭க஭ாக 

கருதவும். குயள஭ A-யில் ஆப்பிள் ஧மச்ொறு முழுயதுநாக உள்஭து. நற்றும் குயள஭ B-யில் 

திபாட்ளெ ஧மச்ொறு முழுயதுநாக உள்஭து. குயள஭ A நற்றும் B–யில் உள்஭ ஧மச்ொற்றின் 

நிள஬ளன இடநாற்஫ம் பெய்ன , வதளயனா஦ நாறிகளின் இருத்தி, அதன் ப஥றிமுள஫யின் 

வியபக்குறிப்ள஧ ஋ழுதுக. 

                      1. Exchange ( ) 

2. – – inputs: a, b := APPLE, GRAPE 

3. – – outputs: a, b := GRAPE, APPLE 

t := a 

a := b 

b := t 
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஧ாடம் - 7  பிரித்தல் நற்றும் எருங்கிளணத்தல் 

஧குதி – ஆ : குறுவி஦ாக்கள் 

1. எரு நி஧ந்தள஦ நற்றும் கூற்று – வயறு஧டுத்துக. 

நி஧ந்தள஦ கூற்று 

எரு நிள஬ளன வொதிப்஧தற்கா஦ எரு 

பொற்ப஫ாடர் 

கணிப்ப஧ாறி எரு ஧ணிளன பெய்யதற்காக 

பகாடுக்கப்஧டும் கட்டள஭கள் அடங்கின எரு 

பொற்ப஫ாடர். 

2. நி஧ந்தள஦க் கூற்றுக்கு எரு ஧ாய்வுப் ஧டம் யளபக. 

 
3. நி஧ந்தள஦க் கூற்று நற்றும் சுமற்சிக் கூற்று இபண்டுவந, எரு நி஧ந்தள஦ நற்றும் பெனல்஧ாடு 

    கூற்ள஫ ப஧ற்றிருக்கி஫து ஋னில், அளய ஋வ்யாறு வயறு஧டுகி஫து. 

நி஧ந்தள஦க்கூற்று சுமற்சிக்கூற்று 

நாறியின் நதிப்பு பநய் ஋஦ இருந்தால் நட்டுவந 

இனக்கும், இல்ள஬பனனில் ஋துவும் 

இனக்கப்஧டாது. 

நி஧ந்தள஦ பநய் ஋஦ இருக்கும் யளப அது 

மீண்டும் மீண்டும் பெனல்஧டுத்திக் 

பகாண்டிருக்கும். 

4. எரு ப஥றிமுள஫க்கும், நிபலுக்கும் உள்஭ வயறு஧ாடு ஋ன்஦? 

ப஥றிமுள஫ நிபல் 

சிக்கள஬த் தீர்ப்஧தற்கு ஧டிப்஧டினா஦ 

யழிமுள஫களின் யரிளெ. 

குறிப்பிட்ட நிப஬ாக்க பநாழிளன ஧னன்஧டுத்தி 

கணிப்ப஧ாறிக்கு கட்டள஭கள஭ யமங்கும் 

முள஫. 

5. பெனற்கூறு அருயநாக்கம் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 எரு பெனற்கூறு சிறின சிக்கல்க஭ாக அருயநாக்கப்஧ட்டு நற்றும் எரு முழுளநனா஦ 

ப஥றிமுள஫ளனப் வ஧ான்று பெனற்கூறும் உள்ளீடு நற்றும் பயளியீடு ப஧ற்றுள்஭து. 

6. எரு கூற்று ஋வ்யாறு பநருவகற்஫ப்஧டுகி஫து? 

 எவ்பயாரு சிறின சிக்கல்களும் ஧஬ நுண்ணின ஧டிநிள஬னாக விரியாக்கப்஧டும் (அல்஬து) 

அடுத்தடுத்த நிள஬களில் நுண்ணின ஧டிகள், 

஧குதி – இ : சிறுவி஦ாக்கள் 

1. பகாடுக்கப்஧ட்டுள்஭ இபண்டு ஧ாய்வு ஧டங்களுக்கும், வ஧ாலிக் குறிமுள஫ ஋ழுதுக. 

 
(1) வ஧ாலிக் குறிமுள஫: 

1. C ன் நதிப்பு பநய் அல்஬து ப஧ாய் ஋஦ வொதிக்கும். 

2. C ன் நதிப்பு பநய் ஋னில் S1 கூற்று  பெனல்஧டும் நற்றும் S2 கூற்று பெனல்஧டும் பி஫கு 

பயளிவனறும். 

3. C ன் நதிப்பு ப஧ாய் ஋னில் S2 கூற்று பெனல்஧டும் நற்றும் பயளிவனறும். 

(2) வ஧ாலிக் குறிமுள஫: 

1 Cன் நதிப்பு பநய் அல்஬து ப஧ாய் ஋஦ வொதிக்கும். 

2. Cன் நதிப்பு பநய் ஋னில் S1 கூற்று பெனல்஧டும் நற்றும் பயளிவனறும். 

3. Cன் நதிப்பு ப஧ாய் ஋னில் S2 கூற்று பெனல்஧டும் நற்றும் பயளிவனறும். 
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2. பகாடுக்கப்஧ட்டுள்஭ ப஥றிமுள஫ யரிளெ ஋ண் 2ல், C ப஧ாய் ஋னில், அதன் கட்டுப்஧ாட்டு  

    ஧ாய்ளய காண்க . 

1  S1 

2  - - C is false 

3  if C 

4      S2 

5  else 

6      S3 

7  S4 

    S1 ; S3; S4 

3. Case ஧குப்஧ாய்வு ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 Case ஧குப்஧ாய்வு எரு சிக்கள஬ சிறு ஧குதிக஭ாக பிரிக்கின்஫து. எவ்பயாரு ஧குதியும் தனிவன 

தீர்க்கப்஧டும். 

1.  Case Cl   

2.          S1 

3.  Case C2   

4.          S2 

5.  Case C3   

6.           S3 

7.  else 

8.           S4 

 நி஧ந்தள஦ C1, C2, C3 யின் அடிப்஧ளடயில் S1, S2, S3 ஆகின கூற்றுகள் வொதிக்கப்஧டும். 

4. வதந்தர்ந்பதடுப்புக் கூற்றுகள஭ப் ஧னன்஧டுத்தி, மூன்று case ஧குப்஧ாய்வுக்கு, ஧ாய்வுப்஧டம்  

    என்ள஫ யளபக. 

 
5. எரு ஋ண்ளண, பகாடுக்கப்஧ட்டுள்஭ இபண்டு வயறு஧ட்ட யழிகளில், இபட்டிப்஧ாக்கும்  

     பெனற்கூறு என்ள஫ யளபனறு.  (1) n + n  (2) 2 × n 

1: n + n 

Double (n) 

- -inputs = n ஋ன்஧து எரு பநய்பனண்கள் அல்஬து முழுக்கள், n > 0 

- -outputs Y ஋ன்஧து எரு பநய்பனண்கள் அல்஬து முழுக்கள், Y = n + n 

2: 2 x n 

Double (n) 

- -inputs = n.஋ன்஧து எரு பநய்பனண்கள் அல்஬து முழுக்கள், n > 0  

- -outputs = Y ஋ன்஧து எரு பநய்பனண்கள் அல்஬து முழுக்கள், Y = 2 x n 
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஧குதி – ஈ : ப஥டுவி஦ாக்கள் 

1.  A நற்றும் B ஋஦க் குறிக்கப்஧ட்டுள்஭ இபண்டு கண்ணாடிக் குயள஭கள் உள்஭து. அதில், A   

    ஋ன்று குறிக்கப்஧ட்ட குயள஭ முழுயதும் ஆப்பிள் ஧ாணமும், B ஋ன்று குறிக்கப்஧ட்ட குயள஭  

    முழுயதும் திபாட்ளெ ஧ாணமும் ளயக்கப்஧ட்டுள்஭து. இப்வ஧ாது, A நற்றும் B குயள஭களில்  

    உள்஭ ஧ாணங்கள஭ என்றிலிருந்து, நற்ப஫ான்றுக்கு நாற்றும் வியபக்குறிப்பு என்ள஫ ஋ழுதுக.  

    நற்றும் வியபக்குறிப்பில் ஌ற்றுக்பகாள்ளும் யளக யில், பதாடர் நதிப்பிருத்து  

    கூற்றுகள஭யும் ஋ழுதுக. 

தீர்வு 

வியபக்குறிப்பு : 

Exchange (A,B) 

-- inputs: A , B := APPLE, GRAPE. 

-- outputs: A , B := GRAPE, APPLE. 

பதாடர் நதிப்பிருத்து  கூற்றுகள் : 

 1. A , B, T  ( APPLE ,  GRAPE,  EMPTY ) 

2. T := A    ( T := APPLE) 

3. A := B   (A := GRAPE) 

4. B := T     (B := APPLE) 

 5. A , B, T  ( GRAPE,  APPLE,  EMPTY ) 

 

2.  கீவம பகாடுக்கப்஧ட்டுள்஭ A, B நற்றும் C நாறிகளின் நதிப்புகள஭ என்றிலிருந்து,  

     நற்ப஫ான்றுக்கு சுமற்சினாக நாற்றும் வியபக்குறிப்பு நற்றும் ப஥றிமுள஫ளன  

     கட்டளநக்கவும். அம்புக்குறியிடப்஧ட்டுள்஭஧டி, B நாறிக்கா஦ நதிப்பு A நாறியிலிருந்தும், C  

     நாறிக்கா஦ நதிப்பு B நாறிலிருந்தும், A நாறிக்கா஦ நதிப்பு C நாறியிலிருந்தும் ப஧஫ப்஧டும். 

 
தீர்வு: 

வியபக்குறிப்பு : 

1. Circulate ( A, B, C )  

2. -- Input: A, B, C  all are real numbers 

3. -- Output: A, B, C all are real numbers 

T := C  

C := B  
B := A  
A := T 

ப஥றிமுள஫ : 

1. Circulate ( A, B, C )  
2. T := C  
3. C := B  
4. B := A  
5. A := T 

3. முள஫வன 5 ,8 நற்றும் 3 லிட்டர் பகாள்஭஭வு பகாண்ட மூன்று கண்ணாடி குடுளயகள஭  

    தபப்஧டுகி஫து. அதில், 8 லிட்டர் குடுளயயில் ஋ண்ளணய் நிபம்பியுள்஭து. நற்஫ இபண்டு  

    குடுளயகளும் காலினாக உள்஭஦. 8 லிட்டர் குடுளயயிலுள்஭ ஋ண்ளணளன இபண்டு ெந   

    அ஭யாக பிரிக்கவும். ப஧ாருத்தநா஦ நாறிகளில், இந்த பெனல் நிள஬ளன குறிப்பிடுக. இந்த  

    பெனல்நிள஬யின் பதாடக்க நற்றும் இறுதி நிள஬ ஋ன்஦? நதிப்பிருத்தல் மூ஬நாக, எரு  

    குடுளயயிலிருந்து, நற்ப஫ாரு குடுளயக்கு நாற்஫ம் பெய்யும் நாதிரிளன உருயாக்கு.  

    இறுதிநிள஬ளன ப஧றுயதற்கா஦ பதாடர் நதிப்பிருத்து கூற்றுகள஭ ஋ழுதுக. 
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தீர்வு: 

1. decant (a, b, c) 

2. – – a, b, c : = 8, 0, 0 

3. b : = a 

4. – – a, b, c : = 3, 5, 0 

5. c : = b 

6. – – a, b, c : = 3, 2, 3 

7. a : = c 

8. – – a, b, c : = 6, 2, 0 

9. c : = b 

10. – – a, b, c : = 6, 0, 2 

11. b : = a 

12. – – a, b, c : = 1, 5, 2 

13. c : = b 

14. – – a, b, c : = 1, 4, 3 

15. a : = c 

16. – – a, b, c: = 4, 4, 0 

4. factorial(4) ஋ன்஫ பெனற்கூற்றின் ப஥றிமுள஫யின் ஧டிப்஧டினா஦ இனக்கத்ளத கணிக்கவும். 

factorial (n) 

-- inputs : n is an integer , n ≥ 0 

-- outputs : f = n! 

f , i := 1 , 1 

while i ≤ n 

 f , i := f × i , i + 1 

  தீர்வு: 

 
 

஧ாடம் - 8 சுமற்சியும், தற்சுமற்சியும் 

஧குதி – ஆ : குறுவி஦ாக்கள் 

1. நாற்஫மிலி ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 நடக்கின் உடற்஧குதி பெனல்஧டுத்தப்஧டும் வ஧ாதும், நாறிகளுக்கிளடவனனா஦ நா஫ாத எரு 

஧ண்வ஧ நாற்஫மிலி ஋஦ப்஧டும். 

2. நடக்கு நாற்஫மிலிளன யளபனறுக்கவும். 

 நடக்கின் உடற்஧குதி பெனல்஧டுத்தப்஧டும் வ஧ாதும், நாறிகளுக்கிளடவனனா஦ எரு ஧ண்பு 

நா஫ாநல் இருக்கும், நா஫ாத இந்த ஧ண்வ஧ நடக்கு நாற்஫மிலி ஋ன்று அளமக்கப்஧டுகி஫து.  

 எரு நடக்கில் L ஋ன்஧து நடக்கின் உடற்஧குதினாகின B யின் நாற்஫மிலினா஦ால், L "நடக்கு 

நாற்஫மிலி" ஋ன்஫ளமக்கப்஧டுகி஫து. 

3. நாற்஫மிலியின் நிள஬ளநளனச் வொதிப்஧து நடக்கு நாற்஫மிலிளனப் ஧ாதிக்குநா? ஌ன்? 

 ஆம், அது ஧ாதிக்கும்.  

 நடக்கின் நி஧ந்தள஦ பநய் ஋஦ இருக்கும் யளப நடக்கின் உடற்஧குதி மீண்டும் மீண்டும் 

பெனல்஧டுத்தப்஧டுகி஫து.  

 எவ்பயாரு முள஫யும் நடக்கின் உடற்஧குதி பெனல்஧டுத்தப்஧டும் வ஧ாது, நாறிகளின் நதிப்பு 

நாறிக் பகாண்வடயிருக்கும். 

4. நடக்கு நாற்஫மிலிக்கும், நடக்கு நிள஬ளநக்கும், உள்ளீட்டு பயளீயீட்டு பதாடர்புக்கும் ஋ன்஦     
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    உ஫வு? 

 நடக்கு நாற்஫மிலி நி஧ந்தள஦யில் நடக்கின் உடற்஧குதிக்கு முன்பும், உடற்஧குதிக்குப் 

பின்பும், எவ்பயாரு சுமற்சியும் பநய் ஋஦ இருக்கி஫து.  

 நடக்கு முடியும் வ஧ாது, அதன் முடிவு நி஧ந்தள஦யும், நடக்கு நாற்஫மிலியும் வெர்ந்து உள்ளீட்டு 

– பயளியீட்டு உ஫ளய பநய்னாக்க வயண்டும். 

5. தற்சுமற்சி முள஫யில் சிக்கள஬த் தீர்ப்஧து ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 தற்சுமற்சி எரு சிக்கள஬ச் சிறின அ஭வி஬ா஦ துளணச் சிக்கல்க஭ாக பிரிக்கி஫து.  

 சிக்கல்களுக்கு தற்சுமற்சி அளமப்பி஦ால் தீர்வு கிளடக்கி஫து ஋ன்று அனுநானிக்கி஫து. 

பகாடுக்கப்஧ட்ட சிக்கலுக்குத் தீர்ளய உருயாக்குகி஫து. 

6. இனல் ஋ண்ணின் பதாடர் ப஧ருக்கத்ளதத் தற்சுமற்ச்சி முள஫யில் யளபனறுக்கவும். 

Factorial (n) 

--inputs: n  

--outputs: factorial of n 

if  n = 0   

 1  

else 

 n* factorial (n-1)     

஧குதி – இ : சிறுவி஦ாக்கள் 

1. எரு வநளஜயில் 7 குயள஭கள் தள஬கீமாக இருக்கின்஫஦. ஋ந்த இபண்டு குயள஭கள஭யும்  

     நீங்கள் எவப வ஥பத்தில் திருப்புயதற்கு உங்களுக்கு அனுநதி உண்டு. ஋ல்஬ாக் குயள஭களும்   

     வ஥பாக இருக்கக் கூடின நிள஬ளன ஋ட்டுயது ொத்தினநா? (குறிப்பு: தள஬கீமாக இருக்கும்  

     குயள஭களுளடன ஋ண்ணிக்ளகயின் ெநநிள஬ நா஫ாது). 

தீர்வு: 

 'μ' ஋ன்஧து ஌வதா எரு நாறி தள஬கீமாக இருக்கின்஫ குயள஭களின் ஋ண்ணிக்ளகளன 

குறிப்பிடுகின்஫஦. 

஧டிநிள஬கள்: 

஧டி(i):  இபண்டு குயள஭கள் தள஬வந஬ாக இருக்கின்஫஦.  

       திருப்பின பின்: 'μ' இன் நதிப்பு 2 ஋஦ அதிகரிக்கும். μ = μ + 2 

஧டி(ii):  இபண்டு குயள஭கள் தள஬கீமாக இருக்கின்஫஦.  

           திருப்பின பின்: 'μ' இன் நதிப்பு 2 ஋஦ குள஫யும்.   μ = μ -2 

஧டி(iii):  குயள஭யில் என்று தள஬கீழ் நற்ப஫ான்று வ஥பாக இருக்கின்஫஦.  

            இப்வ஧ாது 'μ'-ன் நதிப்பு நா஫ாது.     μ = μ 

வநற்கண்ட ஋ந்த சூமலிலும்  μ-வின் நதிப்பு எற்ள஫஧ளடனாகவய இருப்஧தால், ஋ல்஬ா 

குயள஭கள஭யும் வ஥பாக அளநன ொத்தினமில்ள஬. 

2. வதாற்஫ால் பயளிவனறிவிட வயண்டும் ஋ன்஫ நி஧ந்தள஦யுள்஭ எரு விள஭னாட்டு  

    வ஧ாட்டியில் யரிளெனாக வ஧ாட்டிகள் ஥டக்கின்஫஦. எவ்பயாரு வ஧ாட்டியிலும் இபண்டு   

    விள஭னாட்டு வீபர்கள் வ஧ாட்டியிடுகி஫ார்கள் வதாற்஫யர் பயளிவனறிவிட வயண்டும் (அதாயது,  

    அதற்குப் பின் அயர் ஋ந்தப் வ஧ாட்டியிலும் ஧ங்பகடுக்க நாட்டார் ). பயற்றி ப஧ற்஫யர் பதாடர்ந்து  

    வ஧ாட்டியில் ஧ங்பகடுப்஧ார் . ஋ல்஬ா விள஭னாட்டு வீர்ர்களும் இவ்யாறு பயளிவனற்஫ப்஧ட்ட  

     பின், களடசியில் ஋ஞ்சியிருக்கும் வீபவப வ஧ாட்டியில் பயற்றி ப஧ற்஫யர் . எரு விள஭னாட்டுப்  

     வ஧ாட்டியில் 1234 வீபர்கள் இருக்கி஫ார்கள் ஋ன்று ளயத்துக்பகாள்வயாம். பயற்றிவீபளபத்  

     தீர்நானிப்஧தற்கு ஋த்தள஦ வ஧ாட்டிகள் ஥டத்தப்஧ட வயண்டும்? 

தீர்வு: 

விள஭னாட்டுப் வ஧ாட்டியில் வீபர்களின் ஋ண்ணிக்ளக = 1234  

g : ஥ளடப஧ற்஫ வ஧ாட்டிகளின் ஋ண்ணிக்ளக. 

p : விள஭னாட்டு வீபர்களின் ஋ண்ணிக்ளக.  

வ஧ாட்டியின் பதாடக்கத்தில்,  

g := 0 , p :=1234 

எவ்பயாரு வ஧ாட்டியின் முடிவிலும் g நற்றும் p-ன் நதிப்பு 

g := g + 1 , p := p-1 
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p + g  ஋ன்஧து நாற்஫மிலி. ஌ப஦ன்஫ால், p + g ஋ன்஧து 1234 + 0 = 1234.  

எரு வ஧ாட்டி நிள஫வுற்஫ பின், p + g  ஋ன்஧து 1233 + 1 = 1234. 

இபண்டு வ஧ாட்டி நிள஫வுற்஫ பின், p + g  ஋ன்஧து 1232 + 2 = 1234 

... 

1233-யது வ஧ாட்டி நிள஫வுற்஫ பின்,  p + g  ஋ன்஧து 1 + 1233 = 1234. 

஋஦வய, பயற்றி வீபளப தீர்நானிக்க பநாத்தம் 1233 வ஧ாட்டிகள் ஥டத்தப்஧ட வயண்டும். 

3. நன்஦ன் விக்கிபநாதித்தனிடம் இபண்டு நந்திப யாள்கள் இருக்கின்஫஦. எரு யாள஭ ளயத்து  

    அய஦ால் வயதா஭த்தின் 19 தள஬கள஭ பயட்டிபனறின முடியும். ஆ஦ால், அதன்பின்  

    வயதா஭த்துக்கு 13 தள஬கள் முள஭க் கின்஫஦. இன்ப஦ாரு யாள஭ ளயத்து 7 தள஬கள஭  

    பயட்டிபனறின முடியும். ஆ஦ால், அதற்குப் பின் 22 புதின தள஬கள் முள஭க்கின்஫஦. ஋ல்஬ாத்  

    தள஬கள஭யும் பயட்டிவிட்டால், வயதா஭ம் பெத்துவிடும். வயதா஭த்துக்கு ஆபம்஧த்தில் 1000  

    தள஬கள் இருந்தால், அது ொகி஫ யாய்ப்பு உண்டா? (குறிப்பு: தள஬ mod 3 –ன் ஋ண்ணிக்ளக  

    நா஫ாது). 

தீர்வு: 

 யாள் 1 பயட்டும், தள஬கள் ஋ண்ணிக்ளக : 19, ஆ஦ால் 13 புதின தள஬கள் முள஭க்கின்஫஦. 

 (19 - 13) = 6 mod 3 = 0 [mod3]  

 யாள் 2 பயட்டும், தள஬களின் ஋ண்ணிக்ளக : 7. ஆ஦ால் 22 புதின தள஬கள் 

முள஭க்கின்஫஦. 

 (22 - 7)  = 15 mod 3 = 0 [mod 3] 

 இங்கு, (19 - 13) mod 3 = (22 - 7) mod 3=0 

 நந்திப யாள்கள், வயதா஭த்தின் தள஬களின் ஋ண்ணிக்ளக (தள஬ mod 3)- ன் நதிப்ள஧ 

நாற்஫ாது. 

 ஆபம்஧த்தில் 1000 தள஬கள்,  1000 mod 3 = 1 (பூஜ்ஜின நதிப்ள஧ அளடனாது)  

 ஋஦வய, வயதா஭ம் யாழும். 

஧குதி – ஈ  : ப஥டுவி஦ாக்கள் 

1. யமக்கநா஦ நி஫முள஫டன 8 x 8 அ஭வி஬ா஦ எரு ெதுபங்கப்஧஬ளகளன ஋டுத்துக்  

    பகாள்ளுங்கள். குறுக்குயரிளெ நற்றும் வ஥ர்யரிளெயின் ஋ல்஬ாக் கட்டங்களுக்கும் வயறு  

    நி஫மிட்டு அளயகளின் நி஫ளத நாற்றிவிடுவயாம். திரும்஧த் திரும்஧ வயறு நி஫மிட஬ாம்.  

    இப்஧டிச் பெய்யதால், களடசியில் எவபபயாரு கருப்புக் கட்டம் நட்டுவந யப வயண்டும் ஋ன்஧வத  

    இ஬க்கு. இந்த இ஬க்ளக அளடன முடினாது ஋ன்று நிருப்பிக்கவும் 

   (குறிப்பு : எரு குறுக்கு யரிளெயில் அல்஬து வ஥ர்யரிளெயில் ஋ன்஫ கருப்புக் கட்டங்கள்  

    இருந்தால். அது | (8 – b) – b| ஋ன்று நாறுகி஫து. 

தீர்வு: 

 இப்வ஧ாது பகாடுக்கப்஧ட்ட சிக்கலின் அ஭ளய விடச் சிறின அ஭வி஬ா஦ 4 துளணச் 

சிக்கல்கள் உள்஭஦. 

 எவ்பயாரு துளணச்சிக்கள஬யும் தீர்க்க஬ாம். 

 மூள஬ மூடப்஧ட்ட ஧஬ளகயின் அ஭வு n  

 n=1 ஋னில் பதாடக்க நதிப்பு  

 3 ெதுபங்கள஭ மூடுக.  

 இப்வ஧ாது ஥ாம் இ஬க்ளக அளடனவில்ள஬ ஋ன்று பதரிகி஫து. அதாயது இ஬க்கு எரு கருப்பு 

ெதுபத்ளத அளடதல், 

2. power தற்சுமற்சிளன பின்யருநாறு யளபனறுக்க஬ாம். 

 
  இந்த யளபனள஫ளனப் ஧னன்஧டுத்தி தற்சுமற்சி ப஥றிமுள஫ளன உருயாக்கவும். a10 ளனக்  

     கணக்கிட ஋த்தள஦ முள஫ ப஧ருக்க வயண்டும்? 

தீர்வு: 

power (a, n) 
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- - inputs : a , n are positive integers, n ≥ 0 

- - outputs: an 

if   n = 0 

       1 

else   

     if  n mod  2  = 1 

           a x power (a , n - 1) 

    else 

           power( a, n/2) x power (a, n/2) 

3. 2n x 2n ெதுப அ஭ளயக் பகாண்ட எரு ெதுப மூள஬ மூடப்஧ட்ட அட்ளடயில், எரு மூள஭ச் ெதுபம்  

     எரு தனிச் ெதுப ஏட்டி஦ால் மூடப்஧ட்டிருக்கி஫து. என்றின்வநல் என்று இல்஬ாநல் முக்வகாண   

     ஏட்டு அட்ளடளன மூட முடியும் ஋ன்஧ளத காண்பிக்க. 

தீர்வு: 

 சிக்கலின் அ஭வு n(2n x 2n) ஋ன்஫ அ஭வி஬ா஦ ஧஬ளக, தற்சுமற்சிளனப் ஧னன்஧டுத்தி ஥ாம் 

இந்தச் சிக்கள஬த் தீர்க்க஬ாம். 

 n = 1 ஋ன்஧து அடிப்஧ளட நிள஬ளந.  

 இது 2n x 2n அ஭வி஬ா஦ மூள஬ மூடப்஧ட்ட ஧஬ளக, 

 ஥ாம் இளத எரு முக்வகாண ஏட்ளடக் பகாண்டு மூடி, சிக்கள஬த் தீர்க்க஬ாம். 

 தற்கமற்சிப் ஧டியில், 2n x 2n ஋ன்஫ அ஭வி஬ா஦ மூள஬ மூடப்஧ட்ட ஧஬ளகயின் ஥டுவில் 

கிளடநட்டநாகவும், பெங்குத்தாகவும் வகாடுகள஭ யளபந்து, அந்தப் ஧஬ளகளன 4 

துளணப்஧஬ளகக஭ாகப் பிரிக்க வயண்டும்.  

 எவ்பயாரு துளணப்஧஬ளகயின் அ஭வு 2n-1 x 2n-1 இடது ஧க்கப் ஧஬ளகயில் 

காட்டப்஧ட்டுள்஭஧டி மூள஬ மூடப்஧ட்ட துளணப்஧஬ளகளன மூடாதயாறு, எரு முக்வகாண 

ஏட்ளட முழுப் ஧஬ளகயின் ஥டுவில் ளயக்கவும்.  

 இப்வ஧ாது எவ்பயாரு துளணப்஧஬ளகயும், 2n-1 x 2n-1  ஋ன்஫ அ஭வு பகாண்ட மூள஬ 

மூடப்஧ட்ட ஥ான்கு ஧஬ளகக஭ாக உள்஭஦.  

 இப்வ஧ாது பகாடுக்கப்஧ட்ட சிக்கலின் அ஭ளய விடச் சிறின அ஭வி஬ா஦ 4 

துளணச்சிக்கல்கள் உள்஭஦. எவ்பயாரு துளணச்சிக்கள஬யும் தற்சுமற்சி முள஫யில் ஥ாம் 

தீர்க்க஬ாம். 

தற்கமற்சி முள஫யில் தீர்க்க:  

if n = 1 

  3 ெதுபங்கள஭ எரு முக்வகாண ஏட்ளட பகாண்டு மூடவும் 

else 

஧஬ளகளன n - 1 அ஭வுள்஭ 4 துளணப் ஧஬ளகக஭ாகப் பிரிக்கவும் 

஧஬ளகயின் ளநனத்தில் எரு முக்வகாண ஏட்ளட ளயக்கவும். 

n - 1 அ஭வுள்஭ எவ்பயாரு துளணப் ஧஬ளகயின் மூள஬னால் மூடப்஧ட்ட துளணப் 

஧஬ளகயின் தள஬ப்ள஧ விட்டுவிடவும். 

 

 

஧ாடம் - 9 : C++ ஏர் அறிமுகம் 

஧குதி – ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

1. வில்ள஬கள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? C++ -ல் உள்஭ வில்ள஬கள஭ கூறுக.  

 எரு நிபலில் உள்஭ மீச்சிறு  தனித்த அ஬கு, வில்ள஬கள் அல்஬து பநாழித் பதாகுதி ஋ன்று 

அளமக்கப்஧டுகி஫து.  

 C++ பின்யரும் வில்ள஬கள஭ பகாண்டுள்஭து. 

o சி஫ப்புச் பொற்கள்  

o நிள஬யுருக்கள் 

o குறிப்ப஧னர்கள்  

o பெனற்குறிகள் 

o நிறுத்தற்குறிகள் 
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 2. சி஫ப்புச் பொற்கள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? சி஫ப்புச் பொற்கள஭ குறிப்ப஧னர்க஭ாக ஧னன்஧டுத்த஬ாநா? 

 C++ நிபல் ப஧னர்ப்பிக்கு நட்டுவந புரிகின்஫ ப஧ாருள் பகாண்ட காப்பு பொற்கள். ஋.கா. while, if  

 சி஫ப்புச் பொற்கள஭ குறிப்ப஧னர்க஭ாக ஧னன்஧டுத்த முடினாது. 

 3. பின்யரும் நாறிலிகள் ஋ந்த யளக நாறிலிகள் ஆகும்? 

    (i) 39 (ii) 032 (iii) 0XCAFE (iv) 04.14  

(i) முழு ஋ண் நாறிலிகள்  

(ii) ஋ண்ணிள஬ / ஋ண்ந நாறிலிகள்  

(iii) ஧தி஦ாறு நிள஬ நாறிலிகள்  

(iv) நதிப்புப் புள்ளி நாறிலிகள்  

 4. கீழ்க்கண்ட பநய்னா஦ நாறிலிகள஭ அடுக்குகுறி யடிவில் ஋ழுதுங்கள்:  

     (i) 23.197 (ii) 7.214 (iii) 0.00005 (iv) 0.319  

(i) 0.23197 × 102 ⇒ 0.23197E2 

(ii) 0.7214 × 101 ⇒ 0.7214E1 

(iii) 0.5 × 10-4 ⇒ 0.5E-4 

(iv) 0.319 × 101 ⇒ 0.319E-1 

 5. n = 10; ஋னில், n >> 2; ன் விளட ஋ன்஦?  

n = 10 ⇒ (00001010)2  

n >>2 ⇒ (00000010)2 ⇒ 210 

 6. ப஧ாருத்துக: 

 
    (a) - (2), (b) - (3), (c) - (4), (d) - (1)] 

 (a) யகுமீதி   : (2) யகுத்தலின் மீதி  

 (b) யபம்புச்சுட்டி  : (3) நிருத்தக்குறிகள் 

 (c) தபவு ஈர்ப்பு  : (4) தபவு ப஧றும்  

 (d) பநாழித் பதாகுதி : (1) வில்ள஬கள்  

 ஧குதி - இ  : சிறு வி஦ாக்கள்  

1. சி஫ப்புச் பொற்கள் (keywords) நற்றும் குறிப்ப஧னர்கள் (identifiers) -க்கு இளடவன உள்஭  

   வயறு஧ாடுகள஭ வியரி?  

சி஫ப்புச் பொற்கள் குறிப்ப஧னர்கள்  

C++ நிபல் ப஧னர்ப்பிக்கு நட்டுவந புரிகின்஫ 

ப஧ாருள் பகாண்ட காப்பு பொற்களுடன் 

அளய C++ நிபல்கள஭ கட்டளநக்கக் கூடின 

சி஫ப்பு அயசினநா஦ கூறுக஭ாகும்.   

 

குறிப்ப஧னர்கள் ஋ன்஧து  C++ நிபலில் 

பயவ்வயறு ஧குதிக ளுக்கு பகாடுக்கப்஧டும் 

ப஧னர்க஭ாகும். இளய ஧ன஦பால் 

யளபனறுக்கப்஧ட்ட, நாறிகள், பெனற்கூறுகள், 

அணிகள், இ஦க் குழுக்கள் வ஧ான்஫ளய 

ஆகும். இளய எரு நிபலின் அடிப்஧ளட 

கட்டுநா஦த் பதாகுதிகள் ஆகும். 

஋.கா. break, continue, goto, void, if, for ஋.கா. load, mark, encmo, no  

2. C++ எரு ஋ழுத்து யடிய உணர்த்தினா ? ஋ழுத்து யடிய உணர்த்தி  (case sensitive) ஋ன்஧தன் 

ப஧ாருள் ஋ன்஦? 

 C++ எரு ஋ழுத்து யடிய உணர்த்தி பநாழினாகும் . ப஧ரின நற்றும் சிறின ஋ழுத்துக்கள் 

பயவ்வய஫ாக கருதப்஧டுகின்஫஦. 

3. "=" நற்றும் "==" வயறு஧டுத்துக. 

= == 

இது நதிப்பிருத்து பெனற்குறி. இது எரு எப்பீட்டுச் பெனற்குறி. 

எரு நதிப்பிருத்து கூற்றின் ய஬து ஧க்கம் பெனவ஬ற்பிகளுக்கு இளடவனனா஦ உ஫வு 
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இருக்கும் நதிப்ள஧ இடப்஧க்கம் உள்஭ நாறியில் 

இருத்தும். 

முள஫ளன கண்டுபிடிக்க ஧னன்஧டுகி஫து. 

஋.கா. a = b, b யின் நதிப்பு  a-ன் நாறியில் 

இருத்தும் 

 

஋.கா. (a == b) பெனவ஬ற்பி a, பெனவ஬ற்பி b 

யுடன் எப்பிட்டு எப்பீட்டின்  அடிப்஧ளடயில் 0 

அல்஬து 1 யரும். 

4. a=10, b =15; ஋னில் a^b-யின் நதிப்பு ஋ன்஦?   (^ - XOR) 

1010 = 000010102  

1510 = 000011112  

a^b = 000001012 = 510  

5. பதாடரினல் பிளம (Syntax error) நற்றும் இனக்க வ஥ப பிளம (Run time error) இயற்றிக்கு இளடவன  

    உள்஭ வயறு஧ாடுகள஭ ஋ழுதுக. 

பதாடரியில் பிளம  இனக்க வ஥ப பிளம 

பதாடரினல் அல்஬து இ஬க்கணம் (Syntax) 

஋ன்஧து நிபல்கள஭ உருயாக்குயதற்கு 

வதளயனா஦ இ஬க்கண விதிமுள஫களின் 

பதாகுப்஧ாகும். எவ்பயாரு நிப஬ாக்க 

பநாழிக்கும் மூ஬க் குறிமு ள஫ளன 

உருயாக்குயதற்கு தனி தனி விதிமுள஫கள் 

உள்஭஦.  

எரு நிபள஬ இனக்கும் வ஧ாது , இனக்க 

வ஥பப்பிளம வதான்஫஬ாம் . காபணம், 

முள஫யில்஬ாத பெனல் முள஫க஭ால் இந்த 

பிளம ஌ற்஧டும்.  

 

஋.கா. cout<<"welcome to programming in C++" ஋.கா. இல்஬ாத எரு வகாப்ள஧ நிப஬ா஦து 

தி஫க்க முற்஧டும்வ஧ாது  இனக்க வ஥பப்பிளம 

஌ற்஧டுகி஫து. 

6. பதாடரினல் பிளம (Syntax error) நற்றும் தர்க்கரீதினா஦ பிளம (Logical error) இயற்றிக்கு இளடவன  

     உள்஭ வயறு஧ாடுகள஭ கூறுக. 

பதாடரியில் பிளம தர்க்கரீதினா஦ பிளம 

பதாடரினல் அல்஬து இ஬க்கணம்  (Syntax) 

஋ன்஧து நிபல்கள஭ உருயாக்குயதற்கு 

வதளயனா஦ இ஬க்கண விதிமுள஫களின் 

பதாகுப்஧ாகும்.  எவ்பயாரு நிப஬ாக்க 

பநாழிக்கும் மூ஬க்  குறிமுள஫ளன 

உருயாக்குயதற்கு தனி தனி  விதிமுள஫கள் 

உள்஭஦. 

எரு நிப஬ா஦து இ஬க்கண விதிமுள஫ ஧டி 

ெரினாக இருந்தும் , வதளயனா஦ விளடளன 

யமங்காநல் இருக்க஬ாம் . ஌ப஦னில் நாறி  / 

பெனற்குறி / இனக்கப்஧டும் யரிளெ 

வ஧ான்஫யற்றில் ஌வதனும் தயறு இருப்பின் , 

இந்த பிளமனா஦து வதான்றும். 

C++ ன் இ஬க்கண விதிமுள஫கள் மீ஫ப்஧டும் 

வ஧ாது பதாடரினல் பிளமகள் ஌ற்஧டுகின்஫஦. 

இதன்஧டி, நிப஬ா஦து இ஬க்கண 

விதிமுள஫ப்஧டி ெரினாக | இருந்து தருக்க  (logic) 

முள஫ப்஧டி தய஫ாக உள்஭து . ஆளகனால் 

பொற்ப஫ாடர் பிளம தருக்க பிளம , ஋ன்றும் 

அளமக்கப்஧டும். 

7. தள஬ப்புக் வகாப்பின் ஧னன் னாது?  

 தள஬ப்பு வகாப்பு ஋ன்஧து முன்஦வப யளபனறுக்கப்஧ட்ட ஧ல்வயறு ப஧ாருள் உறுப்பி஦ர்கள஭ 

உள்஭டக்கினது.  

 நிபலில் உறுப்பி஦ர்கள஭ ஧னன்஧டுத்த வயண்டுநா஦ால் அதற்கா஦ ெரினா஦ தள஬ப்பு 

வகாப்ள஧ ஧னன்஧டுத்த வயண்டும்.  

8. main பெனற்கூற்றின் சி஫ப்பு னாது?   

 C/C++ நிப஬ா஦து பெனற்கூறுகளின் பதாகுப்஧ாகும் . எவ்பயாரு C++ நிபலும் main() 

பெனற்கூறிள஦க் கட்டானநாக்கப் ப஧ற்றிருக்க வயண்டும்.  

 பெனல்஧டுத்தப்஧டும் கூற்றுகள் main() பெனற்கூறினுள் இருக்க வயண்டும்.  

9. உள்஭டக்க பதாகுப்஧ானின் (include compiler directive) இபண்டு ஧னன்஧ாடுகள஭ ஋ழுதுக.  

 அள஦த்து C++ நிபல்களும் include கூற்றுடன் குறியுடன் பதாடங்கும் . # ஋ன்஧து எரு 

முன்பெனலி ப஥றியுறுத்தும். இந்த கூற்றுகள் நிபல் பதாகுப்புக்கு முன்஦தாகவய பெனல்஧ட 

பதாடங்கும்.  
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 #include<iostream> ஋னும் கூற்று, iostream ஋ன்னும் தள஬ப்புக் வகாப்பிள஦ நிபலில் வெர்த்துக் 

பகாள்ளுநாறு நிபல் ப஧னர்ப்பிக்கு உணர்த்துகி஫து.  

10. பநய் நாறிலிகளில் (real constants) பின்யருய஦யற்ள஫ ஋ழுதுக. 

     (i) 15.223 (ii) 211.05 (iii) 0.00025 

(i) 1.5223 × 101 ⇒ 1.5223E1 

(ii) 2.1105 × l02 ⇒ 2.1105E2 

(iii) 25 × l0−5 ⇒ 25E−5  

஧குதி - ஈ : ப஧ரு வி஦ாக்கள் 

1. C++ -ல் ஧னன்஧டுத்தப்஧டும் இருநிள஬ பெனற்குறிகள஭ ஧ற்றி ஋ழுதுக.  

 இபண்டு பெனவ஬ற்பிளன நட்டும் ஌ற்கும் பெனற் குறிகள் இருந பெனற்குறிகள் ஋ன்று 

அளமக்கப்஧டுகின்஫஦.  

(i) கணக்கீட்டுச் பெனற்குறிகள்  

(ii) எப்பீட்டு பெனற்குறிகள்  

(iii) நதிப்பிருத்து பெனற்குறிகள்  

(iv) தருக்கச் பெனற்குறிகள் 

  (i) கணக்கீட்டுச் பெனற்குறிகள் (Arithmetic Operators):  

 கணக்கீட்டுச் பெனற்குறிகள் ஋ளின கணிதச் பெனல்஧ாடுக஭ாகின கூட்டல் , கழித்தல், 

ப஧ருக்கல், நற்றும் யகுத்தல் வ஧ான்஫ கணக்கீடுகள஭ பெனல்஧டுத்துகி஫து.  

  (ii) எப்பீட்டு பெனற்குறிகள் (Relational Operators):  

 எப்பீட்டுச் பெனற்குறிகள் பெனவ஬ற்பிகளுக்கு இளடவனனா஦ உ஫வு முள஫ளன  

கண்டுபிடிக்க ஧னன்஧டுகி஫து.  

 எப்பீட்டு பெனற்குறிகள் இபண்டு பெனவ஬ற்பிகள் மீது பெனல்஧டுத்தப்஧டும் வ஧ாது , 

விளடனா஦து பூலினன் நதிப்஧ாக இருக்கும்.  

 1 அல்஬து 0 ஋ன்஧து முள஫வன ெரி அல்஬து தயறு ஋ன்஧ளத குறிக்கி஫து . C++, ஆறு 

எப்பீட்டுச் பெனற்குறிகள஭ யமங்குகி஫து.  

  (iii) தருக்கச் பெனற்குறிகள் (Logical Operators):  

 தருக்கச் பெனற்குறிகள், தருக்க நற்றும் எப்பீட்டு வகாளயகள஭ நதிப்பிட ஧னன்஧டுகி஫து.  

 தருக்க பெனற்குறிகள் பெனவ஬ற்பிக஭ாகின தருக்க வகாளயகளின் மீது பெனல்஧டுகி஫து.  

 C++ மூன்று தருக்கச் பெனற்குறிகள஭ யமங்குகி஫து. 

 AND, OR இபண்டும் இருந பெனற்குறிகள்  

  (iv) நதிப்பிருத்து பெனற்குறி (Assignment Operator):  

 பெனற்குறி = (ெநம்) ஋ன்஧து ொதாப ண நதிப்பிருத்து பெனற்குறி ஆகும் . எரு நதிப்பிருத்து 

கூற்றின் ய஬ப்஧க்கம் இருக்கும் நதிப்ள஧ இடப்஧க்கம் உள்஭ நாறியில் இருத்தும் . இது 

ப஧ாதுயாக ஋ல்஬ா கணிப்ப஧ாறி பநாழிகளிலும் ஧னன்஧ாட்டில் உள்஭து . இது எரு இருந 

பெனற்குறி ஆகும்.  

 C++ ஧஬விதநா஦ நதிப்பிருத்து பெனற்குறிகள஭ப் ஧னன்஧டுத்துகி஫து. அளயகள் குறுக்கு யழி 

நதிப்பிருத்து பெனற்குறிகள் ஋஦ப்஧டும். 

2. பிளமகளின் யளககள் னாளய? 

 ப ொதுவொன பிழழ வடிவங்கள் பின்வருமொறு:  

    இலக்கணப்பிழழ அல்லது ப ொடரியல் பிழழ (Syntax Error) :  

 ப ொடரியல் அல்லது இலக்கணம் ( Syntax) என் து நிரல்கழள உருவொக்குவ ற்கு 

த ழவயொன இலக்கண விதிமுழறகளின் ப ொகுப் ொகும். ஒவ்பவொரு நிரலொக்க பமொழிக்கும் 

மூலக் குறிமுழறழய உருவொக்குவ ற்கு  னி  னி விதிமுழறகள் உள்ளன.  

 C++ ன் இலக்கண விதிமுழறகள் மீறப் டும் த ொது ப ொடரியல் பிழழகள் ஏற் டுகின்றன.  

 எ.கொ. பின்வருமொறு  ட்டச்சு பெய் ொல் C++ பிழழழய ஏற் டுத்தும். 

  cout<<"Welcome to Programming in C++"  

 C++ இலக்கண விதிமுழறகளின்  டி அழனத்து இயக்க கூற்றுகளும் கண்டிப் ொக 

அழரப்புள்ளியுடன் (;) முற்றுப்ப ற தவண்டும். ஆனொல் இந்  கூற்று அழரப்புள்ளியுடன்  (;) 

முடிக்கப் டவில்ழல.  
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   பெொற்பறடர் பிழழ (Semantic Error) :  

 ஒரு நிரலொனது இலக்கண விதிமுழற  டி ெரியொக இருந்தும் , த ழவயொன விழடழய  

வழங்கொமல் இருக்கலொம். ஏபனனில் மொறி/ பெயற்குறி/ இயக்கப் டும் வரிழெ  

த ொன்றவற்றில் ஏத னும்  வறு இருப்பின், இந்  பிழழயொனது த ொன்றும்.  

 இ ன் டி, நிரலொனது இலக்கண விதிமுழறப் டி ெரியொக இருந்து  ருக்க ( logic) முழறப் டி 

 வறொக உள்ளது. ஆழகயொல் பெொற்பறொடர் பிழழ  ருக்க பிழழ, என்றும் அழழக்கப் டும்.  

   இயக்க தேர பிழழ (Run-time error) :  

 ஒரு நிரழல இயக்கும் த ொது , இயக்க தேரப்பிழழ த ொன்றலொம். கொரணம் , முழறயில்லொ  

பெயல்முழறகளொல் இந்  பிழழ ஏற் டும்.  

 எ.கொ. இல்லொ  ஒரு தகொப்ழ  நிரலொனது திறக்க முற் டும்த ொது இயக்க தேரப்பிழழ  

ஏற் டுகிறது. 

3. a = 15, b = 20; ஋னில் கீழ்காணும் பெனல்஧ாட்டிற்கா஦ விளட னாது.?   

 (a) a&b (b) a|b (c) a^b (d) a>>3 (e) (~b)  

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

தபவி஦ங்கள், நாறிகள் நற்றும் வகாளயகள் 

஧குதி - ஆ 

குறு வி஦ாக்கள் 

1. Const சி஫ப்பு பொல் ஧ற்றி ஋டுத்துக்காட்டுடன் சிறுகுறிப்பு ஋ழுதுக.  

 நாறிலிளன அறிவிப்஧தற்கா஦ சி஫ப்பு பொல்  const ஆகும். const சி஫ப்பு பொல் நாறியின் 

அணுகுநிள஬ளன நாற்றுகி஫து அல்஬து முள஫ப்஧டுத்துகி஫து . ஋஦வய இது அணுகுநிள஬ 

஧ண்஧ணர்த்தி ஋஦வும் அளமக்கப்஧டுகி஫து.  

 ஋டுத்துக்காட்டு: int num = 100;  

2. setw( ) யடியளநப்பு ளகனாளும் பெனற்கூறின் ஧னன் ஋ன்஦?  

 setw() ளகனாளுளக பெனற்கூறு பயளியீட்டிற்காக எதுக்கப்஧ட்ட பு஬த்தின் அக஬த்ளத 

யளபனறுக்கி஫து.  

 பயளியீட்டில் ஋ழுதப்஧ட வயண்டின குள஫ந்த஧ட்ெ குறியுரு ஋ண்ணிக்ளகளன பு஬த்தின்  

அக஬ம் நிர்ணயிக்கி஫து.  

 கட்டள஭னளநப்பு:  setw (஋ழுத்துருக்களின் ஋ண்ணிக்ளக)  

 3. குறியுரு(char) தபவி஦ம் ஌ன் முழு ஋ண் தபவி஦நாக கருதப்஧டுகி஫து?  

 இது முழு ஋ண் யளகனாக கருதப்஧டுகி஫து . ஌ப஦னில், அள஦த்து குறியுருக்களும் 

நிள஦யகத்தில் அதனுளடன பதாடர்புளடன ASCII குறியீடுக஭ாகவய குறிக்கப்஧டுகின்஫஦. 

 char ஋஦ குறிப்ப஧னர் குறிக்கப்஧ட்டால் C++, குறியுரு அல்஬து முழு ஋ண் நதிப்ள஧ வெமித்துக் 

பகாள்஭ அனுநதிக்கி஫து.  

4. வநற்வகாள் நாறிகள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? அதன் ஧னன் னாது?  

 முன்஦வப, யளபனறுக்கப்஧ட்ட நாறிகளுக்கு எரு நறுப஧னளப குறிப்புகள் யமங்குகின்஫஦.  

 குறிப்புகளின் அறிவிப்பு நாறியின் அடிப்஧ளட தபவி஦த்துடன் குறியீட்ளடயும் 

பகாண்டிருக்கும்.  

 குறிப்பு நாறியின் ப஧னபா஦து ஌ற்க஦வய அறிவிக்கப்஧ட்ட நாறியின் நதிப்ள஧ ஋டுத்துக் 

பகாள்ளும்.  

(a) a&b 

a = 01111  

b = 10100  

a & b = (00100) 

a & b = 00100 ⇒ 4  

   (b) a|b 

a = 01111  

b = 10100  

(a | b) = 11111 

(a | b) = 31  

 

   (c) a ^ b 

a = 01111  

b = 10100  

(a ^ b) = 11000 

a ⇒ 24  

   (d) a >> 3 

a= 15 = 15/a3 = 15/8 = 1 

15>>3 = 1  

   (e) (~b) 

   b = 00010100 

~ b = 11101011 = -43 
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 5. பின்யரும் C++ கூற்றுகள் ெநநா஦தா ஋ன்஧ளத கண்டறிக.  

     char ch = 67;  

     char ch = 'C';  

 ஆம்,  இபண்டு கூற்றுகளும் ெநநா஦து.  

 char ch=67; இதில் 67 ன்  ASCII குறியீடு C 

 char ch='C';  இதில் C ன்  ASCII  நதிப்பு 67 

6. 56L நற்றும் 56 இளடவன உள்஭ வயறு஧ாடு ஋ன்஦?  

 56L ⇒ இது Long ஋ன்஫ ஧ண்புணர்த்தியுடன் யந்துள்஭து. ஆகவய நிள஦விடத்தில் அதற்கு 4 

bytes எதுக்கப்஧டுகி஫து.  

 56 ⇒ இது ொதாபணநா஦ ஧ண்புணர்த்தியுடன் யந்துள்஭து. ஆகவய நிள஦விடத்தில் அதற்கு 

2 bytes எதுக்கப்஧டுகி஫து.  

7. பின்யருய஦யற்றுள் ஋து தகுதி யாய்ந்த நாறிலி ஋஦ கண்டறிந்து, அதனுளடன யளகளன  

    குறிப்பிடுக.  

 (i) 0.5 (ii) ―Name' (iii) ―\t' (iv) 27,822  

   (i) 0.5 ⇒ மிதப்புப்புள்ளி நாறிலி  

   (ii) 'Name' ⇒  வறொன ெர மொறிலி (இரட்ழட தமற்தகொள்களுக்குள் தபப் ட வயண்டும்)  

   (iii) '\t' ⇒ குறியுரு நாறிலி  

   (iv) 27,822 ⇒ தய஫ா஦ முழு ஋ண் நாறிலி (காற்புள்ளி யபக்கூடாது) 
 8. x நற்றும் y ஋ன்஧து இபண்டு இபட்ளட மிதப்புப் புள்ளி நாறி ஋ன்஫ால் அதள஦ முழு ஋ண்ணாக  

     நாற்஫ ஧னன்஧டும் C++ கூற்ள஫ ஋ழுதுக.  

double x , y ;  

int z = (int) x + (int) y ; (or)  int z = (int) (x + y);  

 9. num=6 ஋ன்று முதலில் பகாடுக்கப்஧ட்டால் பின்யரும் கூற்றின் விளடளன காண்க.  

    (a) cout << num;     (b) cout << (num==5);  

 (a) 6   (b) 0 

10. பின்யரும் இபண்டு கூற்றில் ஋து தகுதினா஦து ஋஦ கண்டறிந்து அதன் விளடளன ஋ழுதுக.  

    (i) int a; a = 3,014; (ii) int a; a = (3,014);  

     (i) a = 3,014;   தய஫ா஦ கூற்று.  

     (ii) a = (3,014);  தகுதினா஦து. காற்புள்ளிக்கு ய஬ப்பு஫ம் உள்஭ நதிப்பின் முதல் இ஬க்கம் 0   

                            ஋ன்஧தால் அது ஋ண்ந நாறிலினாகக் கருதப்஧டும். a ன் நதிப்பு 12 ஆகும். 

஧குதி - இ : சிறு வி஦ாக்கள் 

1. C++-ல் கணக்கீட்டுச் பெனற்குறிகள் னாளய? எருந, இருந பெனற்குறிகள஭ ஋டுத்துக்காட்டுடன்    

   வயறு஧டுத்துக.  

 கணக்கீட்டுச் பெனற்குறிகள் ஋ளின கணிதச் பெனல்஧ாடுக஭ாகின கூட்டல் , கழித்தல், 

ப஧ருக்கல், யகுத்தல் வ஧ான்஫ கணக்கீடுகள஭ச் பெனல்஧டுத்துகி஫து.  

(i) எருநச் பெனற்குறிகள் எவப எரு பெனவ஬ற்பிளன நட்டும் ஌ற்கும். ஋.கா.: &, ++, *, --  

(ii) இருநச் பெனற்குறிகள் இபண்டு பெனவ஬ற்பிகள் நட்டும் ஌ற்கும். ஋.கா.: +, -, <, > =  

2. எப்பீட்டு பெனற்குறிகளும், தருக்கச் பெனற்குறிகளும் ஋ந்த யளகயில் பதாடர்புளடனளய?  

 தருக்க பெனற்குறிகள் , தருக்க நற்றும் எப்பீட்டு  வகாளயகள஭ நதிப்பிட ஧னன்஧டுகி஫து . 

தருக்க பெனற்குறிகள் பெனவ஬ற்பிக஭ாகின தருக்க வகாளயயின் மீது பெனல்஧டுகி஫து.  

 எப்பீட்டு பெனற்குறிகள் பெனவ஬ற்பிகளுக்கு இளடவனனா஦ உ஫வுமுள஫ளனக் கண்டுபிடிக்க 

஧னன்஧டுகி஫து.  

3. பின்யரும் C++ வகாளயளன நதிப்பிடுக. இங்கு x, y, Z ஋ன்஧து முழு ஋ண்கள் நற்றும் m, n ஋ன்஧து  

    மிதப்புப் புள்ளி ஋ண்கள் x = 5, y = 4 நற்றும் m = 2.5;  

(i) n = x + y / x;   (ii) z = m * x + y;   (iii) z = (x++) * m + x;  

 

 

 

 

 

(iii) z = (x++) * m + x;  

    = (5* 2.5) + 6 = 12.5 + 6 

  z = 18.5 

      z = 18 (z ஋ன்஧து எரு முழு ஋ண்) 

 

(i) n = x + y/x; = 5 + (4/5) 

 n = 5 + 0.8 = 5.8 

(ii) z = m * x + y;  

 z = (2.5 * 5) + 4  = 12.5 + 4  

   = 16.5   z = 16 
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஧ாடம் - 10  ஧ாய்வுக் கட்டுப்஧ாடு 

஧குதி - ஆ : குறு வி஦ாக்கள்  

1. பயற்றுக்கூற்று நற்றும் கூட்டுக்கூற்று ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? 

    பயற்று கூற்று:  

 அளபப்புள்ளிளன நட்டுவந பகாண்டிருக்கும் கூற்ள஫ "பயற்று அல்஬து பயறுளநக் கூற்று" 

஋஦ப்஧டும்.  

    கூட்டுக் கூற்று :  

 C++ கூற்றுகளின் பதாகுப்பிள஦ ப஥ளிவு அளடப்புக்குறிகளுக்குள் உள்஭டக்க 

அனுநதிக்கி஫து. இந்த கூற்றுகளின் பதாகுப்பிள஦ க஬ளய கூற்று அல்஬து பதாகுதி 

஋ன்கிவ஫ாம்.  

2. வதர்ந்பதடுப்புக் கூற்றுகள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? அதன் யளககள஭ ஋ழுதுக.  

 நி஧ந்தள஦ அடிப்஧ளடயில் நிள஫வயற்஫ப்஧டும் கூற்றுகள் வதர்ந்பதடுப்பு கூற்றுகள் 

஋஦ப்஧டும். அதன் யளககள்  

(i) if கூற்று  

(ii) if-else கூற்று  

(iii) nested-if கூற்று  

(iv) switch-case கூற்று  

3. பின்யரும் நிபலில் உள்஭ பிளமகள஭ ெரி பெய்க.  

if (x=1) 

p = 100;  

else 

p = 10;  

4. பின்யரும் நிபலின் பயளியீடு ஋ன்஦? 

int year; 

cin >> year; 

if (year % 100 == 0) 

 if ( year % 400 == 0) 

         cout << "Leap"; 

else 

   cout << "Not Leap year"; 

 If the input given is (i) 2000 (ii) 2003 (iii) 2010? 

5. பின்யரும் நிபலின் பயளியீடு ஋ன்஦? 

for (int i=2; i<=10; i+=2)  

   cout<<i;  

6. 21 முதல் 30 யளப பதாடர்ச்சினாக ஋ண்கள஭ அச்சிடுயதற்கா஦ for நடக்ளக ஋ழுதுக.  

for (i=21; i<= 30; i++) 

     cout << i;   

 7. 2, 4, 6, 8 ........ 20 ஋ன்஫ பதாடர் யரிளெளன அச்சிடுயதற்கா஦ while நடக்ளக ஋ழுதுக.  

int i = 2;  

while (i < = 20) 

{ 

   cout << i;  

   i = i + 2; 

} 

 8. if கூற்றுடன், ? : மும்ந பெனற்குறிளன எப்பிடுக. 

if கூற்று ?: மும்ந பெனற்குறி 

if கூற்று -  ஧஬ கூற்றுகள் பகாண்டிருக்கும்.  ?: மும்ந பெனற்கு றி - எவப எரு கூற்றிள஦   

நட்டும் பகாண்டிருக்கும்   

if - else-க்கு நாற்஫ாக ஧னன்஧டும்.  

 

if (x == 1) 

 p = 100;  

else  

 p=10; 

 

 (i) leap year 

 (ii) Not Leap year 

 (iii) Not Leap year. 

 

2 4 6 8 10 
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if (P = = 10) 

{ 

   P=100; 

} 

else 

P = 10; 

(P==10)? P = 100;   

P=10; 

 

஧குதி - இ : சிறு வி஦ாக்கள் 

1. பின்யரும் if - else கூற்றுக்கு நிகபா஦ நி஧ந்தள஦ கூற்஫ாக நாற்றுக:  

if (x>=10) 

a=m + 5;  

else 

a=m;             

2. பின்யரும் நிபல் கூற்றுகள் ெரினாக இனங்கும் யளகயில் அயற்ள஫ நாற்றி ஋ழுதுக.  

   v = 5; 

   do; 

   { 

     total + = v; 

     cout << total;  

     while v <= 10   

 

 

3. பகாடுக்கப்஧ட்ட ஋ண்ணின் ப஧ருக்கல் யாய்ப்஧ாட்ளட அச்சிடும் C++ நிபல் என்ள஫ ஋ழுதுக.  

#include<iostream>  

using namespace std;  

int main() 

{ 

int num;  

cout<<"Enter Number To Find Multiplication table:";  

cin>>num;  

for(int a=1;a<=10;a++) 

{ 

 cout<<num<<" * "<<a<<"="<<num*a<<endl; 

} 

return 0; 

} 

4. switch கூற்றின் கட்டள஭ பதாடளப ஋ழுதி அதன் ஧னன்கள஭ ஧ட்டினலிடுக.  

 switch கூற்று ஋ன்஧து எரு ஧஬ யழி கிள஭ப்பிரிப்பு கூற்஫ாகும்.  

 இது வகாளயயின் நதிப்பின் அடிப்஧ளடயில் ஧ல்வயறு நிபல் ஧குதிகளுக்கு கட்டுப்஧ாட்ளட 

஋டுத்துச் பெல்யதற்கு ஋ளிதாக யளக பெய்கி஫து.  

 switch கூற்று என்றுக்கும் வநற்ப்஧ட்ட ifelse கூற்றுகளுக்கு நாற்஫ாக அளநந்துள்஭து.  

 கட்டள஭ அளநப்பு;  

switch (வகாளய) 

{ 

case constant1:   கூற்று (s);  break;  

case constant2:  கூற்று (s);  break; 

. . . 

default: கூற்று (s); 

} 

 

a = (x > = 10)? m + 5 : m; 

int v = 5; 

do 

{ 

total += v;  

cout<<total; 

v=v+1;  

} while (v<=10); 

 பயளியீடு: 

Enter Number To Find Multiplication 

table: 2 

1 * 2 = 2 

2 * 2 = 4 

3 * 2 = 6 

4 * 2 = 8 

5 * 2 = 10 

6 * 2 = 12 

7 * 2 = 14 

8 * 2 = 16 

9 * 2 = 18 

10 * 2 = 20 
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 5. பின்யரும் ஋ண் பதாடளப அச்சிடுயதற்கா஦ நிபல்கள஭ ஋ழுதுக.  

 (a) 1 4 7 10...... 40  

#include<iostream>  

int main() 

{ 

for (int i = 1; i < = 40; i + = 3)  

{ 

 cout<<i<<"\t"; 

} 

return 0; 

} 

஧குதி - ஈ : ப஧ரு வி஦ாக்கள் 

1. கட்டுப்஧ாட்டு கூற்றுகள஭ ப஧ாருத்தநா஦ ஋டுத்துக்காட்டுடன் வி஭க்குக.  

 கட்டுப்஧ாட்டு கூற்றுகள், கட்டள஭களின் ஧ாய்வு யரிளெ முள஫ளன நாற்றி அளநக்கும்.  

 எரு நிபலிலுள்஭ கூற்றுகள் என்஫ன் பின் என்஫ாய் யரிளெமுள஫யில் 

நிள஫வயற்஫ப்஧ட்டால், இந்த ஧ாய்ளய யரிளெமுள஫ப் ஧ாய்வு ஋ன்கிவ஫ாம்.  

 சி஬ சூழ்நிள஬களில் , கிள஭ பிரித்தல் , நடக்கு, தாவுதல் நற்றும் பெனற்கூறு  அளமப்பு 

வ஧ான்஫ கூற்றுகள் ஧ாய்வின் ஏட்டத்ளத நாற்றினளநக்கும்.  

 இந்த பெனல்முள஫ளன ஧ாய்வுக் கட்டுப்஧ாடு (Control Flow) ஋ன்கிவ஫ாம்.  

(i) யரிளெமுள஫ கூற்று :  

 யரிளெ முள஫ கூற்றுகள் ஋ன்஧து வநலிருந்து கீமாக என்஫ன் பின் என்஫ாக 

நிள஫வயற்஫ப்஧டும் கூற்றுக஭ாகும்.  

 இத்தளகன கூற்றுகள் ஧ாய்வு ஏட்டத்ளத நாற்றி அளநக் காது. இளய ஋ப்ப஧ாழுதும்  

அளபப்புள்ளியுடன் (;) முற்றுப்ப஧றுகி஫து.  

 
(ii) வதர்ந்பதடுப்புக்கூற்று:  

 நி஧ந்தள஦ அடிப்஧ளடயில்  நிள஫வயற்஫ப்஧டும் கூற்றுகள் வதர்ந்பதடுப்பு கூற்றுகள் 

஋஦ப்஧டும்.  

 பகாடுக்கப்஧ட்ட நி஧ந்தள஦ ெரி ஋னில் ெரி கட்டள஭த் பதாகுதி  (கூற்றுகளின் பதாகுப்பு ) 

இனக்கப்஧டும், இல்ள஬பனனில் தயறு கட்டள஭த்பதாகுதி இனக்கப்஧டும்.  

 நிள஫வயற்஫ப்஧ட வயண்டின கூற்றுகளின் பதாகுப்ள஧ தீர்நானிக்க உதவுயதால் , 

இக்கூற்றிள஦ தீர்நானிப்புக் கூற்று அல்஬து வதர்ந்பதடுப்பு கூற்று ஋஦஬ாம்.  

 
(iii) நடக்குக் கூற்று :  

 நடக்குக் கூற்று ஋ன்஧து எரு கட் டள஭த் பதாகுதிளன நி஧ந்தள஦ அடிப்஧ளடயில் மீண்டும் 

மீண்டும் பெனல்஧டுத்தும்.  
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 பகாடுக்கப்஧ட்ட நி஧ந்தள஦ ெரி ஋஦ இருக்கும் யளப, கட்டள஭த் பதாகுதி மீண்டும் மீண்டும்  

 நிள஫வயற்஫ப்஧டும். நி஧ந்தள஦ தய஫ாகும் வ஧ாது பதாடர்ந்து இனக்கப்஧டுயது 

நிறுத்தப்஧டுகி஫து.  

 இதள஦ நடக்குக் கூற்று அல்஬து ஧ன்முள஫ச் பெனல் கூற்று ஋ன்கிவ஫ாம்.  

2. நுளமவு வொதிப்பு நடக்கு ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? ஌வதனும் எரு நுளமவு வொதிப்பு நடக்ளக  

    ப஧ாருத்தநா஦ ஋டுத்துக்காட்டுடன் வி஭க்குக.  

 நி஧ந்தள஦ வகாளய நடக்கினுள் நுளமயும் முன் வொதிக்கப்஧டும் நடக்கு நுளமவு வொதிப்பு 

நடக்கு ஋஦ப்஧டும்.  

     while நடக்கு:  

 while நடக்கும் எரு கட்டுப்஧ாடு ஧ாய்வு கூற்஫ாகும் . இது எரு நடக்கிள஦ பகாடுக்கப்஧ட்ட 

நி஧ந்தள஦ ெரினாக இருக்கும் யளப, மீண்டும் மீண்டும் இனக்கும்.  

 while நடக்கு எரு நுளமவு வொதள஦ நடக்காகும். இதில் வொதிப்பு வகாளய முதலில் நதிப்பீடு 

பெய்னப்஧ட்ட பின்஦வப நடக்கினுள் உள்வ஭ நுளமயும்.  

      கட்டள஭ அளநப்பு :  

while (நி஧ந்தள஦ வொதிப்புக் வகாளய) 

{ 

 நடக்கின் உடற்஧குதி; 

} 

கூற்று - x;  

 while நடக்கில், நி஧ந்தள஦ வொதிப்பு வகாளய நதிப்பீடு பெய்னப்஧ட்டு அதன் முடிவு ெரி ஋஦ 

யந்தால், நடக்கின் உடற்஧குதி இனக்கப்஧ட்டு  மீண்டும் while நடக்கிற்கு கட்டுப்஧ாடு அனுப்பி 

ளயக்கப்஧டும்.  

       
3. LCM நற்றும் GCD வ஧ான்஫யற்ள஫ கணக்கிடுயதற்கா஦ நிபல்கள஭ ஋ழுதுக.  

#include<iostream.h>  

using namespace std;  

int main() 

{ 

int nl,n2, a, b, gcd, lcm;  

cout<<"Enter two numbers"<<endl; 

cin>>nl>>n2;  

a=n1;   

b=n2;  

while (n1 !=n2) 

{  

if (n1>n2)  

஋டுத்துக்காட்டு :  

#include<iostream>  

using namespace std;  

int main ()  

{ 

int i=1; 

while(i<=5) 

{ 

cout<<i<<"\t";  

i++; 

} 

return 0; 

} 

        பயளியீடு :  

  1 2 3 4 5 
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n1 = n1 - n2; 

else 

n2 = n2 - n1; 

} 

gcd = n1;  

cout << "GCD=" <<gcd;  

lcm = (a * b) / gcd;  

cout <<"LCM =" << lcm; 

} 

 4. கீழ்காணும் ஋ண் பதாடர்கள஭ கணக்கிடுயதற்கா஦ நிபல்கள஭ ஋ழுதுக. 

    (a) x- x2/2! + x3/3! - x4/4! + x5/5! - x6/6!    (b) x+ x2/2 + x3/3 +....+ xn/n 

     (a)       #include<iostream.h>  

#include<math.h>  

int main() 

{ 

int i, x, s1=0, s2=0, j;  

cout<<"Enter the value of x"<<endl;  

cin>>x;  

for (i = 1; i<=5; i+=2) 

{ 

int f = 1;  

for (j=1; j<=i; j++)  

 f=f*j;  

s1 = s1+(Math.pow(x, i) / f); 

} 

for (i=2; i<=6; i+=2) 

{ 

int f= 1;  

for (j= 1; j<=i; j ++) 

 f=f*j;  

s2 = s2+(Math.pow(x, i)/ f) 

} 

cout <<"sum of series ="<<(s1-s2);  

return 0; 

} 

     (b)      #include<iostream.h>  

#include<math.h>  

int main ( )  

{ 

int i, x, n, s = 0;  

cout<<"Enter the value of x"<<endl;  

cin>>x;  

cout<<"Enter number of terms"<<endl;  

cin>>n;  

for(i= 1; i<=n; i++)  

 s = s + (pow(x,i)/i);  

cout<<"The Sum="<<s;  

return 0; 

} 
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5. பகாடுக்கப்஧ட்ட ஋ண் பதாடரின் கூட்டுத் பதாளகளன கணக்கிடும் நிபல் என்ள஫ ஋ழுதுக.  

 S = 1 + x + x2 +..... + xn  

   #include<iostream.h>  

#include<math.h>  

int main ( ) 

{ 

int x, n, i, s=0;  

cout<<"Enter the value of x"<<endl;  

cin>>x;  

cout<<"Enter the number of terms"<<endl;  

cin>>n;  

for(i=0; i<=n; i++)  

    s=s+(pow(x,i);  

cout<<"The Sum="<<s;  

return 0; 

} 

஧ாடம் - 11 : C++ -ன் பெனற்கூறுகள் 

஧குதி - ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

1. பெனற்கூறுகள் யளபனள஫.  

 எருப஧ரின நிபள஬ சிறின துளண நிப஬ாக பிரிக்க முடியும். அவ்யாறு பிரிக்கப்஧டும் அத்தள஦ 

நிபல் பெனற்கூறு ஋ன்று அளமக்கப்஧டுகி஫து.  

 எவ்பயாரு பெனற்கூறும் அதற்குரின பெனற்஧ாடுகள஭ பெனல்஧டுத்தும்.  

2. strlen() பெனற்கூள஫ ஧ற்றி ஋ழுதுக.  

 strlen() ஋ன்஫ பெனற்கூறு மூ஬ ' ெபத்ளத அதன் பெனலுருப்஧ாக ஋டுத்துக் பகாண்டு அதன் 

நீ஭த்ளத திருப்பி அனுப்பும்.  

 பயற்று குறியுறுளய (\0) ெபத்தின் நீ஭ கணக்கீட்டில் ஋டுத்துக்பகாள்஭ாது.  

3. void தபவு யளகயின் முக்கினத்துயங்கள் ஋ன்஦?  

 void தபவி஦ம் இபண்டு முக்கின வ஥ாக்கங்கள் பகாண்டது:  

o இந்த பெனற்கூறு ஋ந்த நதிப்ள஧யும் திருப்பி அனுப்஧ாது ஋ன்஧ளதக் குறிக்க.  

o ப஧ாது இ஦ச் சுட்டிளன (generic pointer) அறிவிக்க.  

4. அ஭புரு ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? அதன் யளககள஭ ஧ட்டினலிடுக.  

 பெனலுருபுக்கள் அல்஬து அ஭புருக்கள் மூ஬நாக அளமக்கும் பெனற்கூறிலிருந்து 

அளமக்கப்஧டும் பெனற்கூறுக்கு நதிப்புகள் ஧ரிநாற்஫ம் பெய்னப்஧டும்.  

 யளககள் :  

(i) முள஫னா஦ அ஭புருக்கள் 

o யளபனறுக்கப்஧ட்ட பெனற்கூறில் நாறிக஭ாக ஧னன்஧டுத்தப்஧ட்டுள்஭ அ஭புருக்கள்  

(ii) பநய்னா஦ அ஭புருக்கள்  

o அளமப்பு பெனற்கூறில் உள்஭ நாறிலிகள் அல்஬து நாறிகள் அல்஬து வகாளயகள் 

5. உள்஭ளந யளபபனல்ள஬ ஧ற்றி சிறுகுறிப்பு யளபக.  

 உள்஭ளந நாறி, எரு பதாகுதிக்குள் (Block) யளபனறுக்கப்஧டுகி஫து. எரு பதாகுதியில் உள்஭ 

நிபல் { } ஋ன்஫ அளடப்புக்குறிக்குள் இருக்கும்.  

 எரு உள்஭ளந நாறியின் யளபபனல்ள஬ அது  யளபனறுக்கப்஧ட்டுள்஭ பதாகுதிக்குள் 

நட்டுவந இருக்கும்.  

 ஏர் உள்஭ளந நாறிளன அது அறிவிக்கப்஧ட்டுள்஭  பதாகுதிக்கு பயளியிலிருந்து அணுக 

முடினாது.  

஧குதி - இ : சிறு வி஦ாக்கள் 

1. உள்ளிளணந்த பெனற்கூறுகள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 ஧ல்வயறு பென ற்஧ாட்டிற்கு உடவ஦ ஧னன்஧டுத்தும்  யளகயில் C++ பநாழியில் உனரின  

வெகரிப்புக஭ாக ஧஬ பெனற்கூறுகள் உள்஭஦.  
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 தள஬ப்பு வகாப்புகளில் இவ்யளக  பெனற்கூறுகளின் யளபனள஫கள஭ முன்஦வப 

஋ழுதப்஧ட்டு, பிளம திருத்தி நற்றும் நிபல் ப஧னர்க்கப்஧ட்ட  (Complied) அயற்ள஫த் பதாகுத்து 

வெமிக்கப்஧ட்டுள்஭஦.  

 இவ்யாறு ஥ம் வதளயக்கு உடவ஦  உ஧வனாகிக்கப்஧டுத்தப்஧டும் துளண நிபல்கள஭ முன் 

யளபனறுக்கப்஧ட்ட பெனற்கூறுகள் அல்஬து உள்஭ளநந்த பெனற்கூறுகள்  

஋ன்஫ளமக்கப்஧டுகின்஫஦.  

 2. isupper() நற்றும் toupper() பெனற்கூறுகளின் வயறு஧ாடுகள் னாளய? 

isupper()  

உள்ளீடு பெய்னப்஧ட்டு ள்஭ குறியுறு ஋ழுத்து 

ஆங்கி஬ ப஧ரின ஋ழுத்தாக உள்஭தா  ஋ன்று 

ெரி஧ார்க்க இந்த பெனற்கூறு ஧னன்஧டும். 

உள்ளீடு பெய்னப்஧ட்டுள்஭ குறியுறு ஋ழுத்து 

ஆங்கி஬ ப஧ரின ஋ழுத்தாக நாற்஫ இந்த 

பெனற்கூறு ஧னன்஧டுகி஫து.  

஋ழுத்து ஆங்கி஬  ப஧ரின ஋ழுத்பதனில் இந்த 

பெனற்கூறு 1 ஋ன்஫ நதிப்ள஧த்  திருப்பி 

அனுப்பும் அல்஬து 0 ஋ன்஫ நதிப்ள஧த் திருப்பி 

அனுப்பும்.  

஋ழுத்து ஆங்கி஬ ப஧ரின   ஋ழுத்தாகவய 

இருந்தால், பயளியீடு அவத குறியுறுயாக  

இருக்கும்.   

஋டுத்துக்காட்டு:  

int n=isupper('A');  

஋டுத்துக்காட்டு:  

char c = toupper('k');  

3. strcmp() பெனற்கூறு ஧ற்றி குறிப்பு யளபக.  

 strcmp() ஋ன்஫ பெனற்கூறு  string1 நற்றும் string2 ஋ன்஫ இபண்டு அ஭புருக்கள஭ ஋டுத்துக் 

பகாள்ளும்.  

 இந்த பெனற்கூறு string1 நற்றும் string2 உள்஭டக்கத்ளத அகப யரிளெயில் எப்பீடு பெய்யும்.  

 ப஧ாதுயடியம்:   strcmp(string1, string2); 

strcmp() பெனற்கூறு திருப்பி அனுப்பும் நதிப்புகள்:  

i) string1-ல் உள்஭ முதல் குறியுறுவின் நதிப்பு  string2-ல் உள்஭ முதல் குறியுறுவின் 

நதிப்ள஧விட அதிகநாக இருந்தால் வ஥ர்ளந நதிப்ள஧த்  (Positive value) திருப்பி அனுப்பும் . 

(ASCII நதிப்புகள஭ எப்பிடும்.)  

ii) string1-ல் உள்஭ முதல் குறியுறுவின் நதிப்பு string2 -ல் உள்஭ முதல் குறியுறுவின் நதிப்ள஧ 

விட குள஫யாக இருந்தால் ஋திர்ந நதிப்ள஧த் (Negative value) திருப்பி அனுப்பும்.  

iii) string1 நற்றும் string2 ெநம் ஋னில் 0 ஋ன்஫ நதிப்ள஧த் திருப்பி அனுப்பும்.  

4. C++ பநாழியில் உள்஭ pow() பெனற்கூறு ஧ற்றி சிறுகுறிப்பு யளபக.  

 pow() பெனற்கூறு அடித்த஭  (base) பெனலுருபின் வநல் அடுக்குக்குறி (exponent) நதிப்ள஧த் 

திருப்பி அனுப்பும்.  

 pow() பெனற்கூறின் பெனலுருபின் தபவுயளக long double-ஆக இருந்தால், திருப்பி அனுப்பும் 

தபவின் யளக  long double ஆக இருக்கும் . இல்ள஬பனனில் திருப்பி அனுப்பும் தபவுயளக  

double - ஆக இருக்கும்.  

 pow() பெனற்கூறு இபண்டு பெனலுருபுகள஭ ஌ற்கும்.  

(i) அடித்த஭ம் - அடித்த஭ நதிப்பு    (ii) அடுக்குக்குறி - அடித்த஭ நதிப்பின் அடுக்குக்குறி  

5. பெனற்கூறு முன்யடியம் நிபல்ப஧னர்ப்பிக்கு ஋ந்த தகயள஬ யமங்கும்?  

 பெனற்கூறு முன் யடியம் திருப்பி அனுப்பும் தபவி஦ம் , ப஧னர் நற்றும் முள஫னா஦ 

அ஭புருக்கள் அல்஬து பெனலுருபுக்கள் வ஧ான்஫ தகயல்கள஭ அளிக்கி஫து.  

6. முன்னினல்பு பெனலுருபுக்கள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? ஋டுத்துக்காட்டு தருக.  

 C++ பநாழியில் எரு பெனற்கூற்றின் முன்யடிவில் உள்஭ முள஫னா஦ அ஭புருக்களில் 

முன்னினல்பு நதிப்புகள஭ இருத்தி ளயக்க முடியும்.  

 பெனற்கூற்ள஫ அளமக்கும் வ஧ாது முன்னினல்பு பெனலுருபு சி஬ நதிப்புகள஭த் தவிர்க்க 

யழியகுக்கும்.  

 பெனற்கூற்ள஫ அளமக்கும் வ஧ாது ஌வதனும் பெனலுருபுகளுக்கு நதிப்பு பகாடுக்காவிடில் 

நிபல்ப஧னர்ப்பி முன்னினல்பு பெனலுருபுக்களின்  நதிப்புகள஭ அளமக்கப்஧ட்ட 

பெனற்கூற்றிக்கு ஌ற்கும்.  

 நாறியில் பதாடக்க நதிப்பிருந்தும் யடிவில் முன்னினல்பு நதிப்பு தபப்஧ட்டுள்஭து.  

 ஋டுத்துக்காட்டு :  void default value(int n1=10, n2=100); 
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 ஧குதி - ஈ : ப஧ரு வி஦ாக்கள் 

1. நதிப்பு மூ஬ம் அளமத்தல் முள஫ளன தகுந்த ஋டுத்துக்காட்டுடன் வி஭க்குக.  

 இந்த முள஫யில் பநய்னா஦ அ஭புருவின் நதிப்ள஧ முள஫னா஦ அ஭புருவில் ஥கப஬டுக்கும்.  

 இந்த முள஫யில் முள஫னா஦ அ஭புருவின் நதிப்பில் ஌வதனும் நாற்஫ங்கள் பெய்தால் அது 

பநய்னா஦ அ஭புருவின் நதிப்பில் பிபதி஧லிப்஧தில்ள஬.  

      நிபல் :  

#include<iostream> 

using namespace std; 

void display(int x) 

{ 

cout<<"\n a Value inside display : "<<a; 

} 

int main() 

{ 

int a=5; 

display(a); 

cout<<"\n a Value inside main : " <<a; 

return(0); 

} 

2. தற்சுமற்சி ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? தற்சுமற்சி முள஫யில் எரு ஋ண்ணிற்கா஦ மிகப்ப஧ரின ப஧ாதுயா஦ 

காபணிளன கணக்கிட எரு நிபள஬ ஋ழுதுக.  

 எரு பெனற்கூறு தன்ள஦த் தாவ஦ அளமத்துக் பகாண்டால் அளத தற்சுமற்சி பெனற்கூறு 

஋ன்று அறினப்஧டும். இந்த நுட்஧த்ளத தற்சுமற்சி முள஫ ஋ன்஫ளமக்கப்஧டும். 

 தற்சுமற்சி முள஫யில் எரு ஋ண்ணிற்கா஦ மிகப்ப஧ரின ப஧ாதுயா஦ காபணிளன கணக்கிடுதல்.  

#include<iostream> 

using namespace std; 

int hcf(int n1, int n2) 

{ 

if (n2 !=0) 

 return hcf(n2, n1 % n2); 

else 

 return n1; 

} 

int main() 

{ 

int num1, num2; 

cout<<"Enter two positive integers:‘; 

cin >> num1 >> num2; 

cout<<"Highest Common Factor (HCF) of ‗<<num1; 

cout<<"&" << num2 << "is:" << hcf(num1, num2); 

return((0); 

} 

3. பெனற்கூறு நதிப்ள஧ திருப்பி அனுப்பும் ஧ல்வயறு யடியங்கள஭ ஋டுத்துக்காட்டுடன் வி஭க்குக.  

 (i) நதிப்ள஧, திருப்பி அனுப்஧ாத நற்றும் அ஭புருக்கள஭ ஌ற்காத பெனற்கூறு:  

void display() 

{ 

cout<<"First C++ Program with Function"; 

} 

o display() ஋ன்஧து பெனற்கூறின் ப஧னர், இதன் திருப்பி அனுப்பும் தபவி஦ம்  void நற்றும் 

இந்த பெனற்கூறு ஋ந்த அ஭புருளயயும் ஌ற்காது.  

பயளியீடு :  

a Value inside display : 5 

a Value inside main : 5 

 

பயளியீடு:  

Enter two positive integers : 350 100 

Highest Common Factor (HCF) of : 350 & 100 is : 50 
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       (ii) திருப்பி அனுப்பும் நதிப்பு நற்றும் அ஭புருக்கள஭ ஌ற்காத பெனற்கூறு:  

int display() 

{ 

int a, b, s; 

cout<<"Enter 2 numbers: "';  

cin>>a>>b;  

s=a+b; 

return s; 

} 

o display() ஋ன்஫ பெனற்கூறின் திருப்பி அனுப்பும் தபவி஦ம் int நற்றும் இந்த பெனற்கூறு 

அ஭புருளயயும் ஌ற்காது . return பெனற்கூறு அளமப்பு பெனற்கூறுக்கு நதிப்ள஧த் 

திருப்பி அனுப்பும் நற்றும் நிபலின் கட்டுப்஧ா ட்ளட மீண்டும் அளமப்புக் கூற்றுக்கு 

திருப்பி அனுப்பும்.  

       (iii) நதிப்ள஧ திருப்பி அனுப்஧ாத நற்றும் அ஭புருக்கள஭ ஌ற்கும் பெனற்கூறு:  

void display(int x, int y) 

{ 

int s=x + y;  

cout<<"The Sum of Passed Values: "<<s; 

} 

o display() ஋ன்஫ பெனற்கூறின் திருப்பி அ னுப்பும் தபவி஦ம் void, வநலும் இது X நற்றும் 

y ஋ன்஫ இபண்டு அ஭புருக்கள் அல்஬து பெனலுருபுக்களின் நதிப்புகள஭ ஌ற்கும் . 

return கூற்று கட்டுப்஧ாட்ளட அளமப்பு கூற்றுக்குத் திருப்பி அனுப்பும்.  

       (iv) நதிப்ள஧ திருப்பி அனுப்பும் நற்றும் அ஭புருளய ஌ற்கும் பெனற்கூறு:  

int display(int x, int y) 

{ 

int s=x+y;  

return s; 

} 

o display(), ஋ன்஫ பெனற்கூறு int ஋ன்஫ நதிப்ள஧த் திருப்பி அனுப்பும். வநலும் x நற்றும் y 

஋ன்஫ இபண்டு அ஭புருக்கள் அல்஬து பெனலுருபுக்களில் நதிப்புகள஭ ஌ற்கும் . retum 

கூற்று கட்டுப்஧ாட்ளட அளமப்பு கூற்றுக்குத் திருப்பி அனுப்பும்.  

4. நாறியின் யளபபனல்ள஬ விதிமுள஫கள஭ ஋டுத்துக்காட்டுடன் வி஭க்குக.  

 யளபபனல்ள஬ ஋ன்஧து எரு நாறி பெனல்஧டும் யபம்ப஧ல்ள஬ அல்஬து அதன் யாழ்஥ாள் 

யளபனாகும்.  

 C++ பநாழியில் ஥ான்கு யளபபனல்ள஬ உள்஭஦, அளய 

o உள்஭ளந யளபபனல்ள஬ 

o பெனற்கூறு யளபபனல்ள஬ 

o வகாப்பு யளபபனல்ள஬ 

o இ஦க்குழு யளபபனல்ள஬  

   உள்஭ளந யளபபனல்ள஬:  

 உள்஭ளந நாறி, எரு பதாகுதிக்குள் (Block) யளபனறுக்கப்஧டுகி஫து. எரு பதாகுதியில் உள்஭ 

நிபல் { } ஋ன்஫ அளடப்புக்குறிக்குள் இருக்கும்.  

 எரு உள்஭ளந நாறியின் யளபபனல்ள஬ அது  யளபனறுக்கப்஧ட்டுள்஭ பதாகுதிக்குள் 

நட்டுவந இருக்கும்.  

 ஏர் உள்஭ளந நாறிளன அது அறிவிக்கப்஧ட்டுள்஭  பதாகுதிக்கு பயளியிலிருந்து அணுக 

முடினாது.  

   பெனற்கூறு யளபபனல்ள஬:  

 பெனற்கூறினுள் அறிவிக்கப்஧ட்ட நாறியின்  யளபபனல்ள஬ அந்த பெனற்கூறின் பதாகுதி  

நற்றும் துளண பதாகுதி யளப உள்஭து.  
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 நாறியின் யாழ்஥ாள் பெனற்கூறு பதாகுதியின்  யாழ்஥ாள் யளபக்கும் இருக்கும் முள஫னா஦ 

அ஭புருக்களின் யளபபனல்ள஬ பெனற்கூறின் யளபபனல்ள஬ ஆகும்.  

  வகாப்பு யளபபனல்ள஬:  

 அள஦த்துக் கட்டள஭த் பதாகுதிகளுக்கும் பெனற்கூறுகளுக்கும் வந஬ாக (குறிப்஧ாக main() 

பெனற்கூறினுக்கு வநவ஬) அறிவிக்கப்஧டும் நாறி, வகாப்பு யளபபனல்ள஬ பகாண்டதாகும்.  

 வகாப்பு யளபபனல்ள஬ அந்த நிபலின் முழுளநயும் விரிகி஫து . அதன் யாழ்஥ாள் அந்த நிபல்  

பெனல்஧ட்டு முடியும் யளப நீடிக்கும்.  

 வகாப்பு யளபபனல்ள஬ நாறிளன முழுத஭ாவி நாறிகள் ஋ன்஫ளமக்கப்஧டும்.  

     ஋டுத்துக்காட்டு  

#include<iostream>s  

using namespace std;  

int a = 10;  // a - வகாப்பு யளபபனல்ள஬ 

int main () 

{ 

int a, b;  

 b = 20;  // b - பெனற்கூறு யளபபனல்ள஬ 

if (a > b) 

{ 

int temp;  // temp - உள்஭ளந யளபபனல்ள஬ 

temp = a; 

a = b;  

b = temp; 

} 

         return(0); 

} 

   இ஦க்குழு யளபபனல்ள஬:  

 ஧ன஦ர்கள் புதின தபவி஦ங்கள஭ உருயாக்கவும் , ஥ளடமுள஫ப்஧டுத்தவும் எரு புதின யழிளன 

இ஦க்குழு தி஫க்கி஫து . வயறு஧ட்ட இ஦த்தபவுகள஭ என்஫ாகச் வெர்த்து ளயக்க 

இ஦க்குழுக்கள் எரு புதின யழிமுள஫ளன யமங்குகின்஫஦.  

 தபவு உறுப்புகள் தபவு நாறிகள் ஋ன்று அளமக்கப்஧டும் , இளய இ஦க்குழுவின் 

஧ண்புக்கூறுகள஭ உணர்த்தும். 

 
 5. எரு முழு ஋ண்ளண உள்ளீட்டு அளத தள஬கீமாக நாற்஫ம் பெய்யும் நிபள஬ ஋ழுதுக.  

#include<iostream>  

using namespace std;  

int main () 

{ 

int n, d, s = 0;  

cout<<"Enter a number"<<endl;  

cin>>n;  

while (n ! = 0) 

{ 
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d = n % 10; 

s = (s * 10) + d;  

n = n / 10; 

} 

cout<<"The reversed number is"<<s;  

return 0; 

} 

஧ாடம் - 12 அணிகள் நற்றும் கட்டுருக்கள் 

஧குதி - ஆ 

குறு வி஦ாக்கள் 

1. அணியில் ஧னணித்தல் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 ஌வதனும் எரு பெனல்஧ாட்ளட பெய்யதற்காக அணியில் உள்஭ எவ்பயாரு உறுப்ள஧யும் எரு 

முள஫னாயது அணுகும் பெனல்முள஫வன ஧னணித்தல் ஋஦ப்஧டும்.. 

2. ெபங்கள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 குறியுருக்களின் யரிளெளன ெபம் ஋ன்கின்வ஫ாம், இதில் குறியுரு ஋ன்஧து எரு ஋ழுத்து ஋ண் 

அல்஬து குறியீடாக இருக்க஬ாம். 

 எவ்பயாரு குறியுருவும் நிள஦யகத்தில் எரு ள஧ட் அ஭வு இடம் ஋டுத்துக்பகாள்ளும்.  

 எவ்பயாரு ெபமும் அதன் முடிளய குறிக்கும் பயற் றுக் குறியுருளயக்  ('\0') பகாண்டு 

முற்று ப஧ற்றிருக்க வயண்டும்.  

3. இரு ஧ரிநாண அணிளன அறிவிக்கும் பதாடரினள஬ ஋ழுதுக.  

 data-type array- name [row size] [col-size]; 

4. யளபனறு-கட்டுரு. அதன் ஧னன் ஋ன்஦?  

 பயவ்வயறு யளகனா஦ தபவு இ஦ங்கள஭ பகாண்ட ஧ன஦ர் யளபனறுக்கும் தபவி஦ம் கட்டுரு 

஋஦ப்஧டும்.  

 இது ஧ல்வயறு யளகனா஦ தபவு இ஦ங்களுடன் கூடின நாறிகள஭ எவப  பதாகுதிக்குள் 

என்றிளணத்துள்஭து.  

5. பின்யரும் கட்டுரு யளபனள஫யில் பிளம ஋ன்஦?  

 struct employee{ inteno;charename[20];char dept;}  

 Employee e1,e2;  

 கட்டுரு அளபபுள்ளியுடன்(;) முற்றுப஧஫வில்ள஬  

 தபவி஦த்துக்கும் நாறிக்கும் இளடபயளி இல்ள஬  

 Structure tag -ன் முதல் ஋ழுத்து ப஧ரின ஋ழுத்தில் இருக்க வயண்டும். 

 ெரினா஦ கூற்று  

struct Employee 

{ 

int eno;  

char ename[20];  

char dept; 

} 

Employee e1,e2;  

஧குதி - இ : சிறு வி஦ாக்கள் 

1. அணி ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? அதன் யளககள஭ ஋ழுதுக.  

 அணி ஋ன்஧து ‗என்றுக்கு வநற்஧ட்ட‘ எவப தபவி஦ நதிப்புகள஭ ப஧ாதுயா஦ எவப ப஧னரில் 

வெமிக்க எரு ஋ளின யழினாகும்.  

 C++ பநாழியில் ஧ல்வயறு விதநா஦ அணிகள் உள்஭஦ அளய:  

o எரு ஧ரிநாண அணிகள்   

o இரு ஧ரிநாண அணிகள்  

o ஧஬ ஧ரிநாண அணிகள்  

2. ெபங்களின் அணிளனப் ஧ற்றி சிறுகுறிப்பு ஋ழுதுக.  

 ெபங்களின் அணி ஋ன்஧து எரு இரு ஧ரிநாண குறியுரு அணினாகும்.  
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 அணி யளபனறுப்பில் உள்஭ முதல் சுட்படண்  (யரிளெ) ெபங்களின் ஋ண்ணிக்ளகளனக் 

குறிக்கும். இபண்டாயது சுட்படண்  (ப஥டுயரிளெ) ெபங்களின் உச்ெ அ஭வு நீ஭த்ளதக் 

குறிக்கும்.  

 ப஧ாதுயாக, ெபங்களின் அணிளன அறி விக்கும் வ஧ாவத எவ்பயாரு ெபத்தின் இறுதியிலும் 

பயற்றுக் குறியுருளய இளணப்஧தற்கு இடநளிக்கும் யளகயில் அறிவிக்கப் ஧டல் 

வயண்டும்.  

 ஋டுத்துக்காட்டு :  char Name[6][10]; 

3. பின்யரும் குறிமுள஫னா஦து S ஋ன்஫ ஋ழுத்தில் பதாடங்கும் ப஧னளபக்பகாண்ட அள஦த்து  

     நாணயர்களின் பநாத்த நதிப்ப஧ண்களின் கூட்டு பதாளகளன கணக்கிட்டு திளபயில்  

     காட்டுகி஫து. இதற்கு வதளயனா஦ விடு஧ட்ட கூற்றுகள஭ நிபப்஧வும்.  

struct student {intexamno,lang,eng,phy,che,mat, csc, total;char name[15];}; 

int main() 

{ 

student s[20];  

for(int i=0;i<20;i++) 

{ 

........... //accept student details 

} 

for(int i=0;i<20;i++) 

{ 

........... // 'S' ஋ன்஫ ஋ழுத்துடன் பதாடங்கும் ப஧னளப ெரி஧ார்க்கவும்  

.............. // ெரி஧ார்த்த ப஧னளப திளபயில் காட்டவும். 

} 

return 0; 

} 

   //accept Student details        // 's' ஋ன்஫ ஋ழுத்துடன் பதாடங்கும் ப஧னளப ெரி஧ார்க்கவும்  

       // ெரி஧ார்த்த ப஧னளப திளபயில் காட்டவும். 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. எரு கட்டுருவின் உறுப்புகள஭ ஋வ்யாறு அணுக முடியும்? ஋டுத்துக்காட்டு தருக.  

 ப஧ாருளின் ப஧னர் நற்றும் உறுப்பி஦ரின் ப஧னருக்கு இளடயில் எரு புள்ளி (.) ஧னன்஧டுத்தி  

அணுக முடியும். 

 ஋டுத்துக்காட்டு :  s1 . rollno 

     s1 . age 

5. ப஧னபற்஫ கட்டுரு ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? ஋டுத்துக்காட்டு தருக.  

 ப஧னர் (அ) குறிப்பு பொல் இல்஬ாத எரு கட்டுரு ப஧னபற்஫ கட்டுரு ஋஦ப்஧டும். 

cout<<" Enter Exam number"<<endl; 

cin>> s[i].examno; 

cout<<" Enter student name"<<endl; 

cin>> s[i].name; 

cout<<" Enter language mark"<<endl; 

cin>> s[i].lang; 

cout<<" Enter English mark"<<endl; 

cin>> s[i].eng; 

cout<<" Enter Physics mark"<<endl; 

cin>> s[i].phy; 

cout<<" Enter Chemisty mark"<<endl; 

cin>> s[i].che; 

cout<<" Enter Maths mark"<<endl; 

cin>> s[i].mat; 

cout<<" Enter Comp.sci mark"<<endl; 

cin>> s[i].csc; 

 

if (s[i].name = = ―S') 

{ 

cout<<"Exam number:"<<s[i].exam<<endl; 

cout<<"Name:"<<s[i].name<<endl; 

cout<<"Language:"<<s[i].lang<<endl; 

cout<<"English:"<<s[i].eng<<endl; 

cout<<"Physics:"<<s[i].phy<<endl, 

cout<<"Chemistry:"<<s[i].che<<endl; 

cout<<"Maths:"<<s[i].mat<<endl; 

cout<<"Csc:"<<s[i].csc<< endl; 

total=s[i]. lans+ s[i].eng+s[i].phy+s[i]. che+s[i].mat+ s[i].csc; 

cout<<"Total:"<<total<<endl; 

}  
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 ஋டுத்துக்காட்டு :  

struct 

{ 

long rollno;  

int age; 

float weight;  

} student;  

஧குதி - ஈ : ப஧ரு வி஦ாக்கள் 

1. இபண்டு அணிக்வகாளயகளில் உள்஭ நதிப்புகளின் வித்தினாெம் கண்டறின நிபள஬ ஋ழுதுக.  

#include<iostream.h> 

using namespace std; 

int main() 

{ 

int i,j, A[10][10], B[10][l0], m,n; 

cout<<"Enter number of rows"<<endl; 

cin>>m; 

cout<<"Enter number of columns"<<endl; 

cin>>n; 

cout<<"Enter the elements of A matrix"<<endl; 

for (i = 0; i<m; i++) 

{ 

for (j = 0; j<n; j++) 

{ 

 cin>>A[i][j]; 

} 

} 

Cout<<"Enter the elements of B matrix" <<endl; 

for (i = 0; i<m; i++) 

{ 

for (j = 0; j<n; j++) 

{ 

 cin>>B[i][j]; 

} 

} 

count cc 'The difference between the matrices" <<endl; 

for (i = 0; i<m; i++) 

{ 

for (j = 0; j<n; j++) 

{ 

 cout<<(A[i][j] −B[i][j])<<"/t" 

} 

 cout <<"/n"; 

} 

return 0; 

} 

2. பின்யரும் கட்டுரு யளபனள஫ளன ஧னன்஧டுத்தி இபண்டு தூபங்கள஭ (distance) கூட்டுயதற்கா஦  

    c++ நிபள஬ ஋ழுதுக.  struct Distance{  

    int feet;  

    float inch;  

    }d1 , d2, sum;  
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#include<iostream>  

using namespace std;  

struct Distance 

{ 

int feet;  

float inch;  

} d1,d2,sum;  

int main() 

{ 

cout<<"Enter first distance"<<endl;  

cout<<"Enter feet:"<<endl;  

cin>>d1.feet;  

cout<<"Enter Inch:"<<endl;  

cin>>d1.inch;  

cout<<"Enter Second distance"<<endl;  

cout<<"Enter feet;"<<endl;  

cin>>d2.feet;  

cout<<"Enter Inch:"<<endl;  

cin>>d2.inch;  

sum.feet=d1.feet+d2.feet;  

sum.inch=d1.inch+d2.inch;  

if(sum.inch>12) 

{ 

 ++sum.feet;  

 sum.inch-=12; 

} 

cout<<"Sum of the distances:"<<sum.feet<<endl;  

cout<<sum.inch;  

return 0; 

} 

3. பின்யரும் c++ நிபலின் பயளியீட்ளட ஋ழுதுக.  

#include<iostream> 

#include<stdio> 

#include <string> 

#include<conio> 

using namespace std; 

struct books { 

char name[20], author[20]; 

} a[50]; 

int main() 

{ 

clrscr(); 

cout<< "Details of Book No " << 1 << "\n"; 

cout<< "------------------------\n"; 

cout<< "Book Name :"<<strcpy(a[0].name, "Programming ")<<endl; 

cout<< "Book Author :"<<strcpy(a[0].author, "Dromy")<<endl; 

cout<< "\nDetails of Book No " << 2 << "\n"; 

cout<< "------------------------\n"; 

cout<< "Book Name :"<<strcpy(a[1].name, "C++programming" )<<endl; 

cout<< "Book Author :"<<strcpy(a[1].author, "BjarneStroustrup ")<<endl; 

cout<<"\n\n"; 

cout<<  
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"=======================\n"; 

cout<< " S.No\t| Book Name\t|author\n"; 

cout<<  

"======================="; 

for (int i = 0; i < 2; i++) { 

cout<< "\n " << i + 1 << "\t|"  

<< a[i].name << "\t| " << a[i].author; 

} 

cout<<  

"\n====================="; 

return 0; 

} 

 

 

 

 

 

4. பின்யரும் c++ நிபலின் பயளியீட்ளட ஋ழுதுக.  

#include <iostream> 

#include <string> 

using namespace std; 

struct student 

{ 

 introll_no; 

 char name[10]; 

 long phone_number; 

}; 

int main(){ 

student p1 = {1,"Brown",123443}; 

student p2, p3; 

p2.roll_no = 2; 

strcpy(p2.name ,"Sam"); 

p2.phone_number = 1234567822; 

p3.roll_no = 3; 

strcpy(p3.name,"Addy"); 

 

     பயளியீடு 

First Student 

roll no : 1 

name : Brown 

phone no : 123443 

 

Second Student 

roon no : 2 

name : Sam 

Phone no: 1234567822 

 

Third Student 

roll no : 3 

name : Addy 

Phone no : 1234567844 

 

பயளியீடு: 

Details of Book No 1 

------------------------------- 

Book Name : Programming 

Book Author : Dromy 

Details of Book No 2 

-------------------------------- 

Book Name : C++ Programming 

Book Author : BjarneStroustrup 

==================================== 

S.No. |   Book Name          | author 

==================================== 

1       | Programming         | Dromy 

2      |  C++ Programming  | BjarneStroustrup 

===================================== 

 

p3.phone_number = 1234567844; 

cout<< "First Student" <<endl; 

cout<< "roll no : " << p1.roll_no <<endl; 

cout<< "name : " << p1.name <<endl; 

cout<< "phone no : " << p1.phone_number <<endl; 

cout<< "Second Student" <<endl; 

cout<< "roll no : " << p2.roll_no <<endl; 

cout<< "name : " << p2.name <<endl; 

cout<< "phone no : " << p2.phone_number <<endl; 

cout<< "Third Student" <<endl; 

cout<< "roll no : " << p3.roll_no <<endl; 

cout<< "name : " << p3.name <<endl; 

cout<< "phone no : " << p3.phone_number <<endl; 

return 0; 

} 
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5. பின்யரும் நிபலில் உள்஭ பிளமகள஭ திருத்துக.  

#include <istream.h> 

structPersonRec 

{ 

charlastName[10]; 

chaefirstName[10]; 

int age; 

} 

PersonRecPeopleArrayType[10]; 

voidLoadArray(PeopleRecpeop); 

void main() 

{ 

PersonRecord people; 

for (i = 0; i < 10; i++) 

{ 

cout<<people.firstName<< ―― 

<<people.lastName <<setw(10) <<people.age; 

} 

} 

பிளம திருத்தல் 

1. #include<iostream.h> 

2. struct PersonRec 

{ 

3. char lastName[ 10]; 

4. char firstName[ 10]; 

5. }; 

6. PersonRec People[10]; 

7. void LoadArray(persoRec op) 

8. PersonRec op; int i; 

9. cout<<people[i]. firtName<<'\t' 

<<people[i]. lastName<<setw(10) 

<<people[i].age; 

10. void Load Array( PersonRec op) 

11. cin>> op[i].firstName; 

12. cin>>op[i].lastname; 

13. cin>>op[i].age; 

14. } 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LoadArray(PersonRecpeop) 

{ 

for (int i = 0; i < 10; i++) 

{ 

cout<< "Enter first name: "; 

cin<<peop[i].firstName; 

cout<< "Enter last name: "; 

cin>>peop[i].lastName; 

cout<< "Enter age: "; 

cin>> people[i].age;} 

 

ெரினா஦ நிபல் : 

#include<iostream.h> 

struct PersonRec 

{ 

char lastName[10]; 

char firstName[10]; 

int age; 

}; 

PersonRec people[ l0]; 

void LoadArray (People op); 

void main() 

{ 

int i; 

PersonRec op; 

for(i=0; i<l 0; i++) 

{ 

 cout<<people[i].firstName 

<<'\t'<<people[i].lastName<< setw( 10)<<people[i].age; 

} 

} 

void LoadArray(personRec op) 

{ 

for(int i=0; i< 10; i++) 

{ 

cout<<"Enter firstName:"; 

cin>>op[i].firstName; 

cout<<"Enter LastName:"; 

cin>>op[i].lastName; 

cout<<"Enter age:"; 

cin>>op[i].age; 

} 

} 
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஧ாடம் - 13  அறிமுகம் - ப஧ாருள்வ஥ாக்கு நிப஬ாக்க நுட்஧ங்கள் 

஧குதி – ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

1. கட்டக நிப஬ாக்கம் ஥ளடமுள஫ நிப஬ாக்க கருத்தினலில் இருந்து ஋வ்யாறு வயறு஧டுகி஫து?  

கட்டக நிப஬ாக்கம் ஥ளடமுள஫ நிப஬ாக்கம் 

கணிப்ப஧ாறிக்கு கட்டள஭களின் 

஧ட்டினல்கள஭க் பகாடுத்து எவ்பயாரு 

கட்டள஭கள஭யும் ஌வதனும் எரு பெனள஬ 

பெய்யுநாறு கூறுயதாகும்.  

கணிப்ப஧ாறிக்கு கட்டள஭களின் 

஧ட்டினல்கள஭க் பகாடுத்து எவ்பயாரு 

கட்டள஭கள஭யும் ஌வதனும் எரு பெனள஬ 

பெய்யுநாறு கூறுயதாகும். 

஧஬ கூறுக஭ாகப் பிரிக்கப்஧ட்டுள்஭து . தபயா஦து 

பெனற்கூறினுள் நள஫க்கப்஧டுகி஫து. 

விதிமுள஫யின் மீது அதிக கய஦ம் 

பெலுத்துகி஫து 

2. இ஦க்குழு நற்றும் ப஧ாருள் வயறு஧டுத்துக.  

இ஦க்குழு ப஧ாருள் 

இ஦க்குழு ஧ன஦ர் யளபனறுக்கும் தபவி஦நாகும் ப஧ாருள், இ஦க்குழுவின் எரு ொன்றுரு ஆகும். 

இ஦க்குழு எரு முள஫ நட்டுவந அறிவிக்கப்஧ட 

வயண்டும் 

இது ஧஬ முள஫ அறிவிக்கப்஧ட஬ாம் 

இ஦க்குழுயா஦து தபவுகள஭யும் அதற்கு 

பதாடர்஧ா஦ பெனற்கூறு கள஭யும் எரு 

பதாகுதிக்குள் இளணத்து ளயக்கி஫து. 

இ஦க்குழுவின் ொன்றுருயா஦து , இளய 

இ஦க்குழு நாறிகள் ஋ன்றும் 

அளமக்கப்஧டுகி஫து. 

3. ஧ல்லுருயாக்கம் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 வயறு஧ட்ட பெய்திகளுக்கு நாறு஧ட்டுச் பெனல்஧டும் எரு ப஧ாருளின் தி஫வ஦ ஧ல்லுருயாக்கம் 

஋ன்஫ளமக்கப்஧டுகி஫து.  

4. உள஫ப஧ாதினாக்கம் நற்றும் அருயநாக்குதல் ஋வ்யாறு பதாடர்பு ஧டுத்தப்஧டுகி஫து?  

 இ஦க்குழுயா஦து அருயநாக்க கருத்துருளய யளபனறுக்கப்஧ட்ட ஧ண்புக்கூறுகள் நற்றும் 

அப்஧ண்புக்கூறுகளின் மீது பெனல்஧டும் பெனற்கூறுகள஭க் பகாண்டு யளபனறுக்கி஫து.  

 இது அயசினநா஦ ஧ண்புகள஭ உருயாக்கப்஧டும் எரு ப஧ாருளுக்குள் நள஫த்து ளயக்கி஫து.  

 5. ப஧ாருள் வ஥ாக்கு நிப஬ாக்கத்தின் குள஫஧ாடுகள் னாளய?  

 அ஭வு : நற்஫ நிபல்கள஭ விட அ஭வில் ப஧ரினது.  

 உளமப்பு : நிபள஬ உருயாக்குயதற்கு அதிக உளமப்பு வதளயப்஧டுகி஫து.  

 வயகம் : அதிக அ஭வின் காபணநாக பி஫ நிபல்கள஭ விட பநதுயாக பெனல்஧டுகி஫து. 

஧குதி - இ : சிறு வி஦ாக்கள்  

1. கருத்தினல் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? ஧ல்வயறு யளகனா஦ கருத்தினல்கள஭க் குறிப்பிடுக.  

 கருத்தினல் ஋ன்஧து நிபலின் வகாட்஧ாடுகள஭ எழுங்கு஧டுத்தி அளநத்த஬ாகும்.  

 இது எரு நிப஬ாக்க  அணுகுமுள஫னாகும். கணினிளனப் ஧னன்஧டுத்தி சிக்கல்கள஭த் தீர்க்க 

஧ல்வயறு அணுகுமுள஫ உள்஭஦.  

 அளய, 

o ஥ளடமுள஫ நிப஬ாக்கம்  

o கட்டக நிப஬ாக்கம்  

o ப஧ாருள்வ஥ாக்கு நிப஬ாக்கம் 

2. ஥ளடமுள஫ நிப஬ாக்கத்தின் அம்ெங்கள் ஧ற்றி குறிப்பு யளபக.  

 நிப஬ா஦து, துளண நிபல் கூறுக஭ாகவயா  கூறு அல்஬து துளண நிபல்க஭ாகவயா 

கட்டளநக்கப்஧டுகி஫து.  

 அள஦த்துத் தபவு உறுப்புகளும் முழு த஭ாவினளய ஆகும்.  

 சிறின அ஭வி஬ா஦ பநன்ப஧ாருள் ஧னன்஧ாட்டிற்கு ப஧ாருத்தநா஦து.  

 நிபல் குறிமுள஫கள஭ப் ஧பாநரித்தலும் வநம்஧டுத்தலும் கடி஦நாகும்.  

 எரு நாறியின் தபவு யளககள஭ நாற்஫ வயண்டுபநனில் , அவத தபவு யளகளனப் 

஧னன்஧டுத்தும் துளண நிபல்கள் அள஦த்திற்கும் அந்த தப வு யளக நாற்஫த்ளத பெய்ன 

வயண்டினது அயசினநாகும். இது அதிக வ஥பத்ளத ஋டுத்துக்பகாள்கி஫து. 

 ஋டுத்துக்காட்டு:- FORTRAN நற்றும் COBOL  

3. கட்டக நிப஬ாக்கத்தின் சி஬ அம்ெங்கள஭ப் ஧ற்றி ஧ட்டினலிடுக.  

 தபளயக் காட்டிலும் ப஥றிமுள஫க்கு முக்கினத்துயம் பகாடுக்கி஫து.  
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 நிப஬ா஦து தனித்தனி கூறுக஭ாகப் பிரிக்கப்஧ட்டுள்஭து.  

 எவ்பயாரு கூறும் என்றுக்பகான்று ொர்஧ற்஫து  நற்றும் தனித்த உள்஭ளந தபளயக்  

பகாண்டிருக்கும்.  

 கூறுகள் த஦து பொந்த தபவுகளின் மீது  நட்டுநல்஬ாநல் அனுப்஧ப்஧டும் பி஫த் தபவுகள஭யும் 

பகாண்டு பெனல்஧டுகி஫து. 

 ஋டுத்துக்காட்டு : - Pascal நற்றும் C  

4. கூறுநிள஬னாக்குதல் நற்றும் பநன்ப஧ாருள் நறு ஧ன஦ாக்கம் யளபனறு.  

      கூறுநிள஬னாக்கம் :  நிப஬ா஦து கூறுக஭ாக பிரிக்கப்஧டுகி஫து.  

     பநன்ப஧ாருள் நறு஧ன஦ாக்கம்:  நிப஬ா஦து ஌ற்க஦வய உள்஭ அல்஬து புதின கூறுகள஭க்  

              பகாண்டு பதாகுக்கப்஧டுகி஫து. 

5. தகயல் நள஫ப்பு - யளபனறு. 

 உள஫ப஧ாதினாக்கத்தில் தபவுகள஭ பயளியிலிருந்து அணுக முடினாது. 

 இ஦க்குழுவில், பெனற்கூறுகள் ப஧ாதிந்து ளயக்கப்஧ட்டிருக்கும். 

 பெனற்கூறுகள், ப஧ாருள்களின் தபவு நற்றும் நிபலுக்கு இளடமுகநாகச் பெனல்஧டுகின்஫஦. 

 தபவிள஦ வ஥படினாக அணுக நறுப்஧து தகயள஬ நள஫த் தல் அல்஬து தபவிள஦ நள஫த்தல் 

஋ன்று அளமக்கப்஧டுகி஫து. 

஧குதி - ஈ : ப஧ரு வி஦ாக்கள் 

1. ப஧ாருள் வ஥ாக்கு நிப஬ாக்கம் நற்றும் ஥ளடமுள஫ நிப஬ாக்கம்- வயறு஧டுத்துக.  

஥ளடமுள஫ நிப஬ாக்கம்:  

i) நிப஬ா஦து, துளண நிபல் கூறுக஭ாகவயா  கூறு அல்஬து துளண நிபல்க஭ாகவயா 

கட்டளநக்கப்஧டுகி஫து.  

ii) அள஦த்துத் தபவு உறுப்புகளும் முழு த஭ாவினளய ஆகும்.  

iii) சிறின அ஭வி஬ா஦ பநன்ப஧ாருள் ஧னன்஧ாட்டிற்கு ப஧ாருத்தநா஦து.  

iv) நிபல் குறிமுள஫கள஭ப் ஧பாநரித்தலும் வநம்஧டுத்தலும் கடி஦நாகும்.  

v) எரு நாறியின் தபவு யளககள஭ நாற்஫  வயண்டுபநனில், அவத தபவு யளகளனப் 

஧னன்஧டுத்தும் துளண நிபல்கள் அள஦ த்திற்கும் அந்த தபவு யளக நாற்஫த்ளத பெய்ன 

வயண்டினது அயசினநாகும். இது அதிக வ஥பத்ளத ஋டுத்துக்பகாள்கி஫து. 

 ஋டுத்துக்காட்டு: FORTRAN நற்றும் COBOL  

ப஧ாருள் வ஥ாக்கு நிப஬ாக்கம்:  

i) ப஥றிமுள஫க் காட்டிலும் தபவுக்வக முக்கினத்துயம் பகாடுக்கி஫து.  

ii) தபவு அருயநாக்கநா஦து ஥ளடமுள஫  அருயநாக்கத்துடன் கூடுத஬ாக 

அறிமுகப்஧டுத்தப்஧ட்டது. 

iii) தபவு நற்றும் அளய பதாடர்புளடன பெனற்கூறுகள் எரு பதாகுதிக்குள் குழுயாக இருக்கும்.  

iv) பெனல்஧டுத்தக்கூடின தபவுகள஭க் பகாண்டு நிபல்கள் யடியளநக்கப்஧டுகி஫து.  

v) எவப நாதிரினா஦ அல்஬து வயறு஧ட்ட தபவு யளககளுக்கு உ஫வுநிள஬ளன ஌ற்஧டுத்த஬ாம். 

 ஋டுத்துக்காட்டு: C++, Java, python  

 2. ப஧ாருள் வ஥ாக்கு நிப஬ாக்கத்தின் ஥ன்ளநகள் னாளய?  

i) நறு஧ன஦ாக்கம் : ‗எரு முள஫ ஋ழுதுதல் ஧஬முள஫ ஧னன்஧டுத்துதல்‘ இ஦க்குழு ஧னன்஧டுத்தி 

இளத நிள஫வயற்஫஬ாம். 

ii) மிளகளந : நபபுரிநம் தபவு மிளகளநக்கும் சி஫ந்த ொன்஫ாகும் . ஧஬ இ஦க்குழுக்களுக்கு 

வதளயனா஦ எவப பெனல்஧ாட்ளட எரு ப஧ாது இ஦க்குழுவின் மூ஬ம் யளபனறுத்து 

அயற்ள஫ நபபுரிநம் தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுவில் மூ஬ம் தருவித்துக் பகாள்஭஬ாம்.  

iii) ஋ளின ஧பாநரிப்பு : ஌ற்க஦வய இருக்கும் குறிமுள஫யில் சிறின நாற்஫ங்கள஭ச் பெய்து புதின 

ப஧ாருள஭ உருயாக்க முடியும். வநலும் இளத ஧பாநரிப்஧தும் நாற்஫ங்கள் பெய்யதும் ஋ளிது.  

iv) ஧ாதுகாப்பு : தபவு நள஫ப்பு நற்றும்  அருயநாக்கம் வதளயனா஦ தபவுகள஭ நட்டும் 

பகாடுப்஧தால் தபவு ஧ாதுகாப்பு ஧பாநரிக்கப்஧டுகி஫து.  

 3. ப஧ாருள் வ஥ாக்கு நிப஬ாக்கத்ளத ஆதரிக்கும் அடிப்஧ளடக் கருத்துகள஭ப் ஧ற்றி குறிப்பு யளபக.  

i) உள஫ப஧ாதினாக்கம் : தபவுகள஭யும் பெனற்கூறுகள஭யும் எரு ப஧ாருள் ஋ன்னும் 

யளபனள஫க்குள் என்஫ாகப் பிளணத்துளயக்கும்  பெனல்நுட்஧ம் உள஫ ப஧ாதினாக்கம் 

஋஦ப்஧டுகி஫து.  
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ii) தபவு அருயநாக்கம்  : அருயநாக்கம் ஋ன்஧து பின்பு஬ வியபங்கள஭  பதரிவிக்காநல் 

அயசினநா஦ அம்ெங்கள஭ நட்டுவந பயளிப்஧டுத்துயளதக் குறிக்கும் . இ஦க்குழுயா஦து 

அருயநாக்க கருத்துருளய யளபனறுக்கப்஧ட்ட ஧ண்புக்கூறுகள் நற்றும் 

அப்஧ண்புக்கூறுகளின் மீது பெனல்஧டும் பெனற்கூறுகள஭க் பகாண்டு யளபனறுக்கி஫து.  

iii) கூறுநிள஬னாக்கம் : கூறுநிள஬ ஋ன்஧து எரு அளநப்ள஧ ஧஬ பெனல்஧ாட்டுத் பதாகுதிக஭ாக  

(கூறுகள்) பிரித்து பின்஦ர் அயற்ள஫த் பதாகுத்து ப஧ரின ஧னன்஧ாடாக யடியளநக்கி஫து. 

iv) ஧ல்லுருயாக்கம் : வயறு஧ட்ட பெய்திகளுக்கு நாறு஧ட்டுச் பெனல்஧டும் எரு ப஧ாருளின் 

தி஫வ஦ ஧ல்லுருயாக்கம் ஋ன்஫ளமக்கப்஧டுகி஫து. 

v) நபபுரிநம் : நபபுரிநம் ஋ன்஧து ஌ற்க஦வய  இருக்கும் இ஦க்குழுகளின் அடி ப்஧ளடயில் புதின 

இ஦க்குழுளய (தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழு உருயாக்கும் பெனல்முள஫னாகும் . இதன் 

முக்கின ஧ன஦ா஦து நிபல் குறிமுள஫ நறு஧ன஦ாக்கநாகும். 

 

஧ாடம் - 14: இ஦க்குழுக்கள் நற்றும் ப஧ாருள்கள் 

஧குதி – ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

1. உறுப்புகள் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 இ஦க்குழுயா஦து உறுப்புகள஭ உள்஭டக்கினதாகும்.  

 உறுப்புக஭ா஦து தபவு உறுப்புகள் நற்றும் உறுப்பு பெனற்கூறுகள் ஋஦ யளகப்஧டுத்தப்஧டும்.  

 தபவு உறுப்புகள் ஋ன்஧ளய தபவு நாறிகள் ஋஦ப்஧டும்.  

 உறுப்பு பெனற்கூறுகள் ஋ன்஧ளய ஏர் இ஦க் குழுயா஦து குறிப்பிட்ட பெனல்஧ாட்ளடச் 

பெய்ன உதவும் பெனற்கூறுக஭ாகும். 

2. ஧ன஦ர் யளபனறுத்த தபவி஦ம் யளகனா஦ கட்டுரு, இ஦க்குழு – வயறு஧டுத்திக் காட்டுக. 

 கட்டுரு உறுப்புக஭ா஦து பகாடாநிள஬னாக Public அணுகினல்புடணும் இ஦க்குழுவின் 

உறுப்புக஭ா஦து Private அணுகினல்புடணும் இருக்கும். 

3. ப஧ாருள் வ஥ாக்கு நிப஬ாக்கு குறிமுள஫ (OOP) அடிப்஧ளடயில் இ஦க்குழு நற்றும் ப஧ாருள் ஧ற்றி  

    வயறு஧டுத்திக் காட்டுக. 

இ஦க்குழு ப஧ாருள் 

தபளயயும் அதவ஦ாடு பதாடர்புடளடன 

பெனற்கூறிள஦யும் இளணத்து ளயப்஧து 

இ஦க்குழுயாகும். 

இ஦க்குழுளய ஧னன்஧ாட்டிற்கு பகாண்டுயப 

ப஧ாருள் ஧னன்஧டுகி஫து. 

இ஦க்குழு ஧ன஦ர் யளபனறுக்கும் 

தபவி஦நாகும்.  

இ஦க்குழுயா஦து எவப நாதிரினா஦ 

ப஧ாருள்களின் குழுளயக் குறிக்கி஫து. 

இ஦க்குழிவில் அறிவிக்கப்஧டும் நாறினா஦து 

ப஧ாருள் ஋஦ப்஧டும். 

ப஧ாருள்கள் இ஦க்குழுவின் ொன்றுரு ஋஦வும் 

அளமக்கப்஧டும். 

4. நிபல்ப஧னர்ப்பி தாநாகவய ஆக்கிளன உருயாக்கிக் பகாள்஭ முடிந்தாலும், ஆக்கி யளபனறுப்பு ஌ன்  

    சி஫ந்த யமக்கம் ஋ன்று கருதப்஧டுகி஫து ? 

 பயளிப்஧ளடனா஦ அளமப்பு முள஫ மிகவும் ப஧ாருத்தநா஦து.  

 ஌ப஦ன்஫ால் இதில் தற்காலிக ப஧ாருள஭ உருயாக்குயதால் தபவு இமப்புக்கா஦ யாய்ப்பு 

஌ற்஧டாது.  

 தற்காலிக ப஧ாருள் வகாளயயில் ஧னன்஧டுத்தும் யளப நிள஦யகத்தில் இருக்கும். அதன் 

பி஫கு அது அழிந்து விடும். 

5. அழிப்பியின் முக்கினத்துயத்ளதப் ஧ற்றி ஋ழுதுக. 

 அழிப்பியின் வ஥ாக்கம் எரு ப஧ாருள் அதன் யாழ்஥ாளில் ப஧ற்஫ ய஭ங்கள஭ விடுவிப்஧தாகும்.  

 எரு ப஧ாருள஭ உருயாக்கும் வ஧ாது ஆக்கினால் ப஧ாருளுக்பக஦ எதுக்கப்஧ட்ட நிள஦யகப் 

஧குதிளன அழிக்கும். 

஧குதி – இ  :  சிறு வி஦ாக்கள் 

1. பின்யரும் நிபலில் கட்டள஭ அளநப்புப் பிளம ஌வதனும் இருப்பின், அயற்ள஫ நீக்கி, பிளமளனக்  

   வகாடிட்டு காட்டி, நிபள஬ நாற்றி ஋ழுதவும். 

#include<iostream> 

#include<stdio.h> 

class mystud 
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{ int studid =1001; 

char name[20]; 

public 

mystud( ) 

{ } 

void register ( ) {cin>>stdid;gets(name); 

} 

void display ( ) 

{ cout<<studid<<‘: ‗<<name<<endl;} 

} 

int main( ) 

{ mystud MS; 

register.MS( ); 

MS.display( ); 

} 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. நிபலின் இனங்கு வ஥பத்தில் எரு ப஧ாருள஭ ஋வ்யாறு பதாடங்கி ளயப்஧து ஋ன்஧ளத எரு  

    ஋டுத்துக்காட்டுடன் ஋ழுது. 

 இனங்கு வ஥பத்தில் பதாடக்க நதிப்புகள் பகாடுக்கப்஧ட்டால் அது இனங்கு நிள஬யில் 

பதாடங்குதல் ஋஦ப்஧டும். 

 ஋டுத்துக்காட்டு: 

#include<iostream> 

using namespace std; 

class X 

{  

      int n; 

      public: 

X(int p) 

{  

 n=p; 

} 

void disp() 

{  

  cout<<"\n Roll number:- " <<n;  

}  

}; 

#include<iostream>  

#include<stdio.h>  

using namespace std;  

class mystud  

{  

int studid;  

char name[20];  

public:  

mystud()  

{ 

 studid =1001;  

}  

void reg ()  

{  

cin>>studid;  

gets(name);  

}  

void display ()  

{  

 cout<<studid<<‘: 

‗<<name<<endl;  

}  

};  

int main()  

{  

mystud MS;  

MS.reg();  

MS.display();  

return 0; 

}  
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int main() 

{ 

int a ;  

cout<<"\nEnter the Roll Number"; 

cin>>a; 

X x(a);  

x.disp(); 

return 0; 

} 

Output: 

Enter the Roll Number 1201  

Roll number:- 1201 

3. Public அணுகுமுள஫யில் ஆக்கிகள், அழிப்பிகள் அறிவிப்பி஦ால் விள஭யும் ஥ன்ளநகள் னாளய ? 

 ஏர் இ஦க்குழு ப஧ாருள் உருயாக்கப்஧டும் வ஧ாது ஆக்கி தா஦ாகவய இனக்கப்஧டும். 

 ஏர் இ஦க்குழு ப஧ாருளின் ஧னன்஧ாடு முடிவுக்கு யரும்வ஧ாது அழிப்பி தா஦ாகவய 

இனக்கப்஧டும். 

4. கீவம பகாடுக்கப்஧ட் C++ நிபள஬க் பகாண்டு (i) & (ii) வி஦ாக்களுக்கா஦ விளடகள஭த் தருக. 

class TestMeOut 

{     public: 

~TestMeOut() //Function 1 

{cout<<‗Leaving the examination hall‘<<endl;} 

TestMeOut() //Function 2 

{cout<<‗Appearing for examination‘<<endl;} 

void MyWork() //Function 3 

{cout<<‗Attempting Questions//<<endl;} 

}; 

(i) ப஧ாருள் வ஥ாக்கு நிப஬ாக்க முள஫யின்஧டி, பெனற்கூறு-1 ஋ன்஧து ஋ளதக் குறிக்கி஫து, 

஋ப்ப஧ாழுது  

    அது அளமக்க / இனக்கப்஧டுகி஫து ? 

(ii) ப஧ாருள் வ஥ாக்கு நிப஬ாக்க முள஫யின்஧டி, பெனற்கூறு-2 ஋ன்஧து ஋ளதக் குறிக்கி஫து, 

஋ப்ப஧ாழுது  

     அது இனக்க / அளமக்கப்஧டுகி஫து ? 

i) பெனற்கூறு-1 ஋ன்஧து அழிப்பி பெனற்கூ஫ாகும். 

   ஏர் இ஦க்குழு ப஧ாருளின் ஧னன்஧ாடு முடிவுக்கு யரும்வ஧ாது அழிப்பி தா஦ாகவய 

இனக்கப்஧டும். 

ii)  பெனற்கூறு-2 ஋ன்஧து ஆக்கி பெனற்கூ஫ாகும். 

    ஏர் இ஦க்குழு ப஧ாருள் உருயாக்கப்஧டும்வ஧ாது ஆக்கி தா஦ாகவய இனக்கப்஧டும். 

஧குதி – ஈ : ப஧ருவி஦ாக்கள் 

1. ஆக்கி, அழிப்பி – வயறு஧ாடு தருக 

ஆக்கி அழிப்பி 

ஆக்கியின் ப஧னர் இ஦க்குழுவின் ப஧னபாகவய 

இருக்க வயண்டும். 

அழிப்பியின் ப஧னபா஦து ~ ஋ன்஫ முன்ப஦ாட்டு 

குறியுடன் கூடின இ஦க்குழுவின் ப஧னளபவனக் 

பகாண்டிருக்கும். 

ப஧ாருளுக்கு நிள஦யகத்தில் இடம் 

எதுக்குகி஫து. 

ப஧ாருளுக்பக஦ எதுக்கப்஧டும் நிள஦யகப் 

஧குதிளன விடுவிக்கும். 

ஆக்கி அ஭புருக்களின் ஧ட்டினள஬க் 

பகாண்டிருக்கும். 

அழிப்பி, பெனலுருபுகள஭ ஌ற்காது. 

ஆக்கி பெனற்கூறு, ஧ணிமிகுக்கப்஧ட முடியும். அழிப்பி ஧ணிமிகுக்கப்஧ட முடினாது 

ஏர் இ஦க்குழு ப஧ாருள் உருயாக்கப்஧டும் வ஧ாது 

ஆக்கி தா஦ாகவய இனக்கப்஧டும். 

ஏர் இ஦க்குழு ப஧ாருளின் ஧னன்஧ாடு முடிவுக்கு 

யரும்வ஧ாது அழிப்பி தா஦ாகவய இனக்கப்஧டும். 
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2. கீழ்காணும் யளபனறுப்புகளுடன் Resort ஋ன்னும் ஏர் இ஦க் குழுளய யளபனறுக்கவும் 

private உறுப்புகள் 

Rno // அள஫ ஋ண்ளண இருத்தி ளயக்கும் தபவு உறுப்பு 

Name //஧ன஦ரின் ப஧னளப இருத்தி ளயக்கும் தபவு உறுப்பு 

Charges // எரு ஥ாளுக் குரின கட்டணத்ளத இருத்தி ளயக்கும் தபவு உறுப்பு 

Days // ஥ாட்களின் ஋ண்ணிக்ளகளன இருத்தி ளயக்கும் தபவு உறுப்பு 

Compute ( )  // Days * Charges பகாண்டு பநாத்த பதாளகளன கணக்கிடும் பெனற்கூறு 

       // பநாத்த பதாளக 11000 ரூ஧ாய்க்கு வநல் இருந்தால், பநாத்த பதாளகளனக்  

                     கணக்கிட 1.02 * Days *Charges 

Public member: 

getinfo( ) // ப஧னர் , அள஫ ஋ண், கட்டணம், ஥ாட்கள் வ஧ான்஫ தகயல்கள஭ உள்ளீடாகப் ப஧றும்  

                 பெனற்கூறு 

dispinfo ( ) // உள்ளிடப்஧ட்ட தபவுகள் நற்றும் Compute பெனற்கூறிள஦ப் ஧னன்஧டுத்தி கணக்கிட  

                   பநாத்த பதாளகளன பயளியிடும் பெனற்கூறு 

#include<iostream> 

#include<stdio.h> 

using namespace std; 

class RESORT 

{ 

  private: 

     int Rno; 

     char name [20]; 

     float charges;  

     int days;  

     float compute(); 

  public: 

     void getinfo(); 

     void dispinfo(); 

}; 

void RESORT :: getinfo() 

{ 

cout << ‗Enter Registration number:‘; cin >> Rno.; 

cout << ‗\n Enter name:‘; gets(name); 

cout << ‗\n Enter per day charges:‘; cin >> charges; 

cout << ‗\n Enter number of days:‘; cin >> days; 

} 

void RESORT :: dispinfo() 

{ 

cout << ‗\n1. Registration number:‘ << Rno << ‗\n2. Name:‘; puts(name); 

cout << ‗\n3. charges per day:‘ << charges << ‗\n4. Number of days:‘ <<days; 

cout<< ‗\n5. Amount:‘ << compute(); 

} 

float RESORT :: compute() 

{ 

float amount=0.0; 

amount = charges*days; 

if (amount> 11000) 

 amount = 1.02*days*charges; 

return amount; 

} 

void main() 
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{ 

RESORT obj; 

obj.getinfo(); 

obj.dispinfo(); 

} 

3. கீழ்காணும் நிபலுக்கு பயளியீடு ஋ழுது. 

#include<iostream> 

using namespace std; 

class student 

{ 

int rno, marks; 

public: 

student(int r,int m) 

{ cout<<"Constructor "<<endl; 

rno=r; 

marks=m; 

} 

void printdet() 

{ 

marks=marks+30; 

cout<<"Name: Bharathi"<<endl; 

cout<<"Roll no : "<<rno<<"\n"; 

cout<<"Marks : "<<marks<<endl; 

} 

}; 

int main() 

{ 

student s(14,70); 

s.printdet(); 

cout<< "Back to Main"; 

return 0; 

}  

஧ாடம்-15 : ஧ல்லுருயாக்கம் 

஧குதி -ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

1. பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பு ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 பெய்தி அல்஬து தபவிள஦ என்றுக்கு வநற்஧ட்ட யடியங்களில் பென஬ாக்கயல்஬ 

பெனற்கூறின் தி஫ள஦வன பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பு ஋ன்கிவ஫ாம். 

 பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பு ஋ன்஧து இபண்டு அல்஬து அதற்கு வநற்஧ட்ட பெனற்கூறுகள் எவப 

ப஧னளபப் ஧கிர்ந்து பகாண்டு வயறு஧ட்ட அ஭புருக்கள஭ பகாண்டிருக்கும். 

2. ஧ணிமிகுக்க முடினாத பெனற்குறிகள஭ப் ஧ட்டினலிடுக. 

 யளபபனல்ள஬ பெனற்குறி (::) 

 sizeof பெனற்குறி 

 உறுப்பு வதர்வி (.) 

 உறுப்பு சுட்டல் வதர்வி (*) 

 நி஧ந்தள஦ பெனற்குறி (?:) 

3. class add{int x; public: add(int)}; இ஦க்குழுவின் பயளிவன ஆக்கி யளபனறுப்ள஧ ஋ழுதுக. 

add :: add(int x) 

{ 

  y=x; 

} 

பயளியீடு: 
Constructor 

Name: Bharathi 

Roll no:14 

Marks:100 

Back to Main 
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4. எரு பெனற்கூறின் திருப்பி அனுப்பும் தபவி஦ம் பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பிற்கு உதவுநா? 

 ஧ணிமிகுத்த பெனற்கூறுகள் திருப்பினனுப்பும் தபவி஦ம் என்஫ாக இருக்கவயண்டும் ஋ன்஫ 

வதளயயில்ள஬. 

 ஆத஬ால், எரு பெனற்கூறின் திருப்பி அனுப்பும் தபவி஦ம் பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பிற்கு 

உதயாது. 

5. எரு பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பின் ஧னன் னாது? 

 பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பு, ஧ல்லுருயாக்கத்ளத நட்டுவந ஥ளடமுள஫ப்஧டுத்தாநல் ஏர் நிபலில் 

எப்பீடுகளின் ஋ண்ணிக்ளகளனக் குள஫த்து, நிபல் வயகநாக பெனல்஧ட உதவுகி஫து.  

 நிப஬ர், அதிக பெனற்கூற்றின் ப஧னர்கள஭ நிள஦வில் ளயத்துக்பகாள்யளத தவிர்க்க யழி 

பெய்கி஫து. 

஧குதி -இ : சிறு வி஦ாக்கள் 

1. பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பிற்கா஦ விதிமுள஫கள் னாளய ? 

 ஧ணிமிகுத்த பெனற்கூறுகள் முள஫னா஦ அ஭புருக்களின் ஋ண்ணிக்ளகயிவ஬ா, அல்஬து 

அயற்றின் தபவு இ஦ங்களிவ஬ா வயறு஧ட்டிருக்க வயண்டும். 

 ஧ணிமிகுத்த பெனற்கூறுகள் திருப்பினனுப்பும் தபவி஦ம் என்஫ாக இருக்க வயண்டும் ஋ன்஫ 

வதளயயில்ள஬ . 

 ஧ணிமிகுத்த பெனற்கூறுகளின் தா஦ளநவு பெனலுருபுகள஭ அ஭புருக்களின் ஧ட்டினலில் 

எரு ஧குதினாக C++ நிபல் ப஧னகள஧ர்ப்பி கருதிக்பகாள்஭ாது. 

2. ஧஬ பெனற்கூறுகள் இருக்கும் வ஧ாது, நிபல் ப஧னர்ப்பி அயற்றுள் ஋ந்த பெனற்கூறிள஦  

    பெனல்஧டுத்த  வயண்டும் ஋ன்஧ளத ஋ப்஧டி தீர்நானிக்கும் ? ஋.கா.தருக. 

 ஧ணி மிகுக்கப்஧ட்ட பெனற்கூறிள஦ அளமக்கும் வ஧ாது, நிபல் ப஧னர்ப்பி மிகச் ெரினா஦ 

யளபனறுப்ள஧, அளமக்கப்஧ட்ட பெனற்கூறின் அ஭புருக்களின் யளகவனாடு 

யளபனறுக்கப்஧ட்ட பெனற்கூறின் பெனலுருபுகளின் யளகவனாடு எப்பிட்டு தீர்நானிக்கும்.  

 மிகச் சி஫ந்த பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பு வதர்ந்பதடுப்பு முள஫ளன ஧ணிமிகுப்பு தீர்நா஦ம் 

஋ன்கிவ஫ாம். 

 ஋டுத்துக்காட்டு:  float area ( float radius); 

    float area ( float half, float base, float height ); 

    float area ( float length , float breadth); 

3. பெனற்குறி ஧ணிமிகுப்பு ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? ஧ணிமிகுப்பு பெய்னக் கூடின பெனற்குறிகளுள்  

    சி஬யற்ள஫  கூறு. 

 பெனற்குறி ஧ணிமிகுப்பு ஋ன்஧து +,++,-,—,+=,-=,*.<,> வ஧ான்஫ யமக்கிலுள்஭ C++ 

பெனற்குறிகளுக்கு கூடுத஬ா஦ பெனல்஧ாடுகள஭ யளபனறுப்஧ளதக் குறிக்கி஫து. இதுவும் 

எரு ஧ல்லுருயாக்க பெனல் ஋஦஬ாம்.  

 ஌ப஦னில், இதில் பெனற்குறி ஧ணிமிகுக்கப்஧ட்டு, பெனற்குறிக்கு நிப஬ர் விரும்புகி஫ 

ப஧ாருள஭ யமங்குகி஫து. 

4. ஆக்கிளன ஧ணிமிகுத்த஬ால் விள஭யும் ஥ன்ளநகள஭ப் ஧ற்றி வியாதிக்கவும்? 

 இ஦க்குழுவின் சி஫ப்பு பெனற்கூறுக஭ா஦ ஆக்கிகள஭யும், பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பு பெய்ன 

முடியும்.  

 ஏர் இ஦க்குழுவில் பயவ்வயறு யளபனறுப்புகள஭க் பகாண்ட என்றுக்கு வநற்஧ட்ட 

ஆக்கிகள் இடம் ப஧஫஬ாம்.  

 ஏர் இ஦க்குழுவிற்கு, ஧ல்வயறு யளகனா஦ ப஧ாருள்கள஭ உருயாக்க ஆக்கி ஧ணிமிகுப்பு 

யழி யளக பெய்கி஫து. 

5. class sale (int cost, discount ;public: sale(sale &); குறிப்பிட்ட பெனற்கூறினுக்கு எரு inline அல்஬ாத  

    யளபனறுத்தள஬ ஋ழுது. 

class sale 

{ 

  int cost,discount; 

 public: 

  sale (sale &); 

}; 



கணினி அறிவினல்                                          55                                                   முத஬ாம் ஆண்டு  

 

sale :: sale(sale &s) 

{ 

 cost=s.cost; 

 discount=s.discount; 

} 

஧குதி-ஈ : ப஧ருவி஦ாக்கள் 

1. பெனற்குறி ஧ணிமிகுப்பிற்கா஦ விதிமுள஫கள் னாளய ? 

 எரு பெனற்குறியின் முன்னுரிளநயும், திளெமுகத்ளதயும் நாற்஫ இன஬ாது. 

 புதின பெனற்குறிகள஭ உருயாக்க முடினாது. ஌ற்க஦வய இருக்கும் பெனற்குறிகள஭ 

நட்டுவந ஧ணிமிகுக்க முடியும். 

 எரு பெனற்குறியின் அடிப்஧ளட பெனல் முள஫ளன நறுயளபனள஫ பெய்ன முடினாது. முழு 

஋ண்கள் கூட்டப்஧டும் முள஫ளன நாற்றி அளநக்க முடினாது, ஆ஦ால் கூடுதல் 

பெனல்஧ாட்டிள஦ அந்த பெனற்குறிக்கு யமங்க஬ாம். 

 ஧ணிமிகுக்கப்஧ட்ட பெனற்குறிகள் தா஦ளநவு பெனலுருபுகள஭க் பகாண்டிருக்காது. 

 இருந பெனற்குறிகள஭ ஧ணிமிகுக்கும் வ஧ாது, அச்பெனற்குறியின் இடப்஧க்கம் அளநயும் 

ப஧ாருள், அது யளபனறுக்கப்஧ட்டுள்஭ இ஦க்குழுவின் ப஧ாரு஭ாக இருக்க வயண்டும். 

2. பின்யரும் இ஦க்குழு நிபள஬ப் ஧டித்துப் ஧ார்த்து, (i) முதல் (v) யளபயி஬ா஦ வி஦ாக்களுக்கு  

    விளடனளி 

class Book 

{ 

int BookCode ; char Bookname[20];float fees; 

public: 

Book( ) // பெனற்கூறு 1 

{ 

fees=1000; 

BookCode=1; 

strcpy (Bookname,"C++"); 

} 

void display(float C) // பெனற்கூறு 2 

{ 

 cout<<BookCode<<":"<<Bookname<<":"<<fees<<endl; 

} 

~Book( ) // பெனற் கூறு 3 

{ 

     cout<<"End of Book Object"<<endl; 

} 

Book (int SC, char S[ ], float F) ; // பெனற்கூறு 4 

}; 

i) வநற்கூறின நிபலில், பெனற்கூறு 1 நற்றும் பெனற்கூறு 4 ஋ன்஫ பெனற்கூறுகள஭ என்று 

வெர்த்து ஋வ்யாறு குறிப்பிட஬ாம்? 

ii) பெனற்கூறு 3 ஋ந்த கருத்துருக்கள஭ வி஭க்குகி஫து? இந்த பெனற்கூறு ஋ப்ப஧ாழுது 

அளமக்கப்஧டும்/பெனல்஧டுத்தப்஧டும்? 

iii) பெனற்கூறு 3 ஧னன் னாது? 

iv) பெனற்கூறு 1 நற்றும் பெனற்கூறு 2 ஆகின பெனற்கூறுகள஭ அளமக்கும் கூற்றுகள஭ 

main() பெனற்கூறில் ஋ழுதுக. 

v) பெனற்கூறு 4 க்கா஦ யளபனள஫ளன ஋ழுதுக. 

விளட: 

i) ஆக்கி ஧ணிமிகுப்பு ஋ன்று குறிப்பிட஬ாம். 

ii) பெனற்கூறு 3 எரு அழிப்பி பெனற்கூறு ஆகும். இது இ஦க்குழுவின் ப஧ாருள் முடிவுக்கு 

யரும்வ஧ாது தா஦ாக அளமக்கப்஧டும். 

iii) ஆக்கினால் ப஧ாருளுக்கு உருயாக்கப்஧ட்ட நிள஦யகம் அழிக்கப்஧டும். 

iv) int main() 
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{ 

Book b;  // பெனற்கூறு 1-ளன அளமக்கும் 

display(123.45); // பெனற்கூறு 2-ளன அளமக்கும் 

return 0; 

} 

     v)  Book (int SC, char s[], float F) 

 { 

BookCode=SC; 

strcpy(Bookname,s); 

fees=F; 

} 

3. பின்யரும் நிபலுக்கா஦ பயளியீட்ளட ஋ழுதுக 

#include<iostream> 

using namespace std; 

class Seminar 

{ 

         int Time; 

   public: 

Seminar() 

{ 

 Time=30;cout<<"Seminar starts now"<<endl; 

} 

void Lecture() 

{ 

 cout<<"Lectures in the seminar on"<<endl; 

} 

Seminar(int Duration) 

{ 

 Time=Duration;cout<<"Welcome to Seminar "<<endl; 

} 

Seminar(Seminar &D) 

{ 

 Time=D.Time;cout<<"Recap of Previous Seminar Content "<<endl; 

} 

~Seminar() 

{ 

 cout<<"Vote of thanks"<<endl; 

} 

}; 

int main() 

{ 

Seminar s1,s2(2),s3(s2); 

s1.Lecture(); 

return 0; 

} 

4. பின்யரும் நிபலின் அடிப்஧ளடயில் வி஦ாக்களுக்கு விளடனளி: 

#include<iostream> 

#include<string.h> 

using namespace std; 

class comp { 

public: 

பயளியீடு: 

Seminar starts now 

Welcome to Seminar 

Recap of Previous Seminar Content 

Lectures in the seminar on 

Vote of thanks 

Vote of thanks 

Vote of thanks 

 

void comp::operator==(comp ob) { 

if (strcmp(s,ob.s)==0) 

cout<<"\nStrings are Equal"; 

else 

cout<<"\nStrings are not Equal";  } 
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char s[10]; 

voidgetstring(char str[10]) 

{ 

 strcpy(s,str); 

} 

void operator==(comp); 

}; 

 

 

 

(i) நிபலின் இறுதி யளப நீடித்திருக்கும் ப஧ாருள்கள஭ கூறு. 

(ii) நிபலின் இனக்கத்திற் கிளடவன அழிந்து விடும் ப஧ாருள஭ கூறு. 

(iii) ஧ணிமிகுக்கப்஧ட்ட பெனற்குறி நற்றும் அதள஦ அளமக்க ஧னன்஧டும் கூற்றிள஦ ஋ழுதுக. 

(iv) ஧ணிமிகுப்பு பெய்னப்஧ட்ட உறுப்பு பெனற்கூறின் முன்யடிளய ஋ழுதுக. 

(v) ஧ணிமிகுக்கப்஧ட்ட பெனற்குறிக்கு ஋ந்த யளகனா஦ பெனவ஬ற்பிகள் ஧னன்஧டுத்தப்஧ட்டுள்஭஦ ? 

(vi) ஋ந்த ஆக்கி பெனல்஧டுத்தப்஧டும்? நிபலின் பயளியீட்ளட ஋ழுது. 

விளட: 

i) ob,ob1 

ii) void comp::operator==(comp ob) ஋ன்஫ பெனற்கூறில் ob ஋ன்஫ ப஧ாருள். 

iii) ஧ணிமிகுக்கப்஧ட்ட பெனற்குறி = = 

அதள஦ அளமக்க ஧னன்஧டும் கூற்று ob==ob1; 

iv) void comp::operator==(comp ob) 

v) ஧ணிமிகுக்கப்஧ட்ட பெனற்குறிக்கு இ஦க்குழுயால் உருயாக்கப்஧ட்ட ப஧ாருட்கள஭ 

பெனவ஬ற்பிகள் ஧னன்஧டுத்தப்஧ட்டுள்஭஦. 

vi) இ஦க்குழுவில் ஋ந்த ஆக்கியும் யளபனறுக்கப்஧டாததால் தா஦ளநவு ஆக்கி 

஧னன்஧டுத்தப்஧டும். 

 பயளியீடு: 

Enter First String: RAM 

Enter Second String: RAM 

Strings are Equal 

Enter First String: RAMU 

Enter Second String: RAM 

Strings are not Equal 

஧ாடம் - 16 : நபபுரிநம் 

஧குதி –ஆ : குறு வி஦ாக்கள் 

1.  நபபுரிநம் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 நபபுரிநம் ஋ன்஧து ஌ற்க஦வய இருக்கும் இ஦க்குழுக்களின் அடிப்஧ளடயில் புதின 

இ஦க்குழுக்கள஭ தருவிக்கும் பெனல்முள஫ ஆகும். 

2. அடிப்஧ளட இ஦க்குழு ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 தருவிக்கப்஧ட வயண்டின இ஦க்குழுளய அடிப்஧ளட இ஦க்குழு அல்஬து தாய் இ஦க்குழு 

஋ன்று அளமக்கப்஧டும். 

3. தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழு ஌ன் ெக்தி யாய்ந்த இ஦க்குழு ஋ன்று கருதப்஧டுகி஫து ? 

 எரு இ஦க்குழுவிலிருந்து நபபுரிளநனாக ப஧஫ப்஧ட்ட இ஦க்குழுளய தருவிக்கப்஧ட்ட 

இ஦க்குழு ஋ன்கின்வ஫ாம்.  

 இது கூடுதல் ஧ண்புக்கூறுகள஭யும், பெனல்முள஫கள஭யும் ப஧ற்றுக்பகாண்டு 

பெனல்தி஫ள஦ அதிகரிக்க பெய்கி஫து. 

4. ஧஬ அடிப்஧ளட இ஦க்குழுக்கள் பகாண்ட ஧஬நிள஬ நற்றும் ஧஬யழி நபபுரிநம் ஋ந்த யளகயில்  

    வயறு஧டுகி஫து? 

஧஬நிள஬ நபபுரிநம் ஧஬யழி நபபுரிநம் 

ஏர் இ஦க்குழு தருவிக்கப்஧ட்ட 

இ஦க்குழுளயக் பகாண்டு 

஧஬ அடிப்஧ளட இ஦க்குழுக்களிலிருந்து 

தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுளய 

int main() { 

compob, ob1; 

char string1[10], string2[10]; 

cout<<"Enter First String:"; 

cin>>string1; 

ob.getstring(string1); 

cout<<"\nEnter Second String:"; 

cin>>string2; 

ob1.getstring(string2); 

ob==ob1; 

return 0; } 
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தருவிக்கப்஧ட்டால், அது ஧஬நிள஬ நபபுரிநம் 

஋஦ப்஧டும். 

உருயாக்குயது ஧஬ யழி நபபுரிநம் ஆகும். 

5. public நற்றும் private காண்பு நிள஬ ஧ாங்கு வயறு஧ாடு தருக.   

    Public காண்புநிள஬ ஧ாங்கு 

 ஏர் அடிப்஧ளட இ஦க்குழு public ஋ன்னும் அணுகினல்புடன் தருவிக்கப்஧டும் வ஧ாது, 

அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் protected உறுப்புகள், தருவிக்கப்஧டும் இ஦க்குழுவில் protected 

உறுப்புக஭ாகவும், public உறுப்புகள் public உறுப்புக஭ாக கருதப்஧டுகின்஫஦. 

    Private காண்புநிள஬ ஧ாங்கு 

 ஏர் அடிப்஧ளட இ஦க்குழு private ஋ன்னும் அணுகினல்புடன் தருவிக்கப்஧டும் வ஧ாது, 

அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் public நற்றும் protected உறுப்புகள் தருவிக்கப்஧டும் 

இ஦க்குழுவில் private உறுப்புக஭ாகக் கருதப்஧டுகின்஫஦. 

஧குதி – இ : சிறு வி஦ாக்கள் 

1. ஏர் இ஦க்குழுளய தருவிக்கும் வ஧ாது, கய஦த்தில் பகாள்஭ வயண்டினளய னாளய ? 

i) Class ஋ன்னும் சி஫ப்புச் பொல் இடம்ப஧஫ வயண்டும். 

ii) Class ஋ன்஫ பொல்ள஬ அடுத்து, தருவிக்கப்஧டும் இ஦க்குழுவின் ப஧னர் இடம் ப஧஫ 

வயண்டும் 

iii) எற்ள஫ முக்காற்புள்ளி (:) இடம் ப஧஫ வயண்டும். 

iv) Private, public அல்஬து protected ஆகினயற்றுள் ஋த்தளகன அணுகினல்புடன் (காண்புநிள஬ 

஧ாங்கு) தருவிக்கப்஧டுகி஫து ஋஦ குறிப்பிட வயண்டும். காண்புநிள஬ ஧ாங்கு ஋துவும் 

குறிப்பிடப் ஧டவில்ள஬பனனில், தா஦ளநயாக காண்புநிள஬ private ஋஦க் பகாள்஭ப்஧டும். 

v) என்றுக்கு வநற்஧ட்ட அடிப்஧ளட இ஦க்குழுக்கள் இருப்பின், அயற்ள஫ காற்புள்ளியிட்டு 

பிரிக்க வயண்டும். 

2. private காண்புநிள஬யில் இருக்கும் உறுப்புகளுக்கும், public காண்புநிள஬யில் இருக்கும்  

    உறுப்புகளுக்கும் உள்஭ வயறு஧ாடுகள் னாளய ? 

Private காண்புநிள஬ உறுப்புகள் Public காண்புநிள஬ உறுப்புகள் 

Private அணுகினல்புடன் கூடின இ஦க்குழு 

உறுப்புகள஭ இ஦க்குழுவிற்கு பயளியில் 

இருந்து அணுகமுடினாது. 

Public அணுகினல்புடன் கூடின உறுப்புகள஭ 

இ஦க்குழுவிற்கு பயளியில் இருந்தும் அணுக 

முடியும். 

இ஦க்குழுவின் உறுப்பு பெனற்கூறுகள் நட்டுவந 

தபவு உறுப்புகள஭ அணுக முடியும். 

Public ஋஦ அறிவிக்கப்஧ட்ட தபவு உறுப்புகள஭ 

஋வ்வித உறுப்பு பெனல்஧ாடுகளின் 

உதவியுமின்றி அணுக முடியும். 

Private ஋ன்னும் அணுகினல்புடன் 

தருவிக்கப்஧டும் வ஧ாது, அடிப்஧ளட 

இ஦க்குழுவின் public நற்றும் protected 

உறுப்புகள் தருவிக்கப்஧டும் இ஦க்குழுவில் 

private உறுப்புக஭ாகக் கருதப்஧டுகின்஫஦. 

Public ஋ன்னும் அணுகினல்புடன் தருவிக்கப்஧டும் 

வ஧ாது, அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் protected 

உறுப்புகள், தருவிக்கப்஧டும் இ஦க்குழுவில் 

protected உறுப்புக஭ாவும், public உறுப்புகள் public 

உறுப்புக஭ாக கருதப்஧டுகின்஫஦. 

3. நிபல் முள஫யின் நறு஧ன஦ாக்கத்திற்கு உதவுகின்஫ ஧ல்லுருயாக்கத்திற்கும் நபபுரிநத்திற்கும்  

   உள்஭  வயறு஧ாடுகள் னாளய ? 

஧ல்லுருயாக்கம் நபபுரிநம் 

஧ல்லுருயாக்கம் பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பு நற்றும் 

பெனற்குறி ஧ணிமிகுப்பு ஆகினயற்றின் மூ஬ம் 

நிள஫வயற்஫ப்஧டுகி஫து. 

நபபுரிநம் ஋ன்஧து ஌ற்க஦வய இருக்கும் 

இ஦க்குழுக்களின் அடிப்஧ளடயில் புதின 

இ஦க்குழுக்கள஭ தருவிக்கும் பெனல்முள஫ 

ஆகும். 

குறிமுள஫யின் நறு஧ன஦ாக்கத்திற்கு 

பெனற்கூறு ஧னன்஧டுகி஫து. 

குறிமுள஫யின் நறு஧ன஦ாக்கம் நபபுரிநத்தின் 

முக்கின அனுகூ஬நாகும். 

பெனற்கூறு ஧ணிமிகுப்பு, ஏர் நிபலில் 

எப்பீடுகளின் ஋ண்ணிக்ளகளனக் குள஫த்து, 

நிபல் வயகநாக பெனல்஧ட உதவுகி஫து, அதிக 

பெனற்கூற்றின் ப஧னர்கள஭ நிள஦வில் 

ளயத்துக்பகாள்யளத தவிர்க்க யழி பெய்கி஫து. 

தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழு அடிப்஧ளட 

இ஦க்குழுவின் ஧ண்புக்கூறுகள஭ 

நபபுரிளநனாக ப஧றுகி஫து. 
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4. வநலிடல் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? 

 தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுவின் உறுப்பு பெனற்கூறும், அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் உறுப்பு 

பெனற்கூறும் எவப ப஧னளப ப஧ற்றிருந்தால், தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுவின் உறுப்பு 

பெனற்கூறுகள் அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் நபபுயழி ப஧஫ப்஧ட்ட பெனற்கூறுகள஭ 

நிமலிடும்/நள஫க்கும். இளத பெனற்கூறு வநலிடல் ஋ன்கிவ஫ாம்.  

 இந்த சிக்கள஬ தீர்க்க அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் ப஧னளப அடுத்து :: நற்றும் உறுப்பு 

பெனற்கூறு ப஧னர் குறிப்பிட வயண்டும். 

5. நபபுரிநத்தில் இனக்கப்஧டும் ஆக்கிகள் நற்றும் அழிப்பிகள் ஧ற்றி சிறுகுறிப்பு யளபக. 

 எரு தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுவின் ப஧ாருள஭ உருயாக்கும் வ஧ாது, நிபல் ப஧னர்ப்பி 

முதலில் அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் ஆக்கிளன அளமக்கும், அதன்பின் தருவிக்கப்஧ட்ட 

இ஦க்குழுவின் ஆக்கிளன அளமக்கும்.  

 தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுவின் ப஧ாருளின் ஧னன்஧ாடு முடிவுக்கு யரும் வ஧ாது 

தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுவின் அழிப்பி முதலில் பெனல்஧டுத்தப்஧ட்டு, அடுத்து அடிப்஧ளட 

இ஦க்குழுவின் அழிப்பி இனக்கப்஧டும்.  

஧குதி – ஈ : ப஧ரு வி஦ாக்கள் 

1. நபபுரிநத்தின் ஧ல்வயறு யளககள஭ வியரி. 

    எரு யழி நபபுரிநம் 

 எவபபனாரு இ஦க்குழுளய அடிப்஧ளடனாகக் பகாண்டு தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுளய 

உருயாக்குயது எரு யழி நபபுரிநம் ஆகும். 

     ஧஬யழி நபபுரிநம் 

 ஧஬ அடிப்஧ளட இ஦க்குழுக்களிலிருந்து தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுளய உருயாக்குயது ஧஬ 

யழி நபபுரிநம் ஆகும். 

     ஧டிமுள஫ நபபுரிநம் 

 என்றுக்கு வநற்஧ட்ட தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுக்கள் எரு அடிப்஧ளட 

இ஦க்குழுவிலிருந்து தருவிக்கப்஧டுநாயின் அது ஧டிமுள஫ நபபுரிநம் ஋஦ப்஧டும். 

          ஧஬நிள஬ நபபுரிநம் 

 நபபுரிநத்தின் நாறும் இனல்புளடன ஧ண்புகள் இந்த யளக நபபுரிநத்தில் பிபதி஧லிக்கின்஫஦. 

ஏர் இ஦க்குழு தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுளயக் பகாண்டு தருவிக்கப்஧ட்டால், அது 

஧஬நிள஬ நபபுரிநம் ஋஦ப்஧டும். 

     க஬ப்பு நபபுரிநம் 

 என்றுக்கு வநற்஧ட்ட நபபுரிந யளககள஭ இளணப்஧தன் மூ஬ம் க஬ப்பு நபபுரிந யளகளன 

உருயாக்க஬ாம். இது, ஧஬நிள஬ நற்றும் ஧஬யழி நபபுரிநம், ஧டிமுள஫ நற்றும் ஧஬நிள஬ 

நபபுரிநம், அல்஬து ஧டிமுள஫, ஧஬நிள஬ நற்றும் ஧஬ யளக க஬ப்பி஦நாக இருக்க஬ாம். 

    
2. ஧ல்வயறு காண்புநிள஬ ஧ாங்கிள஦ யளப஧டத்ளத பகாண்டு வி஭க்குக. 

     Private காண்புநிள஬ ஧ாங்கு 

 ஏர் அடிப்஧ளட இ஦க்குழு private ஋ன்னும் அணுகினல்புடன் தருவிக்கப்஧டும் வ஧ாது, 

அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் public நற்றும் protected உறுப்புகள் தருவிக்கப்஧டும் 

இ஦க்குழுவில் private உறுப்புக஭ாகக் கருதப்஧டுகின்஫஦. 
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     Protected காண்புநிள஬ ஧ாங்கு 

 ஏர் அடிப்ளட இ஦க்குழு protected ஋ன்னும் அணுகினல்புடன் தருவிக்கப்஧டும் வ஧ாது, 

அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் protected நற்றும் public உறுப்புகள், தருவிக்கப்஧டும் 

இ஦க்குழுவில் protected உறுப்புக஭ாக கருதப்஧டுகின்஫஦. 

 
     Public காண்புநிள஬ ஧ாங்கு 

 ஏர் அடிப்஧ளட இ஦க்குழு public ஋ன்னும் அணுகினல்புடன் தருவிக்கப்஧டும் வ஧ாது, 

அடிப்஧ளட இ஦க்குழுவின் protected உறுப்புகள், தருவிக்கப்஧டும் இ஦க்குழுவில் protected 

உறுப்புக஭ாகவும், public உறுப்புகள் public உறுப்புக஭ாக கருதப்஧டுகின்஫஦. 

 
3. பின்யரும் C++ நிபல் குறிமுள஫க் பகாண்டு, கீழ்காணும் வி஦ாக்களுக்கு விளடனளி 

 
3.1 நிபல் குறிமுள஫யில் ஋ந்த யளக நபபுரிநம் குறிப்பிடப்஧ட்டுள்஭து? 

3.2 அடிப்஧ளட இ஦க்குழுக்களின் காண்புநிள஬ ஧ாங்கிள஦ குறிப்பிடுக. 

3.3 Result இ஦க்குழுவிற்கு ப஧ாருள் உருயாக்கப்஧டும் வ஧ாது, ஆக்கி, அழிப்பி இனக்கப்஧டும் யரிளெ  

      முள஫ளன ஋ழுதுக. 

3.4 அடிப்஧ளட இ஦க்குழு(கள்) நற்றும் தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழு(கள்) ப஧னர்கள஭ குறிப்பிடுக. 

3.5 பின்யரும் இ஦க்குழுக்களின் ப஧ாருள் ஋த்தள஦ ள஧ட்டுகள் ஋டுத்துக்பகாள்ளும்? 

      (a) Personal (b) Marks (c) Result 

3.6 Result இ஦க்குழுவின் ப஧ாரு஭ால் அணுகக் கூடின தபவு உறுப்புகளின் ப஧னர்கள஭ குறிப்பிடுக. 

3.7 Result இ஦க்குழுவின் ப஧ாரு஭ால் அணுகக் கூடின உறுப்பு பெனற்கூறுகளின் ப஧னர்கள஭  

      குறிப்பிடுக. 

3.8 Result இ஦க் குழுவின் உறுப்பு பெனற்கூறுகள் அணுகக் கூடின தபவு உறுப்புகளின் ப஧னர்கள஭  

      குறிப்பிடுக. 
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விளட: 

3.1.  ஧஬நிள஬ நபபுரிநம் 

3.2.  Public 

3.3.  ஆக்கி இனக்கப்஧டும் யரிளெ 

  Personal, Marks, Result 

 அழிப்பி இனக்கப்஧டும் யரிளெ 

  Result, Marks, Personal 

3.4. அடிப்஧ளட இ஦க்குழுக்கள்:  Personal, Marks 

 தருவிக்கப்஧ட்ட இ஦க்குழுக்கள்:  Marks,  Result 

3.5. Personal - 29 Bytes,  Marks - 54 Bytes, Result - 83 Bytes 

3.6. FinalGrade, Commence 

3.7. Mentry( ) , Mdisplay( ),  Rcalculate( ), Rdisplay( ) 

3.8.  Total, Agg, Grade, FinalGrade, Commence  

4. கீழ்காணும் நிபலுக்கு பயளியீட்ளட ஋ழுதுக. 

 
 பயளியீடு: 

I am class A 

I am class B 

x = 30 

y = 20 

Bye 

Bye 

 Bye 

5. கீழ்கண்ட நிபலில் உள்஭ பிளமகள஭ கண்டறிந்து பிளமதிருத்தம் பெய்க. 

 
#include<iostream.h> 

#include<conio.h> 

using namespace std; 

class A 

{ 

public: 

 int a1,a2,a3; 

 void getdata( ) 

 { 
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 a1=15; 

 a2=14; 

 a3=13; 

 } 

}; 

class B: public A 

{ 

 public: 

 void func( ) 

 { 

 int b1,b2,b3; 

 getdata( ); 

 b1=a1; 

 b2=a2; 

 b3=a3; 

 cout<<b1<<"\t"<<b2<<"\t"<<b3; 

  } 

}; 

int main( ) 

{ 

 clrscr( ); 

 B der; 

 der.func( ); 

 getch( ); 

 } 

஧ாடம் - 17 கணிப்ப஧ாறி ஥ன்ப஦றி நற்றும் இளணனப் ஧ாதுகாப்பு 

஧குதி - ஆ : குறுவி஦ா 

1. ொர்யஸ்டிங் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 ெட்ட விவபாதநாக அடுத்த ஧ன஦ரின், ஧ன஦ர் ப஧னர் நற்றும் கடவுச் பொல்ள஬ வெகரித்து 

஧ன஦ரின் கணக்குகளில் நுளமந்து ஧ன஦ளடதல் ொர்யஸ்டிங் ஋஦ப்஧டும். 

2. யார்ஸ் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 ெட்ட விவபாதநாக ப஧ாது நக்களுக்கு கிளடக்கக்கூடின யணிக நிகழ்ச்சிகள் ப஧ரும்஧ாலும் 

யார்ஸ்கள். ஋ன்று அளமக்கப்஧டுகின்஫஦, 

3. வி஭ெல் (க்பாகிங்) ஧ற்றி சிறுகுறிப்பு. 

 வி஭ெல் ஋ன்஫ால் திருட்டு, ஊமல் அல்஬து ெட்டவிவபாதநாக தபளயப் ஧ார்க்க 

கணிப்ப஧ாறிகள஭ ஧னன்஧டுத்துதல் ஆகும். 

4. இபண்டு யளகனா஦ இளணனத஭ தாக்குதல் ஧ற்றி ஋ழுதுக. 

 ஥ச்சுநிபல்  

 யார்ம்ஸ் 

5. குக்கி ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? 

 குக்கி ஋ன்஧து யள஬ த஭த்திலிருந்து அனுப்஧ப்஧ட்ட எரு சிறின துண்டு தபவு. 

 ஧ன஦ரின் இளணனநா஦து அளணத்து யள஬ த஭ங்களின் எரு இளணன த஭த்தில் 

இளணன த஭ அங்காடியில் வெர்க்கப்஧ட்ட ப஧ாருட்கள் வ஧ான்஫ளய ஆகும். 

஧குதி - இ : ப஧ருவி஦ா  

1. ள஧னர்யாலின் ஧ங்கு ஧ற்றி ஋ழுதுக? 

 ஃ஧னர்யால் நற்றும் ஧தி஬ாள் வெளயனகங்கள் ஋ன்஧து கணிப்ப஧ாறி யள஬னளநப்பு ஧ாதுகாப்பு 

அடிப்஧ளட அளநப்஧ாகும். 

 உள்யரும் நற்஫ம் பயளிச்பெல்லும் யள஬னளநப்பு வ஧ாக்குயபத்து வ஧ான்஫யற்ள஫ 

கண்காணித்து கட்டுப்஧டுத்தப்஧டுகி஫து. 

 ஃ஧னர்யால் ப஧ாதுயாக ஥ம்஧கநாக உள்஭ கணிப்ப஧ாறி யள஬த஭ம் நற்றும் 

யள஬ப்பின்஦லுக்கு பயளிவன எப்஧ளடக்கப்஧ட்ட கணிப்ப஧ாறிக்கும் இளடவன எரு பி஭ாக் 

அளநகி஫து. 

2. குறினாக்கம் நற்றும் நள஫னாக்கம் ஧ற்றி ஋ழுதுக. 

 குறினாக்கம் : ஋ளின உளபத் தபவுகள஭ சீபற்஫ தபவுக஭ாக நாற்றும் முள஫ ஆகும். 
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 நள஫குறினாக்கம் : சீபற்஫ தபவுகள஭ ஋ளின உளபக஭ாக நாற்றும் முள஫ ஆகும். 

3. நள஫முக (Proxy) வெளயனகம் - வியரி. 

 எரு நள஫முக வெளயனகம் இறுதி ஧ன஦ர்களுக்கும், யள஬வெளயனகத்திற்கும், இளடயில் 

இளடத்தபகபாக பெனல்஧டுகின்஫஦. 

 வகாப்பு இளணப்பு, யள஬ப்஧க்கம் அல்஬து வயகநா஦ வயறு஧ட்ட வெளயனகத்திலிருந்து 

கிளடக்கும் பி஫ய஭ங்கள் வ஧ான்஫ சி஬ வெளயகள஭ ஧ன஦ா஭ர் நள஫முக வெளயனாகத்திடம் 

வயண்டுகி஫ார். 

 பிபாக்ஸி வெளயனகம் வகாரிக்ளகளன ஆபாய்கி஫து, ஥ம்஧கத் தன்ளநளன ஆபாய்கி஫து. 

 இது அடிக்கடி ஧ார்ளயயிடும் த஭முகயரிகள் அதன் தற்காலிக வெமிப்பில் வநம்஧ட்ட 

஧தி஬ளிப்பு வ஥பத்திற்கு யழியகுக்கும். 

4. கணினி ஧ன஦ர் பின்஧ற்றும் யழி காட்டுதல்கள் ஧ற்றி ஋ழுதுக? 

 வ஥ர்ளந: இளணனத்ளத ஧னன்஧டுத்தும் ஧ன஦ர் உண்ளநயுள்஭யபாக இருத்தல் 

 ஥ம்பிக்ளக: அங்கீகரிக்கப்஧டாதயர்களிடம் முக்கின தகயல்கள஭ ஧ரிநாற்஫ம் 

பெய்னாநலிருத்தல் 

 நரினாளத: நற்஫ ஧ன஦ருக்கு உள்஭ தனி உரிளநக்குரின நரினாளதளன பகாடுத்தல் 

 பதாழில்முள஫: எவ்பயாரு ஧ன஦ரும் பதாழில்முள஫ ஥டத்ளதயுடன் இருத்தல்  

 ெட்டத்திற்கு கீழ்஧டிதல்: இளணன ெட்டத்திற்கு கீழ்஧டிதல் 

 ப஧ாறுப்பு: ஧ன஦ர், எவ்பயாரு பெனலுக்கும் உளடளநனா஭பாக ப஧ாறுப்வ஧ற்றுக் பகாள்ளுதல் 

5. ப஥றிமுள஫ சிக்கல் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? ப஧னர்கள஭ ஋ழுதுக. 

 ஥ன்ப஦றி பிபச்சிள஦ ஋ன்஧து எரு பிபச்சிள஦ தனி நனிதனுக்வகா அல்஬து 

நிறுய஦த்திற்வகா ஌ற்஧டும் வ஧ாது ஋து ெரி அல்஬து தயறு இயற்றின் என்ள஫ வதர்வு பெய்யும் 

முள஫ ஆகும். 

o ளெ஧ர் குற்஫ம்  

o அங்கீகரிக்கப்஧டாத அணுகு஥ல் 

o கணிப்ப஧ாறிளன ஧னன்஧டுத்தி வநாெடி பெய்தல்  

 

஧குதி - ஈ : விரியா஦ விளட தருக  

1. கணிப்ப஧ாறி ஧னன்஧டுத்தும் வ஧ாது ஌ற்஧டும் ஧ல்வயறு குற்஫ங்கள் னாளய ? 

    தீம் ப஧ாருள் (Malware) 

 இளணனயழி பதாந்தபவு ஧ல்வயறு பெனல்க஭ா஦ திருடுதல், நள஫னாக்கம் அல்஬து 

முக்கினநா஦ தபவுகள஭ நீக்கம் பெய்தல், ஋ச்ெரிக்ளக அல்஬து கணிப்ப஧ாறி 

பெனல்஧ாடுகள஭ ஥டத்துதல், பெனல்஧ாடுகள஭ அனுநதி இல்஬ாநல் கண்காணித்தல். 

    அபண் உளடத்தல் (Harvesting) 

 ெட்ட விவபாதநாக அடுத்த ஧ன஦ரின் ஧ன஦ர் ப஧னர் நற்றும் கடவுச் பொல்ள஬ வெகரித்து 

஧ன஦ரின் கணக்குகளில் நுளமந்து ஧ன஦ளடதல். 

    ஸ்வ஧ம் (Spam) 

 அறினப்஧டாத மூ஬த்திலிருந்து ப஧று஧யர் அறினப்஧ட்ட ஆதாபத்ளத அனுப்பி தீங்கிளமக்கும் 

஥ளடமுள஫னாகும். 

2. க஭யாடல் ஋ன்஫ால் ஋ன்஦ ? க஭யாடலின் யளககள் னாளய நற்றும் அளத ஋வ்யாறு 

தடுக்க஬ாம்? 

 பநன்ப஧ாருள் திருட்டு ஋ன்஧து எரு தனிப்஧ட்ட அல்஬து எரு நிறுய஦த்தின் மூ஬ம் 

உருயாக்கப்஧ட்ட பநன்ப஧ாருள஭ ஧திப்புரிளந ப஧஫ாநல், ெட்ட விவபாதநாக குறியீடுகள், 

தகயல்கள், நிபல்கள் நற்றும் பி஫ தகயல்கள஭ திருடுதல்.  

 அங்கீகாபம் இல்஬ாநல், ஥கல்களின் பிபதிகள஭ உருயாக்கி இந்த தபளய பொந்த 

஥஬னுக்காக, அல்஬து யணிக இ஬ா஧த்திற்காக ஧னன்஧டுத்துயது ஆகும். 

 ஋ளிளநனா஦ பொற்களில் பநன்ப஧ாருள் திருட்டு ஋ன்஧து ‗பநன்ப஧ாருள் 

அங்கீகரிக்கப்஧டாத ஥கல்” ஆகும். 

3. இளணனத஭ தாக்குதலின் யளககள் னாளய ? 

    ஥ச்சு நிபல் 

 எரு ஥ச்சு நிபல் ஋ன்஧து கணிப் ப஧ாறி குறியீட்டின் எரு சிறின ஧குதி ஆகும்.  

o கணிப்ப஧ாறி மூ஬ம் தய஫ா஦ கூற்று 

உருயாக்குதல் 

o பநன்ப஧ாருள் உரிளநயில்஬ா ஥க஬ாக்கம்  

o வெக்கிங் 

o ஥ச்சுநிபல் மூ஬ம் ஥ாெவயள஬ 
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 அது தன்ள஦ மீண்டும் மீண்டும் எரு கணிப்ப஧ாறியில் இருந்து நற்ப஫ாரு கணிப்ப஧ாறிக்கு 

வகாப்புடன் இளணக்கும் யளகயில் ஧பவுகி஫து.  

 ப஧ாதுயா஦ ஥ச்சு நிபல் ட்வபாஜன் ஆகும். 

    யார்ம்ஸ் 

 யார்ம்ஸ் ஋ன்஧து சுனநாக திரும்஧ திரும்஧ யந்து இளணத்துக் பகாள்ளும்.  

 யார்ம்ஸ் பதாடர்ந்து ஧ாதிப்புக்குள்஭ாகி ஧஬வீ஦ங்கள஭ கண்டுபிடித்து யார்ம்ஸின் 

நிப஬ா஬ருக்கு பதரிவிக்கி஫து. 

    ஸ்ள஧வயர் 

 கணிப்ப஧ாறியின் இளணப்புக்கள஭ தி஫க்கும் வ஧ாது தா஦ாகவய கணிப்ப஧ாறியில் 

நிறுயப்஧ட஬ாம்.  

 இளணப்புகளில் கிளிக் பெய்யும் வ஧ாதும் ஧ாதிக்கப்஧ட்ட பநன் ப஧ாருள஭ ஧திவி஫க்கம் 

பெய்யதன் மூ஬மும் ஸ்ள஧வயர் நிறுயப்஧ட஬ாம்.. 

    வபன்ெம்வயர் 

 எரு கணிப்ப஧ாறியில் இளணன தாக்குதல்கல்களில் பதாடங்குயதற்கு பி஫கு ஧ணம் வகாரி 

தீங்கு இளமக்கத் திட்டமிடுதல்.  

 இந்த தீம்ப஧ாருள் குற்஫யாளிகளுக்கிளடவன ப஧ருகின முள஫யில் பிப஧஬நளடந்து 

எவ்பயாரு யருடமும் நிறுய஦ங்களுக்கு மில்லினன் கணக்கா஦ பெ஬வுகள஭ 

஌ற்஧டுத்துகி஫து. 

஧ாடம் - 18 கணிப்ப஧ாறியில் தமிழ் 

பின்யரும் வி஦ாக்களுக்கு விளடனளி 

1. தமிழில் வெளயகள஭ யமங்கி யரும் வதடு ப஧ாறிகள஭ ஧ட்டினலிடுக.  

 கூகுள் 

 பிங் 

2. ஆண்ட்பாய்டு ஧னன்஧ாடு விளெப்஧஬ளக ஋ன்஫ால் ஋ன்஦?  

 பெல்லி஦ம் நற்றும் ப஧ான்நடல் ஆகினளய தமிழ் விளெப்஧஬ளக பநன் ப஧ாருட்கள்  

 ஆண்ட்பாய்டு இனக்க அளநப்பின் ஸ்நார்ட் ளகப்வ஧சிகளில் ஆங்கி஬ எலியினல் முள஫யில் 

஧னன்஧டுத்தப்஧டும். 

3. தமிழ் நிப஬ாக்க பநாழி - சிறுகுறிப்பு யளபக  

 பநன்ப஧ாருட்கள஭ யடியளநக்கப் ஧னன்஧டும் நிப஬ாக்க பநாழிகள் இதுயளப ஆங்கி஬த்தில் 

நட்டுவந இருந்துயந்த நிள஬யில், தமிழிலும், நிப஬ாக்க பநாழி யடியளநக்கும் முனற்சிகள் 

஥ளடப஧ற்று யருகின்஫஦.  

 அத஦டிப்஧ளடயில், ள஧த்தான் நிப஬ாக்க பநாழிளன அடிப்஧ளடனாகக் பகாண்டு முதல் தமிழ் 

நிப஬ாக்க பநாழி "஋ழில்" யடியளநக்கப்஧ட்டுள்஭து.  

 இந்த நிப஬ாக்க பநாழிளன ஧னன்஧டுத்தி, சிறின அ஭வி஬ா஦ நிபல்கள஭ தமிழிவ஬வன ஋ழுத 

முடியும். 

4. TSCII ஋ன்஫ால் ஋ன்஦? 

 TSCII-Tamil Script Code for Information Interchange  

 எரு குறியீட்டு முள஫யில் ஥நது தமிழ் பநாழிளன ளகனா஭ உருயாக்கப்஧ட்ட முதல் 

குறியீட்டு முள஫ குறியீட்டு முள஫, IANA யில் ஧திவு பெய்னப்஧ட்டது. 

5. தமிழ் இளணனக் கல்விக்கமகம் சிறு குறிப்பு யளபக. 

 தமிளம உ஬பகங்கிலும் இளணனத்தின் யழிவன பகாண்டு வெர்க்கும் வ஥ாக்குடன், 2001ம் 

ஆண்டு பிப்பயரி நாதம் 17ம் ஥ாளில் தமிழ் இளணனப் ஧ல்கள஬க் கமகம், தமிமக அபொல் 

பதாடங்கப்஧ட்டது.  

 தற்வ஧ாது தமிழ் இளணனக் கல்விக் கமகம் ஋ன்஫ ப஧னரில் பெனல்஧ட்டு யரும் இந்நிறுய஦ம் 

இளணனத்தின் யழிளன தமிழ் பநாழி தமிமர் க஬ாச்ொபம், ஧ண்஧ாடு வ஧ான்஫ளய 

உ஬பகங்கிலும் யாழும் நக்களுக்கு யமங்குயதற்காக, நமள஬னர் கல்வி முதல் ஧ட்டப் ஧டிப்பு 

யளப ஧ல்வயறு கல்வித் திட்டங்கள஭ பெனல்஧டுத்தி யருகின்஫து. 

 


