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கற்றலின் ந�ோககம்

 இந்தப் பாடப்பகுதியைக் கற்றபின் 
மாணவர் அறிநது ககாளவது.
• சிக்கல் தீர்க்கும் கெறிமுய்ற கருதய்த பறறி 

புரிநது ககாளளு்தல்
• சிக்கல் தீர்க்கும் கெறிமுய்ற நுடபதய்த 

பறறி  அறிநது ககாளளு்தல் 
 ொம் அன்்றாட வாழ்வில்  பல 
கெைல்முய்றகயை (Processes) தீர்க்க 
படிப்படிைாக நிய்றவவறறு்தல் முய்றயை 
பின்பறறுகிவ்றாம். காயலயில் பளளிக்கூடம் 
கெல்ல ஆைத்தப்படுதது்தல், "வகாலஙகள" 
வபாடுவது, உணயவ ெயமப்பது, இரண்டு 
எண்கயை கூடடுவது வபான்்றயவ, 
கெைல்முய்றக்கு எடுததுகாடடாகும். கெறிமுய்ற 
(Algorithm) -யை கெைல்படுததுவ்தன் மூலம் 
கெைல்முய்றகள உருவாக்கப்படுகின்்றன. இந்த 
பாடப்பகுதியில், கெறிமுய்றகயை எவவாறு 
குறிப்பிடுகிவ்றாம் மறறும் ஒரு கெைல்முய்றயின் 
கூறுகள என்ன என்பய்தப் கறவபாம்.

6.1 ந�றிமுற்றகள் (Algorithms)

 கெறிமுய்ற என்பது ஒரு பணியை 
நிய்றவவறறுவ்தறகான அல்லது ஒரு சிக்கயல 
தீர்க்க படிப்படிைான வழிமுய்றகளின் வரியெ 
ஆகும். ஒரு வழிமுய்ற ஒரு கெையல விவரிக்கி்றது. 
கடடயைகயை கெைல்படுத்தப்படும்வபாது, ஒரு 
கெைல்முய்ற உருவாகி்றது, இது குறிப்பிடட 
பணியை நிய்றவவறறுகி்றது அல்லது 
ககாடுக்கப்படட சிக்கயல தீர்க்கி்றது. ஒரு 
உணவு ்தைார் கெயவ்தறகான கெயமுய்றக்கு 
ஒரு கெறிமுய்றயை ஒப்பிடலாம், வமலும் இ்தன் 
வியைவாக ெயமைல் கெய்தல்.
 ஒரு கெறிமுய்றயை கணிப்கபாறியில் 
இைஙகுவவ்த ெமது வொக்கமாகும். நிரலாக்க 
கமாழியில் ககாடுக்கப்படடுளை கடடயைகயை 

மடடுவம கணிப்கபாறியில் இைக்கப்படும் 
.கணிப்கபாறியின் கடடயைகயை கூறறுகள 
எனவும் அயைக்கப்படுகின்்றன. எனவவ, 
இறுதியில் கெறிமுய்றகள ஒரு நிரலாக்க 
கமாழியின் கூறறுகைாக கவளிப்படுத்தப்பட 
வவண்டும்.
 ஒரு சிக்கலானது, உளளீடடுத ்தரவு, 
வ்தயவைான கவளியீடு,  உளளீடு மறறும் 
கவளியீடு ்தரவுகளுக்கு இயடவை உ்றயவ 
குறிப்பிடுகி்றது. ஒரு கெறிமுய்றைானது 
உளளீடடுத ்தரவவாடு கெைல்பட க்தாடஙகி, 
கூறறுகயை கெைல்படுததி, நிய்றவாக 
கவளியீடடுத ்தரவுடன் கெைல்பாடயட நிய்றவு 
கெயகி்றது. இது நிய்றவவற்றப்படுயகயில், 
உளளீடு ்தரவு மறறும் கவளியீடடுத ்தரவு 
ஆகிைவறறிறகு இயடவைைான குறிப்பிடட 
உ்றவு நிய்றவவற்ற வவண்டும். அ்தன் பின்னவர 
ககாடுக்கப்படட சிக்கயல தீர்ப்ப்தறகான 
கெறிமுய்றைாக கரு்தப்படும்.

உஙகளுக்கு க்தரியுமா?

ஜி வபாலிைா, ஹஙவகரிை 
ொடடின் கணி்தவமய்த. 
அவர் வெர்மானவிைல், எண் 
வகாடபாடு, எண் பகுப்பாயவு 
மறறும் நிகழ்்தகவு 
வகாடபாடு வபான்்றவறறில் 
கபரும் பஙகாறறினார்.
 ம ா ண வ ர் க ள 
மறறும் ஆசிரிைர் 

களுக்கான கணி்தததில் பல கண்டுபிடிப்பு 
மறறும் கணி்தததில் சிக்கலயல தீர்க்கும் 
முய்றைான வழிமுய்றகயை கற்றலில் 
ஊக்கவித்தல் மறறும் கணி்தக் கல்வியிலும் 
அவர் பணிபுரிந்தார்.
 "How to solve it"-ல் ஒரு கணி்த சிக்கயல 
தீர்க்கும் வபாது பின்வரும் படிநியலகயை அவர் 
குறிப்பிடுகி்றார்: 1. சிக்கயல புரிநது ககாளளு்தல் 2. 
ஒரு கெைல்திடடதய்த திடடமிடு்தல். 3. திடடதய்த 
கெைல்படுதது்தல். 4. முடித்த வவயலயை ஆயவு 
கெய்தல். 

பாடம் 6அலகு II கெறிமுய்றொர் சிக்கல் 
தீர்வு 

விவரககுறிப்பு மறறும் அருவமோககம்
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 ஒரு கெறிமுய்றயின் வொக்கம் என்பது 
ஒரு சிக்கயல தீர்க்க படிப்படிைான வரியெ 
ககாண்ட கூறறுகள ஆகும். கெறிமுய்ற 
உளளீடடுத ்தரவவாடு கெைலாறறும்வபாது, 
கணக்கீடடுகயை கெைல்முய்றபடுததி, வமலும் 
கவளியீடயட வைஙகுகின்்றது, உளளீடு ்தரவு 
மறறும் கவளியீடடு ்தரவு இயடவை குறிப்பிடட 
உ்றயவ நிய்றவவறறுகின்்றது. 
எடுததுக்காடடு 6.1. இரண்டு எண்கயைச் 
கூ ட டு வ து : 
 இரண்டு எண்கயை கூடட,   ொம் 
மு்தலில், இரண்டு எஙகளின் வலது ஒர 
இலக்கஙகயை கூடட வவண்டும். பி்றகு அடுத்த   
முன் வலதுபக்கமாக உளை இலக்கஙகயைக் 
கூடடி முநய்தை  நியலப்பாடடிலிருநது 
வியைந்த க்தாகு (carry) எண்யண வெர்தது 
கூடடவவண்டும். இவ்தவபால் மீ்தமுளை 
எண்கயை கூடடவவண்டும்.  2586 மறறும் 
9237 ஐ கூடடுவ்தறகான கெைல்முய்ற 
அடடவயண 6.1-ல் விைக்கப்படடுளைது.

படிநியல 5 4 3 2 1

க்தாகுஎண் 1 0 1 1 -

எண் – 1 0 2 5 8 6

எண் – 2 0 9 2 3 7

கமாத்தம் (வியட) 1 1 8 2 3

அடடவயண 6.1: இரண்டு எண்கயை 
கூடடுவ்தறகான கெைல்முய்ற

6.2 ந�றிமுற்றசோர் சிககலகள் (Algorithmic 
Problems)
 கெறிமுய்றகயை கடடயமப்ப்தறகான 
சில ககாளயககளும் உததிகளும் உளைன. 
ொம் கபாதுவாக ஒரு சிக்கயல இைறயகைான 
கெறிமுய்ற என்கிவ்றாம், எகனனில் அ்தன் தீர்வு 
ஒரு படிமுய்ற கடடயமப்பாகும். சில வயகைான 
சிக்கல்கள உடனடிைாக கெறிமுய்ற என 
அஙகீகரிக்க முடியும். 
 எடுததுக்காடடு 6.2. ெமக்கு 
பிரபலமான ஆடு, புல் மறறும் ஓொய சிக்கயல 
எ டு த து க் க க ா ள வ வ ா ம் : 
 ஒரு விவொயி அவரிடம் உளை ஆடு, 
புல்லுகடடு  மறறும் ஓொய ஆகிைவறறுடன் ஒரு 
ஆறய்ற கடக்க விரும்புகி்றார். ஆனால் அவரது 
படகில் ஒவர ெமைததில் ஏவ்தனும் ஒன்ய்ற மடடுவம  

அவருடன் எடுதது கெல்ல  முடியும். அ்தனால் அவர் 
ஆறய்றக் கடக்க பலமுய்ற ஆறறின் குறுக்வக  
பைணம் கெயை வவண்டும். வமலும் அவர் ஆடு 
மறறும் ஓொய அல்லது ஆடு மறறும் புல்லுகடடு 
ஆகிைவறய்ற ஒன்்றாக வெர்தது விடடு கெல்லக் 
கூடாது. (ஏகனனில் ஓொய ஆடயட தின்றுவிடும், 
அல்லது ஆடு புல்லுகடயட தின்றுவிடும்.) ஆகவவ 
விவொயி ்தன்னுடன் உளை மூன்ய்றயும் 
அக்கயரக்கு எடுதது கெல்லவவண்டும்? இந்த 
சிக்கயல எவவாறு தீர்ப்பாய? ஆரம்பததில், 
ொன்கு வபர் ஆறறின் ஒவர பக்கததில் இருப்ப்தாக 
ொம் கருதிக்ககாளவவாம். கயடசிைாக, ொன்கு 
வபரும் எதிர் பக்கததில் இருக்க வவண்டும். 
விவொயி ஆறய்ற கடக்கும்வபாது அவர் படகில் 
இருக்க வவண்டும். அவருடன் ைார் அல்லது 
என்ன கடக்க வவண்டும் என்பய்த குறிக்கும் 
கடடயைகளின் வரியெயைக் ககாண்டது ஒரு 
தீர்வு. எனவவ, இது ஒரு கெறிமுய்றயை ொர்ந்தசி 
க்கல். இச்சிக்கலுக்கான தீர்வு கடடயைகள 
இவவாறு இருக்கலாம்
விவொயி ஓொயுடன் ஆறய்ற கடநது கெல்ல 
வவண்டும் .
அல்லது
விவொயி மடடும் ்தனிைாக ஆறய்ற கடக்க 
வவண்டும்.
 இருப்பினும், சில கெறிமுய்ற 
சிக்கல்களுக்கு கெறிமுய்றகயை உருவாக்கத 
வ்தயவயில்யல. அ்தறகு பதிலாக, ஒரு படிமுய்ற 
வைஙகப்படுகி்றது,  ொம் அ்தன் பண்புகள 
சிலவறய்ற நிரூபிக்க வவண்டும்.
 எடுததுக்காடடு 6.3. குவராம்வலண்டின்  
பச்வொநதிகள சிக்கயல எடுததுக்ககாளவவாம்
 குவராம்வலண்ட தீவில் மூன்று 
கவவவவறு வயகைான பச்வொநதிகள உளைன: 
சிவப்பு பச்வொநதி, பச்யெ பச்வொநதி மறறும் நீல 
பச்வொநதி. கவவவவறு   நி்றஙகளின் இரண்டு 
பச்வொநதிகள ெநதிக்கும்வபாது, அயவ இரண்டும் 
மூன்்றாவது நி்றததில் உளை பச்வொநதி 
நி்றததுக்கு ்தஙகயை மாறறிக்ககாளளும். சிவப்பு, 
பச்யெ மறறும் நீல பச்வொநதிகள எத்தயன 
முய்ற ெநதிக்கும்வபாது  அயவ அயனததும் 
ஒவர நி்றததில் காணப்படும்.
இது ஒரு கெறிமுய்றயை ொர்ந்த  சிக்கலாகும், 
ஏகனன்்றால் பச்வொநதிகள  ்தஙகளுக்கியடவை 
இயடயில் ெநதிக்க கெயை ஒரு கெறிமுய்ற 
உளைது. கெறிமுய்றயின் சில பண்புகயை 
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பைன்படுததி, ொம் பச்வொநதிகளின் ஆரம்ப 
எண்ணிக்யகயை கண்டுபிடிக்க முடியும், 
இலக்யகயும் அயடை முடியும்.
6.3 ந�றிமுற்ற கட்டுமோனத் ந�ோகுதிகள் 

(Building Blocks of Algorithms)
 ொம் அடிப்பயட கடடுமான 
க்தாகுதிகயை பைன்படுததி கெறிமுய்றகயை 
க ட ட ய ம க் கி வ ்ற ா ம் .
• ்தரவு
• மாறிகள
• கடடுப்பாடடு பாயவு
• கெைறகூறுகள
6.3.1 �ரவு (Data)
 கெறிமுய்றகள ்தரயவ உளளீடடாக 
கபறறு அவறய்ற கெைல்படுததி கவளியீடயட 
வைஙகுகின்்றது. கணிப்கபாறிகள ்தரவுகயை 
கெைல்படுததுவ்தறகான கடடயைகயை 
வைஙகுகின்்றன. உ்தாரணமாக, எண்களில் 
கணி்த கெைல்பாடுகயைச் கெயவ்தறகான 
கடடயைகள உளைன, கூடடல், கழித்தல், 
கபருக்கு்தல் மறறும் வகுத்தல் வபான்்றயவ. 
எண்கள மறறும் உயர வபான்்ற பல்வவறு 
வயகைான ்தரவுகள உளைன.
6.3.2 மோறிகள் (Variables): 
 ்தரவுகயை வெமிப்ப்தறகு மாறிகள 
கபைரிடப்படட கபடடிகைாகும். ்தரவுகயை 
கெைல்படுததும்  வபாது  கியடக்கும் வியடகயை  
வெமிக்க மாறிகள வ்தயவப்படுகி்றது. ஒரு மாறியில் 
வெமிக்கப்படும் ்தரவு அந்த மாறிக்கான மதிப்பு 
என்று அயைக்கப்படுகி்றது.ஒரு மதிப்பிருதது  
கூறய்ற பைன்படுததி ஒரு மாறியில் ஒரு மதிப்யப 
வெமிக்க முடியும் அல்லது அ்தன் மதிப்யப மாற்ற 
முடியும்..
நிஜ உலகில் மதிப்பிருதது கணக்கீடு  
கெைல்பாடுகளுக்கு ஒரு நியல உண்டு. 
கெைல்பாடுகள படிப்படிைாக கெைல்படும் வபாது  
நியல மாறுபடுகி்றது. ஒரு கெறிமுய்றயில், 
கெைலாகததின் நியல மறறும்  நியலயின் 
மாற்றதய்த ொம் எவவாறு குறிப்பிடுகிவ்றாம்?.ஒரு 
கெறிமுய்றயில், ஒரு கெைல்முய்றயின் நியல 
என்பது அந்த குறிப்பிடட வெரததில் மறிகளின் 
மதிப்பாகும். மறிகளின் மதிப்புகள மாறும்வபாது 
அ்தன் நியலைம் மாறும்.. 
 மாறிகளிள மதிப்புகள மாற்றப்படடால்  மடடுவம    
நியல மாறும். இல்யலகைனில் நியலயில் எந்த 
மாற்றமும் இருக்காது.

எடுததுக்காடடு 6.4. நியல (State) : 
ஒரு வபாக்குவரதது சிக்னல், பச்யெ, மஞெள 
அல்லது சிவப்பு ஆகிை மூன்று நியலகளில் 
ஏவ்தனும் ஒன்றில் இருக்கலாம். வபாக்குவரதது 
சீராக கெல்ல நியல மாற்றப்படுகி்றது. 
நியலைானது ஒரு ஒறய்ற மாறிச் சிக்னல் 
குறிப்பிடப்படுகி்றது, அயவ மூன்று ்தனி 
மதிப்புகளில் ஒன்று: பச்யெ, மஞெள, அல்லது 
சிவப்பு என இருக்கலாம்.
6.3.3 கட்டுப்்ோட்டு ்ோய்வு (Control flow):
ஒரு கெறிமுய்ற என்பது படிப்படிைான 
கூறறுகள ஆகும். இருப்பினும், ஒரு கூறய்ற 
நிய்றவவறறிை பின்னவர, அடுத்த கூறய்ற 
கெைல்படுத்தவவண்டும் என்பது கெறிமுய்றகளில் 
கடடாைம் இல்யல. அடுத்தடுதது கெைல்படுத்தப்பட 
வவண்டிை கூறறுகள, கெைல்பாடடின் 
நியலயமயைச் ொர்ந்தது.  ஆயகைால் கூறறுகள 
கெறிமுய்றயில் எழு்தப்படடுளை வரியெயில் 
நிய்றவவற்றப்படாமல், வவறுவரியெயில் 
நிய்றவவற்றப்படலாம். இந்த வரியெயில் 
நிய்றவவற்றப்படும் கூறறுகள கட்டுப்்ோடு ்ோய்வு 
என்று அறிைப்படுகி்றது.
நியலக்கு ஏறப கடடுப்பாடடு பாயயவ  
மாறறுவ்தறகு மூன்று முக்கிை கடடுப்பாடடு 
பாயவுக் கூறறுகள உளைன.
• ந�ோடர் கட்டுப்்ோட்டு ்ோய்வு (sequential control 

flow), கூறறுகள அயவ எழு்தப்படடிருக்கும் 
அவ்த வரியெயில் ஒன்்றன்பின் ஒன்்றாக 
நிய்றவவற்றப்படும்.

• ந�ர்்நந�டுப்பு கட்டுப்்ோட்டு ்ோய்வு (alternative 
control flow),  கூறறின் நியல வொதிக்கப்படடு, 
நிபந்தயன உண்யம என்்றால், ஒரு 
கூறறு கெைல்படுத்தப்படுகி்றது; நிபந்தயன 
்தவ்றானது என்்றால், மாறறு கூறறு 
கெைல்படுத்தப்படுகி்றது.

• சுழறசி கட்டுப்்ோட்டு ்ோய்வு (iterative control 
flow) நியல வொதிக்கப்படடு,  நிபந்தயன 
உண்யம என்்றால், ஒரு கூறறு 
கெைல்படுத்தப்படுகி்றது. நிபந்தயன வொதிப்பு 
மறறும் கூறறுகள கெைல்பாடு ஆகிை இரண்டு 
படிமுய்றகயை நிபந்தயன ்தவ்றாகும்வயர 
மீண்டும் , மீண்டும் கெைல்படுத்தப்படுகி்றது

6.3.4 நசயறகூறுகள் (Functions):
 கெறிமுய்றகள மிகவும் சிக்கலான்தாக 
இருக்கும். ஒரு கெறிமுய்றயின் மாறிகள  
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மறறும் அய்த ொர்ந்த மாறிகளும் அதிகமாக 
இருக்கலாம். பின்னர், ெரிைான கெறிமுய்றகயை 
உருவாக்குவது கடினமாக இருக்கும். அத்தயகை 
சூழ்நியலகளில், ொம் ஒரு கெறிமுய்றயை 
பகுதிகைாக உயடக்கிவ்றாம், ஒவகவான்ய்றயும் 
்தனித்தனிைாக கடடயமதது, பின்னர் 
முழுயமைான கெறிமுய்ற பகுதிகயை 
ஒருஙகியணக்கலாம்.
 ஒரு கெறிமுய்றயின் ஒவகவாரு பகுதிகள 
ஒரு கெைறகூறு என அறிைப்படுகின்்றன. ஒரு 
கெைறகூறு ஒரு துயண கெறிமுய்றைாகும். 
இது ஒரு உளளீடயட கபறறு, கெைல்படுததி 
கவளியீடயட கவளியீடுகி்றது,  உளளீடு மறறும் 
கவளியீடடின் உ்றயவ நிய்றவவற்ற கெயகி்றது.
எடுததுக்காடடு 6.5. ஆரம் r மறறும் உைரம் 
h உளை வமறபரப்பு பகுதியை கணக்கிட 
வவண்டும் என்்றால்.  

A = 2πr2 + 2πrh
 ொம் இரண்டு கெைல்கூறுகயை 
அயடைாைம் காணலாம். ஒன்று வடடததின் 
சுற்றைவு மறக்றான்று ஒரு வடடததின் 
பரப்பைவு பகுதியை கணக்கிடுவ்தறகு.  Circle_
area (r) மறறும் Circle_circumference (r) என 
இரண்டு கெைல்பாடுகயை ொம் சுருக்கினால், 
பின்னர் Cylinder_area (r, h) தீர்வுகாண.
 Cylinder_area (r, h) = 2 × Circle_area 
(r) + Circle_circumference (r) × h
6.4 ந�றிமுற்ற வடிவறமப்பு நுட்்ஙகள் 

(Algorithm Design Techniques)

 கெறிமுய்றகயை வடிவயமப்ப்தறகான 
சில அடிப்பயட வகாடபாடுகள மறறும் 
க்தாழில்நுடபஙகள உளைன.
 1. விவரககுறிப்புகள்(Specification): 
சிக்கல் தீர்ப்தறகான மு்தல் படி  சிக்கயலத 
துல்லிைமாக அறிநதுககாளை வவண்டும். ஒரு 
சிக்கலானது  ககாடுக்கப்படட உளளீடு மறறும் 
கவளியீடடின்   அடிப்பயடயில்  குறிப்பிட 
வவண்டும். விவரக்குறிப்புகள ககாடுக்கப்படட 
உளளீடுகளின் பண்புகயையும், உளளீடு 
மறறும் கவளியீடடிறகும் இயடவைைான 
க்தாடர்யபயும் குறிப்பிட வவண்டும்.
 2. அருவமோககம் (Abstraction): ஒரு 
சிக்கல் நிய்றை விவரஙகயை உளைடக்கிைது 
ஆனால் ஒரு சிக்கயல தீர்க்க அ்தன் எல்லா 

விவரஙகளும் வ்தயவயில்யல. ஒரு 
சில விவரஙகள மடடுவம வபாதுமானது.  
வ்தயவைற்ற விவரஙகயைப் பு்றக்கணிதது 
அல்லது  மய்றதது  யவததிருப்பது  
அ்தன்  முக்கிை பண்புகயை மடடுவம 
பைன்படுததுவது என்பது அருவமோககம் என்று 
அயைக்கப்படுகி்றது. உ்தாரணமாக, ொம் ஒரு 
கெைல்பாடடின் நியலயை குறிப்பிடுயகயில் 
சிக்கலுக்கு அவசிைமான மாறிகள மடடும் 
வ்தர்நக்தடுக்கிவ்றாம் மறறும் அவசிைமற்ற 
விவரஙகயை பு்றக்கணிக்கிவ்றாம்.
 3. ஒருஙகிறைப்பு (Composition): 
ஒரு கெறிமுய்ற மதிப்பிருதது மறறும் 
கடடுப்பாடடு பாயவு கூறறுகயை 
உளைாக்கிைது. ஒரு கடடுப்பாடடு பாயவு கூறறு 
ஒரு நிபந்தயனயின் நியலயை  வொதிதது 
அ்தன் மதிப்பு அடிப்பயடயில்  அடுத்த கூறறு 
நிய்றவவற்றப்பட வவண்டும் என்று முடிவு 
க ெ ய கி ்ற து .
 4. பிரித்�ல (Decomposition): ொம் 
முக்கிை கெறிமுய்றகயை  கெைல்கூறுகைாக 
பிரிக்கிவ்றாம். முக்கிை கெறிமுய்ற மறறும் பி்ற 
கெைல்கூறுகைாக  ்தனித்தனிைாக ஒவகவாரு 
கெையலயும் கடடயமக்கிவ்றாம். இறுதிைாக, 
ொம் கெைல்கூறுகயை பைன்படுததி 
முக்கிை கெறிமுய்றயை கடடயமக்கிவ்றாம். 
ொம் கெைல்பாடுகயை பைன்படுததும் 
வபாது, கெைல்பாடடின் விவரக்குறிப்யப 
க்தரிநதுககாளவது வபாதுமானது.  கெைல்கூறு  
எவவாறு ெயடமுய்றப்படுத்தப்படுகி்றது 
என்பய்த அறிை வவண்டிை அவசிைம் இல்யல.

6.5 விவரககுறிப்பு (Specification)

 ஒரு சிக்கயலத  தீர்ப்ப்தறகு, 
மு்தலில் ொம் அந்த சிக்கயல க்தளிவாகவும் 
துல்லிைமாகவும் விைஙக வவண்டும். 
ககாடுக்கப்படட உளளீடு மறறும் 
வ்தயவைான கவளியீடு மூலம் ஒரு சிக்கல் 
குறிப்பிடப்படுகி்றது. ஒரு சிக்கயல தீர்ப்ப்தறகு 
ஒரு கெறிமுய்றயை வடிவயமக்க வவண்டும், 
ொம் ககாடுக்கப்படட உளளீடு மறறும் 
வ்தயவைான கவளியீடடின் பண்புகயை 
க்தரிநது ககாளை வவண்டும். உளளீடு மறறும் 
வ்தயவைான கவளியீடடிறகும் இயடவைைான 
க்தாடர்யப உருவாக்குவவ்த கெறிமுய்றயின் 
இ ல க் க ா கு ம் .
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உளளீடு

கெறிமுய்ற

கவளியீடு
படம் 6.1: உளளீடு கவளியீடு உ்றவு

 ஒரு கெறிமுய்றைானது  ககாடுக்கப்படட 
உளளீடடு பண்புகள, உளளீடு மறறும் 
வ்தயவைான கவளியீடு ஆகிைவறறுக்கு 
இயடவைைான க்தாடர்புகைால் 
குறிப்பிடப்படுகி்றது. எளியமைான கொறகளில், 
ஒரு கெறிமுய்றயின் விவரக்குறிப்பு விரும்பிை 
உளளீடு-கவளியீடு உ்றவு ஆகும்.
 ஒரு கெறிமுய்றக்கும் பைனருக்கும் 
இயடவை உளளீடுகளும் கவளியீடுகளும் 
மாறிகள மூலம் அனுப்பப்படுகின்்றன.  
கெறிமுய்ற துவஙகும் வபாது மாறிகளின் 
மதிப்புகள ஆரம்ப நியல என்றும், கெறிமுய்ற 
முடியும் வபாது மாறிகளின் மதிப்புகள இறுதி 
நியல என்று அறிைப்படுகி்றது.
 உளளீடுகளின் வ்தயவைான பண்புகள 
P எனவும் மறறும் விரும்பிை கவளியீடுகளின் 
பண்புகள Q எனவும். பின்னர் S- என 
கெறிமுய்ற குறிப்பிடப்படடுளைது.
1 கெறிமுய்ற_கபைர் (உளளீடுகள )
2 – உளளீடுகள : P
3 -- கவளியீடுகள : Q
 இந்த விவரக்குறிப்பானது கெறிமுய்ற 
க்தாடஙகும் வபாது  P ஐ உளளீடாக கபறறு 
அது முடியும் வபாது கவளியீடான Q ஐ திருப்தி 
கெயை வவண்டும்.
 ஒரு  --  இரடயட வகாடுடன் க்தாடஙகும் 
வரிைானது மற்ற மீ்தமுளை வரியை ஒரு 
குறிப்பு என்று குறிக்கி்றது. குறிப்புகளுடன் 
க்தாடஙகும் கூறறுகயை கணிப்கபாறி 
கெைல்படுததுவதில்யல இது பைணர்கள 
புரிநதுககாளவ்தறகான வமறவகாள ஆகும். 
கெறிமுய்றகயைப் புரிநதுககாளவ்தறகு 
குறிப்புகள முக்கிைமான மறறும் 
பைனுளை்தாகும்.  கெறிமுய்ற குறியீடடில், ஒரு 
குறிப்புடன் க்தாடஙக ொம்   இரடயட வகாடுகள 
(--) பைன்படுததுகிவ்றாம். (C ++ இல், ஒரு 
இரடயட (ஸலாஷ்-slash) // உடன் க்தாடஙகும் 
வரி குறிப்பு என்று குறிப்பிடுகி்றது).

 எடுததுக்காடடு 6.6. ஒரு முழு எண் A – 
லிருநது  முழு எண் B –யை வகுதது வரும் ஈவு 
மறறும் மீதியைக் கான ஒரு  கெறிமுய்றயின் 
விவரக்குறிப்யப எழுதுக.
வகு (22, 5) = 4, 2 – ( ஈவு – 4, மீதி – 2)
வகு (15, 3) = 5, 0 – ( ஈவு – 5, மீதி – 0)
 A மறறும் B ஐ உளளீடு மாறிகள என்று 
கருதுவவாம். மாறி q – ல் ஈயவயும் மறறும் 
மாறி r –ல் மீதியையும்  வெமிதது யவப்வபாம். 
Q மறறும் r ஆகிையவ கவளியீடு மாறிகள 
ஆகும்.
A  மறறும் B  அகிை உளளீடுகளின் பண்புகள 
ைாயவ?
1. A -  ஒரு முழு எண்ணாக இருக்க 

வவண்டும். முழு எண் மூலம் வகுக்கும் 
கபாது மீதி கியடக்கும்.     

 மறறும்
2. B – 0 வாக இருக்கக்கூடாது, ஏகனன்்றால் 

0 ஆல் வகுக்க அனுமதிக்கப்படாது. 
 உளளீடுகளின் பண்புகயை ொம் 

கு றி ப் பி டு வ வ ா ம் .
-- inputs: A is an integer and B ≠ 0
 A மறறும் B -யின் உளளீடுகள q 
மறறும் r அகிை கவளியீடுகளுக்கு  இயடவை 
உளை உ்றவு என்ன?
1. q (ஈவு) மறறும் r (மீதி) அகிை இரண்டு 
கவளியீடுகளின் பண்புகள நிய்றவவற்றப்பட 
வவண்டும்.
A = q × B + r, மறறும்
2. மீதி r வகு எண் B விட குய்றவாக 
இருக்க வவண்டும்,
0 ≤ r < B
இந்த வ்தயவகயை இயணதது, 
வ்தயவைான உளளீடு-கவளியீடு உ்றவு என  
கு றி ப் பி டு வ வ ா ம் .
-- Outputs: A = q × B + r மறறும் 0 ≤ r < B.
 குறிப்பு கபாதுவாக -- என்்ற குறியுடன் 
க்தாடஙகுகி்றது 
--inputs:  என க்தாடஙகும்  வரி குறிப்பாகும். 
இது ககாடுக்கப்படட உளளீடுகளின் பண்யப 
குறிக்கின்்றது   
--outputs:  என க்தாடஙகும்  வரி குறிப்பாகும். 
இது உளளீடு மறறும் கவளியீடுகளின் 
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இயடவை  உளை உ்றயவ குறிக்கும். 
ந�றிமுற்றயின் விவரககுறிப்பு
1      divide (A , B)
2  -- inputs:  A is an integer and B ≠ 0
3  -- outputs: A = q × B + r and 0 ≤ r < B.
விவரககுறிப்பு வடிவம் (Specification format):  
கபாதுவாக விவரக்குறிப்புகயை மூன்று பகுதி 
வடிவததில் எழு்தலாம்:
• கெறிமுய்றயின் கபைர் மறறும் உளளீடுகள
• உளளீடு: உளளீடுகளின் பண்புகள
• கவளியீடு: உளளீடு-கவளியீடு உ்றவு
 மு்தல் பகுதி கெறிமுய்றயின் கபைர் 
மறறும் உளளீடுகைாகும். இரண்டாவது 
பகுதி உளளீடுகளின் பண்புகள ஆகும். இது 
குறிப்புகைாக எழு்தப்படடு --inputs உடன் 
க்தாடஙகுகி்றது. மூன்்றாவது பகுதி விரும்பிை 
உளளீடு-கவளியீடு உ்றவாகும். இது 
குறிப்புகைாக எழு்தப்படடு --outputs உடன் 
முடிகி்றது. உளளீடு மறறும் கவளியீயட  
குறிப்பிட ஆஙகிலம் மறறும் கணி்த குறியீடுகயை 
பைன்படுத்தலாம்.
எடுததுக்காடடு 6.7. ஒரு எண்ணின் வர்க்க 
மூலதய்த (square_root) கணக்கிடுவ்தறகு 
கெறிமுய்றயின் விவரக்குறிப்யப எழு்தவும்.
1. கெறிமுய்ற, square_root என கபைரிடுவவாம்.
2. இது எண்யண உளளீடாக எடுக்கும். 
உளளீடயட ொம் n என கபைரிடலாம். n 
எதிர்மய்ற எண்ணாக இருக்கக்கூடாது.
3. இது வர்க்க மூலததின் n-ஐ கவளியீடுகி்றது.  
கவளியீடயட y என  கபைரிடுவவாம். பின்னர் n 
வர்க்க மூலததின் y ஆக இருக்க வவண்டும்.
இப்வபாது கெறிமுய்றயின் விவரக்குறிப்பு
square_root (n)
--inputs: n is a real number, n ≥ 0.
--outputs: y is a real number such that y2 = n.
6.5.1 ஒப்்்ந� விவரககுறிப்பு (Specification as 
contract)
 கெறிமுய்ற வடிவயமப்பாைருக்கும் 
மறறும் கெறிமுய்ற பைனர்களுக்கும் இயடவை 
ஒரு ஒப்பந்தமாக கெைல்படுகி்றது .ஏகனன்்றால் 
வடிவயமப்பாைர் மறறும் பைனரின் உரியமகள 
மறறும் கபாறுப்புகயை அது வயரைறுக்கி்றது.
 உளளீடுகளின் வ்தயவைான 

பண்புகயை நிய்றவவறறுவது பைனரின் 
கபாறுப்பு, ஆனால் அது வடிவயமப்பாைரின் 
உரியம. விரும்பிை உளளீடு-கவளியீடு உ்றவு 
வடிவயமப்பாைரின் கபாறுப்பு மறறும் பைனரின் 
உரியம. பைனர் உளளீடுகளின் பண்புகயை 
முக்கிைமாக, நிய்றவவற்றாவிடடால், விரும்பிை 
உளளீடு-கவளியீடு உ்றயவ நிய்றவவற்ற  
கெயை வடிவயமப்பாைரின் கடடயையிலிருநது 
விடுபடலாம்.

உரியம 

பைனர்

உளளீடு - கவளளியீடு உ்றவு

கபாறுப்பு

கெறிமுய்ற
(திடடமிடுபவார்)

உளளீடடின் பண்புகள

கபாறுப்பு உரியம

படம் 6.2: உளளீடடு பண்பு மறறும் உளளீடு-
கவளியீடடு உ்றவு உரியமகள மறறும் 

கபாறுப்புகள
எடுததுக்காடடு 6.8.  கெறிமுய்ற square_root 
விவரக்குறிப்யபக் எடுததுக்ககாளைவும்.
square_root (n)
--inputs: n is a real number, n ≥ 0.
--outputs: y is a real number such that y2 = n.
 கெறிமுய்ற வடிவயமப்பாைர், 
ககாடுக்கப்படட எண்ணானது எதிர்மய்ற எண் 
அல்ல, வமலும் கெறிமுய்ற உருவாக்கவும் 
முடியும். பைனர் ககாடுக்கப்படட எண் வர்க்க 
மூலததின் எண்ணாக கவளியீடடாக  
எ தி ர் ப ா ர் க் க ல ா ம் .
 ககாடுக்கப்படட எண்ணின் கவளியீடு 
எதிர்மய்ற வர்க்க மூல எண்ணாக இருக்கலாம். 
கவளியீடு வெர்மய்ற வர்க்க மூல எண் என்று 
குறிப்பிடப்படவில்யல. பைனர் உளளீடாக 
எதிர்மய்ற எண்யணக் ககாடுத்தால், கவளியீடு 
எண்ணின் வர்க்க மூல எண்ணாக இருக்க 
வவண்டிை அவசிைமில்யல.

6.6 அருவமோககம் (Abstraction)
 நீஙகள ஒரு மிதிவண்டியை 
ஓடடுவ்தறகு அ்தன் மிதி, யகப்பிடி,  
பிவரக்  மறறும் மணி வபான்்ற,  ொன்கின் 
கெைல்பாடுகயை பறறி அறிநதிருத்தல் 
வபாதுமானது. இந்த ொன்கு அம்ெஙகயை 
ககாண்டு ஒரு மிதி வண்டியின் மாதிரியை 
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உருவகபடுத்த முடியும். ஒரு மிதிவண்டியில் 
இந்த ொன்கு கபாருடகள மடடுமின்றி வமலும் 
பல உதிரி பாகஙகள இருப்பினும், அயவ பறறிை 
்தகவல்கள பு்றக்கணிக்கபடடுளைது. வமவல 
குறிப்பிடப்படடுளை முக்கிை உதிரி பாகஙகள 
நீஙகலாக, மற்ற ்தகவல்கள ஒரு மிதிவண்டி 
ஓடடுபவர் க்தரிநதிருக்க வவண்டிைதில்யல. 
ஒரு சிக்கயல பல விவரஙகயை உளைடக்கிைது. 
இவறறில் பல விவரஙகள, அந்த சிக்கயல 
தீர்ப்பதில் வெரடி க்தாடர்பு அற்றயவைாக 
உளைது. அருவமாக்கம் என்பது, ஒரு சிக்கயல 
தீர்ப்பதில் வெரடித க்தாடர்பற்ற ்தகவல்கயை 
மய்றத்தல் அல்லது பு்றக்கணிக்கும் ஒரு 
கெைலாகும். வமலும், இது சிக்கல் தீர்ப்பதில் 
வெரடிைாக க்தாடர்புளை ்தகவல்கயை மடடுவம 
எடுததுக்ககாண்டு சிக்கல் வ்தர்வுக்கான ஒரு 
மாதிரியை உருவாக்கப் பைன்படுகி்றது. ெமது 
அன்்றாட வாழ்வில், இைல்பாகவவ பல்வவறு 
சிக்கல்களுக்கு அருவமாக க்தாழில்நுடபதய்த 
பைன்படுததுகிவ்றாம். சிக்கல்கயை 
வமலாண்யம கெயவதில், அருவமாக்கம் மிகச் 
சி்றப்பானக்தாரு கருவிைாக கெைல்படுகி்றது. 
சிக்கல் தீர்வில், அருவாக்க நுடபம் 
பைன்படுத்தப்படவில்யல எனில், வ்தயவைற்ற 
பல்வவறு ்தகவல்களுடன் சிக்கல்களுக்கு தீர்வு 
காணும் கெைல் வமலும் சிக்கலாகும் வாயப்பும் 
உளைது.
எடுத்துககோட்டு 6.9 
 நிலததில் ொம் பார்க்கும் பல்வவறு 
்தகவல்களகயை, ஒரு நிலவயரபடததில் 
(Map) அருவமாக்கப்படடுளைய்த காணலாம். 
நிலவயரபடஙகயை உருவாக்குபவர்கள, 
வ்தயவைான ்தகவல்கயை மடடுவம அதில் 
காடடுவார்கள. எனவவ, அருவமாக்கதய்த 
பைன்படுததி வ்தயவக்வகறப ்தகவல்கயை 
உளைடக்கிை நிலவயரபடஙகள 
உருவாக்கப்படுகி்றது.  வாகன ஓடடிகளுக்கான 
ஒரு ொயல நிலவயரபடததில், ொயலகள 
மடடுவம காடடப்படடிருக்கும். மயலகள, 
பாலஙகள, கடடிடஙகள வபான்்றயவ 
விடப்படடிருக்கும். ெயடபைணம் 
கெயபவர்களுக்கான நிலவயரபடததில், 
ொயலகள காடடப்படடிருக்கும், ஆனால், 
ஒருவழி பாய்த, இருவழிப்பாய்த வபான்்ற 
்தகவல்கள விடப்படடிருக்கும். 
எடுத்துககோட்டு 6.10 

 மருததுவததில், மனி்த 
உடறகூறில் பல்வவறு அருவமாக்க 
நுடபம் பைன்படுத்தப்படுகி்றது. எலும்பிைல் 
மருததுவததில், எலும்பு மண்டலம் (skeletal 
system) மண்டலம் மடடுவம விவரிக்கப்படும். 
மற்ற உடறகூறு மண்டலஙகள பறறிை 
்தகவல்கள அருவமாக்கப்படடிருக்கும். 
அவ்த வபான்று, குடலிைல் மருததுவம், 
கெரிமான மண்டலததுடனும், பிசிவைாக்தரபி 
மருததுவம், ்தயெ மண்டலததுடனும் 
மடடுவம க்தாடர்புயடைது. எனவவ, ஒரு 
மருததுவததுய்ற க்தாடர்பில்லா்த மற்ற 
உடறகூறுகயை அருமாக்கியுளைது. 
 கெறிமுய்றயை கடடயமக்கும்வபாது 
உளை பல வழிகைான  - சிக்கலின் விவரக்குறிப்பு, 
நியலயை மாறிகளமூலம் குறிப்பது , 
கெறிமுய்றகயை கெைறகூறுகைாக பிரிப்பது 
வபான்்றவறறில் அருவமாக்கம் பைன்படுகி்றது. 
ஒரு கெறிமுய்ற வடிவயமப்பாைர், ஒரு 
சிக்கயல தீர்ப்ப்தறகு அவசிைமான வெரடிக் 
கூறுகள எயவ, அவசிைமற்ற  கூறுகள 
எயவ என்பய்த கண்டறியும், அறியவயும், 
பயிறசியையும் கபறறிருக்க வவண்டும். ஒரு 
சிக்கல் தீர்வில், அவசிைமற்ற ்தகவல்கள 
வெர்க்கப்படும்வபாது, தீர்க்கப்பட வவண்டிை 
சிக்கல் வமலும், சிக்கலாகிவிடும்.
விவரக்குறிப்பு: உளளீடு மறறும் விரும்பிை 
கவளியீடடின் பண்புக்கூறுகளில், ஒரு சிக்கலின் 
்தகவலகயை அருவமாக்கும்.ஒரு சிக்கயல 
தீர்க்க அ்தறக்கு வ்தயவைான பண்புகயையும் 
வ்தயவைற்ற குறிப்புகயை ்தவிர்க்கவும்  ொம் 
அறிநதுககாளைவவண்டும்
நிறை: 
 கெறிமுய்றயின் கணக்கீடடு நி ய ல 
மாறித க்தாகுதியில், அருவமாக்கப்படடுளைது.
நசயறகூறுகள்:
 ஒரு கெறிமுய்ற மிகவும் சிக்கலான்தாக 
இருக்கும் வபாது, அது கெைறகூறுகைாக 
பிரிக்கப்படுகி்றது. ஒவகவாரு கெைறகூறும், 
அ்தன் விவரக்குறிப்பில் அருவமாக்கப்படும்.
6.6.1 நிறை
 நியல என்பது ஒரு முக்கிைமான, 
அடிப்பயட அருவமாக்கம் ஆகும். கணக்கீடடு 
கெைல்முய்றகள நியலகயை ககாண்டது. ஒரு 
கணக்கீடடு கெைல்முய்ற க்தாடக்க நியலயில் 
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க்தாடஙகும். கணக்கீடு நிகழும்வபாது, அ்தன் 
நியல மாறும். இறுதி நியலயில் ஒரு காணக்கீடு 
நிய்றவு கபறுகி்றது. ஒரு கெறிமுய்றயில், 
கெைல்முய்றயின் நியல, மாறிதக்தாகுதிைால் 
அருவமாக்கப்படும். ஒரு கெறிமுய்றயில் 
ஒரு கெைல்முய்றயின் நியல என்பது அந்த 
குறிப்பிடட வெரததில் மாறிகளின் மதிப்பாகும்.
எடுததுக்காடடு  6.11. 
 ொக்வலட பார்: ஒரு கெவவக 
வடிவிலான ொக்வலட பார், கிடக்யக மறறும் 
கெடுக்யககியடைாக கவடடப்படடு ெதுரஙகைாக 
பி ரி க் க ப் ப டு கி ்ற து .
 க்தாடக்கததில், ொக்வலட பார் முழுவதும், 
ஒறய்ற துண்டாக உளைது. ஒரு கவடடும் 
கெைல், அந்த ொக்வலட பார்-யை இரண்டு 
துண்டுகைாக உயடக்கின்்றது, கமாத்த 
ொக்வலட பார்-யும், ்தனித்தனி சிறிை ெதுரத 
துண்டுகைாக மாற்ற எத்தயன ”கவடடு” கெைல் 
கெயைப்பட வவண்டும். 
 இந்த எடுததுக்காடடில், சிக்கலின் 
அவசிைமான மாறிகயை அருவமாக்கலாம். 
இந்த சிக்கலுக்கான தீர்வு எடுததுக்காடடு 
8.6ல் ககாடுக்கப்படடுளைது.
 அவசியமோன மோறிகள்: இந்த சிக்கலின் 
அவசிைமான மாறிகள, கமாத்த துண்டுகள 
மறறும் கமாத்த ”நவட்டு” கெைல்கள ஆகும். 
இந்த இரண்டு மாறிகயையும், p மறறும் c என்்ற 
மாறிகளில் குறிப்பிடலாம். கெைல்முய்றயின் 
நியல, இந்த இரண்டு மாறிகைான p மறறும் c 
ஆல் அருவமாக்கப்படடுளைது. 
அவசியமற்ற �கவலகள்:
1. ொக்வலட பார்-யை பல சிறிை துண்டுகைாக 

கவடடுத்தவலா அல்லது கமாத்த 
அஞெல் வில்யலகயை ்தனித்தனிைாக 
கவடடிகைடுக்கும் கெைவலா. அது 
அவசிைமற்றது. ஒடடுகமாத்தமாக, சிக்கல் 
என்னகவனில், ஒரு கபரிை ெதுரவடிவதய்த, 
பல சிறிை ெதுரஙகைாக பிரித்தல் ஆகும்.

2. எந்த வரியெயில் கவடடப்படவவண்டும், 
அ்தன் வடிவம், அைவு வபான்்றயவயும் 
அவசிைமற்ற ்தகவல்்தான். p மறறும் c 
மாறிகளிலிருநது, ஒவகவாரு ்தனித்தனி 
துண்டுகயையும், மறுகடடயமப்பு கெயை 
முடிைாது. ஆனால், அது சிக்கல் தீர்வுக்கு 
அவசிைமற்ற ்தகவல் ஆகும்.

எடுததுக்காடடு  6.12. 
 ஆடு, புல்லுக்கடடு மறறும் ஓொய சிக்கல் 
எடுததுக்காடடு 6.2ல் ககாடுக்கப்படடுளைய்த 
எடுததுக்ககாளைலாம். இந்த சிக்கலுக்கான 
வரக்குறிப்யப எழு்தலாம். இந்த சிக்கலில் கமாத்தம் 
ொன்கு உருப்படிகள க்தாடர்பு ககாண்டுளைது. 
இவறறில் இரண்டு ெதியின் ஏவ்தனும் ஒரு 
பக்கததில் இருப்பயவ, அ்தாவது, இந்த ொன்கு 
மாறிகளின் நியலயை குறிப்பிட, ஒவகவான்றும் 
இரண்டில் ஒரு மதிப்யப கபறறிருக்கும். விவொயி, 
ஆடு, புல்லுக்கடடு மறறும் ஓொய என்்ற இந்த 
ொன்கு மாறிகளும், L மறறும் R என்்ற இரண்டில் 
ஒரு மதிப்யப கபறறிருக்கும். L என்பது இடது 
பக்கதய்தயும், R என்பது வலது பக்கதய்தயும் 
குறிக்கும். படகு எப்வபாதும் விவொயிடம் ்தான் 
இருக்கும். எனவவ, அ்தயன ஒரு மாறிைாக 
குறிப்பிட வவண்டிை அவசிைமில்யல. 
 க்தாடக்க நியலயில், அயனதது ொன்கு 
மாறிகைான விவொயி, ஆடு, புல்லுக்கடடு மறறும் 
ஓொய ஆகிையவ ஒவகவான்றும் L மதிப்யப 
கபறறிருக்கும். 

farmer, goat, grass, wolf = L, L, L, L
இறுதி நியலயில், இந்த அயனதது ொன்கு 
மாறிகைான விவொயி, ஆடு, புல்லுக்கடடு மறறும் 
ஓொய ஆகிையவ ஒவகவான்றும் R மதிப்யப 
கபறறிருக்க வவண்டும். 

farmer, goat, grass, wolf = R, R, R, R
இந்த சிக்கலின் விவரக்குறிப்பு வருமாறு:
cross_river
-- inputs: farmer, goat, grass, wolf = L, L, 

L, L
-- outputs: farmer, goat, grass, wolf = R, R, 

R, R
 நிபந்தயனகளின் அடிப்பயடயில், ஆடும், 
புல்லுகடடும் ஒன்்றாய இருக்க கூடாது. 

if goat = grass then farmer = goat
ஆடும், ஓொயையும் ஒன்்றாக இருக்க முடிைாது

if goat = wolf then farmer = goat
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6.6.2 மதிப்பிருத்து  கூறறு 
  மாறிகள மதிப்புகயை வெமிக்கும் 
கபைரிடப்படட கபடடிகைாகும்.  மதிப்பிருதது  
கூறறு(Assignment Statement)  ஒரு மாறிக்குள  
ஒரு மதிப்யப வெமிக்க பைன்படுத்தப்படுகி்றது. 
கெைறகுறியின்  இடது பக்கததில் மாறியும்  வலது 
பக்கததில் அ்தன் மதிப்பு எழு்தப்படடுளைது.

variable := value
 இந்த மதிப்பிருதது  கெைல்படுத்தப்படும் 
வபாது, வலது  பக்கததின்  மதிப்பு இடது 
பக்கததில் மாறியில் வெமிக்கப்படுகி்றது.

m := 2
மாறி m -இல்,  மதிப்பு 2 ஐக் வெமிக்கும். 

m

2

 மாறிகள ஏறகனவவ ஏவ்தனும் வெமித்த 
மதிப்யபக் ககாண்டிருப்பின், மதிப்பிருத்தல் 
அ்தன் மதிப்யப வலது பக்கததில் உளை 
மதிப்பிறகு மாறறுகி்றது. மாறி அ்தன் பயைை 
மதிப்யப இைக்கி்றது.
ஒரு மதிப்பிருதது கூறறின் வலது பக்கம் ஒரு 
வகாயவைாக இருக்கலாம்
 variable := expression
 இதில், வகாயவ இைக்கப்படடு 
அ்தன் மதிப்பு மாறியில் வெமிக்கப்படுகி்றது. 
வகாயவயில் மாறிகள இருப்பின் அவறறின் 
்தறவபாய்தை மதிப்பு பைன்படுததி வகாயவ 
இைக்கப்படடு அ்தன்பின்னர் மாறியின் மதிப்பு 
மாற்றப்படும் . 
 எடுததுக்காடடு
 m : = m + 3
m - மாறியின் ்தறவபாய்தை மதிப்யப 
பைன்படுததி வகாயவ m + 3-யை மதிப்பிடுகி்றது.
 m + 3
 = 2 + 3
 = 5
மாறி m-யில்  மதிப்பு 5-ஐ வெமிக்கி்றது.

m
5

 இய்த v “becomes” e என்று 
படிக்கவவண்டும். மதிப்பிருத்தல்  கெைறகுறி, 
ெமம் கெைறகுறிக்கு நிகர் அல்ல… v: 
= e மறறும் v = e என்ப்தன் கபாருள 
வவவகவறு மதிப்பிடு்தல், மாறியின் 
கணி்த ெமன்பாடயட குறிக்காது. ஆனால் 

மாறியின் மதிப்யப மாறறும் m: = m + 3 
என்்ற மதிப்பிடு்தல் M மறறும் m + 3 ஒன்வ்ற 
என்பய்த குறிக்காது. ஆனால் m + 3 என்்ற 
வகாயவ இைக்க M-மதிப்யப மாறறும் 
ஒரு மதிப்பிலிருநது கெைறகுறி மூலம் ஒவர 
வெரததில் பல மாறிகளின் மதிப்புகயை 
மாற்றலாம். இடது பக்கம் உளை மாறிகளின் 
எண்ணிக்யகைானது வலது பக்கம் 
உளை மாறிகளின் எண்ணிக்யகவைாடு 
கபாருநதும் எடுததுக்காடடாக v1, v2 மறறும் 
v3 என்்ற மூன்று மாறிகளுக்கு மதிப்பு  
இருந்த விரும்பினால் e1.e2 மறறும் e3 
என்்ற மூன்று வகாயவகள வ்தயவப்படும்.
 vl, v2, v3 := el, e2 , e3
 இடது பக்க மாறிகளுயடை  படடிையல 
(,) காறபுளளிைால் பிரிக்கப்பட வவண்டும். 
மு்தலில் மதிப்பீடு கெயயுஙகள. வலது 
பக்கஙகளின் கவளிப்பாடுகள ்தறவபாய்தை 
மதிப்பு  மாறிகயை  பைன்படுததி, பின்னர்இடது 
பக்கததில் உளை க்தாடர்புயடை மாறிகளில் 
அவறய்ற வெமிக்கவும். 
எடுததுக்காடடு 6.13 m, n மாறிகளில் 
மதிப்பிருத்தலுக்கு பி்றகு என்ன மதிப்பு 
இ ரு க் கு ம் ?
1. m, n := 2 , 5
2. -- m, n = ? , ?
3. m,n:=m+3,n-1
4. -- m, n = ? , ?
வரி 1-ல் மதிப்பிருத்தலில்  m என்்ற மாறியில் , 
மதிப்பு 2 எனவும், n என்்ற மாறியில்  மதிப்பு 5 
எனவும், வெமிக்கப்படும்.

m n
2 5

வரி 3-இல் உளை மதிப்பிருத்தயல,  m + 3 
மறறும் n - 1 ஆகிைவறய்ற  மதிப்பீடு  கெயை,   
m மறறும் n இன் ்தறவபாய்தை மதிப்புகயை 
பைன்படுததுகி்றது
 m + 3 , n - 1
 =2+3,5-1
 = 5,4
5 மறறும் 4 ஆகிை மதிப்புகயை,  m, n  அகிை 
மாறிகளில்  வெமிதது யவக்கி்றது.

m n
5 4

1. m, n := 2,5
2. -- m, n = 2 , 5
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3. m, n := m + 3, n - 1
4. -- m, n = 2 + 3, 5-1 = 5,4 
 மாறிகளின் மதிப்புகள இரண்டு 
மதிப்பிருத்தளுக்கு பின் வரி 2 மறறும் 4-ல் 
க ா ட ட ப் ப ட டு ள ை து . 
 எடுததுக்காடடு 6.14 எடுததுக்காடடு 6.11-
ல், p மறறும் c அகிை இரண்டு மாறிகயை சுருக்கி 
கெைல்படுததி காடடப்படடுளைது
எடுததுக்காடடு 6.14 எடுததுக்காடடு 6.11-
ல் P மறறும் C மாறிகளில் கெைல்பாடடின் 
நியலயை அருவமாக்கியுளவைாம். அடுத்த 

படிநியல ொக்வலட பார்யவ துண்டுகைாக்கு 
வழிமுய்றயை வடிவயமக்கவவண்டும். 
ொக்வலட பார்யவ ஒரு முய்ற கவடடும்வபாது 
துண்டுகளின் எண்ணிக்யக (P)  மறறும் 
கவடடுக்களின் எண்ணிக்யக (c) யின் 
மதிப்புகள 1 கூடும். இய்த ஒரு மதிப்பிலிருநது 
கூறறின் ொம் வடிவயமக்கலாம்.
 p, c := p + 1, c+1
p, c-யை , p+1 மறறும், c+1 என முய்றவை 
படிக்கப்படுகி்றது.

நியனவில் ககாளக

• நிரலாக்க கமாழி அடிப்பயட அறிக்யககள 
மறறும் கூடடியணப்பு அறிக்யககயை 
உருவாக்குவ்தறகான ஒரு குறியீடயட 
வைஙகுகி்றது.

• வழிமுய்றயின்  ஒரு சிக்கயல தீர்க்கும் 
அறிக்யககள வரியெ ஆகும்.

• வழிமுய்ற நிய்றவவற்றப்படுயகயில், 
சிக்கல் தீர்க்கப்படும் ஒரு கெைல்முய்ற      
உருவாகி்றது.

• வழிமுய்ற என்பது,  சிக்கல் தீர்க்கும் 
கெறிமுய்றகள கடடயமப்யப  
உ ள ை ட க் கி ை து .

வழிமுற்றகளின் ்ண்புகள் நிரூபிககும்.
• ஒரு வழிமுய்றயின் விவரக்குறிப்பு 

என்பது வழிமுய்றயின் கபைர் 
(உளளீடுகளுடன்  ஒன்்றாக), உளளீடு 
பண்புகள மறறும் விரும்பிை உளளீடு-
கவளியீடு க்தாடர்பு அகும்.

• ஒரு வழிமுய்றயின் விவரக்குறிப்பு  
என்பது வடிவயமப்பாைர் மறறும் 
பைனர்களுக்கு     இயடவைைான ஒரு 
ஒப்பந்த வழிமுய்ற அகும்.

• கருப்கபாருள என்பது விவரஙகயை  
மய்றக்க அல்லது பு்றக்கணிக்கப்படும் 
கெைல்முய்றைாகும் . அ்தன் 
அததிைாவசிை அம்ெஙகயை மடடுவம 
எ டு த து க் க க ா ள ளு ம் . 

• சிக்கலின் அததிைாவசிை மாறிகள மூலம் 
ஒரு சிக்கல் அருவமாக்கப்படுகி்றது.

• வழிமுய்றயில்  உளை மாறிகளின் 
மதிப்புகள கெைல்பாடடின் நியலயை     
வயரைறுக்கின்்றன.

• மதிப்பிருத்தல்  கூறறு,  மாறிகளின்  
மதிப்புகள  மறறும் மாறிகளின் நியல 
மாறும்.

மதிப்பீடு

பகுதி – அ
ெரிைான வியடயைத வ்தர்நக்தடுதது எழுதுக,
1. பின்வரும் கெைல்பாடுகளில் ெரிைான கெறிமுய்ற ொர்ந்தது எது?
 (அ)  மிதிவண்டி பாகஙகயை இயணத்தல்.
 (ஆ) மிதிவண்டியை  விவரித்தல்.
 (இ) ஒரு மிதிவண்டியின்  பாகஙகயை கபைரிடு்தல். 
 (ஈ) ஒரு மிதிவண்டி எவவாறு வவயல கெயகி்றது என்பய்த விைக்கு்தல்.
2. பின்வரும் கெைல்பாடுகளில் எது ெரிைான கெறிமுய்ற ொர்ந்தது அல்ல?
 (அ) இரண்டு எண்கயை கபருக்கு்தல்.  (ஆ) ஒரு வகாலதய்த வயர்தல்.
 (இ) பூஙகாவில் ெயட பயிறசி .   (ஈ)  இரண்டு எண்களின் மதிப்புகயை இடமாற்றம் கெய்தல்
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3.   பணிக்குத ்தகுதிைற்ற விவரஙகயைத 
்தவிர்தது, அவசிைமானவறய்ற மடடுவம 
குறிக்கும் பணியின் அம்ெஙகள என 
அயைக்கப்படுவது எது?

 (அ) விவரக்குறிப்பு  (ஆ) அருவமாக்கம் 
 (இ) ஒருஙகியனத்தல்  (ஈ) பிரித்தல் 
4.   உளளீடடு பண்பு மறறும் உளளீடு-கவளியீடு 

க்தாடர்யப ஒரு சிக்கலில் குறிப்பிடுவய்த 
இவவாறு அயைக்கலாம்?

 (அ) விவரக்குறிப்பு  (ஆ) கூறறுக்கள
 (இ) கெறிமுய்ற   (ஈ) வயரைய்ற
5.  உளளீடு கவளியீடு உ்றயவ 

உ று தி ப டு த து வ து ?
 (அ)  கெறிமுய்ற மறறும் பைனர் உரியமயின் 

கபாறுப்பு.
 (ஆ)  பைனரின் கபாறுப்பு மறறும் 

கெறிமுய்றயின் உரியம.
 (இ)  கெறிமுய்றயின் கபாறுப்பு ஆனால் 

பைனரின் உரியம அல்ல.
 (ஈ)  பைனர் மறறும் கெறிமுய்றயின்  கபாறுப்பு.
6. i =  5;  இைக்குவ்தறகு  முன்  i: = i -1  

இைக்கிை்தறகு  பின் i-ன் மதிப்பு 
 (அ) 5   (ஆ) 4
 (இ) 3   (ஈ) 2
7. 0 < i  இைக்குவ்தறகு முன், i: = i -1 

இைக்கிை்தறகு  பின் i-ன் மதிப்பு 
 (அ) 0 < i   (ஆ) 0 ≤ i
 (இ) i = 0   (ஈ)  0 ≥ i

பகுதி – ஆ
குறுவினாக்கள
8. ஒரு கெறிமுய்ற வயரைறுக்கவும்.
9. ஒரு கெறிமுய்ற மறறும் ஒரு கெைல்முய்றயை  

வவறுபடுததுக .
10. க்தாடக்கததில் ,  விவொயி, ஆடு, புல் கடடு, ஓொய 

= L, L, L, L  விவொயி ஆடடுடன்  ஆறய்றக் 
கடக்கி்றார். மதிப்பிறகு கூறய்ற  பைன்படுததி 
கெைல்திடடம் ஒன்ய்ற உருவாக்குக.

11. மூன்று எண்களில்,  மிக  சிறிை எண்யண 
கண்டுபிடிக்க ஒரு கெைல்பாடயட  
குறிப்பிடவும்.

12. √2 = 1.414 என இருந்தால், square_root () 
கெைல் கூறறின் கவளியிடு -1.414-ஐ      

    கபறுவ்தறகு . பின்வருவனவறறின் 
பின்வியைவுகயை மீறுவது எது?

     -- square_root (x)
     -- inputs : x is a real number , x ≥ 0
     -- outputs : y is a real number such that y2 = x

பகுதி – இ
சிறுவினாக்கள
13.  ஒரு பிரச்ெயன ெரிைான கெறிமுய்ற என்று 

எப்கபாழுது கூறுவீர்கள?
14.  ஒரு கெறிமுய்ற பறறிை விவரக்குறிப்பின் 

வடிவயமப்பு என்ன?
15.  அருவமாக்கம் என்்றால் என்ன?
16.  கெறிமுய்றயின் நியலயை எவவாறு 

குறிப்பிடப்படுகின்்றது?
17.  மதிப்பிருத்தல் கூறறின் வடிவம் மறறும் 

கபாருள ைாது?
18.  மதிப்பிருத்தல் கெைறகுறி மறறும் ெமநியல 

கெைறகுறி இயடவை உளை வவறுபாடு 
என்ன?

பகுதி – ஈ
கெடுவினாக்கள
19.  ஒரு கெறிமுய்றயில் கர்ணம் (hypotunse) 

பறறிை விவரக்குறிப்புகயை எழுதுஙகள, 
வலது வகாண முக்வகாணததின் இரண்டு 
குய்றந்த பக்கதய்தயும், மறறும் கவளியீடு 
நீைம் மூன்்றாம் பக்கதய்தயும் காண்க.

20.   ax2 + bx + c = 0 எனும் இருபடி ெமன்பாடு 
ஒன்ய்ற நீஙகள தீர்க்க வழிமுய்ற இருபடி 
ெமன்பாடு  quadratic_solve (a, b, c) 

       -- input :     ?
       -- outputs:   ?
இ்தறகு வ்தயவைான விவரக்குறிப்யப கீவை 
ககாடுக்கப்படடுளைை வாயபபாடடின் மூலம் 
எழுதுக.

x a
b b ac
2

42!
=
- -

என்்ற சூததிரதய்த எண்  மூலம் பைன்படுததி 
கபாருத்தமான குறிப்யப எழுதுஙகள.
21. உளைடக்கதய்த இடமாற்றம் கெயைவும்: 
A மறறும் B என்்ற மாறிகயை இரண்டு 
குவயைகைாக கரு்தவும். குவயை A-யில் 
ஆப்பிள பைச்ொறு முழுவதுமாக உளைது. 
மறறும் குவயை B-யில் திராடயெ பைச்ொறு 
முழுவதுமாக உளைது. குவயை A மறறும் B–
யில் உளை பைச்ொறறின் நியலயை இடமாற்றம் 
கெயை, வ்தயவைான மாறிகளின் இருததி, அ்தன் 
கெறிமுய்றயின் விவரக்குறிப்யப எழுதுக
Books
1. Roland Backhouse, Algorithmic 

Problem Solving, John Wiley & Sons 
Ltd, 2011.

2. Krysia Broda, Susan Eisenbach, Hessam 
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Programming, Prentice Hall, 1994
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