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7 ශ්රේණිය 
 

ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනය   ශ් ොරතුරු හො සන්නිශ්ේදන  ොක්ෂණය   

05 ක්රමලේඛ සංව්ර්ධනය 

5.4.2 ක්රමලේඛ ල ෝෂ 

ක්රමශ්ේඛයක් සංවර්ධනය කිරීශ්ේදී විවිධ ශ්හේතුන්න ම  

ශ්දෝෂ ඇති විය හැක. 

ශ්මශ්සේ ශ්දෝෂ සහග  ක්රමශ්ේඛ වලින්න අප 

බලොශ්පොශ්රොත්තතු වන ිවැරදි ප්රතිදොනයන්න ලබො ග  

ශ්නොහැකි වන ශ්සේම ශ්දෝෂ පණිවිඩ ලබො දීමද සිදු විය 

හැක.  

එබැවින්න ක්රමශ්ේඛයක් ිර්මොණය කිරීශ්මන්න 

අන රුව එය ධොවනය කිරීමට ශ්පර ශ්දෝෂ සඳහො 

පරික්ෂො කර ඒවො ිවැරදි කල යුතු ශ්ේ. 

ශ්මශ්සේ ක්රමශ්ේඛයක පවතින ශ්දෝෂයක් “Bug” ශ්ලස හඳුන්නවන අ ර එම ශ්දෝෂ ිරොකරණය 

කිරීම “Debug” ශ්ලස හඳුන්නවයි. 

 

ක්රමශ්ේඛයක ශ්දෝෂ ඇති විය හැකි අවසේථො  

1. උපශ්දසේ කොණ්ඩ වල අනුපිලිශ්වල ශ්වනසේ වීම. 

2. උපශ්දසේ කොණ්ඩ මගහැරී යොම  

3. උපශ්දසේ කොණ්ඩ වල විචලයය හො අගයන්න ිවැරදිව දක්වො ශ්නොමැති වීම  

 

ශ්දෝෂ ිවැරදි කල හැකි ආකොර  

1. උපශ්දසේ කොණ්ඩ අනුපිළිශ්වලින්න සකසේ කිරීම  

2. උපශ්දසේ කොණ්ඩ සේුර්ණ කිරීම   

3. උපශ්දසේ කොණ්ඩ වල විචලයයන්න හො අගයන්න ිවැරදිව ලබො දීම  

 

 

ක්රමශ්ේඛයක ශ්දෝෂ (Bug) පැවතීශ්මන්න එය ිසියොකොරව ක්රියොත්තමක ශ්නොශ්ේ. එම ශ්දෝෂ ඉවත්ත 

කිරීශ්මන්න (Debug) පසු ක්රමශ්ේඛය ිසි පරිදි ක්රියොත්තමක කළ හැකි ශ්ේ. 
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7 ශ්රේණිය 
 

ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනය   ශ් ොරතුරු හො සන්නිශ්ේදන  ොක්ෂණය   

උදොහරණ 1  

Scratch භොවි ශ්යන්න ත්රිශ්කෝණයක් ඇඳීශ්ේ සරල වැඩසටහන සලකන්නන. ශ්මහිදී ඉහ  දැක්ූ 

එක් එක් ශ්දෝෂය හඳුනොශ්ගන ඒවො ිවැරදි කරමින්න අවසන්න ප්රතිඵලය ලබොගන්නනො අයුරු 

ිරීක්ෂණය කරන්නන. 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ශ්මහිදී පළමුව Pen Color හො  Size 

අවශ්ය ප්රමොණයට ශ්වනසේ කර 

ගැනීශ්මන්න අනතුරුව පියවර 200 

බැගින්න  බමින්න අංශ්ක 120ක් 

හැශ්රමින්න ත්රිශ්කෝණයක් ිර්මොණය 

වන ආකොරයට ක්රමශ්ේඛය සකසො 

ඇ .  

ත්රිශ්කෝණය ඇඳීශ්ේ පියවර පැහැදිලිව 

බලො ගැනීම සඳහො සෑම ශ්ර්ඛොවක් හො 

හැරීශ්ේ පියවරක් අ රම  ත්තපර 1 ක 

විශ්වකයක්ද  බො ඇ .  

ත්රිශ්කෝණය ඇඳීශ්මන්න අනතුරුව 

Sprite -50 , 0 ඛණ්ඩොංකය ශ්ව  
ශ්ගොසේ ිවැරදි දිශ්ොවට හැරීමටද 

විධොනයන්න ලබො දී ඇ .   
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7 ශ්රේණිය 
 

ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනය   ශ් ොරතුරු හො සන්නිශ්ේදන  ොක්ෂණය   

1.  උපශ්දසේ කොණ්ඩ වල අනුපිලිශ්වල ශ්වනසේ වීම. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ශ්මහිදී pen down විධොනය ලබො දී 

ඇත්තශ්ත්ත පළමු පියවර 200 ගමන්න 

කිරීශ්මන්න අනතුරුව බැවින්න 

ත්රිශ්කෝණශ්ේ පළමු පොදය ඇඳීම සිදු වී 

ශ්නොමැ .  

Pen down විධොනය පළමු පියවර 200 

ගමන්න කිරීමට ශ්පර ලබො දීම මගින්න 

ශ්මම ශ්දෝෂය ිරොකරණය කර ග  

හැකි බව ඔබට වැටශ්හනු ඇ . 

 

ිවැරදි ප්රතිදොනය 

වැරදි ප්රතිදොනය 
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7 ශ්රේණිය 
 

ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනය   ශ් ොරතුරු හො සන්නිශ්ේදන  ොක්ෂණය   

2. උපශ්දසේ කොණ්ඩ මගහැරී යොම  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ශ්මහිදී පළමු හැරීශ්මන්න අනතුරුව 

පියවර 200 ගමන්න කිරීශ්ේ විධොනය 

මගහැරී ඇති බව ඔබට පැහැදිලි ශ්ේ.  

ඒ අනුව පළමු හැරීශ්මන්න අනතුරුව 

පියවර 200ක් ගමන්න කරන ශ්ලස 

විධොනය ලබො දීම මගින්න ිවැරදි 

ප්රතිදොනය ලබො ග  හැකි බව ඔබට 

වැටශ්හනු ඇ .  

ිවැරදි ප්රතිදොනය 

වැරදි ප්රතිදොනය 
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7 ශ්රේණිය 
 

ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනය   ශ් ොරතුරු හො සන්නිශ්ේදන  ොක්ෂණය   

 

3. උපශ්දසේ කොණ්ඩ වල විචලයය හො අගයන්න ිවැරදිව දක්වො ශ්නොමැති වීම  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ශ්මහිදී විචලය අගයය ශ්ලස 200 ලබො 

දිය යුතු පියවරකදී අගය 100 ශ්ලස 

ලබො දීශ්මන්න ප්රතිදොනය ඉහ  පරිදි 

ශ්වනසේ වී ඇ . එනේ ශ්දවන ශ්ර්ඛොව 

ඇඳීශ්ේදී sprite පියවර 100 ක් 

පමණක් ගමන්න කර ඇති බව 

ප්රතිදොනය අනුව අපට දැකග  හැකිය. 

 ඒ අනුව ශ්මම ශ්දෝෂය ිරොකරණය 

කිරීමට සලකුණු කර ඇති සේථොනයට 

ිවැරදි විචලය අගයය වන 200 ලබො 

දිය යුතු බව පැහැදිලි ශ්ේ.  

 

වැරදි ප්රතිදොනය 

ිවැරදි ප්රතිදොනය 
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7 ශ්රේණිය 
 

ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනය   ශ් ොරතුරු හො සන්නිශ්ේදන  ොක්ෂණය   

සාරාංශය 

• සංකීර්ණ ගැටලු විශ්යෝජනය කිරීශ්මන්න ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනය පහසු කර ග  හැකි ය. 

• ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනය සඳහො ශ්යොදො ගන්නනො පොලන වුහ තුනකි.  

• ඒවො අනුක්රමය,ශ්ත්තරීම හො ුනර්කරණය ශ්ලස හඳුන්නවයි. 

• ඇේශ්ගෝරි මයක පියවරකට පසු පියවරක් ශ්ලස ක්රියොත්තමක වීම අනුක්රමය ශ්ලස 

• හැඳින්නවිය හැකි ය. 

• ඇේශ්ගොරි මයක ශ්දන ලද ශ්කොන්නශ්ේසියකට අනුව ක්රියොත්තමක කළ යුතු පියවර 

• කුමක් ද යන්නන තීරණය කිරීම ශ්ත්තරීම ශ්ලස හැඳින්නවිය හැකි ය. 

• ගැලීේ සටහනක ශ්කොන්නශ්ේසිය අනුව ගැලීේ දිශ්ොව තීරණය කළ යුතු ශ්ේ. 

• දෘශ්ය ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනය සඳහො scratch විවෘ  ප්රභව මෘදුකොංගය ශ්යොදො ග  

• හැකි ය. 

• scratch ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනශ්ේ දී උපශ්දසේ කොණ්ඩ ශ්යොදො ගැශ්න්න. 

• තීරණය දැක්වීම සඳහො පහ  scratch උපශ්දසේ කොණ්ඩ භොවි  කළ හැකි ය. 

o ශ්කොන්නශ්ේසිය ස ය වන විට පමණක් අදොළ පියවර ක්රියොත්තමක කිරීශ්ේ උපශ්දසේ 

කොණ්ඩය 

o ශ්කොන්නශ්ේසිය ස ය වන විට ශ්හෝ අස ය වන විට 

අදොළ පියවර ක්රියොත්තමක කිරීශ්ේ උපශ්දසේ කොණ්ඩය 

• ක්රමශ්ේඛ සංවර්ධනශ්ේ දී අගයන්න  ැන්නපත්ත කිරීමට විචලයය ශ්යොදො ගැශ්න්න. 

• ක්රමශ්ේඛයක පවතින ශ්දෝෂ Bug ශ්ලස හඳුන්නවයි. 

• ක්රමශ්ේඛයක පවතින ශ්දෝෂ ඉවත්ත කිරීම Debug ශ්ලස හඳුන්නවයි. 


