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Definition of Computer 

 कंपू्यटर एक आधुनिक इलेक्ट्र ॉनिक प्रणाली (Modern 

Electronic System) है, जो उच्च गनि (High Speed) और 

सटीकिा (Accuracy) के साथ निनिन्न प्रकार के कार्य करिे में 

सक्षम होिी है। 

 र्ह उपर्ोगकिाय (User) द्वारा निए गए डेटा (Data) को इिपुट 

(Input) के रूप में स्वीकार करिी है, उसे संसानधि (Process) 

करिी है, संग्रनहि (Store) करिी है िथा पररणाम (Output) 

प्रिाि करिी है। 

 “Computer” शब्द लैनटि िाषा के Computare से नलर्ा गर्ा 

है, नजसका अथय है “गणिा करिा” (To Calculate)। 

 प्रारंि में इसका उपर्ोग मुख्यिः  गणिाओ ं (Calculations) के 

नलए नकर्ा जािा था, लेनकि िियमाि समर् में र्ह नशक्षा 

(Education), व्यापार (Business), संचार (Communication) 

िथा िैज्ञानिक के्षत्ो ं (Scientific Fields) में व्यापक रूप से 

उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

कंपू्यटर की विशेषताएँ (Characteristics of Computer) 

 उच्च गवत (High Speed): कंपू्यटर बहुि िेज गनि से गणिा 

(Calculation) और डेटा प्रोसेनसंग (Data Processing) कर 

सकिा है। र्ह कुछ ही सेकंड में लाखो-ंकरोडो ं गणिाएँ कर 

सकिा है। 

 सटीकता (Accuracy): कंपू्यटर अतं्यि सटीक पररणाम 

(Accurate Result) िेिा है। र्नि निए गए नििेश (Instructions) 

सही हो,ं िो पररणाम में तु्नट (Error) िही ंहोिी। 

 संग्रहण क्षमता (Storage Capacity): कंपू्यटर में बडी मात्ा में 

डेटा (Data) और सूचिा (Information) को संग्रनहि (Store) 

करिे की क्षमिा होिी है। 

 स्वचालन (Automation): एक बार प्रोग्राम (Program) िेिे के 

बाि कंपू्यटर स्विः  (Automatically) कार्य करिा है और बार-

बार नििेश िेिे की आिश्यकिा िही ंहोिी। 

 बहुकार्य क्षमता (Multitasking): कंपू्यटर एक ही समर् में 

कई कार्य (Multiple Tasks) करिे में सक्षम होिा है। 

 विश्वसनीर्ता (Reliability): कंपू्यटर लंबे समर् िक लगािार 

(Continuous) कार्य कर सकिा है और थकिा िही ंहै। 

 बहुमुखी प्रवतभा (Versatility): कंपू्यटर का उपर्ोग नशक्षा 

(Education), बैंनकंग (Banking), व्यापार (Business), नचनकत्सा 

(Medical) आनि अिेक के्षत्ो ंमें नकर्ा जािा है। 

 भािनाओ ंका अभाि (No Intelligence / No Emotions): 

कंपू्यटर स्वरं् निणयर् िही ं ले सकिा। र्ह केिल निए गए नििेशो ं

(Commands) का पालि करिा है। 

 

कंपू्यटर कैसे कार्य करता है? (How Does a Computer 

Work?) 

कंपू्यटर मुख्यिः  चार चरणो ं (Four Basic Steps) में कार्य करिा है, 

नजसे IPO Cycle (Input – Process – Output Cycle) कहा जािा 

है। 

1. Input (इनपुट): उपर्ोगकिाय (User) द्वारा कीबोडय, माउस, 

सै्किर आनि इिपुट नडिाइस (Input Devices) के माध्यम से 

डेटा और नििेश निए जािे हैं। 

2. Process (प्रोसेस): CPU (Central Processing Unit) र्ा 

प्रोसेसर इि नििेशो ं को संसानधि (Process) करिा है और 

आिश्यक गणिाएँ करिा है। 

3. Output (आउटपुट): प्रोसेस के बाि प्राप्त पररणाम को 

मॉनिटर, नपं्रटर र्ा अन्य आउटपुट नडिाइस (Output Devices) 

के माध्यम से प्रिनशयि नकर्ा जािा है। 

4. Storage (स्टोरेज): प्राप्त पररणाम को हाडय नडस्क, SSD र्ा 

अन्य स्टोरेज नडिाइस में सुरनक्षि रखा जािा है। 

कंपू्यटर का इवतहास (History of Computer) 

प्राचीि समर् में गणिा (Calculation) करिा एक कनिि और समर् 

लेिे िाला कार्य था। बडी संख्याओ ंकी गणिा में अनधक समर् लगिा 

था िथा पररणाम की सटीकिा (Accuracy) िी निनिि िही ंहोिी थी। 

मािि िे इि समस्याओ ं को िूर करिे के नलए निनिन्न गणिा रं्त् 

(Calculating Devices) निकनसि नकए। समर् के साथ रे् उपकरण 

उन्नि होिे गए और आधुनिक कंपू्यटर (Modern Computer) का 

रूप ले नलर्ा। 
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1. अबेकस (Abacus) 

o अबेकस को निश्व का प्रथम गणिा रं्त् मािा जािा है। इसका 

निकास लगिग 2400 ईसा पूिय (B.C.) चीि में हुआ। 

o र्ह एक र्ांनत्क उपकरण (Mechanical Device) था नजसमें 

लकडी का फे्रम और धािु की छडें (Rods) होिी थी।ं इि 

छडो ं पर लगे मोनिर्ो ं (Beads) को सरकाकर गणिा की 

जािी थी। 

o र्ह जोड (Addition), घटाि (Subtraction), गुणा 

(Multiplication), िाग (Division), िगयमूल (Square Root) 

आनि कर सकिा था। 

उिाहरण: 45 + 32 जैसी गणिा मोनिर्ो ंको आगे-पीछे करके की 

जािी थी। 

2. नेवपर्सय बोन (Napier’s Bones) 

o 16िी ंशिाब्दी में जॉि िेनपर्र (John Napier) िे र्ह गणिा 

रं्त् बिार्ा। 

o र्ह लकडी, धािु र्ा हाथी िाँि से बिी छडो ं (Rods) का 

समूह था, नजसका उपर्ोग मुख्यिः  गुणा और िाग करिे में 

नकर्ा जािा था। 

o र्ह लघुगणक (Logarithm) की अिधारणा से संबंनधि था। 

उिाहरण: बडी संख्याओ ं की गुणा को सरल चरणो ंमें हल नकर्ा 

जािा था। 

3. पास्कलाइन (Pascaline) 

o 1642 में फ्रांसीसी गनणिज्ञ बे्लज़ पास्कल (Blaise Pascal) िे 

Pascaline िामक मशीि बिाई। 

o र्ह एक र्ांनत्क कैलकुलेटर (Mechanical Calculator) था 

जो जोड और घटाि कर सकिा था। 

उिाहरण: कर (Tax) की गणिा करिे में इसका उपर्ोग नकर्ा 

जािा था। 

4. से्टप्ड रेकनर (Stepped Reckoner) 

o 1672 में गॉटफ्रीड लाइबनिज़ (Gottfried Leibniz) िे 

Pascaline में सुधार कर Stepped Reckoner बिार्ा। 

o र्ह चारो ं मूल अंकगनणिीर् निर्ाएँ (Addition, 

Subtraction, Multiplication, Division) कर सकिा था। 

o र्ह नडनजटल मैकेनिकल कैलकुलेटर (Digital Mechanical 

Calculator) था। 

5. वडफरेंस इंजन (Difference Engine) 

o 1822 में चार्ल्य बैबेज (Charles Babbage) िे Difference 

Engine का निमायण नकर्ा। 

o र्ह एक िाप से चलिे िाली (Steam Driven) र्ांनत्क मशीि 

थी, नजसका उदे्दश्य गनणिीर् सारनणर्ाँ (Mathematical 

Tables) िैर्ार करिा था। 

o हालाँनक धि की कमी के कारण र्ह पूरी िरह िैर्ार िही ंहो 

सका। 

उिाहरण: खगोलीर् (Astronomical) िानलकाएँ िैर्ार करिे में 

इसका उपर्ोग नकर्ा जािा था। 

6. एनावलवटकल इंजन (Analytical Engine) 

o 1837 में चार्ल्य बैबेज िे Analytical Engine की संकल्पिा 

प्रसु्ति की। इसे आधुनिक कंपू्यटर का प्रारंनिक मॉडल 

(Prototype of Modern Computer) मािा जािा है। 

o र्ह पूणय रूप से प्रोग्राम र्ोग्य (Programmable) मशीि थी। 

इसमें आधुनिक कंपू्यटर के मुख्य िागो ंकी अिधारणा मौजूि 

थी: 

 Arithmetic Logic Unit (ALU) 

 Memory (Store) 

 Control Unit 

 Input/Output (Punch Cards) 

हालाँनक र्ह मशीि िी पूणय रूप से निनमयि िही ंहो सकी, लेनकि इसिे 

आधुनिक नडनजटल कंपू्यटर की िीिं रखी। 

उिाहरण: आज के CPU और Memory की मूल अिधारणा 

Analytical Engine से ही निकनसि हुई। 

कंपू्यटर के जनक (Father of Computer) 

चार्ल्य बैबेज को “कंपू्यटर का जिक” (Father of Computer) कहा 

जािा है क्ोनंक उन्ोिें पहली बार नडनजटल प्रोग्रामेबल मशीि की 

कल्पिा की। 

7. टैबुलेवटंग मशीन (Tabulating Machine) 

o 1890 में हरमि होलेररथ (Herman Hollerith) िे पंच काडय 

(Punch Card) आधाररि मशीि निकनसि की। 

o इसका उपर्ोग 1890 की अमेररकी जिगणिा (U.S. 

Census) में नकर्ा गर्ा। 

o बाि में उिकी कंपिी IBM (International Business 

Machines) बिी, जो आज निश्व की प्रमुख कंपू्यटर कंपनिर्ो ं

में से एक है। 

8. वडफरें वशर्ल एनालाइज़र (Differential Analyzer) 

o 1930 में MIT के इंजीनिर्र िैनििर बुश (Vannevar Bush) 

िे इसे निकनसि नकर्ा। 

o र्ह एक एिालॉग कंपू्यटर (Analog Computer) था, जो 

नििेिक समीकरणो ं (Differential Equations) को हल 

करिे में सक्षम था। 

9. माकय -I कंपू्यटर (Mark I Computer) 

o 1944 में Howard Aiken और IBM के सहर्ोग से Mark I 

बिार्ा गर्ा। 

o र्ह पहला पूणय रूप से कार्ायत्मक प्रोग्रामेबल नडनजटल 

कंपू्यटर (Programmable Digital Computer) मािा जािा 

है। 

इसमें पंच काडय और पेपर टेप के माध्यम से इिपुट-आउटपुट 

नकर्ा जािा था। 

GENERATION OF COMPUTER 

प्रथम पीढी के कंपू्यटर (First Generation Computers) 

(1940 – 1956  तकनीक) 

Vacuum Tubes 

●  इस पीढी के कंपू्यटरो ं में िैकू्म टू्यब (Vacuum Tubes) का 

उपर्ोग नकर्ा जािा था। 

●  िैकू्म टू्यब का आनिष्कार John Ambrose Fleming िे 1904 

में नकर्ा था। 

●  रे् आकार में बहुि बडे (Very Large in Size) होिे थे। 

●  नबजली की खपि (High Power Consumption) बहुि अनधक 

होिी थी। 

●  अत्यनधक गमी (Heat Generation) उत्पन्न करिे थे। 

●  प्रोग्रानमंग मशीि िाषा (Machine Language) में की जािी थी। 

●  गनि धीमी (Slow Speed) िथा निश्वसिीर्िा कम थी। 
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स्टोरेज (Storage) 

 डेटा एिं प्रोग्राम को संग्रनहि करिे के नलए मुख्यिः  पंच काडय 

(Punch Card), मैगे्नवटक डर म (Magnetic Drum) तथा 

मैगे्नवटक टेप (Magnetic Tape) का उपर्ोग नकर्ा जािा था। 

 पंच काडय इिपुट एिं स्टोरेज िोिो ंके रूप में कार्य करिा था। 

 मैगे्ननटक डर म प्राथनमक मेमोरी (Primary Memory) के रूप में 

उपर्ोग होिा था। 

 मैगे्ननटक टेप नद्विीर्क संग्रहण (Secondary Storage) के रूप 

में प्ररु्क्त होिा था। 

उदाहरण 

 ENIAC 

 EDVAC 

 EDSAC 

10. ENIAC (Electronic Numerical Integrator and  

Computer) 

o ENIAC निश्व का पहला पूणय रूप से इलेक्ट्र ॉनिक नडनजटल 

कंपू्यटर (Fully Electronic Digital Computer) मािा 

जािा है। 

o इसका निकास 1943–1946 के बीच अमेररका में जॉि 

मॉक्ली (John Mauchly) और जे. पे्रस्पर एकटय (J. Presper 

Eckert) द्वारा नकर्ा गर्ा। Full Form 

ENIAC – Electronic Numerical Integrator and 

Computer 

o र्ह िैकू्म टू्यब (Vacuum Tubes) पर आधाररि था और 

इसका उपर्ोग जनटल गणिाएँ (Complex Calculations) 

करिे में नकर्ा जािा था। 

o र्ह बहुि बडा था और लगिग एक कमरे नजििी जगह 

घेरिा था। 

उिाहरण: नद्विीर् निश्व रु्द्ध के िौराि िोपो ं की मारक िूरी 

(Artillery Firing Tables) की गणिा में इसका उपर्ोग नकर्ा 

गर्ा। 

11. EDVAC (Electronic Discrete Variable  

Automatic Computer) 

ENIAC के बाि EDVAC का निकास नकर्ा गर्ा। 

Full Form 

EDVAC – Electronic Discrete Variable Automatic 

Computer 

o र्ह पहला कंपू्यटर था नजसमें Stored Program Concept 

(संग्रहीि प्रोग्राम अिधारणा) का उपर्ोग नकर्ा गर्ा।  

o इसका अथय र्ह था नक प्रोग्राम और डेटा िोिो ं को मेमोरी 

(Memory) में संग्रहीि नकर्ा जा सकिा था।  

o र्ह ENIAC की िुलिा में अनधक उन्नि और व्यिस्थथि 

मशीि थी। 

उिाहरण: आज के सिी आधुनिक कंपू्यटर Stored Program 

Concept पर आधाररि हैं। 

12. EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic 

Calculator) 

EDSAC को 1949 में कैस्िज निश्वनिद्यालर् (Cambridge 

University) में मॉररस निल्क्स (Maurice Wilkes) द्वारा निकनसि 

नकर्ा गर्ा। 

Full Form 

EDSAC – Electronic Delay Storage Automatic Calculator 

र्ह पहला व्यािहाररक Stored Program Computer (Practical 

Stored Program Computer) मािा जािा है। 

इसमें मेमोरी के नलए मरकरी नडले लाइि (Mercury Delay Line 

Memory) का उपर्ोग नकर्ा गर्ा। 

उिाहरण: िैज्ञानिक अिुसंधाि (Scientific Research) और गनणिीर् 

समस्याओ ंको हल करिे में इसका उपर्ोग हुआ। 

ENIAC, EDVAC और EDSAC का महत्व 

 ENIAC िे इलेक्ट्र ॉनिक कंपू्यनटंग की शुरुआि की। 

 EDVAC िे Stored Program Concept निर्ा। 

 EDSAC िे इस अिधारणा को व्यािहाररक रूप में लागू नकर्ा। 

इि िीिो ंमशीिो ंिे नमलकर आधुनिक कंपू्यटर आनकय टेक्चर (Modern 

Computer Architecture) की िीिं रखी। 

वितीर् पीढी (Second Generation Computers) 

(1956 – 1963) 

तकनीक :Transistors 

 िैकू्म टू्यब की जगह टर ांनजस्टर (Transistors) का उपर्ोग 

नकर्ा गर्ा। 

 टर ांनजस्टर का आनिष्कार 1947 में John Bardeen, Walter 

Brattain िथा William Shockley िे नकर्ा था। 

 आकार छोटा और ऊजाय खपि कम हुई। 

 गनि (Speed) पहले से अनधक िेज हो गई। 

 निश्वसिीर्िा (Reliability) में सुधार हुआ। 

 Assembly Language िथा High-Level Languages जैसे 

FORTRAN और COBOL का उपर्ोग शुरू हुआ। 

 मैगे्ननटक कोर मेमोरी (Magnetic Core Memory) का प्रर्ोग 

नकर्ा गर्ा। 

स्टोरेज (Storage) 

 प्राथनमक मेमोरी के रूप में Magnetic Core Memory का 

उपर्ोग नकर्ा जािा था। 

 नद्विीर्क संग्रहण (Secondary Storage) के नलए Magnetic 

Tape और Magnetic Disk का प्रर्ोग नकर्ा जािा था। 

 पंच काडय (Punch Card) का उपर्ोग अिी िी इिपुट के नलए 

नकर्ा जािा था। 

उिाहरण 

IBM 1401 

तृतीर् पीढी (Third Generation Computers) (1964 – 

1971) 

तकनीक: इस पीढी में टर ांनजस्टर की जगह Integrated Circuits 

(ICs) का उपर्ोग नकर्ा गर्ा। 

 Integrated Circuit (IC) का आनिष्कार 1958–59 में Jack 

Kilby िथा Robert Noyce िे नकर्ा था। 

 आकार और िी छोटा हो गर्ा िथा ऊजाय खपि कम हुई। 

 गनि (Speed) में काफी िृस्द्ध हुई। 

 निश्वसिीर्िा (Reliability) और कार्यक्षमिा में सुधार हुआ। 

 ऑपरेनटंग नसस्टम (Operating System) का निकास हुआ। 

 मल्टीप्रोग्रानमंग (Multiprogramming) और टाइम-शेर्ररंग 

(Time Sharing) की सुनिधा शुरू हुई। 

 High-Level Languages का व्यापक उपर्ोग होिे लगा। 

स्टोरेज (Storage) 
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 प्राथनमक मेमोरी के रूप में Magnetic Core Memory का 

उपर्ोग नकर्ा जािा था। 

 नद्विीर्क संग्रहण (Secondary Storage) के नलए Magnetic 

Disk और Magnetic Tape का प्रर्ोग नकर्ा जािा था। 

 इिपुट/आउटपुट के नलए Keyboard और Monitor का उपर्ोग 

प्रारंि हुआ। उिाहरण 

IBM System/360 

PDP-8 

चतुथय पीढी (Fourth Generation Computers) 

(1971 – Present) 

तकनीक (Microprocessor (VLSI Technology) 

 इस पीढी में Microprocessor का उपर्ोग नकर्ा गर्ा। 

 माइिोप्रोसेसर का निकास 1971 में Intel द्वारा नकर्ा गर्ा, 

नजसका पहला माइिोप्रोसेसर Intel 4004 था। 

 VLSI (Very Large Scale Integration) िकिीक का उपर्ोग 

नकर्ा गर्ा। 

 कंपू्यटर का आकार बहुि छोटा (Micro/Personal Computer) 

हो गर्ा। 

 गनि (Speed) अत्यनधक िेज हो गई। 

 निश्वसिीर्िा (Reliability) और सटीकिा (Accuracy) में िृस्द्ध 

हुई। 

 GUI (Graphical User Interface) का निकास हुआ। 

 िेटिनकिं ग और इंटरिेट का निस्तार हुआ। 

 High-Level Languages और Database Management 

Systems का व्यापक उपर्ोग हुआ। 

 

स्टोरेज (Storage) 

 प्राथनमक मेमोरी के रूप में Semiconductor Memory (RAM, 

ROM) का उपर्ोग होिे लगा। 

 नद्विीर्क संग्रहण (Secondary Storage) के नलए Hard Disk, 

Floppy Disk, िथा बाि में CD/DVD का उपर्ोग नकर्ा गर्ा। 

 आधुनिक समर् में SSD (Solid State Drive) का िी प्रर्ोग 

नकर्ा जािा है। 

पंचम पीढी (Fifth Generation Computers) (Present 

& Future) 

तकनीक: Artificial Intelligence (AI) एिं ULSI Technology 

इस पीढी का मुख्य उदे्दश्य Artificial Intelligence (AI) आधाररि 

कंपू्यटर निकनसि करिा है। 

 ULSI (Ultra Large Scale Integration) िकिीक का उपर्ोग 

नकर्ा जा रहा है। 

 कंपू्यटर में निणयर् लेिे (Decision Making) और स्वरं् सीखिे 

(Machine Learning) की क्षमिा निकनसि की गई। 

 Natural Language Processing (NLP) का निकास हुआ। 

 Parallel Processing का उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

 सुपरफास्ट गनि और उच्च कार्यक्षमिा। 

 रोबोनटस (Robotics) और एसपटय नसस्टम (Expert System) 

का निकास हुआ। 

स्टोरेज (Storage) 

 प्राथनमक मेमोरी के रूप में उन्नि Semiconductor Memory 

(RAM, ROM, Cache) का उपर्ोग। 

 नद्विीर्क संग्रहण के नलए SSD (Solid State Drive) और 

क्लाउड स्टोरेज (Cloud Storage) का प्रर्ोग। 

 Big Data और Distributed Storage िकिीक का उपर्ोग। 

उिाहरण 

IBM Watson 

Cray-2 

Fugaku 

Next Generation of Computers (अगली पीढी के 

कंपू्यटर)  

1990 – ितयमान और भविष्य 

आधार: Artificial Intelligence, Quantum Computing, 

Nanotechnology, Multi-Core Processors 

1. बुद्धिमान कंपू्यटर (AI Based Systems) 

o र्ह पीढी Artificial Intelligence (कृनत्म बुस्द्धमत्ता (और 

Artificial Neural Network पर आधाररि है। 

o कंपू्यटर स्वरं् सीखिे (Machine Learning) और निणयर् 

लेिे की क्षमिा रखिे हैं। 

o Voice Recognition और Natural Language 

Processing (NLP) का उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

o Advanced Algorithms के माध्यम से कंपू्यटर इिपुट 

समझिे और शब्दो ंको पहचाििे में सक्षम हैं। 

उिाहरण: 

IBM Watson 

2. सुपरकंडक्टर एिं क्ांटम तकनीक 

o Processor में Superconductor िकिीक का उपर्ोग, 

नजससे ऊजाय की बचि होिी है। 

o Quantum Computing में Qubit (Quantum Bit) का 

उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

o क्ांटम कंपू्यटर पारंपररक कंपू्यटर की िुलिा में अनधक िेज 

और निश्वसिीर् होिे हैं। 

उिाहरण: 

IBM Quantum 

3.  मल्टी-कोर एिं उन्नत प्रोसेसर 

इस पीढी में Multi-Core Processors (Dual Core, Triple 

Core, Quad Core) का उपर्ोग। 

o Parallel Processing और Parallel Vector Technology 

का प्रर्ोग। 

o उिाहरण के रूप में Intel Pentium, Intel Celeron, िथा 

Intel Core। 

o Hyper-Threading Technology से बेहिर 

Multitasking। 

o Quick Sync Video Technology से िेज िीनडर्ो 

प्रोसेनसंग। 

4.  अन्य प्रमुख विशेषताएँ 

o Nanotechnology का उपर्ोग। 

o ULSI िकिीक से एक नचप में लाखो ंComponents। 

o आकार में छोटे, हले्क और अत्यनधक िेज। 

o 4K Video, 360° Viewing और Ultra HD Support। 

o AES (Advanced Encryption Standard) द्वारा मजबूि 

सुरक्षा। 

o आधुनिक Games और High Graphics Applications 

को Smoothly चलािे की क्षमिा। 
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संभावित प्रकार (Future Concepts) 

o Optical Computers 

o Hologram Computers 

o Parallel Vector Computers 

1. Based on Mechanism (कार्य प्रणाली के आधार पर) 

Analog Computer (एनालॉग कंपू्यटर) 

Theory (वसिांत) 

Analog computers process continuous data. They work on 

physical quantities such as temperature, pressure, speed, 

and height. 

एिालॉग कंपू्यटर निरंिर (Continuous) डेटा पर कार्य करिे हैं। रे् 

िापमाि, िबाि, लंबाई, ऊंचाई आनि जैसी िौनिक मात्ाओ ंको मापिे 

हैं। 

Features (विशेषताएँ) 

 Input और Output िोिो ंAnalog रूप में 

 ग्राफ के रूप में पररणाम 

 कम मेमोरी और कम गनि 

 Alpha-numeric डेटा को प्रोसेस िही ंकर सकिे 

Uses (उपर्ोग) 

 Scientific research 

 Engineering measurements 

 Weather monitoring 

Examples: उिाहरण 

E6B Flight Computer, Mechanical Computer, Water 

Integrator 

Digital Computer (वडवजटल कंपू्यटर) 

Theory (वसिांत) 

Digital computers process discrete data using binary digits 

(0 and 1). 

नडनजटल कंपू्यटर 0 और 1 (Binary System) के आधार पर कार्य 

करिे हैं। 

Features विशेषताएँ 

 Letters, numbers और symbols को process कर सकिे हैं 

 Arithmetic operations करिे हैं 

 अनधक सटीक और िेज 

 Text, graphics और images का output 

Uses (उपर्ोग) 

 Education 

 Banking 

 Office work 

 Programming 

Examples: उिाहरण 

IBM PC 

Apple Macintosh 

Laptop, Calculator 

Hybrid Computer (हाइविड कंपू्यटर) 

Theory (वसिांत) 

Hybrid computers combine the features of Analog and 

Digital computers. 

हाइनिड कंपू्यटर Analog की speed और Digital की accuracy को 

नमलाकर बिाए जािे हैं। 

Features: विशेषताएँ 

 Analog + Digital processing 

 High speed + High accuracy 

 Medical और industrial के्षत्ो ंमें उपर्ोग 

Uses: उपर्ोग 

 Petrol Pump systems 

 Hospitals (ECG, CT Scan) 

 Scientific research 

2. Based on Purpose (उदे्दश्य के आधार पर) 

General Purpose Computer 

Theory: 

These computers are designed to perform general tasks. 

रे् कंपू्यटर सामान्य कार्ों के नलए बिाए जािे हैं। 

Uses: 

 Letter writing 

 Database management 

 School, office, shops 

 Personal use 

Special Purpose Computer 

Theory: 

These computers are designed for specific tasks only. 

रे् कंपू्यटर नकसी निशेष कार्य के नलए बिाए जािे हैं। 

Uses: 

 Weather forecasting 

 Space research 

 Military systems 

 Agriculture research 

3.  Based on Size and Work (आकार एिं कार्य के 

आधार पर) 

Micro Computer 

Theory 

Microcomputers are small, single-user systems that use a 

microprocessor as CPU. 

माइिो कंपू्यटर छोटे, नसंगल रू्जर कंपू्यटर होिे हैं नजिमें 

माइिोप्रोसेसर का उपर्ोग होिा है। 

Examples: 

Desktop, Laptop, Tablet 

Workstation Computer 

Theory: 

A workstation is a high-performance computer designed 

for technical or scientific applications. 

िकय से्टशि उच्च प्रिशयि िाला कंपू्यटर है जो इंजीनिर्ररंग और 

सॉफ्टिेर्र निकास के नलए उपर्ोग होिा है। 

Uses: 

CAD, CAM, Software Development 

Mini Computer 

Theory: 

Minicomputers are mid-range computers used in 

organizations and act as servers. 
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नमिी कंपू्यटर मध्यम शे्रणी के कंपू्यटर हैं जो संगििो ंमें उपर्ोग होिे 

हैं। 

First Mini Computer: 

PDP-8 

(Developed by Digital Equipment Corporation) 

Mainframe Computer 

Theory: 

Mainframe computers are large computers used by big 

organizations for bulk data processing. 

मेिफे्रम कंपू्यटर बडे संगििो ं में िारी मात्ा में डेटा प्रोसेस करिे के 

नलए उपर्ोग नकए जािे हैं। 

Features: 

 Thousands of users 

 24×7 operation 

 Large storage 

Super Computer 

Theory: 

A supercomputer is the fastest and most powerful type of 

computer used for complex scientific calculations. 

सुपर कंपू्यटर सबसे िेज और शस्क्तशाली कंपू्यटर है जो जनटल 

िैज्ञानिक गणिाओ ंके नलए उपर्ोग होिा है। 

Examples: 

Fugaku 

PARAM 8000 

Important Supercomputers of the World (विश्व के 

महत्वपूणय सुपर कंपू्यटर) 

1. Fugaku (Japan) 

Developed by: RIKEN & Fujitsu 

Year: 2020 

Special Point: 

 World's fastest supercomputer (TOP500 list में Rank 1 

रह चुका) 

 ARM-based processor architecture 

 Used for AI, climate research, COVID-19 simulation 

Exam Tip: 

Fugaku जापाि का सुपर कंपू्यटर है और 2020 में निश्व का सबसे िेज 

था। 

2.  Summit (USA) 

Developed by: IBM 

Location: Oak Ridge National Laboratory 

Year: 2018 

 Used for scientific research 

 Nuclear and climate simulations 

Exam Tip: 

Summit अमेररका का प्रनसद्ध सुपर कंपू्यटर है। 

3.  Frontier (USA) 

Year: 2022 

Special Feature: 

 First Exascale Supercomputer 

 1 ExaFLOPS से अनधक क्षमिा 

Exascale मिलब 10^18 calculations per second. 

Exam Point: 

Frontier िुनिर्ा का पहला Exascale सुपर कंपू्यटर है। 

Important Supercomputers of India (भारत के 

महत्वपूणय सुपर कंपू्यटर) 

1.  PARAM 8000 

Developed by: C-DAC 

Year: 1991 

Developer: Dr. Vijay Bhatkar 

 India का पहला सुपर कंपू्यटर 

 Developed after US denied Cray Supercomputer 

Exam Tip: 

PARAM 8000 िारि का पहला सुपर कंपू्यटर है। 

2.  Pratyush 

Location: IITM Pune 

Use: Weather Forecasting 

 मौसम पूिायिुमाि के नलए उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

3. Mihir 

Location: NCMRWF, Noida 

Use: Climate modeling 

4. PARAM Siddhi-AI 

Year: 2020 

Special Feature: 

 India’s fastest AI supercomputer 

 TOP500 list में शानमल 

INPUT/OUTPUT DEVICES/इनपुट तथा आउटपुट 

उपकरण 

1. पररचर् 

कंपू्यटर िब िक उपर्ोगी िही ं मािा जा सकिा जब िक िह बाहरी 

िुनिर्ा से जािकारी प्राप्त कर सके और पररणाम िापस ि िे सके। 

उपर्ोगकिाय और कंपू्यटर के बीच संपकय  थथानपि करिे के नलए नजि 

साधिो ंका प्रर्ोग नकर्ा जािा है, उन्ें इिपुट िथा आउटपुट उपकरण 

कहा जािा है। 

 इनपुट उपकरण (INPUT DEVICES) िे साधन हैं वजनसे 

कंपू्यटर को डाटा और वनदेश वदए जाते हैं। 

 आउटपुट उपकरण (OUTPUT DEVICES) िे साधि हैं नजिसे 

कंपू्यटर द्वारा संसानधि (PROCESSED) पररणाम प्राप्त होिे हैं। 

इि उपकरणो ं को सामूनहक रूप से पररधीर् उपकरण 

(PERIPHERALS) िी कहा जािा है क्ोनंक रे् मुख्य प्रोसेसर (CPU) और 

सृ्मनि (MEMORY) के बाहर जुडे होिे हैं। 

इनपुट उपकरण (INPUT DEVICES) 

(क) कीबोडय  (KEYBOARD) 

कीबोडय  एक प्रमुख पाि-आधाररि (TEXT-BASED) इिपुट उपकरण है, 

नजसके माध्यम से अक्षर, अंक िथा निशेष नचन् टाइप नकए जािे हैं। 

1.  अल्फानू्यमेररक कंुनजर्ाँ (ALPHANUMERIC KEYS) 

इिमें A से Z िक के अक्षर, 0 से 9 िक की संख्याएँ िथा निशेष नचन् 

(+, −, *, / आनि) शानमल होिे हैं। 

2. फंक्शि कंुनजर्ाँ (FUNCTION KEYS) 

F1 से F12 िक कुल 12 कंुनजर्ाँ होिी हैं। निनिन्न सॉफ़्टिेर्र 

(SOFTWARE) में इिका कार्य अलग-अलग हो सकिा है। 
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3.  विशेष कंुवजर्ाँ (SPECIAL KEYS) 

o एंटर (ENTER) – आिेश निष्पानिि (EXECUTE) करिे के नलए 

o से्पसबार (SPACEBAR) – खाली थथाि िेिे के नलए 

o बैकसे्पस (BACKSPACE) – बाईं ओर का अक्षर हटािे के नलए 

o नडलीट (DELETE) – कसयर की स्थथनि िाला अक्षर हटािे के 

नलए 

o इन्सटय (INSERT) – इन्सटय और ओिरराइट मोड 

(OVERWRITE MODE) बिलिे के नलए 

o नशफ्ट (SHIFT) – बडे अक्षर िथा ऊपर िाले नचन् नलखिे के 

नलए 

o कैप्स लॉक (CAPS LOCK) – बडे अक्षरो ं को थथार्ी रूप से 

सनिर् करिे के नलए 

o टैब (TAB) – कसयर को अगली निधायररि स्थथनि पर ले जािे के 

नलए 

o कंटर ोल (CTRL) और ऑल्ट (ALT) – अन्य कंुनजर्ो ं के साथ 

नमलकर निशेष कार्य करिे हैं 

o एसे्कप (ESC) – आिेश रद्द (CANCEL) करिे के नलए 

4.   संख्यात्मक कंुजीपटल (NUMERIC KEYPAD) 

र्ह कीबोडय  के िाईं ओर स्थथि होिा है और िेज़ी से संख्याएँ िजय 

करिे में सहार्क होिा है। 

5.  तीर कंुवजर्ाँ (ARROW KEYS) 

कसयर को ऊपर, िीचे, िाएँ र्ा बाएँ ले जािे के नलए उपर्ोग की जािी 

हैं। 

कीबोडय  के प्रकार (TYPES OF KEYBOARD) 

कीबोडय  (KEYBOARD) एक मुख्य इिपुट उपकरण (INPUT DEVICE) 

है, नजसके माध्यम से हम कंपू्यटर में अक्षर, संख्या और आिेश िजय करिे 

हैं। िकिीक और उपर्ोग के आधार पर कीबोडय  कई प्रकार के होिे हैं। 

1. QWERTY कीबोडय  (QWERTY KEYBOARD) 

र्ह सबसे सामान्य और अनधक उपर्ोग नकर्ा जािे िाला कीबोडय  है। 

इसका िाम कीबोडय  की पहली पंस्क्त के पहले छह अक्षरो ं(Q, W, E, 

R, T, Y) पर आधाररि है। 

अनधकांश कंपू्यटर, लैपटॉप (LAPTOP) और टाइनपंग उपकरणो ं में 

र्ही लेआउट (LAYOUT) उपर्ोग होिा है। 

र्ह उपर्ोग में आसाि है और सामान्य कार्ों के नलए उपरु्क्त मािा 

जािा है। 

2. AZERTY कीबोडय  (AZERTY KEYBOARD) 

र्ह कीबोडय  मुख्य रूप से फ्रांस (FRANCE) और कुछ रू्रोपीर् िेशो ंमें 

उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

इसमें QWERTY की िुलिा में कुछ अक्षरो ंकी स्थथनि बिली होिी है, 

जैसे Q और A की जगह बिल जािी है। 

र्ह निशेष रूप से फ्रें च िाषा (FRENCH LANGUAGE) टाइप करिे 

के नलए बिार्ा गर्ा है। 

3. DVORAK कीबोडय  (DVORAK KEYBOARD) 

र्ह कीबोडय  टाइनपंग की गनि (TYPING SPEED) बढािे और उंगनलर्ो ं

की थकाि कम करिे के नलए नडजाइि नकर्ा गर्ा है। 

इसमें अक्षरो ं को इस प्रकार व्यिस्थथि नकर्ा गर्ा है नक अनधक 

उपर्ोग होिे िाले अक्षर मध्य पंस्क्त (HOME ROW) में हो।ं 

र्ह QWERTY से अलग लेआउट रखिा है और पेशेिर टाइनपस्ट 

(PROFESSIONAL TYPIST) इसे पसंि करिे हैं। 

4. मैकेवनकल कीबोडय  (MECHANICAL KEYBOARD) 

इस प्रकार के कीबोडय  में प्रते्यक कंुजी (KEY) के िीचे अलग 

मैकेनिकल स्स्वच (MECHANICAL SWITCH) लगा होिा है। 

रे् नटकाऊ (DURABLE) होिे हैं और टाइनपंग के समर् स्पष्ट ध्वनि 

(CLICK SOUND) उत्पन्न करिे हैं। 

गेनमंग (GAMING) और िेज टाइनपंग के नलए रे् अनधक लोकनप्रर् हैं। 

5. मेमे्ब्रन कीबोडय  (MEMBRANE KEYBOARD) 

इस कीबोडय  में कंुनजर्ो ंके िीचे रबर र्ा पिली परि (MEMBRANE 

LAYER) होिी है। 

र्ह हले्क, कम कीमि िाले और कम शोर करिे िाले होिे हैं। 

सामान्य कार्ायलर् (OFFICE) और घरेलू उपर्ोग में अनधक पाए जािे 

हैं। 

6. िार्रलेस कीबोडय  (WIRELESS KEYBOARD) 

र्ह कीबोडय  िार (WIRE) के नबिा कार्य करिा है। 

र्ह बू्लटूथ (BLUETOOTH) र्ा रेनडर्ो फ्रीक्ें सी (RADIO 

FREQUENCY) के माध्यम से कंपू्यटर से जुडिा है। 

र्ह उपर्ोग में सुनिधाजिक और पोटेबल (PORTABLE) होिा है। 

7. एगोनॉवमक कीबोडय  (ERGONOMIC KEYBOARD) 

र्ह कीबोडय  निशेष रूप से हाथ और कलाई (WRIST) पर कम िबाि 

डालिे के नलए नडजाइि नकर्ा गर्ा है। 

इसका आकार सामान्य कीबोडय  से अलग और थोडा मुडा हुआ 

(CURVED) होिा है। 

लंबे समर् िक टाइनपंग करिे िालो ंके नलए उपर्ोगी है। 

8. िचुयअल कीबोडय  (VIRTUAL KEYBOARD) 

र्ह एक सॉफ्टिेर्र आधाररि (SOFTWARE BASED) कीबोडय  है, जो 

स्क्रीि पर निखाई िेिा है। 

इसे टच स्क्रीि (TOUCH SCREEN) र्ा माउस से उपर्ोग नकर्ा जािा 

है। 

मोबाइल फोि (MOBILE PHONE) और टैबलेट (TABLET) में र्ह 

सामान्य रूप से प्रर्ोग होिा है। 

 (ख) माउस (MOUSE) 

माउस एक संकेिक उपकरण (POINTING DEVICE) है, नजसके 

माध्यम से स्क्रीि पर िसु्तओ ंका चर्ि नकर्ा जािा है। 

माउस की विर्ाएँ: 

 नसंगल स्क्लक (SINGLE CLICK) – नकसी िसु्त का चर्ि 

 डबल स्क्लक (DOUBLE CLICK) – फाइल र्ा प्रोग्राम खोलिा 

 राइट स्क्लक (RIGHT CLICK) – निकल्प सूची प्रिनशयि करिा 

 डर ैग एंड डर ॉप (DRAG AND DROP) – िसु्त को एक थथाि से 

िूसरे थथाि पर ले जािा 

माउस के प्रकार (TYPES OF MOUSE) 

माउस (MOUSE) एक महत्वपूणय संकेिक उपकरण (POINTING 

DEVICE) है, नजसका उपर्ोग कंपू्यटर स्क्रीि पर कसयर (CURSOR) को 

निरं्नत्ि करिे िथा निनिन्न कार्ों का चर्ि करिे के नलए नकर्ा जािा है। 

िकिीक और संरचिा के आधार पर माउस कई प्रकार के होिे हैं। 
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1.  मैकेवनकल माउस (MECHANICAL MOUSE) 

o र्ह माउस का पुरािा प्रकार है। इसके िीचे एक रबर बॉल 

(RUBBER BALL) लगी होिी थी। 

o जब माउस को सिह पर घुमार्ा जािा था, िो बॉल घूमिी थी 

और अंिर लगे सेंसर (SENSOR) उस गनि को पहचािकर 

कसयर को स्क्रीि पर चलािे थे। 

o इसमें धूल जमिे की समस्या अनधक होिी थी, इसनलए समर्-

समर् पर सफाई की आिश्यकिा पडिी थी। 

2.  ऑविकल माउस (OPTICAL MOUSE) 

o र्ह आधुनिक और अनधक प्रचनलि माउस है। इसमें रबर बॉल 

की जगह प्रकाश नकरण (LIGHT BEAM) और सेंसर का 

उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

o जब माउस को नहलार्ा जािा है, िो िीचे लगा एलईडी (LED) 

सिह पर प्रकाश डालिा है और सेंसर उसकी गनि को 

पहचाििा है। 

o र्ह अनधक सटीक (ACCURATE) और कम रखरखाि िाला 

होिा है। 

3.  लेज़र माउस (LASER MOUSE) 

o र्ह ऑनिकल माउस का उन्नि रूप है। इसमें साधारण 

एलईडी की जगह लेज़र (LASER) का उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

o लेज़र िकिीक अनधक संिेििशील (SENSITIVE) होिी है, 

नजससे र्ह निनिन्न सिहो ंपर िी आसािी से कार्य कर सकिा 

है। 

o गेनमंग (GAMING) और पेशेिर कार्ों में इसका उपर्ोग 

अनधक नकर्ा जािा है। 

4.  िार्रलेस माउस (WIRELESS MOUSE) 

o र्ह माउस िार (WIRE) के नबिा कार्य करिा है। 

o र्ह बू्लटूथ (BLUETOOTH) र्ा रेनडर्ो फ्रीक्ें सी (RADIO 

FREQUENCY) के माध्यम से कंपू्यटर से जुडिा है। 

o र्ह उपर्ोग में सुनिधाजिक और पोटेबल (PORTABLE) होिा 

है, लेनकि इसमें बैटरी (BATTERY) की आिश्यकिा होिी है। 

5. टर ैकबॉल माउस (TRACKBALL MOUSE) 

o इस माउस में ऊपर की ओर एक गेंि (BALL) लगी होिी है, 

नजसे उंगली से घुमार्ा जािा है। 

o माउस को नहलािे की आिश्यकिा िही ंहोिी, केिल गेंि को 

घुमाकर कसयर निरं्नत्ि नकर्ा जािा है। 

o कम थथाि (LIMITED SPACE) िाले थथािो ं पर र्ह उपर्ोगी 

होिा है। 

6.  एगोनॉवमक माउस (ERGONOMIC MOUSE) 

o र्ह माउस हाथ की प्राकृनिक स्थथनि (NATURAL 

POSITION) को ध्याि में रखकर नडजाइि नकर्ा गर्ा है। 

o लंबे समर् िक कंपू्यटर पर कार्य करिे िालो ं के नलए र्ह 

आरामिार्क होिा है और कलाई पर कम िबाि डालिा है। 

7.  गेवमंग माउस (GAMING MOUSE) 

o र्ह निशेष रूप से गेम खेलिे के नलए बिार्ा गर्ा माउस है। 

o इसमें अनिररक्त बटि (EXTRA BUTTONS), उच्च डीपीआई 

(DPI – DOTS PER INCH) और िेज प्रनिनिर्ा (FAST 

RESPONSE) की सुनिधा होिी है। 

o र्ह अनधक सटीक और िेज गनि से कार्य करिा है। 

 (ग) जॉर्द्धस्टक (JOYSTICK) 

जॉर्स्स्टक एक छडी के आकार का उपकरण है, नजसका उपर्ोग 

मुख्यिः  खेलो ं(GAMES), प्रनशक्षण रं्त्ो ं(SIMULATORS) िथा रोबोट 

निरं्त्ण में नकर्ा जािा है। इसे नजस निशा में घुमार्ा जािा है, कसयर 

उसी निशा में चलिा है। 

 (घ) सै्कनर (SCANNER) 

सै्किर एक ऐसा उपकरण है जो मुनिि िस्तािेज़ र्ा नचत् को नडनजटल 

रूप (DIGITAL FORM) में पररिनियि करिा है। इससे डाटा प्रनिनष्ट 

(DATA ENTRY) में होिे िाली तु्नटर्ाँ कम हो जािी हैं। 

 (ङ) बार कोड रीडर (BAR CODE READER) 

बार कोड निनिन्न मोटाई की रेखाओ ं का समूह होिा है, जो नकसी 

संख्या का प्रनिनिनधत्व करिा है। 

बार कोड रीडर प्रकाश नकरण (LIGHT BEAM) के माध्यम से इि 

रेखाओ ंको पढिा है और जािकारी कंपू्यटर में िेजिा है। 

 (च) लाइट पेन (LIGHT PEN) 

र्ह पेि के आकार का उपकरण है, नजससे स्क्रीि पर सीधे चर्ि र्ा 

नचत् बिार्ा जा सकिा है। 

इसे कंपू्यटर सहार्क नडजाइि (CAD – COMPUTER AIDED 

DESIGN) में अनधक उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

 

 (छ) टच स्क्रीन (TOUCH SCREEN) 

इस उपकरण में उपर्ोगकिाय सीधे स्क्रीि को स्पशय करके निकल्प चुि 

सकिा है। 

र्ह एटीएम (ATM) िथा सूचिा कें िो ं(INFORMATION KIOSK) में 

उपर्ोग होिा है। 

 (ज) वडवजटल कैमरा (DIGITAL CAMERA) 

नडनजटल कैमरा नचत्ो ंको इलेक्ट्र ॉनिक रूप में संग्रनहि करिा है। 

इन्ें कंपू्यटर में थथािांिररि (TRANSFER) नकर्ा जा सकिा है। 

र्ह प्रकाश को नडनजटल छनि (DIGITAL IMAGE) में बिल िेिा है। 

 (झ) िाक् इनपुट उपकरण (SPEECH INPUT DEVICE) 

माइिोफोि (MICROPHONE) के माध्यम से उपर्ोगकिाय बोलकर 

कंपू्यटर को नििेश िे सकिा है। 

ध्वनि काडय  (SOUND CARD) ध्वनि को नडनजटल संकेिो ं(0 और 1) 

में बिलिा है। 

स्पीच ररकनग्नशि प्रोग्राम (SPEECH RECOGNITION PROGRAM) 

आिाज़ को आिेश में पररिनियि करिा है। 

3. आउटपुट उपकरण (OUTPUT DEVICES) 

(क) मॉवनटर (MONITOR) 

मॉनिटर एक प्रिशयि उपकरण (DISPLAY DEVICE) है, जो संसानधि 

जािकारी स्क्रीि पर निखािा है। 

र्ह निनिन्न आकारो ंमें उपलब्ध होिा है। 

मॉनिटर के प्रकार (TYPES OF MONITOR) 

 LCD मॉनिटर (LIQUID CRYSTAL DISPLAY) 

 LED मॉनिटर (LIGHT EMITTING DIODE) 

 CRT मॉनिटर (CATHODE RAY TUBE) 

 प्लाज़्मा मॉनिटर (PLASMA MONITOR) 

LCD MONITOR  

 LCD (LIQUID CRYSTAL DISPLAY) आज के समर् में सबसे 

अनधक उपर्ोग होिे िाली नडथपे्ल िकिीक है। अनधकांश पसयिल 

कंपू्यटर (PC) और लैपटॉप में इसी प्रकार के मॉनिटर लगाए जािे 

हैं। 

 इस िकिीक में इमेज निखािे के नलए िि निस्टल (LIQUID 

CRYSTAL) और नपसेल (PIXELS) की परि का उपर्ोग नकर्ा 

जािा है। स्क्रीि पर लाखो ंसूक्ष्म नपसेल नमलकर नचत् िैर्ार करिे 

हैं। 
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 रे् मॉनिटर आकार में पिले (THIN) और िजि में हले्क होिे हैं। 

CRT की िुलिा में इिकी नबजली की खपि कम होिी है, इसनलए रे् 

ऊजाय की बचि करिे हैं। 

 हालांनक इिकी कीमि सामान्य मॉनिटर से अनधक हो सकिी है। 

एक कमी र्ह िी है नक र्नि LCD मॉनिटर को अलग कोण 

(VIEWING ANGLE) से िेखा जाए िो नचत् की गुणित्ता थोडी 

प्रिानिि हो सकिी है। 

LED MONITOR  

 LED (LIGHT EMITTING DIODE) मॉनिटर आधुनिक िकिीक 

पर आधाररि नडथपे्ल उपकरण हैं। रे् फै्लट पैिल िथा कर्वडय  

(CURVED) िोिो ंप्रकार के नडजाइि में उपलब्ध होिे हैं। 

 इिमें पारंपररक बैकलाइट (BACKLIGHT) की जगह एलईडी 

लाइट्स का उपर्ोग नकर्ा जािा है, नजससे स्क्रीि की चमक 

(BRIGHTNESS) और नपक्चर क्ानलटी बेहिर होिी है। 

 LED मॉनिटर उच्च कॉन्ट्र ास्ट (HIGH CONTRAST) और अनधक 

स्पष्ट इमेज प्रिनशयि करिे में सक्षम होिे हैं। रे् LCD की िुलिा में 

कम नबजली की खपि करिे हैं और पर्ायिरण के अिुकूल (ECO-

FRIENDLY) मािे जािे हैं। 

 इिकी मुख्य कमी र्ह है नक रे् अन्य मॉनिटरो ं की अपेक्षा थोडे 

महंगे होिे हैं। 

CRT MONITOR  

 CRT (CATHODE RAY TUBE) मॉनिटर पहले के समर् में सबसे 

अनधक प्रर्ोग नकए जािे िाले आउटपुट उपकरण थे। इन्ें VDU 

(VISUAL DISPLAY UNIT) िी कहा जािा है। इिकी संरचिा 

पुरािे टेलीनिजि सेट जैसी होिी थी। 

 इसमें एक कैथोड रे टू्यब (CATHODE RAY TUBE) लगी होिी है, 

नजसे सामान्य रूप से नपक्चर टू्यब कहा जािा है। CRT िकिीक 

कम लागि में अचे्छ रंग प्रिाि करिे के नलए जािी जािी थी। 

 इसके अंिर एक इलेक्ट्र ॉि गि (ELECTRON GUN) होिी है, जो 

इलेक्ट्र ॉि बीम (ELECTRON BEAM) उत्पन्न करिी है। र्ह बीम 

स्क्रीि पर लगी फॉस्फोरस (PHOSPHORUS) परि से टकरािी है। 

टकरािे पर नपसेल (PIXEL) चमकिे लगिे हैं और स्क्रीि पर नचत् 

र्ा टेक्स्ट निखाई िेिा है। 

 हालांनक रे् मॉनिटर िारी, बडे आकार के और अनधक नबजली खचय 

करिे िाले होिे थे, इसनलए आजकल इिका उपर्ोग बहुि कम हो 

गर्ा है। 

PLASMA MONITOR  

 PLASMA मॉनिटर एक उन्नि नडथपे्ल िकिीक पर आधाररि होिा 

है, नजसका उपर्ोग बडे आकार की स्क्रीि में अनधक नकर्ा जािा 

है। इस िकिीक में िो कांच की पे्लटो ं(GLASS PANELS) के बीच 

गैस िरी होिी है। 

 जब इि गैसो ं में निि्रु्ि धारा (ELECTRIC CURRENT) प्रिानहि 

की जािी है, िो िे प्रकाश उत्पन्न करिी हैं। र्ह प्रकाश फॉस्फोरस 

(PHOSPHOR) परि को सनिर् करिा है, नजससे नपसेल 

(PIXELS) चमकिे हैं और स्क्रीि पर नचत् निखाई िेिा है। 

 PLASMA मॉनिटर बेहिर रंग गुणित्ता (COLOR QUALITY) और 

गहरा कॉन्ट्र ास्ट (DEEP CONTRAST) प्रिाि करिे हैं। बडे आकार 

की स्क्रीि पर िी स्पष्ट और चमकीली इमेज निखाई िेिी है। 

 हालांनक, रे् मॉनिटर अनधक नबजली की खपि करिे हैं और LCD 

िथा LED की िुलिा में िारी होिे हैं। साथ ही इिकी कीमि िी 

अपेक्षाकृि अनधक होिी है। 

 

 (ग) वपं्रटर (PRINTER) 

नपं्रटर कागज़ पर पररणाम निकालिे के नलए प्रर्ोग नकर्ा जािा है, 

नजसे हाडय  कॉपी (HARD COPY) कहिे हैं। 

वपं्रटर के प्रकार: 

नपं्रटर के प्रकार (TYPES OF PRINTER) 

नपं्रटर (PRINTER) एक आउटपुट उपकरण (OUTPUT DEVICE) है, 

नजसका उपर्ोग कंपू्यटर में िैर्ार की गई जािकारी को कागज़ पर 

छापिे के नलए नकर्ा जािा है। कागज़ पर प्राप्त आउटपुट को हाडय  

कॉपी (HARD COPY) कहा जािा है। 

नपं्रटर मुख्य रूप से िो प्रकार के होिे हैं: 

o प्रिाि नपं्रटर (IMPACT PRINTER) 

o अप्रिाि नपं्रटर (NON-IMPACT PRINTER) 

1. प्रभाि वपं्रटर (IMPACT PRINTER) 

IMPACT PRINTER िे नपं्रटर होिे हैं, जो छपाई के समर् कागज़ पर 

िौनिक प्रहार (PHYSICAL IMPACT) करिे हैं। इिकी कार्यप्रणाली 

टाइपराइटर (TYPEWRITER) जैसी होिी है। 

इिमें एक ररबि (RIBBON) लगा होिा है, नजस पर स्याही (INK) लगी 

रहिी है। जब नपं्रटर का हैमर (HAMMER) र्ा नपि (PIN) ररबि पर 

प्रहार करिा है, िो अक्षर कागज़ पर छप जािे हैं। 

रे् नपं्रटर मजबूि और नटकाऊ होिे हैं िथा एक साथ कई प्रनिर्ाँ 

(CARBON COPIES) निकाल सकिे हैं। 

प्रभाि वपं्रटर के प्रकार: (TYPE OF IMPACT PRINTER) 

(क) डॉट मैवटर क्स वपं्रटर (DOT MATRIX PRINTER) 

र्ह सबसे सामान्य IMPACT PRINTER है। इसमें छोटे-छोटे नपि 

(PINS) होिे हैं, जो डॉट्स (DOTS) के रूप में अक्षर और नचत् बिािे 

हैं। 

डॉट्स के समूह से पूरा अक्षर िैर्ार होिा है। 

र्ह सस्ता होिा है, लेनकि नपं्रट की गुणित्ता (PRINT QUALITY) 

मध्यम स्तर की होिी है। 

र्ह अनधक शोर (NOISE) करिा है। 

(ख) डेज़ी व्हील वपं्रटर (DAISY WHEEL PRINTER) 

इसमें एक पनहए (WHEEL) के आकार का उपकरण होिा है, नजसमें 

अक्षर उिरे हुए होिे हैं। 

जब पनहर्ा घूमिा है और सही अक्षर सामिे आिा है, िो हैमर उसे 

ररबि के माध्यम से कागज़ पर प्रहार करिा है। 

इससे अच्छी गुणित्ता का टेक्स्ट छपिा है, लेनकि र्ह नचत् 

(GRAPHICS) नपं्रट िही ंकर सकिा। 

 (ग) लाइन वपं्रटर (LINE PRINTER) 

LINE PRINTER एक समर् में पूरी पंस्क्त (LINE) छाप सकिा है। 

र्ह िेज गनि (HIGH SPEED) से नपं्रट करिा है और मुख्य रूप से बडे 

कार्ायलर्ो ंर्ा उद्योगो ंमें उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

हालांनक इसकी नपं्रट गुणित्ता सामान्य होिी है। 

2. अप्रभाि वपं्रटर (NON-IMPACT PRINTER) 

NON-IMPACT PRINTER छपाई के समर् कागज़ को सीधे िही ं

छूिे। रे् रासार्निक, लेजर र्ा स्याही से्प्र िकिीक से नपं्रट करिे हैं। 

रे् IMPACT PRINTER की िुलिा में कम शोर करिे हैं और उच्च 

गुणित्ता (HIGH QUALITY) नपं्रट िेिे हैं। 

(क) इंकजेट वपं्रटर (INKJET PRINTER) 

INKJET PRINTER छोटे-छोटे स्याही के बंूिो ं(INK DROPLETS) को 

कागज़ पर नछडककर नपं्रट करिा है। 

र्ह रंगीि (COLOR) और शे्वि-श्याम (BLACK & WHITE) िोिो ं

प्रकार की छपाई कर सकिा है। 
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घर और छोटे कार्ायलर्ो ंमें इसका उपर्ोग अनधक होिा है। 

इसकी नपं्रट गुणित्ता अच्छी होिी है, लेनकि इंक कानटर यज (INK 

CARTRIDGE) महंगे हो सकिे हैं। 

(ख) लेज़र वपं्रटर (LASER PRINTER) 

LASER PRINTER लेज़र बीम (LASER BEAM) और टोिर (TONER) 

का उपर्ोग करिा है। 

र्ह निि्रु्ि आिेश (ELECTRIC CHARGE) की सहार्िा से कागज़ 

पर छनि बिािा है और नफर उसे गमी (HEAT) से थथार्ी बिा िेिा है। 

र्ह िेज गनि और उच्च गुणित्ता का नपं्रट िेिा है। 

कार्ायलर्ो ंमें इसका उपर्ोग अनधक होिा है। 

(ग) थमयल वपं्रटर (THERMAL PRINTER) 

THERMAL PRINTER गमी (HEAT) की सहार्िा से निशेष प्रकार के 

कागज़ (THERMAL PAPER) पर नपं्रट करिा है। 

इसका उपर्ोग एटीएम (ATM), नबनलंग मशीि (BILLING 

MACHINE) और रसीि (RECEIPT) नपं्रट करिे में नकर्ा जािा है। 

र्ह कम शोर करिा है और िेज़ी से नपं्रट करिा है। 

वपं्रटर की मुख्य विशेषताएँ 

 ररज़ॉलू्यशि (RESOLUTION) – डॉट प्रनि इंच (DPI – DOTS PER 

INCH) में मापा जािा है। 

 गनि (SPEED) – CPS (CHARACTERS PER SECOND), LPM 

(LINES PER MINUTE) र्ा PPM (PAGES PER MINUTE) में 

मापी जािी है। 

 नपं्रट गुणित्ता (PRINT QUALITY) – आउटपुट की स्पष्टिा िशायिी 

है। 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(घ) प्लॉटर (PLOTTER) 

 प्लॉटर बडे आकार के ग्राफ, िके्श और इंजीनिर्ररंग नडज़ाइि 

छापिे के नलए उपर्ोग नकर्ा जािा है। 

 र्ह CAD िथा CAM (COMPUTER AIDED 

MANUFACTURING) में निशेष रूप से उपर्ोगी है। 

 (ङ) ध्ववन आउटपुट (AUDIO OUTPUT) 

    कंपू्यटर से ध्वनि प्राप्त करिे के नलए िो घटक आिश्यक होिे हैं: 

o ध्वनि काडय  (SOUND CARD) 

o स्पीकर (SPEAKERS) 
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	2. यदि Queue खाली है तो "Queue Underflow" प्रदर्शित करें।
	3. अन्यथा element को temporary variable में copy करें:
	TEMP = QUEUE[FRONT]
	4. FRONT = FRONT + 1 करें।
	5. TEMP को print करें और element delete कर दें।
	1. Data (सूचना)
	2. Pointer / Reference (अगले node का address)
	Array और Linked List दोनों Linear Data Structures हैं लेकिन Linked List के कुछ विशेष फायदे हैं।
	Array में:
	Linked List के मुख्य तीन प्रकार होते हैं:
	(a)   Singly Linked List
	इस प्रकार यह एक circular structure बनाती है।
	// C Program to demonstrate how to Implement a Stack
	#include <stdio.h>
	#include <stdbool.h>
	// Define the maximim capacity of the stack
	#define MAX_SIZE 100
	// Define a structure for the stack
	typedef struct {
	int arr[MAX_SIZE];
	int top;
	} Stack;
	// Function to initialize the stack
	void initialize(Stack *stack) {
	stack->top = -1;
	}
	// Function to check if the stack is empty
	bool isEmpty(Stack *stack) {
	return stack->top == -1;
	} (1)
	// Function to check if the stack is full
	bool isFull(Stack *stack) {
	return stack->top >= MAX_SIZE - 1;
	} (2)
	// Function to push an element onto the stack
	void push(Stack *stack, int value) {
	if (isFull(stack)) {
	printf("Stack Overflow\n");
	return;
	} (3)
	stack->arr[++stack->top] = value;
	printf("Pushed %d onto the stack\n", value);
	} (4)
	// Function to pop an element from the stack
	int pop(Stack *stack) {
	if (isEmpty(stack)) {
	printf("Stack Underflow\n");
	return -1;
	} (5)
	int popped = stack->arr[stack->top];
	stack->top--;
	printf("Popped %d from the stack\n", popped);
	return popped;
	} (6)
	// Function to peek the top element of the stack
	int peek(Stack *stack) {
	if (isEmpty(stack)) { (1)
	printf("Stack is empty\n");
	return -1; (1)
	} (7)
	return stack->arr[stack->top];
	} (8)
	int main() {
	Stack stack;
	initialize(&stack);
	push(&stack, 3);
	printf("Top element: %d\n", peek(&stack));
	push(&stack, 5);
	printf("Top element: %d\n", peek(&stack)); (1)
	push(&stack, 2);
	printf("Top element: %d\n", peek(&stack)); (2)
	push(&stack, 8);
	printf("Top element: %d\n", peek(&stack)); (3)
	while (!isEmpty(&stack)) {
	printf("Top element: %d\n", peek(&stack)); (4)
	printf("Popped element: %d\n", pop(&stack));
	} (9)
	return 0;
	} (10)
	Pushed 3 onto the stack
	Top element: 3
	Pushed 5 onto the stack
	Top element: 5
	Pushed 2 onto the stack
	Top element: 2
	Pushed 8 onto the stack
	Top element: 8
	Top element: 8 (1)
	Popped 8 from the stack
	Poppe...
	Binary Tree के मुख्य प्रकार निम्नलिखित हैं:
	Output:- D → B → E → A → F → C → G
	1. यदि Tree NULL नहीं है, तो आगे की प्रक्रिया करें।
	2. Left Subtree को recursively traverse करें।
	3. उसके बाद Root Node को visit (access) करें।
	4. फिर Right Subtree को recursively traverse करें।
	5. जब सभी nodes visit हो जाएँ, तो प्रक्रिया समाप्त (Stop) हो जाती है।
	Output – A → B → D → E → C → F → G
	1. यदि Tree NULL नहीं है, तो आगे की प्रक्रिया करें। (1)
	2. सबसे पहले Root Node को visit (access) करें।
	3. उसके बाद Left Subtree को recursively traverse करें।
	4. फिर Right Subtree को recursively traverse करें। (1)
	5. जब सभी nodes visit हो जाएँ, तो प्रक्रिया समाप्त (Stop) हो जाती है। (1)
	Output- D → E → B → F → G → C → A
	1. यदि Tree NULL नहीं है, तो आगे की प्रक्रिया करें। (2)
	2. सबसे पहले Left Subtree को recursively traverse करें।
	3. उसके बाद Right Subtree को recursively traverse करें।
	4. अंत में Root Node को visit (access) करें।
	5. जब सभी nodes process हो जाएँ, तो प्रक्रिया समाप्त (Stop) हो जाती है।
	BST में deletion को सामान्यतः तीन अलग-अलग स्थितियों (cases) में समझा जाता है:
	Case 1: Leaf Node को delete करना
	Case 2: ऐसी node को delete करना जिसके केवल एक child node हो
	Case 3: ऐसी node को delete करना जिसके दो child nodes हों
	V = {A, B, C, D, E}
	E = {(A,B), (B,C), (C,E), (E,D), (D,B), (D,A)}
	निम्न चित्र में एक directed graph दिखाया गया है।
	मुख्य रूप से Data Structure में निम्न प्रकार के sorting algorithms उपयोग किए जाते हैं:
	Step 1:
	Initially
	Left = l
	Right = r
	Pivot = a[(l + r) / 2]
	Step 2:
	Repeat step 3 to step 7 while (Left ≤ Right)
	Step 3:
	Repeat step 4 while (a[Left] < Pivot)
	Step 4:
	Left = Left + 1
	Step 5:
	Repeat step 6 while (a[Right] > Pivot)
	Step 6:
	Right = Right – 1
	Step 7:
	If (Left ≤ Right) then
	(i) Temp = a[Left]
	(ii) a[Left] = a[Right]
	(iii) a[Right] = Temp
	(iv) Left = Left + 1
	(v) Right = Right – 1
	Step 8:
	If (l < Right) then quick_sort(a, l, Right)
	Step 9:
	If (Left < r) then quick_sort(a, Left, r)
	Step 10:
	Exit
	तेजी से searching करने के लिए सामान्यतः दो प्रमुख methods उपयोग किए जाते हैं:
	1. Linear (Sequential) Search
	2. Binary Search
	Step 1: (1)
	[Insert item at the end]
	Set data[n + 1] = item
	Step 2: (1)
	[Initialize counter]
	Set loc = 1
	Step 3: (1)
	[Search for item]
	Repeat while data[loc] ≠ item
	  loc = loc + 1
	Step 4: (1)
	If loc = n + 1
	  Set loc = 0
	Step 5: (1)
	Exit (1)
	1. Binary Search एक recursive या iterative प्रक्रिया हो सकती है, जिसमें यह निर्धारित किया जाता है कि search key array के निचले (lower) या ऊपरी (upper) आधे भाग में स्थित है।
	2. इसमें एक termination condition होती है।
	3. यदि वर्तमान partition के मध्य (middle) element से search key का match हो जाता है, तो element तुरंत मिल जाता है।
	4. Array में searching तब तक जारी रहती है जब तक required element या उसकी सही position प्राप्त नहीं हो जाती।
	5. यदि नया item insert करना हो, तो आवश्यकता पड़ने पर अन्य elements को shift (move) किया जाता है।
	6. Binary Search सामान्यतः static function के रूप में भी implement किया जा सकता है, जिसे program के विभिन्न भागों में उपयोग किया जा सकता है।
	Example:-
	एक sorted array दिया गया है जिसमे से 15 element को search करना है ।
	Array = 3,10,15,20,35,40,60
	1. सभी entities के names को एक व्यवस्थित (structured) रूप में store करने के लिए इसका उपयोग किया जाता है।
	2. यह जाँचने में मदद करता है कि किसी variable को declare किया गया है या नहीं।
	3. Assignments और expressions की verification करके type checking को लागू करने में सहायता करता है।
	4. किसी name के scope (क्षेत्र) को निर्धारित करने के लिए भी इसका उपयोग किया जाता है।
	<symbol name, type, attribute>
	उदाहरण (5)
	static int interest;
	तो Symbol Table में entry इस प्रकार होगी:
	<interest, int, static>
	1. Linear List (sorted या unsorted)
	2. Hash Table
	3. Binary Search Tree
	Symbol Table निम्नलिखित मुख्य operations प्रदान करता है:
	उदाहरण: (6)
	यदि declaration हो:
	int x;
	तो compiler इसे निम्न प्रकार process करता है:
	insert(x, int)
	Stacks can be represented using structures, pointers, arrays or linked lists.
	Here, We have implemented stacks using arrays in C.
	#include<stdio.h>
	#include<stdlib.h>
	#define Size 4
	int Top=-1, inp_array[Size];
	void Push();
	void Pop();
	void show();
	int main()
	{ (1)
	int choice;
	while(1)
	{ (2)
	printf("\nOperations performed by Stack");
	printf("\n1.Push the element\n2.Pop the element\n3.Show\n4.End");
	printf("\n\nEnter the choice:");
	scanf("%d",&choice);
	switch(choice)
	{ (3)
	case 1: Push();
	break;
	case 2: Pop();
	break; (1)
	case 3: show();
	break; (2)
	case 4: exit(0);
	default: printf("\nInvalid choice!!");
	} (11)
	} (12)
	} (13)
	void Push()
	{ (4)
	int x; (1)
	if(Top==Size-1)
	{ (5)
	printf("\nOverflow!!");
	} (14)
	else
	{ (6)
	printf("\nEnter element to be inserted to the stack:");
	scanf("%d",&x);
	Top=Top+1;
	inp_array[Top]=x;
	} (15)
	} (16)
	void Pop()
	{ (7)
	if(Top==-1)
	{ (8)
	printf("\nUnderflow!!");
	} (17)
	else (1)
	{ (9)
	printf("\nPopped element:  %d",inp_array[Top]);
	Top=Top-1;
	} (18)
	} (19)
	void show()
	{ (10)
	if(Top==-1) (1)
	{ (11)
	printf("\nUnderflow!!"); (1)
	} (20)
	else (2)
	{ (12)
	printf("\nElements present in the stack: \n");
	for(int i=Top;i>=0;--i)
	printf("%d\n",inp_array[i]);
	} (21)
	} (22)
	include <stdio.h>
	#include <string.h>
	#include <stdlib.h>
	#include <stdbool.h> (1)
	struct node {
	int data; (1)
	int key;
	struct node *next;
	}; (1)
	struct node *head = NULL;
	struct node *current = NULL;
	//display the list
	void printList() {
	struct node *ptr = head;
	printf("\n[ ");
	//start from the beginning
	while(ptr != NULL) {
	printf("(%d,%d) ",ptr->key,ptr->data);
	ptr = ptr->next;
	} (23)
	printf(" ]");
	} (24)
	//insert link at the first location
	void insertFirst(int key, int data) {
	//create a link
	struct node *link = (struct node*) malloc(sizeof(struct node));
	link->key = key;
	link->data = data;
	//point it to old first node
	link->next = head;
	//point first to new first node
	head = link;
	} (25)
	//delete first item
	struct node* deleteFirst() {
	//save reference to first link
	struct node *tempLink = head;
	//mark next to first link as first
	head = head->next;
	//return the deleted link
	return tempLink;
	} (26)
	//is list empty
	bool isEmpty() {
	return head == NULL;
	} (27)
	int length() {
	int length = 0;
	struct node *current;
	for(current = head; current != NULL; current = current->next) {
	length++;
	} (28)
	return length;
	} (29)
	//find a link with given key
	struct node* find(int key) {
	//start from the first link
	struct node* current = head;
	//if list is empty
	if(head == NULL) {
	return NULL;
	} (30)
	//navigate through list
	while(current->key != key) {
	//if it is last node
	if(current->next == NULL) {
	return NULL; (1)
	} else {
	//go to next link
	current = current->next;
	} (31)
	} (32)
	//if data found, return the current Link
	return current;
	} (33)
	//delete a link with given key
	struct node* delete(int key) {
	//start from the first link (1)
	struct node* current = head; (1)
	struct node* previous = NULL;
	//if list is empty (1)
	if(head == NULL) { (1)
	return NULL; (2)
	} (34)
	//navigate through list (1)
	while(current->key != key) { (1)
	//if it is last node (1)
	if(current->next == NULL) { (1)
	return NULL; (3)
	} else { (1)
	//store reference to current link
	previous = current;
	//move to next link
	current = current->next; (1)
	} (35)
	} (36)
	//found a match, update the link
	if(current == head) {
	//change first to point to next link
	head = head->next; (1)
	} else { (2)
	//bypass the current link
	previous->next = current->next;
	} (37)
	return current; (1)
	} (38)
	void sort() {
	int i, j, k, tempKey, tempData;
	struct node *current; (1)
	struct node *next; (1)
	int size = length();
	k = size ;
	for ( i = 0 ; i < size - 1 ; i++, k-- ) {
	current = head;
	next = head->next;
	for ( j = 1 ; j < k ; j++ ) {
	if ( current->data > next->data ) {
	tempData = current->data;
	current->data = next->data;
	next->data = tempData;
	tempKey = current->key;
	current->key = next->key;
	next->key = tempKey;
	} (39)
	current = current->next; (2)
	next = next->next;
	} (40)
	} (41)
	} (42)
	void reverse(struct node** head_ref) {
	struct node* prev   = NULL;
	struct node* current = *head_ref;
	struct node* next;
	while (current != NULL) {
	next  = current->next;
	current->next = prev;
	prev = current;
	current = next;
	} (43)
	*head_ref = prev;
	} (44)
	void main() {
	insertFirst(1,10);
	insertFirst(2,20);
	insertFirst(3,30);
	insertFirst(4,1);
	insertFirst(5,40);
	insertFirst(6,56);
	printf("Original List: ");
	//print list
	printList();
	while(!isEmpty()) {
	struct node *temp = deleteFirst();
	printf("\nDeleted value:");
	printf("(%d,%d) ",temp->key,temp->data);
	} (45)
	printf("\nList after deleting all items: ");
	printList(); (1)
	insertFirst(1,10); (1)
	insertFirst(2,20); (1)
	insertFirst(3,30); (1)
	insertFirst(4,1); (1)
	insertFirst(5,40); (1)
	insertFirst(6,56); (1)
	printf("\nRestored List: ");
	printList(); (2)
	printf("\n");
	struct node *foundLink = find(4);
	if(foundLink != NULL) {
	printf("Element found: ");
	printf("(%d,%d) ",foundLink->key,foundLink->data);
	printf("\n"); (1)
	} else { (3)
	printf("Element not found.");
	} (46)
	delete(4);
	printf("List after deleting an item: ");
	printList(); (3)
	printf("\n"); (2)
	foundLink = find(4);
	if(foundLink != NULL) { (1)
	printf("Element found: "); (1)
	printf("(%d,%d) ",foundLink->key,foundLink->data); (1)
	printf("\n"); (3)
	} else { (4)
	printf("Element not found."); (1)
	} (47)
	printf("\n"); (4)
	sort();
	printf("List after sorting the data: ");
	printList(); (4)
	reverse(&head);
	printf("\nList after reversing the data: ");
	printList(); (5)
	} (48)
	If we compile and run the above program, it will produce the following result −
	Output
	Original List:
	[ (6,56) (5,40) (4,1) (3,30) (2,20) (1,10) ]
	Deleted value:(6,56)
	Deleted value:(5,40)
	Deleted value:(4,1)
	Deleted value:(3,30)
	Deleted value:(2,20)
	Deleted value:(1,10)
	List after deleting all items:
	[ ]
	Restored List:
	[ (6,56) (5,40) (4,1) (3,30) (2,20) (1,10) ] (1)
	Element found: (4,1)
	List after deleting an item:
	[ (6,56) (5,40) (3,30) (2,20) (1,10) ]
	Element not found.
	List after sorting the data:
	[ (1,10) (2,20) (3,30) (5,40) (6,56) ]
	List after reversing the data:
	[ (6,56) (5,40) (3,30) (2,20) (1,10) ] (1)
	#include<stdio.h> (1)
	#include<conio.h>
	#define SIZE 10
	void enQueue(int);
	void deQueue();
	void display();
	int queue[SIZE], front = -1, rear = -1;
	void main()
	{ (13)
	int value, choice;
	clrscr();
	while(1){
	printf("\n\n***** MENU *****\n");
	printf("1. Insertion\n2. Deletion\n3. Display\n4. Exit");
	printf("\nEnter your choice: ");
	scanf("%d",&choice); (1)
	switch(choice){
	case 1: printf("Enter the value to be insert: ");
	scanf("%d",&value);
	enQueue(value);
	break; (3)
	case 2: deQueue();
	break; (4)
	case 3: display();
	break; (5)
	case 4: exit(0); (1)
	default: printf("\nWrong selection!!! Try again!!!");
	} (49)
	} (50)
	} (51)
	void enQueue(int value){
	if(rear == SIZE-1)
	printf("\nQueue is Full!!! Insertion is not possible!!!");
	else{
	if(front == -1)
	front = 0;
	rear++;
	queue[rear] = value;
	printf("\nInsertion success!!!");
	} (52)
	} (53)
	void deQueue(){
	if(front == rear)
	printf("\nQueue is Empty!!! Deletion is not possible!!!");
	else{ (1)
	printf("\nDeleted : %d", queue[front]);
	front++;
	if(front == rear) (1)
	front = rear = -1;
	} (54)
	} (55)
	void display(){
	if(rear == -1)
	printf("\nQueue is Empty!!!");
	else{ (2)
	int i;
	printf("\nQueue elements are:\n");
	for(i=front; i<=rear; i++)
	printf("%d\t",queue[i]);
	} (56)
	} (57)
	Output (1)
	#include <stdio.h> (1)
	int main() (1)
	{ (14)
	int c, first, last, middle, n, search, array[100];
	printf("Enter number of elements\n");
	scanf("%d", &n);
	printf("Enter %d integers\n", n);
	for (c = 0; c < n; c++)
	scanf("%d", &array[c]);
	printf("Enter value to find\n");
	scanf("%d", &search);
	first = 0;
	last = n - 1;
	middle = (first+last)/2;
	while (first <= last) {
	if (array[middle] < search)
	first = middle + 1;
	else if (array[middle] == search) {
	printf("%d found at location %d.\n", search, middle+1);
	break; (6)
	} (58)
	else (3)
	last = middle - 1;
	middle = (first + last)/2;
	} (59)
	if (first > last)
	printf("Not found! %d isn't present in the list.\n", search);
	return 0; (1)
	Output-
	Stack में कुछ मुख्य operations निम्नलिखित हैं:
	#include <iostream>
	using namespace std;
	int stack[100], n=100, top=-1;
	void push(int val) {
	if(top>=n-1)
	cout<<"Stack Overflow"<<endl;
	else {
	top++;
	stack[top]=val;
	} (60)
	} (61)
	void pop() {
	if(top<=-1)
	cout<<"Stack Underflow"<<endl;
	else { (1)
	cout<<"The popped element is "<< stack[top] <<endl;
	top--;
	} (62)
	} (63)
	void display() {
	if(top>=0) {
	cout<<"Stack elements are:";
	for(int i=top; i>=0; i--)
	cout<<stack[i]<<" ";
	cout<<endl;
	} else
	cout<<"Stack is empty";
	} (64)
	int main() { (1)
	int ch, val;
	cout<<"1) Push in stack"<<endl;
	cout<<"2) Pop from stack"<<endl;
	cout<<"3) Display stack"<<endl;
	cout<<"4) Exit"<<endl;
	do {
	cout<<"Enter choice: "<<endl;
	cin>>ch;
	switch(ch) {
	case 1: {
	cout<<"Enter value to be pushed:"<<endl;
	cin>>val;
	push(val);
	break; (7)
	} (65)
	case 2: {
	pop();
	break; (8)
	} (66)
	case 3: {
	display();
	break; (9)
	} (67)
	case 4: {
	cout<<"Exit"<<endl;
	break; (10)
	} (68)
	default: {
	cout<<"Invalid Choice"<<endl;
	} (69)
	} (70)
	}while(ch!=4);
	return 0; (2)
	} (71)
	Output (2)
	1)  Push in stack
	2)  Pop from stack
	3)  Display stack
	4)  Exit
	Enter choice: 1
	Enter value to be pushed: 2
	Enter choice: 1 (1)
	Enter value to be pushed: 6
	Enter choice: 1 (2)
	Enter value to be pushed: 8
	Enter choice: 1 (3)
	Enter value to be pushed: 7
	Enter choice: 2
	The popped element is 7
	Enter choice: 3
	Stack elements are:8 6 2
	Enter choice: 5
	Invalid Choice
	Enter choice: 4
	Exit (2)
	#include <iostream> (1)
	using namespace std; (1)
	// A linked list node
	struct Node
	{ (15)
	int data; (2)
	struct Node *next;
	}; (2)
	//insert a new node in front of the list
	void push(struct Node** head, int node_data)
	{ (16)
	/* 1. create and allocate node */
	struct Node* newNode = new Node;
	/* 2. assign data to node */
	newNode->data = node_data;
	/* 3. set next of new node as head */
	newNode->next = (*head);
	/* 4. move the head to point to the new node */
	(*head) = newNode;
	} (72)
	//insert new node after a given node
	void insertAfter(struct Node* prev_node, int node_data)
	{ (17)
	/*1. check if the given prev_node is NULL */
	if (prev_node == NULL)
	{ (18)
	cout<<"the given previous node is required,cannot be NULL"; return; }
	/* 2. create and allocate new node */
	struct Node* newNode =new Node;
	/* 3. assign data to the node */
	newNode->data = node_data; (1)
	/* 4. Make next of new node as next of prev_node */
	newNode->next = prev_node->next;
	/* 5. move the next of prev_node as new_node */
	prev_node->next = newNode;
	} (73)
	/* insert new node at the end of the linked list */
	void append(struct Node** head, int node_data)
	{ (19)
	/* 1. create and allocate node */ (1)
	struct Node* newNode = new Node; (1)
	struct Node *last = *head; /* used in step 5*/
	/* 2. assign data to the node */
	newNode->data = node_data; (2)
	/* 3. set next pointer of new node to null as its the last node*/
	newNode->next = NULL;
	/* 4. if list is empty, new node becomes first node */
	if (*head == NULL)
	{ (20)
	*head = newNode;
	return; (1)
	} (74)
	/* 5. Else traverse till the last node */
	while (last->next != NULL)
	last = last->next;
	/* 6. Change the next of last node */
	last->next = newNode;
	return; (2)
	} (75)
	// display linked list contents
	void displayList(struct Node *node)
	{ (21)
	//traverse the list to display each node
	while (node != NULL)
	{ (22)
	cout<<node->data<<"-->";
	node = node->next;
	} (76)
	if(node== NULL)
	cout<<"null";
	} (77)
	/* main program for linked list*/
	int main() (2)
	{ (23)
	/* empty list */
	struct Node* head = NULL;
	// Insert 10.
	append(&head, 10);
	// Insert 20 at the beginning.
	push(&head, 20);
	// Insert 30 at the beginning.
	push(&head, 30);
	// Insert 40 at the end.
	append(&head, 40); //
	Insert 50, after 20.
	insertAfter(head->next, 50);
	cout<<"Final linked list: "<<endl;
	displayList(head);
	return 0; (3)
	} (78)
	Output:
	Final linked list:
	30–>20–>50–>10–>40–>null
	//Implementation of Queue in C++ by T4Tutotirlas.com
	#include <iostream> (2)
	using namespace std; (2)
	int queue[50];
	int n = 50;
	int front = - 1;
	int rear = - 1;
	//Implementation of EnQueue in C++ by T4Tutotirlas.com
	void Queue_insertion() {
	int val;
	if (rear == n - 1)
	cout<<"Queue Overflow"<<endl;
	else { (2)
	front = 0; (1)
	cout<<" insert value in the queue : "<<endl;
	cin>>val; (1)
	rear++; (1)
	queue[rear] = val;
	} (79)
	} (80)
	//Implementation of DeQueue in C++ by T4Tutotirlas.com
	void Delete() {
	if (front == - 1) {
	cout<<"Queue Underflow ";
	return ;
	} else { (5)
	cout<<"Element deleted from queue is : "<< queue[front] <<endl;
	front++;;
	} (81)
	} (82)
	//Implementation of display Queue in C++ by T4Tutotirlas.com
	void Display_Queue () {
	if (front == - 1 )
	cout<<"Queue is empty"<<endl;
	else { (3)
	cout<<"Queue elements are : ";
	for (int i = front; i <= rear; i++)
	cout<<queue[i]<<" ";
	cout<<endl; (1)
	} (83)
	} (84)
	int main() { (2)
	int ch;
	cout<<"1) insertion element to the queue"<<endl;
	cout<<"2) Delete element from queue"<<endl;
	cout<<"3) Display all the elements of queue"<<endl;
	cout<<"4) Exit"<<endl; (1)
	do { (1)
	cout<<"Enter your choice : "<<endl;
	cin>>ch; (1)
	switch (ch) {
	case 1: Queue_insertion();
	break; (11)
	case 2: Delete();
	break; (12)
	case 3: Display_Queue ();
	break; (13)
	case 4: cout<<"Exit"<<endl;
	break; (14)
	default: cout<<"Invalid choice"<<endl;
	} (85)
	} while(ch!=4);
	return 0; (4)
	} (86)
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