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A Program: 

एक कंप्यटूर प्रोग्राम: 

ननदशेों का  वह  समूह  नजनके द्वारा कंप्यूटर ककसी कायय को संपाकदत करता ह,ै प्रोग्राम 

कहलाता ह|ै ऄनेकों प्रोग्रामो के संकलन, नजनके माध्यम से ककसी बड़ ेकायय को ननष्पाकदत ककया 

जा सके, सॉफ्टवेयर कहलातें  हैं| कंप्यूटर में ककसी भी प्रोग्राम या ननदशे को ऐसी भाषा में 

नलखा जाता ह ैनजसे कंप्यूटर असानी स ेसमझ सके| एक कंप्यूटर मशीनी भाषा या बाआनरी 

भाषा को असानी स ेसमझ लेता ह|ै ऄतः वह पहली भाषा नजसे कंप्यूटर प्रोग्राम नलखने के नलए 

प्रयोग ककया गया, मशीनी भाषा थी| मशीनी भाषा कक ऄपनी कुछ कनमयााँ हैं जो ननम्ननलनखत 

हैं: 

1- Very difficult to write programs because binary codes are not easy to 

remember. 

ये भाषा कंप्यूटर प्रोग्राम नलखने के नलए बहुत कठिन ह ैकयंूकक बाआनरी कोड याद रखना 

काफी मुनककल ह|ै 

2- A Program made on Machine Language is Machine Dependent and can not be 

run on other machines. 

मशीनी भाषा में नलखे प्रोग्राम केवल ईस मशीन पर चलते हैं नजनपर  आन्हें नलखा गया ह,ै 

आस प्रोग्राम को ककसी ऄन्य मशीन पर नहीं चलाया जा सकता ह|ै ये प्रोग्राम मशीन ननभयर 

प्रोग्राम कहलाते हैं| 

चूाँकक प्रत्येक आलेकरॉननक मशीन की ऄपनी आलेकरॉननक सर्ककट संरचना एवं ऄपने रनजस्टर 

के सटे होतें हैं, ऄतः मशीन लैंग्वेज पर बने प्रोग्राम, मशीन ननभयर होने के कारण केवल ईस 

मशीन पर चलते ह ैनजनपर  आन्हें नलखा गया ह|ै आस कारण से एक नइ प्रोग्राममग भाषा की 

अवकयकता महससू की गइ जो कक मशीन ननभयर न हो | वह नइ भाषा जो ऄनस्तत्व में अइ, 

ईसे ऄसेंबली लैंग्वेज कहा गया| 

Assembly Language: 

ऄसेंबली लैंग्वजे: 

प्रोग्राममग भाषा के नवकास के क्रम में सवयप्रथम नवकनसत होने वाली भाषा ऄसेंबली लैंग्वेज थी| 

ऄसेंबली लैंग्वेज में ऑपरेशन कोड को प्रस्तुत करने के नलए जो कोड प्रयोग ककया जाता ह ैईसे 

न्युमोननकस कहते हैं, तथा एड्रसे को प्रस्तुत करने के नलए  करैकटर मस्रग का प्रयोग ककया जाता 

ह ै| 

आस प्रकार मशीन लैंग्वेज के कोड का  ऄसेंबली लैंग्वेज में पंनिवार (लाआन बाइ लाआन) 

रूपांतरण कर कदया जाता ह|ै 
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जैसा कक ज्ञात ह ैकक ऄसेंबली लैंग्वेज में न्युमोननकस तथा एड्रसे मशीन कोड को पंनिवार 

(लाआन बाइ लाआन) रूपांतठरत कर कदया जाता ह,ै ऄतः ऄसेंबली लैंग्वेज में भी बने प्रोग्राम 

मशीन नवशेष के नलए ही होते ह ैऄथायत ऄसेंबली लैंग्वेज में बने प्रोग्राम भी मशीन ननभयर होतें 

हैं| साथ ही साथ चूाँकक कंप्यूटर केवल बाआनरी भाषा ही समझता ह ैआसनलए ऄसेंबली लैंग्वेज में 

बने प्रोग्राम को भी रन करने के नलए मशीन कोड में पठरवर्ततत कराना होता ह|ै यह कायय एक 

नवशेष प्रोग्राम द्वारा सम्पाकदत कराया जाता ह ैनजसे ऄसेम्बलर कहतें हैं| ऄसेम्बलर वास्तव में 

एक ऄनुवादक होता ह ैजो मशीन कोड को न्युमोननकस तथा एड्रसे में ऄनुवाद कर दतेा ह ै| 

ऄसेम्बलर के एकशन के द्वारा हमें ऄसेंबली लैंग्वेज में बने प्रोग्राम के दो भाग प्राप्त होतें हैं| 

सोसय प्रोग्राम 

Source Program 

ऑब्जकेट प्रोग्राम 

Object Program 

सोसय प्रोग्राम ऄसेंबली लैंग्वेज में नलख ेननदशे होतें ह ैजबकक ऑब्जेकट प्रोग्राम ऄसेम्बलर द्वारा 

मशीन कोड में पठरवर्ततत प्रोग्राम होतें हैं| कंप्यूटर का प्रोसेसर मशीन भाषा के कोड को प्राप्त 

करता ह,ै ईसे प्रोसेस करता ह ैतथा ऄंनतम अईटपुट प्रदान करता ह|ै 

Assembly language also has shortcomings like machine language: 

ऄसेंबली लैंग्वेज में भी मशीन लैंग्वेज के सामान कनमयां हैं| 

१- सभी न्युमोननकस तथा प्रत्येक एड्रसे को याद रखना होता ह ैजोकक बहुत ही कठिन कायय 

ह|ै 

२- प्रोग्राम ऄभी भी मशीन पर ननभयर ह|ै 
Classification of Programming Languages: 

प्रोग्राममग लैंग्वेज के वगीकरण: 

Low Level Languages 

लो लेवल लैंग्वेज  

Machine Language 

Assembly Language 

High Level Language 
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हाइ लेवल लैंग्वेज 

FORTRAN 

PASCAL 

COBOL 

BASIC etc. 

 

High Level Language: 

हाइ लवेल लैंग्वजे   – 

ईच्च स्तरीय भाषा (High level language) सुनवधाजनक होने के लक्षणों को ध्यान में 

रखकर बनाया गया ह,ै आसका ऄथय यह कक य ेभाषा मशीन पर ननभयर नहीं करती ह ै| यह 

भाषा ऄंगे्रजी भाषा के कोड जैसी होती ह,ै आसनलए आस ेकोड करना या समझना सरल होता ह ै

| आसके नलए एक Translator की अवकयकता होती ह,ै जो ईच्च स्तरीय भाषा के 

Program को मशीन कोड में translate करता ह ै आसके ईदाहरण ह ै – फॉरटरैन 

(FORTRAN), बेनसक (BASIC), कोबोल (COBOL), पास्कल (PASCAL), सी (C), 

सी++ (C++), जावा (JAVA), VISUAL BASIC, Visual Basic.net HTML, 

Sun Studio अकद आसी श्रेणी (Category) की भाषा ह ै आसको दो generation में 

बााँटा गया गइ| 

1. Third Generation Language 

2. Fourth Generation Language 

नजस प्रकार स ेऄसेंबली लैंग्वेज के नलए ऄनुवादक ऄसेम्बलर होता ह ैईसी प्रकार स ेहाइ लेवल 

लैंग्वेज के ऄनुवादक को हम कम्पाआलर कहतें हैं| कम्पाआलर सम्पूणय प्रोग्राम को सवयप्रथम चेक 

करता ह ैतथा त्रुठटयााँ होने कक दशा में ईन्हें दशायता ह|ै त्रुठटयााँ दरू हो जाने के पश्चात् प्रोग्राम को 

प्रोसेस करता ह ैतथा अईटपुट प्रदान करता ह|ैकम्पाआलर तथा ऄसेम्बलर में मखु्य ऄंतर यह 

होता ह ैकक कम्पाआलर सम्पूणय प्रोग्राम को एक साथ कम्पाआल करता ह,ै त्रुठटयााँ दशायता ह ैतथा 

त्रुठटयााँ दरू हो जाने के पश्चात् प्रोग्राम को प्रोससे करता ह ैतथा अईटपटु प्रदान करता ह ैजबकक 

ऄसेम्बलर ननदशे कक प्रत्येक लाआन को चेक कर के त्रुठटयााँ दशायता ह ैतथा त्रुठटयााँ दरू हो जाने के 

पश्चात् दसूरी लाआन को चेक करता ह|ै 

Low Level Language: 

लो लेवल लैंग्वेज: 
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वह भाषाएाँ (Languages) जो ऄपने संकेतो को मशीन संकेतो में बदलने के नलए ककसी भी 

ऄनुवादक (Translator) को सनम्मनलत नही करता, ईसे ननम्न स्तरीय भाषा कहते ह ैऄथायत 

ननम्न स्तरीय भाषा के कोड को ककसी तरह स ेऄनुवाद (Translate) करने की अवकयकता 

नही होती ह ै| मशीन भाषा (Machine Language) तथा ऄसेम्बली भाषा (Assembly 

Language) आस भाषा के दो ईदाहरण ह|ै लेककन आनका ईपयोग प्रोग्राम (Program) में 

करना बहुत ही कठिन ह ै| आसका ईपयोग करन ेके नलए कम्प्यूटर के हाडयवेयर (Hardware) 

के नवषय में गहरी जानकारी होना अवकयक ह ै | यह बहुत ही समय लेता ह ै और त्रुठटयों 

(Error) की सम्भावना ऄत्यनधक होती ह ै | आनका संपादन (Execution) ईच्च स्तरीय 

भाषा (High level language) स ेतेज होता ह ै| ये दो प्रकार की होती ह ै– 

1. मशीन भाषा (Machine Language) 

2. ऄसेम्बली भाषा (Assembly Language) 
Middle Level Language: 

नमनडल लेवल लैंग्वेज: 

जैसा कक ज्ञात ह ैकक मशीन लैंग्वेज पर बने प्रोग्राम की मशीन पर ननभयरता होती ह ैपरन्तु 

प्रोग्राम का प्रोससे तेज़ होता ह,ै वहीं दसूरी ओर हाइ लेवल लैंग्वेज पर बने प्रोग्राम की मशीन 

पर ननभयरता नहीं होती ह ैपरन्तु प्रोग्राम का प्रोससे धीमा होता ह,ै ऄतः एक ऐसी प्रोग्राममग 

लैंग्वेज कक ऄवधारणा ऄनस्तत्व में अइ नजसमे आन दोनों कनमयों को दरू कर कदया गया|आस 

ल्प्प्रकर कक लैंग्वेज को नमनडल लेवल लैंग्वेज कहा गया| C तथा C++ नमनडल लेवल लैंग्वेज के 

ईदहारण हैं| 

A computer Program: 

ककसी भी प्रोग्राममग भाषा में चरणबध त तरीके से नलख ेननदशेों का  वह  समूह नजनके द्वारा 

कंप्यूटर ककसी कायय को संपाकदत करता ह,ै प्रोग्राम कहलाता ह|ै प्रोग्राम को समझने के नलए एक 

साधारण ईदहारण लेते हैं-  

यकद हमें चाय बनाना हो तो, आस कायय को चरणबध त तरीके स ेसम्पाकदत करने की प्रकक्रया ननम्न 

प्रकार स ेहो सकती ह-ै 

चरण 1. 

युटेंनसल, छन्नी, दधू, पानी, चाय पत्ती, चीनी तथा स्टोव आकट्ठा करें| 

चरण 2. 

स्टोव जलाए|ं  



Introduction To Programming   

5  

 

pj.k 3: 

nw/k rFkk ikuh dh vko”;drk ek=k ds ;qVsaflYl esa ysaA 

pj.k 4: 

phuh rFkk pk; dh iRrh dh vko”;d ek=k dks ;qVsaflYl esa MkysaA 

pj.k 5% 

LVkso dks tyk;saA 

pj.k 6% 

feJ.k dks 5&10 feuV rd mckysa 

pj.k 7% 

pk; dks I;kyh esa NkusaA 

pj.k 8% 

pk; dks ijkslsaA 

 

blh izdkj ls ge fdlh izksxzkfeax Hkk’kk dk viuk (Syntax) o LVªDpj 

(Structure) gksrk gSA ftldk iz;ksx fy[kus esa djrs gSA nks uacjksa dks tksM+us 

ds fy, Cksfld (Basic) izksxzkfeax Hkk’kk esa ge izksxzkfeax fuEufyf[kr rjg ls 

djsaxs& 

10 LET  A = 10 

20 LET B = 20 

30 PRINT C 
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csfld Hkk’kk dks Hkh mPp Hkk’kk dh Js.kh esa j[kk x;k gS ftlds }kjk daI;wVj ds 

fy, vFkok fp=h; izksxzkfeax fd;k tk ldrk gSA bl Hkk’kk dks fy[kuk daikby  

fdz;kfUor gksrs gSA bldk VsDLV ,fMVj gesa CUI iznku djrk gS rFkk ekml 

IokbaVj gesa ;wtj QzsaMyh okrkoj.k iznku djrk gSA 

izksxzkfeax Hkk’kk ds dqN vo;o gksrs gS tks Variable, Constants, Reserve 

Keyword, Symbol vkfn dgykrs gSA 

rks izksxzke esa xyrh dh laHkkouk cuh jgrh gSA blh izdkj fjtoZ izrhd ds Hkh 

lqfuf”pr vFkZ gksrs gSaA bu fjtoZ izrhdksa dk mi;ksx ge izksxzkfeax Hkk’kk esa 

Logical ;k Arithemetical vkijs”ku djus ds fy, djrs gSaA 

mnkgj.k & 

(,), “,” +, -, %, *, /, <, >. 

oSfj;scy & 

oSfj;scy bl izdkj ds eku gksrs gS tks izksxzke ds fdz;kfUor gksus ij cnyrs jgrs 

gSaA oSfj;scy dks Identifier ds uke ls tkuk tkrk gS rFkk ;s eseksjh esa ,sls 

LFkku dks n”kkZrs gS tgka MsVk LVksj fd;k tkrk gSA okLro esa oSfj;scy ,sls HkaMkj 

gksrsa gSa tks vyx&vyx izdkj ds MsVk dks lajf{kr djrs gSA 

 

dkWUlVsaV & 

dkUlVsaV ,sls eku gksrs gSa tks izksxzke ds fdz;kfUor gksus ij dHkh Hkh ugha cnyrs 

gSA  
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1- U;wesfjd oSfj;scy 

2- fLVªax oSfj;scy 

 

  

Uakcj dks gh lajf{kr dj ldrs gSA 

mnkgj.k & A, B, A, A-B  vkfnA 

 

fLVªax osfj;scy ds lkFk MkWyj ds fpUg gksrs gSa tks dh v{kj rFkk v{kj&vad 

nksuksa izdkj ds MsVk dks lajf{kr djrs gSA  

 

,sjs & 

,sjs Hkh ,d izdkj oSfj;scy gksrk gS tks eseksjh dh fLFkfr dks iznf”kZr djrk gS 

vkSj mls dbZ NksVs&NksVs Hkkxksa esa ckWaV nsrk gS vkSj izR;sd izR;sd Hkkx MsVk dks 

lafpr dj ldrk gSA 

csfld Hkk’kk ds dqN egRoiw.kZ funsZ”k (Command) – 

  

CLS :-    Ldzhu dks lkQ djrk gSA 

Print :- Ldzhu ij lwpuk,Wa fizaV djrk gSA 

End :- izksxzke dks lekIr djrk gSA 
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GOTO :- fdlh izksxzke esa daVªksy dks ,d fcanq esa nwljh fcanq ij Hkstus ds 

fy,A blds }kjk daVªksy dks viuh rRdkfyd fLFkfr ls vkxs ;k ihNs Hkst ldrs 

gSA 

LOCATE :-  Ldzhu ij fdlh LFkku dks fu/kkZfjr djus ds fy,A 

FOR NEXT :- fdlh funZ”k ds lewg dks vusdks ckj fdz;kUfor djus ds 

fy,A ;fn fdlh FOR-NEXT ywi esa dksbZ Hkh funZs”k ugha gSA 

Rkks bls foyfEcr ywi dgrs gSA 

  

 

RND :- bl funZs”k }kjk vfuf”pr vad mRiUu djk;s tkrs gSA RND }kjk 0 
vkSj 9 ds chp ds vad mRiUu djk;s tkrs gSaA 1 vkSj 100 rd ds vfuf”pr 

vadksa dks mRiUu djus ds fy, INT(RND * 100) funsZ”k dk iz;ksx djsaxsA 

 

LEN :- fdlh  “kCnksa ds lewg esa v{kjksa dh la[;k nsrk gSA 

INKEYS $ :-  ;g funZs”k v{kjksa dh & cksMZ ls xzg.k djkrk gS ysfdu 

INPUT funsZ”k dh rjg ,UVj dh dks nckus dh izrh{kk ugha djrk gSA 

 

mnkgj.k 1 &  

fdlh ,sjs dk iz;ksx djds ikWap Qyksa ds uke dks buiqV djkus rFkk mlh le; 

Ldzhu ij n”kkZus ds fy, BASIC izksxzke & 

REM “Display name of fruit” 

 



Introduction To Programming   

9  

 

FOR count = 1 to 5 

INPUT “Type the name of seasonal fruit ” Fruit$(count) 

NEXT count  

CLS  

For  n = 1 to 5 

LOCATE n + 2.20 

PRINT Fruit$(n) 

NEXT n 

END 

 

nwljs DIM funsZ”k dI;wVj dks ;g crkrk gS fd ,d ,sjs ds fy, fdruh eseksjh 

dh vko”;drk gSA ;gkWa DIM Fruit$(5) ;g bafxr djrk gS fd ,sls esa ikWap 

vo;o gSaA ;fn ge lkr ukxksa dks buiqV djuk pkgrs gSa rks DIM funsZ”k D;k 
gksxk\ 

For-Next ywi esa count dks oSfj;scy dh rjg iz;ksx fd;k x;k gSA 

Fruit(count) dk eryc gS Fruit(1), Fruit(2)……ge tkurs gS fd 

RND funZs”k vfuf”pr la[;k mRiUu djuk pkgrs gSa rks RND funsZ”k dk iz;ksx 

djrs gSaA ijarq ;fn ge vfuf”pr uacj mRiUu djuk pkgrs gSa rks Randomize 

Timer dk iz;ksx djrs gSA Randomize Timer izR;sd ckj iqu% O;ofLFkr 

gksrk gS ftlls vki ,d tSlh vfuf”pr la[;kvksa dh J`a[kyk ckj ckj ugha izkIr 

djsaxsA 
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Fuit $ (5), Count oSfj;scy ds eku ds vuqlkj & 

fizfVax ds fy, ,d nwljs oSfj;scy n dk iz;ksx fd;k x;k gSA n = 2.20 dk 

LOCATE funsZ”k esa lekU;r% [kkyh LFkku ds fy, iz;ksx fd;k x;k gSA ge ,d 

oSfj;scy dks Locate rFkk FOR-NEXT nksuksa ds fy, mi;ksx dj ldrs gSaA 

 

mnkgj.k&2% 

bafVtj 1 ;k 2 dks 50 ckj jSaMEyh mRiUu djus ds fy, ,d izksxzke cuk;sa rFkk 

;g ns[ksa fd vad 1 vkSj 2 fdruh ckj izkIr gq, gSaA mijksDr ds fy, izksxzke bl 

izdkj gSa&% 

The program for this is as follows: 

 Label for the program  

 Clear the screen 

 Initialize random number generation  

 Define the array size  

 Generate random numbers  

 And store in num(1) and num(2) 

 Display count 

 End the program 

 

 REM”Find the number of 1s and 2s” 
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 Cls 

 RANDOMIZE TIMER 

 DIM Num(2) 

 FOR count 1 TO 50 

 LET n = INT(RND * 2+1) 

 LET num(n) = num(n)+1 

 NEXT count 

 PRINT “Number of 1s were”, num(1) 

 PRINT ”Number of 2s were”, num(2) 

 END 

 

mijksDr izksxzke ds ,sjs dsoy nks vo;o Num(1) rFkk Num(2) gSA 

pfy, bl funsZ”k dh mi;ksfxrk le>rs gSA ge tkurs gSa fd RND funsZ”k 
vfuf”pr la[;k mRiUu djrk gSA ;fn vki ,d tSls 50 ckj vfuf”pr la[;k 

mRiUu djuk pkgrs gSa rks RND funsZ”k dk iz;ksx djrs gSaA ijarq ;fn ge 

vfuf”pr uacj mRiUu djuk pkgrs gS rks Randomize Timer dk iz;ksx 

djrs gSA Randomize Timer izR;sd ckj iqu% O;ofLFkr gksrk gS ftlesa vki 

,d tSlh vfuf”pr la[;kvksa dh Ja`[kyk ugha izkIr djsaxssA 
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mnkgj.k & 3% 

,d izksxzke fyf[k, ftlesa ,d Nk= }kjk ikWap fo’k;ksa ds izkIrkadks ds ;ksx dh 

x.kuk izkIr gks rFkk ;fn bldk izfr”kr 90 ls T;knk gks rks lans”k “Good 

Performance” fizaV gksA 

 

REM “Calculate total score” 

CLSe 

DIM score(5), Subject$(5) 

Subject$(1) = “English” 

Subject$(2) = “Mathmetics” 

Subject$(3) = “Hindi” 

Subject$(4) = “Science” 

Subject$(5) = “Social Studies” 

INPUT “Name of students”, Name$ 

FOR n = 1 to 5 

PRINT Subject$(n);”;” 

INPUT “Enter marks out of 100”,score(n) 

Total = total + score(n) 

PRINT Name$;”Has score a total of”,total,”marks” 

IF total/5>90 THEN PRINT “Good Performance” 
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END 

 

Go Sub. funsZ”k dh rjg gh On-Go Sub funsZ”k gksrk gSA Go Sub funsZ”k 

ds }kjk ge vius izksxzke esa ,d fuf”pr yscy ij igqWap tkrs gSA No-Go Sub 

funsZ”k Hkh funsZ”k dh rjg dk;Z djrk gS varj dsoy ;g gS fd Return funsZ”k 

izksxzke ds daVªksy dks Lor% gh eq[; izksxzke dks ns nsrk gSA blfy, ;gkWa ij “Go 

to” funsZ”k dh vk”;drk ugha gksrh gSA 

 

mnkgj.k %& 

uhps fn;k x;k izksxzke,d esU;w fn[kkrk gS ftlesa fofHkUu izdkj ds Hkkstu ds oxksZa 

ds uke fn[ksaxs rFkk xzkgd ds pqus x;s oxZ ds varZxr vkus okys Hkkstu ds ukeksa 

dh lwph izkIr gksrh gSA 

Given below is the main menu program and two subroutines 

and snakes. 

REM “Menu program” 

Main:CLS 

PRINT “1. Beverage” 

PRINT “2. Snakes” 

PRINT “3. Indian Food Vegetarian” 

PRINT “4. Indian Food Vegetarian” 

PRINT “5. Quit” 
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INPUT “Type the number of your choice”,choice 

On choice GOTO Beverages, Snakes, Indian, Food Vegetarian, 

Indian Non-Vegetarian 

Beverage: CLS 

PRINT “Tea Rs.5” 

PRINT “Coffee Rs.10” 

PRINT “Juice Rs.15” 

PRINT “Cola Rs.12” 

PRINT “Press any key to go back to main menu” 

Waiting: A$ = INKEY$  

IF A$ = “” THN GOTO waiting ELSE GOTO main 

Snacks: CLS  

PRINT  ” Veg Cutlet  Rs.12” 

PRINT ”Egg Cutlet  Rs.20” 

PRINT ”Samosa  Rs.10” 

PRINT ”Sandwich  Rs.15” 

PRINT “Press any key to go back to main menu” 

Waiting: A$ = “”THEN GOTO waiting ELSE GOTO main 

Quit: CLS 
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END 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Subroutine esa INKEYS$ dekaM daI;wVj dks rc rd izrh{kkjr j[krk gS tc 

rd fd iz;ksxdrkZ }kjk dksbZ u nckbZ tk,A tSls gh fdlh dh dks nck;k tkrk 

gS] daVªksy esu esU;w ij pyk tkrk gSA 

 

Q4- QBASIC dh lgk;rk ls vki fp=h; izksxzke fdl izdkj cuk ldrs gSaA 

ikWap fp=h; dekaM dh O;k[;k djsaA 

1- xzkfQd dekaM  

SCREENn, PSET, LINE, CIRCLE, vkSj PAINT bR;kfn dekaM gSA 

2- CIRCLE(X1, Y1), r 

Beverages 

Tea   Rs. 5 

Coffee   Rs. 10 

Juice   Rs. 15 

Cola   Rs. 12 

 Snakes 

Veg cutlet Rs. 12 

Egg cutlet Rs. 

20Samosa Rs. 

10Sandwich Rs. 15 

 

Main Menu 

1. Beverages 

2. Snakes 

3. Indian Food Vegetarian 

4. Indian Food Non-Vegetarian 
5. Quit 
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dsanz X1, Y1 rFkk f=T;k dk o`Rr cukus ds fy;sA 

 

CIRCLE(X1, Y1), r,c 

ds fy, blh o`Rr dks fdlh jax ls cukus ds fy;sA 

 

o`Rr [k.M cukuk% 

o`Rr dk ,d Hkkx o`Rr[kaM dgykrk gSA ,d o`Rr[kaM cukus ds fy, blds 

izkjafHkd rFkk dksa.k dk eku nsuk gksxkA ;s eku fMxzh esa u gks dj jsfM;u 

esa ekis tkrs gSA 

fMxzh rFkk jsfM;u esa laca/k fuEu izdkj gSa 

90 = 3.14/2 radians  and 360=2x3.14 radians = 6.28 

vr% fMxzh dks jsfM;u esa cnyus dk lkekU; QkewZyk gSA 

degree * 3.14/180 

 

 

Circle(100,200),50,4,0,1.57 
mjksDr dekaM ds }kjk ,d yky jax dk o`Rr[kaM cuk;k tkrk gS ftldk dsUnz 

(100,200) gksxk f=T;k 50 gksxh bldk izkjafHkd dks.k 0
0 
gksxk ,oe vafre 

dksa.k 90
0 
gksxkA 
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vaMkdkj cuk;k% 

okLro esa vaMkdkj ,d o`Rr gh gksrk gS ftls {kSfrt vFkok m/ok/kZj fn”kk 

esa [khapk x;k gksA  

 

      

Circle stretched horizontally to make ellipse 

Circle dekaM ds }kjk vaMkdkj Hkh cuk;k tk ldrk gSA blds fy, y-

axis and x-axis ds vuqikr (vkLisDV jsf”k;ks) esa ifjorZu tSls 0-5 

djuk gksrk gSA 

3- Circle(100,200),20,3,,,,0.5 

mijksDr dekaM {kSfrt fn”kk esa [khapk x;k ,d vaMkdkj nsrk gSA 

 

4- Circle(100,200),20,3,,,1.5 

mijksDr dekaM m/okZ/kj fn”kk esa [khapk x;k ,d vaMkdkj nsrk gS rFkk 

bldk vkLisDV jsf”k;ks 1 ls vf/kd gSA  

 

  

=h foeh; izHkko% 

dekaM ds dq”kyrkiwoZd iz;ksx }kjk =h foeh; fp=.k(3-D) fd;k tk ldrk gSA 

fuEu izksxzke dks Vkbi djds fdz;kUfor djsa izHkko ns[ksaA 

REM “3D Effect” 
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CLS  

SCREEN 12 

FOR Y=300 to 240 STEP-4 

CIRCLE(240,y), y-200,3,,,0.5 

NEXT y 

Some Simple QBASIC Programs : 

 

1- Program for Common Calculation, to input two digits and to get their Sum, 

Subtraction, Multiplication & Division. 

 

 

Code Window 
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Run Time Window 

 

 

2-  Program to obtain simple interest while entering “Principle amount”, Rate of 

interest” and Number of years”. 
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Code Window 

 

 

Run Time Window 
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3-  Program to enter “Year” and to obtain whether this year is Leap Year or   

not?  

 

 

Code Window 
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 Run Time Window 

 

4- Program to enter any string and obtain any message including that string. 
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Code Window 
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Run Time Window 

 


