
. Net Framework ᭍या ह ै:- 
                                           . Net framework एक डेवलपमᱶट सॉ᭢टवयेर ᮨेमवकᭅ  ह,ैिजसे माइᮓोसॉ᭢ट ने 2002 मᱶ डेवेलप ᳰकया था। . 
net framework केवल windows operating system मᱶ ही रन होता ह,ैडॉट नेट एक ऐसा ᮨेमवकᭅ  ह।ै िजससे कᳱ माइᮓोसॉ᭢ट एनवायरनमᱶट के 
अंदर web-based,windows based तथा console based सॉ᭢टवयेर (ए᭡लीकेशन) को िवकिसत ᳰकया जाता ह।ै डॉट नेट ᮨेमवकᭅ  मᱶ CLR 
(Common Language Run-time) ᮨेमवकᭅ  कᳱ आ᭜मा कᳱ तरह काम करता ह।ै डॉट नेट ᮨेमवकᭅ  मᱶ बᱟत बड़ी class library होती 
ह,ैिजसे framework class library (FCL) कहते ह ैइसमᱶ कोड के बारे मᱶ पूरी जानकारी होती ह।ै डॉट ᮨेमवकᭅ  java language कᳱ तरह pure 
object oriented होता ह।ै लᳰेकन यह ᭡लेटफामᭅ इंिडपᱶडᱶट नहᱭ होता ह।ै अथाᭅत यह केवल ᳲवडंोज ᭡लटेफामᭅ पर ही रन  होता ह।ै  डॉट नेट ᮨेमवकᭅ  एक 
ऐसा ᭡लेटफामᭅ ह,ैजो बᱟत सारी ल᭏ᱹवजे को सपोटᭅ करता ह,ै अथाᭅत यह दसूरी लᱹ᭏वजे मᱶ िलख ेकोड को भी सपोटᭅ करता ह।ै डॉट नेट 
ᮨेमवकᭅ  Graphical User Interface (GUI) उपल᭣ध करता ह।ै  
 
 
Components of . Net Framework :- 
                                                           . Net Framework के िन᭥मिलिखत components होत ेह।ै  
 
1.CLR(Common Language run-time) 
2.CTS(Common Type System) 
3.FCL(. Net Framework Class Library) 
4. .Net Languages 
 
                                                                             

 
 
 
1.CLR(Common Language Run-time) :- 
                                                                     यह एक virtual machine कᳱ तरह कायᭅ करता ह,ैऔर सारी लᱹ᭏वेज को ए᭍स᭍ेयटेू करता 
ह।ै CLR source code को byte code मᱶ translate कर देता ह,ैिजसे हम CIL(Common Intermediate Language) या 
MSIL(Microsoft Intermediate Language) कहते ह।ै तथा इसके बाद run-time मᱶ CLR,JIT compiler के ᳇ारा इस CIL कोड या MSIL 
कोड को native code मᱶ बदल दतेा ह।ै  
 
2.CTS(Common Type System) :- 
                                                       CTS ऐसे टाइप के समूह को describe करता  ह,ै िजसका कᳱ सभी डॉट नटे ल᭏ᱹवजे मᱶ सामान ᱨप से ᮧयोग 
ᳰकया जाता ह।ै उदाहरण के िलए C# मᱶ एक ᭍लास लाइᮩरेी का ᮧयोग ᳰकया जाता ह,ैऔर इस ᭍लास लाइᮩरेी का ᮧयोग VB.Net मᱶ भी ᳰकया जाता ह।ै 
᭍योᳰक यह ᭍लास लाइᮩरेी CTS के ᳇ारा िडफाइन ह।ै यह टाइप वै᭨यू टाइप तथा ᳯरफरे᭠स टाइप हो सकते ह,ैवै᭨यू टाइप को वै᭨यू के ᳇ारा पास ᳰकये 
जाते ह।ै जो ᳰक stack मᱶ ᭭टोर रहते ह।ै ᳯरफरे᭠स टाइप को ᳯरफरे᭠स के ᳇ारा पास ᳰकया जाता ह,ैजो ᳰक heap मᱶ ᭭टोर होता ह।ै  
 
3. FCS(Framework Class Library) :- 
                                                              FCL माइᮓोसॉ᭢ट कᳱ ᭭टै᭛डडᭅ लाइᮩरेी ह,ैतथा यह reusable,class,interfaces तथा वै᭨यू टाइप 
कᳱ लाइᮩेरी ह।ै इसका ᮧयोग web-based,Windows GUI application तथा ASP.Net application,console based application को 
िवकिसत करने के िलए ᳰकया 
जाता ह।ै 
 
4. Net language :- 
                              . Net Framework मᱶ Visual Basic(VB) . Net,Visual C#,ASP. Net,Jscript .Net,ADO.Net तथा अ᭠य . Net 
Language ह।ै  
 
 
                                                                              



 

Architecture of .NET Framework in Hindi 
1. CLR (Common Language Run-Time) 
2. CTS (Common Type System) 
3. FCL (Framework Class Library) 
4. .NET Language 
5. Common Language Infrastructure 
6. Assemblies 
7. C++/CLI 

CLR (Common Language Run–Time) यह एक Virtual Machine कᳱ तरह काम करता ह ैऔर सभी 
Languages को Execute करता ह।ै यह Source Code को Byte Code मे Translate कर देता ह ैिजसे 
हम CIL (Common Intermediate Language) या MSIL (Microsoft Intermediate Language) कहते ह।ै 
बाद मे Run-Time मे CLR, JIT Compiler के ᳇ारा CIL Code को Native Code मे बदल देता ह।ै  

Assemblies अब जो Compile ᳰकया ᱟअ CIL Code होता ह ैवह Code CLI Assembly मे Store होता ह।ै 
Assemblies को Portable Executable (PE) फाइल फॉमᱺट मे Store ᳰकया जाता ह ैजो ᳰक सभी Dynamic Link 
Library (DLL) और Executable EXE Files के िलए के िलए Windows Platform पर आम बात ह।ै 

CTS (Common Type System) Common Type System ऐसे ᮧकार के Group को Describe करता ह ैिजसका 
सभी .NET Language मे समान ᱨप से ᮧयोग ᳰकया जाता ह।ै जैसे C# मे एक Class Library का ᮧयोग होता है और इसी 
Class Library का ᮧयोग VB.Net मे भी ᳰकया जाता ह।ै यह Class Library CTS के ᳇ारा िडफाइन होती ह।ै 

FCS (Framework Class Library) जैसा कᳱ हमने अभी पढ़ा ᳰक FCS माइᮓोसॉ᭢ट कᳱ Standard Library ह।ै इस 
Library का ᮧयोग Windows GUI Application, Web Based, ASP.Net Application और Console Based 
Application को Develop करने के िलए ᳰकया जाता ह।ै 

.NET Languages .NET Framework मे Visual Basic (VB), .NET, Visual C#, ADO.Net और Jscript जैसी 
Languages का इ᭭तेमाल ᳰकया जाता ह।ै 

CLI (Common Language Infrastructure) यह Application Development और Execution के िलए एक 
Language Neutral Platform ᮧदान करता ह।ै Common Language Infrastructure मे .NET Framework के 



Core Aspects को Implement करने पर सभी Function एक ही Language पर Depend नहᱭ हᲂगे बि᭨क यह 
Bahut सारी अ᭠य Languages को भी Support करᱶगे। 

App Models Class Library मे बᱟत सारी App Models का इ᭭तेमाल Apps को Create करने के िलए ᳰकया जाता 
ह।ै .NET ᮨेमवकᭅ  Windows Form, Windows Presentation, Foundation, ASP.NET Core और ASP.NET जैसी 
Application को By Default पहले से ही Support करता ह।ै इसमे अ᭠य App Models को Develop करने के िलए 
.NET Framework मे कुछ Alternative Implements करने पड़ते ह।ै 

C++/CLI Microsoft ने Visual Studio मे सन 2005 मे C++/CLI को Introduce ᳰकया था। इसके मा᭟यम से .NET 
Framework के अंतगᭅत Visual C++ Program को Run ᳰकया जा सकता था। 

Advantages of .NET Framework 

 यह Object Oriented सॉ᭢टवेयर ह।ै 
 इसमे .NET इसकᳱ Monitoring के िलए खुद िज᭥मेदार रहता ह ैजब भी आपको इसमे कोई Problem आती ह ैतो 

यह खुद ही इन Problems को Solve कर देता ह।ै 
 इसमे Management और Monitoring का काम भी .NET Framework के ᳇ारा ही ᳰकया जाता ह ैअगर 

आपकᳱ कोई Ongoing Process को कोई नुकसान हो जाता ह ैया यह Destroy हो जाती ह ैतो नई Process को 
आसानी से Start ᳰकया जा सकता ह।ै 

 इसमे Write करना और इसको Maintain करना बᱟत आसान होता ह।ै 
 यह आपका बᱟत समय बचाता ह ै᭍यᲂᳰक यह .NET Framework मे Coding के Large Part को Remove कर 

ᳰदया जाता ह।ै 
 इसमे ᳰकसी भी Task पर Perform करना बᱟत Simple होता ह।ै 
 .NET Framework मे Developers के िलए बᱟत सारे Feature उपल᭣ध रहते ह।ै 

Disadvantages of .NET Framework in Hindi 

 .NET Framework के साथ आप जो भी Code रन करते ह ैवह कोड Native Code कᳱ तुलना मे Slower होते ह।ै 
 .NET Framework मे Vendor Lock- in को Involve ᳰकया गया ह ैिजसका मतलब है ᳰक इसमे Future मे कोई 

भी Development माइᮓोसॉ᭢ट पर िनभᭅर करती है। 
 यह कुछ लोगᲂ के िलए Expensive भी हो सकता ह।ै 
 

C# मɅ सामाÛय भाषा रनटाइम (CLR) 
सामाÛय भाषा रनटाइम (CLR) Microsoft .NET ĥेमवक[  का एक घटक है जो .NET अनुĤयोगɉ के Ǔनçपादन का Ĥबंधन करता 

है। यह C#, VB.NET, F# और अÛय सǑहत ͪवͧभÛन .NET ĤोĒाͧमगं भाषाओं मɅ ͧलखे गए कोड को लोड करने और ǓनçपाǑदत करने 

के ͧलए िजàमेदार है। 

जब एक C# ĤोĒाम संकͧलत ͩकया जाता है, तो पǐरणामी Ǔनçपादन योÊय कोड एक मÚयवतȸ भाषा मɅ होता है िजसे कॉमन 

इंटरमीͫडएट लɇÊवेज (CIL) या Microsoft इंटरमीͫडएट लɇÊवेज (MSIL) कहा जाता है। यह कोड मशीन-ͪवͧशçट नहȣं है, और यह 

सीएलआर èथाͪपत ͩकसी भी Üलेटफ़ॉम[ पर चल सकता है। जब सीआईएल कोड ǓनçपाǑदत होता है, तो सीएलआर इसे मशीन 

कोड मɅ संकͧलत करता है िजसे Ĥोसेसर ɮवारा ǓनçपाǑदत ͩकया जा सकता है। 



CLR .NET अनुĤयोगɉ को कई सेवाएँ Ĥदान करता है, िजसमɅ मेमोरȣ Ĥबंधन, Ĥकार सुर¢ा, सुर¢ा और अपवाद हɇडͧलगं शाͧमल 

हɇ। यह जèट-इन-टाइम (जेआईटȣ) संकलन भी Ĥदान करता है, जो ĤोĒाम चलने पर सीआईएल कोड को मशीन कोड मɅ संकͧलत 

करता है, Ĥदश[न को अनुकूͧलत करता है। 

इसके अǓतǐरÈत, सीएलआर .NET अनुĤयोगɉ को ͪवकͧसत करने और तैनात करने के ͧलए एक ढांचा Ĥदान करता है, िजसमɅ 

पुèतकालयɉ का एक सेट शाͧमल है, िजसे .NET ĥेमवक[  Èलास लाइĦेरȣ कहा जाता है, जो इनपुट/आउटपुट संचालन, नेटवͩकɍ ग, 

डेटाबेस कनेिÈटͪवटȣ जैसी काय[¢मता कȧ एक ͪवèततृ Įृंखला तक पहु ंच Ĥदान करता है। , और यूजर इंटरफ़ेस ͫडज़ाइन। 

कुल ͧमलाकर, सीएलआर .NET ĥेमवक[  का एक मह×वपूण[ घटक है और यह सुǓनिæचत करने के ͧलए िजàमेदार है ͩक .NET 

अनुĤयोगɉ को सुरͯ¢त, सुरͯ¢त और कुशल तरȣके से ǓनçपाǑदत ͩकया जाता है, जो इसे C# ĤोĒाͧमगं का एक मूलभूत पहलू 

बनाता है। 

CLR .NET ĥेमवक[  का मूल और वचु [अल मशीन घटक है । यह .NET ĥेमवक[  मɅ रन-टाइम वातावरण है जो कोड चलाता है और 

ͪवͧभÛन सेवाएं Ĥदान करके ͪवकास ĤͩĐया को आसान बनाने मɅ मदद करता है। मूल Ǿप से, यह ͩकसी भी .NET ĤोĒाͧमगं भाषा 

कȧ परवाह ͩकए ǒबना .NET ĤोĒामɉ के Ǔनçपादन के Ĥबंधन के ͧलए िजàमेदार है । आंतǐरक Ǿप से, सीएलआर वीईएस (वचु [अल 
एÈज़ीÈयशून ͧसèटम) को लागू करता है िजसे माइĐोसॉÝट के सीएलआई (कॉमन लɇÊवेज इंĥाèĚÈचर) के काया[Ûवयन मɅ 

पǐरभाͪषत ͩकया गया है। सामाÛय भाषा रनटाइम के अतंग[त चलने वाले कोड को Ĥबंͬधत कोड कहा जाता है। दसूरे शÞदɉ मɅ, 

आप कह सकते हɇ ͩक सीएलआर सुर¢ा मɅ सुधार करके .NET काय[Đमɉ के ͧलए एक Ĥबंͬधत Ǔनçपादन वातावरण Ĥदान करता 

है, िजसमɅ Đॉस लɇÊवेज एकȧकरण और Èलास लाइĦेरȣ का एक समƨृ सेट आǑद शाͧमल है। सीएलआर Ĥ×येक .NET ĥेमवक[  

संèकरण मɅ मौजूद है। नीचे दȣ गई ताͧलका .NET ढांचे मɅ सीएलआर संèकरण को दशा[ती है।   
 

नीचे Ǒदए गए ͬचğ मɅ बताया गया है ͩक सीएलआर Èलास लाइĦेरȣ के साथ-साथ ऑपरेǑटगं ͧसèटम/हाड[वेयर से कैसे जुड़ा 

है। यहा,ं रनटाइम वाèतव मɅ सीएलआर है।  

 

 

 



C# ĤोĒाम के Ǔनçपादन मɅ CLR कȧ भूͧमका 

 मान लȣिजए ͩक आपने एक C# ĤोĒाम ͧलखा है और इसे एक फ़ाइल मɅ सहेजा है िजसे सोस[ कोड के Ǿप मɅ जाना 

जाता है। 

 भाषा ͪवͧशçट कंपाइलर İोत कोड को MSIL (Microsoft इंटरमीͫडएट लɇÊवेज) मɅ संकͧलत करता है , िजसे इसके मेटाडेटा 

के साथ CIL (कॉमन इंटरमीͫडएट लɇÊवेज) या IL (इंटरमीͫडएट लɇÊवेज) के Ǿप मɅ भी जाना जाता है। मेटाडेटा मɅ ĤोĒाम के 

सभी Ĥकार, Ĥ×येक फ़ंÈशन का वाèतͪवक काया[Ûवयन शाͧमल है। MSIL मशीन-èवतंğ कोड है। 

 अब सीएलआर अिèत×व मɅ आ गया है। सीएलआर एमएसआईएल कोड को सेवाएं और रनटाइम वातावरण Ĥदान करता 

है। आंतǐरक Ǿप से सीएलआर मɅ जेआईटȣ (जèट-इन-टाइम) कंपाइलर शाͧमल होता है जो एमएसआईएल कोड को 

मशीन कोड मɅ पǐरवǓत[त करता है िजसे आगे सीपीयू ɮवारा ǓनçपाǑदत ͩकया जाता है। CLR .NET ĥेमवक[  Èलास 

लाइĦेरȣज़ का भी उपयोग करता है। मेटाडेटा सीएलआर को ĤोĒाͧमगं भाषा, पया[वरण, संèकरण और Èलास लाइĦेरȣ के 

बारे मɅ जानकारȣ Ĥदान करता है िजसके ɮवारा सीएलआर एमएसआईएल कोड को संभालता है। चू ंͩक सीएलआर सामाÛय 

है, इसͧलए यह एक अलग भाषा मɅ ͧलखे गए वग[ के उदाहरण को ͩकसी अÛय भाषा मɅ ͧलखे गए वग[ कȧ ͪवͬध को 

कॉल करने कȧ अनुमǓत देता है। 

 

सीएलआर के मुÉय घटक 

जैसा ͩक शÞद ǓनǑद[çट करता है, सामाÛय का अथ[ है सीएलआर एक सामाÛय रनटाइम या Ǔनçपादन वातावरण Ĥदान करता है 

Èयɉͩक 60 से अͬधक .NET ĤोĒाͧमगं भाषाएं हɇ।  
 

सीएलआर के मुÉय घटक:  
 

सामाÛय भाषा ͪवͧशçटता (सीएलएस):  

यह ͪवͧभÛन .NET ĤोĒाͧमगं भाषा वाÈया×मक Ǔनयमɉ और ͪवǓनयमɉ को सीएलआर समझने योÊय ĤाǾप मɅ पǐरवǓत[त करने के 

ͧलए िजàमेदार है। मूल Ǿप से, यह भाषा इंटरऑपरेǒबͧलटȣ Ĥदान करता है। लɇÊवेज इंटरऑपरेǒबͧलटȣ का अथ[ है .NET ĥेमवक[  मɅ 

अÛय ĤोĒाͧमगं भाषाओं को भी Ǔनçपादन सहायता Ĥदान करना।  



 

भाषा अतंरसंचालनीयता दो तरȣकɉ से हाͧसल कȧ जा सकती है:  

1. Ĥबंͬधत कोड: MSIL कोड िजसे CLR ɮवारा Ĥबंͬधत ͩकया जाता है, Ĥबंͬधत कोड के Ǿप मɅ जाना जाता है। Ĥबंͬधत कोड के 

ͧलए CLR तीन .NET सुͪवधाएँ Ĥदान करता है:  

2. अĤबंͬधत कोड: .NET ͪवकास से पहले, ĤोĒाͧमगं भाषाएं जैसे .COM कंपोनɅɪस और Win32 API MSIL कोड उ×पÛन नहȣं 

करते हɇ। इसͧलए इÛहɅ CLR ɮवारा Ĥबंͬधत नहȣं ͩकया जाता बिãक ऑपरेǑटगं ͧसèटम ɮवारा Ĥबंͬधत ͩकया जाता है। 

सामाÛय Ĥकार Ĥणालȣ (सीटȣएस):  

Ĥ×येक ĤोĒाͧमगं भाषा का अपना डेटा Ĥकार ͧसèटम होता है, इसͧलए सीटȣएस .NET ĤोĒाͧमगं भाषाओं के सभी डेटा Ĥकार 

Ĥणाͧलयɉ को समझने और उÛहɅ सीएलआर समझने योÊय ĤाǾप मɅ पǐरवǓत[त करने के ͧलए िजàमेदार है जो एक सामाÛय 

ĤाǾप होगा।  
 

Ĥ×येक .NET ĤोĒाͧमगं भाषा मɅ 2 Ĥकार के CTS होते हɇ:  

1. मूãय Ĥकार: मूãय Ĥकार मूãय को सीधे मेमोरȣ èथान मɅ संĒहȣत करेगा। ये Ĥकार केवल èटैक तंğ के साथ काम करते 

हɇ। सीएलआर संकलन समय पर इनके ͧलए मेमोरȣ कȧ अनुमǓत देता है। 

2. संदभ[ Ĥकार: संदभ[ Ĥकारɉ मɅ मूãय का एक मेमोरȣ पता शाͧमल होगा Èयɉͩक संदभ[ Ĥकार वेǐरएबल मान को सीधे 

मेमोरȣ मɅ संĒहȣत नहȣं करɅगे। ये Ĥकार हȣप तंğ के साथ काम करते हɇ। सीएलआर रनटाइम पर इनके ͧलए मेमोरȣ 

आवंǑटत करता है। 

गाबȶज कलेÈटर:  

इसका उपयोग èवचाͧलत मेमोरȣ Ĥबंधन सुͪवधा Ĥदान करने के ͧलए ͩकया जाता है। यǑद कोई कचरा संĒहकता[ नहȣं होता, तो 

ĤोĒामर को मेमोरȣ Ĥबंधन कोड ͧलखना होगा जो ĤोĒामर पर एक Ĥकार का ओवरहेड होगा।  

 

जेआईटȣ (जèट इन टाइम कंपाइलर):  

यह कॉमन लɇÊवेज रनटाइम वातावरण का उपयोग करके सीआईएल (कॉमन इंटरमीͫडएट लɇÊवेज) को मशीन कोड या नेǑटव कोड 

मɅ पǐरवǓत[त करने के ͧलए िजàमेदार है।  
 

सीएलआर के लाभ:  

 यह रन टाइम पर काय[Đमɉ के बीच एक समƨृ इंटरैÈट Ĥदान करके Ĥदश[न मɅ सुधार करता है। 

 ͩकसी ĤोĒाम को समͬथ[त करने वाले ͩकसी भी ऑपरेǑटगं ͧसèटम पर पुन: संकͧलत करने कȧ आवæयकता को हटाकर 

पोटȶǒबͧलटȣ बढ़ाएं। 

 सुर¢ा भी बढ़ जाती है Èयɉͩक यह MSIL Ǔनदȶशɉ का ͪवæलेषण करता है ͩक वे सुरͯ¢त हɇ या असुरͯ¢त। साथ हȣ, फ़ंÈशन 

पॉइंटस[ के èथान पर ĤǓतǓनͬधयɉ का उपयोग सुर¢ा और संर¢ा को बढ़ाता है। 

 गारबेज कलेÈटर कȧ सहायता से èवचाͧलत मेमोरȣ Ĥबंधन का समथ[न करɅ। 



 Đॉस-भाषा एकȧकरण Ĥदान करता है Èयɉͩक सीएलआर के अंदर सीटȣएस एक सामाÛय मानक Ĥदान करता है जो 

ͪवͧभÛन भाषाओं को एक-दसूरे कȧ लाइĦेरȣ का ͪवèतार और साझा करने के ͧलए सͩĐय करता है। 

 अÛय .NET ĤोĒाͧमगं भाषाओं मɅ ͪवकͧसत घटकɉ का उपयोग करने के ͧलए सहायता Ĥदान करता है। 

 भाषा, मंच और वाèतुकला को èवतंğता Ĥदान करɅ। 

 यह èकेलेबल और मãटȣĠेडेड एिÜलकेशन के आसान Ǔनमा[ण कȧ अनमुǓत देता है, Èयɉͩक डेवलपर को मेमोरȣ Ĥबंधन 

और सुर¢ा मुƧɉ के बारे मɅ सोचने कȧ कोई आवæयकता नहȣ ं 

.NET मɅ जèट-इन-टाइम (JIT) कंपाइलर Èया है? 
जèट-इन-टाइम कंपाइलर (JIT) .NET मɅ कॉमन लɇÊवेज रनटाइम (CLR) का एक Ǒहèसा है जो ͩकसी भी 
.NET ĤोĒाͧमगं भाषा कȧ परवाह ͩकए ǒबना .NET ĤोĒामɉ के Ǔनçपादन को Ĥबंͬ धत करने के ͧलए 
िजàमेदार है । एक भाषा-ͪवͧशçट कंपाइलर İोत कोड को मÚयवतȸ भाषा मɅ पǐरवǓत[त करता है। इस 
मÚयवतȸ भाषा को जèट-इन-टाइम (JIT) कंपाइलर ɮवारा मशीन कोड मɅ पǐरवǓत[त ͩकया जाता है। यह 
मशीन कोड उस कंÜयूटर वातावरण के ͧलए ͪवͧशçट है िजस पर JIT कंपाइलर चलता है। जेआईटȣ कंपाइलर 

का काय[: जेआईटȣ कंपाइलर को कोड Ǔनçपादन मɅ तेजी लाने और कई Üलेटफामɟ के ͧलए समथ[न Ĥदान 
करने कȧ आवæयकता होती है। इसकȧ काय[Ĥणालȣ इस Ĥकार दȣ गई है:  
 
 

 



 
JIT कंपाइलर Microsoft इंटरमीͫडएट लɇÊवेज (MSIL) या कॉमन इंटरमीͫडएट लɇÊवेज (CIL) को मशीन कोड 
मɅ पǐरवǓत[त करता है। यह MSIL या CIL के ǓनçपाǑदत होने से पहले ͩकया जाता है। MSIL को आवæयकता 
के आधार पर मशीन कोड मɅ पǐरवǓत[त ͩकया जाता है यानी JIT कंपाइलर संपणू[ MSIL या CIL के बजाय 
आवæयकतानुसार सकंͧलत करता है। सकंͧलत MSIL या CIL को सĒंहȣत ͩकया जाता है ताͩक आवæयकता 
पड़ने पर यह बाद कȧ कॉल के ͧलए उपलÞध हो।  
 
जèट-इन-टाइम कंपाइलर के Ĥकार: JIT कंपाइलर 3 Ĥकार के होते हɇ जो इस Ĥकार हɇ:  
 Ĥी-जेआईटȣ कंपाइलर: Ĥी-जेआईटȣ कंपाइलर का उपयोग करके सभी İोत कोड को एक हȣ संकलन चĐ 

मɅ एक हȣ समय मɅ मशीन कोड मɅ संकͧलत ͩकया जाता है। यह संकलन ĤͩĐया एिÜलकेशन 
पǐरǓनयोजन के समय कȧ जाती है। और यह कंपाइलर हमेशा Ngen.exe (नेǑटव इमेज जेनरेटर) मɅ लागू ͩकया 
जाता है ।  

 
 सामाÛय जेआईटȣ कंपाइलर: रन-टाइम पर आवæयक İोत कोड ͪवͬधयɉ को सामाÛय जेआईटȣ कंपाइलर 

ɮवारा पहलȣ बार बलुाए जाने पर मशीन कोड मɅ सकंͧलत ͩकया जाता है।  उसके बाद, उÛहɅ कैश मɅ 
सĒंहȣत ͩकया जाता है और जब भी उÛहɅ दोबारा बलुाया जाता है तो उपयोग ͩकया जाता है।   



 
 इकोनो जेआईटȣ कंपाइलर: रन-टाइम पर आवæयक İोत कोड ͪवͬधयɉ को इकोनो जेआईटȣ कंपाइलर 

ɮवारा मशीन कोड मɅ संकͧलत ͩकया जाता है। जब इन ͪवͬधयɉ कȧ आवæयकता नहȣं रह जाती, तो उÛहɅ 
हटा Ǒदया जाता है। यह जेआईटȣ कंपाइलर डॉटनेट 2.0 से अĤचͧलत है 

 
 
JIT कंपाइलर के लाभ:  
 जेआईटȣ कंपाइलर को कम मेमोरȣ उपयोग कȧ आवæयकता होती है Èयɉͩक रन-टाइम पर आवæयक 

ͪवͬधयɉ को जेआईटȣ कंपाइलर ɮवारा मशीन कोड मɅ संकͧलत ͩकया जाता है। 



 जेआईटȣ कंपाइलर का उपयोग करके पेज दोषɉ को कम ͩकया जाता है Èयɉͩक एक साथ आवæयक 
ͪवͬधयां संभवतः एक हȣ मेमोरȣ पेज मɅ होती हɇ। 

 सांिÉयकȧय ͪवæलेषण के आधार पर कोड अनुकूलन, कोड चलने के दौरान JIT कंपाइलर ɮवारा ͩकया 
जा सकता है। 

JIT कंपाइलर के नुकसान:   
 JIT कंपाइलर को अͬधक èटाट[अप समय कȧ आवæयकता होती है जबͩक एिÜलकेशन Ĥारंभ मɅ 

ǓनçपाǑदत होता है। 
 रन-टाइम पर आवæयक İोत कोड ͪवͬधयɉ को सĒंहȣत करने के ͧलए जेआईटȣ कंपाइलर ɮवारा कैश 

मेमोरȣ का भारȣ उपयोग ͩकया जाता है। 

C# मɅ कचरा संĒहण | ।शुƨ Ǿपरेखा 
कचरा सĒंहण एक मेमोरȣ Ĥबंधन तकनीक है िजसका उपयोग .NET ĥेमवक[  और कई अÛय ĤोĒाͧमगं 
भाषाओं मɅ ͩकया जाता है। C# मɅ, कचरा संĒहकता[ मेमोरȣ को Ĥबंͬ धत करने और èवचाͧलत Ǿप से उस 
मेमोरȣ को मÈुत करने के ͧलए िजàमेदार है िजसका अब एिÜलकेशन ɮवारा उपयोग नहȣं ͩकया जा रहा है।  

कचरा सĒंहकता[ एिÜलकेशन कȧ मेमोरȣ को समय-समय पर èकैन करके यह Ǔनधा[ǐरत करने के ͧलए काम 
करता है ͩक कौन सी वèतुए ंअभी भी उपयोग कȧ जा रहȣ हɇ और िजनकȧ अब आवæयकता नहȣं है। िजन 
वèतुओं का अब उपयोग नहȣं ͩकया जा रहा है उÛहɅ कचरा सĒंहण के ͧलए ͬचिéनत ͩकया जाता है, और 
उनकȧ मेमोरȣ कचरा संĒहकता[ ɮवारा èवचाͧलत Ǿप से मÈुत हो जाती है।  

C# मɅ कचरा संĒहकता[ कȧ कुछ Ĥमुख ͪवशषेताओं मɅ शाͧमल हɇ: 

1. èवचाͧलत मेमोरȣ Ĥबधंन: कचरा संĒहकता[ के साथ, डेवलपस[ को मÛैयुअल Ǿप से मेमोरȣ आवǑंटत 
करने या खालȣ करने के बारे मɅ ͬचतंा करने कȧ आवæयकता नहȣं है। कचरा सĒंहकता[ èवचाͧलत Ǿप से 
मेमोरȣ Ĥबंधन का Úयान रखता है, जो मेमोरȣ लȣक और अÛय समèयाओं के जोͨखम को कम करने मɅ 
मदद कर सकता है। 

2. एिÜलकेशन Ĥदश[न पर कम Ĥभाव: कचरा संĒहकता[ पçृठभूͧ म मɅ चलता है और आमतौर पर 
एिÜलकेशन Ĥदश[न पर कम Ĥभाव डालता है। हालाँͩक, कुछ मामलɉ मɅ, कचरा सĒंहण से एिÜलकेशन मɅ 
संͯ ¢Üत ǽकावट या मदंȣ आ सकती है, खासकर जब बड़ी माğा मɅ मेमोरȣ को एक हȣ बार मɅ खालȣ 
करने कȧ आवæयकता होती है। 

3. पीढ़ȣ-आधाǐरत सĒंह: C# मɅ कचरा सĒंहकता[ मेमोरȣ Ĥबंधन के ͧलए पीढ़ȣ-आधाǐरत Ǻिçटकोण का 
उपयोग करता है। वèतुओं को शुǾ मɅ "युवा" पीढ़ȣ मɅ आवǑंटत ͩकया जाता है और यǑद वे कई कचरा 
सĒंहण चĐɉ मɅ जीͪवत रहती हɇ तो उÛहɅ "परुानी" पीढ़ȣ मɅ ले जाया जाता है। यह Ǻिçटकोण कचरा 
सĒंहण के ͧलए आवæयक समय को कम करने मɅ मदद करता है, Èयɉͩक अͬधकांश वèतुए ंयुवा पीढ़ȣ 
मɅ एकğ कȧ जाती हɇ। 



4. अǓंतम Ǿप देना: कचरा संĒहकता[ अǓंतम Ǿप देने के ͧलए भी सहायता Ĥदान करता है, जो एक 
ऐसी ĤͩĐया है जो वèतुओं को नçट होने से पहले सफाई काय[ करने कȧ अनुमǓत देती 
है। अǓंतमकरणकता[ओं वालȣ वèतुओं को एक अलग अǓंतमीकरण कतार मɅ ले जाया जाता है, िजसे अÛय 
सभी वèतओुं को एकğ करने के बाद कचरा संĒहकता[ ɮवारा ससंाͬधत ͩकया जाता है। 

कुल ͧमलाकर, कचरा सĒंहकता[ .NET ĥेमवक[  कȧ एक शिÈतशालȣ और सुͪ वधाजनक सुͪ वधा है जो C# 

अनुĤयोगɉ मɅ मेमोरȣ Ĥबंधन को सरल बनाने मɅ मदद कर सकती है। हालांͩक यह कभी-कभी Ĥदश[न 
समèयाओं का कारण बन सकता है, इÛहɅ आम तौर पर एिÜलकेशन के मेमोरȣ उपयोग के सावधानीपूव[क 
ͫडजाइन और अनुकूलन के साथ Ĥबंͬ धत ͩकया जा सकता है। 

.NET ĥेमवक[  मɅ गारबेज कलेÈशन ɮवारा èवचाͧलत मेमोरȣ Ĥबंधन को संभव बनाया गया है । जब 
रनटाइम पर एक Èलास ऑÞजेÈट बनाया जाता है, तो उसे हȣप मेमोरȣ मɅ एक Ǔनिæचत मेमोरȣ èपेस 
आवǑंटत ͩकया जाता है। हालाँͩक, ĤोĒाम मɅ ऑÞजेÈट से सबंंͬ धत सभी ͩĐयाएं पूरȣ होने के बाद, उसे 
आवǑंटत मेमोरȣ èपेस बेकार है Èयɉͩक इसका उपयोग नहȣं ͩकया जा सकता है। इस मामले मɅ, कचरा 
सĒंहण बहु त उपयोगी है Èयɉͩक इसकȧ आवæयकता नहȣं रहने पर यह èवचाͧलत Ǿप से मेमोरȣ èपेस को 
मÈुत कर देता है।  कचरा संĒहण हमेशा Ĥबंͬ धत ढेर 

पर काम करेगा और आंतǐरक Ǿप से इसमɅ एक इंजन होता है िजसे अनुकूलन इंजन के Ǿप मɅ जाना जाता 
है । कचरा सĒंहण तब होता है जब अनेक शतɟ मɅ से कम से कम एक शत[ परूȣ होती है। ये शतɏ इस 
Ĥकार दȣ गई हɇ: 
  
 यǑद ͧसèटम मɅ भौǓतक मेमोरȣ कम है, तो कचरा सĒंहण आवæयक है। 
 यǑद हȣप मेमोरȣ मɅ ͪवͧभÛन ऑÞजेÈɪस को आवǑंटत मेमोरȣ पूव[-Ǔनधा[ǐरत सीमा से अͬधक हो जाती 

है, तो कचरा सĒंहण होता है। 
 यǑद GC.Collect ͪवͬध को कॉल ͩकया जाता है, तो कचरा सĒंहण होता है। हालाँͩक, इस ͪवͬध को 

केवल असामाÛय पǐरिèथǓतयɉ मɅ हȣ बुलाया जाता है Èयɉͩक आम तौर पर कचरा सĒंहकता[ èवचाͧलत 
Ǿप से चलता है।  

कचरा संĒहण के चरण 

कचरा सĒंहण मɅ मÉुयतः  3 चरण होते हɇ। इनके बारे मɅ ͪववरण इस Ĥकार Ǒदया गया है:  



 

1. अकंन चरण: अंकन चरण के दौरान सभी जीͪवत वèतुओं कȧ एक सचूी बनाई जाती है। यह सभी 
मूल वèतुओं के सदंभɟ का पालन करके ͩकया जाता है। वे सभी ऑÞजेÈट जो लाइव ऑÞजेÈट कȧ सचूी 
मɅ नहȣं हɇ, सभंाͪवत Ǿप से हȣप मेमोरȣ से हटा Ǒदए जाते हɇ। 

2. èथानांतरण चरण: सभी जीͪवत वèतुओं कȧ सूची मɅ मौजदू सभी वèतुओं के संदभɟ को èथानांतरण 
चरण मɅ अɮयतन ͩकया जाता है ताͩक वे नए èथान कȧ ओर इंͬगत करɅ जहां वèतुओं को कॉàपिैÈटंग 
चरण मɅ èथानांतǐरत ͩकया जाएगा। 

3. सघंनन चरण: सघंनन चरण मɅ ढेर सकुंͬचत हो जाता है Èयɉͩक मतृ वèतुओं ɮवारा कÞजा ͩकया 
गया èथान मÈुत हो जाता है और शेष जीͪवत वèतुए ँèथानांतǐरत हो जाती हɇ। कचरा सĒंहण के बाद 
बची सभी जीͪवत वèतुओं को उनके मूल Đम मɅ ढेर मेमोरȣ के पुराने छोर कȧ ओर ले जाया जाता है।  

कचरा संĒहण मɅ ढेर पीढ़ȣ 

ढेर मेमोरȣ को 3 पीǑढ़यɉ मɅ åयविèथत ͩकया जाता है ताͩक कचरा सĒंहण के दौरान ͪवͧभÛन जीवनकाल 
वालȣ ͪवͧभÛन वèतुओं को उͬचत Ǿप से सभंाला जा सके। Ĥ×येक पीढ़ȣ को मेमोरȣ ĤोजेÈट आकार के 
आधार पर सामाÛय भाषा रनटाइम (सीएलआर) ɮवारा दȣ जाएगी। आंतǐरक Ǿप से, ऑिÜटमाइज़ेशन इंजन 
यह चयन करने के ͧलए कलेÈशन मीÛस मेथड को कॉल करेगा ͩक कौन सी वèतुएं जेनरेशन 1 या 
जेनरेशन 2 मɅ जाएगंी। 



 
 
  

 जनरेशन 0: सभी अãपकाͧलक वèतुएँ जैसे अèथायी चर, हȣप मेमोरȣ के जनरेशन 0 मɅ समाǑहत होते 
हɇ। सभी नई आवǑंटत वèतुए ंभी अंतǓन[Ǒहत Ǿप से पीढ़ȣ 0 ऑÞजेÈट हɇ जब तक ͩक वे बड़ी वèतुए ंन 
हɉ। सामाÛय तौर पर, कचरा सĒंहण कȧ आविृ×त पीढ़ȣ 0 मɅ सबसे अͬधक होती है। 

 पीढ़ȣ 1: यǑद कुछ पीढ़ȣ 0 वèतुओं ɮवारा कÞजा कर ͧलया गया èथान जो कचरा सĒंह मɅ जारȣ नहȣं 
ͩकया गया है, तो ये वèतुए ंपीढ़ȣ 1 मɅ èथानांतǐरत हो जाती हɇ। इस पीढ़ȣ कȧ वèतुएं पीढ़ȣ 0 और मɅ 
अãपकाͧलक वèतुओं के बीच एक Ĥकार का बफर हɇ पीढ़ȣ 2 मɅ लबें समय तक जीͪवत रहने वालȣ 
वèतुए।ँ 

 पीढ़ȣ 2: यǑद कुछ पीढ़ȣ 1 वèतुओं ɮवारा कÞजा कर ͧलया गया èथान जो अगले कचरा सĒंह मɅ 
जारȣ नहȣं ͩकया जाता है, तो ये वèतुएं पीढ़ȣ 2 मɅ èथानांतǐरत हो जाती हɇ। पीढ़ȣ 2 मɅ वèतुएं लंबे समय 
तक जीͪवत रहती हɇ जसेै िèथर वèतुएं Èयɉͩक वे ढेर मेमोरȣ मɅ रहती हɇ परूȣ ĤͩĐया अवͬध के ͧलए. 

कचरा संĒहण के लाभ 
 कचरा सĒंहण, कचरा सĒंहण कȧ पीǑढ़यɉ का उपयोग करके ढेर मेमोरȣ पर वèतुओं को कुशलतापवू[क 

आवǑंटत करने मɅ सफल होता है। 
 मेमोरȣ को मÛैयुअल Ǿप से खालȣ करने कȧ आवæयकता नहȣं है Èयɉͩक कचरा सĒंह कȧ आवæयकता 

नहȣं होने के बाद èवचाͧलत Ǿप से मेमोरȣ èपेस खालȣ हो जाता है। 
 कचरा सĒंह मेमोरȣ आवटंन को सुरͯ¢त Ǿप से सभंालता है ताͩक कोई भी वèतु गलती से ͩकसी 

अÛय वèतु कȧ सामĒी का उपयोग न करे। 



 नव Ǔनͧम[त ऑÞजेÈट के कंèĚÈटर को सभी डेटा फ़ȧãड को Ĥारंभ करने कȧ आवæयकता नहȣं है 
Èयɉͩक कचरा सĒंह उन ऑÞजेÈट कȧ मेमोरȣ को साफ़ करता है जो पहले जारȣ ͩकए गए थे। 

 

.NET ĥेमवक[  Èलास लाइĦेरȣ (FCL) 
 
ĥेमवक[  Èलास लाइĦेरȣ या एफसीएल .NET ĥेमवक[  मɅ ͧसèटम काय[¢मता Ĥदान करता है Èयɉͩक इसमɅ 
कई काय[ करने और डेèकटॉप एिÜलकेशन, वेब एिÜलकेशन, मोबाइल एिÜलकेशन इ×याǑद जैसे ͪवͧभÛन 
Ĥकार के एिÜलकेशन बनाने के ͧलए ͪवͧभÛन क¢ाएं, डेटा Ĥकार, इंटरफेस इ×याǑद हɇ। ĥेमवक[  Èलास 
लाइĦेरȣ को .NET ĥेमवक[  के कॉमन लɇÊवेज रनटाइम (CLR) के साथ एकȧकृत ͩकया गया है और इसका 
उपयोग सभी .NET भाषाओ ंजसेै C# , F#, ͪवज़अुल बेͧसक .NET, आǑद  ɮवारा ͩकया जाता है। 

ŉेमवक[  Èलास लाइĦेरȣ मɅ Įेͨणयाँ 

ĥेमवक[  Èलास लाइĦेरȣ कȧ काय[¢मता को मोटे तौर पर तीन Įेͨणयɉ मɅ ͪवभािजत ͩकया जा सकता है 
यानी .NET मɅ ͧलखी गई उपयोͬगता सुͪ वधाएँ , ओएस काय[¢मता और ĥेमवक[  के आसपास रैपर । इन 
Įेͨणयɉ को कठोरता से पǐरभाͪषत नहȣं ͩकया गया है और ऐसे कई वग[ हɇ जो एक से अͬधक Įेͨणयɉ मɅ 
ͩफट हो सकते हɇ।  

 

ĥेमवक[ -Èलास-लाइĦेरȣ-एफसीएल-इन-डॉट-नेट 

 
 
 

 



ŉेमवक[  Èलास लाइĦेरȣ मɅ Įेͨणयɉ के बारे मɅ ͪववरण इस Ĥकार Ǒदया गया है:  

 उपयोͬगता सुͪ वधाएँ: एफसीएल मɅ उपयोͬगता सुͪ वधाओं मɅ ͪवͧभÛन सĒंह वग[ जसेै सूची, èटैक, 

कतार, शÞदकोश इ×याǑद शाͧमल हɇ और Ǔनयͧमत अͧभåयिÈतयɉ के ͧलए रेगेÈस Èलास जैसे अͬधक 
ͪवͪवध जोड़तोड़ के ͧलए क¢ाए ंभी शाͧमल हɇ। 

 ओएस काय[¢मता के आसपास रैपस[: एफसीएल मɅ कुछ ͪवशेषताएं अंतǓन[Ǒहत ͪवडंोज ओएस 
काय[¢मता के आसपास रैपस[ हɇ। इनमɅ फ़ाइल ͧसèटम का उपयोग करने के ͧलए क¢ाएं, नेटवक[  
सुͪ वधाओं को संभालने के ͧलए क¢ाएं, कंसोल अनुĤयोगɉ के ͧलए I/O को संभालने के ͧलए क¢ाए ंआǑद 
शाͧमल हɇ। 

 ĥेमवक[ : कुछ अनĤुयोगɉ को ͪवकͧसत करने के ͧलए एफसीएल मɅ ͪवͧभÛन ĥेमवक[  उपलÞध 
हɇ। उदाहरण के ͧलए, ASP.NET का उपयोग वेब एिÜलकेशन ͪवकͧसत करने के ͧलए ͩकया जाता है, 

ͪवडंोज ĤेजɅटेशन फाउंडेशन (WPF) का उपयोग ͪवडंोज एिÜलकेशन मɅ यूजर इंटरफेस Ĥèतुत करने के 
ͧलए ͩकया जाता है, इ×याǑद। 

ĥेमवक[  Èलास लाइĦेरȣ मɅ नेमèपेस 

ĥेमवक[  Èलास लाइĦेरȣ मɅ नेमèपेस सबंंͬ धत वगɟ और इंटरफेस का एक समहू है िजसका उपयोग 
सभी .NET ĥेमवक[  भाषाओं ɮवारा ͩकया जा सकता है। एफसीएल मɅ कुछ नामèथान उनके ͪववरण के साथ 
इस Ĥकार Ǒदए गए हɇ:  
 

नाम èथान ͪववरण 

सरल उपयोग 
एÈसेͧसǒबͧलटȣ नेमèपेस COM एÈसेͧसǒबͧलटȣ इंटरफ़ेस के ͧलए Ĥबंͬधत 

रैपर का एक Ǒहèसा है। 

माइĐोसॉÝट.गǓतͪवͬधया ँ
Microsoft.Activities नामèथान Windows वक[ āलो फ़ाउंडशेन अनुĤयोगɉ के 

ͧलए समथ[न Ĥदान करता है। 

माइĐोसॉÝट.CSharp 
Microsoft.CSharp नेमèपेस मɅ C# İोत कोड के संकलन और कोड Ǔनमा[ण 

के ͧलए समथ[न है। 

माइĐोसॉÝट.जेिèĐÜट 
Microsoft.JScript नेमèपेस मɅ JScript İोत कोड के संकलन और कोड 

Ǔनमा[ण के ͧलए समथ[न है। 

माइĐोसॉÝट.ͪवज़ुअलबेͧसक 
Microsoft.VisualBasic नेमèपेस मɅ VisualBasic İोत कोड के संकलन और 

कोड Ǔनमा[ण के ͧलए समथ[न है। 



नाम èथान ͪववरण 

Ĥणालȣ 
ͧसèटम नेमèपेस मɅ इंटरफेस, डटेा Ĥकार, इवɅट, इवɅट हɇडलर, ͪवशेषताएँ, 

Ĥोसेͧसगं अपवाद आǑद कȧ पǐरभाषा के ͧलए आधार वग[ हɇ। 

ͧसèटम.गǓतͪवͬधयाँ 
System.Activities नेमèपेस ͪवͧभÛन क¢ाओं का उपयोग करके ͪवडंो 

वक[ āलो फाउंडशेन मɅ गǓतͪवͬधयɉ के Ǔनमा[ण और काम को संभालता है। 

ͧसèटम.संĒह 

System.Collections नेमèपेस मɅ कई मानक, ͪवͧशçट और सामाÛय संĒह 
ऑÞजेÈट हɇ िजÛहɅ ͪवͧभÛन Ĥकारɉ का उपयोग करके पǐरभाͪषत ͩकया गया 

है। 

Ĥणालȣ ͪवÛयास 

System.Configuration नेमèपेस ͪवͧभÛन Ĥकारɉ का उपयोग करके 
कॉिÛफ़गरेशन डटेा को संभालता है। इसमɅ मशीन या एिÜलकेशन 

कॉिÛफ़गरेशन फ़ाइलɉ मɅ डटेा शाͧमल हो सकता है। 

ͧसèटम.डटेा 
System.Data नेमèपेस ͪवͧभÛन वगɟ का उपयोग करके ͪवͧभÛन İोतɉ से 

डटेा तक पहु ंचता है और Ĥबंͬधत करता है। 

ͧसèटम.Ĝाइंग 

System.Drawing नेमèपेस GDI+ बु Ǔनयादȣ Ēाͩफ़Èस काय[¢मता को 
संभालता है। ͪवͧभÛन चाइãड नेमèपेस वेÈटर ĒाͩफÈस काय[¢मता, उÛनत 

इमेिजंग काय[¢मता आǑद को भी संभालते हɇ। 

ͧसèटम.वैæवीकरण 

System.Globalization नेमèपेस ͪवͧभÛन वगɟ का उपयोग करके भाषा, देश, 

उपयोग ͩकए गए कैलɅडर, Ǔतͬथयɉ के ͧलए ĤाǾप पैटन[ आǑद को संभालता 
है। 

ͧसèटम.आईओ 

System.IO नेमèपेस IO का समथ[न करता है जैसे डटेा को èĚȣम मɅ 
पढ़ना/ͧलखना, डटेा संपीड़न, नाͧमत पाइपɉ का उपयोग करके संचार करना 

आǑद ͪवͧभÛन Ĥकारɉ का उपयोग करना। 

ͧसèटम.ͧलकं 
System.Linq नेमèपेस ͪवͧभÛन Ĥकारɉ का उपयोग करके भाषा-एकȧकृत 

Èवेरȣ (LINQ) का समथ[न करता है। 

ͧसèटम.मीͫडया System.Media नेमèपेस ÚवǓन फ़ाइलɉ को संभालता है और ͪवͧभÛन 



नाम èथान ͪववरण 

क¢ाओं का उपयोग करके ͧसèटम ɮवारा Ĥदान कȧ गई ÚवǓनयɉ तक 
पहु ंचता है। 

ͧसèटम.नेट 

System.Net नेमèपेस ͪवͧभÛन वगɟ का उपयोग करके नेटवक[  Ĥोटोकॉल, वेब 
संसाधनɉ के ͧलए कैश नीǓतयɉ, ई-मेल ͧलखने और भेजने आǑद के ͧलए एक 

इंटरफ़ेस Ĥदान करता है। 

ͧसèटम.ĤǓतǒबबं 

System.Reflection नेमèपेस लोड ͩकए गए तरȣकɉ, Ĥकारɉ, फ़ȧãɬस आǑद 
का एक Ĥबंͬधत Ǻæय देता है। यह गǓतशील Ǿप से Ĥकार भी बना और 

लागू कर सकता है। 

ͧसèटम कȧ सुर¢ा 
System.Security नेमèपेस मɅ .NET सुर¢ा Ĥणालȣ और अनुमǓतयाँ 

हɇ। चाइãड नेमèपेस Ĥमाणीकरण, ͩĐÜटोĒाͩफ़क सेवाएँ आǑद Ĥदान करते हɇ। 

ͧसèटम.Ġेͫडगं 
System.Threading नेमèपेस ͪवͧभÛन Ĥकारɉ का उपयोग करके मãटȣĠेडेड 

ĤोĒाͧमगं कȧ अनुमǓत देता है। 

XamlGeneratedNamespace 
XamlGeneratedNamespace मɅ कंपाइलर-जनरेटेड Ĥकार हɇ िजनका 

उपयोग सीधे कोड से नहȣं ͩकया जाता है। 

 

Introduction of C# in Hindi 
C# को C-sharp भी कहा जाता है। C# एक type-safe ऑÞजेÈट-ओǐरएटेंड ĤोĒाͧमगं लɇÊवेज है िजसे 
माइĐोसॉÝट कारपोरेशन ने ͪवकͧसत ͩकया था। 
C# लɇÊवेज मɅ अÛय .net लɇÊवेज कȧ तरह हȣ source कोड को intermediate कोड मɅ बदला जाता है िजसे 
हम माइĐोसॉÝट इंटरमीͫडएट कोड कहते है। 
C# का Ĥयोग सरुͯ¢त तथा आकष[क applications को बनाने मɅ ͩकया जाता है जो ͩक .net Üलेटफाम[ मɅ 
run होते है। 
C# मɅ c तथा c++ और java ĤोĒाͧमगं लɇÊवेज कȧ तरह हȣ गुणधम[ होते है। 
c# माइĐोसॉÝट के .net Üलेटफाम[ पर काय[ करता है। 
c# को CLI (common language runtime) लɇÊवेज कȧ तरह हȣ specify ͩकया जाता है। 
C# को type-safe इसͧलए कहा जाता है Èयɉͩक c# का type, c++ से अͬधक सुरͯ¢त (safe) होता है। 
सन ्1999 मɅ, सॉÝटवेयर इंजीǓनयर Anders Hejlsberg तथा उनके साͬथयɉ ने c# कȧ ͪवकͧसत ͩकया था। 



C# मɅ programs बनाने से पहले ऐसी कुछ terms है जो आपको पता होनी चाǑहए। इनके बारे मɅ नीचे Ǒदया जा रहा है। 

MSIL (Microsoft Intermediate Language) 
जब भी आप C# program को compile करते है तो सीधा machine code जनरेट नहȣं होता है। बिãक एक 
pseudo code generate होता है, िजसे MSIL कहते है। ये java के byte code कȧ तरह हȣ होता है। िजसे 
बाद मɅ convert करके machine code जनरेट ͩकया जाता है। 

CLR (Common Language Run-time) 
CLR के ɮवारा हȣ MSIL को machine code मɅ convert ͩकया जाता है। ये java मɅ JVM कȧ तरह होता है। 
ऐसा कोई भी program जो MSIL मɅ convert ͩकया गया है, उसे CLR के साथ machine code मɅ convert 

ͩकया जा सकता है। CLR आपके program के execution को manage करता है। 
JIT (Just In Time) Compiler 
JIT compiler के ɮवारा हȣ MSIL को machine executable code मɅ convert ͩकया जाता है। जब भी आप 
C# program को execute करते है तो CLR के ɮवारा JIT को activate ͩकया जाता है। इसके बाद JIT जो है 
वह MSIL को machine executable code मɅ convert करता है। 
CLS (Common Language Specification) 
.NET framework मɅ अलग अलग languages को एक साथ काम करने के ͧलए कुछ common Rules को 
follow करने होते है। ये rules CLS ɮवारा define ͩकये जाते है। लेͩकन ये तब हȣ possible है जब सभी 
languages .NET compatible (अनुकूल) हो। यǑद आप ऐसा program बनाना चाहते है जो दसूरȣ 
languages यूज़ कर सके तो आपका ĤोĒाम CLS compatible होना चाǑहए। 

सी# ͪवशषेताएं 

C# ऑÞजेÈट ओǐरएंटेड ĤोĒाͧमगं लɇÊवेज है। यह बहु त सारȣ सुͪवधाए ँĤदान करता है जो नीचे दȣ गई हɇ। 

1. सरल 

2. आधुǓनक ĤोĒाͧमगं भाषा 

3. वèतु के उÛमुख 

4. सुरͯ¢त टाइप करɅ 

5. इंटरोऑपरेǒबͧलटȣ 

6. èकेलेबल और अɮयतन करने योÊय 

7. घटक उÛमुख 

8. संरͬचत ĤोĒाͧमगं भाषा 

9. समƨृ पुèतकालय 

10. तेज़ गǓत 

 



 

1) सरल 

C# इस अथ[ मɅ एक सरल भाषा है ͩक यह संरͬचत Ǻिçटकोण (समèया को भागɉ मɅ तोड़ने के ͧलए), लाइĦेरȣ फ़ंÈशसं 
का समƨृ सेट , डेटा Ĥकार आǑद Ĥदान करती है। 

2) आधǓुनक ĤोĒाͧमगं भाषा 

C# ĤोĒाͧमगं वत[मान Ĥविृ×त पर आधाǐरत है और यह èकेलेबल , इंटरऑपरेबल और मजबूत अनुĤयोगɉ के Ǔनमा[ण के 
ͧलए बहु त शिÈतशालȣ और सरल है। 

3) वèतु उÛमुखी 

C# ऑÞजेÈट ओǐरएंटेड ĤोĒाͧमगं लɇÊवेज है। ओओपी ͪवकास और रखरखाव को आसान बनाता है जबͩक ĤͩĐया-
उÛमुख ĤोĒाͧमगं भाषा मɅ यǑद ĤोजेÈट का आकार बढ़ने के साथ कोड बढ़ता है तो इसे Ĥबंͬधत करना आसान नहȣं 
होता है। 

4) सुरͯ¢त टाइप करɅ 

C# Ĥकार का सुरͯ¢त कोड केवल उस मेमोरȣ èथान तक पहु ंच सकता है िजसे ǓनçपाǑदत करने कȧ उसे अनमुǓत 
है। इसͧलए यह ĤोĒाम कȧ सुर¢ा मɅ सुधार करता है। 

5) अतंरसंचालनीयता 

इंटरऑपरेǒबͧलटȣ ĤͩĐया C# ĤोĒाम को लगभग वह सब कुछ करने मɅ स¢म बनाती है जो एक मूल C++ 

एिÜलकेशन कर सकता है। 

6) èकेलेबल और अपडेट करने योÊय 

C# èवचाͧलत èकेलेबल और अɮयतन करने योÊय ĤोĒाͧमगं भाषा है। अपने एिÜलकेशन को अपडेट करने के ͧलए 
हम पुरानी फ़ाइलɉ को हटाते हɇ और उÛहɅ नई फ़ाइलɉ के साथ अपडेट करते हɇ। 

7) घटक उÛमुख 

C# घटक उÛमुख ĤोĒाͧमगं भाषा है। यह Ĥमुख सॉÝटवेयर ͪवकास पƨǓत है िजसका उपयोग अͬधक मजबूत और 
उÍच èकेलेबल अनुĤयोगɉ को ͪवकͧसत करने के ͧलए ͩकया जाता है। 

 



8) संरͬचत ĤोĒाͧमगं भाषा 

C# इस अथ[ मɅ एक संरͬचत ĤोĒाͧमगं भाषा है ͩक हम फ़ंÈशन का उपयोग करके ĤोĒाम को भागɉ मɅ तोड़ सकते 
हɇ। इसͧलए, इसे समझना और संशोͬधत करना आसान है। 

9) समƨृ पèुतकालय  

C# बहु त सारे इनǒबãट फ़ंÈशसं Ĥदान करता है जो ͪवकास को तेज़ बनाता है। 

10) तेज गǓत 

C# भाषा का संकलन और Ǔनçपादन समय तेज़ है। 

C# (sharp) data types in hindi 
 

कंÜयूटर साइंस या कंÜयूटर ĤोĒाͧमगं मे data type, डाटा का वगȸकरण (classification) होता है! जो ͩक 
कàपाइलर को यहाँ बताता है ͩक ĤोĒामर डाटा को कैसे इèतमाल करना चहता है! 

C# मे हर एक वǐैरएबल डाटा टाइप से जड़ुा होता है ! हर एक डाटा टाइप को अलग मेमोरȣ कȧ जरǾत होती 
है! 

1:- bool data type 
bool डेटा टाइप सबसे simple डेटा टाइप है Èयɉͩक यह केवल 2 values हȣ èटोर करता है- true or false. 

c# मɅ इसकȧ default वãैयू false होती है. 

2. Int Data Type 
C# मɅ integer वãैयू के ͧलये int data type का Ĥयोग ͩकया जाता है! 
मतलब अगर आप numeric value èटोर करवाना चाहते हो तो तो आप को int डाटा टाइप इèतमाल करना 
होगा ! 
Integer डाटा टाइप मे आप दसमलव वालȣ वãैयू को èटोर नहȣं करवा सकते मतलब Integer डाटा टाइप, 

दसमलव वालȣ वãैयू को èटोर नहȣं करता यह ͧसफ[  ǒबना दसमलव वालȣ वãैयू को èटोर करता है 
जसैा ͩक 11 केवल! 
3. float Data Type: 
अगर आप दसमलव वालȣ वãैयू को èटोर करना चाहते हो तो आप को Ýलोट डाटा टाइप इèतमाल करना 
होगा जसैा ͩक अगर आप 56.77 को वेǐरएबल मे èटोर करना चाहते हो तो आप को Ýलोट (float) डाटा 
टाइप इèतमाल करना होगा ! 



4. string Data Type: 
अगर आप िèĚंग(string) टाइप कȧ वãैयू को ͩकसी वेǐरएबल मे èटोर करना चाहते हो तो आप को िèĚंग 
डाटा टाइप इèतमाल करना होगा! 
5. short int Data Type: 
अब Integer data type कȧ भी बहु त सारȣ वगȸकरण होता है जैसे short int मतलब यह केवल छोटȣ 
Integer टाइप कȧ वãैयू को èटोर करता है िजसकȧ रɅज -32,768 to 32,767 होती है 

अगर हम मेमोरȣ कȧ बात करै तो यह ͧसफ[  2 byte लेता है मेमोरȣ मɅ सेव होने का ͧलए! 
6. unsigned short int data type: 
इसका बाद आता है unsigned short int इसका साइज केवल 0 to 65,535 होता है यह ǒबना sign वालȣ 
वãैय ूको èटोर करता है 

मतलब यह नेगेǑटव वãैयू को èटोर नहȣं करता है इसͧलए इसका नाम unsigned डाटा टाइप है! 
7. unsigned int data type: 
इसके बाद आता है unsigned int यह थोड़ा बड़ा होता है इसकȧ रɅज 0 to 4,294,967,295 होती है यहाँ भी 
नेगेǑटव वãैयूज को èटोर नहȣं करता है! 
8. long int data type: 
इसका बाद आता है long int. यह बड़ी वãैयू को èटोर करना का काम मे आता है इसकȧ रɅज -
9,223,372,036,854,775,808 to 9,223,372,036,854,775,807 होती है! 
यह नेगेǑटव वãैयूज को भी èटोर कर लेता है! c# data types 
9. unsigned long int data type: 
unsigned long int बहु त बड़ी ǒबना नेगेǑटव वालȣ वãैयू को èटोर करना के काम मे आता है! इसकȧ रɅज 0 

to 18,446,744,073,709,551,615 होती है! 
10. decimal data type: 
इसका बाद आता है डेसीमल डाटा टाइप. यह दèमलव वालȣ बड़ी वãैयू को èटोर करना का काम मे आता है 
इसकȧ रɅज –7.9 × 10−28 – 7.9 × 1028 होती है! 
यह डाटा टाइप नेगेǑटव वालȣ बहु त बड़ी वैãयू को èटोर करवा सकता है जैसा कȧ इसकȧ साइज से हȣ पता 
चल रहा है ! 
11. User defined data type: 
C# मे आप अपना डाटा टाइप भी बना सकता हो िजसको हम यूजर ͫडफाइंड डाटा टाइप कहते है!c# data types 
12. class: 
class एक user defined data type है. इस डाटा टाइप को यूजर बनाता है. user इसमɅ अपने अनूसार डाटा 
टाइप भी ͫडफाइन करते है 

मेथड भी बनाते है! और इनको इèतमाल करने का ͧलये इस class का ऑÞजेÈट भी बनाते है! इस ऑÞजेÈट 
कȧ मदद से हम डाटा टाइप और method (functions) पर काम करते है! 
अगर आप एक class बनाना चाहते हो तो आप को class कȧवड[ इèतमाल करना होगा!c# data types 
13. struct data type: 
struct केवल वãैयूज को èटोर करना के काम मे आता है. यह Èलास से अलग होता है ! Èलास ऑÞजेÈट 



(object) के दवारा काम करती है 

जबͩक struct वãैयू पर काम करता है! यहȣ इन दोनɉ मे अतंर होता है! 
14. interface data type: 
interface डाटा टाइप अनुबदं(contract) करने के काम मɅ आता है. इसके अदंर एक या एक से Ïयादा मेथड 
(method) होती है िजनका Ĥयोग वह class in methods को इÛहेǐरट (inherit) करने के ͧलए करता है. 
इसडाटा टाइप को भी user defined data type कहते है ! 
अगर आप अपना ĤोĒाम मे interface इèतमाल करना चाहते हो तो आपको interface keyword को 
इèतमाल करना होगा!c# data types 
15. delegate data type: 
एक यूजर ͫडफाइंड डाटा टाइप और होता है िजसका नाम है delegate , यह मेथड के address को èटोर 
करता है और ͩफर उसको कॉल करता है इससे ĤोĒाम कȧ Ĥोसेͧसगं èपीड बहु त तेज़ हो जाती है ! 
यह एक बहु त हȣ उपयोगी डाटा टाइप है सी शाप[ ĤोĒिàमगं मे! 
 

सी# डटेा Ĥकार 
डेटा Ĥकार डेटा के Ĥकार को ǓनǑद[çट करता है िजसे एक वेǐरएबल èटोर कर सकता है जैसे पूणाɍक, ÝलोǑटगं, कैरेÈटर 
इ×याǑद। 

 

 

 

 

 



C# भाषा मɅ 3 Ĥकार के डेटा Ĥकार होते हɇ। 

Ĥकार डेटा के Ĥकार 

मूãय डेटा Ĥकार शॉट[, इंट, चार, Ýलोट, डबल आǑद 

संदभ[ डेटा Ĥकार िèĚंग, Èलास, ऑÞजेÈट और इंटरफ़ेस 

सूचक डेटा Ĥकार संकेत 

 

मूãय डटेा Ĥकार 

मान डेटा Ĥकार पूणाɍक-आधाǐरत और āलोǑटगं-पॉइंट आधाǐरत हɇ। C# भाषा हèता¢ǐरत और अहèता¢ǐरत दोनɉ 
शािÞदकɉ का समथ[न करती है। 

C# भाषा मɅ वैãयू डेटा टाइप 2 Ĥकार के होते हɇ। 

1) पूव[Ǔनधा[ǐरत डेटा Ĥकार - जैसे इंटȣजर, बूͧलयन, Ýलोट, आǑद। 

2) उपयोगकता[ पǐरभाͪषत डेटा Ĥकार - जैसे संरचना, गणना, आǑद। 

डेटा Ĥकारɉ कȧ मेमोरȣ का आकार 32 या 64 ǒबट ऑपरेǑटगं ͧसèटम के अनुसार बदल सकता है। 

आइए मूãय डेटा Ĥकार देखɅ। इसका साइज 32 ǒबट ओएस के Ǒहसाब से Ǒदया गया है। 

डेटा के 

Ĥकार 

मेमोरȣ 

का 

आकार 

Įेणी 

चार 1 बाइट -128 से 127 

हèता¢ǐरत 

चार 

1 बाइट -128 से 127 



अͬचिÛहत 

वण[ 

1 बाइट 0 से 127 

छोटा 2 बाइट -32,768 से 32,767 

लघु 

हèता¢ǐरत 

2 बाइट -32,768 से 32,767 

अहèता¢ǐरत 

लघ ु

2 बाइट 0 से 65,535 

int यहा ँ 4 बाइट -2,147,483,648 से -2,147,483,647 

हèता¢ǐरत 
int 

4 बाइट -2,147,483,648 से -2,147,483,647 

अहèता¢ǐरत 
int 

4 बाइट 0 से 4,294,967,295 

लंबा 8 बाइट ?9,223,372,036,854,775,808 से 
9,223,372,036,854,775,807 

लंबे समय से 

हèता¢ǐरत 

8 बाइट ?9,223,372,036,854,775,808 से 
9,223,372,036,854,775,807 

अहèता¢ǐरत 

लंबा 

8 बाइट 0 - 18,446,744,073,709,551,615 

तैरना 4 बाइट 1.5 * 10 -45 - 3.4 * 10 38 , 7-अंकȧय 

पǐरशुƨता 

दोहरा 8 बाइट 5.0 * 10 -324 - 1.7 * 10 308 , 15-
अंकȧय पǐरशुƨता 



दशमलव 16 बाइट कम से कम -7.9 * 10 ?28 - 7.9 * 

10 28 , कम से कम 28-अंकȧय 

सटȣकता के साथ 

 

संदभ[ डटेा Ĥकार 

संदभ[ डेटा Ĥकारɉ मɅ एक चर मɅ संĒहȣत वाèतͪवक डेटा नहȣं होता है, लेͩकन उनमɅ चर का संदभ[ होता है। 

यǑद ͩकसी एक वेǐरएबल ɮवारा डेटा बदला जाता है, तो दसूरा वेǐरएबल èवचाͧलत Ǿप से मãूय मɅ इस पǐरवत[न को 
दशा[ता है। 

ͪव£ापन 

C# भाषा मɅ सदंभ[ डेटा Ĥकार 2 Ĥकार के होते हɇ। 

1) पूव[Ǔनधा[ǐरत Ĥकार - जैसे ऑÞजेÈट, िèĚंग। 

2) उपयोगकता[ पǐरभाͪषत Ĥकार - जैसे क¢ाए,ं इंटरफ़ेस। 

 

सूचक डटेा Ĥकार 

C# भाषा मɅ पॉइंटर एक वेǐरएबल है, इसे लोकेटर या इंͫडकेटर के Ǿप मɅ भी जाना जाता है जो ͩकसी मान के पते कȧ 
ओर इशारा करता है। 

 

 

सूचक मɅ ĤयुÈत Ĥतीक 

Ĥतीक नाम ͪववरण 

और (एàपसɏड 

ͬचÛह) 

पता संचालक ͩकसी वेǐरएबल का पता 

Ǔनधा[ǐरत करɅ. 

* (तारांकन अĤ×य¢ ͩकसी पते के मान तक 



ͬचÛह) संचाͧलका पहु ंचɅ. 

 

Type Conversion in C# in Hindi 
 

C# मɅ, Type Conversion एक ĤͩĐया है िजसमɅ data के एक type को दसूरे type मɅ convert ͩकया जाता 
है. इसे Type Casting भी कहते है. 

Type Conversion तब होता है जब एक data type कȧ value को दसूरे data type को assign कȧ जाती है. 
यǑद data type अनुकूल (compatible) होता है तो C# अपने आप हȣ Type Conversion कर देता है. परÛतु 
यǑद वह compatible नहȣं होता है तो हमɅ data type को manually convert करना पड़ता है. 
उदाहरण के ͧलए – long variable को int value Ĥदान करना. 
Type Casting दो Ĥकार कȧ होती है:- 

1. Implicit Type Conversion 
2. Explicit Type Conversion 

Implicit Type Conversion 
इसे automatic type conversion भी कहते है Èयɉͩक इसमɅ conversion अपने-आप होता है. इस 
conversion को C# के ɮवारा type-safe manner मɅ ͩकया जाता है. 

यह तब होता है जब:- 

 जब दो data types अनुकूल (compatible) होते हɇ. 
 जब हम छोटे data type कȧ value को बड़े data type को assign करते हɇ. 

नीचे दȣ गयी table मɅ C# के ɮवारा support ͩकये जाने वाले implicit type conversion Ǒदए गये हɇ:- 

Convert from Data Type Convert to Data Type 

byte short, int, long, float, double 

short int, long, float, double 

int long, float, double 

long float, double 



float double 

इसका example – 
using System;  
namespace Casting{  
   
class Test {  
   
// Main Method  
public static void Main(String []args)  
{  
int i = 50;   
               
// automatic type conversion  
long l = i;  
  
// automatic type conversion  
float f = l;  
             
// Display Result  
Console.WriteLine("Int value "  +i);  
Console.WriteLine("Long value "  +l);  
Console.WriteLine("Float value "  +f);  
        }  
}  
}  
 
इसका आउटपटु  – 
Int value 50 
Long value 50 
Float value 50 

 C# Exception Handling in Hindi 
 C# interface in Hindi 

Explicit Type Conversion 
Explicit Type Conversion को manual type conversion भी कहते है Èयɉͩक इसमɅ data type को 
manually कÛवट[ ͩकया जाता है. इसके ͧलए users के ɮवारा pre-defined functions का Ĥयोग ͩकया जाता 
है. 

इसे तब ͩकया जाता है जब:- 

 जब हम बड़े data type कȧ value को छोटे data type मɅ assign  करना चाहते हɇ. 
 जब डाटा टाइप compatible नहȣं होता. 

Example – 
using System; 
 
namespace TypeConversion{ 



class ExplicitConversion { 
static void Main(string[] args) { 
double d = 4321.55;  
int i; 
          
// cast double to int. 
i = (int)d; 
Console.WriteLine(i); 
Console.ReadKey(); 
} 
} 
} 
इसका आउटपटु  – 4321 

Conversion Methods in C# in Hindi 
C# मɅ Ǔनàनͧलͨखत conversion methods होते हɇ:- 

Methods Description 

ToBoolean यह type को एक boolean value मɅ convert कर देता है. 

ToByte यह type को एक byte मɅ convert करता है. 

ToChar 
यह एक type को एक single Unicode character मɅ 

बदलता है.. 

ToDateTime यह एक type को date-time structures मɅ बदलता है. 

ToDecimal 
यह एक floating point या integer type को एक decimal 

type मɅ convert करता है. 

ToDouble यह एक type को double मɅ convert करता है. 

ToInt16 यह एक type को एक 16-bit integer मɅ बदलता है. 

ToInt32 यह एक type को एक 32-bit integer मɅ convert करता है. 

ToInt64 यह एक type को एक 64-bit integer मɅ convert करता है. 



ToSbyte यह type को एक signed byte type मɅ convert करता है. 

ToSingle 
यह एक type को एक छोटे floating point number मɅ 

convert करता है. 

ToString यह एक type को एक string मɅ बदल देता है. 

ToType यह एक type को एक specified type मɅ बदल देता है. 

ToUInt16 यह एक type को एक unsigned int type मɅ बदल देता है. 

ToUInt32 
यह एक type को एक unsigned long type मɅ बदल देता 

है. 

ToUInt64 
यह एक type को एक unsigned big integer मɅ बदल देता 

है. 

 

What is variable in hindi 
वेǐरएबल एक èटोरेज एǐरया होता है िजसका Ĥयोग डेटा को èटोर करने के ͧलए ͩकया जाता है. variable 

डेटा को contain ͩकये रहता है िजसे ĤोĒाम execution के समय कभी भी बदला जा सकता है. 

वेǐरएबल को declare करने के बाद इसे एक वैãयू दȣ जाती है. इस को वãैयू बराबर के ͬचÛह (=) के ɮवारा 
दȣ जाती है. जसेै- x = 5; या a = 10; 

कभी भी वेǐरएबल का Ĥयोग करने से पहले इसे declare करना पड़ता है. 
उदाहरण के ͧलए माना ͩक हमɅ ͩकसी छाğ का नाम तथा उसका रोल नंबर वेǐरएबल मɅ èटोर करना है. 
इसके ͧलए हम दो variables लेते है एक वेǐरएबल मɅ छाğ का नाम èटोर करते है जबͩक दसुरे वेǐरएबल मɅ 
रोल नंबर èटोर करते है. 

types of variable in hindi (वेǐरएबल के Ĥकार):- 

वेǐरएबल कȧ अपनी एक सीमा या बाउंĜी होतो है िजसके बाहर वह काय[ नहȣं करता है इस सीमा को 
variable का scope कहते है. वेǐरएबल अपने èकोप के आधार पर दो Ĥकार का होता है जो Ǔनàनͧलͨखत 
है:- 



1:- global 
2:- local 

1:- global variable (Êलोबल वेǐरएबल):- 

Êलोबल वेǐरएबल एक ऐसा वेǐरएबल होता है जो ͩक functions के बाहर declare होता है. Êलोबल वेǐरएबल 
का Ĥयोग सभी functions मɅ हो सकता है. 

2:- local variable (लोकल वेǐरएबल):- 

लोकल वेǐरएबल एक वेǐरएबल है जो ͩक function के अÛदर declare होता है. लोकल वेǐरएबल का Ĥयोग 
केवल वहां पर होता है जहाँ पर फंÈशन declare होता है. 

Operators in hindi 

ͩकसी भी ĤोĒाͧमगं भाषा मɅ Ĥयोग ͩकये जाने वाले operators वे संकेत होते हɇ जो ͩक कंÜयूटर कàपाइलर 
को गͨणतीय या लॉिजकल सगंणनाए ंकरने के ͧलए Ǔनदȶश देते है. 
सी भाषा मɅ भी operator का Ĥयोग गणना करने तथा Ǔनण[य लेने के ͧलए हȣ ͩकया जाता है. operator का 
Ĥयोग वेǐरएबल अथवा सÉंयाओं के साथ ͩकया जा सकता है. 

types of operators in hindi (ऑपरेटस[ के Ĥकार):- 

‘सी’ ĤोĒाͧमगं भाषा मɅ operators के Ǔनàनͧलͨखत Ĥकार होते है:- 

1:- Arithmetic Operator (अǐरथमेǑटक ऑपरेटर) 
2:- Relational Operator (ǐरलेशनल ऑपरेटर) 
3:- Logical Operator (लॉिजकल) 
4:- Bitwise Operator (ǒबटवाइज) 
5:– Assignment Operator (असाइनमɅट) 
6:– increment & decrement operators (इÛĐȧमɅट तथा ͫडͩĐमɅट) 
7:- अÛय ऑपरेटस[ 

1:- arithmetic operators (अंकगͨणतीय ऑपरेटर):- 

arithmetic ऑपरेटस[ का Ĥयोग आंͩकक गणनाओं के ͧलए ͩकया जाता है. ‘सी’ मɅ arithmetic ऑपरेटर + का 
Ĥयोग जोड़ (addition) के ͧलए, – का Ĥयोग घटाने (substraction) के ͧलए, * का Ĥयोग गुणा (multiply) के 
ͧलए, / का Ĥयोग भाग (dividation) तथा % का Ĥयोग भाग-अवशेष (modulo division) के ͧलए ͩकया जाता 
है. 



 

2:- Relational operators (ǐरलेशनल ऑपरेटर):- 
जब दो सÉंयाओं मɅ असमानता अथवा समानता Ĥकट करते हु ए ͧलखना होता है तब हम ǐरलेशनल ऑपरेटर 
का Ĥयोग करते है. ‘सी’ भाषा मɅ Ĥयोग होने वाले ǐरलेशनल ऑपरेटर Ǔनàनवत हɇ:- 

 

3:- logical operators (लॉिजकल ऑपरेटस[):- 
‘सी’ मɅ लॉिजकल ऑपरेटर का Ĥयोग variables मɅ लॉिजकल ऑपरेशन करने के ͧलए ͩकया जाता है. 

operators Example/Description 

&& (logical 
AND) 

(a>6)&&(b<6) 
यह true Ǒदखाता है यǑद दोनɉ कंडीशन 
स×य(true) हो तो. 

|| (logical OR) 

(a>=12)||(b>=12) 
यह true Ǒदखाता है यǑद एक कंडीशन 
स×य हो तो. 

! (logical 
NOT) 

!((a>6)&&(b<6)) 
यह true return करता है जब conditions 

satisfy नहȣं होती है तो 

 4:- assignment operators (असाइनमɅट ऑपरेटर):- 



जब ͩकसी वेǐरएबल को मान Ĥदान ͩकया जाता है, तो असाइनमɅट operator का Ĥयोग ͩकया जाता है. ‘सी’ 
भाषा मɅ यह ऑपरेटर (=) है. 
int x = 5; 

इस ऑपरेटर के साथ अंकगͨणतीय ऑपरेटर (+, -, *,/ तथा, %) का Ĥयोग करके बहु त छोटे èटेटमɅट ɮवारा 
वेǐरएबल को मान Ĥदान ͩकया जा सकता है. जसेै, यǑद हमɅ ͧलखना है- 

Int x = x + 5; 

इस èटेटमɅट को हम इस Ĥकार भी ͧलख सकते हɇ. 

int x += 5; 

5:- bitwise operators (ǒबटवाइज ऑपरेटर):- 
bit लेवल के ऑपरेशन करने के ͧलए c लɇÊवेज मɅ ǒबटवाइज ऑपरेटर का Ĥयोग ͩकया जाता है. 

 

6:- increment & decrement operators (इÛĐȧमɅट तथा ͫडͩĐमɅट ऑपरेटर):- 
ये ऑपरेटस[ ͩकसी एक operand पर हȣ काय[ करते हɇ. इनको unary operator भी कहते है. 

जब हमɅ ͩकसी वेǐरएबल मɅ से एक घटाना अथवा एक जोड़ना हो तो हम इÛĐȧमɅट अथवा ͫडͩĐमɅट ऑपरेटर 
का Ĥयोग करते हɇ. 

‘सी’ मɅ यह ऑपरेटर ‘–’ और ‘++’ है. इस operator मɅ यह Úयान रखना चाǑहए ͩक ऑपरेटर वेǐरएबल के 
दायीं ओर Ĥयोग करना है अथवा बायीं ओर Èयɉͩक Ǒदशा बदलने से इनका èवभाव बदल जाएगा. 

a++; 
++a; 
a–; 



–a; 
यǑद वेǐरएबल के बायीं और इस ऑपरेटर का Ĥयोग ͩकया जाता है, तो यह पहले वेǐरएबल मɅ एक जोड़ता 
अथवा घटाता है. यǑद ऑपरेटर वेǐरएबल के दाई ओर Ĥयोग ͩकया जाता है, तो यह ऑपरेटर बाद मɅ घटाता 
अथवा जोड़ता है इसे इस Ĥकार समझा जा सकता है मान लेते हɇ ͩक a = 4 और b = 0 है तो- 

b = ++a; 

इस èटेटमɅट मɅ पहले a मɅ एक जड़ुने के बाद वह मान b को भी Ĥदान हो जाएगा. अब a और b दोनɉ 
वेǐरएबãस का मान 5 हो जाएगा. 

यǑद इस èटेटमɅट को इस Ĥकार ͧलखते हɇ:- 

b = a++; 

इस èटेटमɅट मɅ पहले b को वेǐरएबल a का मान ĤाÜत होगा और उसके बाद a मɅ एक जड़ुेगा. इस Ĥकार b 

का मान 4 और a का मान 5 हो जाएगा. 

7:- अÛय operators:- 

सी भाषा मɅ & ऑपरेटर का Ĥयोग ͩकसी भी वेǐरएबल के एĜेस को एÈसेस करने के ͧलए ĤयुÈत होते है. 

sizeof ऑपरेटर का Ĥयोग वेǐरएबल के साइज़ को एÈसेस करने के ͧलए ͩकया जाता है. 

C# मɅ लूÜस 
ĤोĒाͧमगं भाषा मɅ लूͪ पगं , èटेटमɅट ǓनçपाǑदत करने के ͧलए मूãयांकन कȧ जाने वालȣ िèथǓत के पǐरणाम 
के आधार पर एक èटेटमɅट या èटेटमɅट के सेट को कई बार ǓनçपाǑदत करने का एक तरȣका है। लूप के 
भीतर कथनɉ को ǓनçपाǑदत करने के ͧलए पǐरणाम कȧ िèथǓत सहȣ होनी चाǑहए। लÜूस को मÉुय Ǿप से 
दो Įेͨणयɉ मɅ ͪवभािजत ͩकया गया है: एंĚȣ कंĚोãड लूÜस: िजन लÜूस कȧ परȣ¢ण कȧ जाने वालȣ िèथǓत लूप 
बॉडी कȧ शǽुआत मɅ मौजदू होती है , उÛहɅ एंĚȣ कंĚोãड लूÜस के Ǿप मɅ जाना जाता है । जबͩक लूप और फॉर 

लूप एĚंȣ Ǔनयंǒğत लूप हɇ। 1. जबͩक लूप परȣ¢ण कȧ िèथǓत लूप कȧ शǽुआत मɅ दȣ गई है और सभी कथन 
तब तक ǓनçपाǑदत ͩकए जाते हɇ जब तक ͩक दȣ गई बूͧ लयन िèथǓत संतुçट नहȣं हो जाती है, जब िèथǓत 
गलत हो जाती है, तो Ǔनयंğण लूप से बाहर हो जाएगा। वाÈय - ͪवÛयास: 
जबͩक (बूͧलयन िèथǓत) 

{ 

   लूप èटेटमɅट... 



} 

āलोचाट[: 
उदाहरण:  

 सी तेज 
    

// C# program to illustrate while loop 

using System; 

  

class whileLoopDemo 

{ 

    public static void Main() 

    { 

        int x = 1; 

   

        // Exit when x becomes greater than 4 

        while (x <= 4) 

        { 

            Console.WriteLine("GeeksforGeeks"); 

   

            // Increment the value of x for 

            // next iteration 

            x++; 

        } 

    } 



} 

आउटपुट: 
गीÈसफॉरगीÈस 

गीÈसफॉरगीÈस 

गीÈसफॉरगीÈस 

गीÈसफॉरगीÈस 

समय जǑटलता: O(1) 

सहायक èथान: O(1) 

2. फॉर लूप मɅ लपू के समान काय[¢मता होती है लेͩकन अलग ͧसटैंÈस के साथ।  लूप के ͧलए Ĥाथͧमकता 
तब दȣ जाती है जब लूप èटेटमɅट को ǓनçपाǑदत करने कȧ सÉंया पहले से £ात हो। लपू वेǐरएबल 
आरंभीकरण, परȣ¢ण कȧ जाने वालȣ िèथǓत, और लूप वेǐरएबल कȧ वृͪ ƨ/कमी लूप के ͧलए एक पिंÈत मɅ 
कȧ जाती है िजससे लूͪ पगं कȧ एक छोटȣ , डीबग करने मɅ आसान संरचना Ĥदान कȧ जाती है। 
(लूप वैǐरएबल इǓनͧशयलाइज़ेशन के ͧलए; परȣ¢ण कȧ िèथǓत; 

                              वृͪ ƨ/कमी) 

{     

    // ǓनçपाǑदत ͩकए जाने वाले कथन 

} 

āलोचाट[: 1. लूप वेǐरएबल का आरंभीकरण: लपू को Ǔनयंǒğत करने वाले 
एÈसĤेशन/वेǐरएबल को यहां आरंभ ͩकया गया है। यह फॉर लूप का शुǽआती ǒबदं ुहै। पहले से घोͪषत 



वेǐरएबल का उपयोग ͩकया जा सकता है या एक वेǐरएबल घोͪषत ͩकया जा सकता है, केवल èथानीय Ǿप 
से लूप के ͧलए। 2. परȣ¢ण कȧ िèथǓत: लपू के बयानɉ को ǓनçपाǑदत करने के ͧलए परȣ¢ण कȧ िèथǓत।  इसका 
उपयोग लूप के ͧलए Ǔनकास िèथǓत का परȣ¢ण करने के ͧलए ͩकया जाता है। इसे एक बूͧ लयन मान  true 
या false लौटाना होगा । जब िèथǓत झूठȤ हो जाती है तो Ǔनयंğण लूप से बाहर हो जाएगा और लूप 
समाÜत हो जाएगा। 3. वृͪ ƨ / कमी: लूप वेǐरएबल को आवæयकता के अनुसार बढ़ाया / घटाया जाता है और 
Ǔनयंğण ͩफर से परȣ¢ण िèथǓत मɅ èथानांतǐरत हो जाता है। नोट: इǓनͧशयलाइज़ेशन भाग का मãूयांकन 
केवल एक बार ͩकया जाता है जब लपू शुǾ होता है। उदाहरण:  

 सी तेज 
    

// C# program to illustrate for loop. 

using System; 

  

class forLoopDemo 

{ 

    public static void Main() 

    { 

        // for loop begins when x=1 

        // and runs till x <=4 

        for (int x = 1; x <= 4; x++) 

            Console.WriteLine("GeeksforGeeks"); 

    } 

} 

आउटपुट: 
गीÈसफॉरगीÈस 

गीÈसफॉरगीÈस 

गीÈसफॉरगीÈस 



गीÈसफॉरगीÈस 

समय जǑटलता: O(1) 

सहायक èथान: O(1) 

एिÊजट कंĚोãड लूÜस: वे लूप िजनमɅ परȣ¢ण कȧ िèथǓत लूप बॉडी के अंत मɅ मौजदू होती है, उÛहɅ एिÊजट 

कंĚोãड लूÜस कहा जाता है । डू-åहाइल एक Ǔनकास Ǔनयंǒğत लूप है। नोट: एिÊजट कंĚोãड लÜूस मɅ , लूप बॉडी का 
मãूयांकन कम से कम एक बार ͩकया जाएगा Èयɉͩक परȣ¢ण कȧ िèथǓत लपू बॉडी के अतं मɅ मौजूद होती 
है। 1. do-while लूप do while लूप while लूप के समान है, एकमाğ अंतर यह है ͩक यह èटेटमɅट को 
ǓनçपाǑदत करने के बाद िèथǓत कȧ जांच करता है, अथा[त यह लूप बॉडी को एक बार Ǔनिæचत Ǿप से 
ǓनçपाǑदत करेगा Èयɉͩक यह èटेटमɅट को ǓनçपाǑदत करने के बाद िèथǓत कȧ जांच करता है। वाÈय - 
ͪवÛयास : 
करना 

{ 

    बयान.. 

}जबͩक (िèथǓत); 

āलोचाट[: उदाहरण:  

 सी तेज 
    

// C# program to illustrate do-while loop 



using System; 

  

class dowhileloopDemo 

{ 

    public static void Main() 

    { 

        int x = 21; 

        do 

        { 

            // The line will be printed even 

            // if the condition is false 

            Console.WriteLine("GeeksforGeeks"); 

            x++; 

        } 

        while (x < 20); 

    } 

} 

आउटपुट: 
गीÈसफॉरगीÈस 

अनंत लूप: वे लपू िजनमɅ परȣ¢ण कȧ िèथǓत गलत का मãूयांकन नहȣं करती है , वे हमेशा के ͧलए कथनɉ 
को ǓनçपाǑदत करते हɇ जब तक ͩक इसे समाÜत करने के ͧलए ͩकसी बाहरȣ बल का उपयोग नहȣं ͩकया 
जाता है और इस Ĥकार उÛहɅ अनंत लूप के Ǿप मɅ जाना जाता है। उदाहरण:  

 सी तेज 
    



// C# program to demonstrate infinite loop 

using System; 

  

class infiniteLoop 

{ 

    public static void Main() 

    {  

        // The statement will be printed 

        // infinite times 

        for(;;) 

        Console.WriteLine("This is printed infinite times"); 

    } 

} 

आउटपुट: 
यह अनÛत बार छपा है 

यह अनÛत बार छपा है 

यह अनÛत बार छपा है 

यह अनÛत बार छपा है 

यह अनÛत बार छपा है 

यह अनÛत बार छपा है 

यह अनÛत बार छपा है 

........... 

नेèटेड लूÜस: जब लÜूस अÛय लÜूस के अंदर मौजदू होते हɇ , तो इसे नेèटेड लÜूस के Ǿप मɅ जाना जाता 
है। उदाहरण:  

 सी तेज 
    



// C# program to demonstrate nested loops 

using System; 

  

class nestedLoops 

{ 

    public static void Main() 

    { 

        // loop within loop printing GeeksforGeeks 

       for(int i = 2; i < 3; i++) 

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

                 Console.WriteLine("GeeksforGeeks"); 

    } 

} 

आउटपुट: 
गीÈसफॉरगीÈस 

जारȣ रखɅ कथन: जारȣ रखɅ कथन का उपयोग एक Ǔनिæचत िèथǓत पर लूप के Ǔनçपादन भाग को छोड़ने और 
Ĥवाह को अगले अɮयतन भाग मɅ ले जाने के ͧलए ͩकया जाता 

है। āलोचाट[: उदाहरण:  

 सी तेज 



    

// C# program to demonstrate continue statement 

using System; 

  

class demoContinue 

{ 

    public static void Main() 

    {     

        // GeeksforGeeks is printed only 2 times 

        // because of continue statement 

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

        { 

            if(i == 2) 

              continue; 

              

            Console.WriteLine("GeeksforGeeks");  

        } 

    } 

}   

आउटपुट: 
गीÈसफॉरगीÈस 

समय जǑटलता: O(1) 

सहायक èथान: O(1) 

 

 



Class and Object in C# 
 

C# एक object-oriented ĤोĒाͧमगं है. C# मɅ सब कुछ class और object के साथ जडुा हुआ रहता है. एक 
Class यूजर के ɮवारा define ͩकया हुआ एक prototype होता है िजसमɅ से objects को create ͩकया जाता 
है. इसमɅ program को objects और class का Ĥयोग करके design ͩकया जाता है. 

Class in C# in Hindi – Èलास Èया है? 
 C# मɅ, Class एक blueprint होता है िजसमɅ से objects को create ͩकया जाता है. 

  Class समान Ĥकार के objects का एक group (समहू) होता है. 

 एक Èलास के पास methods, fields और constructors आǑद होते हɇ. 

 एक Èलास properties और methods का encapsulation होता है िजसका Ĥयोग real time entity 

को Ĥèतुत करने के ͧलए ͩकया जाता है. 

 Class को create करने के ͧलए class keyword का Ĥयोग ͩकया जाता है. 

 C# मɅ, Èलास polymorphism और inheritance को भी support करती है और ये derived class और 
base class के कांसेÜट को भी Ĥदान करती है. 

C# मɅ Class को create करना 
C# मɅ एक Èलास को class कȧवड[ के ɮवारा create या declare ͩकया जाता है और इसके बाद इसमɅ class 

का name होता है. इसका syntax Ǔनàनͧलͨखत है:- 
class Student  
{ 
string name = "Yugal"; 
} 
इसमɅ हमने Student नाम कȧ class को create ͩकया है और इसमɅ name एक variable है. 

 C# Interface in Hindi – इंटरफ़ेस Èया है? 
 C# data types in Hindi 

Object in C# in Hindi – ऑÞजेÈट Èया है? 
 C# मɅ, Object एक real time entity होता है. उदाहरण के ͧलए – pen, chair, laptop, mobile, car 

आǑद. 

 object एक entity है िजसके पास behavior और state होता है. इसमɅ state का मतलब है data और 
behavior का मतलब है functionality. 



 यह एक runtime entity है Èयɉͩक इसे run-time मɅ create ͩकया जाता है. 

 ऑÞजेÈट class का एक instance (उदाहरण) होता है. class के सभी members को object के ɮवारा 
access ͩकया जा सकता है. 

Object को create करना 
object को एक class मɅ से create ͩकया जाता है. हमने ऊपर Student नाम कȧ class को पहले से हȣ 
create ͩकया हुआ है. अब हम इस class से object को create करɅगे. 

Student के object को create करने के ͧलए, object name के साथ class name को specify ͩकया जाता है. 
और new keyword का Ĥयोग ͩकया जाता है. इसका example नीचे Ǒदया गया है:- 

class Student  
{ 
string name = "Yugal"; 
 
static void Main(string[] args) 
  { 
 Student myObj = new Student(); 
 Console.WriteLine(myObj.color); 
  } 
} 

C# Class और Object का Example 
नीचे आपको C# मɅ object और class का program Ǒदया गया है:- 

using System;   
public class Student   
{   
int id; 
String name;  
          
public static void Main(string[] args)   
{   
// creating an object of Student     
 
Student s1 = new Student(); 
s1.id = 150;   
s1.name = "Yugal Joshi";   
Console.WriteLine(s1.id);   
Console.WriteLine(s1.name);   
   
}   
}   
इसका आउटपटु  – 
150 
Yugal Joshi 

 



C# array in hindi 
 

जसैा कȧ आप जानते है कȧ array को similar type(int,float,char) के elements का collection होता है  

array को आप configuous मेमोरȣ locations मɅ èटोर कर सकते है array मɅ सबसे basic और simple data 

structure होता है arrays मɅ multiple variables को ͩĐएट करने कȧ समèया को solve करता है 

array मɅ सभी मेमोरȣ location को एक index number से identify ͩकया जाता है arrays को index zero से 
start होती है और सभी मेमोरȣ मɅ location को index numbers के माÚयम से एक independent 

variables कȧ तरह हȣ Ĥयोग ͩकया जाता है example के ͧलए यǑद आप array को indexes को इस Ĥकार 
से Ĥयोग कर सकते है 
arrayName[0]; 

arrayName[1]; 

arrayName[2]; 

... 

... 

... 

arrayName[n]; 

यǑद आपके array कȧ साइज़ 10 है तो आͨखर मɅ elements 9th position पर हȣ èटोर होगा ऐसा इसͧलए 
होता है कȧ array कȧ always indexing 0 से शुǾ होती है 

 Single Dimensional 
 Multi Dimensional 
 Jagged Arrays 

C# मɅ भी arrays उसी Ĥकार से काम करता है िजस Ĥकार से दसूरȣ programming languages मɅ काम 
करते है लेͩकन c# मɅ array को declaration  syntax दसूरȣ programming languages से अलग होता है 
example के ͧलए यǑद आप c# मɅ brackets [] type के बाद लगाए जाते है तो दसूरȣ popular languages 

मɅ brackets array name के बाद brackets लगाते है तो ĤोĒाम compile time error Ǒदखता है 

c# मɅ arrays मɅ दसूरȣ languages से एक और major difference यह भी पाया जाता है कȧ c# मɅ arrays मɅ 
आप चाहे to array कȧ साइज़ ͫडÈलेअर ͩकये ǒबना हȣ directly उसमे वãैयूज को add कर सकते है इसके 
बारे मɅ आपको आगे details से बताया गया है 

declaring c# arrays 
c# मɅ arrays को ͫडÈलेअर करने का basic syntax आपको Ǔनचे बताया जा रहा है 



type[] arrayName; 

c# मɅ array को declare करने के ͧलए सबसे पहले आप िजस type का array को ͩĐएट करना चाहते है तो 
वह type ͫडफाइन करते है type के बाद मɅ brackets [] को ͫडफाइन ͩकये जाते है आͨखर मɅ array का 
unique नाम Ǒदया जाता है इसका example आपको Ǔनचे Ǒदया जा रहा है 
int [] empld; 

इसका statement से array को ͧसफ[  ͫडÈलेअर ͩकया जाता है 

आप चाहे तो multi dimensional array भी ͩĐएट कर सकते है इस तरह के array मɅ values row और 
column के format मɅ èटोर कȧ जाती है multi dimensional array को ͩĐएट करने का basic syntax 

आपको Ǔनचे Ǒदया जा रहा है 

type[,] arrayName 

multi dimensional array को ͩĐएट करते समय आप brackets मɅ एक comma (,) लगाते है ये comma 

compiler को बताता है कȧ ये एक multi dimensional array है ये comma rows और columns कȧ सÉंया 
को separate करता है इसे आप example के माÚयम से समझ सकते है 

int[] empid 

आप jagged arrays को भी ͩĐएट कर सकते है इस तरह के arrays मɅ एक array के अÛदर आप दसूरȣ 
array को ͩĐएट ͩकया जाता है इसका syntax आपको Ǔनचे Ǒदया जा रहा है 

type[][] arrayName; 

creating c# arrays 
आप arrays को ͫडÈलेअर करने के बाद आप उÛहɅ ͩĐएट करते है कȧ जब आप array को ͩĐएट करते है तो 
तब हȣ array को मेमोरȣ allocate कȧ जाती है array को ͩĐएट करने के ͧलए आप new keyword का Ĥयोग 
करते है new keyword के बाद आप brackets मɅ array कȧ साइज़ देते है इसका example आपको Ǔनचे 
Ǒदया जा रहा है 

int[] empld=new int[5]; 

इसी Ĥकार आप multidimensional और jagged arrays को भी ͩĐएट कर सकते है 

initializing c# arrays 



c# मɅ arrays को कई तरह से ͫडफाइन कर सकते है आप चाहे to compiler syntax का Ĥयोग कर सकते है 
और आप चाहे to short syntax का भी Ĥयोग कर सकते है complete syntax का Ĥयोग करते हु ए आप 
array को इस Ĥकार से initialize कर सकते है 

int[] empld=new int[5] {1,2,3,4,5,6}; 

आप चाहे तो ǒबना array कȧ साइज़ को ͫडफाइन ͩकये भी array को initialize कर सकते है ऐसी ͧसचएुशन 
मɅ आप array मɅ िजतने भी एͧलमɅट डालɅगे तो array कȧ साइज़ उतनी हȣ हो जाएगी 

int[] empld=new int[] {1,2,3,4,5,6}; 

यǑद आप चाहे तो ǒबना new ऑपरेटर के भी array को initialize कर सकते है इसका आपको example Ǔनचे 
Ǒदया जा रहा है 

int empld={1,2,3,4,5,6}; 

परेु array को एक साथ initialize करने के बजाय आप चाहे तो एक एक index को भी initialize कर सकते 
है िजसका आपको example Ǔनचे Ǒदया जा  रहा है 

empld[0]=1; 

empld[1]=2; 

empld[2]=3; 

empld[3]=4; 

accessing array members 
array members को आप index number से भी एÈसेस कर सकते है example के ͧलए यǑद आप ͩकसी 
variables को एक array elements को assign करना चाहते है तो ऐसा आप इस Ĥकार कर सकते है 

int num=emplD[3]; 

यǑद आप ͩकसी array एͧलमɅट को ͪĤटं करना चाहते है तो आप ऐसा भी आप index number के ɮवारा भी 
हȣ कर सकते है इसका example आपको Ǔनचे Ǒदया जा रहा है 

Console.WriteLine(empld[3]); 

using foreach loop 



c# मɅ आपको ऐसा loop को provide करती है कȧ आप जो खासकर arrays के ͧलए बनाया गया है कȧ इस 
loop को foreach loop कहते है इस loop मɅ आप loop कÖĚोल variables और array का नाम pass करते 
है ये loop pass ͩकये गया array को end तक traverse करता है इस Ĥकार loop मɅ in keyword को भी 
Ĥयोग ͩकये जाते है जो बताता है कȧ आप कौन सा array को traverse ͩकया जायेगा इस loop मɅ आपको 
variables को increment करने कȧ आवæयकता नहȣं होती है 

इस loop के ɮवारा आप array मɅ values को èटोर भी कर सकते है और array कȧ values को print भी 
करवा सकते है इस loop का basic syntax आपको Ǔनचे Ǒदया जा रहा है 

foreach(variable in arrayName) 

{ 

} 

तो आएये आपको loop को एक example से समझने का Ĥयास करते है 

foreach(int i in empld) 

{ 

     Console.WriteLine(i); 

} 

Array डेटा सारणी का Ĥयोग डेटा ऑÞजेिÈटåस के समहू को एकǒğत करने के ͧलए ͩकया जाता है। 
“सरणी एक िèथर डेटा िèथरांक है अथा[त हम केवल सकंलन समय मɅ हȣ èमǓृत को आवǑंटत कर सकते हɇ 
और इसे रन-टाइम मɅ बदल नहȣं सकत ेहɇ।” 

सारणी के Ĥकार Ǒहदंȣ मɅ:- 
सारणी Ǔनàनͧलͨखत तीन Ĥकार कȧ होती है:- 
1:- एक आयामी सरͨणयाँ। 
2:- ɮͪवͪवमीय सारͨणयाँ। 
3:- बहुआयामी सारͨणयाँ। 

1:- एक आयामी(1-डी) सारणी:- 
वह arrays उदाहरण केवल एक सबिèĐÜट होता है उसे एक आयामी arrays कहता है। इसका Ĥयोग रैͨखक 
Ǿप मɅ डेटा को èटोर करने के ͧलए ͩकया जाता है। 



 

2:- ɮͪव-आयामी(2-डी) सारणी:- 
वह सारणी िजसमɅ दो सबिèĐÜट होती है, उसे ɮͪव-आयामी सारणी कहा जाता है। ɮͪव-आयामी सरͨणयɉ को 
मǑैĚÈस और ताͧलका भी कहते हɇ। 

 

3:- बहु आयामी (एमडी) सारणी: - 
वह सारणी िजसमɅ दो से अͬधक सबिèĐÜट होती है, वह बहु-आयामी सारणी होती है। 

 

Concepts of OOPS in Hindi – OOPS 
OOP का परूा नाम object-oriented programming (ऑÞजेÈट ओǐरएटेंड ĤोĒाͧमगं) है। OOPS concepts 

Ǔनàनͧलͨखत होते है:- 

1. Object 
2. Class 
3. Encapsulation 
4. Abstraction 
5. Inheritance 
6. Polymorphism 
7. Message Passing 

Object 
ऑÞजेÈट, class का instance होता है जो ͩक variable के èथान पर वाèतͪवक value को contain ͩकये 
रहता है। 
ऑÞजेÈट एक बेͧसक run-time entity होती है। 



सामÛयतया, Object वह Ĥ×येक वèतु होती है िजसको ͩक पहचाना जा सकɅ । हमारȣ आसपास कȧ सारȣ 
वèतुए ँजसेै:-पेन, ͩकताब, कुसȸ, गाडी, टȣवी आǑद सभी ऑÞजेÈɪस है। 

Class 
Èलास एक हȣ तरह के objects का समहू होता है। जसेै:- आम, अमǽद तथा सेब आǑद ये सभी फल है, और 
ये सभी class fruit के सदèय हु ए। 
Èलास यूजर-ͫडफाइंड डेटा टाइप होता है तथा Èलास data तथा functions का समहू होता है।  

इसे परूा पढ़Ʌ :- class और object Èया है? 

Encapsulation 
डेटा तथा फंÈशन को एक हȣ यू Ǔनट मɅ सिàमͧलत करना (जोड़ना) Encapsulation कहलाता है। इसमɅ class 

के variables Ĥाइवेट होते हɇ और इÛहɅ class के बाहर direct access नहȣं ͩकया जा सकता. Encapsulation 

को class के Ǿप मɅ use ͩकया जाता है. एक class मɅ हम data और methods को एक यूǓनट के Ǿप मɅ 
एक साथ रख सकते हɇ. 
Java bean परूȣ तरह से एक encapsulated class होती है Èयɉͩक इसमɅ सभी data members Ĥाइवेट होते 
हɇ. 

Abstraction 
Abstraction का अथ[ है ͩक object के केवल आवæयक जानकारȣ को Ĥदͧश[त करना तथा background कȧ 
जानकारȣ को छुपाये रखना। 
उदाहरण के ͧलए– जब हम कोई car चलाते है तो हमɅ यह पता होता है ͩक जब accelarator को दबायɅगे तो 
speed बढ़ेगी और जब break दबायɅगे तो Car ǽक जायेगी. लेͩकन हमɅ यह नहȣं पता होता ͩक break दबाने 
से car Èयɉ ǽक जाती है. 
इसी Ĥकार OOPS मɅ complex (कǑठन) चीजɉ को छुपा Ǒदया जाता है और केवल आवæयक तथा simple 

चीजɉ को show ͩकया जाता है. Java मɅ, abstraction को ĤाÜत करने के ͧलए abstract class 

और interface का Ĥयोग ͩकया जाता है. 

Inheritance  
inheritance का अथ[ है ‘ͪवरासत’। 
जावा मɅ एक Èलास के ɮवारा दसूरȣ Èलास के properties(गुणɉ) तथा methods को inherit कर लेना 
inheritance कहलाता है। 

वह Èलास जो दसूरȣ Èलास से derived होती है वह subclass कहलाती है तथा वह Èलास िजससे subclass 

derived हु ई होती है वह super class कहलाती है। 
Superclass को हम base class भी कहते है तथा subclass को हम derived class भी कहते है। 



inheritance को पूरा पढने के ͧलए िÈलक करɅ. 

Polymorphism 
polymorphism Ēीक भाषा से ͧलया गया शÞद है िजसमɅ poly का अथ[ है many और morphism का अथ[ 
है forms. तो polymorphism का अथ[ हुआ many forms. 

Polymorphism एक ऐसा concept है िजसमɅ हम एक हȣ काम को दो ͧभÛन तरȣके से कर सकते है। 

जावा मɅ Polymorphism दो तरह कȧ होती है जो Ǔनàन है:- 
1:- Compile-time polymorphism (static polymorphism) 
2:- Run-time polymorphism (Dynamic polymorphism) 
1:- Compile time polymorphism:- Compile time polymorphism को हम method overloading या 
early binding भी कहते है। 
इस polymorphism का अथ[ है ͩक हम समान नाम के methods को different signatures के साथ 
declare करते है Èयɉͩक हम अलग-अलग task को एक हȣ method name के साथ perform Đ सकते है। 

2:- Run-time polymorphism:-इस Ĥकार के polymorphism को late binding या dynamic binding 

या method overriding कहते है। 
इस polymorphism का अथ[ है ͩक हम समान नाम के methods को समान signature के साथ declare 

करते है। 

Message Passing 
Objects एक दसूरे को information (सचूना) send तथा receive करके आपस मɅ communicate करते हɇ. 
objects उसी Ĥकार message को send तथा receive करते है िजस Ĥकार हम लोग करते हɇ. 
एक ऑÞजेÈट के ͧलए message एक procedure (ĤͩĐया) के ͧलए request होता है और इसͧलए receiving 

object मɅ एक method को invoke ͩकया जाता है. 

इसे परूा पढ़Ʌ :- message passing Èया है? 

Advantage of OOP in Hindi 
इसके लाभ Ǔनàनͧलͨखत होते हɇ:- 

1. इसमɅ program का structure बहु त हȣ simple होता है िजससे complexity कम होती है. 
2. हमɅ इसमɅ ͧसफ[  एक बार code को ͧलखने कȧ जǾरत होती है और उसे हम बार-बार use कर सकते 

हɇ. 
3. यह data redundancy Ĥदान करता है. 
4. इसमɅ हम आसानी से code को maintain ͩकया जा सकता है िजससे time कȧ बचत होती है. 



5. object-oriented programming मɅ data hiding और abstarction का Ĥयोग ͩकया जाता है िजससे 
इसमɅ security बेहतर बन जाती है. 

6. इसमɅ debugging करनी हो तो इसे आसानी से ͩकया जा सकता है. 

सी# | कैÜसूलȣकरण 
एनकैÜसुलेशन को एक इकाई के तहत डेटा और सचूना को लपेटने के Ǿप मɅ पǐरभाͪषत ͩकया गया है। यह 
वह तंğ है जो डेटा और उनमɅ हेरफेर करने वाले कायɟ को एक साथ बांधता है। एक अलग तरȣके से, 

एनकैÜसुलेशन एक सुर¢ा कवच है जो डेटा को इस ढाल के बाहर कोड ɮवारा एÈसेस होने से रोकता है। 
 तकनीकȧ Ǿप से एनकैÜसुलेशन मɅ, ͩकसी वग[ के चर या डेटा ͩकसी अÛय वग[ से Ǔछपे होते हɇ और 

केवल अपने वग[ के ͩकसी भी सदèय फ़ंÈशन के माÚयम से उन तक पहु ंचा जा सकता है िजसमɅ उÛहɅ 
घोͪषत ͩकया जाता है। 

 जसैा ͩक एनकैÜसुलेशन मɅ, एक Èलास का डेटा अÛय Èलासɉ से Ǔछपा होता है, इसͧलए इसे डेटा-

Ǒहͫडगं के Ǿप मɅ भी जाना जाता है । 
 इनकैÜसुलेशन को इसके ɮवारा ĤाÜत ͩकया जा सकता है: Èलास मɅ सभी वेǐरएबãस को Ǔनजी घोͪषत करना 

और वेǐरएबãस के मान सेट करने और ĤाÜत करने के ͧलए Èलास मɅ C# Ĥॉपटȹज का उपयोग करना। 

 

एनकैÜसुलेशन के लाभ: 
 डेटा Ǔछपाना: उपयोगकता[ को क¢ा के आंतǐरक काया[Ûवयन के बारे मɅ कोई जानकारȣ नहȣं होगी। यह 

उपयोगकता[ को Ǒदखाई नहȣं देगा ͩक Èलास वेǐरएबãस मɅ मानɉ को कैसे संĒहȣत करता है। वह केवल 
यह जानता है ͩक हम एÈसेसस[ को मान दे रहे हɇ और वेǐरएबल को उस मान पर आरंभीकृत ͩकया जा 
रहा है। 

 बढ़ȣ हु ई लचीलापन: हम अपनी आवæयकता के आधार पर क¢ा के वेǐरएबãस को केवल पढ़ने या 
ͧलखने के ͧलए बना सकते हɇ। यǑद हम वेǐरएबãस को केवल-पढ़ने के ͧलए बनाना चाहते हɇ तो हमɅ 
कोड मɅ केवल Get Accessor का उपयोग करना होगा। यǑद हम वेǐरएबãस को राइट-ओनलȣ बनाना 
चाहते हɇ तो हमɅ केवल सेट एÈसेसर का उपयोग करना होगा। 

 पुन: ĤयोÏयता: एनकैÜसुलेशन पनु: ĤयोÏयता मɅ भी सधुार करता है और नई आवæयकताओ ंके साथ 
बदलने मɅ आसान होता है। 



 परȣ¢ण कोड आसान है: इकाई परȣ¢ण के ͧलए इनकैÜसुलेटेड कोड का परȣ¢ण करना आसान है। 
एनकैÜसुलेशन ऑÞजेÈट-ओǐरएटेंड ĤोĒाͧमगं (ओओपी) मɅ एक मौͧलक अवधारणा है जो डेटा के बडंͧलगं 
और उन तरȣकɉ को संदͧभ[त करता है जो एक इकाई के भीतर उस डेटा पर काम करते हɇ। C# मɅ, यह 
आमतौर पर क¢ाओं के उपयोग के माÚयम से हाͧसल ͩकया जाता है। 
public class BankAccount { 

 private decimal balance; 

 

 public BankAccount(decimal initialBalance) 

 { 

  balance = initialBalance; 

 } 

 

 public void Deposit(decimal amount) 

 { 

  balance += amount; 

 } 

 

 public void Withdraw(decimal amount) 

 { 

  if (balance >= amount) { 

   balance -= amount; 

  } 

  else { 

   Console.WriteLine("Insufficient funds."); 

  } 

 } 

 

 public decimal GetBalance() { return balance; } 

} 

 



class Program { 

 static void Main(string[] args) 

 { 

  BankAccount myAccount = new BankAccount(1000); 

 

  myAccount.Deposit(500); 

  Console.WriteLine("Balance: " 

      + myAccount.GetBalance()); 

 

  myAccount.Withdraw(2200); 

  Console.WriteLine("Balance: " 

      + myAccount.GetBalance()); 

 } 

} 

 

C# Inheritance in Hindi 
C# मɅ, Inheritance एक ऐसी ĤͩĐया है िजसके ɮवारा एक old class से new class को create ͩकया जाता 
है। इस के ɮवारा old class कȧ properties को new class मɅ Ĥयोग ͩकया जा सकता है। 

Old class कȧ properties को new class मɅ use करने के ͧलए old class को inherit करना पड़ता है और 
ͩकसी class को inherit करने के ͧलए public , private और protected एÈसेस मॉͫडफाएर का Ĥयोग ͩकया 
जाता है। 

Inheritance मÉुय Ǿप से inherit शÞद (word) से बना हुआ है िजसका अथ[ है ͪवरासत मɅ पाना. 

Inheritance मɅ old class को base class या parent class या super class कहा जाता है, और new class को 
child class या derived class या sub class कहा जाता है। 

C# मɅ Inheritance के फायदे 
इसके फायदे Ǔनàनͧलͨखत हɇ:- 



1. Reusability –inheritance के ɮवारा आप एक class के code को दसूरȣ class मɅ Ĥयोग कर पाते है 
इससे आपके code कȧ reusability बढती है. 

2. Readability– inheritance को Ĥयोग करने से extra code ͧलखने कȧ आवæयकता नहȣं होती है 
िजससे आपके ĤोĒाम मɅ code कम हो जाती है जो readability को बढ़ता है 

3. Save programmers time –inheritance का उपयोग करने से programmer का time बचता है 
Èयोͩक एक हȣ code को बार बार ͧलखना नहȣं पढ़ता है. 

C# Inheritance का syntax 
class derived-class : base-class   
{   
   // methods and fields   
   . 
   . 
}   

Types of Inheritance in C# in Hindi – C# मɅ इनहेǐरटɅस के Ĥकार 
C# मɅ, INHERITANCE तीन Ĥकार का होता है:- 

1. Single inheritance 
2. multilevel inheritance 
3. hierachical inheritance 

Single inheritance 
इस इनहेǐरटɅस मɅ, एक class को ͧसफ[  एक हȣ class के ɮवारा inherit ͩकया जा सकता है कोई भी class एक 
से अͬधक classes को inherit नहȣं कर सकती है. नीचे आप इसके ͬचğ को देख सकते हɇ:- 

using System;   
   public class Animal   
    {   
       public void eat() { Console.WriteLine("Eating..."); }   
   }   
   public class Dog: Animal   
   {   
       public void bark() { Console.WriteLine("Barking..."); }   
   }   
   class TestInheritance2{   
       public static void Main(string[] args)   
        {   
            Dog d1 = new Dog();   
            d1.eat();   
            d1.bark();   
        }   
    }   



Multilevel inheritance 
वह इनहेǐरटɅस िजसमɅ एक से अͬधक class एक level मɅ एक दसूरे को inherit करते है तो उस इनहेǐरटɅस 
को multilevel inheritance कहते है। इसमɅ एक sub class दसुरे class के ͧलए base class कȧ तरह काय[ 
करती है.  

इसका ͬचğ नीचे आप देख सकते हɇ:- 

 

Hierarchical inheritance 
जब एक base class को एक से अͬधक sub class ɮवारा inherit ͩकया जाता है तो उस इनहेǐरटɅस को 
hierarchical inheritance कहते है। 

इसका ͬचğ – 

 

इसका example – 
class A  //base class     
{   
    public string msg()   
    {   
        return "this is A class Method";   
    }   
}   
class B : A   
{   
    public string info()   
    {   
        msg();   
        return "this is B class Method";   
    }   
    class C : A   
    {   
        public string getinfo()   
        {   
            msg();   
            return "this is B class Method";   
        }   
    }   
}     
 

 

 

 


