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परȣ¢ाͬथ[यɉ के ͧलए Ǔनदȶश:                                    Instructions for Candidate: 
कृपया Ĥæन-पिुèतका, ओएमआर शीट एव ंउƣर–पिुèतका मɅ Ǒदये गए Ǔनदȶशɉ 
को Úयान पवू[क पढ़Ʌ। 

Carefully read the instructions given on Question Paper, OMR Sheet 
and Answer Sheet. 

Ĥæन-पिुèतका ǑहÛदȣ एव ंअĒेंजी भाषा मɅ है। परȣ¢ाथȸ ͩकसी भी एक भाषा 
का चयन कर सकता है। (अथा[त, या तो ǑहÛदȣ या अĒेंजी) 

Question Paper is in Hindi and English language. Candidate can 
choose to answer in any one of the language (i.e., either Hindi or 
English) 

इस मॉɬयलू / पेपर के दो भाग हɇ। भाग एक मɅ चार Ĥæन और भाग दो मɅ 
पाँच Ĥæन हɇ। 

There are TWO PARTS in this Module/Paper. PART ONE contains 
FOUR questions and PART TWO contains FIVE questions. 

भाग एक “वकैिãपक” Ĥकार का है िजसके कुल अकं 40 हɇ  तथा भाग दो, 
“åयिÈतपरक” Ĥकार है और इसके कुल अकं 60 हɇ । 

PART ONE is Objective type and carries 40 Marks. PART TWO is 
subjective type and carries 60 Marks. 

भाग एक के उƣर, इस Ĥæन-पğ के साथ दȣ गई ओएमआर उƣर-पिुèतका 
पर, उसमɅ Ǒदये गए अनदेुशɉ के अनसुार हȣ Ǒदये जाने हɇ । भाग दो कȧ 
उƣर-पिुèतका मɅ भाग एक के उƣर नहȣं Ǒदये जाने चाǑहए। 

PART ONE is to be answered in the OMR ANSWER SHEET only, 
supplied with the question paper, as per the instructions contained 
therein. PART ONE is NOT to be answered in the answer book for 
PART TWO. 

भाग एक के ͧलए अͬधकतम समय सीमा एक घÖटा Ǔनधा[ǐरत कȧ गई है। 
भाग दो कȧ उƣर-पिुèतका, भाग एक कȧ उƣर-पिुèतका जमा कराने के 
पæचात दȣ जाएगी। तथाͪप, Ǔनधा[ǐरत एक घटें से पहले भाग एक परूा करने 
वाले परȣ¢ाथȸ भाग एक कȧ उƣर-पिुèतका Ǔनरȣ¢क को सɋपने के तुरंत बाद, 
भाग दो कȧ उƣर-पिुèतका ले सकते हɇ। 

Maximum time allotted for PART ONE is ONE HOUR. Answer book 
for PART TWO will be supplied at the table when the answer sheet 
for PART ONE is returned. However, candidates who complete 
PART ONE earlier than one hour, can collect the answer book for 
PART TWO immediately after handing over the answer sheet for 
PART ONE. 

परȣ¢ाथȸ, उपिèथǓत-पǒğका पर हèता¢र ͩकए ǒबना अथवा अपनी  
उƣर-पिुèतका, Ǔनरȣ¢क को सɋपे ǒबना, परȣ¢ा हाल नहȣं छोड़ सकते हɇ। ऐसा 
नहȣ करने पर, परȣ¢ाथȸ को इस मॉɬयलू / पेपर मɅ अयोÊय घोͪषत कर 
Ǒदया जाएगा। 

Candidate cannot leave the examination hall/room without 
signing on the attendance sheet or handing over his Answer 
sheet to the invigilator. Failing in doing so, will amount to 
disqualification of Candidate in this Module/Paper. 

Ĥæन-पिुèतका को खोलने के Ǔनदȶश ͧमलने के पæचात एव ंउƣर देने से पहले 
उàमीदवार  जाँच कर यह सुǓनिæचत कर ले ͩक Ĥæन-पिुèतका Ĥ×येक Ǻिçट 
से संपणू[ है। 

After receiving the instruction to open the booklet and before 
answering the questions, the candidate should ensure that the 
Question booklet is complete in all respect. 

नोट:  यǑद ǑहÛदȣ सèंकरण मɅ कोई ğुǑट / ͪवसंगǓत पाई जाती है, तो उस अवèथा मɅ अĒेँजी संèकरण हȣ माÛय होगा । 

Note: In case of any discrepancy found in Hindi language, English version will be treated as final. 

______________________________________________________________ 
जब तक आपसे कहा न जाए तब तक Ĥæन-पुिèतका न खोलɅ। 

DO NOT OPEN THE QUESTION BOOKLET UNTIL YOU ARE TOLD TO DO SO. 
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PART ONE / Hkkx ,d 
(Answer all the questions) / ¼lHkh iz’uksa 

ds mÙkj nsa½ 
 

1. izR;sd iz’u ds mÙkjksa ds dbZ 
fodYi uhps fn, x, gSaA ,d lcls 
mi;qDr fodYi pqusa vkSj mls 
fuEufyf[kr funsZ’kksa ds vuqlkj 
iz’u i= ds lkFk miyC/k djk, x, 
^^vks,evkj** mÙkj i=d esa ntZ 
djsaA 

Each question below gives a multiple choice of 
answers.  Choose the most appropriate one 
and enter in the “OMR” answer sheet supplied 
with the question paper, following instructions 
therein.      (1x10) 

 

1.1 कुछ DVDs मɅ अÛय कȧ तुलना मɅ चार गुना अͬधक ¢मता 
होती है. वे ऐसा _______ ɮवारा करत ेहɇ : 

A) बहुखंड लेयस[ का Ĥयोग करके  

B) ͧभÛन Ĥकार के लेज़र का उपयोग करके  

C) संकुͬचत माग[ का Ĥयोग करके  

D) डटेा कàĤेशन का Ĥयोग करके  

 Some DVDs have a capacity up to four times that 
of others. They do this by: 

A) using multiple layers 
B) using a different type of laser 
C) using narrower tracks 
D) using data compression 
 

1.2 मãटȣमीͫडया िजसमɅ एक ĤेजɅटेशन आरंभ से अंत तक जारȣ 
रहती है वह है - 

A) िèĐÜटेड  B) लाइǓनअर   

C) हाईपͧम[ͫ डया  D) हैअरͩक[ कल  

 Multimedia in which a presentation continues from 
beginning to end is: 

A) scripted B) linear 
C) hypermedia D) hierarchical 
 

1.3 DPI का पूण[ नाम Èया है? 

A) डॉɪस पर इंच  

B) ͫडजाईन पैरामीटर इंèटɇस  

C) ͫडिजटल Ĥोसेस इंटरेÈशन 

D) डसेीमल पॉइंट इंडÈेस  

 What does DPI stand for? 
A) Dots Per Inch 
B) Design Parameter Instance 
C) Digital Process Interaction 
D) Decimal Point Index 
 

1.4 एक 3-D मॉडल कȧ गͨणतीय ĤǓतǾपण से ĤǓतǒबàब तैयार 

करने कȧ ĤͩĐया को कहत ेहɇ : 
A) पोèट –Ĥोसेͧसगं  B) डीͬथǐरगं  

C) रɅडǐरगं  D) मोͩफɍ ग  

 
 The process of creating an image from the 

mathematical representation of a 3-D model is 
called: 

A) post-processing B) dithering 
C) rendering D) morphing 
 

1.5 जब ÚवǓन का ͫडिजटͧलकरण ͩकया जाता है, ÚवǓन के एक 

खंड को लेने और èटोर करने कȧ वारंवारता को कहत े____ हɇ  
A) रेसोãयुसन   B) ǒबट डÜेथ  

C) सɇपल साइज़  D) सɇपͧलगं रेट  

 When sound is digitized, the frequency with which 
a section of sound is taken and stored is known as 
the: 

A) resolution B) bit depth 
C) sample size D) sampling rate 
 

1.6 SVG का अथ[ है : 

A) ͧसàपल ͪवसुअल Ēाͩफ़Èस  B) èटैÖडड[ वीͫडयो Ēाͩफ़Èस  

C) सीǐरयल åयूएबल Ēाͩफ़Èस  D) èकेलेबल वेÈटर Ēाͩफ़Èस  

 SVG stands for: 
A) Simple Visual Graphics 
B) Standard Video Graphics 
C) Serial Viewable Graphics 
D) Scalable Vector Graphics 
 

1.7 एक Ħॉडकाèट वीͫडयो इमेज से बड़ी है एक मानक टȣ वी 
èĐȧन मɅ आएगी. इसे ______ कहत ेहɇ : 

A) ओवरèकैन  B) मैट  

C) सेफ-टाइटल एǐरया  D) Ěैͩकंग  

 A broadcast video image is larger than will fit on a 
standard TV screen. This is called: 

A) overscan B) matte 
C) safe-title area D) tracking 
 

1.8 CRT èĐȧन Ĥ×येक ĥेम को दो Ĥकार से Ĝा करत े हɇ. इस 

ĤͩĐया को कहत ेहɇ : 
A) ĤोĒेͧसव èकैन  B) ओवरèकैन  

C) इंटरलेͧसगं  D) कोàपोͧसǑटगं  

 CRT screens draw each frame in two passes. This 
process is known as: 

A) progressive scan B) overscan 
C) interlacing D) compositing 
 

1.9 ĤोĒाàस जो औथǐरगं और ĤेजɅटेशन सूट कȧ ¢मता से बाहर 

काय[ करत ेहɇ उÛहɅ कहत ेहɇ  : 
A) इÛÈलूसÛस  B) एÛहांसमɅɪस  
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C) एÈसटɅशÛस  D) पैचेज  

 Programs that do things beyond the capability of 
the authoring and presentation suite are called: 

A) inclusions B) enhancements 
C) extensions D) patches 
 
 
 

1.10 ________ न े वãड[ वाइड वेब, यूआरएल èकȧम, 

एचटȣएमए्ल तथा एचटȣटȣपी का सजृन ͩकया  
A) ǒबल गेɪस   B) एंडी Ēोव   

C) जेÝफ बेजोस   D) टȣम बेनȶस[- लȣ  
 ________ created the World Wide Web, the URL 

scheme, HTML and HTTP 
A) Bill Gates  B) Andy Grove  
C) Jeff Bezos  D) Tim Berners-Lee 
 
 
 

2- uhps fn, x, izR;sd fooj.k ;k rks lR; 
;k vlR; gSA ,d lcls mi;qDr fodYi 
pqusa vkSj mls fuEufyf[kr 
funsZ’kksa ds vuqlkj iz’u i= ds 
lkFk miyC/k djk, x, ^^vks,evkj** 
mÙkj i=d esa ntZ djsaA    
 (1x10) 

 

2.1 जब ͩकसी ͧसÊनल का लेवल ǐरकॉड[कता[ के अͬधकतम 

ǐरकॉͫडɍग लेवल से अͬधक हो जाता है उसे िÈलिÜपंग कहत ेहɇ 
2.2 रेèटेǐरिज़ंग ͩकसी वण[ के गͨणतीय ǐरĤजɅटेशन को èĐȧन पर 

बदलने कȧ ĤͩĐया या ͪĤटेंड आउटपुट को कहत ेहɇ  
2.3 3-D एÜलȣकेशÛस मɅ, बुǓनयादȣ Ïयाͧमतीय आकार जैसे ͩक 

ÞलॉÈस, ͧसͧलडंस[, गोल, और शंकु को समतलȣय कहा जाता 
है 

2.4 ͩकसी èĐȧन पर ͪपÈसेãस के घन×व को ͪपÈसेल डÜेथ कहा 
जाता है 

2.5 CMYK मɅ K का अथ[ है काइनेǑटक 

2.6 एक ऑͫडयो ͧसÊनल को और “अͬधक Ħाइट” या “डाक[ ” करने 
के ͧलए उसके ĥȧÈवɅसी कंटɅट मɅ सशंोधन करने कȧ ĤͩĐया 
को Èवांटȣजेसन कहत ेहɇ 

2.7 ͩकसी ÚवǓन के आकार को सामाÛय èतर पर लान े के ͧलए 

ͩकये जाने वाले समायोजन कȧ ĤͩĐया को नाम[लाइज़ेसन 

कहत ेहɇ 
2.8 कोडके हाड[वेयर-आधाǐरत, सॉÝटवेर-आधाǐरत या दोनɉ हो 

सकत ेहɇ 
2.9 पाथ एनीमेशन एǓनमेटकता[ को दो ǒबदंओुं के बीच एक Ěेल 

बनाने कȧ अनुमǓत देता है और तब उस Ěेल के साथ ͩकसी 

वèतु का एनीमेशन तैयार करɅ  
2.10 एक एनीमेशन का गुण जैसे ɪवीन के दौरान x या y के 

èथान पǐरवत[न कȧ दर मɅ पǐरवत[न को मोͩफɍ ग कहत ेहɇ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Each statement below is either TRUE or FALSE.  
Choose the most appropriate one and enter 
your choice in the “OMR” answer sheet 
supplied with the question paper, following 
instructions therein.              (1x10) 

 
2.1 Clipping is when the level of a signal exceeds the 

recorder’s maximum recording level. 

2.2 Rasterizing The process of converting a 

mathematical representation of a letter to the 

screen or printed output. 

2.3 In 3-D applications, basic geometric shapes such 

as blocks, cylinders, spheres, and cones are called 

planars. 

2.4 The density of pixels on a screen is known as pixel 

depth. 

2.5 The K in CMYK stands for Kinetic. 

2.6 Processing an audio signal to modify its frequency 

content so that it sounds “brighter” or “darker” is 

called quantization. 

2.7 The process of adjusting the volume of a sound to 

bring it to a standard level is called normalization. 

2.8 Codec can be hardware-based, software-based, or 

both. 

2.9 Path animation allow the animator to create a trail 

between two points and then animate an object 

along that trail. 

2.10 Changing the rate at which an animation’s 

attribute such as x or y location changes during a 

tween is called morphing. 

 
 
 
 
 



3 | P a g e   M4.2-R4-07-17 
ROUGH WORK SPACE: 

 
 
 
 
 
 
 



4 | P a g e   M4.2-R4-07-17 
ROUGH WORK SPACE: 

 

3- dkWye X esa fn, x, ‘kCnksa vkSj okD;ksa dk feyku dkWye Y esa fn, x, fudVre 
lacaf/kr vFkZ @ ‘kCnksa @ okD;ksa ls djsaA muesa fn, x, vuqns’kksa dk ikyu 
djrs gq, vius fodYi iz’u i= ds lkFk fn, x, ^^vks,evkj** mÙkj i=d esa ntZ djs 
¼1x10½ 

 

   X   Y 
3.1 एक ͧमͧलयन ͪपÈसेãस  A. बǓनɍग  

3.2 एक आकार से दसूरे आकार मɅ पǐरवत[नकता[  B. èĤाइट  

3.3  ͫडजाईनकता[ को èवतंğ Ǿप मɅ अǓनमेट ͩकए हुए ͬचğɉ के ͪवकास करने मɅ सहायता 
करता है िजनको तब बड़ ेएनीमेशन मɅ जोड़ा जा सकता है   

C. गामा करेÈशन  

3.4 सीडी मɅ फाइलɉ को कॉपी करने कȧ ĤͩĐया को ______कहा जाता है  D. मेगाͪपÈसेãस  

3.5  सॉÝटवेर जो अलग ͪपÈसेãस के बजाय लाइनɉ और आकारɉ को èटोर करता है उसे 

_______ कहा जाता है  

E. मोͩफɍ ग  

3.6  पहले तैयार ͩकये गए ͬचğ िजसे कलाकार अपने काय[ मɅ वैध Ǿप मɅ Ĥयोग कर सकते हɇ  F. रेसोलुसन  

3.7  ͩकसी ͬचğ कȧ गुणवƣा जो ͪपÈसेãस मɅ उसकȧ ऊँचाई और चौड़ाई ɮवारा मापी गई हो G. मॉडन[ ͪपÈचर एÈसपट[ Ēुप  

3.8  एक फाइल का उसके मूल Ǿप मɅ ͪवèतार करना  H. वेÈटर Ēाͩफ़Èस  

3.9 èटॉप मोशन  करैÈटर के Ǿप मɅ जीͪवत मनुçय का उपयोग शाͧमल है   I. मãटȣमीͫडया  

3.10 कंÜयूटर मॉǓनटर के आउटपुट èतर मɅ पǐरवत[न करना  J. डकेोàĤेिèसंग  

  K. मास मीͫडया  

  L. ͪपिÈसलेसन  

  M. िÈलपाट[  

 

4- uhps fn, x, izR;sd okD; esa uhps nh xbZ lwph ls ,d ‘kCn ;k okD; dks [kkyh 
LFkku esa yxk,aA lcls mi;qDr fodYi pqusa vkSj mls fuEufyf[kr vuqns’kksa ds 
vuqlkj iz’u i= ds lkFk fn, x, ^^vks,evkj** mÙkj i=d esa viuk fodYi ntZ djsaA             
¼1x10½ 

 

A. Ēाͩफ़क सूट  B. ऑथǐरगं  C. लोèèलेस  

D. ͫडिजटल ऑͫडयो टेप  E. सेल एनीमेशन  F. 3D मॉडͧलगं  

G. ǒबटमैप   H. एम ्आई डी आई  I. ÚवǓन /संगीत /ऑͫडयो फाइल  

J.  Ĥोडूसर   K. ͫडिजटल एÈसेस टेप  L. èĚȣͧमगं  

M. 2D मॉडͧलगं      

 

4.1 2D एनीमेशन को ______ भी कहा जाता है 

4.2 मãटȣमीͫडया एͧलमɅट को ĤोजÈेट मɅ सिàमͧलत करने के ͧलए ______ टूãस का Ĥयोग ͩकया जाता है 

4.3 डी ए टȣ ______ के ͧलए एक पǐरवणȸ शÞद है 

4.4 Ēाͩफ़क ĤोĒाàस और उसकȧ सहायक डटेा फाइलɉ के सĒंह को ______ कहा जाता है 

4.5 जब ______ कàĤेशन Ĥणालȣ का Ĥयोग कर रहे हɉ, तो फाइल को डटेा ¢Ǔत के ǒबना कॉàĤेस या डीकोàĤेस ͩकया जा सकता है 

4.6 ______ Ēाͩफ़क डॉɪस के ͬĒड ɮवारा तैयार ͩकया जाता है 

4.7 ______ सॉÝटवेर का Ĥयोग कॉàÜलेÈस “वाक Ġू “ वातावरण मɅ Ĝा करने,  रोटेट करने, èĚेच करने और मॉडल कȧ वèतुओ ंको 
सिàमͧलत करने के ͧलए ͩकया जाता है 

4.8 पॉवरपॉइंट के ͧलए Ǔनःशुãक ऐड-ऑन ĤोĒाम िजसे ______ कहा जाता है उपयोगकता[ओं को वीͫडयो ĤेजɅटेशन को वेब या सीडी 
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/ डीवीडी मɅ पिÞलश करने कȧ अनुमǓत देता है 

4.9 कंÜयूटर पर सुना जाने वाला संगीत, लेͩकन िजसे कभी डाउनलोड नहȣं ͩकया जा सकता, उसे ______ कहते हɇ 
4.10 ______ कमांɬस को अनेक àयूिजक ͧसथेंसाइज़रɉ ɮवारा समझा जा सकता है 

 
3. Match words and phrases in column X with the closest related meaning/ word(s)/phrase(s) in 

column Y.  Enter your selection in the “OMR” answer sheet supplied with the question paper, 
following instructions therein.                           (1x10) 

 
   X   Y 
3.1 One million pixels A. Burning 
3.2 Effect that change one image into another B. Sprite 
3.3  Enables the designer to develop independent animated images 

that can then be combined in a larger animation 
C. Gamma Correction 

3.4 The process of copying files to a CD is known as D. Megapixel 
3.5  Software that stores lines and shapes rather than individual 

pixels is known as  
E. Morphing 

3.6  Previously drawn images that artist can legally use in their own 
work 

F. Resolution 

3.7  The  quality  of  an  image  as  measured  by  its  height and 
width in pixels. 

G. Modern Picture Expert Group 

3.8  Expanding a file into its original form H. Vector Graphics 
3.9 Involves the use of live humans as stop motion characters I. Multimedia 
3.10 Altering the Output Level of the Computer Monitor  J. Decompressing 
  K. Mass Media 
  L. Pixilation 
  M. Clipart 

 
4. Each statement below has a blank space to fit one of the word(s) or phrase(s) in the list below.  

Choose the most appropriate option, enter your choice in the “OMR” answer sheet supplied with 
the question paper, following instructions therein.                   (1x10) 

 

A. Graphic Suite B. Authoring C. Lossless 

D. Digital Audio Tape E. Cell Animation F. 3D Modelling 

G. Bitmap  H. MIDI I. Sound/Music/Audio File 

J.  Producer  K. Digital Access Tape L. streaming 

M. 2D Modeling     

 
4.1 2D Animation is also referred as ________. 

4.2 ________ tools are used to merge multimedia elements into a project. 

4.3 DAT is an acronym for ________. 

4.4 A collection of graphics programs and supporting data files is called a ________. 

4.5 When using a(n) ________ compression system, a file can be compressed and decompressed without loss 

of data. 

4.6 A(n) ________ graphic is composed of a grid of dots. 

4.7 ________ software is used to draw, rotate, stretch and combine model objects inside a complex “walk 

through” environment. 

4.8 The free add-on program for PowerPoint called ________ lets users publish video presentations to the Web 

or CD/DVD. 

4.9 Music played on a computer but never downloaded is known as ________. 

4.10 ________ commands can be interpreted by a variety of music synthesizers. 
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Hkkx nks / PART TWO 
¼fdUgha pkj iz’uksa dk mÙkj 
nsa½/(Answer any FOUR questions) 

 
5. 

a) मãटȣमीͫडया कȧ पǐरभाषा ͧलखɅ. मãटȣ मीͫडया के घटकɉ कȧ 
åयाÉया करɅ  

b) Ǔनàनͧलͨखत कȧ स¢ंेप मɅ åयाÉया करɅ: 
i) मãटȣमीͫडया और हाइपरमीͫडया शÞदɉ का Èया अथ[ है? 

इन दो अवधारणाओं के बीच अंतर बताएं.  

ii) िèथर मीͫडया और गǓतशील मीͫडया शÞदɉ का Èया अथ[ 
है? Ĥ×येक Ĥकार के मीͫडया के दो – दो उदाहरण दɅ.  

c) 2-D और  3-D  एनीमेशन के बीच अंतर बताएं. 

a) Define Multimedia. Explain the components of 
Multimedia. 

b) Explain in brief the following:  
i) What is meant by the terms Multimedia and 

Hypermedia? Distinguish between these two 
concepts. 

ii) What is meant by the terms static media and 
dynamic media? Give two examples of each 
type of media. 

c) Describe the differences between 2-D and 3-D 
animation. 

(6+6+3) 
 
6. 

a) डायनाͧमक रɅज करेÈशन और गामा करेÈशन कȧ åयाÉया 
करɅ.  

b) मãटȣमीͫडया ͩĐयाकलापɉ के ͧलए डटेा कàĤेशन Èयɉ 
आवæयक है?  lossless और lossy कàĤेशन के बीच Èया 
अंतर है? 

c) वाइट बैलɅस का Èया अथ[ है? 

a) Explain Dynamic range correction and Gamma 
correction. 

b) Why is data compression necessary for Multimedia 
activities? What is the distinction between lossless 
and lossy compression? 

c) What does White Balance mean? 
(6+6+3) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
7. 
a) MIDI कȧ पǐरभाषा दɅ, MIDI के ͪवͧभÛन भागɉ कȧ åयाÉया 

करɅ. 
b) ÚवǓन ͧसथेंͧसस Èया है? ÚवǓन ͧसथेंͧसस के Èया उपयोग हɇ? 

c) Ǔनàनͧलͨखत कȧ स¢ंेप मɅ åयाÉया करɅ : 
 i) ͫडथǐरगं  

 ii) ɪवीǓनगं 
a) Describe what MIDI is, explain components of 

MIDI. 
b) What is Sound Synthesis? What are the 

applications of Sound Synthesis? 
c) Explain in brief the following: 
 i) Dithering 
 ii) Tweening 

(6+3+6) 
 
8. 

a) गाइड लेयर तथा माèक लेयर के बीच अंतर ͧलखɅ 
b) MPEG के मानक Èया है?  MPEG इनकोͫडगं मɅ I_, B_ 

और P_ ĥेमɉ कȧ Èया भूͧ मका है? 

c) एक वीͫडयो के सÛदभ[ मɅ Ǔनàनͧलͨखत शÞदɉ कȧ पǐरभाषा 
दɅ:   

 i) िÝलकर   
 ii) एंटȣ एͧलआͧसगं  

a) Write the difference between a guide layer and a 
mask layer. 

b) What is MPEG standard? What are the roles of  
I_, B_ and P_ frames in MPEG encoding? 

c) Define the following terms with respect to a video:   
 i) Flicker  
 ii) Anti aliasing 

(3+6+6) 
 
9. 

a) इमेज एͫडǑटगं कȧ åयाÉया करɅ और ͪवͧभÛन इमेज एͫडǑटगं 

टूãस कȧ पǐरभाषा दɅ 
b) āलैश Èया है? āलैश का उपयोग करने के लाभ और हाǓनयाँ 

बताएं? 

c) मãटȣमीͫडया ऑथǐरगं टूल Èया है और ͪवͧभÛन Ĥकार के 

ऑथǐरगं टूãस के बारे मɅ ͧलखɅ? 

a) Explain Image Editing and describe various Image 
Editing Tools. 
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b) What is Flash? What are the advantages and 
disadvantages of using Flash? 

c) What is a multimedia authoring tool and explain 
different types of authoring tools? 

(3+6+6) 
 
 
 
 
 
 
 
 


