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Roll No:-_____________________________ 

Sem-VI Diploma Exam 2024 (Even)  

(C.S.E)(Theory) 

[Time: 3 Hours] Computer Graphics (1618604) 

 

[Full. Marks: 70] 

(1) प्रश्न में कुल III खण्ड है|  जिनका उत्तर उत्तर-पुस्तिका में जलखना अजनवार्य है | 

(2) खण्ड I से सभी 10. II से सभी ५ एवं III से सभी ५ प्रश्न का उत्तर अजनवार्य है| 

(3) खण्ड I के प्रते्यक प्रश्न का मान २, खण्ड II के प्रते्यक प्रश्न का मान ४ एवं खण्ड III के प्रते्यक प्रश्न 

का मान 6 अंको का है| 

  

Group (A) (गु्रप -ए) 

Q.1 Answer all questions as directed. 

(जनरे्दशानुसार सभी प्रश्नो ंके उत्तर र्दें) 

(2x10=20) 
 

Marks CO BL 

a)  The intersection of primary colors in the CMYK color model will generate ……… color. 

(White/Black/Dark Red/Green) 

सीएमवाईके रंग मॉडल में प्राथममक रंग  ंका प्रमिचे्छदन ……… रंग उत्पन्न करेगा। 

(सफेद/काला/गहरा लाल/हरा) 

2 - 2 

b)  The process of positioning an object along a straight line is called …….. 

(Reflection/Translation/Shearing/Transition) 

मकसी वसु्त क  एक सीधी रेखा में स्थामिि करने की प्रमिया क  …….. 

(प्रमिमबंब/अनुवाद/किरनी/ट्ांसमटशन) कहा जािा है। 

 

2 - 2 

c)  The transformation used to change the size of an object is: 

(Translation/ Shearing/ Reflection/Scaling) 

मकसी वसु्त का आकार बदलने के मलए उिय ग मकया जाने वाला िररवितन है: 

(अनुवाद/किरनी/प्रमिमबंब/से्कमलंग) 

 

2 - 1 

d)  The test to determine if a point is inside a polygon is called: 

(Clipping test/ Visibility test/ Inside & outside test/Intersection test) 

यह मनधातररि करने के मलए िरीक्षण मक क्या क ई मबंदु बहुभुज के अंदर है, कहलािा है- 

(क्लिमिंग िरीक्षण/दृश्यिा िरीक्षण/अंदर) 

2 - 1 

e)  Sutherland-Hodgman algorithm is used for polygon clipping.  

(True/False) 

सदरलैंड-हॉजमैन एल्ग ररथ्म का उिय ग बहुभुज किरन के मलए मकया जािा है। 

 (सही / गलि) 

 

2 - 1 

f)  Interactive techniques like grids and gravity fields are used to assist in drawing.  

(True/False) 

ड्ाइंग में सहायिा के मलए मिड और गुरुत्वाकर्तण के्षत्र जैसी इंटरैक्लिव िकनीक  ंका 

उिय ग मकया जािा है। 

(सही / गलि) 

2 - 2 

g)  Which of the following is the odd one out? 

 

a) Keyboard 

b) Mouse 

c) Scanner 

d) LCD Panel 

 

2 - 2 
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मनम्नमलक्लखि में से कौन सा बेज ड़ है? 

ए) कीब डत       

बी) माउस       

सी) सै्कन           

डी) एलसीडी िैनल 

h)  Find the odd one out: 

 

a) DDA algorithm 

b) Bresenham's algorithm 

c) Sutherland-Hodgman algorithm 

d) Mid-point subdivision algorithm 

इनमें से बेज ड़ क  ख जें: 

ए) डीडीए एल्ग ररदम  

बी) बे्रसेनहैम का एल्ग ररदम 

सी) सदरलैंड-हॉजमैन एल्ग ररदम 

डी) मध्य-मबंदु उिखंड एल्ग ररदम 

2 - 2 

i)  Find the odd one out: 

 

a) Single-point perspective 

b) Two-point perspective 

c) Three-point perspective 

d) Back face removal 

बेज ड़ क  ख जें: 

ए) एकल-मबंदु िररपे्रक्ष्य 

बी) द -मबंदु िररपे्रक्ष्य 

सी)िीन-मबंदु िररपे्रक्ष्य 

डी)बैक फेस ररमूवल 

2 - 2 

j)  Refresh rate is measured in……… 

(bitrate / Hertz/ Kilo-hertz/ mbps) 

ररफे्रश रेट क  में मािा जािा है…. 

(मबटरेटेब/ हट्त़/ मकल -हट्त़ड/ एमबीिीएस) 

2 - 2 

                                                        Group (B) (गु्रप -बी) 

 

 

 Answer all five questions. (सभी पााँच प्रश्नो ंके उत्तर र्दें|) 4x5=20 

Q.2 Differentiate between Vector scan display and Raster scan display. 4 - 3 

 वेिर सै्कन मडस्ले और रैस्टर सै्कन मडस्ले के बीच अंिर बिाएं। 
OR (अथवा) 4 - 3 

 Differentiate between Window Port and View Port. 

 मवंड  ि टत और वू्य ि टत के बीच अंिर बिाएं। 

 

Q.3 Explain different applications of Computer Graphics. 4 - 2 

 कम्प्यूटर िाम़िक्स के मवमभन्न अनुप्रय ग  ंक  समझाइये। 
OR (अथवा) 

 Explain Clipping technique in Computer graphics. List various clipping techniques. 4 - 2 

 कम्प्यूटर िाम़िक्स में क्लिमिंग िकनीक समझाइये। मवमभन्न क्लिमिंग िकनीक  ंकी सूची 

बनाएं। 

Q.4 Explain any two interactive graphics input devices. 4 - 2 

 मकन्ी ंद  इंटरैक्लिव िाम़िक्स इनिुट मडवाइस  ंकी व्याख्या करें। 
OR (अथवा) 
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 Discuss the purpose of a frame buffer in a display system? 4 - 2 

 मडस्ले मसस्टम में फे्रम बफर के उदे्दश्य िर चचात करें? 

 

Q.5 Explain Filling process in Computer Graphics. Explain any two Filling algorithms. 4 - 2 

 कम्प्यूटर िाम़िक्स में भरने की प्रमिया समझाइये। मकन्ी ंद  मफमलंग एल्ग ररदम की 

व्याख्या करें। 
OR (अथवा) 

 Explain the procedure to generate Bezier curve. 4 - 2 

 बेम़यर वि उत्पन्न करने की प्रमिया समझाइये। 

 

Q.6 Distinguish between orthographic and oblique parallel projection. 4 - 3 

 ऑथोिाम़िक और मिरछे समानांिर प्रके्षिण के बीच अंिर करें । 
OR (अथवा) 

 Distinguish between cavalier and cabinet projection. 4 - 3 

 कैवेमलयर और कैमबनेट प्र जेक्शन के बीच अंिर बिाएं। 

 

                                                                 Group (C) (गु्रप - सी) 

 

 Answer all five questions. (सभी पााँच प्रश्नो ंके उत्तर र्दें |) 6x5=30 6 - 4 

Q.7 Write DDA line drawing algorithm. Calculate the points between the starting point (4, 7) 

and ending point (8, 12) using DDA algorithm. 

 डीडीए लाइन ड्ाइंग एल्ग ररदम मलखें। डीडीए एल्ग ररथ्म का उिय ग करके प्रारंमभक मबंदु 

(4, 7) और अंमिम मबंदु (8, 12) के बीच के मबंदुओ ंकी गणना करें । 
OR (अथवा) 

 Explain Bresenham’s line drawing algorithm. Calculate the points between the starting 

point (4, 9) and ending point (7, 7) using Bresenham’s line drawing algorithm. 

6 - 4 

 बे्रसेनहैम की रेखा आरेखण एल्ग ररथ्म क  समझाइये। बे्रसेनहैम की रेखा आरेखण 

एल्ग ररथ्म का उिय ग करके प्रारंमभक मबंदु (4, 9) और अंमिम मबंदु (7, 7) के बीच के 

मबंदुओ ंकी गणना करें । 

 

Q.8 Explain transformation in computer graphics. Describe various techniques of 2-D 
transformation. 

6 - 2 

 कम्प्यूटर िाम़िक्स में िररवितन क  समझाइये। 2-डी िररवितन की मवमभन्न िकनीक  ंका 

वणतन करें । 
OR (अथवा) 

 Describe various techniques of 3-D transformation in computer graphics. 6 - 2 

 कंयूटर िाम़िक्स में 3-डी िररवितन की मवमभन्न िकनीक  ंका वणतन करें । 

 

Q.9 Explain Cohen Sutherland line clipping algorithm with an example. 6 - 4 

 क हेन सदरलैंड लाइन क्लिमिंग एल्ग ररथम क  एक उदाहरण समहि समझाइए। 
OR (अथवा) 

 Use the Cohen Sutherland algorithm to clip two lines P1(40,15)-P2(75,45) and P3(70,20)-
P4(100,10) against a window A(50,10),B(80,10),C(80,40),D(50,40). 

6 - 4 

 द  िंक्लिय  ंक  क्लिि करने के मलए क हेन सदरलैंड एल्ग ररदम का उिय ग करें  

P1(40,15)-P2(75,45) और P3(70,20)-P4(100,10) एक मवंड  A(50,10),B(80,10),C(80,40) के 

सामने ,डी(50,40). 

 

Q.10 State any four general criteria applied for any line drawing algorithm. 6 - 3 

 मकसी भी रेखा-मचत्रण एल्ग ररदम के मलए लागू मकन्ी ंचार सामान्य मानदंड  ंका उले्लख 

करें । 
OR (अथवा) 
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 Write procedure to fill polygon with boundary fill. 6 - 3 

 बहुभुज क  सीमा-भरण से भरने की प्रमिया मलखें। 

 

Q.11 Explain various types of animation and animation system. 6 - 2 

 मवमभन्न प्रकार के एनीमेशन एवं एमनमेशन मसस्टम क  समझाइये। 
 

OR (अथवा) 
 

 Explain various display devices used in computer graphics. 6 - 2 

 कंयूटर िाम़िक्स में प्रयुि मवमभन्न मडस्ले मडवाइस  ंकी व्याख्या करें। 

 

 

-------*****------- 

   


