
Marking Scheme for 12
th

 (Level IV) 

Media Entertainment 

Question 
No. 

Answer Marking 

1 Frames 1 

2 Basic principles of Animation 1 

3 F4 1 

4 Interactive photorealistic rendering 1 

5 Hypdershade 1 

6 Ctrl+U 1 

7 F2 1 

8 Lambert 1 

9 Communication Skills 1 

10 Energy Efficiency Services Limited 1 

11 Specific Measurable Achievable Relevant Time Bound 1 

12 Non-uniform Rational B-Splines 1 

13 True 1 

14 True 1 

15 True 1 

16 Squash means to press an object. If we press an object from the top, its 
width increases. 
In Stretch, if we pull the same object upwards, its length increases. For 
this principle, the object should be normal like a box or a ball. 

Squash  का भतरफ होता है ककसी वस्त ुको दफाना अगय हभ ककसी वस्त ुको 
टॉऩ से दफामे तो उसकी चौडाई फढ़ जाती है l  

Stretch भें उसी वस्तु को हभ ऊऩय की तयप खिचे तो उसकी रम्फाई फढ़ जाती 
है l इस Principles के लरए Object Normal  हो जसेै फॉक्स मा गेद l 

 

2 

17 Cel Animation, Stop Animation, Motion animation, Computer 
Animation-3D-2D 
 

2 

18 Transparency map - Transparency – Transparency means that 
you can see through an object, like you can see through a 
window. The higher the transparency of an object, the more 
clearly it can be seen through the object, if the transparency is 
less then it will not be visible clearly. 
Bump Mapping: It is used a lot in Maya. Bump bumps are used 
to make any object appear bumpy or raised. Apart from bump 
map, displacement map is also used in the same way. 
बम्प मैंप (Bump Mapping) इसका उऩमोग भामा भें फहुत होता है। फम्ऩ भैंऩ 
ककसी बी ऑव्जेक्ट को ऊफड-िाफड, उबया हुआ ददिाने के लरए होता हैं। फम्ऩ 
भैऩ के अरावा डडस्ऩरेैसभैंट भैंऩ का प्रमोग बी मही होता हैं। 
 

2 

19 UV in Maya Editors are tools used for texturing which can be 2 
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opened from menu-bar > Windows > Modeling Editors > UV 
Editor. 
भामा भें म.ूवी. एडडटय टेक्सचरयॊग के लरए इस्तभेार होने वारा टूर हैं जो भेन्म-ु
फाय> Windows > Modeling Editors > UV Editor ओऩन कय सकते हैं। 
 

20 Specular-maps are maps that we use to highlight the brightness 
and color of a surface. This map is used extensively in video-
game texturing. The specular map determines how shiny or 
reflective an area should be. 
स्ऩेक्मरुय-भैऩ वे भैऩ होते हैं जजनका उऩमोग हभ ककसी सतह की चभक औय 
यॊग को हाइराइट कयने के लरए कयते हैं। ववडडमो-गेभ टेक्सचरयॊग भें इस भैंऩ 
का उऩमोग फहुत ककमा जाता हैं। स्ऩेक्मरुय भैऩ मह ननधाारयत कयता हैं कक 
ककस दहस्से को ककतना चभकदाय मा ऩयावताक कयना है। 
 

2 

21 A reaction or response to a particular process or activity. For 
example, someone might get little feedback from their speech. 
ककसी ववशेष प्रकिमा मा गनतववधध के प्रनत प्रनतकिमा मा प्रनतकिमा। उदाहयण के 
लरए, ककसी को उनके बाषण से फहुत कभ प्रनतकिमा लभर सकती है। 
 

2 

22 The terms 2D and 3D are used to indicate dimensions. 2D 
means two-dimensional, 3D means three-dimensional. 2D 
represents an object in only two dimensions, while 3D represents 
it in three dimensions. 2D shapes are rectangle, square, circle, 

triangle, or any other polygon. 
3D shapes are cuboid, cube, sphere, cone, prism, cylinder, pyramid, etc. 
आमाभों को इॊधगत कयने के लरए 2D औय 3D शब्दों का उऩमोग ककमा जाता है। 
2D का अथा है द्वव-आमाभी, 3D का अथा है त्रि-आमाभी। 2D ककसी वस्तु को 
केवर दो आमाभों भें दशााता है, जफकक 3D उसे तीन आमाभों भें दशााता है। 2D 

आकृनतमाॉ आमताकाय, वगा, वतृ्त, त्रिबुज मा कोई अन्म फहुबुज हैं। 
3डी आकृनतमाॉ घनाब, घन, गोरा, शॊकु, वप्रज्भ, फेरन, वऩयालभड आदद हैं। 
 

3 

23 Anticipation means when our object or our character is preparing 
itself in advance for some action or work. Example – One of our 
cartoon character is punching a wall or an object but before 
hitting it He is preparing himself to throw the punch, he is closing 
both his hands and rotating them in the air or he is preparing his 
body in the first jump position to jump, this is what we call 
anticipation. 
Anticipation का भतरफ है जफ हभाया object  मा हभाया Character अऩने 
आऩ को ककसी एक्सन मा काभ के लरए ऩहरे से तैमाय कय यहा है l 
Example– हभाया कोई Cartoon Character ककसी दीवाय मा ककसी object 
ऩय Punch (भुक्का) भाय यहा है ऩय वो भायने से ऩहरे अऩने आऩ को तैमाय 
कय यहा है punch को भयने के लरए दोनों हाथ (Hand) फॊद कयके हवा भें घभुा 
यहा हो मा Jump (कूदने) के लरए वो ऩहरे Jump की Position भें अऩनी 

3 
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Body को तैमाय कय यहा हो उसे हभ Anticipation कहते है l 
 

24 Autodesk Maya gets its name from the Sanskrit word 'Maya', 
which is the concept of illusion in Hinduism. Maya software is a 
3D design software. This software is used in video games and 
animated films. 
ऑटोडेस्क भामा को मह नाभ सॊस्कृत बाषा  के 'भामा' शब्द से लभरा है, जो 
दहन्द ूधभा भें भ्रभ की अवधायणा है। भामा सॉफ्टवेमय एक 3डी डडजाइन 
सॉफ्टवेमय है। इस सॉफ्टवेमय का इस्तभेार वीडडमो गेभ, एननभेदटड क़िल्भों भें 
होता है। 
 

3 

25 The Transform tool is the first tool you need to know when using 
Maya. To transform a model, the tools in the toolbox are the 
Move, Rotate, and Scale tools. You can use the Transform tool in 
Move, Rotate or Scale mode. The hotkeys (shortcut commands) 
for them are w, e, and r. 
ट्ाॊसपॉभा टूर 
भामा का उऩमोग कयते सभम ट्ाॊसपॉभा टूर ऩहरा टूर है जजसे जानना 
आवश्मक है। ककसी भॉडर को ट्ाॊसपॉभा कयने के लरए, टूरफॉक्स भें टूर भूव, 
योटेट औय स्केर टूर हैं। आऩ ट्ाॊस़िॉभा टूर का उऩमोग - भवू, योटेट मा स्केर 
भोड भें कय सकते हैं। उनके लरए हॉटकीज़ (शाटाकट कॊ भाड) w, e, औय r हैं। 
 

3 

26 Batch render is a time-saving render. In the batch render process, 
we can apply all the scenes we have created to the render at 
once. Suppose we have set three cameras for a scene, rendering 
all three separately to create videos or an image takes time, but 
with batch render we can render all three together. 
Benefits of Batch render – 
This is an easy process. 
We can continue working in Maya while batch rendering. 
You can also stop the batch render midway. 
Batch येंडय सभम की फचत कयने वारा येंडय होता हैं। फचै येंडय प्रकिमा भें 
जजतने सीन हभने फनामे हैं उन सफको एक साथ ही हभ येंडय ऩय रगा सकतें 
हैं। भान लरजजए हभनें ककसी सीन के लरए तीन कैभयों को सेट ककमा हैं, तीनों 
को येंडय कयके उनको ववडडमों मा एक इभेज फनाने के लरए अरग-अरग येंडय 
ककमा जामे तो सभम रगता हैं, रेककन फचै येंडय से तीनों को एक साथ येंडय कय 
सकतें हैं।  
Batch render के राब – 
मह आसान प्रकिमा होती है। 
हभ Batch येंडय कयते सभम भामा भें काभ जायी यि सकत ेहैं। 
फचै येंडय को फीच भें बी योक सकते हैं। 
 

3 

27 Almost any form of physical activity can act as a stress reliever. 3 
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... 
Eat a healthy diet. Eating a healthy diet is an important part of 
taking care of yourself. ... 
Avoid unhealthy habits. ... 
Meditate. ... 
Laugh more. ... 
Connect with others. ... 
Assert yourself. ... 
Try yoga. 
रगबग ककसी बी प्रकाय की शायीरयक गनतववधध तनाव ननवायक के रूऩ भें कामा 
कय सकती है। ... 
स्वस्थ आहाय रें. स्वस्थ आहाय िाना अऩना ख्मार यिने का एक भहत्वऩणूा 
दहस्सा है। ... 
अस्वास््मकय आदतों से फचें. ... 
ध्मान कयें. ... 
अधधक हॊसी। ... 
दसूयों से जुडें. ... 
अऩने आऩ दावा कयो। ... 
मोग का प्रमास कयें. 
 

28 When you apply color to a 3D model, the same color applies to 
the entire object. But when we apply any texture on the object, 
we can show that texture only where we want to show it. To 
properly apply texture to a 3D model, UV mapping or UV-unwrap 
is required. For this, the model is cut and straightened by going 
inside the UV editor and texture is applied on the 3D model. 
जफ आऩ ककसी 3डी भॉडर के ऊऩय करय अप्राई कयते हैं तो ऑब्जेक्ट के 
ऊऩय एक जसैा करय ऩयेू ऑब्जेक्ट ऩय आ जाता हैं। रेककन जफ हभ ऑब्जेक्ट 
ऩय कोई टेक्सचय रगात ेहैं तो वह टेक्सचय हभ जहाॊ वह ददिाना हैं वही ददिा 
सकते हैं। 3डी भॉडर ऩय टेक्सचय को सही अप्राई कयने के लरए म.ूवी भैवऩ ॊग 
मा म.ूवी -अनयैऩ की जरूयत ऩडती हैं। इसके लरए UV एडडटय के अन्दय जाकय 
भॉडर को कट कयके उसे सीधा कय लरमा जाता हैं तथा  3डी भॉडर ऩय 
टेक्सचय अप्राई ककमा जाता हैं। 
 

5 

29 Lambert: रैम्फटा एक भैटेरयमर शेडय है जो त्रफना ककसी चभकदाय सतह 
जैसे -  चाक, भैट ऩेंट, त्रफना ऩॉलरश वारी सतहों को ददिाता हैं। भामा भें 
रैम्फटा-1 डड़िॉल्ट भटेैरयमर होता हैं, अगय रैम्फटा-1 ऩय कोई चेंज ककमा 
जाता हैं तो वह फदराव सबी ऩय हो जाता हैं।  इसे चेंज न कयें,  इसके 
फजाम, एक नई रमै्फटा भैटेरयमर रे। 
Blinn:- जब्रन भेटैरयमर शेडय एक अत्मधधक  चभकदाय राइदटॊग प्रदान 
कयनें वारा भेटैरयमर शेडय है। जब्रन एक तजे प्रकाश वारी सतह को 
ददिाता । मह एक ऐसा शेडय है जो चभकदाय सतहों औय धातु की सतहों 
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को ददिाने भे काभ आता है। उदाहयण के लरए ऩीतर मा एल्मूभीननमभ(. 
Phong   पोंग एक ऐसा भैटेरयमर शेडय है जो एक कठोय चभकदाय 
हाइराइट के साथ काॊच की मा अन्म ठोस चभकदाय सतहों को ददिाता 
हैं। उदाहयण के लरए प्राजस्टक ,काॊच औय अधधकाॊश धातु जैसी चभकदाय 
वस्तुएॊ पोंग भैटेरयमर रेकय फना सकते हैं। 
Phong-E  पोंग -ई शेडय, पोंग भेटेरयमर का ही एक अॊग (वजान) है। 

पोंग-ई का चभकदाय हाइराइ स 3डी भॉडर के सयपेश ऩय  फहुत ही 
साफ्ट हैं। पोंग-ई बी 3डी भॉडर के सयपेश ऩय, पोंग श ेेडय की तयह 

प्रकाश को रयपरेकट कयता है।  पोंग ई शेडय  ,पोंग शेडय औय जब्रन 
शेडय की तुरना भें यॊगो को ननमॊिण कय सकता है, जजससे आऩको धातु 
के रयपरेकट के लरए अधधक ववकल्ऩ लभरते हैं। 
Anisotropic shader : अननसोट्ोवऩक भेटेरयमर शडेय  3डी भॉडर ऩय 
प्रकाश की चभक को ददिाता है जैसे सीडी, ऩॊि, मा भिभरी कऩडे। 
अननसोट्ोवऩक भेटेरयमर शेडय ऩय चभकदाय हाइराइ स 3डी भॉडर के 
गणुों ऩय ननबाय कयती हैं। एक अननसोट्ोवऩक भेटेरयमर शेडय अरग -अरग 

ददशाओॊ भें अरग-अरग तयीकों से स्ऩेक्मुरय प्रकाश को दशााती है। जैसे 
ऩॉलरश की हुई धात,ु प्रकाश को अरग तयह से प्रनतत्रफ ॊत्रफत कयती हैं, सीडी 
मा डीवीडी। 
Ramp Shader : यैंऩ शेडय एक ऐसा भेटेरयमर शेडय है ,जजसका उऩमोग 
आऩ अरग अरग एॊगर ऩय यॊग फदरने के लरए कय सकते हैं। यैंऩ शेडय 
भें सबी यॊगों को यैंऩ -गे्रडडएॊट द्वाया फदरा जा सकता है  ,यैंऩ शेडय भें एक 
से ज्मादा यॊग हभ 3डी भॉडर भें डार सकते हैं । यैंऩ -ग्राप की सहामता से 
आऩ एक अंरा यॊगीन 3डी भॉडर फना सकते हैं। आऩ यैंऩ शेडय की 
प्राऩटी मा गणुों को  सेट कय सकते हैं।  
Ocean shader  का प्रमोग water effects फनाने भें ककमा जाता हैं। 
इसकी प्राऩटी मा गणुों को सेट कयके आऩ ऩानी की रहयें मा एक रयमर 
फहती नदी का भॉडर फना सकते हैं।  

 
30 स्ऩेक्मुरय भैप्स ब्रैक एॊड व्हाइट इभेज होते हैं जो 3डी भें ककसी वस्तु 

की चभक मा ऩयावतान केो ननधाारयत कयते हैं। स्ऩेक्मुरय भैप्स 
टेक्सचरयॊग से हभाये ऑब्जेक्ट रयमर रुक दे सकते हैं। Photoshop भें 
Specular-map  )स्ऩकुैरय-भैऩ(  को Create कयने के ननम्नलरखित चयण 
होते हैं - - Open Photoshop. 

एक टेक्सचय इभेज पाईर ओऩन कये स्ऩैकुरय -भैऩ फनाने के लरए.  
इस पाईर को <filename>_spec के नाभ से Save कये. 

Photoshop के Menu bar भे Image > Adjustment > Invert ऩय 
click कये. 
Photoshop के Menu bar भे Image > Adjustment > Saturation 
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ऩय click कये. 
Saturation की वेल्मु रगबग – 05  औय Lightness की वेल्मु रगबग- 
05 कयें  ,मह वेल्मु भैटेरयमर के आधाय ऩय फदर जाती हैं।  
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