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1. ਩ਰਸ਼ਨ ਩ੱਤਰ ਤਤਿੰ ਨ ਬਾਗਾਂ (ਬਾਗ ੳ, ਬਾਗ ਅ ਅਤ੃ ਬਾਗ ੲ) ਤ ੱਚ  ਿੰ ਤਡਆ ਹ੅ ੃ਗਾ।  

2. ਬਾਗ-ੳ ਤ ੱਚ ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ ਫਰ 1 ਤੋਂ 3 ਤੱਕ ਹ੅ਣਗ੃।  
I. ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ  1 ਤ ੱਚ 1-1 ਅਿੰਕ  ਾਲ੃  4 ਩ਰਸ਼ਨ ਫਹੁ-ਤ ਕਲ਩ੀ (MCQ) ਅਤ੃ ਖਾਲੀ ਥਾ ਾਂ ਬਰ੅ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਹ੅ਣਗ੃।  

II. ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ  2 ਤ ੱਚ 1-1 ਅਿੰਕ  ਾਲ੃  3 ਩ਰਸ਼ਨ ਖਾਲੀ ਥਾ ਾਂ ਬਰ੅ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਹ੅ਣਗ੃।  
III. ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ  3 ਤ ੱਚ 1-1 ਅਿੰਕ  ਾਲ੃  3 ਩ਰਸ਼ਨ ਩ੂਰ੃ ਰੂ਩ (Full Form) ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਹ੅ਣਗ੃।  

3. ਬਾਗ-ਅ ਤ ੱਚ ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ ਫਰ 4 ਤੋਂ 8 ਤੱਕ 4-4 ਅਿੰਕਾਂ ਦ੃ ਛ੅ਟ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  5 ਩ਰਸ਼ਨ ਹ੅ਣਗ੃, ਤਜਹਨਾਂ ਤ ੱਚ ਦ੅ ਩ਰਸ਼ਨਾਂ ਤ ੱਚ ਅਿੰਦਰੂਨੀ ਛ੅ਟ ਹ੅ ੃ਗੀ।  
4. ਬਾਗ-ੲ ਤ ੱਚ ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ ਫਰ 9 ਤੋਂ 10 ਤੱਕ 5-5 ਅਿੰਕਾਂ ਦ੃  ੱਡ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  2 ਩ਰਸ਼ਨ ਹ੅ਣਗ੃, ਤਜਹਨਾਂ ਤ ੱਚ ਅਿੰਦਰੂਨੀ ਛ੅ਟ ਹ੅ ੃ਗੀ।  

ਬਾਗ ੳ (10X1=10) 

1. ਫਹੁ਩ਸਿੰਦੀ ਩ਰਸ਼ਨ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਩ਰਸ਼ਨ: 
i. ਨਿੰ ਫਰ਩੄ਡ ਦੀ  ਰਤੋਂ ਲਈ ਕੀਅ _____________ON ਰੱਖਣੀ ਚਾਹੀਦੀ ਹ੄।  
ੳ. ਨਭ ਲਾਕ   ਅ. ਕ੄਩ਸ ਲਾਕ   ੲ. ਸਕਰ੅ਲ ਲਾਕ   ਸ. ਇਹਨਾਂ ਤ ਚੋਂ ਕ੅ਈ ਨਹੀਂ  

ii. ______________ ਤੋਂ ਬਾ  ਹ੄ ਸਾਡਾ ਕਿੰ ਤ਩ਊਟਰ ਇਿੰਟਰਨੈਟ ਤੋਂ ਡਾਟਾ ਩ਰਾ਩ਤ ਕਰ ਤਰਹਾ ਹ੄।  
ੳ. ਅ਩ਲ੅ਤਡਿੰ ਗ   ਅ. ਡਾਊਨਲ੅ਤਡਿੰ ਗ   ੲ. ਸਰਤਪਿੰ ਗ   ਸ. ਇਹਨਾਂ ਤ ਚੋਂ ਕ੅ਈ ਨਹੀਂ  
iii. ਇੱਕ _____________ ਩ਰ੄ਜ਼ਨਟ੃ਸ਼ਨ ਦਾ ਇੱਕ ਩੃ਜ਼ ਹੁਿੰ ਦਾ ਹ੄। 
ੳ. ਸਲਾਇਡ   ਅ. ਡਾਕੂਭੈਂਟ   ੲ. ਸ਼ੀਟ    ਸ. ਇਹਨਾਂ ਤ ਚੋਂ ਕ੅ਈ ਨਹੀਂ  
iv. ____________ਕਿੰਟਰ੅ਲ ਸਲਾਇਡ ਕਿੰਟੈਂਟਸ ਨੂਿੰ  ਨੇੜ੃ ਤੋਂ  ੃ਖਣ ਲਈ ਸਾਨੂਿੰ  ਜ਼ੂਭ-ਇਨ ਕਰਨ ਦੀ ਆਤਗਆ ਤਦਿੰ ਦਾ ਹ੄।  

ੳ. ਜ਼ੂਭ    ਅ. ਸਲਾਇਡ   ੲ. ਨਾਰਭਲ ਤ ਊ   ਸ. ਗਰ੃ਡੀਐਟਂ  

2. ਖਾਲੀ ਥਾ ਾਂ ਬਰ੅ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਩ਰਸ਼ਨ: 
i. ਅਸੀਂ ਩ਾ ਰ਩ੁਆਇਿੰਟ ਩ਰ੄ਜ਼ਨਟ੃ਸ਼ਨ ਨੂਿੰ  ਩ਾ ਰ਩ੁਆਇਿੰਟ ਸ਼੅ਅ  ੱਜੋਂ ______________ ਐਕਸਟੈਂਸ਼ਨ ਨਾਲ ਸ੃  ਕਰ ਸਕਦ੃ ਹਾਂ।  
ii. ______________ ਨੈਟ ਰਕਾਂ ਦਾ ਇੱਕ ਤ ਸ਼ਾਲ ਨੈਟ ਰਕ ਹ੄ ਜ੅ ਸਿੰਸਾਰ ਤ ੱਚ ਪ੄ਲ੃  ਲੱਖਾਂ ਕਿੰ ਤ਩ਊਟਰਾਂ ਤੋਂ ਫਤਣਆ ਹ੄।  
iii. _____________ ਇੱਕ ਤਡਪਾਲਟ ਤ ਊ ਹ੄ ਤਜੱਥ੃ ਅਸੀਂ ਆ਩ਣੀਆਂ ਸਲਾਈਡਾਂ ਫਣਾਉਂਦ੃, ਐਤਡਟ ਕਰਦ੃ ਅਤ੃ ਤਡਜ਼ਾਇਨ ਕਰਦ੃ ਹਾਂ।  
3. ਩ੂਰ੃ ਰੂ਩ ਤਕਸਭ ਦ੃ ਩ਰਸ਼ਨ: 
i. ਈਭ੃ਲ (E-mail) ਦਾ ਩ੂਰਾ ਨਾਂ ਕੀ ਹ੄?  

ii. MB ਦਾ ਩ੂਰਾ ਨਾਂ ਕੀ ਹ੄?  

iii. IC ਦਾ ਩ੂਰਾ ਨਾਂ ਕੀ ਹ੄?  

ਬਾਗ ਅ (5X4=20) 

ਛ੅ਟ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  ਩ਰਸ਼ਨ:  
਩ਰਸ਼ਨ 4: ਩ਿੰਜਾਫੀ ਤ ੱਚ ਟਾਈਤ਩ਿੰਗ ਲਈ ਤਕਹੜ੃  ੱਖ- ੱਖ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਪੌਂਟਸ ਦੀ  ਰਤੋਂ ਕੀਤੀ ਜਾਂਦੀ ਹ੄?  

਩ਰਸ਼ਨ 5: ਩ਾ ਰ਩ੁਆਇਿੰਟ ਤ ੱਚ ਸਲਾਇਡ ਩੃ਨ (Slide Pane) ਅਤ੃ ਨ੉ ਟਸ ਩੃ਨ (Notes Pane) ਸਿੰਫਿੰ ਧੀ ਜਾਣਕਾਰੀ ਤਦਓ।  
਩ਰਸ਼ਨ 6: ਩ਾ ਰ਩ੁਆਇਿੰਟ ਤ ੱਚ ਭ੆ਜੂਦ 4 ਤਕਸਭਾਂ ਦੀਆਂ ਐਨੀਭ੃ਸ਼ਨਜ਼ ਦ੃ ਨਾਂ ਤਲਖ੅।  

ਜਾਂ 
ਐਨੀਭ੃ਸ਼ਨ ਩ੇਂਟਰ (Animation Painter) ਫਾਰ੃ ਦੱਸ੅?  

਩ਰਸ਼ਨ 7: ਩ਤਹਲੀ ਜ੄ਨਰ੃ਸ਼ਨ ਦ੃ ਕਿੰ ਤ਩ਊਟਰਾਂ ਦੀਆਂ ਤ ਸ਼੃ਸ਼ਤਾ ਾਂ ਤਲਖ੅।  
਩ਰਸ਼ਨ 8: ਭ੄ਭਰੀ ਕੀ ਹ੄? 

 

ਜਾਂ 
ਭ੄ਭਰੀ ਦੀਆਂ  ੱਖ- ੱਖ ਇਕਾਈਆਂ ਦ੃ ਨਾਂ ਤਲਖ੅।  

ਬਾਗ -ੲ (5X2=10) 

 ੱਡ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  ਩ਰਸ਼ਨ:  
਩ਰਸ਼ਨ 9: ਭਾਡਭ (MODEM) ਕੀ ਹ੄? ਇਸਦੀਆਂ ਤਕਸਭਾਂ ਅਤ੃ ਰਪਤਾਰ ਸਿੰਫਿੰ ਧੀ ਜਾਣਕਾਰੀ ਤਦਓ।  

ਜਾਂ 
ਈ-ਭ੃ਲ ਕੀ ਹ੄? ਈ-ਭ੃ਲ ਦੀ  ਰਤੋਂ ਦ੃ ਲਾਬ ਤਲਖ੅।  

਩ਰਸ਼ਨ 10: ਭ੅ਫਾਈਲ ਟ੄ਕਨ੉ ਲ੅ਜੀ ਉੱ਩ਰ ਨ੉ ਟ ਤਲਖ੅।  
ਜਾਂ 

ਆਪਲਾਈਨ ਅਤ੃ ਆਨਲਾਈਨ (Offline ਅਤ੃ Online) ਤ ੱਚ ਅਿੰਤਰ ਦੱਸ੅?  
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1. ਩ਰਸ਼ਨ ਩ੱਤਰ ਤਤਿੰ ਨ ਬਾਗਾਂ (ਬਾਗ ੳ, ਬਾਗ ਅ ਅਤ੃ ਬਾਗ ੲ) ਤ ੱਚ  ਿੰ ਤਡਆ ਹ੅ ੃ਗਾ।  

2. ਬਾਗ-ੳ ਤ ੱਚ ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ ਫਰ 1 ਤੋਂ 3 ਤੱਕ ਹ੅ਣਗ੃।  
I. ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ  1 ਤ ੱਚ 1-1 ਅਿੰਕ  ਾਲ੃  4 ਩ਰਸ਼ਨ ਫਹੁ-ਤ ਕਲ਩ੀ (MCQ) ਅਤ੃ ਖਾਲੀ ਥਾ ਾਂ ਬਰ੅ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਹ੅ਣਗ੃।  

II. ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ  2 ਤ ੱਚ 1-1 ਅਿੰਕ  ਾਲ੃  3 ਩ਰਸ਼ਨ ਖਾਲੀ ਥਾ ਾਂ ਬਰ੅ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਹ੅ਣਗ੃।  
III. ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ  3 ਤ ੱਚ 1-1 ਅਿੰਕ  ਾਲ੃  3 ਩ਰਸ਼ਨ ਩ੂਰ੃ ਰੂ਩ (Full Form) ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਹ੅ਣਗ੃।  

3. ਬਾਗ-ਅ ਤ ੱਚ ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ ਫਰ 4 ਤੋਂ 8 ਤੱਕ 4-4 ਅਿੰਕਾਂ ਦ੃ ਛ੅ਟ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  5 ਩ਰਸ਼ਨ ਹ੅ਣਗ੃, ਤਜਹਨਾਂ ਤ ੱਚ ਦ੅ ਩ਰਸ਼ਨਾਂ ਤ ੱਚ ਅਿੰਦਰੂਨੀ ਛ੅ਟ ਹ੅ ੃ਗੀ।  
4. ਬਾਗ-ੲ ਤ ੱਚ ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ ਫਰ 9 ਤੋਂ 10 ਤੱਕ 5-5 ਅਿੰਕਾਂ ਦ੃  ੱਡ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  2 ਩ਰਸ਼ਨ ਹ੅ਣਗ੃, ਤਜਹਨਾਂ ਤ ੱਚ ਅਿੰਦਰੂਨੀ ਛ੅ਟ ਹ੅ ੃ਗੀ।  

ਬਾਗ ੳ (10X1=10) 

1. ਫਹੁ਩ਸਿੰਦੀ ਩ਰਸ਼ਨ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਩ਰਸ਼ਨ: 
i. ਹ੃ਠ ਤਲਤਖਆਂ ਤ ਚੋਂ ਤਕਹੜਾ UNICODE ਪੌਂਟ ਩ਿੰਜਾਫੀ ਤ ਚ ਟਾਈਤ਩ਿੰਗ ਲਈ  ਰਤਤਆ ਜਾਂਦਾ ਹ੄?  

ੳ. ਅਨਭ੅ਲ ਤਲੱ਩ੀ  ਅ. ਰਾ ੀ   ੲ. ਅਸੀਸ  ਸ. ਉ਩ਰ੅ਕਤ ਸਾਰ੃ 

ii. ਭ੃ਲ ਬ੃ਜਣ ਦਾ ਸਬ ਤੋਂ ਤ੃ਜ਼ ਤਰੀਕਾ ___________ ਹੁਿੰ ਦਾ ਹ੄। 
ੳ. ਟ੄ਲੀਗਰਾਭ  ਅ. ISP   ੲ. ਤਚੱਠੀਆਂ  ਸ. ਈ-ਭ੃ਲ 

iii. ____________ ਤਕਸ੃ ਤ ਸ਼੃ ਨੂਿੰ  ਰ੅ਚਕ ਤਰੀਕ੃ ਨਾਲ ਦਰਸ਼ਕਾਂ ਸਾਹਭਣ੃ ਩੃ਸ਼ ਕਰਨ ਦੀ ਩ਰਤਕਤਰਆ ਹ੄। 
ੳ.  ਰਡ ਩ਰ੅ਸ੄ਸਰ  ਅ. ਸਲਾਇਡ  ੲ. ਩ਰ੄ਜ਼ਨਟ੃ਸ਼ਨ  ਸ. ਟਰਾਂਜੀਸ਼ਨ  

iv. PowerPoint 2010 ਤ ੱਚ _______ ਤਡਪਾਲਟ ਸਲਾਇਡ ਫ੄ਕਗਰਾਉਂਡ ਸਟਾਈਲਸ ਉ਩ਲਫਧ ਹਨ।  

ੳ. 48    ਅ. 4    ੲ. 12    ਸ. 3  

2. ਖਾਲੀ ਥਾ ਾਂ ਬਰ੅ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਩ਰਸ਼ਨ: 
i. ___________ ਸਲਾਇਡ ਉੱ਩ਰ  ੱਖ  ੱਖ ਤੱਤਾਂ ਦ੃ ਤਡਜ਼ਾਇਨ ਅਤ੃ ਩ਲ੃ਸਭੈਂਟ ਨੂਿੰ  ਩ਰਬਾਤਸ਼ਤ ਕਰਦਾ ਹ੄। 
ii. ____________ ਦਾ ਅਰਥ ਹ੄ ਇਿੰਟਰਨੈਟ ਨਾਲ ਨਾਂ ਜੁੜ੃ ਹ੅ਣਾ। 
iii. ____________ ਟ੄ਫ ਦੀ  ਰਤੋਂ ਕਰਕ੃ ਟਰਾਂਜ਼ੀਸ਼ਨ ਇਪ੄ਕਟ ਲਾਗੂ ਕੀਤ੃ ਜਾ ਸਕਦ੃ ਹਨ। 
3. ਩ੂਰ੃ ਰੂ਩ ਤਕਸਭ ਦ੃ ਩ਰਸ਼ਨ: 
i. DSL ਦਾ ਩ੂਰਾ ਨਾਂ ਕੀ ਹ੄?  

ii. AI ਦਾ ਩ੂਰਾ ਨਾਂ ਕੀ ਹ੄?  

iii. PROM ਦਾ ਩ੂਰਾ ਨਾਂ ਕੀ ਹ੄?  

ਬਾਗ ਅ (5X4=20) 

ਛ੅ਟ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  ਩ਰਸ਼ਨ:  
਩ਰਸ਼ਨ 4: ਟੱਚ ਟਾਈਤ਩ਿੰਗ ਕੀ ਹ੄? 

਩ਰਸ਼ਨ 5: ਩ਾ ਰ਩ੁਆਇਿੰਟ ਤ ਿੰ ਡ੅ ਦ੃ ਭੱੁਖ ਬਾਗਾਂ ਦ੃ ਨਾਂ ਤਲਖ੅।  
਩ਰਸ਼ਨ 6: ਤੁਸੀਂ ਩ਾ ਰ਩ੁਆਇਿੰਟ ਤ ੱਚ ਐਨੀਭ੃ਸ਼ਨਜ਼ ਦਾ ਩ਰੀਤ ਊ (Preview) ਤਕ ੇਂ ਦ੃ਖ੅ਗ੃? 

ਜਾਂ 
ਸਲਾਇਡ ਟਰਾਂਜ਼ੀਸ਼ਨ (Slide Transition) ਕੀ ਹ੄?  

਩ਰਸ਼ਨ 7: ਚ੆ਥੀ ਜ੄ਨਰ੃ਸ਼ਨ ਦ੃ ਕਿੰ ਤ਩ਊਟਰਾਂ ਸਿੰਫਿੰ ਧੀ ਤਲਖ੅। 
਩ਰਸ਼ਨ 8: ਰ੅ਭ (ROM) ਦੀਆਂ  ੱਖ- ੱਖ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਨਾਂ ਤਲਖ੅।  

ਜਾਂ 
਩ਰਾਈਭਰੀ ਭ੄ਭਰੀ ਕੀ ਹ੄?  

ਬਾਗ -ੲ (5X2=10) 

 ੱਡ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  ਩ਰਸ਼ਨ:  
਩ਰਸ਼ਨ 9:  ਰਲਡ  ਾਈਡ  ੄ਫ (WWW) ਉੱ਩ਰ ਨ੉ ਟ ਤਲਖ੅। 

ਜਾਂ 
ਇਿੰਟਰਨੈਟ ਦੁਆਰਾ ਩ਰਦਾਨ ਕੀਤੀਆਂ ਜਾਂਦੀਆਂ ਸਹੁਲਤਾਂ ਦਾ  ਰਨਣ ਕਰ੅।  

਩ਰਸ਼ਨ 10: ਨੈਟ ਫੈਂਤਕਿੰਗ ਦੀ ਤ ਆਤਖਆ ਕਰ੅। 
ਜਾਂ 

ਆਨਲਾਈਨ ਤਰਜ਼ਲਟ ਦ੃ਖਣ ਦ੃ ਸਟ੄਩ ਤਲਖ੅।  
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1. ਩ਰਸ਼ਨ ਩ੱਤਰ ਤਤਿੰ ਨ ਬਾਗਾਂ (ਬਾਗ ੳ, ਬਾਗ ਅ ਅਤ੃ ਬਾਗ ੲ) ਤ ੱਚ  ਿੰ ਤਡਆ ਹ੅ ੃ਗਾ।  

2. ਬਾਗ-ੳ ਤ ੱਚ ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ ਫਰ 1 ਤੋਂ 3 ਤੱਕ ਹ੅ਣਗ੃।  
I. ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ  1 ਤ ੱਚ 1-1 ਅਿੰਕ  ਾਲ੃  4 ਩ਰਸ਼ਨ ਫਹੁ-ਤ ਕਲ਩ੀ (MCQ) ਅਤ੃ ਖਾਲੀ ਥਾ ਾਂ ਬਰ੅ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਹ੅ਣਗ੃।  

II. ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ  2 ਤ ੱਚ 1-1 ਅਿੰਕ  ਾਲ੃  3 ਩ਰਸ਼ਨ ਖਾਲੀ ਥਾ ਾਂ ਬਰ੅ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਹ੅ਣਗ੃।  
III. ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ  3 ਤ ੱਚ 1-1 ਅਿੰਕ  ਾਲ੃  3 ਩ਰਸ਼ਨ ਩ੂਰ੃ ਰੂ਩ (Full Form) ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਹ੅ਣਗ੃।  

3. ਬਾਗ-ਅ ਤ ੱਚ ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ ਫਰ 4 ਤੋਂ 8 ਤੱਕ 4-4 ਅਿੰਕਾਂ ਦ੃ ਛ੅ਟ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  5 ਩ਰਸ਼ਨ ਹ੅ਣਗ੃, ਤਜਹਨਾਂ ਤ ੱਚ ਦ੅ ਩ਰਸ਼ਨਾਂ ਤ ੱਚ ਅਿੰਦਰੂਨੀ ਛ੅ਟ ਹ੅ ੃ਗੀ।  
4. ਬਾਗ-ੲ ਤ ੱਚ ਩ਰਸ਼ਨ ਨਿੰ ਫਰ 9 ਤੋਂ 10 ਤੱਕ 5-5 ਅਿੰਕਾਂ ਦ੃  ੱਡ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  2 ਩ਰਸ਼ਨ ਹ੅ਣਗ੃, ਤਜਹਨਾਂ ਤ ੱਚ ਅਿੰਦਰੂਨੀ ਛ੅ਟ ਹ੅ ੃ਗੀ।  

ਬਾਗ ੳ (10X1=10) 

1. ਫਹੁ਩ਸਿੰਦੀ ਩ਰਸ਼ਨ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਩ਰਸ਼ਨ: 
i. ਹ੃ਠ ਤਲਤਖਆਂ ਤ ਚੋਂ ਤਕਹੜਾ ਪ੅ਨੇਤਟੱਕ ਪੌਂਟ ਩ਿੰਜਾਫੀ ਤ ਚ ਟਾਈਤ਩ਿੰਗ ਲਈ  ਰਤਤਆ ਜਾਂਦਾ ਹ੄। 
ੳ. ਅਨਭ੅ਲ ਤਲੱ਩ੀ   ਅ. ਰਾ ੀ   ੲ. ਅਸੀਸ   ਸ. ਉ਩ਰ੅ਕਤ ਸਾਰ੃ 

ii. ਇਿੰਟਰਨੈਸ਼ਨਲ ਨੈਟ ਰਕ ਆਪ ਕਿੰ ਤ਩ਊਟਰਜ਼ ਨੂਿੰ  ___________ ਤਕਹਾ ਜਾਂਦਾ ਹ੄। 
ੳ. ਅਰ਩ਾਨੈਟ   ਅ. ਇਿੰਟਰਾਨੈਟ  ੲ. ਇਿੰਟਰਨੈਟ   ਸ. ਇਥਰਨੈਟ 

iii. _______________ ਇੱਕ ਩ਰ੄ਜ਼ਨਟ੃ਸ਼ਨ ਗਰਾਤਪਕਸ ਸਾਪਟ ੃ਅਰ ਹ੄। 
ੳ. ਩ਾ ਰ਩ੁਆਂਇਿੰ ਟ   ਅ.  ਰਡ   ੲ. ਐਕਸਲ   ਸ. ਩ੇਂਟ 

iv. ___________ ਤਡਪਾਲਟ (default) ਤ ਊ ਹ੄ ਤਜਥ੃ ਅਸੀਂ ਆ਩ਣੀਆਂ ਸਲਾਈਡਾਂ ਫਣਾਉਂਦ੃, ਐਤਡਟ ਕਰਦ੃ ਅਤ੃ ਤਡਜ਼ਾਈਨ ਕਰਦ੃ ਹਾਂ।  

ੳ. ਨਾਰਭਲ ਤ ਊ   ਅ. ਸਲਾਇਡ ਸ਼੅ਅ  ੲ. ਸਲਾਇਡ ਸਾਰਟਰ ਤ ਊ  ਸ. ਰੀਤਡਿੰ ਗ ਤ ਊ  

2. ਖਾਲੀ ਥਾ ਾਂ ਬਰ੅ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਩ਰਸ਼ਨ: 
i. ਇਿੰਟਰਨੈਟ ਫੈਂਤਕਿੰਗ ਦੀ ਸੁਤ ਧਾ ਩ਰਦਾਨ ਕਰਨ  ਾਲ੃ ਫੈਂਕਾਂ ਨੂਿੰ  __________ ਫੈਂਕ  ੀ ਤਕਹਾ ਜਾਂਦਾ ਹ੄। 
ii. ਇੱਕ _______________ਦ੅ ਜਾਂ ਦ੅ ਤੋਂ  ਧ੃ਰ੃ ਰਿੰਗਾਂ ਦਾ ਤਭਸ਼ਰਨ ਹੁਿੰ ਦਾ ਹ੄ ਜ੅ ਇੱਕ ਦੂਜ੃ ਤ ੱਚ ਭਰਜ (merge) ਹ੅ ਜਾਂਦ੃ ਹਨ। 
iii. _____________ ਆ਩ਸ਼ਨ ਐਨੀਭ੃ਸ਼ਨ ਇਪ੄ਕਟ ਨੂਿੰ  ਕਾ਩ੀ ਕਰਨ ਲਈ  ਰਤਤਆ ਜਾਂਦਾ ਹ੄।  
3. ਩ੂਰ੃ ਰੂ਩ ਤਕਸਭ ਦ੃ ਩ਰਸ਼ਨ: 
i. WWW ਦਾ ਩ੂਰਾ ਨਾਂ ਕੀ ਹ੄?  

ii. ENIAC  ਦਾ ਩ੂਰਾ ਨਾਂ ਕੀ ਹ੄?  

iii. IR ਦਾ ਩ੂਰਾ ਨਾਂ ਕੀ ਹ੄?  

ਬਾਗ ਅ (5X4=20) 

ਛ੅ਟ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  ਩ਰਸ਼ਨ:  
਩ਰਸ਼ਨ 4: ਩ਿੰਜਾਫੀ ਬਾਸ਼ਾ ਤ ੱਚ ਟਾਈਤ਩ਿੰਗ ਤਕ ੇਂ ਕੀਤੀ ਜਾਂਦੀ ਹ੄? 

਩ਰਸ਼ਨ 5: ਤੁਸੀਂ ਩ਾ ਰ਩ੁਆਇਿੰਟ ਤ ੱਚ ਦਰਸ਼ਕਾਂ ਲਈ ਩ਰ੄ਜ਼ਨਟ੃ਸ਼ਨ ਨੂਿੰ  ਤਕ ੇਂ ਩ਲ੃ਅ (play) ਕਰ੅ਗ੃?  

਩ਰਸ਼ਨ 6: ਐਨੀਭ੃ਸ਼ਨ (Animation) ਕੀ ਹੁਿੰ ਦੀ ਹ੄? 

ਜਾਂ 
ਸਲਾਇਡ ਟਰਾਂਜ਼ੀਸ਼ਨ (Slide Transition) ਕੀ ਹ੄?  

਩ਰਸ਼ਨ 7: AI ਕੀ ਹ੄? AI ਦ੃ ਭਹੱਤ ਩ੂਰਣ ਖ੃ਤਰਾਂ ਦ੃ ਨਾਂ ਤਲਖ੅।  
਩ਰਸ਼ਨ 8:  ੱਖ- ੱਖ ਤਕਸਭਾਂ ਦੀਆਂ ਭ੄ਭਰੀਜ਼ ਦ੃ ਨਾਂ ਤਲਖ੅। 

ਜਾਂ 
ਰ੅ਭ (ROM) ਦੀਆਂ  ੱਖ- ੱਖ ਤਕਸਭਾਂ ਦ੃ ਨਾਂ ਤਲਖ੅।  

ਬਾਗ -ੲ (5X2=10) 

 ੱਡ੃ ਉੱਤਰਾਂ  ਾਲ੃  ਩ਰਸ਼ਨ:  
਩ਰਸ਼ਨ 9: ਭਾਡਭ (MODEM) ਕੀ ਹ੄? ਇਸਦੀਆਂ ਤਕਸਭਾਂ ਅਤ੃ ਰਪਤਾਰ ਸਿੰਫਿੰ ਧੀ ਜਾਣਕਾਰੀ ਤਦਓ।  

ਜਾਂ 
ਇਿੰਟਰਨੈਟ ਦੁਆਰਾ ਩ਰਦਾਨ ਕੀਤੀਆਂ ਜਾਂਦੀਆਂ ਭੱੁਖ ਸ੃ ਾ ਾਂ ਦਾ  ਰਨਣ ਕਰ੅। 

਩ਰਸ਼ਨ 10: ਆਨਲਾਈਨ ਸ਼ਾਤ਩ਿੰਗ ਫਾਰ੃ ਤੁਸੀਂ ਕੀ ਜਾਣਦ੃ ਹ੅? ਤ ਸਥਾਰ ਨਾਲ ਦਸ੅। 
ਜਾਂ 

ਇਨਪਾਰਭ੃ਸ਼ਨ ਟ੄ਕਨ੉ ਲ੅ਜੀ ਦੀ ਜਰੂਰਤ ਦੀ ਤ ਆਤਖਆ ਕਰ੅। 
 


