วิทยาลัยเทคนิคพิมาย
ข้อสอบปลายภาค   ภาคเรียนที่.....2... ปีการศึกษา.....2560......

แผนกวิชา.....เทคโนโลยีสารสนเทศ............  สาขาวิชา....เทคโนโลยีสารสนเทศ........  ระดับชั้น...ปวส....
รหัส……….....วิชา..การโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในสาขางานอาชีพ.. คะแนนเต็ม ..20..คะแนน เวลา.1.30.ชั่วโมง

สอบวันที่…………เดือน................พ.ศ...................   เวลา.....................น.

จงเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุด  ข้อสอบทั้งหมด 60 ข้อ 
1. สารสนเทศ   คืออะไร

ก. ข้อเท็จจริง

ข. สิ่งที่เกิดจากการทำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

ค. ข้อมูลที่ผ่านการเรียนเรียง
ง. ข้อมูลดิบ
2. คำถามที่ให้อิสระในการตอบ  คือ ข้อใด

ก. คำถามปลายเปิด
ข. คำถามปลายปิด

ค. คำถามปรนัย

ง. ถูกข้อ ข. และ ค.
3. คำถามที่กำหนดตัวเลือกคำตอบ  คือข้อใด

ก. คำถามปลายเปิด
ข. คำถามปลายปิด

ค. คำถามปรนัย

ง. ถูกข้อ ข. และ ค.
4. แผนภาพกระแสข้อมูล  ตรงกับข้อใด

ก. Data Flow Diagram

ข. Flow Diagram


ค. Data Diagram


ง. Data Flow

5. “การขายสินค้า”  จัดอยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. การประมวลผล

ข. กระแสข้อมูล

ค. หน่วยงานภายนอก

ง. ที่เก็บข้อมูล
6. “ลูกค้า”  จัดอยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. การประมวลผล

ข. กระแสข้อมูล

ค. หน่วยงานภายนอก

ง. ที่เก็บข้อมูล
7.  “ข้อมูลสินค้า” จัดอยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. การประมวลผล

ข. กระแสข้อมูล

ค. หน่วยงานภายนอก

ง. ที่เก็บข้อมูล
8.  “เงินสด” จัดอยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. การประมวลผล

ข. กระแสข้อมูล

ค. หน่วยงานภายนอก

ง. ที่เก็บข้อมูล
9.  “สรุปรายงาน” จัดอยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. การประมวลผล

ข. กระแสข้อมูล

ค. หน่วยงานภายนอก

ง. ที่เก็บข้อมูล
10.  “การสั่งซื้อสินค้า” จัดอยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. การประมวลผล

ข. กระแสข้อมูล

ค. หน่วยงานภายนอก

ง. ที่เก็บข้อมูล
11.  “ผู้จำหน่าย” จัดอยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. การประมวลผล

ข. กระแสข้อมูล

ค. หน่วยงานภายนอก

ง. ที่เก็บข้อมูล
12.  “พิมพ์รายงาน” จัดอยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. การประมวลผล

ข. กระแสข้อมูล

ค. หน่วยงานภายนอก

ง. ที่เก็บข้อมูล
13.  “ปรับปรุงแฟ้มข้อมูล”  จัดอยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. การประมวลผล

ข. กระแสข้อมูล

ค. หน่วยงานภายนอก

ง. ที่เก็บข้อมูล
14.                          เป็นสัญลักษณ์ผังงานที่มีชื่อว่าอะไร

ก.  บัตรเจาะรู

ข. อุปกรณ์นำเข้าข้อมูล

ข. เอกสาร

ง. อุปกรณ์แสดงผลข้อมูล
15.                  เป็นสัญลักษณ์ผังงานที่มีชื่อว่าอะไร

ก.  บัตรเจาะรู

ข. อุปกรณ์นำเข้าข้อมูล

ข. เอกสาร

ง. อุปกรณ์แสดงผลข้อมูล
16.                  เป็นสัญลักษณ์ผังงานที่มีชื่อว่าอะไร

ก. การทำงานด้วยตนเอง

ข. บัตรเจาะรู

ค. อุปกรณ์นำเข้า


ง. ดิสก์แม่เหล็ก
17.            เป็นสัญลักษณ์ผังงานที่มีชื่อว่าอะไร

ก.  บัตรเจาะรู

ข. อุปกรณ์นำเข้าข้อมูล

ข. เอกสาร

ง. ดิสก์แม่เหล็ก
18.           เป็นสัญลักษณ์ผังงานที่มีชื่อว่าอะไร

ก.  บัตรเจาะรู

ข. อุปกรณ์นำเข้าข้อมูล

ข. เอกสาร

ง. อุปกรณ์แสดงผลข้อมูล
19.  Process   ตรงกับข้อใด

ก. นำข้อมูลเข้า

ข. ประมวลผล

ค. นำข้อมูลออก

ง. เก็บข้อมูล
20.  อินพุต   ตรงกับข้อใด

ก. นำข้อมูลเข้า

ข. ประมวลผล

ค. นำข้อมูลออก

ง. เก็บข้อมูล
21. เอาต์พุต   ตรงกับข้อใด

ก. นำข้อมูลเข้า

ข. ประมวลผล

ค. นำข้อมูลออก

ง. เก็บข้อมูล
22.  BEGIN  คือคำสั่งอะไร

ก. เริ่มต้น

ข. จบการทำงาน

ค. การทำงานแบบมีเงื่อนไข
ง. การทำงานแบบหลายเงื่อนไข
23. IF   คือคำสั่งอะไร

ก. เริ่มต้น

ข. จบการทำงาน

ค. การทำงานแบบมีเงื่อนไข
ง. การทำงานแบบหลายเงื่อนไข
24.  THEN  คือคำสั่งอะไร

ก. เริ่มต้น

ข. จบการทำงาน

ค. การทำงานแบบมีเงื่อนไข
ง. การทำงานแบบหลายเงื่อนไข
25. ELSE   คือคำสั่งอะไร

ก. เริ่มต้น

ข. จบการทำงาน

ค. การทำงานแบบมีเงื่อนไข
ง. การทำงานแบบหลายเงื่อนไข
26.  การวิเคราะห์ระบบหมายถึงอะไร

ก.  การศึกษาระบบขององค์กร
ข. การปรับปรุงองค์กร

ค. การปรับปรุงแก้ไข

ง. การสร้างระบบใหม่
27.  การเขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ใดๆ  เป็นขั้นตอนใด

ก. การพัฒนาระบบ

ข. การติดตั้งระบบ

ค. การบำรุงรักษาระบบ

ง.  การออกแบบระบบ
28.  Flowchart   คือ  ข้อใด

ก.  แผนภาพกระแสข้อมูล
ข.  ผังงาน

ค. ผังโครงสร้าง


ง.  แผนภาพแกนต์
29.  “บันทึกและพิมพ์ใบเสร็จ”  อยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก.  เก็บข้อมูล

ข. ด้านประมวลผล

ค.  ข้อมูลการขาย
ง. ข้อมูลสินค้า
30.  “สินค้า/ใบเสร็จ”  อยู่หน้าที่การทำงานขั้นไหน

ก. เก็บข้อมูล

ข. ประมวลผล

ค. กระแสข้อมูล

ง. การแสดงผล
31. ในโปรแกรม Game Maker 8.0 pro การสร้าง Sprites  สร้างได้กี่วิธี
ก. 1  วิธี



ข. 2  วิธี
ค. 3  วิธี



ง. 4  วิธี
32. การสร้างวัตถุ หรือตัวละคร ในโปรแกรม Game Maker  ต้องสร้างอะไรก่อน
ก. Object


ข. Sprites
ค. Paths



ง. font
33. ข้อใดเป็นขั้นตอนการสร้าง sprites
ก. New sprites

ข.Create a new sprites
ค. Open sprites

ง. Create a sprites
34.การกำหนด Event ให้กับ Object ,คำสั่ง Create  ทำเกี่ยวกับอะไร
ก. เมื่อ Sprites เกิดขึ้นมา
ข. เมื่อ Sprites สิ้นสุดลง
ค. เมื่อ Sprites กำลังทำงาน

ง. ไม่มีข้อถูก
35. การนำ sprites เข้ามาจากในเครื่องที่ save ไว้  ต้องเลือกอะไร
ก. New sprites

ข. Load  sprites
ค. Open sprites

ง. Create a sprites
36. ในการสร้างเกมในโปรแกรม RPG Maker XP ในครั้งแรกคือ
ก. การสร้างโปรเจ็กต์ใหม่
ข.การสร้างหน้าใหม่
ค. การสร้างชิ้นงานใหม่
ง. การกำหนดงานใหม่
37. ในการสร้างเกมในโปรแกรม RPG Maker XP มีให้เลือกการสร้างได้กี่ชั้น
ก. 2  ชั้น


ข. 3  ชั้น
ค. 4  ชั้น


ง. 5  ชั้น
38. เมื่อสร้าง sprite กระสุน  ต้องไปสร้างอะไรอีก
ก. Object กระสุน

ข. Room กระสุน
ค. background กระสุน
ง. font กระสุน
39. การกำหนด Code ใน object  ,  live = 3  หมายถึงอะไร
ก. ความเร็วเท่ากับ 3
ข. ชีวิตเท่ากับ 3
ค.กระสุนเท่ากับ 3

ง. ศัตรูเท่ากับ 3
40. เครื่องหมายที่ใส่เพื่อคอมเมนต์ หรือ ไม่ให้มีผลต่อโปรแกรม คือ
ก. / \


ข. //
ค. \\


ง.*/
41. Event Step  คืออะไร
ก. เป็นการกำหนดตำแหน่ง
ข. เป็นการเช็คตลอดเวลา
ค. เป็นการเตรียมสร้าง
ง. เป็นการสั่งงานด้วยคีย์บอร์ด
42. คำสั่ง live -= 1  หมายถึงอะไร
ก. ชีวิตลดลงทีละหนึ่ง
ข. พลังลดลงทีละหนึ่ง
ค. ชีวิตเท่ากับหนึ่ง

ง. พลังเท่ากับลบหนึ่ง
43. instance_destroy() หมายถึงคำสั่งให้ทำอะไร
ก. ทำลายตัวเอง

ข. ทำลายศัตรู
ค. ยิงศัตรู


ง. สร้างพลัง
44. vspeed = 3 + random(3)  หมายถึงอะไร
ก. ความเร็วเท่ากับ 3
ข. ความเร็วตั้งแต่ 0-3
ค. ความเร็วเท่ากับ 6
ง. ความเร็วเท่ากับ 3-6
45. score += 1  หมายถึงอะไร
ก. สกอร์เท่ากับ 1
         ข. สกอร์เพิ่มทีละ 1
ค. สกอร์บวก 1
          ง. สกอร์บวกหรือเท่ากับ 1
46. alarm[0] = 50 หมายถึงอะไร
ก. การกำหนดเวลา

ข. การกำหนดความเร็ว
ค. การกำหนดความเร่ง
ง. การกำหนดความถี่
47. plane.image_blend  เป็นคำสั่งเกี่ยวข้องกับอะไร
ก. การกำหนดประเภท
ข. การกำหนดสี
ค. การกำหนดแสง

ง. การกำหนดระดับ
48. Repeat  เป็นคำสั่งทำเกี่ยวกับอะไร
ก. วนลูป


ข. เพิ่มอัตรา
ค. เพิ่มจำนวน

ง. จำกัดจำนวน


49. room_goto(room3)  เป็นคำสั่งทำเกี่ยวกับอะไร
ก. ไปที่ room3

ข. การเพิ่ม room3
ค. กำหนดตำแหน่ง room ที่3



ง. กำหนดให้มี  3 room
50. ถ้าต้องการสร้างข้อความให้ไปที่ใด
ก. Object

ข. room
ค. sprites

ง. font 

51. กำหนด h = 100 คือคำสั่งอะไร
ก. พลังชีวิต

ข. ความสูงตัวละคร
ค. แนวนอน

ง. แนวตั้ง
52. เมื่อต้องการโชว์ข้อความ  คุณแพ้แล้ว  เวลาเกมส์โอเวอร์  ต้องใช้คำสั่งอะไร
ก. show_message
ข. Show_text
ค. message_show
ง. Text_show
53. เมื่อเกมส์โอเวอร์  ต้องการเล่นใหม่ ต้องใช้คำสั่งอะไร
ก. Restart_game

ข. game_restart()
ค. End Game

ง. New game
54. h -= 10  คือคำสั่งอะไร
ก. เพิ่มพลังชีวิต

ข. ลดพลังชีวิต
ค. สำรองพลังชีวิต

ง. ลดความสูง
55. with (other) {instance_destroy()} เป็นคำสั่งเกี่ยวกับอะไร
ก. ทำลายตัวเอง

ข. ทำลายศัตรู
ค. ทำลายวัตถุที่มาโดน         ง. ถูกทุกข้อ
56. Speed = 0 คือคำสั่งอะไร
ก. ความเร็วลดลง

ข. ความเร็วคงที่
ค. ความเร็วสิ้นสุดลง
ง. ความเร็วเริ่มจากศูนย์
57. instance_create(x,y,obj_star) คือคำสั่งอะไร
ก. สร้างออปเจ็กต์ star
ข. ทำลาย ออปเจ็กต์ star
ค. ตำแหน่ง

ง. สร้างแกน x,y
58. x = x- 5  คือคำสั่งอะไร
ก. เลี้ยวซ้าย

ข. เลี้ยวขวา
ค. ขึ้นบน


ง. ลงล่าง
59. y = y- 5 คือคำสั่งอะไร
ก. เลี้ยวซ้าย

ข. เลี้ยวขวา
ค. ขึ้นบน


ง. ลงล่าง
60. x = x+ 5 คือคำสั่งอะไร
ก. เลี้ยวซ้าย

ข. เลี้ยวขวา
ค. ขึ้นบน


ง. ลงล่าง
