
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

กิจกรรมประจ าชดุวิชา 
 99415 วิศวกรรมซอฟตแวร 

ภาคการศึกษาที่ 2 ป ีการศึกษา 2568 

สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี



2 

ค าน า 

เนื่ องด้ วยมหาวิทยาลั ยสุ โขทั ยธรรมาธิ ราช  มุ่ งให้ ผู้ เรี ยนแ ละนั กศึ กษาได้ มี ส่ วนร่ วม 
ในกระบวนการศึกษาเล่าเรียนครบวงจร   ตั้งแต่ก่อนเรียน  ระหว่างเรียน   และหลังจากเรียนเสร็จสิ้นไปแล้ว  
โดยจัดระบบการประเมินครบทั้ง 3 ส่วน ทั้งการประเมินก่อนเรียน  ระหว่างเรียน  และประเมินผลสุดท้าย 

การประเมินกิจกรรม  เป็นส่วนหนึ่งของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสุดท้าย  จึงให้ผู้เรียนและ
นักศึกษาท ากิจกรรมภาคปฏิบัติตามที่ก าหนดให้โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนและนักศึกษามีความสามารถ  ดังนี้ 

1. สรุปหรือประมวลเนื้อหาสาระของเอกสารการสอนทั้งชุดวิชาหรือกลุ่มเนื้อหากลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง
2. ประยุกต์ความรู้จากเอกสารการสอนเพ่ือจัดท าโครงการพัฒนางานอย่างใดอย่างหนึ่งที่

นักศึกษาท า
3. พัฒนาระบบ  โครงการ  ชิ้นงาน ฯลฯ  ตามกระบวนการหรือขั้นตอนที่แสดงไว้ในหน่วยใด

หน่วยหนึ่งของเอกสารการสอน
4. คิด  วิเคราะห์  น าเสนอข้อมูลและความคิดในเชิงสร้างสรรค์
นอกจากนี้การท ากิจกรรมประจ าชุดวิชายังท าให้นักศึกษาได้ศึกษาเอกสารการสอนตั้งแต่ต้นภาค

การศึกษา  และจากการวิจัยพบว่านักศึกษาที่ท ากิจกรรมจะมีโอกาสสอบผ่านในปลายภาคมากกว่านักศึกษาที่ไม่
ท ากิจกรรม 

คณะกรรมการบริหารชุดวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ขอให้นักศึกษาทุกท่านประสบความส าเร็จใน
การศึกษาชุดวิชานี้  และสามารถน าความรู้ไปเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต  และการท างานสืบไป 

       คณะกรรมการบริหาร 
 99415 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
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เกณฑ์การให้คะแนนกิจกรรมพิจารณาจากการตอบที่ตรงประเด็นค าถาม  การครอบคลุมความ
ถูกต้องของค าตอบ  ความชัดเจนของการน าเสนอ และความละเอียดประณีตของชิ้นงาน 

มหาวิทยาลัยไม่บังคับให้นักศึกษาทุกคนต้องท ากิจกรรม  นักศึกษาอาจเลือกท าหรือไม่ท าก็ได้  โดย
การประเมินปลายภาคส าหรับชุดวิชานี้ แบ่งออกเป็น 2 กรณี 

กรณีที่ 1 นักศึกษาท ากิจกรรม  ในกรณีนี้มหาวิทยาลัยแบ่งคะแนนออกเป็น  2 ส่วน  ส่วนแรกจาก
คะแนนสอบปลายภาคคิดร้อยละ 80 และส่วนที่สองจากคะแนนกิจกรรมคิดร้อยละ 20 โดยคะแนนกิจกรรมจะ
น าไปใช้ในการประเมินทั้งการสอบไล่และสอบซ่อม  นักศึกษาที่มิได้ส่งกิจกรรมในการสอบไล่ไม่สามารถส่งกิจกรรม
เพ่ือเป็นคะแนนในการสอบซ่อม 

กรณีที่ 2 นักศึกษาไม่ท ากิจกรรม  ในกรณีนี้มหาวิทยาลัยประเมินผลจากการสอบปลายภาคเพียง
อย่างเดียว 

ในการประเมินผลปลายภาค  นักศึกษากลุ่มที่ท ากิจกรรมและไม่ท ากิจกรรมได้รับประเมินโดยใช้
ข้อสอบฉบับเดียวกัน  นักศึกษากลุ่มที่ท ากิจกรรมมีคะแนนเต็ม 80 คะแนน  ส่วนนักศึกษากลุ่มที่ไม่ท ากิจกรรมจะ
มีคะแนนเต็ม 100 คะแนน  ส าหรับนักศึกษาที่ท ากิจกรรมเพ่ือให้นักศึกษาได้ประโยชน์สูงสุด มหาวิทยาลัยจะน า
คะแนนสอบปลายภาคของนักศึกษาเพียงอย่างเดียวมาเปรียบเทียบกับการคิดคะแนนสอบปลายภาครวมกับ
คะแนนกิจกรรม  แล้วน าคะแนนส่วนที่มากกว่าไปใช้ในการตัดสินผลการสอบให้แก่นักศึกษา ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

ตัวอย่างที่ 1 นักศึกษาได้คะแนนกิจกรรม 18 คะแนน  และท าข้อสอบได้ 70 ข้อ (คิดเป็น 80
120

70


เท่ากับ 46.67 คะแนน) นักศึกษาจะได้คะแนนกิจกรรมรวมกับคะแนนสอบปลายภาค  18 + 46.67 เท่ากับ 64.67 

คะแนน  กรณีคิดคะแนนจากการสอบปลายภาคเพียงอย่างเดียว  นักศึกษาจะได้  70
120

100
 เท่ากับ 58.33

คะแนน  ดังนั้นมหาวิทยาลัยจะเลือกให้นักศึกษาได้คะแนน 64.67  คะแนน 

ตัวอย่างที่ 2 นักศึกษาได้คะแนนกิจกรรม 13 คะแนน  และท าข้อสอบได้ 92 ข้อ (คิดเป็น 80
120

92


เท่ากับ 61.33 คะแนน) นักศึกษาจะได้คะแนนกิจกรรมรวมกับคะแนนสอบปลายภาค 13 + 61.33  เท่ากับ 74.33  

คะแนน  กรณีคิดคะแนนจากการสอบปลายภาคเพียงอย่างเดียว  นักศึกษาจะได้ 
120

100
92   เท่ากับ 76.67 

คะแนน  ดังนั้นมหาวิทยาลัยจะเลือกให้นักศึกษาได้คะแนน 76.67  คะแนน 

1. การประเมนิผล
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ศูนยบริการการสอนทางไปรษณีย 

ส านักบริการการศึกษา 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ต าบลบางพูด  อ าเภอปากเกร็ด 

จังหวัดนนทบุรี  11120 

(กิจกรรมประจ าชุดวิชา 99415 วิศวกรรมซอฟตแวร) 

สาขาวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

2. การส่งกจิกรรมประจ าชุด
วชิา

ในกรณีที่ส่งกิจกรรมทางไปรษณีย์ ให้เก็บสลิปหรือต้นขั้ วการส่ง และถ่ายเอกสารกิจกรรมทั้งหมด 
ไว้เป็นหลักฐาน 

นักศึกษาสามารถตรวจสอบว่าส านักบริการการศึกษาได้รับกิจกรรมที่นักศึกษาส่งไปแล้วหรือยัง โดยโทรศัพท์
สอบถามที่หมายเลข  0-2982-9633  หรือโทรศัพท์ติดต่อส านักบริการการศึกษา  หมายเลข  0-2-504-7621   หรือ
โทรศัพท์ติดต่อศูนย์สารสนเทศ หมายเลข 0-2504-7788 หรือ e-mail: ic.proffice@stou.ac.th หรือตรวจสอบผ่าน
ระบบสารสนเทศได้ที่ https://regis.stou.ac.th/STOU/login.jsp 

4. ให้นักศึกษา แสดงวิธีการหาคำตอบ  ของโจทย์ในกิจกรรม โดย เขียนด้วยลายมือตนเอง เท่านั้น  ให้
นักศึกษาทำกิจกรรมด้วยตนเอง ถ้าตรวจสอบได้ว่ามีการลอกกัน หรือไม่ได้ใช้ความรู้ของตนเอง หรือ
วิธีทำเหมือนกันหลายฉบับ จะไมต่รวจให้คะแนน

การเขียนด้วยลายมือตัวเองนั้นนักศึกษาอาจเขียนลงกระดาษแล้วถ่ายรูป หรือใช้ปากกาดิจิทัล
เขียนบน pad และ save เป็นไฟล์รูปภาพ หรือ ไฟล์ pdf   

ให้นักศึกษาด าเนินการดังนี้ 

1. ใหนักศึกษาสงกิจกรรมประจําชุดวิชา ภายในวันที่ 30 เมษายน 2569

2. ให้จัดท าหน้าปกรายงานให้มีข้อความตามตัวอย่าง หรือใช้หน้าปกรายงานตามท่ีแนบไว้ตอนท้าย
3. ใหส่้งกิจกรรมประจ ำชุดวิชำทางช่องทางใดช่องทางหนึ่ง ดังนี้

 ส่งผ่านช่องทางออนไลน์ทีเ่ว็บไซต์ https://eduapp.stou.ac.th/practice/
 ส่งทางไปรษณีย์ลงทะเบียน  โดยจ่าหน้าซองดังนี้

mailto:ic.proffice@stou.ac.th
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ค าชี้แจง ให้นักศึกษา แสดงวิธีการหาค าตอบ  ของโจทย์ในกิจกรรมต่อไปนี้ โดย เขียนด้วยลายมือตนเอง 
           เท่านั้น  ให้นักศึกษาท ากิจกรรมด้วยตนเอง ถ้าตรวจสอบได้ว่ามีการลอกกัน หรือไม่ได้ใช้ความรู้ของ 

 ตนเอง หรือวิธีท าเหมือนกันหลายฉบับ จะไมต่รวจให้คะแนน โดยตอบในกระดาษ A4 เท่านั้น  
  โจทย์ในกิจกรรมมีทั้งหมด 15 หน่วย มีคะแนนเต็มทั้งหมด  150 คะแนน (หน่วยละ 10 คะแนน) 

หน่วยที่ 1
จงอธิบายความหมายและความส าคัญของวิศวกรรมซอฟต์แวร์

หน่วยที่ 2 
จงอธิบายวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ (Agile Development) 

หน่วยที่ 3 
โครงการหนึ่งประกอบด้วยกิจกรรม 6 กิจกรรม คือ A, B, C, D, E และ F ซึ่งมีรายละเอียดเวลาและ

ค่าใช้จ่ายในการเร่งรัดเวลาโครงการ ดังแสดงในตารางต่อไปนี้ 

จากข้อมูลในตาราง จงสร้างผังเครือข่ายของโครงการ
หน่วยที่ 4  

ตัวต้นแบบ (Prototype) ในการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์คืออะไร และมีความส าคัญอย่างไร 
หน่วยที่ 5  

จงวาดสเตทไดอะแกรมจากเง่ือนไขต่างๆ ที่ก าหนดดังนี้ ก าหนดให้จานวนของสถานะ (state) มีอยู่ 3 
สถานะ คือ สถานะ A, B และ C ซึ่งมีสถานะ A เป็นสถานะเริ่มต้น ขั้นตอนและเหตุการณ์ของการเปลี่ยนสถานะ มี
ดังต่อไปนี้ 

 ย้ายจากสถานะ A ไปยังสถานะ B ด้วย เหตุการณ์ event 1

 ย้ายจากสถานะ A ไปยังสถานะ C ด้วย เหตุการณ์ event 2

 คงอยู่สถานะ B ด้วย เหตุการณ์ event 3

 ย้ายจากสถานะ B ไปยังสถานะ C ด้วย เหตุการณ์ event 4

3. เน้ือหากิจกรรม



6 

หน่วยที่ 6
การอธิบายระบบซอฟต์แวร์ที่ซับซ้อนนั้นมีหลายวิธีด้วยกัน หนึ่งในนั้นคือการแยกการมองระบบในมุมมอง

ที่แตกต่างกัน เพราะฉะนั้นให้นักเรียนอธิบายมุมมองสถาปัตยกรรมที่ส าคัญในการอธิบายระบบซอฟต์แวร์ว่ามี
อะไรบ้าง 

หน่วยที่ 7
จงสรุปคุณลักษณะของการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการเชิงวัตถุ 

หน่วยที่ 8
จงสรุปหลักการส าคัญของแต่ละวิธีการของการทดสอบระบบรวม

หน่วยที่ 9
จงอธิบายหลักการคร่าวๆ ของการทดสอบฟังก์ชัน ซึ่งเป็นระยะแรกในการทดสอบระบบ พร้อม

ยกตัวอย่างสั้นๆ

หน่วยที่ 10
จงยกตัวอย่างการใช้งานรูปแบบโมเดล วิว คอนโทรลเลอร์ 

หน่วยที่ 11 
จงอธิบายความหมายและหลักการของการบริหารการเปลี่ยนแปลง

หน่วยที่ 12 
จงอธิบายความหมายและแนวทางในการรื้อปรับซอฟต์แวร์

หน่วยที่ 13  
จงอธิบายการประกันคุณภาพของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ในแบบต่าง ๆ ดังนี้ การพัฒนาแบบน้ าตก 

(Waterfall) การพัฒนาแบบเวียนเกลียว (Spiral) การพัฒนาแบบเพิ่มข้ึนและท าซ้ า (Incremental and iterative 
process) และการพัฒนาแบบรวดเร็ว (Agile) 
หน่วยที่ 14  

จงอธิบายกระบวนการประเมินความเสี่ยง 
หน่วยที่ 15  

หากท่านได้รับมอบหมายให้เป็นผู้พัฒนาโครงการผลิตซอฟต์แวร์สาหรับบริหารร้านเช่าหนังสือ และมี
จ านวนความต้องการเชิงก าหนด 5 รายการ โดยแต่ละความต้องการมีน้ าหนักความส าคัญ เท่าๆ กันคือ 10 (ท้ัง
โครงการจะมีคะแนนรวม 50 คะแนน) โดยขั้นต้นท่านประมาณการระยะเวลาใน แต่ละวงรอบหนึ่งเดือน จะ
สามารถท าคะแนนได้ 25 คะแนนจึงคาดว่าระบบน่าจะแล้วเสร็จใน 2 เดือน ทั้งนี้เมื่อเริ่มด าเนินการจริงในวงรอบ
หนึ่งเดือนแรกท่านพบว่าทีมงานสามารถด าเนินการได้ 4 ความต้องการเชิงก าหนดเท่านั้น อยากทราบว่าระยะเวลา
ที่ใช้ในการท าการผลิตซอฟต์แวร์ จะเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร 
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ปกรายงาน 

 กิจกรรมประจ าชุดวิชา 

    99415  วิศวกรรมซอฟตแวร 
ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2568

  สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 ชื่อนักศึกษา……………………………………………………………….. 

รหัสประจ าตัวนักศึกษา  

ที่อยู่ …………………………………………………………….…………..….. 
………………………………………………………………………..…………... 

โทรศัพท์  (ถ้าม)ี ……………………………………………………………. 

ข้าพเจ้าขอยอมรับการตัดสินผลคะแนนภาคปฏิบัติจากผู้ประเมินเป็นที่สุด 

ลงชื่อ……………………………………………. 
  (………………………………………………) 




