
บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

 การวิจัยครัง้นี ้คณะผู้ วิจัยได้ศึกษารายละเอียดของแนวคิด ทฤษฎี รวมทัง้ทบทวนผล

การศกึษาของงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง สรุปรายละเอียดดงันี ้

 1. ความเป็นมาและรูปแบบการละเลน่ดนตรีพืน้บ้านมงัคละ 

 2. แนวคิดเก่ียวกบัออนโทโลยี (Ontology) 

3. แนวคิดเก่ียวกบัระบบการจดัการองค์ความรู้ 

 4. หลกัการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวตัถ ุ

 5. แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบฐานข้อมลู 

 6. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

1. ความเป็นมาและรูปแบบการละเล่นดนตรีพืน้บ้านมังคละ 

มงัคละเป็นช่ือเรียกวงดนตรีพืน้บ้านท่ีมีลกัษณะเป็นวงป่ีกลองชนิดหนึ่งท่ีมีใช้เล่นกนัอย่าง

แพร่หลายในจังหวัดพิษณุโลกเป็นเวลาช้านานมาแล้วในอดีตดนตรีมังคละเป็นวงดนตรีท่ีมี

ความสมัพนัธ์ใกล้ชิดกับคนในสงัคมและมีบทบาทสําคญัทัง้ในด้านการประกอบพิธีกรรมตลอดจน

ด้านความบันเทิงเพ่ือการพักผ่อนหย่อนใจช่ือของดนตรีมังคละเป็นช่ือท่ีเรียกกันทั่วไปของคน

ภายนอกสําหรับศลิปินและนกัดนตรีพืน้บ้านซึง่เป็นเจ้าของ 

 
ภาพ 1 การละเล่นดนตรีมังคละ 
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1.1 เคร่ืองดนตรีมังคละ 

เคร่ืองดนตรีมงัคละประกอบด้วยป่ีกลองโกร๊กกลองยืนกลองหลอนฆ้อง๓ใบฉาบ 

กรอฉาบใหญ่ฉ่ิงและกรับ 

1. ป่ีเป็นเคร่ืองดนตรีทําหน้าท่ีบรรเลงทํานองป่ีท่ีนิยมใช้กนัทัว่ไปเป็นป่ีพืน้เมืองมี 

ลกัษณะคล้ายป่ีจีนเลาป่ีมีลกัษณะเป็นข้อๆส่วนลิน้ป่ีมีลกัษณะคล้ายป่ีชวาหรือป่ีแนเสียงของป่ีเป็น

เสียงท่ีเร้าใจและมีเสียงดังเจิดจ้าแจ่มใส ส่วนทํานองเพลงของป่ีใช้ทํานองเพลงไทยบ้างเพลง

พืน้บ้านบ้างมีลกัษณะการเป่าด้นเคล้าคลอไปให้เข้ากบัเพลงแม่ไม้ตา่งๆของวงมงัคละเพลงท่ีนิยม

เลน่จะแตกตา่งกนัไปตามสภาพของงานท่ีเป็นงานมงคลหรืองานอวมงคล 

2. กลองโกร๊กเป็นเคร่ืองดนตรีชิน้เอกของวงมีขนาดเล็กหน้ากลองหุ้มด้วยหนงั 

ขนาดเส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ๕นิว้ยาวประมาณ๑ฟุตส่วนมากทําจากไม้ขนุนหน้าตดัอีกด้าน

หนึง่เจาะรูขนาดเส้นผา่ศนูย์กลาง๑นิว้ไว้ตรงกลางเวลาตีใช้ตีด้วยหวาย๒อนัหวายแตล่ะอนัมีขนาด

ยาวประมาณ๑๗นิว้ปลายหวายพนัเอาไว้ด้วยเชือกเม่ือตีจะเกิดเสียงดงัโกร๊ก การบรรเลงกลองโกร๊ก

ใช้นกัดนตรี๒คนคนหนึ่งเป็นผู้ ถือกลองและรําร่ายป้อไปมาอีกคนหนึ่งถือหวายข้างละมือเดินตีรัว

กลองเสียงของกลองมังคละดังชัดเจนกว่าเคร่ืองดนตรีชนิดอ่ืนในวงมังคละคนท่ีตีกลองต้อง

แสดงออกด้วยทา่ทางและลีลาตามแบบศลิปะพืน้บ้านคล้ายกบัวงกลองพืน้เมืองทัว่ไป 

3. กลองยืนเป็นกลองขงึขึน้หนงัหน้าทัง้สองด้านหุน่กลองทําด้วยไม้ขนนุขดุกลงึ 

กลวงหน้าใหญ่มีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ๑๐นิว้ใช้ตีด้วยไม้เนือ้แข็งเหลากลึงยาว

ประมาณ๗นิว้หน้าเล็กมีเส้นผ่านศนูย์กลางประมาณ๗นิว้ตีด้วยมือวงดนตรีมงัคละแต่ละวงจะใช้

กลองยืน๑-๓ใบกลองยืนมีระดบัเสียงต่ําทําหน้าท่ีตียืนจงัหวะของเพลงเป็นหลกั 

4. กลองหลอนเป็นกลองขงึขึน้หน้าหนงัทัง้สองด้านหุน่กลองทําด้วยไม้ขนนุขดุกลงึ 

กลวงใหญ่มีขนาดเส้นผา่นศนูย์กลางประมาณ๙นิว้ใช้ตีด้วยไม้เนือ้ 

5. ฆ้องในวงดนตรีมงัคละใช้ฆ้อง๓ใบมีคานหามสําหรับแขวนฆ้องโดยลกูฆ้องต้อง 

คดัเลือกให้มีระดบัเสียงแตกตา่งกนัฆ้องท่ีแขวนอยู่บนคานหามส่วนท่ีอยู่หน้าสดุมีเสียงสงูเป็นฆ้อง

ใบเล็กสุดเรียกว่าเหม่งหน้าใช้เป็นเคร่ืองดนตรีนําวงก่อนบรรเลงจะตีเหม่งหน้า๓ครัง้จึงจะเร่ิมรัว

กลองมงัคละนอกจากนีย้งัใช้รัวจงัหวะเพ่ือแจ้งการเปล่ียนแปลงเพลงและใช้ตียืนจงัหวะตลอดการ

เล่นส่วนฆ้องอีก๒ใบมีขนาดใกล้เคียงกันแต่มีระดบัเสียงแตกต่างกันเรียกว่าฆ้องโหม่งหรือฆ้องคู่

หรือฆ้องหลงัแขวนไว้ท่ีคานหามคูก่นัคนละข้างใช้ไม้ตีควบคมุจงัหวะสลบักนัไป 

คานหามท่ีใช้แขวนฆ้องทัง้๓ใบมีการประดิษฐ์ตกแตง่คานหามเป็นรูปสตัว์ตา่งๆเช่นรูปพญานาครูป

พญาหงส์รูปจระเข้รูปปลารูปเทวดาเป็นต้นนอกจากนีย้งัมีการลงรักปิดทองเพ่ือความสวยงาม 



8 

 

6. เคร่ืองประกอบจงัหวะมีฉ่ิงฉาบกรอฉาบใหญ่กรับ 

1.2 เพลงท่ีใช้บรรเลงของวงดนตรีมังคละ 

1. เพลงไม้หนึง่ 

2. เพลงไม้สอง 

3. เพลงไม้สาม 

4. เพลงไม้สามกลบั 

5. เพลงไม้สามถอยหลงั 

6. เพลงไม้ส่ี 

7. เพลงกระทิงเดนิดง 

8. เพลงกระทิงนอนปลกั 

9. เพลงกระทิงกินโป่ง 

10. เพลงเก้งตกปลกั 

11. เพลงข้ามรับ – ข้ามสง่ 

12. เพลงข้าวต้มบดู 

13. เพลงคางคกเข็ดเขีย้ว 

14. เพลงคล่ืนกระทบฝ่ัง 

15. เพลงคดุทะราดเหยียดกรวด 

16. เพลงตกปลกั (อีเก้งตกปลกั)  

17. เพลงตกตลิ่ง 

18. เพลงตุ๊กแกตีนปกุ 

19. เพลงถอยหลงัลงคลอง (ถอยหลงัเข้าคลอง)  

20. เพลงนมยานกระทกแป้ง 

21. เพลงนารีช่ืนชม 

22.เพลงบวัโรย 

23. เพลงบวัลอย 

24. เพลงใบไม้ร่วง (ใบไผร่่วง)  

25. เพลงปลกัใหญ่ 

26. เพลงพญาเดนิ 

27. เพลงแพะชนกนั 

28. เพลงแมห่ม้ายนมยาน 
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29. เพลงรักซ้อน 

30. เพลงรักแท้ 

31. เพลงรักเร่ (สาวน้อยประแป้งเพลงรํา)  

32. เพลงรักลา 

33. เพลงลมพดัชายเขา 

34. เพลงเวียนเทียน 

35. เพลงเวียนโบสถ์ 

36. เพลงสาลิกาลืมดง 

37. เพลงสาวน้อยประแป้ง 

38. เพลงห่ิงห้อยชมสวน 

 

1.3 โอกาสท่ีใช้บรรเลงดนตรีมังคละ 

การบรรเลงดนตรีมงัคละใช้ในโอกาสดงันีแ้หพ่ระแห่นาคทอดผ้าป่าทอดกฐินงาน 

ประเพณีสงกรานต์ลอยกระทงทําบญุกลางนาแหแ่มโ่พสพบรรเลงประกอบการแสดงตา่งๆ 

ขัน้ตอนการบรรเลง 

  1.ไหว้ครู 

  2.บรรเลงเพลงไม้ส่ี (นกัดนตรีมงัคละถือวา่เป็นเพลงครู)  

  3.บรรเลงเพลงตามความถนดัไปเร่ือยๆ 

  4.จบการบรรเลงด้วยเพลงไม้ส่ีเพ่ือเป็นสิริมงคล 

วิธีการบรรเลงแต่ละเพลงมีลักษณะเฉพาะดังนี ้

  1.เร่ิมบรรเลงขึน้ต้นด้วยการตีรัวกลองมงัคละ 

  2.ป่ีเป่าทํานองรัวโหนเสียงไปกบักลองมงัคละ 

  3. กลองยืนตีนําขึน้เพลงเป็นไม้กลองเพ่ือบอกให้นกัดนตรีในวงตีตามในเพลง

นัน้ๆ 

  4. เคร่ืองดนตรีอ่ืนๆจงึตีตามพร้อมกนัทัง้วง 

  5.ลงจบด้วยการตีรัวกลองมงัคละพร้อมทัง้ป่ีเป่ารัวเพ่ือเป็นสญัญาณในการลงจบ 

เพลงในจงัหวะสดุท้ายอยา่งพร้อมเพรียงกนั  

การแสดงรํามงัคละในระยะแรกลกัษณะการรําไมมี่กฎเกณฑ์อยา่งใดเป็นการรํา 

เพ่ือความสนกุสนานเพลิดเพลินบนัเทิงใจเท่านัน้ผู้ รําจะใช้ท่าได้อย่างอิสระอาจมีผู้ นําในการรําท่า

ขึน้แล้วให้คนอ่ืนรําทา่ทางนัน้ตามตอ่มาจงึได้มีผู้คดิประดษิฐ์ทา่รําขึน้ใช้เป็นแบบเฉพาะแตล่ะชดุขึน้
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ตามภูมิปัญญาของแต่ละคนแล้วทําการตัง้ช่ือชุดรํานัน้ขึน้ใหม่โดยสร้างกรอบความคิดสร้าง

ความหมายขึน้ตามสิ่งท่ีได้จินตนาการขึน้เพ่ือให้ผู้ชมได้รับความเพลิดเพลินความประทบัใจตาม

แบบแผนท่ีกําหนดขึน้อย่างมีกฎเกณฑ์ส่วนดนตรีมงัคละท่ีนําไปใช้ในการแสดงนัน้ได้นําเอาเพลงท่ี

มีมาแตอ่ดีตไปใช้เชน่เพลงไม้ส่ีเพลงนมยานกระทกแป้งเป็นต้น 

เม่ือปีพ.ศ.๒๕๑๑อาจารย์อนงค์นาคสวัสดิ์ได้คิดท่ารําใช้ในการแสดงชุดรํามงัคละขึน้มา

โดยใช้ช่ือวา่รํามงัคละมีทา่รําประกอบอยู่ด้วยกนั๔ท่าได้แก่ท่าเจ้าชู้ยกัษ์ท่าเจ้าชู้ ไก่แจ้ท่าป้อและท่า

เมินซึง่มีความหมายในเชิงเกีย้วพาราสีระหวา่งหนุม่สาวด้วยการเลน่หยอกเย้าโต้ตอบกนั 

การสืบทอดดนตรีมังคละ 

การสืบทอดดนตรีมงัคละมีลกัษณะเป็นวฒันธรรมท่ีสืบทอดตอ่กนัภายใน 

ครอบครัวและกลุ่มบ้านท่ีอาศยัอยู่รวมกนัท่ีมีดนตรีมงัคละผู้สนใจจะต้องมีความชอบความใกล้ชิด

ได้ยินได้ฟังอยูเ่ป็นประจําการถ่ายทอดเป็นลกัษณะการบอกปากเปล่าและการใช้ความจําจากนัน้ก็

ฝึกตีให้เกิดความชํานาญซึ่งเยาวชนรุ่นใหม่ไม่ค่อยให้ความสนใจนกัเน่ืองจากได้รับอิทธิพลจาก

ดนตรีอ่ืนท่ีง่ายกวา่เข้ามาสมัพนัธ์กบัวิถีชีวิตปัจจบุนั 

การแต่งกาย 

1..นกัดนตรีเพ่ือความสะดวกนิยมนุง่กางเกงสว่นเสือ้เป็นเสือ้คอกลมแขนสัน้ลาย 

ดอกหรือเป็นเสือ้ผ้าพืน้เมืองโดยเน้นให้มีสีสนัสวยงาม 

2. ผู้แสดงแตง่ชดุไทยพืน้บ้านประยกุต์เน้นความสวยงามเป็นหลกัผู้แสดงแตล่ะชดุ 

มีประมาณ๔–๘คน 

 

1.4 คณะดนตรีมังคละในจังหวัดพษิณุโลกมีดังนี ้

1. ดนตรีมงัคละคณะกนพเก้าตัง้อยูบ้่านเลขท่ี๘๖หมู๘่ตําบลวดัโบสถ์อําเภอวดั 

โบสถ์จงัหวดัพิษณโุลกโดยมีนายวิเชียรสวสัดเิทพเป็นหวัหน้าคณะ 

2. ดนตรีมงัคละคณะล้อมมงัคละตัง้อยูบ้่านเลขท่ี๘๖/๑หมู๘่ตําบลวดัโบสถ์อําเภอ 

วดัโบสถ์จงัหวดัพิษณโุลกโดยมีนายล้อมยิม้ดีเป็นหวัหน้าคณะ 

3. ดนตรีมงัคละคณะกลุม่ผู้สงูอายหุมู๗่วดัโบสถ์ตัง้อยูบ้่านเลขท่ี๑๘๑/๖หมู๗่ 

ตําบลวดัโบสถ์อําเภอวดัโบสถ์จงัหวดัพิษณุโลกโดยมีนายฟุ้ งยิม้ดีเป็นหวัหน้าคณะ 

4. ดนตรีมงัคละคณะพรเมืองพรหมตัง้อยูบ้่านเลขท่ี๓๑หมู๕่ตําบลพรหมพิราม 

อําเภอพรหมพิรามจงัหวดัพิษณโุลกโดยมีนายย้วนเขียวเอ่ียมเป็นหวัหน้าคณะ 

5. ดนตรีมงัคละคณะเปร่ืองรุ่งเรืองตัง้อยูบ้่านเลขท่ี๑๓หมู๓่ตําบลมะตมูอําเภอ 

พรหมพิรามจงัหวดัพิษณโุลกโดยมีนายเปร่ืองคงรอดเป็นหวัหน้าคณะ 
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6. ดนตรีมงัคละคณะวงัจนัทน์ตัง้อยูท่ี่มหาวิทยาลยัราชภฏัพิบลูสงครามอําเภอ 

เมืองจงัหวดัพิษณโุลกโดยมีนายขนัแก้วสมบรูณ์เป็นหวัหน้าคณะ 

7. ดนตรีมงัคละคณะเจริญไผข่อดอนตัง้อยู่บ้านเลขท่ี๗๒หมู๕่ตําบลไผข่อดอน 

อําเภอเมืองจงัหวดัพิษณโุลกโดยมีนายถนดัทองอินทร์เป็นหวัหน้าคณะ 

8. ดนตรีมงัคละคณะทองอยูม่งัคละตัง้อยูบ้่านเลขท่ี๓๔/๔หมู๔่ตําบลจอมทอง 

อําเภอเมืองจงัหวดัพิษณโุลกโดยมีพ.อ.อ.ประโยชน์ลกูพลบัเป็นหวัหน้าคณะ 

 

 
ภาพ 2 การไหว้ครูก่อนบรรเลงดนตรีมังคละ 

 

1.5 การสร้างกลอง 

  1. กลองกลองยืนและกลองหลอนอุปกรณ์ท่ีใช้ผลิตคือไม้ขนานเส้นผ่าศนูย์กลาง๑๓นิว้

เพ่ือทํากลองสองหน้าซึ่งกลองหน้าใหญ่มีความกว้าง๑๐นิว้หน้าเล็ก๗นิว้และมีความยาว๓๐นิว้ซึ่ง

ต้นขนนุต้องมีอาย๑ุ๐ปีขึน้ไปตดัไม้แล้วนําไปเข้าเคร่ืองกลงึให้เป็นรูปกลองตามขนาดท่ีต้องการและ

นํากลองท่ีเป็นรูปร่างตามขนาดท่ีกําหนดนําไปขึน้หน้ากลองแบบโบราณคือคานงดัคานหามแล้วนํา

หินมาถ่วงเพ่ือให้ยึดเชือกท่ีร้อยหนงักลองให้ตงึซึ่งมีรูรัง้อยู่๓๒รูขยบัเชือกให้ตงึจนกว่าหนงักลองตงึ

และไมยื่ดหนงัววั 

  2. กลองโกร๊กอปุกรณ์และวิธีการผลิตจะเหมือนกบักลองสองหน้าเพียงแตจ่ะแตกตา่งกนั

ตรงขนาดของกลองและรูปร่างของกลองซึง่มีหน้าเดียวหน้ากว้างขนาด๖-๗นิว้ 

ตัวอย่างโน้ตเพลงดนตรีมังคละ 

1.เพลงไม้หนึง่ 
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2. เพลงไม้สอง 

 

 

ภาพ 3 ตัวโน้ตเพลงไม้หน่ึง 

เก็บข้อมูลเม่ือพ.ศ.๒๕๔๘โดยสาํนักงานวัฒนธรรมจังหวัดพษิณุโลก 

(www.culture.go.th/knowledge/homethai/TPA/1013.pdf, สืบค้นวันท่ี 22 สิงหาคม 2554) 

 

2. แนวคิดเก่ียวกับออนโทโลยี (Ontology) 

Ontology เป็นการนิยามหรือกําหนดรูปแบบโครงสร้างของสิ่งท่ีเราสนใจให้มีความหมาย

ตามขอบเขตขององค์ความรู้ซึ่ง Ontology นีไ้ด้ถูกกล่าวถึงในหลายองค์กรโดยเฉพาะ

ปัญญาประดษิฐ์นัน้มีการใช้งานมานานแล้วโดยในปัจจบุนัได้ถกูนํามาประยกุต์ใช้ในมาตรฐานของ

การออกแบบจําลองโครงสร้างของeXtensible Markup Language (XML) และการนิยามรูปแบบ

แนวคดิของโครงสร้างของฐานข้อมลู 

Ontology เป็นเทคโนโลยีทางด้านการพฒันาภาษาเชิงความหมายสมยัใหม่โดยเป็นภาษา

ท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถตีความหมายและทําตามคําสัง่ได้โดยลกัษณะของ ontology คือการ

นิยามรูปแบบ(model) ภายในขอบเขตขององค์ความรู้เพ่ืออธิบายสิ่งท่ีเราสนใจ (domain) ให้ได้

ใจความและถูกต้องมากท่ีสุดตวัอย่างเช่นในการนิยาม ontology ของสิ่งมีชีวิตโดยสิ่งมีชีวิตนัน้

แบง่เป็น 2 ประเภทคือสตัว์และพืชโดยจะทําการนิยามสตัว์เพิ่มขึน้อีกคือสตัว์แบง่เป็น 3 ประเภทคือ 

1) สตัว์ท่ีกินพืชเป็นอาหาร 

2) สตัว์ท่ีกินสตัว์เป็นอาหาร 

3) สตัว์ท่ีกินทัง้พืชและสตัว์เป็นอาหารและในสตัว์นัน้ยงัสามารถนิยามลกัษณะเพิ่มเติมได้

อีกคือเป็นสตัว์ท่ีเลีย้งลูกด้วยนมและสตัว์ท่ีออกลูกเป็นไข่เช่น Natural Language Processing 

(NLP), Data Mining,Information Retrieval ลกัษณะของ ontology คือโครงสร้างลําดบัชัน้ (ให้นึก

ถึง tree) ท่ีใช้ในการจําแนกกลุ่มของวตัถหุรือสิ่งท่ีเรากําลงัสนใจตวัอย่างเช่น ontology การเกษตร

อาจจะเร่ิมจากผลิตผลการเกษตร 

|- พืช 

| |- พืชยืนต้น 

| | |- มะมว่ง 

| | |- มะมว่งแก้ว 
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| |- พืชล้มลกุ 

| |- ถัว่ 

| |- ข้าว 

|- สตัว์ 

ออนโทโลยีเป็นแนวทางหนึ่งท่ีช่วยในการจดัการฐานความรู้และถูกนํามาประยุกต์ใช้กับ

งานระบบต่างๆไม่ว่าจะเป็นระบบฐานข้อมลูทางด้านชีววิทยาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์รวมไป

ถึงระบบงานตา่งๆท่ีพฒันาขึน้บนเว็บเชิงความหมายเพ่ือช่วยในการจดัเก็บและค้นคืนความรู้การ

แลกเปล่ียนและการนํามาใช้ใหม ่

2.1 ประเภทของออนโทโลยี 

1. ออนโทโลยีคําศพัท์เป็นออนโทโลยีท่ีใช้ระบคุา่ในเทอมตา่งๆเพ่ือแทนความรู้ใน 

ขอบเขตหนึง่ๆเชน่ UMLS เป็นออนโทโลยีท่ีใช้จดัเก็บข้อมลูเก่ียวกบัยา 

2. ออนโทโลยีสารสนเทศเป็นออนโทโลยีท่ีใช้ระบรุะเบียนโครงสร้างของฐานข้อมลู 

โดยโครงสร้างของฐานข้อมูลเปรียบเทียบได้กับคลาสของออนโทโลยีเช่นโมเดลเป็นโครงสร้าง

ระเบียนของคนไข้ท่ีมีโครงสร้างสําหรับสงัเกตอาการคนไข้ 

3. ออนโทโลยีแอพพลิเคชนัเป็นออนโทโลยีท่ีประกอบด้วยคํานิยามตา่งๆวิธีการ 

และมีการระบหุน้าท่ีซึ่งต้องการโมเดลความรู้สําหรับแอพพลิเคชนัตา่งๆโดยผสมผสานแนวคิดท่ีได้

จากออนโทโลยีโดเมนและออนโทโลยีทัว่ไป 

4. ออนโทโลยีโดเมนเป็นออนโทโลยีท่ีมีการกําหนดเง่ือนไขโครงสร้างความสมัพนัธ์ 

และเนือ้หาของเขตความรู้โดยมีรายละเอียดครอบคลมุในระบบงานหนึง่ๆ 

5. ออนโทโลยีทัว่ไปเป็นออนโทโลยีท่ีคล้ายกบัออนโทโลยีโดเมนแตจ่ะให้ 

ความสําคญักับการนําออนโทโลยีกลับมาใช้ใหม่ซึ่งโดยทั่วไปจะต้องกําหนดแนวคิดเหตุการณ์

กระบวนการการกระทําและองค์ประกอบตา่งๆ 

2.2 Ontology Library Systems (OLS) 

Ontology Library Systems(OLS) เป็นระบบไลบรารีท่ีมีฟังก์ชัน่ตา่งๆท่ีชว่ยใน 

การจัดกลุ่มรวบรวมดูแลรักษานําส่งและออกเวอร์ชันซึ่งออนโทโลยีควรจะง่ายต่อการใช้งานมี

โครงสร้างสําหรับการจดัเก็บและดแูลรักษาออนโทโลยีสามารถปรับเปล่ียนในการแก้ไขค้นหาให้

เหตผุลสนบัสนนุการนําออนโทโลยีท่ีมีอยู่กลบัมาใช้ใหม่และมีมาตรฐานบนพืน้ฐาน Upper Level 

Ontology และ Ontology RepresentationLanguage 
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ตัวอย่างของออนโทโลยี 

 
ภาพ 4 Ontology ของสัตว์พืช 

 

 

 
ภาพ 5 Web Ontology Language (OWL) 
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ภาพ 6 Ontology Library Systems (OLS) 

(darawan.awardspace.info/powerpoint/ontology.pdf, สืบค้นวันท่ี 22 สิงหาคม 2554) 

 

3. แนวคิดเก่ียวกับระบบการจัดการองค์ความรู้ 

 3.1 คํานิยามและความหมายของการจัดการความรู้ ได้มีนักวิชาการได้ให้

ความหมายของ “การจดัการความรู้” ไว้หลากหลายแนวคดิ ดงันี ้ 

  วิจารณ์ พานิช (2546) ได้ให้ความหมายของการจัดการความรู้ (Knowledge 

Management) คือการรวบรวมองค์ความรู้ท่ีมีอยู่ในส่วนราชการซึ่งกระจดักระจายอยู่ในตวับคุคล

หรือเอกสารมาพฒันาให้เป็นระบบ เพ่ือให้ทกุคนในองค์กรสามารถเข้าถึงความรู้และพฒันาตนเอง

ให้เป็นผู้ รู้ รวมทัง้ปฏิบตัิงานได้อย่างมีประสิทธิภาพอนัจะส่งผลให้องค์กรมีความสามารถในเชิง

แขง่ขนัสงูสดุ โดยท่ีความรู้มี 2ประเภท คือ1) ความรู้ท่ีฝังอยู่ในคน (Tacit Knowledge)เป็นความรู้ท่ี

ได้จากประสบการณ์พรสวรรค์หรือสญัชาติญาณของแตล่ะบคุคลในการทําความเข้าใจในสิ่งตา่ง ๆ

เป็นความรู้ท่ีไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นคําพูดหรือลายลกัษณ์อกัษรได้โดยง่าย เช่นทกัษะใน

การทํางาน งานฝีมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห์ บางครัง้จึงเรียกว่าเป็นความรู้แบบนามธรรม2) 

ความรู้ท่ีชดัแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีสามารถรวบรวม ถ่ายทอดได้โดยผ่านวิธีตา่ง 

ๆ เช่น การบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ทฤษฎี คู่มือต่าง ๆและบางครัง้เรียกว่าเป็นความรู้แบบ

รูปธรรม 

  วีระเดช เชือ้นาม (2548) กล่าวว่า การจัดการความรู้ เป็นวิธีการจดัการข้อมูลและ

สารสนเทศท่ีเป็นความรู้ให้เป็นระเบียบครบถ้วนตามความต้องการ และง่ายตอ่การค้นหา เพ่ือเป็น

การเก็บรักษาความรู้ให้อยู่ควบคู่กับองค์กรตลอดไป ซึ่งจําเป็นต้องมีระบบท่ีรวดเร็ว สะดวก และ

ง่ายตอ่การค้นหาและตดัสินใจ 

  จากคํานิยามและความหมายของการจดัการความรู้ท่ีคณะนักวิชาการได้กล่าวไว้ใน

ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การจดัการความรู้ เป็นกระบวนการจดัเก็บรวบรวม และจัดหมวดหมู่

สารสนเทศท่ีเป็นความรู้ซึ่งกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลหรือเอกสารให้เป็นระบบ เพ่ือนํามา
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ถ่ายทอดและเผยแพร่ให้กับบุคคลทัง้ภายในและภายนอกองค์กรได้เข้าถึงสารสนเทศความรู้ได้

อย่างสะดวก รวดเร็ว ก็เพ่ือนําไปใช้พฒันาตนเองให้เป็นผู้ รู้ รวมทัง้ประยกุต์ใช้ในการปฏิบตัิงานได้

อยา่งมีประสิทธิภาพและตรงตามวตัถปุระสงค์  

 3.2 ส่วนประกอบของระบบการบริหารจัดการความรู้ ระบบการบริหารจดัการ

ความรู้ (KMS: Knowledge Management System)ประกอบด้วย สว่นประกอบ 3 สว่น ดงันี ้

  1. ระบบฐานความรู้ (KBS: knowledge Base System) เป็นการนําระบบคอมพิวเตอร์

มาช่วยในการจดัเก็บรวมรวม ควบคมุการเข้าถึง และเรียกใช้ความรู้ผ่านโปรแกรมโดยใช้หลกัของ

กระบวนการท่ีมีเหตผุลสําหรับการแก้ปัญหาในเร่ืองราวท่ีสนใจท่ีเรียกว่าโดเมน (Domain) ในส่วน

ของ KBS นีป้ระกอบด้วย 3 ส่วนสําคญั คือ1) ฐานความรู้ (Knowledge Base) เป็นหวัใจหลกัของ

ระบบ KBS เป็นส่วนท่ีเก็บกฎและความสมัพนัธ์ต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา ซึ่งอาจเก็บอยู่ใน

รูปแบบง่ายๆ เช่น if X Then Y โดยมีกฎจํานวนมาก อย่างไรก็ตามการแทนความรู้เป็นเร่ืองท่ี

ซับซ้อน เน่ืองจากรูปแบบของความรู้นัน้ไม่มีรูปแบบท่ีตายตัวแน่นอน2) เคร่ืองจักรอนุมาน 

(Inference Energy) เป็นส่วนท่ีใช้ตีความตามกฎต่างๆ เร่ิมจากการตรวจสอบฐานข้อมูลถึงการ

กําหนดสมมุติฐาน หากไม่ตรงตามสมมตุิฐานก็จะตีความตามกฎท่ีอยู่ใน Work ledge Base       

3) ฐานข้อมูล (Database) เป็นส่วนท่ีใช้จดัเก็บรวบรวมความรู้ สมมุติฐานต่างๆ และรองรับ

กระบวนการปรับปรุง และค้นหาข้อมลูองค์ความรู้ 

 
 

ภาพ 7 วัฏจักรของระบบฐานความรู้ 

 

  2. ศูนย์บริหารจัดการความรู้ (KMC: Knowledge Management Center) ซึ่ง

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ได้กําหนดแนวทางการบริหารจัดการความรู้ใน

หน่วยงานโดยจัดตัง้เป็นศูนย์การบริหารจัดการความรู้ทัง้ในระดับสํานักงานคณะกรรมการ

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษา และสถานศกึษา ซึ่งดําเนินงานโดยกลุ่มพฒันา
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ระบบบริหารราชการ เพ่ือนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาเป็นเคร่ืองมือในการบริหารจดัการความรู้ และ

มีการเช่ือมโยงเครือขา่ยจากสํานกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ไปยงัสํานกังานเขตพืน้ท่ี

การศึกษา สถานศึกษาในสังกัด และหน่วยงานอ่ืนท่ีสามารถเช่ือมโยงเครือข่ายถึงกันได้ เพ่ือ

แลกเปล่ียนและแบง่ปังองค์ความรู้ร่วมกนั 

  3. ระบบการเข้าถึงความรู้ (KAS: Knowledge Access System) เป็นการสร้างวิธีการ

ในการจดัเก็บและกระจายความรู้เพ่ือให้ผู้ อ่ืนใช้ประโยชน์ได้โดยทัว่ไปการกระจายความรู้ให้ผู้ ใช้มี 2 

ลกัษณะ คือ 1) Push คือการป้อนความรู้ท่ีเป็นการส่งข้อมลูหรือความรู้ให้ผู้ รับโดยผู้ รับไม่ได้ร้องขอ

เช่น การส่งหนงัสือเวียนแจ้ง เป็นต้น และ 2) Pull คือ การให้โอกาสผู้ รับได้เลือกใช้ความรู้โดยผู้ รับ

สามารถเลือกรับหรือใช้แต่เฉพาะ ข้อมูลหรือความรู้ท่ีต้องการเท่านัน้เช่น การนําเสนอเทคนิคการ

แก้ไขปัญหาอาการเสียของคอมพิวเตอร์เบือ้งต้นให้แก่บคุลากรในองค์กรผา่นทาง KM Blog เป็นต้น 

 3.3 การออกแบบและพัฒนาระบบการบริหารจัดการความรู้ 

  กระบวนการท่ีเหมาะสมในการนํามาใช้ออกแบบและพฒันาระบบการบริหารจดัการ

ความรู้ คือ กระบวนการทางวิศวกรรมความรู้ (Knowledge Engineering) ซึ่งประกอบด้วยขัน้ตอน

ตา่งๆ 9 ขัน้ตอน ดงันี(้อรรถกร เก่งพล, 2548) 

  1. การระบุ (Identification) เป็นการระบุถึงปัญหาท่ีเกิดขึน้ ซึ่งคาดว่าโปรแกรม

ประยกุต์ทางความรู้นา่จะแก้ปัญหาได้ ในการวิเคราะห์เพ่ือระบถึุงปัญหานัน้ผู้ วิเคราะห์จะต้องเป็นผู้

ท่ีมีความคุ้นเคยกับการปฏิบตัิงาน เข้าใจสภาพการทํางาน การเกิดขึน้ของความรู้ และศกัยภาพ

ของบุคลากรในหน่วยงานนัน้เป็นอย่างดี เม่ือระบุถึงปัญหาได้ก็จะนําไปสู่การระบุถึงโปรแกรม

ประยกุต์และโครงสร้างของระบบฐานขอมลู 

  2. การตรวจสอบ (Assessment) เม่ือระบถึุงโปรแกรมประยกุต์และระบบฐานข้อมลูท่ี

จะนํามาใช้ได้แล้ว ขัน้ตอนต่อไปต้องทําการประเมินวิธีการแก้ปัญหาว่าจะมีความเป็นไปได้ท่ีจะ

นํามาใช้เพียงใด โดยพิจารณาใน 3 ประเด็นหลกั คือ ทางเทคนิค ทางเศรษฐศาสตร์ และการนําไป

ปฏิบตัจิริง นอกจากนัน้ยงัควรพิจารณาถึงสภาพแวดล้อมภายในองค์กร สงัคม และกฎหมาย ท่ีอาจ

มีสว่นเก่ียวข้องรวมอยูด้่วย 

  3. การสร้างความคุ้นเคย (Familiarization) เม่ือผ่านการประเมินความเป็นไปได้แล้ว 

ขัน้ต่อไปผู้พฒันาระบบจะต้องสร้างความคุ้นเคยกับงานท่ีจะเข้าไปแก้ปัญหา โดยเข้าไปศึกษาดู

ระบบงานเดิมว่ามีขัน้ตอนอย่างไร และจะต้องศึกษาจนสามารถแบง่การพฒันาโปรแกรมประยกุต์

ออกเป็นสว่นๆ เพ่ือการพฒันาไปทีละสว่น 

  4. การออกแบบเชิงแนวคิด (Conceptual Design) เป็นขัน้เร่ิมต้นของการพฒันา โดย

ในรอบแรกของวงจรการพฒันา (SDLC: System Development Life Cycle) จะมุ่งเน้นให้สําเร็จ
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ตามข้อกําหนดในขัน้ตอนการสร้างความคุ้นเคย แต่เม่ือได้ตามข้อกําหนดในขัน้แรกแล้ว ในวงจร

การพัฒนารอบต่อๆ ไปก็จะขยายขอบเขตให้ระบบสามารถคลอบคลุมสิ่งท่ีต้องการเพิ่มขึน้ ใน

ขัน้ตอนนีผู้้พฒันาต้องเข้าใจถึงกระบวนการทํางาน ต้องทราบว่าอะไรคือข้อมลูท่ีจําเป็นสําหรับป้อน

ให้กบัระบบ เพ่ือผู้ใช้จะได้นําไปประกอบการตดัสินใจ การตัง้ข้อสงัเกต หรือสมมตุิฐาน ซึ่งผลลพัธ์ท่ี

ได้จากขัน้ตอนนีคื้อ ตวัแบบเชิงแนวคิด (Conceptual Model) ซึ่งจะบอกได้ว่าระบบทํางานอย่างไร 

ใช้สารสนเทศอะไรบ้าง และจะมีกลไกลอะไรท่ีจะชว่ยให้ผู้ใช้ได้คําตอบ หรือความรู้ท่ีต้องการ ซึ่งเม่ือ

พิจารณาจากตัวแบบเชิงแนวคิดแล้ว ผู้ พัฒนาอาจจะเลือกใช้โปรแกรมประยุกต์ท่ีมีอยู่เดิมมา

ปรับปรุงพฒันาเพิ่มเติมเพ่ือให้สอดคล้องกบัตวัแบบเชิงแนวคิดท่ีออกแบบไว้ หรืออาจจะออกแบบ

ระบบใหม่ เพ่ือนําไปใช้ปฏิบตัิ (Implementation) ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัความเหมาะสมในหลายด้าน เช่น 

ต้นทนุ เวลา ความสามารถของระบบเดมิ เป็นต้น  

  5. การออกแบบเพ่ือการนําไปปฏิบตัิ (Implementation Design) เป็นการเลือกรูปแบบ

ของความรู้ท่ีจะนําไปแสดง และกําหนดว่าระบบท่ีเราได้เลือกใช้หรือปรับปรุงพฒันาขึน้สามารถ

ทํางานอยา่งไรได้บ้าง เพ่ือสามารถชว่ยผู้ใช้ให้ทํางานได้สําเร็จ และนําไปประกอบการตดัสินใจได้ 

  6. การนําไปปฏิบตั ิ(Implementation) เป็นการสร้างหรือพฒันาโปรแกรมประยกุต์โดย

มีส่วนของฐานความรู้ท่ีสอดคล้องกับขัน้ตอนการออกแบบเพ่ือการนําไปปฏิบตัิ ซึ่งในขัน้ตอนนี ้

ผู้พัฒนาจะต้องรวบรวมข้อมูลสารสนเทศหรือความรู้ท่ีจําเป็นเพิ่มเติม เพ่ือจะนํามาใช้ปรับปรุง

ระบบในวงจรการพฒันารอบตอ่ๆ ไปให้สมบรูณ์ย่ิงขึน้ 

  7. การประเมินผล (Evolution) หลงัจากการนําไปปฏิบตัิ จะทําการทดสอบระบบหรือ

โปรแกรมประยุกต์ท่ีได้พฒันาขึน้ว่าสามารถทํางานได้ผลเป็นอย่างไร และสามารถทํางานได้ตาม

หน้าท่ีได้ถกูต้องหรือไม ่เชน่ ระบบสามารถแสดงความรู้ท่ีต้องการได้ถกูต้องหรือไม ่เป็นต้น 

  8. การลงภาคสนาม (Fielding) เป็นการนําระบบหรือโปรแกรมประยกุต์ท่ีพฒันาไปใช้

งานในสภาพแวดล้อมของผู้ ใช้งานจริง ซึ่งระบบจะถูกนําไปติดตัง้บนระบบคอมพิวเตอร์และ

เครือข่ายเดิมขององค์กร ซึ่งอาจมีบางส่วนท่ีเข้ากนัไม่ได้ จะต้องทําการปรับปรุงแก้ไข และในส่วน

ของผู้ใช้จะต้องมีการอบรมวิธีการใช้งาน หรือต้องมีผู้ ให้คําแนะนําช่วยเหลือในระหว่างเร่ิมใช้ระบบ

ใหม่ รวมถึงต้องบนัทึกคําแนะนําจากผู้ ใช้ เพ่ือนําไปปรับปรุงระบบให้ตรงตามความต้องการของ

ผู้ใช้ 

  9. การบํารุงรักษา (Maintenance) มีเป้าหมายเพ่ือให้ระบบมีสภาพพร้อมใช้งานอยู่

เสมอ และมีการพัฒนาเพ่ือปรับปรุงระบบรุ่นใหม่มาติดตัง้แทนระบบเดิม เพ่ือให้สามารถรองรับ

กิจกรรมการดําเนินงานขององค์กรในปัจจบุนัซึ่งการบํารุงรักษาท่ีดีจะเป็นส่วนช่วยให้ระบบประสบ
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ความสําเร็จเพิ่มขึน้ได้ เน่ืองจากเป็นการเข้าถึงสภาพปัญหาของผู้ ใช้ และสามารถนําไปสู่การ

ปรับปรุงแก้ไขให้ตรงกบัความต้องการของผู้ใช้อยา่งแท้จริง    

   

4. หลักการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวัตถุ 

 กิตติ ภักดีวฒันะกลุ และพนิดา พาณิช (2548)ได้กล่าวถึง การวิเคราะห์ระบบ (System 

Analysis)เป็นการศึกษา วิเคราะห์ และแยกแยะถึงปัญหาท่ีเกิดขึน้ในระบบ พร้อมทัง้เสนอแนว

ทางแก้ไขตามความต้องการของผู้ใช้ และความเหมาะสมตอ่สถานทางการเงินขององค์กร 

 โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ (2549) ได้กล่าวถึง การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) เป็น

การศึกษาถึงปัญหาท่ีเกิดขึน้ในระบบงานปัจจุบนั (Current System) เพ่ือออกแบบระบบการ

ทํางานใหม่ (New System) นอกเหนือจากการออกแบบสร้างงานระบบใหม่แล้ว เป้าหมายในการ

วิเคราะห์ระบบต้องการปรับปรุงและแก้ไขระบบงานเดิมให้มีทิศทางท่ีดีขึน้ โดยก่อนท่ีมีระบบงาน

ใหม่ ระบบงานท่ีดําเนินการอยู่ในปัจจุบนัเรียกว่า “ระบบปัจจุบนั” แต่หากต่อมาได้มีการพฒันา

ระบบใหม ่และมีการนํามาใช้งานทดแทนระบบงานเดมิ จะเรียกระบบปัจจบุนัท่ีเคยใช้นัน้ว่า “ระบบ

เก่า” (Old System) 

 จากความหมายของการวิเคราะห์และออกแบบระบบท่ีได้กล่าวมาในข้างต้น สรุปได้ว่า 

เป็นการศึกษาเพ่ือวิเคราะห์ขัน้ตอนการทํางานของระบบงานเดิม รวมทัง้สํารวจสภาพปัญหาท่ี

เกิดขึน้เพ่ือนํามาพิจารณาหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาตามความต้องการของผู้ ใช้ จากนัน้นํา

ข้อมลูหรือผลลพัธ์ท่ีได้มาเป็นแนวทางในการออกแบบเพ่ือสร้างระบบงานใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพการ

ทํางานท่ีดีย่ิงขึน้ ซึ่งการวิเคราะห์เพ่ือออกแบบระบบใหม่ทดแทนระบบเดิม จะต้องมีการคํานึงถึง

ความเป็นได้ทางเทคโนโลยีและสถานะทางการเงินขององค์กรเจ้าของระบบด้วย   

 การวิเคราะห์และออกแบบระบบจะเป็นหน้าท่ีของนกัวิเคราะห์ระบบ (System Analyst: 

SA) ซึ่งจะต้องมีความรู้ทางการบริหาร และการวิเคราะห์ปัญหา รวมทัง้มีมนุษยสัมพันธ์ท่ีดี 

นกัวิเคราะห์จะเก็บรวบรวมสารสนเทศจากแหล่งข้อมูลหลายๆ แหล่งเท่าท่ีจะสามารถหาได้เพ่ือ

พิจารณาว่าระบบใหม่ควรทําอะไรได้บ้าง เช่น จากระบบงานในปัจจุบันของผู้ ใช้ จากการ

สังเกตการณ์การปฏิบัติงานของผู้ ใช้ และจากรายงาน แบบฟอร์มเอกสารและกระบวนต่างๆ 

จากนัน้ต้องนําข้อกําหนดความต้องการระบบเหล่านี ้มาออกแบบระบบใหม่ด้วยวิธีการสร้าง

แบบจําลองข้อมลูทางตรรกะ เพ่ือให้ง่ายตอ่การตรวจสอบ แก้ไข และสามารถให้คําอธิบายขัน้ตอน

การประมวลผลของระบบสารสนเทศได้ชดัเจนย่ิงขึน้   
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 4.1 แนวคิดเชิงวัตถุ  

  ในสภาพความเป็นจริงของสถานการณ์ต่างๆ เ ม่ือพิจารณาแล้วพบว่ามีวัตถ ุ

(Objects)ท่ีเกิดขึน้มากมาย ไม่ว่าจะเป็นวตัถท่ีุเรามองเห็นและจบัต้องได้ (Tangible Objects)เช่น 

คอมพิวเตอร์ ห้องเรียน ส่ืออุปกรณ์การเรียนการสอน และตวับุคคล อีกทัง้ยงัมีวตัถุท่ีจบัต้องไม่ได้ 

เช่น กฎหมาย ข้อบงัคบั และความรู้ เป็นต้นซึ่งตามปกติแล้ว Objects จะมีการดําเนินการหรือถูก

ดําเนินการ เพ่ือให้เกิดกิจกรรม (Activities)ความเคล่ือนไหว (Movement)หรือการกระทํา 

(Actions) ซึ่งการเกิดกิจกรรมตา่งๆ นัน้ล้วนเกิดจากความสมัพนัธ์ระหว่าง Objects ตัง้แต ่2 ตวัขึน้

ไป  เช่น นายสมชายเปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเขาซือ้มาใหม่ ซึ่งสามารถพิจารณาและจําแนกส่วน

ตา่งๆ ตามหลกัการของแนวคิดเชิงวตัถุ ได้ดงันี ้1) Objects ท่ีเราสนใจ ได้แก่ นายสมชาย และ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 2) Relationship ระหว่าง Objects คือ นายสมชายเป็นเจ้าของเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ และ 3) Interactions ระหว่าง Objects คือ นายสมชายเปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หาก

ต้องการนําแนวคิดเชิงวัตถุ (Object-Oriented)มาใช้วิเคราะห์และออกแบบระบบจะต้องมีการ

พิจารณา Objects ทัง้หมดในสถานการณ์หรือปัญหาท่ีเราสนใจ (Problem Domain) โดยใช้

หลกัการให้แนวคดิกบั Objects ท่ีเรียกวา่ Abstraction เพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ Class ซึ่งเป็นต้นแบบหรือ

พิมพ์เขียวของ Objects สําหรับนํามาสร้างความสัมพันธ์ (Relationship)ในรูปของแผนภาพ 

(Diagram) ในขัน้ตอนตอ่ไป(กิตต ิภกัดีวฒันะกลุ และกิตตพิงษ์ กลมกลอ่ม,2548) 

  ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบโดยใช้หลักการเชิงวัตถุ หรือเรียกว่า Object 

Oriented Analysis and Design (OOAD)จะคลอบคลมุเพียงแคก่ารนําแนวคิดเชิงวตัถมุาทําการ

วิเคราะห์การทํางานของระบบงานเดิม เพ่ือทราบถึงขัน้ตอนการประมวลผลข้อมูล และสภาพ

ปัญหาท่ีเกิดขึน้ และการนําความต้องการของผู้ใช้มาออกแบบเป็นระบบใหม่ในเชิงแผนภาพเท่านัน้ 

แต่กระบวนการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์และสารสนเทศนัน้กินความหมายถึงการวิเคราะห์ 

ออกแบบ พฒันาโปรแกรม การทดสอบ และการนําไปใช้ ซึ่งสามารถเรียกหลักการพัฒนาระบบ

คอมพิวเตอร์และสารสนเทศในเชิงวตัถทุัง้กระบวนการวา่ การวิศวกรรมซอฟต์แวร์เชิงวตัถ ุ(Object-

Oriented Software Engineering : OOSE)ซึง่ OOSE ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 

  1. Object – Oriented Analysis (OOA)เป็นขัน้ตอนการวิเคราะห์เพ่ือให้ทราบถึง 

สถานการณ์หรือปัญหาท่ีเราสนใจ (Problem Domain) ว่าคืออะไร และเพ่ือทําความเข้าใจใน

รายละเอียดของปัญหาเหล่านัน้ เพ่ือหาคําตอบให้กับคําถามท่ีว่า “ปัญหาท่ีเราต้องเข้าไปแก้คือ

อะไร” ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ขัน้ตอนการทํางานของระบบเดิมด้วยแบบจําลองเชิงวตัถุ เพ่ือให้ทราบ

ถึงกระบวนการทํางานและสภาพปัญหาท่ีเกิดขึน้ในระบบเดมิ 
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  2. Object – Oriented Design (OOD) เป็นขัน้ตอนการออกแบบหรือจําลอง (Model) 

วิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์หรือปัญหาท่ีเราสนใจ (Problem Domain) ซึ่งเป็นการหาคําตอบ

ให้กบัคําถามท่ีว่า “เราจะเข้าไปแก้ปัญหาท่ีมีได้อย่างไร” ซึ่งเป็นการนําข้อมลูท่ีได้จากการวิเคราะห์

มากําหนดความต้องการของระบบใหม่ และออกแบบระบบใหม่ด้วยแบบจําลองเชิงวัตถุให้มี

ประสิทธิภาพท่ีดีกวา่ระบบเดมิ รวมทัง้ตรงกบัความต้องการของผู้ใช้ 

  3. Object – Oriented Implementation หรือ Object – Oriented Programming 

(OOP)เป็นขัน้ตอนการสร้างหนทางการแก้ปัญหาในรายละเอียดท่ีเกิดขึน้จริงและใช้งานได้จริง ซึ่ง

เป็นการหาคําตอบในรายละเอียดแก่คําถามท่ีว่า “เราจะเข้าไปแก้ปัญหาท่ีมีได้อย่างไร” ซึ่งใน

ขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการนําแบบจําลองการทํางานของระบบใหม่ท่ีออกแบบได้ มาทําการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสร้างระบบคอมพิวเตอร์และสารสนเทศโดยใช้หลกัการเชิงวตัถ ุ(กิตติ ภกัดีวฒันะกุล 

และกิตตพิงษ์ กลมกลอ่ม, 2548: หน้า 13-14) 

  

4.2 ยูเอ็มแอล (UML) คืออะไร 

  ยเูอ็มแอล (UML) ย่อมาจาก Unified Modeling Language เป็นภาษาเพ่ือใช้อธิบาย

โมเดลต่างๆหรือเป็นภาษาสญัลกัษณ์รูปภาพมาตรฐานสําหรับใช้ในการสร้างโมเดลเชิงวตัถุโดย 

UML เป็นภาษามาตรฐานสําหรับสร้างแบบพิมพ์เขียว (blueprint) ให้แก่ระบบงานเราสามารถใช้ 

UML ในการสร้างมุมมองกําหนดรายละเอียดสร้างระบบงานและจัดทําเอกสารอ้างอิงให้แก่

ระบบงานได้ซึ่งแนวคิดของUML ได้ถกูพฒันาขึน้ในช่วงยุคกลางปี 1970 ถึงปลายยคุ 1980 ซึ่ง

เกิดขึน้พร้อมๆกับแนวความคิดของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ และได้รับการปรับปรุงเร่ือยมา

จนกระทัง่ปัจจบุนันีมี้วิธีการตา่งๆท่ีคดิค้นขึน้มา 3-4 วิธีการท่ีได้รับความนิยมโดดเดน่ขึน้มาได้แก่วิธี 

OOSE (Object-Oriented Software Engineering) ของIvar Jacobson, Booch Method ของ 

Grady Booch, OMT (Object Modeling Technique) ของ James Rumbaugh 

  เน่ืองจาก UML มีลกัษณะของเมต้าโมเดล (meta model) คือเป็นโมเดลท่ีเอาไว้

อธิบายโมเดลอ่ืนๆ อีกทีการใช้งานภาษา UML นอกจากจะต้องเข้าใจในแนวความคิดเชิงวตัถแุล้ว

ยงัจําเป็นต้องมีพืน้ฐานความเข้าใจเก่ียวกบั Visual Modeling ด้วยเช่นกนั ซึ่งโมเดลลิ่ง (Modeling) 

เป็นวิธีการวิเคราะห์ออกแบบ (Analysis and Design) อยา่งหนึง่ท่ีเน้นการใช้งานโมเดลเป็นหลกัซึ่ง

โมเดลท่ีสร้างขึน้มาจะสามารถช่วยให้เข้าใจในปัญหาได้ง่ายขึน้อีกทัง้ยงัสามารถนําโมเดลมาเป็น

เคร่ืองมือในการส่ือสารถ่ายทอดความคิดกับบุคคลอ่ืนๆท่ีเก่ียวข้องในโครงการได้เช่นลูกค้า

นกัวิเคราะห์ระบบและนกัออกแบบระบบเป็นต้นส่วน Visual Modeling คือการใช้สญัลกัษณ์

รูปภาพในการสร้างโมเดลของระบบท่ีจะพฒันา เพ่ือประโยชน์ท่ีคล้ายคลึงกนัในการทําความเข้าใจ
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กบัความต้องการของลกูค้าและสามารถอธิบายขัน้ตอนการทํางานของระบบได้อย่างชดัเจน รวมทัง้

การบํารุงรักษาระบบทําได้ง่ายขึน้  

 4.3 ไดอะแกรมใน UML  

  UML ประกอบด้วยไดอะแกรมทัง้หมด 8 ไดอะแกรมดงัแสดงในภาพ.7 เพ่ือใช้ในการ

จําลองระบบงาน โดยในแต่ละไดอะแกรมจะเปรียบเสมือนมุมมองในด้านต่างๆของระบบ เพ่ือให้

สามารถเข้าใจระบบงานได้มากท่ีสุดซึ่งผู้ ใช้ไม่จําเป็นต้องใช้ทุกไดอะแกรมโดยสามารถเลือกใช้

ไดอะแกรมตา่งๆได้ตามความเหมาะสม 

 

 
 

ภาพ 8 แผนภาพแสดงไดอะแกรมของ UML 

 

  ซึง่สามารถอธิบายหลกัการนําไดอะแกรมตา่งๆ ของ UML มาใช้ในการวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบเชิงวตัถดุงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

  1. ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) ใช้มองภาพรวมของระบบและความ

ต้องการต่างๆคล้ายกับ Data Flow Diagram (DFD) ซึ่งสามารถบอกได้ว่าใครเก่ียวข้องกับ

ระบบงานใดและมีงานหลกัๆอะไรบ้าง Use Case Diagram จะประกอบไปด้วยตวักระทํา (Actor) 

ยสูเคส (use case) และความสมัพนัธ์ระหว่างยสูเคสกบัตวักระทําซึ่งสามารถอธิบายรายละเอียด

ของสว่นประกอบทัง้ 3 สว่น ได้ดงันี ้
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   1.1 ตวักระทํา (Actor)คือผู้ ท่ีกระทํากบั use case หรือใช้งาน use case นัน้ๆหรือ

เป็นผู้ ท่ีกระทํากบัระบบโดยจะเป็นคนหรือไม่ก็ได้นัน่คือ Actor เป็นผู้ ท่ีรับส่งหรือแลกเปล่ียนข้อมลู

ขา่วสารกบัระบบท่ีกําลงัพฒันาช่ือของแตล่ะ Actor ไม่ใช่เป็นช่ือเฉพาะเจาะจงไม่บอกว่าผู้ ท่ีกระทํา

ช่ืออะไรเป็นใครแตจ่ะแสดงถึงประเภทของ Actor หรือบทบาทและหน้าท่ีตอ่ระบบเช่น บรรณารักษ์ 

(สามารถเพิ่มลบแก้ไขรายการหนงัสือ) เป็นต้น Actor ใน UML แทนด้วยรูปคน (Stick Man) ดงั

ภาพ 8 

 

 
 

ภาพ 9 สัญลักษณ์ของ Actor 

 

    1.2 ยสูเคส (use case)คือสิ่งท่ีบอกว่าระบบ หรือคลาส หรือซอฟต์แวร์ทําอะไรได้

บ้างซึ่งแสดงให้เห็นถึงการแลกเปล่ียนข้อมลูระหว่างระบบกบั Actor เช่นค้นหาข้อมูลหนงัสือยืม

หนงัสือคืนหนงัสือบนัทกึรายการหนงัสือเป็นต้น use case ใน UML แทนด้วย รูปวงรีดงัภาพ 9 

 

 
 

ภาพ 10 สัญลักษณ์ของ use case 

 

   1.3 ความสมัพนัธ์ระหวา่งยสูเคสเป็นการเช่ือมโยงระหวา่ง use case และ Actor 

มี 4 ชนิดได้แก่ 

    1.  Associationจะแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่ง Actor กบั use case โดย

ใช้สญัลกัษณ์เส้นตรงแทนความสมัพนัธ์ดงัภาพ7 
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ภาพ 11 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์แบบ Association 

 

   2. Extend เป็นการแสดงให้เห็นถึงระบบท่ีมี use case หลกั ท่ีได้รับการกระตุ้น

จากเง่ือนไขหรือเหตกุารณ์อ่ืนท่ีอาจมีมากกว่าหนึ่งเง่ือนไข จนทําให้ use case หลกัถกูรบกวนจน

เบ่ียงเบนการทํางานไปซึ่งลกัษณะความสมัพนัธ์แบบ Extend นีเ้รียก use case หลกัท่ีถกูรบกวน

ว่า “Base Use Case” และเรียก use case ท่ีเข้ามากระตุ้นว่า “Extending Use Case” โดยใช้

สญัลกัษณ์เส้นประพร้อมหวัลกูศรชีจ้าก Extending Use Case ไปยงั Base Use Case โดยมีคําว่า 

“extend” อยูใ่นเคร่ืองหมายสเตริโอไทป์ (stereotype) <<extend>>อยูท่ี่ก่ึงกลางลกูศรดงัภาพ8 

 

 
ภาพ 12 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์แบบ Extend 

 

   3. Include เป็นการท่ี use case หนึง่เรียกใช้กิจกรรมของอีก use case หนึง่ 

เพ่ือให้กิจกรรมนัน้สามารถทํางานภายใน use case ของตนเองได้ซึง่ความสมัพนัธ์แบบ Include นี ้

เรียก use case ท่ีทําหน้าท่ีดงึกิจกรรมจาก use case อ่ืนวา่ “Base Use Case” และเรียก use 

case ท่ีถกูเรียกใช้วา่ “Including Use Case” โดยใช้สญัลกัษณ์เส้นประพร้อมหวัลกูศรชีไ้ปยงัยสู

เคสท่ีถกูเรียกใช้หรือถกูรวมไว้ด้วยกนัโดยมีคําว่า “include” อยูใ่นเคร่ืองหมายสเตริโอไทป์

<<include>>อยูท่ี่ก่ึงกลางลกูศรดงัภาพ9 

 
ภาพ 13 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์แบบ Include 

 

   4. Generalization เป็นการถ่ายทอดคณุสมบตัหิรือพฤตกิรรมบางอยา่งจาก use 

case หนึง่ไปยงัอีก use case หนึง่หรือจาก Actor หนึง่ไปยงัอีก Actor หนึง่ซึง่อาจจะมีการเพิ่มเตมิ

พฤตกิรรมบางอย่างเข้าไปและความสมัพนัธ์แบบ Generalization จะเรียก use case หรือ Actor ท่ี

ถกูถ่ายทอดวา่ “Parent Use Case” และเรียก use case หรือ Actor ท่ีทําการถ่ายทอดมาจาก use 
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case อ่ืนวา่ “Child Use Case”โดยใช้สญัลกัษณ์เส้นตรงพร้อมลกูศรหวัสามเหล่ียมใสชีจ้าก Child 

Use Case ไปยงั Parent Use Caseดงัภาพ10 

 

 
ภาพ14 สัญลักษณ์ความสัมพันธ์แบบ Generalization 

 

 แสดงตวัอยา่ง Use Case Diagram ระบบลงทะเบียนของมหาวิทยาลยัแหง่หนึง่ดงัภาพ 

 
 

ภาพ15 ตัวอย่างของ Use Case Diagram ระบบลงทะเบียน 

 

 2. ซีเควนต์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) 

  Sequence Diagram ใช้แสดงแทนการกระทําตอ่กนั (Interaction) ระหวา่งออบเจ็กต์

ในการทํางานให้ได้ตามจดุประสงค์หนึง่เป็นไดอะแกรมชนิด Interaction ซึง่ขยายการทํางานของแต่

ละยสูเคสสําหรับแสดงการทํางานระหวา่งวตัถตุา่งๆท่ีสง่ข้อความถึงกนั ซึง่ผู้ เขียนโปรแกรมจะใช้

ไดอะแกรมตวันีช้ว่ยเขียนโปรแกรมให้ได้รูปแบบตรงตามท่ีออกแบบไว้ โดย Sequence Diagram 

จะมีองค์ประกอบอยู่ 3 สว่นคือ 

   2.1 ออบเจ็กต์ (Object) จะประกอบด้วย 3 สว่นคือ object name, lifeline และ 

activation ซึง่องค์ประกอบทัง้สามสามารถแสดงเป็นสญัลกัษณ์ได้ดงัภาพ 
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ภาพ16 องค์ประกอบของออบเจ็กต์ 

 

  2.2 เมสเสจ (Messages) เป็นการติดตอ่ท่ีส่งจากออบเจ็กต์หนึ่งไปยงัอีกออบเจ็กต์

หนึ่งหรืออาจจะส่งกลบัมาหาตวัเองก็ได้โดยท่ีจะแบง่การติดต่อออกเป็น 3 แบบคือ 1) Simple 

Message เป็นการโยกย้ายการควบคมุออบเจ็กต์หนึ่งไปยงัอีกออบเจ็กต์หนึ่ง 2) Synchronous 

Message เป็นการติดตอ่แบบรอคอยคําตอบท่ีจะตอบกลบัมาก่อนท่ีจะทํางานอ่ืนๆต่อไปและ 3) 

Asynchronous Message จะเป็นการตดิตอ่แบบไมต้่องรอคอยคําตอบท่ีจะตอบกลบัมา 

 

 
 

ภาพ17 รูปแบบของเมสเสจ 

 

  2.3 ไทม์หรือชว่งเวลา (Time) ลกัษณะของไทม์หรือการแสดงเวลาของ Sequence 

Diagram นัน้จะเป็นลกัษณะแนวตัง้คือจากบนลงลา่ง message ท่ีอยู่ด้านบนจะเป็นส่วนท่ีเกิดขึน้

ก่อน message ท่ีอยู่ด้านลา่งลกัษณะของการแสดงเวลาของ Sequence Diagram จะมีลกัษณะ

ดงัภาพ 
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ภาพ18 ตัวอย่าง Sequence Diagram อย่างง่ายของระบบการส่ังซือ้สินค้าออนไลน์ 

 

  3. คอลแลโบเรชันไดอะแกรม (Collaboration Diagram) 

เป็นไดอะแกรมชนิดเดียวกับซีเควนต์ไดอะแกรมเพราะเป็นการทํางานร่วมกัน

ระหว่างวัตถุโดยท่ีซีเควนต์ไดอะแกรมจะแสดงถึงการแลกเปล่ียนข่าวสารส่วนคอลแลโบเรชั่น

ไดอะแกรมเป็นการแสดงการติดต่อส่ือสารระหว่างออบเจ็กต์ต่างๆและความสมัพนัธ์ระหว่างท่ีแต่

ละออบเจ็กต์ติดตอ่ส่ือสารกนัโดยมีวิธีการเลือกใช้คือถ้าเป็นการกําหนดช่วงเวลาท่ีแน่นอน และใช้

เวลาเป็นสิ่งสําคัญมีลําดับก่อนหลังให้ใช้ซีเควนต์ไดอะแกรมแต่ถ้าเป็นการให้ความสําคัญกับ

ความสมัพนัธ์ภายในวตัถุให้เลือกใช้คอลแลโบเรชนัไดอะแกรมคอลแลโบเรชนัไดอะแกรมจะใช้รูป

ส่ีเหล่ียมผืนผ้าแทนออบเจ็กต์โดยมีช่ือของออบเจ็กต์นําหน้าด้วยเคร่ืองหมายโคลอน (:) กํากบัอยู่

ภายในส่ีเหล่ียมดงักลา่วแตล่ะออบเจ็กต์ท่ีมีปฎิสมัพนัธ์กนัจะมีเส้นตรงเช่ือมโยงอยู่และเมสเสจหรือ

ขา่วสาร (message) ท่ีออบเจ็กต์สง่ถึงกนัจะมีตวัเลขกํากบัเพ่ือบอกถึงลําดบัของการเกิดเหตกุารณ์

และมีลกูศรเป็นตวัแสดงทิศทางของการสง่ข้อมลูของออบเจ็กต์ดงัภาพ 
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ภาพ19 ตัวอย่างของ Collaboration Diagram 

 

  4. คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) 

Class Diagram คือแผนภาพท่ีใช้แสดง Class และความสมัพนัธ์ในแง่ต่างๆ

ระหว่าง Class เหล่านัน้ Class เป็นการอธิบายถึงกลุ่มของออบเจ็กต์ท่ีมี Attribute (แอตทริบิวต์) 

Operation (โอเปอร์เรชนั) และความสมัพนัธ์สญัลกัษณ์ท่ีใช้แทน Class คือรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้าโดย

แบง่เป็น 3 สว่นได้แก่ Name (ช่ือคลาส) Attribute (แอตทริบิวต์) และ Operation (โอเปอร์เรชนั) ดงั

ภาพ 16 

 

 
ภาพ 20 สัญลักษณ์ของ Class 

 

 ชนิดของการเข้าถึง Attributes และ Operations 

   1. Private คือ Attributes หรือ Operations ท่ีไม่สามารถมองเห็นได้จากภายนอก

ของคลาส (Class) แตส่ามารถมองเห็นได้จากภายในตวัคลาส (Class) เองเท่านัน้หากภายนอก
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ต้องการท่ีจะเข้ามาเพ่ือทําการเรียกใช้จะต้องเรียกผ่าน Operation ท่ีเก่ียวข้องเท่านัน้โดยปกติจะใช้

เคร่ืองหมาย( - ) กํากบัไว้หน้า Private Attribute หรือ Private Operation  

   2. Public คือ Attributes หรือ Operations ท่ีสามารถมองเห็นได้และสามารถ

เรียกใช้ได้โดยตรงจากภายนอกโดยปกติจะใช้เคร่ืองหมาย( + ) กํากบัไว้หน้า Public Attribute หรือ 

Public Operation  

   3. Protected คือ Attributes หรือ Operations ท่ีไม่สามารถเห็นได้จากภายนอก 

แตเ่ป็นส่วนท่ีสามารถส่งตอ่ให้ Inherited Class ได้เท่านัน้โดยปกติจะใช้เคร่ืองหมาย( # )กํากบัไว้

หน้า Protected Attributes หรือ Protected Operations 

  5. สเตทไดอะแกรม (State Diagram) 

State Diagram ใช้อธิบายพฤติกรรมของคลาสต่างๆในระบบโดยจะแสดงทกุๆ 

สถานะท่ีเป็นไปได้และเหตกุารณ์ท่ีทําให้ออบเจ็กต์เหล่านัน้เกิดการเปล่ียนแปลงโดยเหตกุารณ์ท่ีทํา

ให้เกิดการเปล่ียนแปลงอาจเกิดจากออบเจ็กต์อ่ืนส่งแมสเสจมาการเปล่ียนแปลงสถานะเรียกว่าท

รานซิชนั (Transitions) โดยแสดงแผนภาพสเตทไดอะแกรมเก่ียวกบัการจ้างบคุลากรโดยพิจารณา

จากเง่ือนไขกฎข้อบงัคบัของระบบ ดงัภาพ 17 

 

 
 

ภาพ 21 ตัวอย่างของ State Diagram เก่ียวกับการจ้างบุคลากร 

  

  6. แอคตวิิตีไ้ดอะแกรม (Activity Diagram) 

Activity Diagram ใช้แสดงลําดบัการไหลของกิจกรรม (Activity)โดยจะอธิบาย

กิจกรรมตา่งๆในลกัษณะของการกระทําในไดอะแกรมจะมีลกัษณะคล้าย Flow Chart โดย Activity 

Diagram จะแสดงถึงสถานะการกระทํา (Action State) ซึ่งสถานะจะเปล่ียนไปเม่ือเกิดการกระทํา
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อยา่งใดอยา่งหนึง่เกิดขึน้ตามเง่ือนไขหรือการตดัสินใจท่ีกําหนดไว้เพ่ือควบคมุการไหลของกิจกรรม 

รวมถึงสามารถมีเมสเสจท่ีรับ-ส่งระหว่างแต่ละกิจกรรมได้ โดยแสดงสัญลักษณ์ของ Activity 

Diagram ดงัภาพ 18 

 

 
 

ภาพ 22 สัญลักษณ์ของ Activity Diagram 

 

  7. คอมโพเนนต์ไดอะแกรม (Component Diagram) 

เป็นไดอะแกรมท่ีแสดงโครงสร้างและความเก่ียวข้องกนัของซอฟต์แวร์โดย

คอมโพเนนต์ ประกอบไปด้วย Source code และ runtime หรือ executable component โดย

แสดงสญัลกัษณ์และตวัอยา่งของ Component Diagram ดงัภาพ 19 

 

  
 

ภาพ 23 สัญลักษณ์ของ Component Diagram 

 

  8. ดีพลอยเมนต์ไดอะแกรม (Deployment Diagram) 

เป็นไดอะแกรมท่ีเก่ียวข้องกบัส่วนของฮาร์ดแวร์โดยตรง Deployment Diagram 

จะเกิดจากสิ่งท่ีเรียกว่าโหนด (Node) มาประกอบกนัซึ่งโหนดจะเป็นฮาร์ดแวร์หลกัๆของระบบโดย

โหนดแบง่ออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ Processor กบั Device โดยแสดงสญัลกัษณ์ของ Deployment 

Diagram ดงัภาพ20 
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ภาพ 24 สัญลักษณ์ของ Deployment Diagram 

 

 4.4 ข้อดีของ UML  

  UML เป็นวิธีการสร้างแบบจําลองเพ่ืออธิบายองค์ประกอบต่างๆ ของระบบท่ีได้รับ

ความนิยมและเป็นท่ียอมรับ ซึง่สามารถจําแนกข้อดีของการนํา UML มาใช้ในขัน้ตอนการวิเคราะห์

และออกแบบระบบเชิงวตัถ(ุOOAD)ได้5 ประการ ดงันี ้

  1. UML ได้รวมข้อดีของโมเดลตา่งๆเอาไว้ได้แก่ Data ModelBusiness Model หรือ 

Work Flow, Object Model และComponent Model เป็นต้น 

  2. เป็นภาษาท่ีเป็นมาตรฐานเปิด (Open Standard) ของทกุภาษาในปัจจบุนัหรือไม่

ผกูตดิกบัภาษาโปรแกรมภาษาใดภาษาหนึ่งกล่าวคือโมเดลท่ีถกูสร้างขึน้จากภาษามาตรฐานUML 

นีส้ามารถถูกแปลงไปเป็นระบบจริงท่ีถกูสร้างขึน้ด้วยภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุใดๆก็ได้ไม่ว่าจะเป็น 

Java หรือผลิตภณัฑ์ใหม่ๆ ของ Microsoft ล้วนแตส่นบัสนนุ UML ทัง้สิน้ 

  3. UML ครอบคลมุทกุส่วนในวงจรชีวิต (Life Cycle) ของการพฒันาระบบตัง้แต่

ขัน้ตอนการหาความต้องการของระบบ (Requirement) การออกแบบระบบ (Design) การนําไปใช้

งานจริง (Implementation) การติดตัง้ระบบ (Installation) ไปจนถึงขัน้ตอนของการจดัทําเอกสาร 

(Documentation) และถึงแม้ว่าระบบงานนัน้จะมีการใช้เทคโนโลยีหลายๆอย่างร่วมกันก็ยงัคง

สามารถนํา UML ไปประยกุต์ใช้งานได้ 

  4. เป็นภาษาท่ีมีความสมดลุในแง่ของความเรียบง่ายและไม่ซบัซ้อนกล่าวคือไม่ยาก

เกินไปท่ีจะเรียนรู้และนํามาใช้งานจริงและก็สามารถนําไปใช้กบังานท่ีซบัซ้อนมากๆได้ด้วย 

  5. มีบริษัทชัน้นําและอุตสาหกรรมต่างๆให้การยอมรับและให้การสนบัสนุนไม่ว่าจะ

เป็น Rational Software Corporations, HP, และProduct ตา่งๆเช่นWebsphere, VisualAgeของ

บริษัทไอบีเอ็ม รวมทัง้บริษัทไมโครซอฟท์ถึงกบัลงทนุซือ้ส่วนหนึ่งของ UML มาไว้ใน Visual Basic 

เรียกว่า Visual Modellerโดยเน้นหนกัในส่วนของการออกแบบ ระบบ (design) และการพฒันา

ระบบไปใช้งานจริง (implementation) 

  จากข้อดีของ UML ท่ีได้กล่าวมาในข้างต้น รวมทัง้ระบบมูเดิลอีเลิร์นนิงท่ีผู้ วิจัย

นํามาใช้เป็นเคร่ืองมือในการศกึษาวิจยัในครัง้นี ้ได้ถกูออกแบบและพฒันาระบบโดยใช้แนวคิดเชิง
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วตัถอุยูแ่ล้ว ทําให้ผู้ วิจยัเลือกใช้ UML เป็นเคร่ืองมือในการวิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศ

เพ่ือจดัการองค์ความรู้ปราชญ์ชาวบ้าน เพ่ือเช่ือมโยงกับระบบอีเลิร์นนิงแบบโอเพนซอร์ส เพ่ือให้

เกิดความสอดคล้องและทําให้ขัน้ตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ และพฒันาระบบสารสนเทศเป็นไป

อยา่งมีประสิทธิภาพ 

  4.5 การพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุด้วยภาษา PHP  

   การพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถ ุ(Object-Oriented Programming:OOP) เป็นวิธีการ

พฒันาโปรแกรมท่ีช่วยให้ระบบงานขนาดใหญ่ท่ีซบัซ้อนสามารถทําได้ง่ายขึน้ ด้วยการรวมส่วนท่ี

เป็นข้อมลู (data) และการดําเนินการ (Operations)เข้ามารวมไว้ในท่ีเดียวกนันัน่คือ คลาส (Class) 

   PHP 5 นบัเป็นภาษาโอเพนซอร์สท่ีได้พฒันาให้สามารถรองรับการพฒันาโปรแกรม

เชิงวตัถท่ีุสามารถทํางานบนเว็บเทคโนโลยี เชน่เดียวกบั JSP โดยมี Zend Engine เวอร์ชัน่2.0 ท่ีถกู

ติดตัง้เพิ่มเติมไว้ใน PHP 5 ทําหน้าท่ีเป็น Scripting Engine เพ่ือรองรับการกําหนดตวัแปรและเมธ

อดให้สามารถเข้าถึงได้ในลกัษณะตา่งๆ เช่น public, private และ protected รวมทัง้สนบัสนนุการ

สร้าง Abstract Class และ Interface ตา่งๆ ตามหลกัการเชิงวตัถ ุ(สมศกัดิ ์โชคชยัชตุกิลุ, 2547) 

 

5. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบฐานข้อมูล 

ระบบฐานข้อมลู หมายถึง การเก็บรวบรวมข้อมลูไว้ด้วยกนัอย่างเป็นระบบแบบแผน ณ.

ท่ีใดท่ีหนึ่งในองค์การ เพ่ือช่วยให้ผู้ ใช้สามารถนําข้อมูลมาประมวลผลและประยุกต์ใช้งานตามท่ี

ต้องการ โดยผ่านระบบจดัการฐานข้อมูล (Database Management Systems: DBMS) ซึ่งทํา

หน้าท่ีเสมือนเป็นตวักลางระหว่างชุดคําสัง่สําหรับจดัการข้อมูลตา่งๆ กับหน่วยเก็บข้อมูล รวมถึง

เป็นสว่นท่ีผู้ใช้ตดิตอ่กบัระบบฐานข้อมลู เพ่ือเข้าถึง จดัการ และค้นคืนข้อมลูซึ่งการออกแบบระบบ

ฐานข้อมลูจะอาศยัโครงสร้างของข้อมลูเชิงตรรกะ ซึ่งได้จากความต้องการของผู้ ใช้ในด้านตา่งๆ มา

เป็นแนวทางในการออกแบบ ซึ่งสามารถจําแนกความต้องการของผู้ ใช้ ได้ 2 ด้าน ได้แก่ 1) ความ

ต้องการทางด้านโปรแกรม (Application Requirement) ได้แก่ ความต้องการของผู้ ใช้งานในด้าน

ต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการทํางานของระบบงาน เช่น ขัน้ตอนการทํางานของระบบงานปัจจุบัน 

รายละเอียดของแต่ละขัน้ตอนการทํางาน เป็นต้น และ2) ความต้องการทางด้านข้อมูล (Data 

Requirement) ได้แก่ ความต้องการของผู้ ใช้ในด้านข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับระบบงาน ซึ่งปกติแล้ว

ความต้องการด้านนีจ้ะไม่ปรากฏอย่างชดัเจนเช่นเดียวกบัความต้องการด้านโปรแกรม แตอ่าจจะ

แฝงอยูใ่นรายละเอียดของขัน้ตอนการทํางานตา่งๆ เช่น ขัน้ตอนในการจ่ายเงินเดือนให้แก่พนกังาน 

จะใช้สลิปเงินเดือนเพ่ือแจ้งรายได้ให้แก่พนักงานแต่ละคนทราบ ซึ่งภายในสลิปเงินเดือนจะ
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ประกอบด้วย รหัสพนักงาน ช่ือสกุล เดือน ประเภทรายได้ จํานวนเงินตามแต่ละประเภทรายได้ 

จํานวนเงิน ประกนัสงัคมท่ีหกั จํานวนเงินภาษีท่ีหกั เป็นต้น 

 5.1 ระดับการออกแบบฐานข้อมูล 

  แบบแผนของการออกแบบฐานข้อมูลท่ีแสดงถึงโครงสร้าง การปฏิบตัิงาน รวมทัง้

เทคนิค เคร่ืองมือและเอกสารต่างๆท่ีช่วยสนับสนุนให้กระบวนการออกแบบฐานข้อมูลมีความ

สะดวกย่ิงขึน้ สามารถจําแนกได้ 3 ระดับ คือ 1) การออกแบบฐานข้อมูลในระดบัความคิด 

(Conceptual Database Design)การออกแบบฐานข้อมลูในระดบันี ้เป็นขัน้ตอนการกําหนดเค้า

โครงหรือ Schema ในระดบัเบือ้งต้นเทา่นัน้ โดยจะทําการออกแบบในลกัษณะส่วนย่อยๆ ก่อน และ

จําเป็นต้องรวบรวมเอกสารรวมทัง้ requirements ตา่งๆ เพ่ือมาประกอบการสร้างโมเดล ซึ่งจะมี

งานตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องดงัตอ่ไปนี ้คือ การกําหนดชนิดของเอ็นติตี ้การกําหนดชนิดของความสมัพนัธ์ 

การกําหนดแอตตริบิวต์ให้กบัเอ็นติตี ้จดัทําแอตตริบิวต์โดเมน กําหนดคีย์คูแ่ข่งและคีย์หลกั การใช้

หลกัการของ specialize/generalize กับเอ็นติตี ้การเขียน Entity-Relationship Diagram และ

สุดท้ายคือการนําโมเดลไปทบทวนกับยูสเซอร์ว่าตรงกับความต้องการหรือไม่ อย่างไร2) การ

ออกแบบฐานข้อมูลในระดบัตรรกะ (Logical Database Design) การออกแบบในระดบันีไ้ม่

จําเป็นต้องมีการเขียนแผนภาพ E-R สามารถออกแบบฐานข้อมลูในระดบัตรรกะนีไ้ด้ทนัทีหลงัจาก

ท่ีวิเคราะห์ความต้องการของผู้ ใช้เรียบร้อยแล้ว โดยการใช้โมเดล (Model) ฐานข้อมลูท่ีสอดคล้อง

กับระบบการจัดการฐานข้อมูล (DBMS) ซึ่งจะเห็นว่าการออกแบบในระดับนีไ้ม่จําเป็นต้อง

ออกแบบในระดบัความคดิ จงึทําให้เป็นวิธีท่ีนิยมใช้กนัมากพอสมควร และเหมาะสําหรับระบบงาน

ขนาดเล็กแตท่ัง้นีต้้องทราบกระบวนการในการออกแบบเป็นอย่างดีจึงจะสามารถออกแบบได้อย่าง

สมบรูณ์แบบมากท่ีสดุ3) การออกแบบข้อมลูในระดบักายภาพ (Physical Database Design) เป็น

การพฒันาระบบฐานข้อมูลเพ่ือใช้งานจริง โดยมีการพิจารณาถึงแหล่งเก็บข้อมลูและโครงสร้าง

ข้อมลูท่ีจะจดัเก็บลงในส่ือ เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการเข้าถึงข้อมลูเช่นการเลือกใช้ส่ือบนัทึกข้อมลู

การเลือกวิธีการประมวลผลข้อมูลการเลือกวิธีการหาตําแหน่งจดัเก็บข้อมูลการรวบรวมข้อมูลท่ีมี

ความสมัพนัธ์กนัไว้ในส่ือบนัทกึข้อมลูเดียวกนัรวมทัง้เวลาท่ีใช้ในการประมวลผลข้อมลูเป็นต้น 

 5.2 วิธีการออกแบบฐานข้อมูล จําแนกได้ 2 วิธี คือ1) การออกแบบจากล่างขึน้บน 

(Bottom-Up Database Design) เป็นวิธีการนําระบบงานเดิมท่ีมีอยู่แล้ว มารวบรวมเข้าเป็น

ระบบงานใหม่ท่ีสมบูรณ์กว่าเดิมโดยท่ีข้อมูลและโปรแกรมเดิมท่ีนํามารวมกันนัน้เป็นส่วนท่ีดีของ

ระบบงานแตล่ะส่วนซึ่งการรวบรวมงานเดิมเหล่านีเ้ข้าด้วยกนัเป็นงานท่ียุ่งยากมากพอสมควรและ

เสียเวลามากในการท่ีจะออกแบบระบบและสร้างระบบฐานข้อมูลท่ีสมบูรณ์ได้ และ 2)การ

ออกแบบจากบนลงล่าง (Top-Down Database Design) เป็นวิธีการท่ีนิยมใช้กนัในการออกแบบ
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ระบบมีขัน้ตอนคือเลือกผู้ ท่ีเข้าใจระบบท่ีสดุอาจจะเป็นหนึ่งคนหรือหลายคนก็ได้มาศกึษาถึงความ

ต้องการขององค์กรแล้วจึงนําข้อมลูท่ีได้นัน้มาออกแบบเป็นโครงสร้างทัง้หมดของระบบฐานข้อมูล

ในองค์กรวิธีนีจ้ดัได้ว่าเป็นวิธีการท่ีเหมาะสมสําหรับองค์กรขนาดใหญ่ท่ีมีความซบัซ้อนของข้อมูล

เน่ืองจากมีความหลากหลายของข้อมูลแต่ละฝ่ายแต่ข้อเสียของการออกแบบวิธีนีคื้อจําเป็นท่ี

จะต้องอาศัยผู้ ท่ีศึกษาและเข้าใจระบบจริงๆจึงจะสามารถออกแบบระบบฐานข้อมูลได้อย่าง

สมบรูณ์ 

 5.3 หลักการพจิารณาการออกแบบฐานข้อมูล 

  หลักการพิจารณาการออกแบบฐานข้อมูลหมายถึงการเลือกใช้รูปแบบข้อมูลท่ี

เก่ียวข้องในฐานข้อมูลเช่นการกําหนดเอ็นทิตี (Entity) การกําหนดแอททริบิวต์(Attributes) การ

กําหนดคีย์หลกั (Primary Key) คีย์รอง (Secondary Key) หรือการกําหนดคีย์นอก (Foreign Key) 

รวมทัง้การกําหนดความสมัพนัธ์ระหว่างเอ็นทิตี โดยสามารถอธิบายได้แก่ 1) การกําหนดเอ็นทิตี 

(Entity) ท่ีเก่ียวข้อง หมายถึง การสร้างแฟ้มข้อมูลท่ีเก่ียวข้องในฐานข้อมูลเพ่ือประโยชน์สูงสุดใน

การประมวลผลข้อมูลในระบบฐานข้อมูล2) การกําหนดช่ือเอ็นทิตี (Entity) ต่างๆนัน้จะต้องมี

ความสมัพนัธ์กบัคา่ของข้อมลูท่ีจะใส่เข้าไปในเอ็นทิตี (Entity) นัน้ๆคําอธิบายสําหรับแตล่ะเอ็นทิตี 

(Entity) นัน้จะต้องชดัเจนและบง่บอกถึงจดุประสงค์โดยละเอียดของเอ็นทิตี (Entity)3) การกําหนด

แอททริบิวต์ (Attributes) หมายถึง การกําหนดฟิลด์ต่างๆในแฟ้ม ข้อมูล ซึ่งจะเป็นส่วนให้

รายละเอียดของข้อมลูว่าชดัเจนมากน้อยเพียงใดโดยแอททริบิวต์ (Attributes) ท่ีกําหนดไว้ในเอ็นทิ

ตี (Entity) เดียวกันนัน้จะต้องมีความถ่ีในการใช้งานใกล้เคียงกนั เพ่ือลดเวลาการเข้าถึงและขนาด

ของเอ็นทิตี (Entity) 4) การกําหนดคีย์หลกั (Primary Key) และคีย์รอง (Secondary Key)  จะต้อง

กําหนดอย่างชดัเจนซึ่งแอททริบิวต์(Attributes) ท่ีเป็นคีย์หลกั (Primary key) จะต้องเป็นแอททริบิวต์

(Attributes) ท่ีข้อมลูไม่ซํา้ากนั (Unique Key) ในเอ็นทิตี (Entity) ในกรณีท่ีในเอ็นทิตี (Entity) มีแอททริ

บิวต์(Attributes) ท่ีมีคณุสมบตัิเป็นคีย์หลกั (Primary Key) มากกว่าหนึ่งแอททริบิวต์(Attributes) ให้

เลือกใช้เพียงหนึ่งแอททริบิวต์ (Attributes) ก็พอ ส่วนท่ีเหลือให้ใช้เป็นคีย์รอง (Secondary Key)  และ 

5) การกําหนดความสมัพนัธ์ระหว่างเอ็นทิตี (Entity) เพ่ือเป็นการลดความซํา้ซ้อน ของข้อมูลท่ี

กระจายอยู่ตามเอ็นทิตี (Entity) ต่างๆให้สามารถใช้ข้อมูลเดียวกันได้ การกําหนดความสมัพนัธ์

ระหว่างเอ็นทิตี (Entity) จะต้องระบใุห้ชดัเจนว่าใช้แอททริบิวต์(Attributes) อะไรมีหนึ่งแอททริบิวต์

(Attributes) หรือมากกว่าสําหรับการกําหนดให้เป็นคีย์นอก (Foreign Key) ท่ีสามารถอ้างไปถึงแอ

ททริบิวต์(Attributes) ท่ีเป็นคีย์หลกั (Primary Key) ในอีกหนึ่งเอ็นทิตี (Entity)ได้ รวมทัง้เง่ือนไขใน

การเปล่ียนแปลงข้อมูลของคีย์หลัก (Primary Key) ในอีกเอ็นทิตี (Entity) หนึ่งท่ีถูกอ้างอิงนัน้
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จะต้องพิจารณาอยา่งถ่ีถ้วน ซึง่สามารถอธิบายการเช่ือมตอ่กนัของเอ็นทิตี (Entity)ทัง้หมดในระบบ

โดยผา่นความสมัพนัธ์ (Relation) ด้วยแผนภาพ E-R Diagram  

 5.4 คุณลักษณะเด่นของระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL  

  MySQL เป็น Database Server ท่ีเหมาะกบัองค์กรขนาดกลางท่ีมีข้อมูลไม่มากนกั 

และเป็นระบบจดัการฐานข้อมลูเชิงสมัพนัธ์ (Relational Database Management System) ท่ีมี

การพฒันาอยา่งรวดเร็ว โดยผู้ ใช้กลุ่มตา่งๆ ได้พยายามพฒันา Freeware ชนิดนีเ้พ่ือใช้งานภายใน

กลุ่ม และเผยแพร่สู่ผู้ ใช้อ่ืนๆ ทําให้เกิดความหลากหลายและรองรับความต้องการของผู้ ใช้กลุ่ม

ตา่งๆ ได้เป็นอยา่งดี  

 

6. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

ในงานวิจยันี ้คณะผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาแนวคิด หลกัการ และเทคนิคตา่งๆ จากงานวิจยัท่ี

เก่ียวข้อง เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพฒันาต้นแบบออนโทโลยีเพ่ือจดัการความรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน

เร่ืองดนตรีมงัคละในเขตพืน้ท่ีภาคเหนือตอนลา่ง โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

 ธวชัชยั ปิยะวฒัน์ (2550: ออนไลน์) ได้ทําการวิจยัเร่ือง “ระบบจดัการองค์ความรู้ท่ีเน้น

ผู้ ใช้เป็นศูนย์กลาง พัฒนาบนโครงสร้างเว็บเซอร์วิสแบบอยู่บนพืน้ฐานของการมีส่วนร่วมของ

ชุมชน” โดยได้ทําการศึกษาและพฒันานวตักรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือช่วยสนับสนุน

กระบวนการจดัการความรู้ทัง้ในประเทศไทยและประเทศต่างๆ ทัว่โลก ในรูปแบบซอฟต์แวร์รหัส

เปิด หรือ Open Source โดยใช้หลกัการพัฒนาระบบแบบ User-Centered Agile System 

Development (UASD) ซึ่ง Knowledge Volution ท่ีพฒันาขึน้นีป้ระกอบด้วยฟังก์ชัน่การทํางานท่ี

หลากหลาย เช่น blog , WYSIWYG text editor, photo & file sharing และ planet เพ่ือเป็นคลงั

ความรู้ และตอบสนองการบันทึก การจัดหมวดหมู่ และแลกเปล่ียนความรู้ รวมถึงการสร้าง

เครือข่ายของกลุ่มผู้ ชํานาญในด้านต่างๆ ผ่านระบบเครือข่าย Intranet และ Internet  ซึ่ง

ความสําเร็จในการพฒันาระบบ Knowledge Volution นัน้ เกิดจากการนําหลกัการ UASD มาใช้  

ซึง่ชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ และสร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้ ใช้อย่างดี สามารถพฒันาระบบ

ได้อยา่งรวดเร็ว รวมทัง้สามารถปรับปรุงสว่นตา่งๆ ของระบบได้ทนัทว่งทีตามความต้องการของผู้ใช้ 

นงเยาว์ พนัธ์คง และสมชาย ปราการเจริญ (2553) ได้ทําการวิจยัเร่ือง “การบรูณาการ 

ออนโทโลยีในระบบบริหารลกูค้าสมัพนัธ์ด้วยกฎควบคมุการเข้าถึงสิทธ์ิ” โดยได้ทําการศึกษา การ

ใช้งานความรู้ร่วมกันในระบบบริหารลูกค้าสมัพนัธ์เป็นกลยุทธ์ท่ีสําคญัขององค์กรในการกําหนด

ลกูค้ากลุม่เป้าหมายการวางแผนด้านการขายและการตลาดแตร่ะบบคลงัข้อมลูท่ีใช้อยู่ในปัจจบุนัมี

ข้อจํากัดในการจัดการความรู้และทักษะความเช่ียวชาญของบุคลากรในแต่ละองค์กรดังนัน้
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บทความวิชาการนีนํ้าเสนอแบบจําลองCRM-IKS ซึ่งเป็นการบรูณาการออนโทโลยีลกูค้าสินค้าและ

การติดตอ่ลกูค้าโดยใช้ออนโทโลยีหลายระดบัชัน้ (Multiple layer ontology) เพ่ือทําการพฒันา

การบรูณาการออนโทโลยีแบบ 4 มิตคืิอใครทําอะไรทําไมต้องทําและทําอยา่งไรในการใช้งานความรู้

ร่วมกนัภายใต้กฎควบคมุการเข้าถึงสิทธ์ิตามบทบาทหน้าท่ี (RBAC)ทําให้สามารถกําหนดบทบาท

หน้าท่ีและสิทธ์ิการใช้งานของบุคลากรในการเข้าถึงความรู้เพ่ือเป็นแนวทางการศึกษาวิจัยใน

อนาคตเก่ียวกบัเทคนิคในการให้ได้มาซึ่งออนโทโลยีและการสร้างกฎการควบคมุการเข้าถึงสิทธ์ิใน

แบบอตัโนมตัเิพ่ือใช้งานในองค์กรตอ่ไป 

ประกอบ ใจมัน่ (2547) ได้ทําการวิจัยเร่ือง “การพฒันาระบบบริหารจดัการความรู้ท่ีเป็น

ภูมิปัญญาท้องถ่ิน สําหรับมหาวิทยาลยัราชภัฏ” โดยได้ทําการศึกษาแนวคิดการบริหารจดัการ

ความรู้ท่ีเป็นภูมิปัญญาท้องถ่ินจากหน่วยงาน และบุคคลท่ีเก่ียวข้อง พร้อมทัง้วิเคราะห์โครงสร้าง

พืน้ฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศและเครือข่ายการส่ือสาร เพ่ือเป็นข้อมูลสนบัสนุนการพฒันา

ต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือการบริหารจดัการความรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน สําหรับการจดัการเรียน

การสอนในมหาวิทยาลยัราชภฏั ซึง่จากผลการศกึษาแนวคิดการบริหารจดัการความรู้ พบว่า มีการ

กําหนดเป้าหมายและองค์ประกอบการบริหารจดัการความรู้ไว้ 5 ส่วน ได้แก่ 1)คน และหน่วยงาน 

2) กระบวนการ 3)เทคโนโลยี 4) ความรู้ และ 5) งานซึ่งช่วยสนบัสนนุการดําเนินการ ในการพฒันา

ต้นแบบระบบการบริหารจดัการความรู้ใช้ซอฟต์แวร์ท่ีเป็นฟรีโค้ด ได้แก่ จาวาสคริปต์ และเอเอสพี

สคริปต์รวมทัง้ใช้หลกัการออกแบบตามโครงสร้างหลกั 5 ประการ ได้แก่ 1) สรรสาระ 2) เรียนรู้

ร่วมกัน 3) แบ่งปันความรู้ 4) ผลิตภัณฑ์ และ 5) สมุดหน้าเหลืองหลงัจากนําต้นแบบระบบไป

ทดลองใช้กับนกัศึกษาท่ีเรียนรู้ผ่านอินเทอร์เน็ต เพ่ือทํากิจกรรมร่วมกนั เช่นเสนอกระทู้ อภิปราย

แสดงความคิดเห็น ถามตอบปัญหา เขียนอนทุินการเรียนรู้ทําสญัญาการเรียน และให้นกัศกึษาได้

เสนอจดุเดน่และจดุด้อยปัญหาอปุสรรคในการเรียนรู้ ซึ่งสรุปได้ว่ามีนกัศกึษาจํานวน 14 คนใน 21 

คน ชอบสถานการณ์การเรียนรู้ท่ีเป็นอิสระแต่ไม่ถึงกับพอใจท่ีจะระบุหรือวางแผนการเรียนทุก

กระบวนการผา่นต้นแบบระบบคอมพิวเตอร์ทัง้หมดด้วยตนเอง 

ศิวกร สิริวัฒนานันท์ (2551) ได้ทําการวิจัยเร่ือง “การสร้างต้นแบบออนโทโลยีนกใน

ประเทศไทยด้วยวิกิพีเดีย” โดยได้ทําการศึกษา การดนูกถือเป็นกิจกรรมการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์

ปัจจบุนัมีนกัดนูกและถ่ายภาพนกเพิ่มมากขึน้ทกุปีเป็นผลให้มีการพบเห็นและบนัทึกนกชนิดใหม่ใน

ประเทศไทยเพิ่มขึน้อีกทัง้ข้อมลูความรู้เร่ืองนกไทยมีแหล่งเผยแพร่ค้นคว้ามากมายทัง้งานวิจยัทาง

วิชาการเอกสารทางวิทยาศาสตร์คูมื่อดนูกเว็บไซต์ตา่งๆอย่างไรก็ตามข้อมลูเหล่านีก้ระจดักระจาย

และถกูอธิบายในรูปแบบท่ีแตกตา่งกนัถึงแม้ว่าข้อมลูบนเว็บไซต์สามารถสืบค้นได้การสืบค้นข้อมลู
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ผ่านเสิร์ชเอ็นจิน้เช่นกูเกิลหรือยาฮท่ีูผู้ ใช้ต้องใส่คําค้นหลกัหลายๆคําท่ีคาดว่าจะปรากฏในเอกสาร

โดยไม่อาจระบุความสัมพันธ์ของคําเหล่านัน้ทําให้คําตอบท่ีได้รับอาจไม่ตรงกับความต้องการ

นอกจากนีคํ้าตอบแต่ละรายการยงัไม่สามารถเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ตอ่กันได้อย่างเหมาะสมสาร

นิพนธ์ฉบบันีนํ้าเสนอวิธีการแก้ปัญหาข้างต้นด้วยวิธีการสร้างออนโทโลยีนกเพ่ือกําหนดกรอบ

โครงสร้างของความรู้เชิงแนวความคิดและบรรยายความรู้อย่างมีระบบร่วมกบัเทคโนโลยีวิกิพีเดีย

เพ่ือช่วยให้การแบ่งปันและการมีส่วนร่วมในการบํารุงรักษาของผู้ ใช้ในสังคมเป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพจากการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้ เช่ียวชาญและผู้ ใช้งานในด้านความสมัพนัธ์การ

แบง่หมวดหมู่ของข้อมลูความรู้เก่ียวกบันกการใช้งานและแสดงผลของโปรแกรมพบว่าระบบงานมี

ประสิทธิภาพอยูใ่นระดบัดี 

สีตลา วงศ์กาฬสินธุ์ และงามนิจ อาจอินทร์ (2552)ได้ทําการวิจยัเร่ือง “การรวมกันของ

ออนโทโลยีอยา่งมีความหมายสําหรับโดเมนห้องสมดุอิเล็กทรอนิกส์” โดยได้ทําการศกึษาออนโทโล

ยีท่ีใช้สําหรับการบรรยายข้อมูลบนเว็บแบบส่ือความหมายเกิดขึน้มากมายออนโทโลยีเหล่านีถู้ก

สร้างขึน้มาด้วยโครงสร้างและวิธีการท่ีแตกตา่งกนัจึงทําให้เกิดปัญหาการส่ือสารข้อมลูระหว่างกัน

อีกทัง้การส่ือสารท่ีสามารถทําได้ในปัจจบุนัยงัเป็นเพียงการส่ือสารระหว่างคําเท่านัน้จึงมีแนวคิดใน

การแก้ปัญหาดงักลา่วด้วยการนําออนโทโลยีมารวมกนัซึ่งวิธีโดยทัว่ไปนําออนโทโลยีมารวมกนัด้วย

การหาคา่ความเหมือนเท่านัน้งานวิจยันีจ้ึงได้นําเสนอวิธีการด้วยเทคนิคการหาคา่ความคล้ายคลึง

เชิงความหมายโดยจดัออนโทโลยีให้อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถรองรับการหาคา่ความคล้ายคลึงด้วย

การใช้เวิร์ดเน็ตเข้ามาช่วยและนําเสนอขัน้ตอนการรวมออนโทโลยีเพ่ือสร้างออนโทโลยีกลางของ

ระบบในการสืบค้นและสุดท้ายนําผลการทดลองท่ีได้มาวดัประสิทธิภาพของการสืบค้นด้วยค่า

Precision และ Recall ซึ่งผลลพัธ์ท่ีได้จากการสืบค้นได้คา่ดงัตอ่ไปนีค้า่ precision เท่ากบั 0.88 

และคา่ recall เทา่กบั 1พบวา่มีความถกูต้องในเชิงความหมายมากกวา่งานวิจยัท่ีคล้ายกนั 
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