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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความสําคัญและที่มาของโครงการ 

ในปจจุบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาของสถาบันการศึกษาท่ัวโลก ไดใหความสําคัญของการ
ผลิตและพัฒนานวัตกรรมการวิจัยตางๆ เพื่อสรางองคความรูสําหรับผลิตบัณฑิตอันพึงประสงคและเพ่ือ
ตอบโจทยวิจัยใหกับประเทศและวงการวิจัย ซึ่งเปนปจจัยในการสรางช่ือเสียงและรายไดสูมหาวิทยาลัย
จํานวนมาก กอใหเกิดกลุมนักวิจัย ที่ผลิตผลงานวิจัยตีพิมพในระดับชาติหรือนานาชาติ นําไปสูการตอ
ยอดเชิงพาณิชย สงเสริมการสรางรายไดสูชุมชน สงเสริมภาคอุตสาหกรรมดานตางๆ เพ่ือพัฒนา
ประเทศ จากรูปท่ี 1 แสดงสถิติใหเห็นแนวโนมของโครงการวิจัยท่ัวประเทศ ท่ีมีอัตราการเพ่ิมขึ้นต้ังแต
ป พ.ศ. 2541-2549  

 
รูปท่ี 1.1 สถิติโครงการวิจัยรวม ชวงป 2541 – 2549 จากศูนยขอสนเทศการวิจัย 

 สํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาต ิ
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ดังนั้นสถาบันอุดมศึกษา จึงไดนํากระบวนการวิจัย เขาไปเปนสวนหน่ึงของการเรียนการสอน
ในระดับปริญญาโท และเอก โดยพยายามสรางสภาพแวดลอมท่ีชวยสงเสริมใหเกิดกิจกรรมวิจัย ผาน
รายวิชาวิทยานิพจนหรือการคนควาแบบอิสระ  แตมีโครงการวิจัยจํานวนไมนอยที่เกิดปญหาการทําวิจัย 
สงผลตอคุณภาพของงานวิจัย ไมนาเช่ือถือ เกิดความลมเหลว อันเน่ืองมาจากสาเหตุหลายประการ อาทิ
เชน ปญหาการเลือกหัวขอดวยความเรงรีบ  ไมไดเลือกหัวขอดวยตนเอง ผูรวมงาน แหลงขอมูล การ
เก็บขอมูล ขาดการวางแผนท่ีดี สงผลตอกระบวนการทําวิจัย โดยเฉพาะความเช่ียวชาญของผูให
คําปรึกษาหรือแนะนําในการวิจัยท่ีไมเหมาะสมกับหัวขอวิจัย ทําใหการวิจัยขาดน้ําหนัก สงผลให
งานวิจัยไมมีความจัดเจนในเปาหมายของการทําวิจัย ท้ังในดานขอบเขตของเร่ืองท่ีกวางเกินไปหรือ
เฉพาะเจาะจงของเร่ือง ทําใหการวิจัยลมเหลวหรือหยุดชะงัก ซึ่งการนําเสนอหัวของานวิจัยของ
นักศึกษาในแตละป เปนการบูรณาการขององคความรูหลายศาสตร ทําใหตองพ่ึงพาอาจารยผูเช่ียวชาญ
หลายทาน ปญหาท่ีพบคือ ในแตละมหาวิทยาลัยมีจํานวนอาจารยอยูหลายทานซึ่งมีความเชี่ยวชาญ
งานวิจัยท่ีแตกตางกันออกไป และระดับความเช่ียวชาญยังแตกตางกันออกไปดวย อาทิเชน หัวขอวิจัย
ของนักศึกษาระดับปริญญาโท ไดเสนอหัวขอ “Collaborative Educational Game for Thai 

Primary School Students” จากหัวขอดังกลาวทําใหทราบวา ตองใชอาจารยผูเช่ียวชาญในสาขาวิชา 
การศึกษาศาสตร จากขอความ “Educational” และ อาจารยผูเช่ียวชาญในสาขาวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร จากขอความ “Game” ปญหาท่ีพบคือ อาจารยทานใดบางในมหาวิทยาลัยที่มีความ
เช่ียวชาญในสาขาวิชาดังกลาว และอาจารยทานใดมีความเช่ียวชาญเฉพาะประเด็นตามหัวขอวิจัย
ดังกลาว มากท่ีสุด  

จากปญหาดังกลาว จึงมีแนวคิดในการแกไขปญหาดวยเทคโนโลยี ออนโทโลยี( Ontology ) 
ในปจจุบันสารสนเทศไมสามารถตอบสนองความตองการในเร่ืองราวตางๆ ขององคกรไดท้ังหมด 
เนื่องจากสารสนเทศมีเปนจํานวนมากเกินกวาความตองการ (Information Overload) การสืบคน
ขอมูลในระบบทั้งอินเทอรเน็ต (Internet) และอินทราเน็ต (Intranet) ภายในองคกร ในบางคร้ังไม
เปนไปตามความประสงคของผูใชงาน อันเน่ืองมาจากคําท่ีใชในการสืบคนถูกจัดเก็บในรูปแบบตางๆ  
ท่ีขาดการบูรณาการและการเชื่อมโยงที่มีประสิทธิภาพ ไมมีการจัดการฐานความรูท่ีดีพอจึงตองมีการ
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เปลี่ยนรูปจากสารสนเทศใหมาอยูในรูปแบบของความรู(Knowledge) แนวคิดฐานความรู หรือออน
โทโลยี จึงเขามามีบทบาทชวยอํานวยความสะดวกแกผูใชมากขึ้น ซึ่งการประยุกตใช ออนโทโลยี เพ่ือ
สรางระบบใหคําแนะนํา อาจารยผูเช่ียวชาญตามหัวของานวิจัยของนักศึกษา เพ่ือใชในการแนะนํา
อาจารยผูเช่ียวชาญใหเหมาะสมและลดปญหาวิธีการวิจัยที่ไมชัดเจนสงผลตอประสิทธิภาพของ
ผลงานวิจัยเสี่ยงตอความลมเหลว อันเนื่องมาจากการไดรับคําปรึกษาจากผู เช่ียวชาญที่ไมตรง
วัตถุประสงคของหัวขอวิจัยท่ีนักศึกษาตองการ โดยระบบจะมีสวนในการเขาถึงและแบงปนความรู จาก
การเช่ือมโยงขอมูลในฐานขอมูลเขากับฐานความรู (Database – Ontology) ดวยการใชมาตราฐาน
เว็บเชิงความหมาย (Semantic Web Standards) เพ่ือเพ่ิมฉลาดของกระบวนการและสามารถนําไป
ประยุกตใชงานไดในโปรแกรมและระบบสารสนเทศตางๆ ไดกวางขวางย่ิงขึ้น 
 
1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา 

เพ่ือการพัฒนาออนโทโลยีสําหรับระบบใหคําแนะนํา อาจารยผูเช่ียวชาญตามหัวของานวิจัย 
 
1.3 ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 

เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคในการศึกษาจึงกําหนดขอบเขตของการคนควาไวดังตอไปน้ี 
1.3.1  ประชากรท่ีใชในการศึกษาคนควา จากขอมูลและองคความรูของอาจารยผูเชี่ยวชาญ
ประจําสํานักวิชาวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยแมฟาหลวง  
1.3.2  ขอบเขตดานคุณลักษณะของระบบ  ระบบมีการจัดหมวดหมูใหกับขอมูลตาม การจัด
กลุมขอมูล (Categorization) โดยระบบ จะมีสวนในการเขาถึงและแบงปนความรู จากการ
เช่ือมโยงขอมูลในฐานขอมูลเขากับฐานความรู (Database – Ontology) ดวยการใช
มาตราฐานเว็บเชิงความหมาย (Semantic Web Standards) ซึ่งระบบสนับสนุนสวนติดตอ
ผูใช 2 รูปแบบคือ  

1.3.2.1 สวนผู ใชงา นโดยผูใชประโยชนจากความรูของระบบ (Knowledge 

consumer interface) ซึ่งระบบมีชองทางในการเขาถึงขอมูลภายในฐานขอมูลหรือ
คลังขอมูล โดยระบบสามารถแนะนํา รายช่ืออาจารยผูเชี่ยวชาญ ตามขอมูลหรือคํา
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สําคัญ (Key word) ท่ีผูใชระบุ  และแสดงคุณสมบัติ ขอมูลตางๆ ของอาจารย
ผูเช่ียวชาญ เพ่ือใหผูใชสามารถนําขอมูลไปตัดสินใจไดตอไป 
1.3.2.2 สวนท่ีใชงานโดยผูใหความรูแกระบบ (Knowledge producer interface) 
ซึ่งระบบมีชองทางปอนขอมูลหรือองคความรูจาก อาจารยผู เช่ียวชาญในแตละ
สาขาวิชา โดยระบบสามารถเพ่ิม ลบ แกไขขอมูลหรือองคความรู ของอาจารย
ผูเช่ียวชาญได 

 
1.4  วิธีการวิจัย 

1.4.1  พัฒนาซอฟตแวรตามมาตรฐานไอเอสโอ 29110 (ISO 29110) โดยเลือกทํา 10 
กิจกรรมดังนี ้

1.4.1.1   กระบวนการบริหารโครงการ (Project Management Process) 
(1.) การวางแผนโครงการ (Project Planning) 
(2.) การติดตามแผนโครงการ (Project Planning Execution) 
(3.) การตรวจสอบและควบคุมโครงการ (Project Assessment and 

Control) 
(4.) การปดโครงการ (Project Closure) 

1.4.1.2  กระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (Software Implementation Process) 
(1.) การเริ่มตนการพัฒนาซอฟตแวร  (Software Implementation 

Initiation) 
(2.) การวิเคราะหความตองการซอฟตแวร (Software Requirements 

Analysis) 
(3.) สถาปตยกรรมซอฟตแวรและรายละเอียดการออกแบบ (Software 

Architectural and Detailed Design) 
(4.) การสรางซอฟตแวร (Software Construction) 

(5.) การประกอบและการทดสอบซอฟตแวร(Software Integration and 
Tests) 

(6.) การสงมอบ (Product Delivery) 
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1.4.2  ใชแนวความคิด ออนโทโลยี (Ontology) ในการออกแบบความสัมพันธของขอมูล ดวย
โปรแกรม Hozo Version 5.2.30 พัฒนาระบบออกมาในรูปแบบ Semantic Search and 

Recommender Application Framework โดยมีกระบวนการออกแบบออนโทโลยีดังนี้ 
1.4.2.1 ระบุขอบเขตของแนวคิดของออนโทโลยี (Determine scope) 

1.4.2.2 พิจารณาเลือกใชตัวแบบออนโทโลยีท่ีมีอยูแลว (Consider reuse)   

1.4.2.3 กําหนดคําศัพทหรือนิยามสําคัญของออนโทโลยี (Enumerate terms)  

1.4.2.4 การระบุคลาสและคุณสมบัติของคลาส (Define classes)  

1.4.2.5 การระบุความสัมพันธระหวางแนวคิด (Define Relations)  
1.4.2.6 สรางตัวอยางของขอมูล (Create instances) การกําหนดตัวอยางของขอมูลใน

ลําดับช้ันของคลาส 
 

1.5 ประโยชนที่จะไดรับจากการศึกษาเชิงทฤษฎีและ / หรือเชิงประยุกต 
1.5.1   ระบบใหคําแนะนํา อาจารยผูเช่ียวชาญตามหัวของานวิจัยของนักศึกษา 
1.5.2   เอกสารการพัฒนาซอฟตแวรของระบบใหคําแนะนํา อาจารยผูเช่ียวชาญตามหัวขอ 
งานวิจัย 
1.5.3   ผูคนควาวิจัยไดเรียนรูเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรตามมาตรฐานคุณภาพ
ซอฟตแวรไทย และการประยุกตใชเทคโนโลยีออนโทโลยีและเว็บเชิงความหมาย (Semantic 

Web) สําหรับระบบใหคําแนะนํา โดยเฉพาะการแนะนําอาจารยผูเชี่ยวชาญตามหัวขอวิจัย
ตางๆ 
1.5.4   วงการการพัฒนาซอฟตแวรในประเทศไทยสามารถนําเอา   ผลลัพธไปประยุกตใชใน
การพัฒนาซอฟตแวรระบบใหคําแนะนําหรือถามตอบ และระบบสืบคนขอมูลแบบ
อินเทอรเน็ตและอินทราเน็ต 
1.5.5   สถานบันการอุดมศึกษาท่ัวประเทศ สถาบันการวิจัยแหงชาติ และองคกรตางๆ สามารถ
นําระบบไปประยุกตใชเพ่ือจัดเก็บองคความรูของผูเช่ียวชาญภายในองคกร เพ่ือใหคําแนะนํา
ตัวบุคคลท่ีมีความรู ความเช่ียวชาญในแตละแขนงสาขาศาสตรตางๆได  

  
 


