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The algorithm of most searching systems simply matches between input search queries 

and a collection of data in the databases by comparing text similarity. Nowadays, new 

knowledge has been continuously and immensely established. Therefore, definition and 

relationship of vocabularies vary in each field of knowledge. As a result, the searching 

algorithm using only text similarity comparison cannot find other relevant information of 

the searching word. This research introduces a method to develop a searching system 

capable of matching the searching word and its related definitions by applying Object-

Ontology Mapping (OOM) approach. Researcher applies OOM to develop the system 

called Thailand Amphibian Information System (TAIS). TAIS assists users to effectively 

search all the Amphibians found in Thailand. The system searching can be done by 

either specifying scientific or common names of any Amphibian. The results from TAIS 

significantly show the relationship between creatures in the group and Biology 

classification. In addition, the ontology used along with database searching can be 

either added or modified in order to support new knowledge of Biology classification in 

the future. 

 In the evaluation, researcher evaluates effectiveness and efficiency of the OOM 

approach. The effectiveness evaluation shows that OOM approach has the correct 

result and effectiveness will increase by using the other software components such as 

cache. 
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บทที่  1 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา  

ระบบการค้นหาข้อมลูในปัจจบุนัส่วนใหญ่ใช้วิธีการสืบค้นข้อมลู (Information retrieval) 

โดยมีหลกัการคือเม่ือผู้ ใช้ระบคํุาค้น (Query) เข้าไปในระบบ ระบบจะนําคําค้นของผู้ ใช้มาทําการ

เปรียบเทียบกบัข้อมลูท่ีถกูจดัเก็บในระบบในฐานข้อมลูวา่มีข้อมลูสว่นใดท่ีใกล้เคียงกบัคําค้นท่ีผู้ใช้

ระบเุข้ามาบ้าง โดยระบบจะทําการคํานวณความใกล้เคียงกนัระหว่างคําค้นและข้อมลู จากนัน้จะ

ทําการจดัเรียงข้อมลูท่ีมีความสมัพนัธ์กบัคําค้นมากไปน้อยคืนกลบัไปให้ผู้ ใช้ ซึง่วิธีการดงักล่าวนี ้

ระบบจะใช้องค์ความรู้ทางด้านภาษาในกระบวนการเปรียบเทียบความใกล้เคียงกนัระหว่างข้อมลู 

แตล่ะข้อมลูกบัคําค้น ซึง่ด้วยกระบวนการดงักลา่วทําให้ระบบค้นหาข้อมลูไม่สามารถค้นหาข้อมลู 

ในกรณีท่ีข้อมลูและคําค้นมีความสมัพนัธ์ระหวา่งกนัในองค์ความรู้อ่ืนๆได้ ยกตวัอย่างเช่น หากเรา

ต้องการสร้างระบบค้นหา โดยมีข้อมลูในฐานข้อมลูเป็นรายช่ือของสิ่งมีชีวิตทางด้านชีววิทยา เม่ือ

ต้องการค้นหาว่ามีสิ่งมีชีวิตชนิดใดบ้างท่ีมีความใกล้เคียงกบัสิ่งมีชีวิตท่ีมีช่ือว่า ปา บวัร์เรติ (Paa 

bourreti) หากใช้วิธีการค้นหาแบบเดิม ระบบจะไม่สามารถค้นหาข้อมลูและให้ผลการค้นคืนท่ีได้ 

เน่ืองจากระบบค้นหาใช้องค์ความรู้ทางด้านภาษาไม่สามารถใช้อธิบายได้ว่ามีข้อมูลใดบ้างท่ีมี

ความใกล้เคียงกับคําค้นท่ีมีช่ือว่า ปา บัวร์เรติ ทําให้ระบบค้นหาไม่สามารถค้นหาข้อมูลท่ีมี

ใกล้เคียงกนัระหวา่งสิง่มีชีวิตดงักลา่วได้ 

จากปัญหาท่ีระบบค้นหาในปัจจุบนัยงัไม่สามารถสืบค้นข้อมลูในกรณีท่ีคําค้นและข้อมลู

ไม่ได้มีความสมัพนัธ์กันตามองค์ความรู้ทางภาษาแต่มีความสมัพนัธ์กันตามองค์ความรู้อ่ืนๆได้ 

ผู้ วิจัยจึงขอนําเสนอวิธีการพัฒนาระบบค้นหาเชิงความหมายด้วยวิธีการอ็อบเจกต์ออนโทโลยี

แมปปิง (Object-Ontology Mapping) หรือโอโอเอ็ม (OOM) ซึง่มีองค์ประกอบ 3 สว่นทีทํางาน

ร่วมกนัคือ องค์ประกอบท่ี 1 ออนโทโลยีดาต้าแอนโนเตชนั (Ontology Data Annotation) หรือโอดี

เอ (ODA) คือ เซต็ของจาวาแอนโนเตชนัเพ่ือประกาศเรียกใช้งานออนโทโลยีจากภายในจาวาซอร์ส 

โค้ด องค์ประกอบท่ี 2  ออนโทโลยีดาต้าเบสเมเนจเมนท์ซิสเซ็ม (Ontology Database 

Management System) หรือโอดีบีเอ็มเอส (ODBMS) ระบบหลงับ้านสําหรับการสร้าง ลบ และ

แก้ไข ข้อมลูของออนโทโลยีท่ีนํามาใช้ในการพฒันาระบบค้นหา และองค์ประกอบสดุท้ายคืออ็อบ

เจกต์แมปเปอร์ (Object Mapper) ทําหน้าท่ีดงึข้อมลูของออนโทโลยีท่ีถกูเก็บไว้ในโอดีบีเอ็มเอส
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เข้าสู่จาวาอ็อบเจกต์ตามท่ีประกาศไว้ในซอร์สโค้ดด้วยโอดีเอ ซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ีออกแบบมา

เพ่ือให้วิธีการโอโอเอ็มสอดคล้องกบัแนวทางในการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถ ุนอกจากนัน้แล้วผู้วิจยั

ยังได้อธิบายถึงขัน้ตอนของการนําวิธีการโอโอเอ็มไปใช้ในการพัฒนาระบบการค้นหาเชิง

ความหมาย รวมทัง้ยงัได้นําขัน้ตอนดงักล่าวไปพฒันาเป็นระบบค้นหาเชิงความหมายเพ่ือสืบค้น

ข้อมลูของสิ่งมีชิวิตประเภทสตัว์สะเทินนํา้สะเทินบกของประเทศไทยโดยใช้องค์ความรู้ทางการจดั

จําแนกสิ่งมีชีวิตทางด้านชีววิทยา เพ่ือทดสอบการใช้งานจริงของวิธีการโอโอเอ็ม อันจะเป็น

ตัวอย่างของการนําวิธีการดังกล่าวไปใช้ในการพัฒนาระบบค้นหาเชิงความหมายโดยใช้องค์

ความรู้อ่ืนได้ตอ่ไปในท้ายท่ีสดุนัน่เอง 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือพฒันาวิธีการสร้างระบบค้นหาเชิงความหมาย (Semantic Web) ในการแก้ปัญหาท่ี

ระบบค้นหาไม่สามารถค้นหาข้อมูล ในกรณีท่ีคําค้นและข้อมูลมีความสมัพนัธ์กันในองค์ความรู้

อ่ืนๆ ท่ีนอกเหนือจากองค์ความรู้ทางภาษาได้ โดยมีองค์ประกอบท่ีถูกแบบมาเพ่ือให้ง่ายต่อการ

นําไปใช้ในการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถ ุและองค์ประกอบสําหรับจดัการกบัข้อมลูของออนโทโลยีท่ี

จะนําไปใช้ร่วมในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายท่ีง่ายต่อการปรับปรุงแก้ไขข้อมูลและ

สะดวกตอ่การทดสอบการสืบค้น  

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1.3.1 ระบบค้นหาเชิงความหมายท่ีงานวิจยันี ้ใช้ออนโทโลยีในการอธิบายความสมัพนัธ์

ระหวา่งข้อมลู 

1.3.2  ซอฟต์แวร์ท่ีพฒันาขึน้จากงานวิจยัชิน้ถูกพฒันาขึน้โดยใช้ภาษาจาวาและใช้เจ

นาเฟรมเวิร์ก 

1.3.3 ข้อมูลท่ีนํามาใช้ในการสร้างออนโทโลยีท่ีใช้ในระบบค้นหา นํามาจากข้อมลูใน

การจดัจําแนกสิง่มีชีวิตท่ีถกูค้นพบในประเทศไทย ซึง่จดัทําโดยสํานกัความหลากหลายทางชีวภาพ 

สํานกังานนโยบายและแผนทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและ

สิง่แวดล้อม 
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1.3.4 ระบบค้นหาข้อมลูเชิงความหมายใช้องค์ความรู้ในการจดัจําแนกสิง่มีชีวิตประเภท

สตัว์สะเทินนํา้สะเทินบกตามองค์ความรู้ทางด้านชีววิทยาสําหรับสร้างออนโทโลยีเพ่ืออธิบายการ

จดัจําแนกข้อมลูของสิง่มีชีวิตในระบบ 

1.3.5 ระบบค้นหาข้อมลูเชิงความหมายใช้ข้อมลูจากเอกสารการจดัจําแนกสิ่งมีชีวิตท่ี

ถกูค้นพบในประเทศไทย ซึง่จดัทําโดยสํานกัความหลากหลายทางชีวภาพ สํานกังานนโยบายและ

แผนทรัพยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อม กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในการสร้าง

ออนโทโลยีเพ่ืออธิบายช่ือสามญัของสิง่มีชีวิตแตล่ะชนิด 

 

1.4 ขัน้ตอนการวิจัย 

1.4.1 ศึกษาและค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดจากการพัฒนาระบบค้นหาเชิง

ความหมาย 

1.4.2 ออกแบบและพัฒนาวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดจากการพัฒนาระบบค้นหาเชิง

ความหมาย 

1.4.3 ค้นคว้าและสร้างออนโทโลยีเพ่ือใช้ในงานวิจยั 

1.4.4 พฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายท่ีใช้วิธีการท่ีพฒันาขึน้โดยใช้ภาษาจาวา 

1.4.5 วดัและประเมินผลวิธีการจากระบบค้นหาเชิงความหมายท่ีสร้างขึน้ 

1.4.6 เขียนบทความวิจยั 

 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ได้วิธีการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมาย ท่ีสามารถแก้ปัญหาระบบค้นหาในปัจจบุนัท่ี

ไม่สามารถค้นหาข้อมูลในกรณี ท่ี คําค้นและข้อมูลมีความสัมพันธ์ตามองค์ความรู้ อ่ืน 

นอกเหนือจากองค์ความรู้ทางภาษาได้ รวมทัง้มีวิธีการพฒันาท่ีสอดคล้องกบัแนวคดิกบัการพฒันา

โปรแกรมเชิงวตัถแุละมีองค์ประกอบสําหรับแก้ไขข้อมลูของออนโทโลยีท่ีนําไปใช้ร่วมในการพฒันา

ระบบค้นหาเชิงความหมาย 
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1.6 ผลงานตพีมิพ์ 

ส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์นีไ้ด้นําเสนอในการประชมุวิชาการ Knowledge and Smart 

Technology ครัง้ท่ี  5 (KST-2556), Burapha University Thailand, January 21 – February 1, 

2013 ในบทความเร่ือง การพฒันาระบบซีแมนติกเสิร์ชด้วยวิธีการอ็อบเจกต์ออนโทโลยีแมปปิง 

กรณีศกึษาองค์ความรู้ทางด้านชีววิทยา เร่ืองการจดัจําแนกสิ่งมีชีวิตประเภทสตัว์สะเทินนํา้สะเทิน

บก โดยผู้แตง่คือ สทุธิรักษ์ แสงจนัทร์ และ รศ.ดร.พรศริิ หม่ืนไชยศรี  
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บทที่  2 

ทฤษฎีและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 

2.1 ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

2.1.1 ออนโทโลยี (Ontology) 

ออนโทโลยีเป็นสิ่งในปัจจุบนัท่ีถูกนําใช้เพ่ือนําเสนอองค์ความรู้ในลกัษณะของเซตของ

ความสมัพนัธ์ระหว่างสิ่งท่ีอยู่ภายในองค์ความรู้นัน้ๆ ในทางวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์มีการนํา

ออนโทโลยีมาใช้ร่วมด้วยหลายสาขา เช่น ทางด้านสาขาปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Inteligence) 

หรือ ทางด้านสาขาการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมาย (Semantic Web) ซึง่เป็นการนําออน

โทโลยีมาร่วมใช้ในการพฒันาร่วมกบัระบบค้นหาให้มีความสามารถมากยิ่งขึน้ได้ เน่ืองจากออน

โทโลยีเป็นสิ่งท่ีสามารถใช้อธิบายองค์ความรู้ของมนุษย์ได้อย่างชดัเจนและทําให้มนุษย์สามารถ

ส่ือสารกบัระบบค้นหาได้ในลกัษณะเดียวกบัมนษุย์ส่ือสารกบัมนษุย์ [1]   

 

2.1.2 อาร์ดีเอฟ (RDF) 

อาร์ดีเอฟ หรือ รีซอร์สเดสคริปชนัเฟรมเวิร์ก (Resource Description Freamework) เป็น

รูปแบบของเอกสารท่ีทางเวิร์ลไวด์เว็บคอนโสเตียม (World Wide Web Consortium) กําหนดให้ 

เป็นรูปแบบของเอกสารมาตรฐานสําหรับอธิบายละเอียดของแหล่งข้อมลูท่ีถูกใช้ในเว็บ ภายใน

เอกสารอาร์ดีเอฟจะประกอบไปด้วย เนือ้หาท่ีเรียกว่าทริเปิล (triples) ซึ่งจะประกอบไปด้วย 

องค์ประกอบท่ี 3 ส่วน คือ ซบัเจค-พรีดิเคท-ออบเจ็ค (subject-predicate-object) ทําหน้าท่ี

อธิบายรายละเอียดของแหลง่ข้อมลูนัน้ๆ [2] 

 

2.1.3 โอดบัเบลิยแูอล (OWL)  

โอดบัเบิลยแูอล หรือ ออนโทโลยีเว็บแลงเกวจ (Ontology Web Language) เป็นรูปแบบ 

มาตราฐานของเอกสารท่ีเวิร์ลไวด์เว็บคอนโสเตียมระบุให้เป็นรูปแบบเอกสารมาตรฐานสําหรับ 
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เขียนออนโทโลยีโดยมีรูปแบบของเอกสารท่ีใช้รูปแบบ มาตรฐานของเอกสารแบบอาร์ดีเอฟในการ 

อธิบายรายละเอียดของออนโทโลยี [3] 

 

2.1.4 สปาร์เคลิ (SPARQL) 

สปาร์เคิลหรือท่ีย่อมาจากช่ือเต็มว่า สปาร์เคิลโปรโตคอลแอนด์คิวรีแลงเกวจ (SPARQL 

Protocol and RDF Query Language)  เป็นรูปแบบของภาษาสําหรับสืบค้นข้อมลูท่ีถกูสร้างบน 

มาตรฐานอาร์ดีเอฟในลกัษณะเดียวกับภาษาเอสคิวแอล (SQL) หรือสตรักเจอร์คิวรีแลงเกวจ 

(Structured Query Language) ท่ีใช้ในการสืบค้นข้อมลูจากระบบฐานข้อมลูเชิงสมัพนัธ์ 

(Relational Database) โดยเวิร์ลไวด์เว็บ คอนโสเตียมกําหนดให้สปาร์เคิลเป็นภาษามาตรฐาน

กลางสําหรับสืบค้นข้อมลูจากเอกสารท่ีถกูสร้างโดยใช้โครงสร้างของเอกสารแบบอาร์ดีเอฟ [4] 

 

2.1.5 อาปาเชเจนา (Apache Jena) 

อาปาเชเจนาหรือเจนา เป็นเฟรมเวิร์กบนภาษาจาวาท่ีถกูสร้างและพฒันาขึน้มาสําหรับ

พฒันาระบบค้นหาเชิงความหมาย ภายในตวัเจนามีองค์ประกอบสําหรับช่วยให้นกัพฒันาสามารถ

จดัการกับเอกสารมาตรฐานท่ีเก่ียวข้องกับออนโทโลยีท่ีถกูกําหนดโดยเวิร์ลไวด์เว็บคอนโสเตียม 

ได้แก่ อาร์ดีเอฟ โอดบัเบลิยแูอล หรือสปาร์เคลิ[5]  

เจนาประกอบไปองค์ประกอบตา่งๆท่ีสําคญั ได้แก่ 

1. เออาร์คิว องค์ประกอบท่ีทําหน้าท่ีสืบค้นข้อมลูจากออนโทโลยีโดยใช้สปาร์เคิลซึง่เป็น

ภาษามาตรฐานในการสืบค้นข้อมลูจากออนโทโลยี 

2. ทีดีบี องค์ประกอบสําหรับบนัทึกข้อมลูเอกสารอาร์ดีเอฟ สําหรับเก็บข้อมลูของออน

โทโลยีเพ่ือนําไปใช้ในการสืบค้น 

3. เอสดีบี องค์ประกอบสําหรับบนัทึกข้อมลูของออนโทโลยี ลงในฐานข้อมลูเชิงสมัพนัธ์ 

เพ่ือใช้ในการสืบค้นข้อมลูของออนโทโลยี 
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4. เอลเออาร์คิว เป็นองค์ประกอบท่ีรวมความสามารถของเฟรมเวิร์กท่ีใช้ สําหรับค้นหา

ข้อมลูเอกสารท่ีมีช่ือว่าอาปาเช ลซูีน (Apache Lucene) เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพของสปาร์เคิลให้

รองรับการค้นหาข้อมลูได้ดีมากยิ่งขึน้ 

โครงการเจนาเร่ิมต้นการพฒันาจากบริษัทฮิวเลตต์-แพคการ์ด ซึง่ในปัจจบุนั อาปาเชเจนา

เป็นโครงการโอเพนซอร์สภายใต้การดูแลของมูลนิธิ อาปาเช ซอฟต์แวร์ ฟาวน์เดชัน (Apache 

Software Foundation) 

 

2.1.6 จาวา (Java) 

จาวาหมายถึงภาษาในการพฒันาโปรแกรมในรูปแบบเชิงวตัถท่ีุถกูพฒันาขึน้ โดยบริษัท 

ซนั ไมโครซสิเท็ม ในปีพ.ศ. 2538 ภายใต้แนวความคดิเขียนครัง้เดียว รันได้ทกุท่ี (write once , run 

anywhere) ภายหลงัจากซนัไมโครซิสเท็ม ถกูรวมกิจการเข้ากบับริษัทออราเคิล ทําให้ในปัจจบุนั 

จาวาถกูดแูลและพฒันาโดยบริษัทออราเคลิ 

จุดเด่นท่ีทําให้ภาษาจาวามีคุณสมบตัิเขียนครัง้เดียวใช้ได้ทุกท่ีนัน้ เน่ืองจากหลงัจากท่ี

ผู้พฒันาทําการคอมไฟล์ (Compile) ได้เรียบร้อยแล้วนัน้ซอร์สโค้ดทัง้หมด จะถกูแปลงให้อยู่ในรูป 

ไบต์โค้ดซึง่เป็นไฟล์ของโปรแกรมท่ีจะสามารถรันได้โดยใช้ จาวาเวอร์ชวลแมชชีน (Java Virtual 

Machine) ของแต่ละระบบปฏิบตัิการทําให้นกัพฒันาไม่ต้องคอมไฟล์ซอร์สโค้ดใหม่ สามารถรัน

โปรแกรมบนระบบปฏิบตักิารท่ีต้องการได้ทนัที [6] 

โดยในภาษาจาวาได้แบง่ออกเป็นเอดชินัตา่งๆสําหรับการใช้งาน โดยแบง่เป็น เอดิชนัหลกั 

3 เอดชินัคือ 

1. Java ME เอดชินัสําหรับพฒันาบนอปุกรณ์เคล่ือนท่ี 

2. Java SE เอดชินัสําหรับพฒันาบนอปุกรณ์ทัว่ไป 

3. Java EE เอดชินัสําหรับพฒันาเพ่ือใช้งานระบบขนาดใหญ่ 

ภาษาจาวาถือได้ว่าเป็นภาษาท่ีได้ความนิยมเป็นอย่างมากในการนําไปพฒันาโปรแกรม 

ดงัจะเห็นได้จากสถิติพบว่าภาษาจาวาได้รับความนิยมเป็นลําดบัต้นๆของโลก โดยในปี 2013 
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ภาษาจาวาถกูจดัอนัดบัอยู่ในลําดบัท่ี 2 รองจากภาษาซีท่ีได้รับความนิยมจากนกัพฒันาตามการ

จดัอนัดบัของดชันี TIOBE [7] 

 

2.1.7 แอนโนเตชนั (Annotation) 

แอนโนเตชันเป็นความสามารถประการหนึ่งของภาษาจาวา ท่ีให้นักพัฒนาโปรแกรม

ภาษาจาวา สามารถแทรกข้อมลูเข้าไปในซอร์สโค้ดได้โดยตรง[8] ทําให้มีข้อดี คือ ซอร์สโค้ดมี

ความซับซ้อนน้อยลง การพัฒนาโปรแกรมสามารถทําได้ง่ายขึน้ตัว ซอร์สโค้ดสามารถถูกนํา

กลบัมาใช้ใหมไ่ด้ง่ายมากยิ่งขึน้ ซึง่สง่ผลทําให้การดแูลรักษาโปรแกรมสามารถทําได้ง่ายขึน้ตามไป

ด้วย [9] [10] [11] [12] 

 

2.1.8 สปริงเฟรมเวิร์ก 

สปริงเฟรมเวิร์ก (Spring Framework) หมายถึงชดุของแอพพลิเคชนัเฟรมเวิร์กสําหรับใช้

ในการพฒันาซอฟต์แวร์บนภาษาจาวา โดยมีจุดเร่ิมต้นในการพฒันามาจากหนังสือช่ือ Expert 

One-on-One J2EE Design and Development ท่ีเขียนโดย Rod Johnson ในปีพ.ศ. 2545 ซึง่

ถือว่าเฟรมเวิร์กดงักล่าวนี ้ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในการพฒันาแอพพลิเคชนับนภาษาจา

วา [13] ภายในสปริงเฟรมเวิร์กประกอบไปด้วยความสามารถตา่งๆมากมายท่ีถกูออกแบบมาเพ่ือ

ช่วยในการพฒันา เช่น 

1. มีองค์ประกอบสําหรับการพฒันาด้วยเทคโนโลยี ในการพฒันาเว็บสมยัใหม่  เช่น เฮท

ทีเอ็มเอลไฟว์ (HTML5) , เรสเว็บเซอร์วิส (REST Webservice) หรือ เอเจ็ค (AJAX) 

2. มีองค์ประกอบสําหรับการเข้าถึงข้อมลูในระบบฐานข้อมลูตา่งๆ เช่น ระบบฐานข้อมลู

เชิงสมัพนัธ์ (Relational Database) , กลุม่โนซีควล (NoSQL) หรือ การใช้บริการระบบฐานข้อมลู

จากสถาปัตยกรรมแบบกลุม่เมฆ  

3. มีองค์ประกอบท่ีถกูออกแบบมาเพ่ือใช้พฒันาเว็บสําหรับใช้งานบนอปุกรณ์เคล่ือนท่ี 

4. มีองค์ประกอบสําหรับการพฒันาแอพพลเิคชนัร่วมกบัเครือขา่ยสงัคมตา่งๆ 
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5. มีองค์ประกอบสําหรับใช้ในการพฒันาและป้องกันรวมถึงการเข้าสู่ระบบ เพ่ือเข้าใช้

งานแอพพลเิคชนั 

6. รองรับการพฒันาแอพพลิเคชนัเพ่ือทําไปในสถาปัตยกรรมแบบกลุม่เมฆ หรือ คลาวด์

คอมพิวตงิ (Cloud Computing) 

 

2.1.9 กเูกิลแอฟเอนเจิน 

กเูกิลแอฟเอนจิน (Google App Engine) เป็นรูปแบบการให้บริการสําหรับพฒันาแอพ

พลิเคชนับนคลาวด์คอมพิวติงรูปแบบหนึ่งของบริษัทกเูกิลท่ีได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบนั 

ซึ่งมีสภาพแวดล้อมของการพัฒนาท่ีถูกออกแบบมาให้นักพัฒนาสามารถพัฒนาระบบโดยใช้

สภาวะแวดล้อมดังกล่าว โดยการใช้โปรแกรมภาษาในการพัฒนาได้ทัง้ภาษาจาวาและภาษา  

ไพธอน [14] นอกจากนัน้แล้วภายในกเูกิลแอพเอนจินยงัมีบริการเสริมอ่ืนๆท่ีให้ผู้พฒันาสามารถ

เรียกใช้งานได้ผา่นเอพีไอ ได้แก่ 

1. บ็อบสโตร์ (Blobstore)  ใช้สําหรับบนัทึก หรือ เรียกใช้ข้อมลูท่ีถูกจดัเก็บ อยู่ใน

ฐานข้อมลู 

2. อิมเมจ (Images) ใช้สําหรับการจดัการรูปภาพตา่งๆ ไมว่า่จะเป็นการขยาย หมนุ หรือ 

ตดัรูปภาพ 

3. เมลล์ (Mail) ใช้สําหรับการรับหรือสง่อีเมลล์ 

4. เมมเคช (Memchache) บริการสําหรับเรียกใช้แคชเพ่ือเก็บข้อมลูบางส่วน ไว้ ทําให้

การเรียกใช้งานในครัง้ตอ่ไปสามารถทําได้รวดเร็วขึน้ 

5. ทาสก์คิว (Task Queues) สําหรับใช้เพ่ือประมวลผลแบบต่อเน่ืองสําหรับ การ 

ประมวลผลท่ีต้องอาศยัยาวนานกวา่ปกตใินการประมวลผล 
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2.1.10 ผลการค้นคืน (Recall) 

ในการค้นหาข้อมลูนัน้ เราสามารถคํานวณผลการค้นคืนในแตล่ะครัง้ของการค้นหาโดยใช้

การคํานวณจากสมการ 

 

จากสมการจะพบว่า ผลของการค้นคืนสามารถหาได้จากจํานวนเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับ

คําค้นเม่ือเทียบกับเอกสารท่ีค้นคืนขึน้มาได้ หารด้วยจํานวนของเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับคําค้น

ทัง้หมดนัน้ ผลท่ีได้จะได้คา่ผลการค้นคืนของคําค้นนัน้ๆ  

 

2.1.11 ความถกูต้องจากการค้นคืน (Percision) 

ในการค้นหาข้อมลูนัน้ เราสามารถค้นหาความถูกต้องจากการค้นคืนในแต่ ละคําค้นได้

จากสมการ  

 

จากสมการจะพบว่า เราสามารถหาความถูกต้องจากการค้นคืนได้ โดยคํานวณจาก

จํานวนเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัคําค้นจากจํานวนเอกสารท่ีค้นคืนมาได้หารด้วยจํานวนเอกสารท่ีค้น

คืนมาได้ทัง้หมด ผลท่ีได้จะเป็นความถกูต้องของผลการค้นคืนของคําค้นนัน้ๆ 

 

2.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.2.1 วิธีการสร้างโดเมนของออนโทโลยีโดยใช้รีซอร์สโมเดลและเจนา (An Approach 

of Domain Ontology Construction based on Resource Model and Jena) โดย Shao-min 

Zhang, Jian-yi Guo, Zheng-tao Yu, Chun-ya Lei, Cun-li Mao, Hai-xiong Wang [15] 

งานวิจัยเร่ืองได้กล่าวถึงความสําคัญของออนโทโลยีว่า แนวคิดเร่ืองออนโทโลยีเป็น

แนวคิดท่ีของสําคญัของงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัวิศวกรรมในการจดัการองค์ความรู้ เน่ืองจากออน
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โทโลยีมีความสามารถท่ีสําคญั คือ สามารถบนัทึกข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับองค์ความรู้ต่างๆให้เป็น

รูปธรรม และสามารถแบ่งปันองค์ความรู้เหล่านัน้ จากโดเมนหนึ่งไปยงัไปยงัอีกโดเมนหนึ่งได้ แต่

อย่างไรก็ตามการสร้างออนโทโลยีขึน้มาใช้งานโดยการใช้เฟรมเวิร์กนัน้ มีขัน้ตอนหลายขัน้ตอนใน

การสร้างท่ีซํา้ซ้อนกันเป็นอย่างมากซึ่งหมายถึงกระบวนการในการสร้างและพฒันาออนโทโลยี

ขึน้มาใช้งานดงักลา่วยงัคงไมมี่ประสทิธิภาพนัน่เอง 

ผู้วิจยัของงานวิจยัชิน้นีย้งัเสนอวิธีการสร้างออนโทโลยีให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ด้วย

วิธีการใช้รีซอร์สโมเดลร่วมกบัเจนา ซึง่วิธีการท่ีผู้วิจยัได้เสนอดงักลา่วประกอบไปด้วย 2 ขัน้ตอนคือ 

1. สร้างคอนเซ็ปของโดเมนขึน้ จากนัน้ทําการตรวจสอบหาความสัมพันธ์ระหว่าง

องค์ประกอบต่างๆภายในคอนเซ็ปนัน้ๆ แล้วทําการบนัทึกรายละเอียดของความสมัพนัธ์ต่างๆลง

ในรีซอร์สโมเดล 

2. เม่ือได้ความสมัพนัธ์ของอ็อบเจกต์ภายในออนโทโลยีเรียบร้อยแล้ว ให้ทําการบนัทึก

ข้อมลูทัง้หมดของออนโทโลยีท่ีสร้างขึน้มานัน้โดยใช้เจนา 

โดยในตอนท้ายของงานวิจยัชิน้นี ้ผู้วิจยัได้นําวิธีการพฒันาออนโทโลยี ดงักลา่วมาทําการ

ทดสอบ โดยนํามาใช้สร้างออนโทโลยีเก่ียวกับการท่องเท่ียวของเมือง ยูนนาน ซึ่งผลการทดลอง

พบว่าวิธีการท่ีใช้สร้างออนโทโลยีดงักล่าวสามารถสร้างออนโทโลยีท่ีอธิบายองค์ความรู้เก่ียวกับ

การท่องเท่ียวในเมืองยนูนานได้อยา่งถกูต้อง 

จากการศกึษางานวิจยัชิน้นี ้ผู้วิจยัพบว่างานวิจยัชิน้ดงักลา่วนีเ้ป็นตวัอย่าง ของงานวิจยัท่ี

เก่ียวข้องกบัออนโทโลยีงานวิจยัหนึง่ ท่ีพยายามแก้ปัญหาความยุง่ยากในการสร้างออนโทโลยีและ

นําออนโทโลยีมาใช้งาน ผู้วิจยัของงานวิจยัชิน้ดงักล่าวได้เสนอวิธีการสร้างออนโทโลยีแบบใหม ่

โดยมีความพยายามในการลดความยุ่งยากซับซ้อนในการสร้างออนโทโลยีลง ซึ่งจากผลการ

ทดลองในตอนท้ายก็แสดงให้เห็นว่า วิธีการดงักลา่วให้สามารถนําไปใช้ในการสร้างออนโทโลยีได้

อยา่งถกูต้องวิธีการหนึง่ 

แต่สิ่งหนึ่งท่ีงานวิจัยชิน้นีย้ังคงขาด คือ การนําวิธีการดงักล่าวไปใช้ร่วมกับการพัฒนา

ระบบอ่ืนๆ เพ่ือท่ีจะนําความสามารถของออนโทโลยีไปร่วมใช้เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน ซึง่

ประเด็นดงักล่าวนีถื้อว่าเป็นเร่ืองท่ีมีความสําคญั เพ่ือให้ระบบอ่ืนๆ สามารถนําเอาความสามารถ

ของออนโทโลยีไปใช้เพ่ือเพิ่มประสทิธิภาพให้ดีมากยิ่งขึน้ได้ 
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2.2.2 การรวมการประมวลผลอาร์ดีเอฟในโปรแกรมภาษา (Integration of RDF 

Processing into a Programming Language) โดย Ik-Hyun Jhin , Nak-Min และ Choi Eun-

Sun Cho [16] 

งานวิจยัชิน้นีไ้ด้กลา่วถึงความสําคญัของเว็บเชิงความหมาย (Semantic Web) ท่ีทําให้เรา

สามารถประมวลผลข้อมลูต่างๆบนเว็บในระดบัภาษาเหมือนท่ีมนษุย์เข้าใจได้ ซึง่ในการท่ีพฒันา 

ให้เว็บสามารถประมวลผลข้อมลูในลกัษณะดงักลา่วได้นัน้ นกัพฒันาจะต้องเรียนรู้ เอพีไอท่ีจะต้อง

นํามาใช้ร่วมในการพฒันามากมาย หนึ่งในเฟรมเวิร์กท่ีนกัพฒันาจะต้องเรียนรู้เพ่ือนํามาช่วยใน

การพฒันาก็คือเจนา ซึง่เป็นเฟรมเวิร์กท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในการนํามาร่วมใช้พฒันา

ระบบเว็บเชิงความหมาย 

แต่จากการศกึษาของงานวิจยัชิน้นีก้ลบัพบว่าการพฒันาระบบเว็บเชิงความหมายด้วยเจ

นายงั คงมีข้อบกพร่องในประเดน็ตา่งๆ ได้แก่ 

1. การใช้งานเจนามีความซบัซ้อนสูงมาก การใช้งานเฟรมเวิร์กยงัต้องอาศยั ขัน้ตอน

หลายขัน้ตอน ทําให้ซอร์สโค้ดของระบบมีความซบัซ้อนสงูมาก ทําให้ซอร์สโค้ดของระบบโดยรวม

ยากแก่การดแูลรักษา 

2. เอพีไอของเจนาซบัซ้อนสงูมาก ยากตอ่การใช้งาน 

3. การเข้าถึงข้อมลูเพ่ือนําข้อมลูมาใช้งานในการพฒันาระบบเว็บเชิงความหมายยงัต้อง 

อาศยัขัน้ตอนหลายขัน้ตอน ทําให้ยากตอ่การนําไปพฒันาตอ่ 

จากปัญหาจากการใช้เจนาข้างต้น ทําให้ผู้วิจยังานวิจยัชิน้เสนอวิธี แก้ปัญหาดงักลา่ว โดย

เสนอภาษาสคริปรูปแบบใหมท่ี่เรียกวา่เจล (Jey) ท่ีมีรูปแบบการใช้งานท่ีง่ายขึน้ เพ่ือลดขัน้ตอนใน

การเรียกใช้งานแทนการใช้ผา่นเจนาแบบเดมิ เพ่ือให้สามารถจดัการข้อมลูของเอกสารอาร์ดีเอฟได้

ง่ายมากยิ่งขึน้ ทําให้สามารถพฒันาตอ่เป็นระบบค้นหาเชิงความหมายตา่งๆ ได้ง่ายดายมากยิ่งขึน้

นัน่เอง 

แต่จากการศึกษางานวิจัยชิน้ดังกล่าวนีพ้บว่าสิ่งท่ีงานวิจัยนีย้ังคงขาด คือ วิธีการนํา 

ภาษาสคริปดังกล่าวไปพัฒนาร่วมกับโปรแกรมภาษาท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบัน ซึ่งจาก

การศึกษางานวิจยัชิน้ดงักล่าวนี ้ยงัไม่พบว่ามีองค์ประกอบส่วนใดท่ีออกแบบมาเพ่ือให้สามารถ

ทํางานร่วมกบัภาษาท่ีใช้ในการพฒันาโปรแกรมท่ีได้รับความนิยมในปัจจบุนัได้ ซึง่หากงานวิจยัชิน้
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ดงักล่าวนีมี้องค์ประกอบดังกล่าว จะสามารถทําให้นักพัฒนาสามารถพัฒนาระบบค้นหาเชิง

ความหมายได้ง่ายดายมากยิ่งขึน้ เน่ืองจากโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ ล้วนแล้วแต่มีเฟรมเวิร์กท่ีช่วย

อํานวยความสะดวกในการพฒันาโปรแกรมเป็นจํานวนมาก หากสามารถนําภาษาสคริปดงักล่าว

มาร่วมใช้ด้วยได้ จะทําให้การพฒันาเว็บเชิงความหมายสามารถทําได้ง่ายดายมากยิ่งขึน้ผ่านการ

ใช้เฟรมเวิร์กอ่ืนๆ ของแตล่ะโปรแกรมภาษาได้ 

 

2.2.3 การวิจยัเร่ืองการใช้เจนาในการพฒันาระบบวิเคราะห์พฤติกรรมความฉลาดใน

การเรียนรู้เชิงความหมายแบบออนไลน์ (The Research of Using Jena in the Semantic-based 

Online Learning Intelligent Behavior Analysis System) โดย Lei Shi, Lei Fan และ 

Zhenzhen Meng [17] 

ในงานวิจยัชิน้นีไ้ด้กลา่วถึงการนําเอาเจนาเฟรมเวิร์ก ซึง่เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาระบบ

เว็บเชิงความหมาย มาใช้ในการพฒันาระบบวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียนในรูปแบบ

ออนไลน์ โดยใช้เป็นเคร่ืองมือเพ่ือช่วยในการวิเคราะห์เชิงความหมายของพฤติกรรมการเรียนรู้ 

ผู้วิจยัของการงานวิจยัชิน้นีไ้ด้ใช้เจนาในการสร้างและปรับปรุงออนโทโลยี จากนัน้ทําการสืบค้น

ข้อมลูพฤตกิรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียนจากออนโทโลยีท่ีสร้างขึน้  

ในตอนท้ายของงานวิจัย ผู้ วิจัยของงานวิจัยดังกล่าวได้พบว่าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง

ความหมายของพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียนท่ีอาศัยความสามารถของเจนาเฟรมเวิร์กนัน้ 

สามารถนํามาช่วยในการวิเคราะห์พฤตกิรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ดีมากยิ่งขึน้ 

จากการศึกษาพบว่า งานวิจยัชิน้นีเ้ป็นอีกตวัอย่างหนึ่งของการนําเจนามาร่วมใช้ในการ

พัฒนาระบบเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงความหมาย โดยอาศัยออนโทโลยีเพ่ือเพิ่ม

ประสิทธิภาพของการวิเคราะห์ข้อมลูให้ดีมากยิ่งขึน้ แตอ่ย่างไรก็ตาม ในงานวิจยัชิน้ดงักลา่วกลบั

ไม่ได้อธิบายถึง วิธีการเพิ่ม หรือ แก้ไขข้อมลูของออนโทโลยีท่ีถกูสร้างขึน้เพ่ือช่วยในการวิเคราะห์

ต่างๆเหล่านัน้ว่ามีกระบวนการอย่างไรหรือไม่ ซึ่งในความเป็นจริงแล้ว ออนโทโลยีซึ่งเป็น

องค์ประกอบท่ีอธิบายองค์ความรู้ของมนุษย์ มีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาตามองค์ความรู้ท่ี

เปล่ียนแปลงไป ซึง่หากระบบดงักลา่วมี องค์ประกอบสําหรับปรับปรุงแก้ไขออนโทโลยีเพิ่มเติม จะ

ทําให้ระบบสามารถวิเคราะห์ข้อมลูโดยอาศยัข้อมลูจากออนโทโลยีท่ีเป็นปัจจบุนัได้ง่ายมากยิ่งขึน้ 

และสง่ผลให้การวิเคราะห์ถกูต้องแมน่ยํามากยิ่งขึน้ 
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2.2.4 ประโยชน์ในการบํารุงรักษาซอฟต์แวร์ด้วยการเขียนโค้ดแบบ แอนโนเตชนัดริเวน 

(Software Maintainability Benefits From Annotation-Driven Code)  โดย Leho Nigul และ 

Ernest Mah [18] 

งานวิจัยชิน้นีไ้ด้พูดถึงการใช้จาวาแอนโนเตชัน เพ่ือช่วยในการดูแลรักษาโค้ดของ

ซอฟต์แวร์ โดยในงานวิจยัชิน้นีไ้ด้กล่าวว่า จาวาแอนโนเตชนั และเอ็กซ์ด็อกเล็ทเป็น องค์ประกอบ

ท่ีสําคญัและมีประโยชน์เป็นอย่างมากในการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา ทําให้ซอร์สโค้ดของ

ระบบง่ายแต่การดแูลรักษามากยิ่งขึน้ โดยองค์ประกอบทัง้คูข่องภาษาจาวามีสว่นช่วยให้สามารถ

รวมเมตะดาตาตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องสามารถรวมเข้าไปในตวัซอร์สโค้ดได้โดยตรง 

โดยในงานวิจยัชิน้ดงักลา่วนีไ้ด้พฒันาเคร่ืองมือท่ีมีช่ือว่า เจทอีูอี คอนเน็คเตอร์ ทลู (J2EE 

Connector Tools) เพ่ือใช้สําหรับสร้างซอร์สโค้ดท่ีมีการใช้งานแอนโนเตชนัอยู่ภายใน โดยแอพ

พลิเคชนัดงักล่าวจะทําการเช่ือมต่อกบัระบบข้อมลูขององค์กรผ่าน ทาง เจทูอีอี คอนเน็ตเตอร์ เอ

พีไอ (J2EE Connector API) ด้วยการใช้แอนโนเตชนั 

นอกจากนัน้แล้วในงานวิจยัชิน้นีย้งัได้แสดงให้เห็นว่า การนําแอนโนเตชนัมาร่วมใช้ในการ

พฒันาซอฟต์แวร์ ทําให้ซอร์สโค้ดดูแลรักษาง่ายขึน้ ลดข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดจากการพฒันา

โปรแกรมได้ดีมากยิ่งขึน้นัน่เอง 

จากการศกึษางานวิจยัชิน้นี ้ทําให้ทราบถึงข้อดีของการนําแอนโนเตชนัเข้ามา ร่วมใช้งาน

ในการพฒันาซอฟต์แวร์ การนําแอนโนเตชนัมาร่วมใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์ทําให้ซอร์สโค้ดมี

ขนาดเล็กลง ดูแลรักษาง่ายขึน้ทําให้ข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดขึน้มีน้อยตามลงไปด้วยนั่นเอง
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บทที่  3 

การออกแบบวธีิการโอโอเอม็  

 
 ในการนําออนโทโลยีมาใช้ร่วมในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายนัน้ ผู้วิจยัได้

พฒันาวิธีการในการนําออนโทโลยีมาร่วมใช้ในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายด้วยวิธีการ

ท่ีมืช่ือวา่ อ็อบเจกต์ออนโทโลยีแมปปิง    (Object-Ontology Mapping) หรือ โอโอเอ็ม (OOM) ซึง่

วิธีการดงักล่าวถูกสร้างขึน้เพ่ือแก้ปัญหาการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายท่ีมีการนําออน

โทโลยีมาร่วมใช้การพฒันา ท่ีในปัจจบุนัยงัคงพบปัญหาท่ีสําคญัอยู ่2 ประการ คือ 

1. ความยุ่งยากซบัซ้อนของเอพีไอสําหรับการนําเอาข้อมลูของออนโทโลยีไปใช้ร่วม

ในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมาย 

2. วิธีการพัฒนาระบบค้นหาเชิงความหมายด้วยออนโทโลยีในปัจจุบัน ยังไม่มี

องค์ประกอบสําหรับปรับปรุงแก้ไขข้อมลูของออนโทโลยีท่ีจะนํามาใช้ร่วมในการพฒันาได้โดยตรง 

  

 จากปัญหาท่ีพบจากการนําออนโทโลยีมาร่วมในการพัฒนาระบบค้นหาเชิง

ความหมาย ทําให้ผู้วิจยัสามารถสรุปสิ่งท่ีนํามาใช้ในการแก้ปัญหาของการพฒันาระบบค้นหาเชิง

ความหมายด้วยออนโทโลยีของวิธีการโอโอเอ็ม ได้ดงันี ้

• ออกแบบให้มีการใช้จาวาแอนโนเตชนัในการลดความซบัซ้อนของซอร์สโค้ด 

• ออกแบบให้มีองค์ประกอบสําหรับรองรับการเพ่ิม ปรับปรุง แก้ไขออนโทโลยีท่ีจะ

นํามาใช้ร่วมกบัระบบค้นหา 

• ออกแบบให้มีองค์ประกอบสําหรับทดสอบสปาร์เคิลท่ีจะนําไปใช้งานร่วมกบัการ

พฒันาระบบค้นหา 

• ออกแบบให้วิธีการดงักล่าว สอดคล้องกบัการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถตุามแนว

ทางการพฒันาซอฟต์แวร์กระแสหลกัในปัจจบุนั 

 

 จากแนวทางการออกแบบของวิธีการโอโอเอ็มข้างต้น ทําให้ผู้ วิจัยสามารถสรุป

องค์ประกอบของวิธีการโอโอเอ็ม ให้มีองค์ประกอบท่ีสามารถตามท่ีได้ออกแบบไว้ข้างต้นทัง้หมด 

3 องค์ประกอบ ซึง่สามารถแสดงองค์ประกอบตา่งๆได้ดงัภาพท่ี 1  
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ภาพท่ี 1 แสดงองค์ประกอบของโอโอเอ็ม 

 

จากภาพท่ี 1 สามารถสรุปเป็นภาพท่ีแสดงการทํางานร่วมกนัขององค์ประกอบตา่งๆของ

วิธีการโอโอเอ็ม โดยวิธีการโอโอเอ็มประกอบไปด้วยองค์ประกอบตอ่ไปนี ้

 
3.1 ออนโทโลยีดาต้าแอนโนเตชัน (Ontology Data Annotation) หรือโอดเีอ (ODA)  
 จากข้อดีของแอนโนเตชนัท่ีถกูแบบมาเพ่ือลดความซบัซ้อนของซอร์สโค้ดลง ผู้วจัยัจึง 

ได้นําข้อดีดงักล่าวนี ้มาร่วมใช้เพ่ือร่วมแก้ไขปัญหาการนําออนโทโลยีมาร่วมใช้ในการพัฒนา

ระบบค้นหาเชิงความหมาย โดยมีจดุประสงค์เพ่ือให้วิธีการโอโอเอ็มมีองค์ประกอบสําหรับเรียกใช้

ข้อมลูของออนโทโลยีและจากฐานข้อมลูท่ีสามารถเรียกใช้งานได้ง่ายขึน้  โดยผู้วิจยัได้ออกแบบ

แอนโนเตชนัขึน้มาทัง้หมด 5 รูปแบบ คือ  

3.1.1. เดฟฟินิชนั (Definition) เป็นแอนโนเตชนัหลกัสําหรับประกาศการใช้เรียกใช้

ข้อมูลทัง้จากออนโทโลยีและจากระบบฐานข้อมูล โดยภายในเดฟฟินิชันแอนโนเตชันมีค่าท่ี

ผู้ใช้งานต้องระบคุา่ทัง้หมด 2 คา่ คือ 

3.1.1.1. คิวรี (Query) เป็นค่าสําหรับระบุสปาร์เคิล (SPARQL) เพ่ือทําหน้าท่ี 

สืบค้นข้อมลูจากออนโทโลยีท่ีจะนํามาใช้ร่วมในการพมันาระบบค้นหา 
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3.1.1.2.  เอนติตี (Entity) ใช้สําหรับระบช่ืุอฐานข้อมลูท่ีต้องการเรียกใช้งานจาก

ระบบฐานข้อมลู 

3.1.2. แมปเปอร์ (Mapper) เป็นแอนโนเตชนัสําหรับระบ ุเพ่ือกรองเลือกเฉพาะแถวของ

ข้อมลูท่ีต้องการจากกลุม่ข้อมลูท่ีระบไุว้ในเอนตตีิแอนโนเตชนั 

3.1.3. วาริเอเบลิ (Variable) เป็นแอนโนเตชนัท่ีทําหน้าท่ีดงึคา่จากตวัแปรของสปาร์เคิล

ตามท่ีระบุไว้ในคิวรีแอนโนเตชนัไปใส่ไว้ในตวัแปรของคลาสอ็อบเจกต์ ซึ่งภายในแอนโนเตชนันี ้

ผู้ ใช้สามารถ ระบุค่าต่างๆเพิ่มเติมเพ่ือกรองผลการค้นคืนท่ีได้จากการสืบค้นออนโนโลยีเพ่ือ

นําไปใช้งานตอ่ได้คา่ท่ีสามารถระบเุพิ่มเตมิได้ประกอบไปด้วย 

3.1.3.1. ทาร์เก็ต (Target) เป็นค่าหลกัใช้สําหรับระบุตวัแปรของสปาร์เคิลท่ี 

ต้องการนําไปใช้งาน 

3.1.3.2. ฟิลเตอร์ (Filter) เป็นคา่เพิ่มเตมิใช้สําหรับประกาศเพ่ือเลือกท่ีจะกรองตวั

แปรจากผลการค้นคืนท่ีได้จากออนโทโลยี 

3.1.3.3. อีควล  (Equal) เป็นค่าเพิ่มเติมใช้ร่วมกับค่าฟิลเตอร์ โดยระบุค่าให้

สําหรับกรองเฉพาะตวัแปรท่ีถกูระบไุว้ในคา่ฟิลเตอร์และมีคา่เท่ากบัท่ีระบไุว้ในคา่นีเ้ท่านัน้ 

3.1.4. พร็อพเพอร์ตี (Properties) ทําหน้านท่ีดงึข้อมลูจากฟิลด์ หรือ พร็อพเพอร์ตีจาก 

ฐานข้อมลูตามท่ีระบไุว้ในเอนตตีิแอนโนเตชนั 

3.1.5. พารามิเตอร์ (Parameter) ใช้สําหรับระบคุา่ท่ีต้องแทรกเข้าไปในสปาร์เคิลเพ่ือนํา

คา่ดงักลา่วไปช่วยในการสืบค้นข้อมลูจากออนโทโลยี 

 

 โดยในการเรียกใช้งานโอดีเอทัง้หมดนัน้ ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้โดยตรงจากซอร์สโค้ด 

ของโปรแกรมท่ีจะใช้พฒันาระบบโดยตรงดงัตวัอยา่งการใช้งานแสดงได้ดงัในภาพท่ี 2 
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ภาพท่ี 2 แสดงวิธีการใช้งานโอดีเอ 

 

 จากภาพท่ี 2 จะพบวา่เป็นตวัอยา่งของการเรียกใช้งานโอดีเอจากคลาสท่ีมีช่ือวา่สปีชีส์ 

จากคลาสดงักล่าวจะพบว่าส่วนบนของคลาสมีการประกาศเรียกใช้เดฟฟินิชนัแอนโนเตชนั โดย

ระบุสปาร์เคิลและช่ือฐานข้อมลูท่ีจะใช้งาน ภายในคลาสจะประกอบไปด้วยตวัแปรต่างๆ ในตวั
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แปรแต่ละตวัได้มีการระบุแอนโนเตชนัเพ่ือเรียกใช้งาน เช่น ตวัแปรท่ีมีช่ือว่า parameter มีการ

ประกาศใช้งานแมปเปอร์แอนโนเตชนั และพารามิเตอร์แอนโนเตชนั ซึ่งหมายความว่าค่าของตวั

แปรนีทํ้าหน้าท่ีทัง้กรองแถวของข้อมลูท่ีได้จากฐานข้อมลูและใช้เป็นสว่นหนึ่งของสปาร์เคิลเพ่ือทํา

หน้าท่ีสืบค้นออนโนโลยี 

  

 ภายในคลาสยงัมีการเรียกใช้งานวาริเอเบิลแอนโนเตชนั ดงัท่ีปรากฎในตวัแปร ท่ีช่ือ 

bClass ซึง่มีการระบคุ่าภายในวาริเอเบิลแอนโนเตชนั โดยกําหนดให้ทาร์เก็ต มีค่าเท่ากบั name  

ฟิลเตอร์มีคา่เท่ากบั typelabel และ อีควลมีคา่เท่ากบั class ซึง่จากการระบคุา่ดงักลา่วเป็นการ 

ประกาศเพ่ือทําการดงึข้อมลูท่ีได้จากการสืบค้นจากออนโทโลยี โดยเลือกเฉพาะชดุของข้อมลูท่ีมี 

ตวัแปรท่ีช่ือว่า typelabel และมีค่าของตวัแปรนัน้ๆเท่ากบั class แต่ดงึค่าจากตวัแปรท่ีมีช่ือว่า 

name ออกมาใสเ่ป็นคา่ของตวัแปรตวันี ้

 

 นอกจากนัน้แล้วภายในคลาสยังมีการเรียกใช้งานพร็อพเพอร์ตีแอนโนเตชันดังท่ี

ปรากฎในตวัแปรท่ีมีช่ือว่า localname มีการเรียกใช้งานโดยระบคุา่เนมของ พร็อพเพอร์ตีแอนโน

เตชนัว่า localname ซึง่มีหมายความว่าให้ดงึข้อมลูจากฐานข้อมลูท่ีระบไุว้ในเดฟฟินิชนัแอนโนเต

ชนั โดยเลือกเฉพาะคอลมัน์หรือพร็อพเพอร์ตีมีช่ือวา่ localname นัน่เอง 

 
3.2 ออนโทโลยีดาต้าเบสเมเนจเมนท์ซสิเซม็ (Ontology Database Management 
System) หรือโอดบีีเอม็เอส (ODBMS)  
  เพ่ือพฒันาให้การพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมาย ให้สามารถปรับปรุง แก้ไข หรือ

เพิ่มออนโทโลยีสําหรับนํามาใช้ร่วมกบัการพฒันาระบบค้นหาได้ง่ายดายมากยิง่ขึน้ ผู้วิจยัได้

พฒันาองค์ประกอบอีกสว่นเพ่ือจดัการงานทางด้านนีโ้ดยเฉพาะ โดยใช้ช่ือวา่ออนโทโลยีดาต้าเบส

เมเนจเมนท์ซสิเซม็ (Ontology Database Management System) หรือโอดีบีเอ็มเอส (ODBMS) 

ซึง่เป็นระบบหลงับ้านสําหรับจดัการกบัข้อมลูของออนโทโลยีทัง้หมดท่ีใช้ในระบบค้นหา ซึง่โอดี

บีเอ็มเอสมีความสามารถท่ีครอบคลมุตอ่การแก้ไขจดัการและนําข้อมลูของออนโทโลยีไปใช้ใน 2 

ด้าน คือ 

3.1.1. เพิ่ม , แก้ไขและลบข้อมลูของออนโทโลยี  

 เพ่ือให้โอดีบีเอ็มเอสสามารถจดัการกับข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกับออนโทโลยีท่ีจะนํามาใช้ 

ร่วมกบัการพฒันาค้นหาเชิงความหมาย ผู้วิจยัจงึพฒันาโอดีบีเอ็มเอสโดยใช้เจนาเฟรมเวิร์กในการ

พฒันา สง่ผลให้โอดีเอ็มเอสสามารถประมวลผลข้อมลูของออนโทโลยีในรูปแบบไฟล์เอกสาร แบบ
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อาร์ดีเอฟหรือโอดบัเบลิยแูอลได้โดยตรง ซึง่รูปแบบของไฟล์ออนโทโลยีรูปแบบดงักลา่วถือเป็นไฟล์

ในรูปแบบมาตราฐานสําหรับการเขียนออนโทโลยีในรูปแบบไฟล์ในปัจจบุนั ซึง่ทําให้ผู้ ใช้สามารถ

เพิ่มข้อมลูของออนโทโลยีได้โดยการเขียนไฟล์ออนโทโลยีในรูปแบบมาตราฐานแล้วนําเข้าสู่โอดี

บีเอ็มเอส ซึ่งโอดีบีเอ็มเอสท่ีใช้ความสามารถของเจนาก็จะสามารถอ่านและเพิ่มข้อมลูของออน

โทโลยีดงักลา่วเข้าไปในระบบได้ นอกจากนัน้ยงัสามารถจดัการแก้ไขหรือลบข้อมลูของออนโทโลยี

โดยใช้ความสามารถเจนาได้อีกทางหนึง่ด้วย 

3.1.2. สืบค้นข้อมลูของออนโทโลยีด้วยสปาร์เคลิ  

 ในการพฒันาระบบค้นหาโดยการนําออนโทโลยีมาร่วมใช้ สิ่งสําคญัอีกประการหนึ่ง

คือการทดสอบสปาร์เคิลท่ีจะนําไปใช้ร่วมกับการพัฒนาระบบค้นหา การทดสอบสปาร์เคิลท่ี

นํามาใช้ร่วมกบัการพฒันาระบบจงึเป็นสิง่สําคญัเพ่ือให้ทราบได้วา่ผลของการค้นคืนของสปาร์เคิล

มีลกัษณะเป็นอย่างไร  เพ่ือให้การทดสอบการเรียกใช้ข้อมลูของออนโทโลยีสามารถทําได้สะดวก

มากยิ่งขึน้ โอดีบีเอ็มเอสจึงมีฟังก์ชันสําหรับให้ผู้ ใช้สามารถทดสอบสปาร์เคิลเพ่ือทดสอบการ

สืบค้นข้อมลูจากออนโทโลยีท่ีถกูสร้างขึน้เพ่ือใช้งานในในระบบได้ โดยวิจยัได้ใช้เจนาเฟรมเวิร์ก

ช่วยในการพฒันา เพ่ือช่วยให้โอดีบีเอ็มเอสสามารถทดสอบการสืบค้นข้อมลูจากออนโทโลยีโดย

ใช้สปาร์เคลิด้วยเช่นกนั 
 

3.3 ออ็บเจกต์แมปเปอร์ (Object Mapper)  
  เพ่ือให้ผู้พฒันาระบบค้นหาสามารถเรียกใช้ข้อมลูจากออนโทโลยีและสามารถนําข้อมลู

ออกมาใช้ในรูปแบบอ็อบเจกต์ได้โดยตรงและสอดคล้องกบัวิธีการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถ ุผู้วิจยั

จึงพฒันาองค์ประกอบเพ่ือทําหน้าท่ีสําหรับเรียกใช้งานข้อมลูท่ีผู้ ใช้ทําการสืบค้นจากออนโทโลยี 

และข้อมูลจากฐานข้อมูลได้ในรูปแบบของอ็อบเจกต์ โดยผู้ วิจัยได้ออกแบบองค์ประกอบท่ีมี

ความสามารถนีช่ื้อวา่อ็อบเจกต์แมปเปอร์ โดยมีจดุประสงค์เพ่ือให้ผู้พฒันาสามารถได้อ็อบเจกต์ท่ี

มีข้อมลูของออนโทโลยีสําหรับการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถไุด้ทนัที โดยหลกัการทํางานของอ็อบ

เจกต์แสดง ดงัภาพท่ี 3 
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ภาพท่ี 3 แสดงการทํางานของอ็อบเจกต์แมปเปอร์ 

 

 จากภาพท่ี 3 จะพบว่าหลกัการทํางานของอ็อบเจกต์แมปเปอร์ คือ ภายในอ็อบเจกต์แมป

เปอร์จะมีองค์ประกอบหลกัท่ีสําคญั คือ โครงสร้างข้อมลูแบบแมป (Map) ซึง่โครงสร้างข้อมลูนีจ้ะ

ทําหน้าท่ีเก็บคลาสพาธของจาวาอ็อบเจกต์ท่ีผู้พฒันาระบบค้นหาต้องการเรียกใช้และคีย์ของแต่

ละคลาสพาธนัน้ เม่ือผู้พฒันาต้องการเรียกใช้งาน ก็ทําการส่งคีย์ของคลาสพาธท่ีต้องการนัน้เข้า

ไปยงัอ็อบเจกต์แมปเปอร์ อ็อบเจกต์แมปเปอร์ก็จะประมวลผลโดยทําการอ่านข้อมลูของคลาสท่ี

ถูกกําหนดโดยค่าคีย์นัน้ๆ จากนัน้อ็อบเจกต์แมปเปอร์จะทําการอ่านข้อมูลของคลาสนัน้ๆซึ่งมี

ข้อมูลของโอดีเอท่ีถูกระบุอยู่ภายใน จากนัน้อ็อบเจกต์แมปเปอร์จะทําการประมวลผลโอดีเอ

ดงักลา่วแล้วดงึข้อมลูจากออนโทโลยีและฐานข้อมลูเข้าสูอ็่อบเจกต์และส่งอ็อบเจกต์คืนท่ีมีข้อมลู

ท่ีนกัพฒันาต้องการกลบัไปในรูปแบบอ็อบเจกต์ ดงัตวัอยา่งท่ีแสดงตามภาพท่ี 4 

 

 
 ภาพท่ี 4 แสดงการเรียกใช้งานคลาสอ็อบเจกต์แมปเปอร์ 

 

 ซึ่งภายในคลาสอ็อบเจกต์แมปเปอร์ ผู้วิจยัได้ออกแบบให้คลาสมีรายละเอียดของคลาส

ดงัท่ีรายละเอียดตามคลาสไดอะแรมท่ีแสดงตามภาพท่ี 5 
 

 
ภาพท่ี 5 แสดงคลาสไดอะแกรมของคลาสอ็อบเจกต์แมปเปอร์ 
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 จากภาพท่ี 5 พบวา่ในคลาสออบเจ็กแมปเปอร์ ประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลกั 2 สว่น 

คือ  

1. ตวัแปรท่ีเก็บข้อมลูเป็นโครงสร้างข้อมลูแบบแมพท่ีมีช่ือว่า objectMapperMap ซึง่

เป็นโครงสร้างข้อมลูท่ีทําหน้าท่ีเก็บข้อมลูของคลาสพาธของคลาสแตล่ะคลาส สําหรับเรียกใช้งาน

ด้วยวิธีการโอโอเอ็ม เพ่ือให้อ็อบเจกต์แมปเปอร์สามารถประมวลผลคลาสดงักล่าว และสามารถ

ดงึข้อมลูจากออนโทโลยีเข้าสูอ่อปเจกต์ตามข้อมลูท่ีประกาศไว้ในโอดีเอ 

2. เมธอดช่ือเก็ต (get) สําหรับให้นกัพฒันาสามารถเรียกใช้งานคลาสอ็อบเจกต์แมป

เปอร์ และได้อ็อบเจกต์ท่ีมีข้อมลูของออนโทโลยีเพ่ือนําไปใช้ในการพฒันาระบบค้นหาตอ่ไป 
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บทที่  4 

การพฒันาวธีิการโอโอเอม็ 

 
ในบทนีไ้ด้กล่าวถึงการการพฒันาวิธีการโอโอเอ็ม ตามท่ีได้มีการออกแบบให้วิธีการโอ

โอเอ็มมีความสามารถตามท่ีได้ออกแบบไว้ในบทท่ี 3 โดยมีขัน้ตอนการในการพฒันา 3 ขัน้ตอน

ตามองค์ประกอบของวิธีการโอโอเอ็ม ดงัท่ีแสดงในภาพท่ี 6 แสดงแผนภาพกิจกรรมการพฒันา

วิธีการโอโอเอ็ม  

 

 
 

ภาพท่ี 6 แผนภาพกิจกรรมการพฒันาวิธีการโอโอเอ็ม 

 
4.1. พัฒนาโอดเีอ 
 สําหรับในการพฒันาโอดีเอนัน้ ผู้วิจยัได้สร้างคลาสสําหรับสร้างจาวาแอนโนเตชนัขึน้มา

ทัง้หมด  5  คลาส โดยมีรายละเอียดของแอนโนเตชนัตามท่ีระบไุว้ในการออกแบบ ได้แก่ เดฟฟินิ

ชนั , แมปเปอร์ , วาริเอเบิล , พร็อพเพอร์ตี และพารามิเตอร์ โดยมีวิธีการสร้างคลาสแตล่ะคลาส

ตามวิธีการสร้างแอนโนเตชนัคลาสในภาษาจาวา  
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ภาพ 7 แสดงตวัอยา่งการสร้างคลาสแอนโนเตชนั 

 

 จากในภาพท่ี  7 เป็นภาพตวัอยา่งสําหรับการสร้างคลาสแอนโนเตชนัของเดฟฟินิชนัแอน

โนเตชนั โดยในการออกแบบได้มีการกําหนดให้มีคา่ท่ีสามารถระบไุด้ 2 คา่คือควิรี และ แอนตตีิ 

ดงันัน้ภายในเดฟฟินิชนัจงึมีกําหนดคา่ท่ีสามารถระบคุา่ได้ 2 คา่ คือ ควิรี และ แอนตตีิ ตามวธีิการ

สร้างของรูปแบบแอนโนเตชนัคลาสในภาษาจาวา  

 
4.2. พัฒนาโอดบีเีอม็เอส 
 สําหรับองค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอสนัน้ เป็นองค์ประกอบหลกัสําหรับการจดัการกบัข้อมลู

ของออนโทโลยีท่ีจะนํามาใช้ร่วมในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมาย เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพ

การนําข้อมลูของออนโทโลยีมาใช้งานในระบบค้นหาให้มีประสิทธิภาพเพิ่มสงูขึน้ ผู้วิจยัจึงเลือกท่ี

จะเก็บข้อมลูของออนโทโลยีท่ีถกูประมวลผลแล้วทัง้หมดเก็บไว้ในหน่วยความจําของระบบเพ่ือ

เพิ่มความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลของออนโทโลยีในระบบค้นหา โดยผู้ วิจัยได้พัฒนา

องค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอสในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชันด้วยภาษาจาวา เพ่ือให้สะดวกต่อการ

จดัการเพิ่ม , แก้ไข หรือปรับปรุงของออนโทโลยีท่ีจะนํามาใช้พฒันาระบบค้นหาได้ง่ายดายมากขึน้ 

ซึง่รายละเอียดของเทคโนโลยีท่ีใช้ในการพฒันาแสดงรายละเอียดตามภาพท่ี 8   
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ภาพท่ี 8 แสดงเทคโนโลยีท่ีใช้ในการพฒันาโอดีบีเอ็มเอส 

 

โดยในการวิจยัชิน้นี ้ผู้วิจยัได้พฒันาองค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอสภายใต้สภาพแวดล้อม

ของกเูกิลแอพเอนจิน โดยพฒันาในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชนัภายในระบบมีการใช้สปริงเฟรมเวิร์ก

ในการสร้างเว็บแอพพลิเคชนั และใช้เจนาเฟรมเวิร์กสําหรับการจดัการกบัข้อมลูของออนโทโลยี

เป้าหมายหลกัในการสร้างองค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอส จะเป็นการสร้างเพ่ือพฒันาองค์ประกอบให้

มีความสามารถ 2 ประการตามท่ีได้มีการออกแบบไว้คือ 

 

4.2.1 เพิ่ม , แก้ไขและลบข้อมลูของออนโทโลยีท่ีจะนํามาใช้ร่วมกบัการค้นหา 

สําหรับฟังก์ชันดังกล่าวนี  ้ผู้ วิจัยได้พัฒนาองค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอสให้มีลักษณะ

ดงัท่ีปราฏตามภาพท่ี 9 

 

 
ภาพท่ี 9 แสดงหน้าจอสําหรับเพิ่มหรือแก้ไขออนโทโลยีโดยใช้โอดีบีเอ็มเอส 
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 จากภาพท่ี 9 เป็นภาพท่ีแสดงหน้าจอ สําหรับการเพิ่มหรือแก้ไข ข้อมลูของออนโทโลยี

โดยใช้โอดีบีเอ็มเอส เม่ือผู้ ใช้ต้องการท่ีจะเพิ่มออนโทโลยีใหม่ เข้าไปในระบบ ผู้ใช้งานสามารถทํา

ได้โดยการคลกิท่ีปุ่ มเลือกไฟล์ และระบช่ืุอของออนโทโลยีท่ีต้องการเพิ่มเข้าไปในระบบนัน้ เม่ือผู้ใช้

คลิกปุ่ มอพัโหลด (Upload) โอดีบีเอ็มเอสจะบนัทึกข้อมูลไฟล์ของออนโทโลยีนัน้ๆ เข้าไปใน

ฐานข้อมลูและข้อมลูท่ีอยู่ในไฟล์ดงักล่าวจะถกูนําไปประมวลผลและสร้างเป็นออนโทโลยีสําหรับ

นําไปใช้ร่วมกบัระบบค้นหาต่อไป โดยผู้วิจยัในความสามารถดงักล่าวนีผู้้วิจยัได้ใช้ความสามารถ

ของเจนาเฟรมเวิร์กในการจดัการ  

 แต่ในกรณีท่ีผู้ ใช้งานต้องการลบหรือแก้ไขข้อมูลของออนโทโลยีท่ีบนัทึกอยู่ใน โอดี

บีเอ็มเอสแล้วผู้ ใช้สามารถทําได้โดยคลิกท่ีปุ่ มแก้ไข (Edit) เพ่ือทําการแก้ไขรายละเอียดของไฟล์

ออนโทโลยีนัน้ๆ หรือกดปุ่ มลบ (Delete) เพ่ือลบข้อมลูของไฟล์ออนโทโลยีนัน้ๆ ออกไปจากระบบ 

  

4.2.2 สืบค้นข้อมลูของออนโทโลยีด้วยสปาร์เคลิ 

 ผู้ วิจัยได้พัฒนาโอดีบีเอ็มเอสให้สามารถทดสอบสปาร์เคิลเพ่ือนําไปใช้ร่วมกับการ

พฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายได้ โดยหน้าจอสําหรับการทดสอบสปาร์เคิลท่ีต้องการนําไปใช้

งาน แสดงดงัท่ีปรากฎในภาพท่ี 10 

 

 
ภาพท่ี 10 แสดงหน้าจอสําหรับทดสอบสปาร์เคลิจากโอดีบีเอ็มเอส 

 

 จากภาพท่ี 10 เม่ือผู้พัฒนาระบบค้นหา ระบุสปาร์เคิลท่ีต้องการในช่องสปาร์เคิล 

(SPARQL) จากนัน้กดปุ่ มซบัมิท (Submit) โอดีบีเอ็มเอสจะแสดงผลการค้นคืนท่ีสืบค้นจากออน

โทโลยีให้กบันกัพฒันา เพ่ือให้ผู้ ใช้ตรวจสอบผลการค้นคืนท่ีได้และพิจจารณานําสปาร์เคิลและผล
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การค้นคืนท่ีได้ไปใช้ในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายต่อไป โดยในการประมวลผลสปาร์

เคิลในการสืบค้นข้อมลูของออนโทโลยีนัน้ โอดีบีเอ็มเอสใช้ความสามารถของเจนาเฟรมเวิร์กใน

การสืบค้น รวมถึงหลงัจากทําการประมวลผลเสร็จเรียบร้อย โอดีบีเอ็มเอสจะก็จะนําผลการค้นคืน

ท่ีได้จากการใช้เจนาเฟรมเวิร์กมาแสดงผลให้กบัผู้ใช้ตอ่ไป  

 
4.3. พัฒนออ็ปเจกต์แมปเปอร์ 
 ในการพฒันาองค์ประกอบอ็อปเจกต์แมปเปอร์นัน้ ผู้วิจยัได้สร้างจาวาคลาสท่ีมีช่ือว่าอ็อบ

เจกต์แมปเปอร์ ท่ีมีรายละเอียดตามท่ีระบุไว้ในคลาสไดอะแกรมดงัท่ีปรากฏตามภาพท่ี 5 ซึ่ง

ภายในคลาสดงักลา่วนี ้ได้มีการใช้เอพีไอของเจนาเพ่ือช่วยในการประมวลผลข้อมลูของออนโทโล

ยี ซึง่ในการพฒันาอ็อบเจกต์แมปเปอร์นัน้จําเป็นต้ององค์ประกอบท่ีสําคญั 2 สว่นคือ  

1. ความสามารถรีเฟลกชนัของภาษาจาวา สําหรับอ่านข้อมลูของโอดีเอท่ีถกูเขียนไว้ใน

คลาสท่ีต้องการเรียกใช้งาน 

2. เจนาเฟรมเวิร์กสําหรับสืบค้นข้อมลูของออนโทโลยีในระบบและดงึข้อมลูจากผลการ
ค้นคืนเข้าสูอ็่อบเจกต์ 

 

 ภายในคลาสอ็อปเจกต์แมปเปอร์จะประกอบไปด้วยขัน้ตอนการทํางาน เพ่ือให้สามารถ

สง่ผลคืนเป็นอ็อบเจกต์ท่ีมีข้อมลูของออนโทโลยีท่ีผู้ใช้ต้องการดงัตอ่ไปนี ้

1. ใช้ความสามารถของรีแฟลกชนัของภาษาจาวา อ่านข้อมลูของแอนโนเตชนัท่ีเขียน

ประกาศไว้ในคลาส 

2. อ่านสปาร์เคิลท่ีถกูระบไุว้ในเดฟฟินิชนัแอนโนเตชนั ไปสืบค้นข้อมลูจากออนโทโลยีท่ี

สร้างขึน้โดยองค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอสโดยใช้เจนาเฟรมเวิร์ก 

3. อ็อบเจกต์แมปเปอร์ รับผลการค้นคืนจากการสืบค้นออนโทโลยี และใสผ่ลค้นคืนเข้าสู่

ตวัแปรของอ็อบเจกต์ ตามคา่ท่ีระบไุว้ในโอดีเอของตวัแปรแตล่ะตวัแปรของอ็อบเจกต์นัน้ๆ 
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บทที่  5 

การใช้งานวธีิการโอโอเอม็ 

 
 หลงัจากท่ีผู้วิจยัได้พฒันาองค์ประกอบต่างๆของวิธีการเรียบร้อยแล้ว ในบทนีจ้ะเป็นการ

อธิบายขัน้ตอนการนําวิธีการโอโอเอ็มไปใช้งาน โดยในการใช้งานวิธีการโอโอเอ็มประกอบไปด้วย

ขัน้ตอนตา่งๆ ดงัท่ีแสดงตามภาพท่ี 11 แสดงแผนภาพกิจกรรมการใช้งานวิธีการโอโอเอ็ม  

 

 
 

ภาพท่ี 11 แสดงแผนภาพกิจกรรมการใช้งานวิธีการโอโอเอ็ม 
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5.1.  อัพโหลดออนโทโลยีเข้าสู่ระบบ 
 ขัน้ตอนแรกของการใช้งานวิธีการโอโอเอ็มนัน้ ผู้ ใช้งานจะต้องทําการสร้างออนโทโลยีท่ี

ต้องการนําไปใช้ในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายขึน้มาเป็นอนัดบัแรก โดยผู้ ใช้สามารถ

สร้างออนโทโลยีของระบบขึน้มาได้ โดยการอพัโหลดไฟล์ออนโทโลยีท่ีอยู่ในรูปแบบอาร์ดีเอฟหรือ

โอดบัเบลิยแูอลเข้าสูร่ะบบผ่านองค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอส หลงัจากท่ีผู้ ใช้อพัโหลดไฟล์ออนโทโลยี

เข้าสู่ระบบผ่านโอดีบีเอ็มเอสแล้ว โอดีบีเอ็มเอสจะบนัทึกไฟล์ของออนโทโลยีเหล่านัน้ไว้ และนํา

ข้อมลูไปสร้างเป็นออนโทโลยีของระบบเพ่ือใช้ในระบบค้นหาตอ่ไป 

 

 
ภาพท่ี 12 แสดงการอพัโหลดไฟล์ออนโทโลยีเข้าสูร่ะบบ 

 

  จากภาพท่ี 12 แสดงการอพัโหลดไฟล์ออนโทโลยีเข้าสู่ระบบผ่านองค์ประกอบโอดีบีเอ็ม

เอส โดยมีการอพัโหลดไฟล์ออนโทโลยีเข้าในระบบทัง้สิน้ 2 ไฟล์ โดยไฟล์ออนโทโลยีทัง้สองไฟล์

เม่ืออัพโหลดเข้าไปแล้ว โอดีบีเอ็มเอสจะนําไปสร้างออนโทโลยีสําหรับใช้ระบบค้นหาภายใน

หน่วยความจําและแสดงรายละเอียดของไฟล์ของออนโทโลยีท่ีถกูบนัทกึไว้ 

 
5.2.  สร้างและทดสอบสปาร์เคลิที่ต้องการนําไปใช้งาน 
 สําหรับขัน้ตอนตอ่มานัน้ หลงัจากท่ีผู้ใช้สร้างออนโทโลยีขึน้มาในระบบแล้ว ผู้ใช้จะต้องทํา

การสร้างสปาร์เคิลสําหรับสืบค้นข้อมลูท่ีต้องการจากออนโทโลยีท่ีถูกสร้างขึน้ในระบบนัน้ และ

ทดสอบผลการค้นคืนจากสปาร์เคิลท่ีได้สร้างขึน้ เพ่ือให้ได้ผลการค้นคืนจากออนโทโลยีตามท่ี

ต้องการและนําผลการค้นคืนท่ีได้ไปใช้ในการดึงข้อมลูเข้าสู่อ็อบเจกต์เพ่ือนําไปใช้ในการพฒันา

ระบบค้นหาตอ่ไป 
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ภาพท่ี 13 ทดสอบการสปาร์เคลิเพ่ือนําไปใช้ในการพฒันาระบบ 

 

 จากภาพ 13 เป็นการทดสอบสปาร์เคลิเพ่ือสืบค้นข้อมลูจากออนโทโลยีท่ีสร้างขึน้ในระบบ 

เพ่ือให้ได้สปาร์เคลิสําหรับนําไปร่วมใช้ในการพฒันาระบบค้นตามท่ีต้องการ หลงัจากท่ีผู้กดปุ่ มซบั

มิท โอดีบีเอ็มเอสจะแสดงผลการค้นคืนจากสปาร์เคิลท่ีผู้ ใช้ระบุไป ทําให้นักพฒันาสามารถ

ตรวจสอบความถูกต้องของสปาร์เคิลท่ีระบุได้และสามารถนําข้อมลูของผลการค้นคืนท่ีได้ไปใช้

ร่วมในการพฒันาระบบค้นหาตอ่ไป 
 
5.3.  สร้างคลาสสาํหรับใช้งาน 
 เม่ือนกัพฒันาทราบแล้วว่าต้องการใช้ค่าอะไรบ้างจากผลการค้นคืนท่ีได้จากออนโทโลยี 

มาร่วมใช้ในการพฒันาระบบค้นหา นกัพฒันาจะต้องสร้างคลาสของภาษาจาวาเพ่ือทําการดึง

ข้อมูลจากผลการค้นคืนดงักล่าวเข้าสู่คลาสอ็อบเจกต์นัน้ๆ เพ่ือนําไปใช้ต่อในการพฒันาระบบ

ค้นหา 
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ภาพท่ี 14 แสดงการสร้างคลาสเพ่ือใช้ในระบบค้นหา 

 

 จากภาพท่ี 14 เป็นตวัอย่างการสร้างจาวาคลาสท่ีช่ือว่า Animal เพ่ือนําไปร่วมใช้ในการ

พฒันาระบบค้นหา ภายในมีตวัแปรทัง้สิน้ 3 ตวัคือ parameter , species และ localname  

  
5.4.  ระบุโอดเีอภายในคลาส 
 หลงัจากท่ีนกัพฒันาสร้างคลาสบนจาวาเพ่ือเป็นเก็บข้อมลูของภาษาจาวาเรียบร้อยแล้ว

นัน้ นกัพฒันาท่ีจะต้องระบโุอดีเอสําหรับดงึข้อมลูจากออนโทโลยีมาใส่ไว้ในอ็อบเจกต์ในลกัษณะ

ท่ีแสดงในภาพท่ี 15 

 

 
ภาพท่ี 15 แสดงการระบโุอดีเอภายในคลาสอ็อบเจกต์ของภาษาจาวา 

 

 จากภาพท่ี 15 เป็นการประกาศเรียกใช้โอดีเอภายในคลาสท่ีมี Animal ท่ีสร้างขึน้จาก

ขัน้ตอนท่ี 5.3 ภายในคลาส Animal มีการระบสุปาร์เคิลท่ีต้องการใช้งานไว้ในเดฟฟินิชนัแอนโนเต

ชนั มีการเรียกใช้ฐานข้อมลุท่ีมีคา่ amphibian จากการเรียกใช้งานแอนติตีแอนโนเตชนั และมีการ
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ดงึค่าต่างๆท่ีได้จากผลการค้นคืนมาใส้ไว้ในตวัแปรของอ็อปเจกต์ โดยการเรียกใช้วาริเอเบิลแอน

โนเตชัน และมีการดึงข้อมูลจากฟิลด์ในฐานข้อมูลท่ีมีช่ือว่า localname ผ่านการประกาศใช้

งานพร็อพเพอร์ตีแอนโนเตชนั   

 
5.5. ระบุคลาสพาธและคีย์ของคลาสพาธภายในออ็บเจกต์แมปเปอร์ 

หลงัจากท่ีผู้ ใช้ทําการระบุโอดีเอภายในคลาสท่ีต้องการเรียกใช้งานแล้ว ผู้ ใช้งานจะต้อง

ทําการระบุคลาสพาธของคลาสนัน้ๆ  และคีย์ของคลาสพาธนัน้ๆ  ลงในตัวแปรท่ี มี ช่ือ 

objectMapperMap ขององค์ประกอบอ็อบเจกต์แมปเปอร์ เพ่ือให้สามารถเรียกใช้งานคลาส

ดงักลา่วท่ีมีการดงึข้อมลูจากออนโทโลยีเรียบร้อบแล้ว ผ่านทางการใช้งานองค์ประกอบอ็อบเจกต์

แมเปอร์ได้ 

จากขัน้ตอนท่ี 5.3 และ 5.4 ซึง่เป็นตวัอย่างของการสร้างอ็อบเจกต์คลาสสําหรับใช้งาน

จากออนโทโลยี ดงันัน้ในขัน้ตอนท่ี 5.5 ซึง่เป็นการระบุคีย์และคลาสพาธของคลาสอ็อบเจกต์ท่ี

ต้องการเรียกใช้งาน ให้สามารถใช้งานผา่นองค์ประกอบอ็อบเจกต์แมปเปอร์ได้ นกัพฒันาก็จะต้อง

เพิ่มข้อมลูของคลาส Animal ลงในตวัแปรท่ีมีช่ือว่า objectMapperMap ของอ็อบเจกต์แมปเปอร์ 

โดยสามารถใช้คา่คีย์มีค่าว่า animal และระบคุา่ของคลาสพาธเป็นคลาสพาธของคลาส Animal 

นัน้ 

 
5.6. เรียกใช้งานออ็บเจกต์ผ่านองค์ประกอบออ็บเจกต์แมปเปอร์ 

หลั ง จ า ก ท่ี ผู้ ใ ช้ ร ะบุ ค ล า ส ท่ี ต้ อ ง ก า ร เ รี ย ก ใ ช้ ง า นภาย ในตั ว แป ร ท่ี มี ช่ื อ ว่ า 

objectMapperMap ขององค์ประกอบอ็อบเจกต์แมปเปอร์เรียบร้อยแล้ว ผู้ใช้งานสามารถเรียกใช้

งานอ็อบเจกต์ท่ีมีข้อมลูของออนโทโลยีตามสปาร์เคลิท่ีระบดุงัด้วยการใช้งานดงัภาพท่ี 16 

   

 
ภาพท่ี 16 แสดงการเรียกใช้งานคลาส Animalผา่นองค์ประกอบอ็อบเจกต์แมปเปอร์ 

 

จากภาพท่ี 16 เป็นการเรียกใช้งานคลาสอ็อบเจกต์ท่ีมีช่ือว่า Animal ผ่านองค์ประกอบ 

อ็อบเจกต์แมปเปอร์ โดยทําการสง่คีย์ท่ีมีคา่ว่า “animal” ท่ีกําหนดไว้ในขัน้ตอนท่ี 5.5  เข้าไปใน

องค์ประกอบอ็อบเจกต์แมปเปอร์  จากนัน้อ็อบเจกต์แมปเปอร์จะคืนอ็อบเจกต์คลาสกลบัคืนมา 

ผู้ใช้ก็จะต้องทําการแปลงคลาสจากคลาสอ็อบเจกต์มาเป็นคลาส Animal และนําอ็อบเจกต์ท่ีถกู

สร้างขึน้มานัน้ไปใช้ในการพฒันาระบบค้นหาตอ่ไป 
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บทที่  6 

การนําวธีิการโอโอเอม็ไปพฒันาระบบค้นหา 
 

เพ่ือทดสอบการนําวิธีการโอโอเอ็มไปใช้งาน ผู้ วิจัยได้นําวิธีการโอโอเอ็มมาสร้างระบบ

ค้นหาเชิงความหมาย โดยเป็นระบบค้นหาข้อมลูของสิ่งมีชีวิตประเภทสตัว์สะเทินนํา้สะเทินบก

ของประเทศไทย (Thai Amphibian Information System) หรือไทส์ (TAIS) โดยตวัระบบมีรูปแบบ

ของสถาปัตยกรรมดงัท่ีแสดงตามภาพท่ี 17 

 

 
ภาพท่ี 17  แสดงเทคโนโลยีท่ีใช้ในการพฒันาระบบไทส์ 

 

 ในการพฒันาระบบไทส์นัน้ ผู้วิจยัเลือกพฒันาในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชนัโดยใช้ภาษา 

จาวาในการพฒันา ผู้วิจยัเลือกพฒันาแอพพลิเคชนัโดยใช้เฟรมเวิร์กช่วยในการพฒันา โดยผู้วิจยั

ได้เลือกเฟรมเวิร์กท่ีมีช่ือว่าสปริงเฟรมเวิร์กซึง่เป็นเฟรมเวิร์ก สําหรับพฒันาเว็บแอพพลิเคชนัด้วย

ภาษาจาวาท่ีได้รับความนิยมอย่างสงูในปัจจบุนั โดยการพฒันาระบบค้นหาทัง้หมดพฒันาอยู่บน

สภาวะแวดล้อมของกเูกิลแอพเอนจินซึง่เป็นสภาวะแวดล้อมแบบคลาวด์คอมพิวติงท่ีได้รับความ

นิยมอยา่งมากในปัจจบุนั 
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 ในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายเพ่ือทดสอบการใช้งานวิธีการโอโอเอ็มนี ้ผู้วิจยั

ออกแบบระบบไทส์ให้มีความสามารถดงัตอ่ไปนี ้

• ค้นหาข้อมลูของสิง่มีชีวิตทางชีววิทยาโดยใช้ช่ือสามญัของสิง่มีชีวิตได้ 

• จดักลุม่ความสมัพนัธ์ของสิง่มีชีวิตตามการจดัจําแนกสิง่มีชีวิตทางด้านชีววิทยาได้ 

  

ซึง่สามารถดงักลา่ว สามารถสรุปเป็นแผนภาพยสูเคสดงัท่ีแสดงในภาพท่ี 18  

  

 
ภาพท่ี 18 แสดงแผนภาพยสูเคสของระบบไทส์ 

  

 เม่ือผู้ วิจัยสรุปความต้องการทัง้หมดของระบบไทส์ใด้เรียบร้อยแล้ว ผู้ วิจัยจึงนําความ 

ต้องการทัง้หมดไปพฒันาระบบไทส์ด้วยวิธีการโอโอเอ็มในลําดบัต่อไป โดยในการพฒันาระบบ

ค้นหาข้อมลูสิ่งมีชีวิตประเภทสตัว์สะเทินนํา้สะเทินบนบกนี ้ผู้วิจยัได้ทําการพฒันาระบบ โดยทํา

ตามวิธีการโอโอเอ็มตามขัน้ตอนตอ่ไปนี ้

 
6.1. อัพโหลดออนโทโลยีเข้าสู่ระบบ 
 สิ่งท่ีสําคญัในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายด้วยวิธีการโอโอเอ็ม คือ การนํา

ออนโทโลยีมาร่วมใช้ในการพฒันาระบบค้นหา ในกรณีนีผู้้วิจยัได้สร้างไฟล์ออนโทโลยีในรูปแบบ
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เอกสารโอดบัเบิลยแูอลซึ่งเป็นรูปแบบมาตราฐานของการเอกสารท่ีอธิบายรายละเอียดของออน

โทโลยีขึน้มาทัง้สิน้ 2 ไฟล์ โดยมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

1. ไฟล์ออนโทโลยีท่ีอธิบายรายละเอียดการจดัจําแนกสิง่มีชีวิตประเภทสตัว์สะเทิน
นํา้สะเทินบกทางด้านชีววิทยา 

2. ไฟล์ออนโทโลยีท่ีอธิบายรายละเอียดช่ือสามญัของสิง่มีชีวิตประเภทสตัว์สะเทิน
นํา้สะเทินบกกบัช่ือสปีชีส์ของสิง่มีชีวิตนัน้ 

 

 หลังจากนัน้ผู้ วิจัยทําการอัพโหลดไฟล์ออนโทโลยีทัง้สองเข้าไปในระบบผ่าน

องค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอสเรียบร้อยแล้ว โอดีบีเอ็มเอสจะนําไฟล์ออนโทโลยีทัง้สองไปประมวลผล

และสร้างเป็นออนโทโลยีของระบบไทส์ เพ่ือให้นกัพฒันานําไปใช้ร่วมในการพฒันาระบบค้นหาได้  

 
6.2. สร้างและทดสอบสปาร์เคลิที่จะนําไปใปใช้งาน 

จากความต้องการของระบบท่ีออกแบบให้สามารถค้นหาข้อมูลของสิ่งมีชีวิตได้จากช่ือ

สามญัและสามารถจดักลุม่สิง่มีชีวิตตามองค์ความรู้ทางด้านชีววิทยาได้ ผู้วิจยัจึงพฒันาสปาร์เคิล

ขึน้มาใช้ 2 รูปแบบ คือ สปาร์เคิลสําหรับสืบค้นหาข้อมลูทางชีววิทยาของสิ่งมีชีวิต และสปาร์เคิล

สําหรับสืบค้นข้อมลูของสิ่งมีชีวิตทางช่ือสามญั โดยผู้วิจยัได้นําสปาร์เคิลทัง้สองไปทดสอบสืบค้น

โดยใช้องค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอส เพ่ือทดสอบผลการค้นคืนจากสปาร์เคิลดงักลา่วและตรวจสอบ

คา่ของผลการค้นคืนท่ีได้จากสปาร์เคลิทัง้สองนัน้ 

 
6.3. สร้างคลาสสาํหรับใช้งาน 

ในการพฒันาระบบไทส์นัน้ผู้ วิจยัได้ทําการสร้างคลาสขึน้มา 2 คลาสเพ่ือทําหน้าท่ีเก็บ

ข้อมลูสําหรับใช้ในการพฒันาระบบค้นหา โดยคลาสแรกเป็นคลาสท่ีมีช่ือว่า Species เป็นคลาสท่ี

ทําหน้าท่ีเก็บข้อมลูในการจดัการจําแนกสิ่งมีชีวิตทางชีววิทยาของสิ่งมีชีวิตนัน้ๆ ไว้ในคลาส โดย

ในคลาส Species มีรายละเอียดตามท่ีแสดงในภาพท่ี 19 
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ภาพท่ี 19 แสดงคลาสไดอะแกรมของคลาสสปีชีส์ 

 

 จากภาพท่ี 19 เป็นคลาสไดอะแกรมของคลาสสปีชีส์ ซึง่ภายในคลาสจะประกอบไปด้วย

ตวัแปรท่ีทําหน้าท่ีเก็บข้อมลูในการจดัจําแนกสิ่งมีชีวิตทางด้านชีววิทยาของสิ่งมีชีวิตแตล่ะชนิดไว้

ในคลาสทัง้หมด ซึ่งเราสามารถดึงข้อมลูจากออนโทโลยีในการจดัจําแนกสิ่งมีชีวิตทางด้านชีวิต

ของสิ่งมีชีวิตท่ีต้องการเข้าสู่อ็อบเจกต์นีไ้ด้ เราก็จะสามารถนําอ็อบเจกต์ท่ีมีข้อมูลในการจัด

จําแนกสิง่มีชีวิตทางด้านชีววิทยาไปใช้ในการพฒันาระบบค้นหาข้อมลูได้ 

 จากนัน้ผู้ วิจยัสร้างคลาสอีกคลาสท่ีมีช่ือว่า "LocalName" เพ่ือทําหน้าท่ีเก็บข้อมลูช่ือ

สามญัของสิง่มีชีวิตและสปีชีส์ของสิง่มีชีวิตนัน้ โดยมีรายละเอียดของคลาสตามท่ีปรากฎตามคลา

ไดอะแกรมท่ีแสดงตามภาพท่ี 20 

 

 
ภาพท่ี 20 แสดงคลาสไดอะแกรมของคลาสโลคลัเนม 

 

 จากภาพท่ี 20 จะพบว่าภายในคลาส LocalName  มีตวัแปร 2 ตวัท่ีทําหน้าท่ีเก็บข้อมลู

ช่ือสามญัของสิ่งมีชีวิตแต่ละชนิดและเก็บช่ือสปีชีส์ของสิ่งมีชีวิตนัน้ๆไว้ ซึ่งจากการสร้างคลาสนี ้

หากใช้งานร่วมกบัออนโทโลยีท่ีทําหน้าท่ีอธิบายช่ือสามญัเข้ากบัสปีชีส์ของสิ่งมีชีวิตนัน้ๆ จะทําให้

เราสามารถทราบได้ว่าช่ือสามญัของสิ่งมีชีวิตนัน้ๆ มีช่ือสปีชีส์ว่าอย่างไรหรือในทางกลบักนัเราก็

สามารถทราบได้วา่สิง่มีชีวิตท่ีมีช่ือสปีชีส์นัน้ๆมีช่ือสามญัวา่อยา่งไรได้เช่นเดียวกนั 
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6.4. ระบุโอดเีอที่จะใช้ภายในคลาส 
หลงัจากท่ีสร้างคลาสสปีชีส์เก็บข้อมลูทางด้านชีววิทยาของสิ่งมีชีวิตเสร็จเรียบร้อยแล้วใน

ขัน้ตอนท่ี 6.3 ผู้วิจยัก็นําสปาร์เคิลและคา่ของผลการค้นคืนท่ีได้จากการสร้างในขัน้ตอนท่ี 6.2 มา

ใช้งานด้วยองค์ประกอบโอดีเอภายในคลาส Species เพ่ือดงึข้อมลูจากออนโทโลยีในการจดั

จําแนกสิง่มีชีวิตทางด้านชีววิทยาท่ีต้องการมาใช้งาน ดงัท่ีแสดงในภาพท่ี 21  

 

ภาพท่ี 21 แสดงการใช้งานโอดีเอภายในคลาสสปีชีส์ 
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 จากนัน้แล้ว ผู้วิจยัได้ใช้องค์ประกอบโอดีเอภายในคลาส LocalName เพ่ือดึงข้อมลูจาก

ออนโทโลยีท่ีอธิบายช่ือสามญัของสิ่งมีชีวิตและสปีชีส์ของสิ่งมีชีวิตนัน้ๆ เข้าด้วยกนัดงัท่ีแสดงใน

ภาพท่ี 22  

 

 
ภาพท่ี 22 แสดงการใช้งานโอดีเอภายในคลาส LocalName 

 
6.5. ระบุคลาสพาธและคีย์ของคลาสพาธภายในออ็บเจกต์แมปเปอร์ 
 เน่ืองจากระบบไทส์ท่ีสร้างขึน้ ถูกพฒันาขึน้ในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชนัด้วยสปริงเฟรม

เวิร์ก สิ่งหนึ่งท่ีสามารถทําได้เพ่ือทําให้เว็บแอพพลิเคชนัท่ีถกูพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพเพิ่มสงูขึน้ 

คือการประกาศเรียกใช้งานคลาสท่ีต้องการไว้ในคอนเท็คของสปริงเฟรมเวิร์ก ซึง่ไฟล์คอนเท็คของ

สปริงเฟรมเวิร์กดงักลา่วนีจ้ะถกูเรียกขึน้อา่นก่อนทกุครัง้ท่ีมีการสัง่เร่ิมการทํางานเว็บแอพพลิเคชนั

และสร้างอินสแตนซ์ของคลาสท่ีถกูระบไุว้นัน้ในรูปแบบซงิเกิลตนัแพทเทิร์น 

 เพ่ือให้ระบบไทส์มีการเรียกใช้องค์ประกอบอ็อบเจกต์แมปเปอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ผู้วิจยัระบคุลาสอ็อบเจกต์ให้ถกูเรียกใช้ภายในคอนเท็คของสปริงดงัรายละเอียดในภาพท่ี 23 
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ภาพท่ี 23 แสดงการประกาศสร้างอินสแตนซ์ของคลาสอ็อบเจกต์แมปเปอร์จากสปริงคอนเท็ค 

 

จากภาพท่ี 23 เป็นการประกาศสร้างอินสแตนซ์ของคลาสอ็อบเจกต์แมปเปอร์จากภายใน

สปริงคอนเท็ค จะพบว่าผู้ ใช้งานจะต้องทําการระบุคลาสพาธและคีย์ของแต่ละคลาสพาธนัน้

ภายในตวัแปรท่ีมีช่ือว่าออปเจ็กตเมปเปอร์เมป (objectMappingMap) ซึง่ตวัแปรดงักลา่วเป็นตวั

แปรท่ีเก็บข้อมลูแบบเมปท่ีระบคุลาสพาธและคีย์ของแตล่ะคลาสพาธนัน้  

 
6.6. เรียกใช้งานออ็บเจกต์ผ่านองค์ประกอบออ็บเจกต์แมปเปอร์ 

หลงัจากท่ีผู้วิจยัได้ทําการพฒันาองค์ประกอบตา่งๆเสร็จเรียบร้อย ผู้วิจยัก็จะได้คลาสของ 

อ็อบเจกต์ท่ีมีข้อมูลท่ีพร้อมนําไปพัฒนาระบบค้นหาเชิงความหมายได้ ผ่านการเรียกใช้จาก

องค์ประกอบอ็อบเจกต์แมปเปอร์ โดยผู้ วิจัยได้นําอ็อบเจกต์ดังกล่าวไปพัฒนาให้ระบบไทส์มี

ความสามารถดงัตอ่ไปนี ้

6.6.1. การค้นหาข้อมลูทางชีววทิยาสิง่มีชีวิตจากช่ือทัว่ไปสิง่มีชีวิต  

 โดยทั่วไปแล้วสิ่งมี ชีวิตแต่ละชนิดจะมีช่ือเฉพาะท่ีใช้ในทางวิทยาศาสตร์แต่ใน 

ขณะเดียวกนัสิง่มีชีวิตแตล่ะชนิดก็จะมีช่ือสามญัท่ีใช้เรียกทัว่ไปตามท้องถ่ินท่ีพบสิ่งมีชีวิตประเภท

นัน้ด้วย ผู้วิจยัจึงพฒันาระบบเพ่ือรองรับความสามารถดงักล่าวนีผู้้วิจยั ได้สร้างออนโทโลยีท่ีบอก

ถึงช่ือสามญัของสิ่งมีชีวิตแต่ละชนิดและนําเข้าสู่ระบบ เพ่ือให้ผู้ ใช้งานสามารถค้นหาข้อมลูของ

สิ่งมีชีวิตโดยใช้เพียงช่ือสามญัได้ จากนัน้ผู้วิจยัได้สร้างคลาสท่ีทําหน้าท่ีเก็บข้อมลูขึน้มา 2 คลาส 
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คลาสแรกคือคลาสท่ีมีช่ือว่าโลคลัเนม (LocalName) และคลาสท่ีมีช่ือว่าสปีชีส์ (Species) โดย

คลาสท่ีมีช่ือว่าโลคลัเนมจะเป็นคลาสสําหรับดงึข้อมลูทางออนโทโลยีเพ่ือทําให้ทราบว่าสิ่งมีชีวิต

ชนิดนัน้ๆ มีช่ือ สามญัชนิดและมีช่ือทางวิทยาศาสตร์วา่อยา่งไร 

ซึ่งเม่ือเราทราบแล้วว่าสิ่งมีชีวิตนัน้มีช่ือสามัญและมีช่ือทางวิทยาศาสตร์หรือสปีชีส์ว่า

อยา่งไร ก็จะทําให้เราสามารถดงึข้อมลูทางชีววิทยาทัง้หมดของสิ่งมีชีวิตนัน้ๆได้จากออนโทโลยีใน

การจดัจําแนกสิง่มีชีวิตท่ีระบช่ืุอทางด้านวิทยาศาสตร์ของสิง่มีชีวิตนัน้ๆได้ โดยในการดงึข้อมลูทาง

ออนโทโลยีในการจดัจําแนกสิง่มีชิวิตทางชีววิทยาดงักลา่วออกมาใช้นัน้ ผู้วิจยัได้สร้างคลาสท่ีสอง

ท่ีมีช่ือวา่สปีชีส์ เพ่ือทําหน้าท่ีเก็บข้อมลูดงักลา่วหลงัจากท่ีทําการเรียกใช้งานคลาสสปีชีส์ผ่านทาง

องค์ประกอบอ็อบเจกต์แมปเปอร์ก็จะทําให้เราได้อ็อบเจกต์สปีชีส์ท่ีมีข้อมลูทัง้หมด ของสิ่งมีชีวิต

นัน้ๆ ตามออนโทโลยีการจดัจําแนกสิ่งมีชีวิตประเภทสตัว์สะเทินนํา้สะเทิน้บกทางด้านชีววิทยา

และสามารถนําอ็อบเจกต์ดงักลา่วไปแสดงผลการค้นคืนให้กบัผู้ใช้ได้ดงัท่ีแสดงในภาพท่ี 24  

 
ภาพท่ี 24 แสดงการแสดงข้อมลูของสิง่มีชีวิตจากการสืบค้นด้วยช่ือสามญัด้วยระบบไทส์ 

 

6.6.2. การค้นหาความสมัพนัธ์ระหวา่งสิง่มีชีวิตจากองค์ความรู้ในการจดัจําแนกสิง่มีชีวิ
ตทางด้านชีววทิยา 

 ด้วยความสามารถของออนโทโลยีท่ีสามารถอธิบายความสมัพนัธ์ระหว่างสิ่งต่างๆได้ ทํา

ให้เราสามารถนําความสามารถดงักลา่วของออนโทโลยีมาใช้เพ่ือจดักลุม่ของสิง่มีชิวิต ตามการจดั

จําแนกสิ่งชีวิตทางด้านชีววิทยาได้อีกด้วย ตวัอย่างเช่น หากผู้ ใช้ต้องการท่ีทราบว่า สิ่งมีชีวิต 4 

ชนิด ได้แก่ กบเหลือง (Yellow Frog)  , รานา ฟิชีริ (Rana fisheri) , กาสโทรดีคา อนัโทเมีย 

(Gastrotheca antomia) และ เขียดงหูวัแหลม (Pointed-snouted Caecilian) มีความสมัพนัธ์กนั

อยา่งไรทางชีววิทยา เราก็จะสามารถหาคําตอบนีโ้ดยใช้ข้อมลูท่ีถกูสร้างขึน้จาก ออนโทโลยีในการ
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จดัจําแนก สิง่มีชีวิตประเภทสตัว์สะเทิน้สะเทิน้บกทางด้านชีววิทยาร่วมกบัออนโทโลยีท่ีอธิบายช่ือ

สามญัและช่ือทางวิทยาศาสตร์หรือสปีชีส์ของสิง่มีชีวิตแตล่ะชนิดในการช่วยหา คําตอบได้ จากข้อ

ท่ี 4.3.1 เราสามารถหาข้อมลูทางด้านชีววิทยาของสิ่งมีชีวิตได้ทัง้จาก ช่ือสามญัและช่ือสปีชีส์ของ

สิ่งมีชีวิตและได้ข้อมลูท่ีอยู่ในรูปของอ็อบเจกต์เรียบร้อยแล้วนัน้ก็จะทําให้เราสามารถทราบได้ว่า

สิ่งมีชีวิตทัง้ 4 ชนิดดงักล่าวมีการจดัจําแนกท่ีใกล้เคียงกนัอย่างไรบ้างตามองค์ความรู้ในการจดั

จําแนกสิ่งมีชีวิตประเภทสตัว์สะเทิน้นํา้สะเทิน้บกและทําให้สามารถแสดงข้อมลูสรุปการจดักลุ่ม

ของสิง่มีชีวิตตาม องค์ความรู้ดงักลา่วได้ดงัท่ีแสดงในภาพท่ี 25 

 
ภาพท่ี 25 แสดงการจดักลุม่ของสิง่มีชีวิตด้วยระบบไทส์ 

 

จากการความสามารถในการดึงข้อมูลสปีชีส์จากออนโทโลยี ทางด้าน ชีววิทยาของ

สิ่งมีชีวิตทัง้ 4 ชนิด ทําให้เราสามารถจดักลุ่มของสิ่งมีชีวิตท่ีคล้ายคลึงได้ ดงัตวัอย่างท่ีแสดงใน 

ภาพท่ี 13 ทําให้เราทราบวา่ กบเหลือง , รานา ฟิชีริ , กาสโทรดีคา อนัโทเมีย และ เขียดงหูวัแหลม 
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ถกูจดัอยูใ่นชัน้แอมฟิเบีย (Class Amphibia) เหมือนกนั แตก่บเหลือง , รานา ฟิชีริ และ กาสโทรดี

คา อนัโทเมีย มีลกัษณะท่ีใกล้เคียงกันมากกว่า เขียดงูหวัแหลม เน่ืองจากสิ่งมีชีวิตทัง้สามชนิด

ข้างต้นถูกจดัอยู่ในอนัดบัอะนูรา (Order Anura) เช่นเดียวกันทัง้สามชนิด ในขณะท่ีเขียดงู

หวัแหลมถกูจดัอยู่ในอนัดบั จิมโนฟิโอนา (Order Gymnophiona) นัน่หมายความว่ากบเหลือง , 

รานา ฟิชีริ และ กาสโทรดีคา อันโทเมีย มีความใกล้เคียงกันทางด้านชีววิทยามากกว่าเขียดงู

หั ว แ ห ลมต ามอ ง ค์ ค ว า ม รู้ ใ น ก า ร จั ด จํ า แ น ก สิ่ ง มี ชี วิ ต ท า ง ด้ า น ชี ว วิ ท ย า นั่ น เ อ ง
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บทที่  7 

การทดสอบวธีิการโอโอเอม็ 

 
ในการวดัและประเมินผลผู้วจิยัได้ประเมินผลวิธีการโอโอเอ็มงาน 2 ด้าน คือ 

 
7.1. ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 
  ในการประเมินความถกูต้องของการค้นหาข้อมลูนัน้ ผู้วิจยัได้ประเมินจากการวดัผลการ

ค้นคืน (Recall) และความถูกต้องของผลของการค้นคืน (Precision) โดยทดสอบจาก

ความสามารถของระบบไทส์ ในการค้นหาข้อมลูของสิ่งมีชีวิตทางด้านชีววิทยาโดยระบช่ืุอสามญั

ของสิ่งมีชิวิตตามสปีชีส์ของสิ่งมีชีวิตแต่ละชนิดโดยช่ือสามญัท่ีนํามาใช้ในการค้นหานัน้เป็นช่ือ

สามญัของสิง่มีชีวิตท่ีถกูระบอุยูใ่นเอกสารของสํานกังานนโยบายและแผนทรัพยากรธรรมชาติและ

สิ่งแวดล้อม (Office of Environmental Policy and Planning) กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและ

สิ่งแวดล้อม (Ministry of Natural Resources and Environment)  ซึง่เอกสารชดุดงักลา่วเป็น

เอกสารชดุเดียวกบัท่ีผู้วิจยัใช้สร้างออนโทโลยีท่ีอธิบายความสมัพนัธ์ระหว่างช่ือสามญัและสปีชีส์

ของสิง่มีชีวิตแตล่ะชนิดท่ีถกูใช้ในระบบไทส์ 

  

  จากนัน้ผู้ วิจัยได้ทําการสุ่มทดสอบค้นหาสิ่งมีชิวิตจํานวนทัง้สิน้ 30 ชนิดจากจํานวน

สิง่มีชีวิตทัง้หมด 5,428 สปีชีส์ จากการทดสอบได้ผลการทดลองดงัตารางท่ี 1 

 

ลําดบั คําค้น ช่ือสปีชีส์ 
ผลการ 

ค้นคืน 

ความถกูต้อง 

การค้นคืน 

1 กบเขาสงู Rana alticola 1 1 

2 เขียดงหูแูหลม Ichthyophis acuminatus 1 1 

3 ป๊าดงหูแูหลม - 0 0 

4 เขียดทราย Occidozyga martensii 1 1 

5 ป๊าดทราย - 0 0 

ตารางท่ี 1 แสดงตวัอยา่งผลการทดลองวดัประสทิธิผลของวิธีการโอโอเอ็ม 
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  จากตารางท่ี 1 แสดงตวัอย่างจากผลการทดลองวดัประสิทธิผลของวิธีการ โอโอเอ็มท่ี

พฒันาขึน้ในระบบไทส์พบวา่ ระบบไทส์สามารถให้ผลการค้นคืนข้อมลูของสิ่งมีชีวิตจากช่ือสามญั

ได้เฉพาะในกรณท่ีคําค้นท่ีเป็นช่ือสามญัของสิ่งมีชีวิตถกูระบุไว้ในออนโทโลยี เช่น คําค้นท่ีช่ือว่า 

เขียดงูหูแหลมระบบไทส์จะสามารถใช้ออนโทโลยีในการค้นหาและตอบได้ว่าเขียดงูหูแหลมคือ

สิง่มีชีวิตท่ีมีสปีชีส์คือ Ichthyophis acuminatus 

 จากการศึกษาของผู้ วิจัยพบว่าในทางภาคเหนือของประเทศมีคําท้องถ่ินท่ีใช้เรียก

สิ่งมีชีวิตประเภทเขียดว่า “ป๊าด” เม่ือผู้ วิจัยนําข้อมูลดงักล่าวมาช่วยในค้นหา เช่น ค้นหาด้วย

คําค้นวา่ ป๊าดงหูแูหลม ระบบไทส์จะไมส่ามารถค้นหาข้อมลูของสิง่มีชีวิตจากคําค้นดงักลา่วได้ 

 เหตผุลสําคญัท่ีทําให้การค้นหาด้วยช่ือสามญัพบหรือไม่พบข้อมลูทางด้านชีววิทยาของ

สิ่งมีชีวิตแต่ละชนิดเน่ืองจากออนโทโลยีท่ีใช้ในระบบค้นหา เน่ืองจากระบบไทส์ในปัจจุบันมี

เพียงออนโทโลยีท่ีทําหน้าท่ีอธิบายความสมัพนัธ์ระหว่างช่ือสามญักบัช่ือสปีชีส์ของสิ่งมีชีวิตแตล่ะ

ชนิด ซึ่งยังไม่ครอบคลุมถึงองค์ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับภาษาท้องถ่ิน ทําให้ระบบค้นหาเชิง

ความหมายยงัไม่เข้าใจว่า คําว่า เขียด มีความหมายเหมือนกบัคําว่า ป๊าด ทําให้ระบบไทส์ยงัไม่

สามารถค้นหาข้อมลูได้พบ แต่จะหาพบในกรณีท่ีคําค้นมีข้อมลูตรงกบัช่ือสามญัท่ีถกูสร้างขึน้ใน

ออนโทโลยีนัน่เอง 

 
7.2.  ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency) 
  ในการวดัประสิทธิภาพของวิธีการโอโอเอ็มนัน้ ผู้วิจยัได้ทดสอบโดยวดัความเร็วของการ

จัดกลุ่มของสิ่งมีชีวิตบนระบบไทส์โดยทดสอบบนสภาพแวดล้อมของกูเกิลแอพเอนจิน ซึ่งเป็น

สภาพแวดล้อมสําหรับการพฒันาระบบในลกัษณะคลาวด์คอมพิวติงท่ีได้รับความนิยมในปัจจบุนั 

โดยผู้วิจยัเลือกอินสแตนคลาสเอฟส่ี (F4 Class) ในการทดสอบ ซึง่มีความเร็วของซีพียท่ีู 2.4 กิก

กะเฮิร์ทซ และความจุของแรมท่ี 512 เมกะไบต์ นอกจากนัน้ผู้ วิจยัยงัได้สร้างทาสก์คิว (Task-

queue) ซึ่งเป็นบริการของกูเกิลแอพเอนจินสําหรับประมวลผลงานแบบต่อเน่ืองโดยตัง้ค่า

ความเร็วในการประมวลผลอยู่ท่ี 500 ครัง้ตอ่วินาที (500/s) รวมถึงมีการใช้งานบริการเมมแคช 

(Memcache) ของกเูกิลแอพเอนจินเพ่ือเก็บข้อมลูสิ่งมีชีวิตท่ีถกูค้นหาออกมาแล้วเก็บไว้เพ่ือให้

การเรียกใช้ข้อมูลในครัง้ต่อไปสามารถทําได้รวดเร็วขึน้ โดยในการทดลองนัน้ผู้ วิจัยได้ทําการ

ทดลองในการจดักลุ่ม ของสิ่งมีชีวิตโดยการสุ่มเลือกสิ่งมีชีวิตจํานวน 5 ชนิด และเพิ่มจํานวน

สิ่งมีชีวิตเป็นจํานวน 2 เท่า ในแต่ละครัง้จนกระทัง่จํานวน สิ่งมีชีวิตท่ีใช้ในการจดักลุ่มมีจํานวน 

1280 ชนิด ทําการทดลองทัง้สิน้ 10 รอบ ซึง่สามารถแสดงตวัอย่างของผลการทดลองได้ดงัตาราง

ท่ี 2 
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จํานวนสิง่มีชีวติ 
เวลาในการประมวลผล 

ครัง้ท่ี 1 (วินาที) 

เวลาในการประมวลผล 

ครัง้ท่ี 10 (วินาที) 

5 2.106 0.021 

10 3.688 0.038 

20 7.69 0.491 

40 18.041 0.123 

80 32.142 0.987 

160 65.077 0.535 

320 123.549 2.991 

640 224.744 5.884 

1280 420.457 9.369 

ตารางท่ี 2 แสดงการเปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการประมวลครัง้ท่ี 1 และครัง้ท่ี 10 

 

  ซึง่เม่ือนําผลการทดลองท่ีทําการวดัเวลาในการประมวลผลในการหาความสมัพนัธ์ของสิ่ง

ชีวิตตามจํานวนท่ีเพิ่มขึน้ในแตล่ะรอบ จะสามารถสรุปผลการทดสอบได้ดงัท่ีแสดงตามภาพท่ี 22 

  

 
ภาพท่ี 26 แสดงกราฟผลการทดสอบการจดักลุม่ของสิง่มีชีวิตด้วยวิธีการโอโอเอ็ม 
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 จากภาพท่ี 26 จะพบว่า เวลาในการประมวลเพ่ือหาข้อมลูทางด้านชีววิทยาและจดักลุ่ม 

สิ่งมีชีวิตเข้าด้วยกนัจะเพิ่มขึน้ตามจํานวนสิ่งมีชีวิตแตจ่ะลดลงเร่ือยๆ ตามจํานวนรอบของการจดั

กลุ่มของสิ่งมีชีวิต จากผลการทดสอบจะพบว่ารอบแรกของจดักลุ่มของสิ่งมีชีวิตจํานวน 1,280 

ชนิดใช้เวลาโดยรวมประมาณ 420 วินาที เน่ืองจากระบบต้องทําการประมวลผลข้อมูลของ 

สิง่มีชีวิตเกือบทัง้ 1,280 ชนิด แตใ่นขณะท่ี รอบท่ี 10 ท่ีทําการจดักลุม่สิง่มีชีวิต จํานวน 1280 ชนิด

เช่นกนัแตก่ลบัใช้เวลาเพียง 0.9 วินาทีเท่านัน้ เน่ืองจากข้อมลูของสิง่มีชีวิตโดยสว่นใหญ่ถกูจดัเก็บ

อยู่ในแคชเรียบร้อยแล้ว ทําให้การเรียกใช้ข้อมูลสามารถทําได้อย่างรวดเร็วมากขึน้อย่างมาก

นัน่เอง 
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บทที่  8 

สรุปผลการวจิัยและข้อเสนอแนะ 

 
8.1. ข้อสรุป 
  ผู้วิจยัได้พฒันาวิธีการสร้างระบบค้นหาเชิงความหมายด้วยวิธีการโอโอเอ็มซึง่เป็นวิธีการ

ท่ีมีองค์ประกอบท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือสําหรับการพัฒนาระบบค้นหาเชิงความหมายทัง้สิน้ 3 

องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบท่ีหนึ่งโอดีเอเป็นองค์ประกอบท่ีออกแบบเพ่ือให้สามารถเรียกใช้

งานข้อมูลจากออนโทโลยีได้ง่ายขึน้ลดความซบัซ้อนของซอร์สโค้ดของตวัโปรแกรมลง โดยใช้

ความสามารถของแอนโนเตชนัในภาษาจาวา องค์ประกอบท่ีสองโอดีบีเอ็มเอสท่ีถกูออกแบบมา

เพ่ือสําหรับปรับปรุง แก้ไข ข้อมูลของออนโทโลยีท่ีจะถูกนําไปใช้ในระบบค้นหาสามารถทําได้

สะดวกมากย่ิงขึน้ และองค์ประกอบสดุท้ายอ็อบเจกต์แมปเปอร์ เป็นองค์ประกอบสําหรับเรียกใช้

งานข้อมลูในรูปแบบอ็อบเจกต์สําหรับการพฒันาโปรแกรมเชิงวตัถ ุผู้วิจยัได้ทําการทดสอบวิธีการ

โอโอเอ็มด้วยการสร้างระบบค้นหาท่ีมีช่ือว่าไทส์พบว่า ระบบดงักล่าวสามารถให้ผลการค้นคืนได้

อย่างถูกต้องและสามารถเพิ่มสมรรถนะของระบบได้ด้วยการใช้องค์ประกอบอ่ืนๆช่วยในการ

พฒันา เช่น การใช้แคชเพ่ือเพิ่มความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมลูของระบบ 

 
8.2. ข้อเสนอแนะ  
 วิธีการโอโอเอ็มสามารถนําไปประยกุต์ใช้ในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายในองค์

ความรู้อ่ืนๆได้อีกมากมาย เช่น การนําไปพฒันาระบบค้นหาข้อมลูทางด้านชีววิทยาของพืช ซึง่ใน

การนําวิธีโอโอเอ็มไปใช้ในนัน้ทําเพียงเพิ่มออนโทโลยีท่ีอธิบายรายละเอียดเก่ียวกบัข้อมลูทางด้าน

ชีววิทยาของพืชเข้าไปในระบบผ่านองค์ประกอบโอดีบีเอ็มเอสและสร้างคลาสใหม่ท่ีใช้โอดีเอ

สําหรับระบสุปาร์เคลิสําหรับสืบค้นข้อมลูของออนโทโลยีใหม่และคา่ท่ีต้องการใช้ก็สามารถพฒันา

ระบบค้นหาข้อมลูทางด้านชีววิทยาของพืชได้ทนัที 

 แตอ่ย่างไรก็ดีสิ่งยงัคงต้องได้รับการพฒันาสําหรับวิธีการโอโอเอ็ม คือ ความเร็วในการดงึ

ข้อมลูเข้าสู่อ็อบเจกต์ขององค์ประกอบอ็อบเจกต์แมปเปอร์ ซึง่ยงัคงสามารถพฒันาให้มีความเร็ว

เพิ่มสูงขึน้และใช้ทรัพยากรของระบบลดลงเพิ่มเติมได้อีกซึ่งแนวทางในการพัฒนาต่อไป ใน

ประเด็นดงักล่าวนีจ้ะช่วยให้วิธีการโอโอเอ็มมีความสมบูรณ์ทัง้ประสิทธิภาพและประสิทธิผลใน 

การนําไปใช้ในการพฒันาระบบค้นหาเชิงความหมายได้ตอ่ไป 
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ภาคผนวก ก 

ตารางผลการทดลองการวัดประสิทธิผลด้วยวธีิโอโอเอม็ 

 

ลําดบั คําค้น ช่ือสปีชีส์ 
ผลการ 

ค้นคืน 

ความถกูต้อง 

การค้นคืน 

1 กบเขาสงู Rana alticola 1 1 

2 กบดอยอินทนนท์ Rana schmackeri 1 1 

3 กบราชา Fejervarya raja 1 1 

4 กบหม่ืน Limnonectes kuhlii 1 1 

5 กบเขาดอย Rana montivaga 1 1 

6 กบเขาหลงัตอง Rana chalconota 1 1 

7 กบชะง้อนหินภาคใต้ Rana hosii 1 1 

8 กบเขาทองลาย Rana luctuosa 1 1 

9 กบหลงัไพล Rana lateralis 1 1 

10 กบสงัขละ Rana leptoglossa 1 1 

11 กบหลงัจดุ Rana signata 1 1 

12 กบหงอนมลาย ู Limnonectes plicatellus 1 1 

13 กบหลงัลายเฉียง Rana miopus 1 1 

14 กบเขาสอยดาว Rana montivaga 1 1 

15 กบตะนาวศรี Ingerana tenasserimensis 1 1 

16 เขียดงหูแูหลม Ichthyophis acuminatus 1 1 

17 เขียดงศูภุชยั Ichthyophis supachaii 1 1 

18 เขียดทราย Occidozyga martensii 1 1 

19 เขียดจะนา Occidozyga lima 1 1 

20 เขียดงดูอยสเุทพ Ichthyophis youngorum 1 1 

21 เขียดเหลือง Rana lateralis 1 1 

22 เขียดล่ืน Occidozyga laevis 1 1 

23 ป๊าดงหูแูหลม - 0 0 
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24 ป๊าดงศูภุชยั - 0 0 

25 ป๊าดทราย - 0 0 

26 ป๊าดจะนา - 0 0 

27 ป๊าดงดูอยสเุทพ - 0 0 

28 ป๊าดเหลือง - 0 0 

29 ป๊าดดล่ืน - 0 0 

30 อึง่กลายหวัแหลม Megophrys nasuta 1 1 
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ภาคผนวก ข 

ตารางผลการทดลองการวัดประสิทธิภาพของวธิีโอโอเอ็ม 
 
 

จํา 

นวน 

สิง่มีชีวิต 

เวลาในการประมวลผลของการทดลองครัง้ที่ (วินาที) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

5 2.106 0.816 0.39 12.87 0.43 0.02 0.019 0.022 0.023 0.021 

10 3.688 2.866 1.644 1.751 0.861 0.039 0.035 0.043 0.047 0.038 

20 7.69 7.367 4.432 2.132 0.493 0.89 0.064 0.062 0.067 0.491 

40 18.041 7.941 6.734 2.651 2.189 0.556 0.876 0.12 0.114 0.123 

80 32.142 17.326 13.242 8.068 5.653 2.292 1.431 0.959 0.306 0.987 

160 65.077 35.068 23.724 11.896 11.124 6.331 4.073 1.207 2.418 0.535 

320 123.549 77.861 45.56 30.851 16.098 12.018 4.378 1.097 4.74 2.991 

640 224.744 150.611 87.575 48.594 31.478 20.493 12.379 9.116 4.917 5.884 

1280 420.457 249.241 152.105 102.05 58.844 34.327 24.534 20.069 13.952 9.369 
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ภาคผนวก ค 

ซอร์สโค้ดของเดฟฟินิชันแอนโนเตชัน 

 

import java.lang.annotation.ElementType; 

import java.lang.annotation.Retention; 

import java.lang.annotation.RetentionPolicy; 

import java.lang.annotation.Target; 

 

@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME) 

@Target(ElementType.TYPE) 

 

public @interface Definition { 

 String query(); 

 String entity() default ""; 

} 
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ภาคผนวก ง 

ซอร์สโค้ดของแมปเปอร์แอนโนเตชัน 

 

import java.lang.annotation.ElementType; 

import java.lang.annotation.Retention; 

import java.lang.annotation.RetentionPolicy; 

import java.lang.annotation.Target; 

 

@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME) 

@Target(ElementType.FIELD) 

public @interface Mapper {  

} 
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ภาคผนวก จ 

ซอร์สโค้ดของพารามิเตอร์แอนโนเตชัน 

 

import java.lang.annotation.ElementType; 

import java.lang.annotation.Retention; 

import java.lang.annotation.RetentionPolicy; 

import java.lang.annotation.Target; 

 

@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME) 

@Target(ElementType.FIELD) 

 

public @interface Parameter { 

 String value(); 

} 
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ภาคผนวก ฉ 

ซอร์สโค้ดของพร็อพเพอร์ตแีอนโนเตชัน 
 

import java.lang.annotation.ElementType; 

import java.lang.annotation.Retention; 

import java.lang.annotation.RetentionPolicy; 

import java.lang.annotation.Target; 

 

@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME) 

@Target(ElementType.FIELD) 

 

public @interface Property { 

 String name(); 

} 
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ภาคผนวก ช 

ซอร์สโค้ดของวาริเอเบลิแอนโนเตชัน 
 

 

import java.lang.annotation.ElementType; 

import java.lang.annotation.Retention; 

import java.lang.annotation.RetentionPolicy; 

import java.lang.annotation.Target; 

 

import com.ma.enumulation.Comparator; 

 

@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME) 

@Target(ElementType.FIELD) 

public @interface Variable { 

 String target(); 

 String filter() default ""; 

 Comparator compare() default Comparator.NONE; 

 String equal() default ""; 

} 
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ประวัตผู้ิเขียนวทิยานิพนธ์ 
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