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บทคดัย่อ

งานวิจัยนี้ได้น�ำเสนอความสัมพันธ์เชิงความหมายประวัติศาสตร์ล้านนาผ่านการศึกษาข้อมูลสิ่งประดิษฐ์ 

ทางวฒันธรรมของพิพธิภณัฑสถานแห่งชาต ิเพ่ือเพิม่มลูค่าของข้อมลูโบราณวตัถใุนพพิธิภณัฑ์ ส�ำหรบัการสบืค้น

ความรูป้ระวตัศิาสตร์ล้านนา ออกแบบด้วยหลักการออนโทโลยสีร้างความสมัพนัธ์เชิงความหมายทางประวตัศิาสตร์ 

และพฒันาเวบ็ไซต์ เพือ่ทดสอบประสทิธภิาพการสบืค้น

ผลการวจัิยพบว่า 1) ออนโทโลยทีีอ่อกแบบสามารถใช้กบัการสบืค้นเชงิความหมายของสิง่ประดษิฐ์ทางวฒันธรรม

ที่สอดคล้องกับความรู้ประวัติศาสตร์ล้านนาได้เป็นอย่างดี สามารถสืบค้นตรงตามความต้องการ 2) จากผล 

การประเมนิประสทิธภิาพการสบืค้นจากผูเ้ชีย่วชาญโดยรวม พบว่า อยูใ่นเกณฑ์ด ีทีค่่าเฉลีย่ 4.50 ระบบทีพ่ฒันา

ขึ้นตอบสนองต่อการใช้งานของผู้เช่ียวชาญได้เป็นอย่างดี เมื่อพิจารณาในรายการที่มีนัยส�ำคัญจากหัวข้อ 

ทีไ่ด้เกณฑ์ดีมาก ท่ีค่าเฉลีย่ 5 คอื “ผลการสบืค้นทรพัยากรสารสนเทศเป็นไปตามความต้องการ” จากการประเมนิ

ผลการสบืค้นแสดงให้เหน็ว่าการสบืค้นข้อมลูตามออนโทโลยทีีอ่อกแบบท�ำให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการ

สืบค้นอยู่ในระดับดีมาก จากผลการวิจัย งานวิจัยนี้เป็นประโยชน์ต่อแหล่งจัดเก็บส่ิงประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม 

ได้มีเครื่องมือส�ำหรับการจัดการความรู้ เพิ่มคุณค่าของข้อมูลที่มีอยู่ให้เป็นความรู้เป็นประโยชน์ต่อการศึกษา

และการพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืนต่อไป 
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Abstract

This research presents the meaningful relationship of Lanna history which study through  

the cultural artifact content of the National Museum, to increase the value of Lanna historical 

data knowledge for study. The principle of ontology was used to design and create historical 

meaningful. The results of ontology evaluation are as follows: 1) the ontology that are designed 

can be used with the semantic search of cultural artifacts that are in line with Lanna historical 

knowledge. 2) Based on the evaluation of overall search efficiency from experts, it was found 

that the average value was 4.50, the system was developed to respond to the use of experts as 

well. When considering the items that are significant from the topics that are very good at the 

average 5, such as “Search results of information resources are in accordance with the 

requirements” from the evaluation of the search results show that the search of information 

based on ontology. 

The design that makes it very responsive to the search needs Therefore; from the research 

results, this research is beneficial to the museum, there are tools for knowledge management. 

Increasing the value of existing information to be knowledgeable, beneficial to education and 

sustainable social development

Keywords: Ontology, Cultural Atifact, Lanna history, Knowledge Management
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บทน�ำ

การศกึษาประวตัศิาสตร์ช่วยเพ่ิมศักยภาพในการด�ำรงชพี การปรบัตวัเองเข้ากับสภาพแวดล้อมอย่างมดีลุยภาพ

ทั้งด้านวัตถุและจิตใจ มีความส�ำคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาสังคมทั้งในปัจจุบันและอนาคต จากหลักฐาน 

ทางประวตัศิาสตร์ทีม่อียูม่ากมายบนแผ่นดินล้านนา บ่งบอกถงึความเจรญิรุง่เรอืง ความสง่างามทางวฒันธรรม  

หลักฐานทางประวัติศาสตร์เหล่านั้นล้วนบอกเล่าเร่ืองราวของการเมืองการปกครอง สังคม เศรษฐกิจ 

และความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีของสังคมผู้เป็นเจ้าของหลักฐานช้ินนั้นในยุคสมัยเดียวกัน สิ่งประดิษฐ ์

ทางวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นจากธรรมชาติ หรือฝีมือมนุษย์มีความเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตของคนในสังคม

แต่ละยุคสมัยถือว่าเป็นหลักฐานส�ำคัญทางประวัติศาสตร์อย่างหนึ่งที่มีจ�ำนวนมากและมีระบบการจัดเก็บที่ดี  

ในปัจจุบันสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมในภูมิภาคล้านนากระจายไปตามแหล่งเรียนรู้ทางด้านวัฒนธรรมต่าง ๆ  

เช่น พิพิธภัณฑ์ หรือวัดจากการส�ำรวจข้อมูลเบ้ืองต้น ข้อมูลของแต่ละแหล่ง ยังขาดการบูรณาการ 

ขาดการเชื่อมโยงข้อมูล การจัดการข้อมูลด้วยเครื่องมือแบบเดิมไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการ 

ต่อการศกึษาในยคุปัจจบุนั โดยเฉพาะพฤตกิรรมของคนในยคุปัจจบุนัทีเ่ทคโนโลยไีด้เข้ามามบีทบาทต่อวถิชีวีติ

มากขึ้น ดังนั้น การบูรณาการข้อมูลสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมจึงเป็นสิ่งจ�ำเป็นของแหล่งข้อมูลทางวัฒนธรรม 

เพื่อเพิ่มมูลค่าของแหล่งข้อมูลที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์ในการศึกษาอย่างสูงสุด

งานวิจัยฉบับนี้ได้น�ำเสนอแนวทางการบูรณาการข้อมูลประวัติศาสตร์ล้านนาผ่านส่ิงประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม  

เพือ่เพิม่ศกัยภาพของข้อมลูโบราณวตัถทุีถ่กูจดัเกบ็ในแต่ละแหล่ง ให้เป็นต้นแบบของศนูย์กลางการสบืค้นข้อมลู

ส�ำหรับการศึกษาวัฒนธรรมล้านนา ผ่านการออกแบบและพัฒนาออนโทโลยี ส�ำหรับเชื่อมความสัมพันธ์ข้อมูล 

เชงิความหมาย เทคโนโลยเีวบ็แอปพลเิคชัน ในงานวจิยัครัง้นีไ้ด้รบัความร่วมมอืด้านฐานข้อมูลจาก 3 พพิธิภณัฑ์ 

ทีม่คีวามสมัพนัธ์กนัด้านประวัติศาสตร์ในล้านนาและยงัท�ำงานร่วมกนัเป็นเครอืข่ายพพิธิภณัฑ์ส�ำหรบัการพัฒนา

คณุค่าของแหล่งข้อมลูทางวฒันธรรม คอื พพิธิภณัฑสถานแห่งชาตเิชียงใหม่ พพิธิภณัฑสถานแห่งชาตหิรภิญุไชย  

และพพิิธภณัฑสถานแห่งชาตเิชียงแสน เครือ่งมอืทีส่�ำคญัใช้ในการวจิยัในครัง้นี ้คอื ต้นแบบออนโทโลยแีละเวบ็ไซต์

ทีพ่ฒันาขึน้ และแบบประเมนิประสิทธภิาพการสบืค้นข้อมลู

วตัถปุระสงค์การวิจัย

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาออนโทโลยีสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมท่ีเหมาะสมกับบริบทข้อมูลและการศึกษา 

ประวตัศิาสตร์ล้านนา

2. เพือ่สร้างแหล่งสบืค้นความรูท้างประวัตศิาสตร์ล้านนาผ่านสิง่ประดิษฐ์ทางวฒันธรรม
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ขอบเขตของการวจัิย

งานวิจัยฉบับนี้พัฒนาต่อยอดจากงานวิจัยเดิมของผู้วิจัย เรื่อง “พิพิธภัณฑ์ไร้ก�ำแพง” (Chanhom 2015) 

โดยอ้างอิงการก�ำหนดค�ำอธิบายข้อมูลสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมในพิพิธภัณฑ์ล้านนา โดยวิจัยเพ่ิมเติมหัวข้อ 

เรื่องการออกแบบออนโทโลยีส�ำหรับการเชื่อมโยงความหมายสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมที่ถูกเก็บสะสม 

หรือจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์รวมถึงการพัฒนาส่วนของการสืบค้นเชิงความหมายจากพิพิธภัณฑ์กรณีศึกษา 

คือ (1) พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ (2) พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติหริภุญไชย และ (3) พิพิธภัณฑสถาน 

แห่งชาติเชียงแสน การส�ำรวจและออกแบบออนโทโลยีให้กับข้อมูลสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม โดยมีขอบเขต 

การด�ำเนนิงานดงัต่อไปนี้

ศึกษากลุ่มตัวอย่างข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์กรณีศึกษา 4 แห่งจากโบราณวัตถุที่จัดเก็บและจัดแสดงในพิพิธภัณฑ ์

เป็นหลักฐานทางประวัติศาสตร์ของแต่ละท้องถิ่น ประกอบด้วยกลุ ่มข้อมูล รวมทั้งหมด 200 รายการ  

คดัเลอืกข้อมลูโดยภณัฑารกัษ์ประจ�ำพิพธิภณัฑ์ จากนัน้ผูว้จิยัด�ำเนนิการออกแบบออนโทโลยบีนพืน้ฐานข้อมลู 

ระบบงาน ออกแบบออนโทโลยเีชือ่มโยงความหมายข้อมลูสิง่ประดษิฐ์ทางวฒันธรรม รวบรวมข้อมลูสิง่ประดษิฐ์

ทางวัฒนธรรมจากพิพิธภัณฑ์ตัวอย่าง เข้าสู่ระบบ และออกแบบส่วนการสืบค้นเชิงความหมาย เชิงพื้นที่  

ข้อมูลจากแหล่งมรดกทางวัฒนธรรม ประกอบด้วยพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติประจ�ำภูมิภาคในภาคเหนือ 

คือ (1) พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ (2) พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติหริภุญไชย และ (3) พิพิธภัณฑสถาน 

แห่งชาติเชียงแสน

ประโยชน์ทีไ่ด้รับ

1. ผลจากการวิจัยเป็นประโยชน์ต่อแหล่งข้อมูลด้านมรดกทางวัฒนธรรม คือ พิพิธภัณฑ์ได้ต้นแบบออนโทโลยี 

สิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมที่เหมาะสมกับบริบทการศึกษาประวัติศาสตร์ล้านนา และพิพิธภัณฑ์มีระบบบริหาร   

จดัการสารสนเทศท่ีมมีาตรฐานส�ำหรับการแลกเปลีย่นข้อมลูระหว่างพพิธิภณัฑ์ 

2. ผูม้ส่ีวนร่วมกับการวจิยัได้รับความรูค้วามเข้าใจเกีย่วความรู้ทางประวัตศิาสตร์ล้านนาจากการศกึษาความสมัพนัธ์

ผ่านสิง่ประดิษฐ์ทางวฒันธรรม

3. เป็นแหล่งกระจายความรู้ทางด้านประวัติศาสตร์ล้านนาผ่านสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมที่เก็บสะสมไว ้

จากหลากหลายแหล่งข้อมูลในพิพิธภัณฑ์แต่ละแห่ง โดยท่ีไม่ส่งผลกระทบต่อฐานข้อมูลเดิมของพิพิธภัณฑ ์

ทีจ่ดัเกบ็จงึท�ำให้พพิธิภณัฑ์ยงัเป็นเจ้าของลขิสทิธิข้์อมลูโดยสมบรูณ์ 

4. เป็นแหล่งสบืค้นข้อมูลทีม่คีวามชาญฉลาดของการสบืค้นผ่านแนวคดิออนโทโลย ีไม่เฉพาะการสบืค้นผ่านค�ำ 

กลุม่ค�ำ (keyword) อย่างเช่นทีพ่บเหน็ในปัจจบุนั จะมกีารสบืค้นเชงิความหมายจะเชือ่มโยงเนือ้หาทีม่คีวามหมาย 

(facet) 
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5. ท�ำให้ข้อมูลพ้ืนฐานของแต่ละพิพิธภัณฑ์สามารถใช้ประโยชน์ร่วมกัน แบ่งปัน และเชื่อมโยงความหมาย 

ตามสถานการณ์และองค์ความรู้ด้านศิลปวัฒนธรรม

บทความน้ีได้ล�ำดบัการน�ำเสนอดงัต่อไปนี ้ในส่วนที ่2 ความรูท้ีเ่กีย่วข้องกบังานวจิยัส�ำหรบัท�ำความเข้าใจเกีย่ว

กบัทฤษฎแีนวคดิก่อนการท�ำงานวจิยั ส่วนท่ี 3 กระบวนการวจิยัและการพัฒนาระบบ ส่วนที ่4 การประเมนิผล

ประสทิธิภาพ และส่วนท่ี 5 สรปุผลการวิจยั

แนวคดิ ทฤษฎีทีเ่ก่ียวข้องกับการวจัิย

ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม เพื่อเป็นพื้นฐานความรู้ ความเข้าใจ ส�ำหรับใช้เป็นแนวทางในการวิจัยตามหัวข้อ 

ดงัต่อไปนี้ 

แนวคดิเกีย่วกบัการออกแบบออนโทโลยี

ออนโทโลยี (ontology) เป็นการให้ความหมายออกแบบรูปแบบโครงสร้างของสิ่งที่อยู่ในขอบเขตความสนใจ 

ให้มีความสัมพันธ์ของข้อมูลก่อเกิดความรู้ขึ้นจากความหมายของความสัมพันธ์นั้น ออนโทโลยีเป็นการแสดง

โครงสร้างของแนวคิดที่บรรยายขอบเขตขององค์ความรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยในปัจจุบันได้มีการน�ำออนโทโลยี 

ไปประยุกต์ใช้ทางด้านงานวิจัยที่หลากหลาย ออนโทโลยีประกอบไปด้วยการนิยามความหมายหรือแนวคิด 

(concepts) ซึ่งเป็นพื้นฐานส�ำคัญในการสร้างฐานความรู้ (Corazzon 2019) โดยแนวคิดเหล่านี้จัดเรียงอยู่ใน

ล�ำดบัชัน้การถ่ายทอดความสมัพนัธ์ดงันี้ 

1. คอนเซป็ต์ (concepts) หมายถึง ขอบเขตของความรูท้ีส่ามารถท�ำการอธบิายรายละเอยีดได้ 

2. คณุสมบตั ิ(properties) หมายถึง คณุสมบติัต่าง ๆ ทีน่�ำมาอธบิายรายละเอียดของแนวความคดิ 

3. ความสมัพนัธ์ (relationships) หมายถึง รปูแบบการแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างแนวความคดิ 

ออนโทโลยทีีอ่อกแบบขึน้จะต้องมกีารนยิาม จดัหมวดหมูค่วามรู ้(terminology) ต้องสามารถถูกใช้ซ�ำ้ได้ (reuse) 

มีวิธีการจัดการ (methodology) และสามารถแลกเปลี่ยนกับภายนอก (interchange) จัดการการออกแบบ 

ออนโทโลยี โดยสรุปจะมีข้ันตอนและกิจกรรมที่ต้องกระท�ำ คือ การก�ำหนดวัตถุประสงค์ขอบเขตของความรู้  

จะเร่ิมต้นจากการท�ำการรวบรวมจัดสร้างฐานความรู้ (knowledge acquisition) การใช้งานฐานความรู้  

(knowledge representation) โดยการเก็บความต้องการจากกลุ่มผู้เกี่ยวข้อง การออกแบบออนโทโลยี  

การพฒันาออนโทโลย ีรวมท้ังการประเมนิออนโทโลย ีกระบวนการการออกแบบออนโทโลยแีสดงดังภาพที ่1
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ภาพที ่1 กระบวนการพฒันาออนโทโลยี
(Process 2006, Online) 

 

ภาพท่ี 1 แสดงถึงวิธีการออกแบบออนโทโลยี ซึ่งการออกแบบออนโทโลยีเป็นการบรรยายคอนเซ็ปต์ ขอบเขต

ความสนใจ (โดเมน) ใด ๆ ในรปูของสิง่ต่าง ๆ ทีอ่ยูภ่ายในขอบเขตและความสมัพนัธ์ระหว่างสิง่เหล่านัน้ ซึง่สามารถ

แสดงออกมาในรูปของระบบสัญลักษณ์ท่ีเป็นส่ือกลางให้คอมพิวเตอร์เข้าใจได้นิยาม โดยท่ีคอนเซ็ปต์ คือ 

แนวความคิด กรอบความคิด นั่นเอง 

วธิกีารออกแบบออนโทโลยปีระกอบด้วย

1. Identify purpose: คือ การก�ำหนดสาขา และขอบเขต (domain and scope)

2. Ontology design: คือ การก�ำหนดคอนเซ็ปต์ (concept) ก�ำหนดความสัมพันธ์ระหว่างคอนเซ็ปต์ ก�ำหนด

คณุสมบตัขิองคอนเซป็ต์ (property) และระบขุ้อก�ำหนดของคณุสมบติั (constraints)

3. Ontology creation: คือ การสร้างออนโทโลยีขึ้นมาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในงานวิจัยนี้ใช้โปรแกรม  

Hozo-Ontology Editor ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นโดยมหาวิทยาลัยโอซากา (Osaka University)  

ประเทศญีปุ่น่เป็นโปรแกรมเครือ่งมอืสนบัสนนุการพฒันาออนโทโลย ี(Ontology Editor) (KOZAKI, online)

4. Evaluation and confirmed ontology:คือ เป็นการประเมินและตรวจสอบความถูกต้องของผลที่ได้ 

จากการสบืค้นข้อมลูท่ีได้จากการเชือ่มต่อด้วยออนโทโลยี
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การพัฒนาการสืบค้นด้วยเทคโนโลยีออนโทโลยีจะสามารถท�ำได้รวดเร็วโดยไม่ต้องกระทบกระเทือน 

ต่อฐานข้อมลูเดมิ สามารถพฒันาระบบการสบืค้นข้อมลูได้ตรงกบัความต้องการทีเ่ฉพาะของผูใ้ช้ มรีะบบแนะน�ำ

เชงิเหตผุล และเหมาะกบัการเชือ่มโยงกลุม่ความรูอ้ืน่ ๆ ในระบบออนไลน์ 

พพิธิภณัฑ์และสิง่ประดษิฐ์ทางวฒันธรรม

พิพิธภัณฑ์ส�ำหรับสาธารณชนท่ีเกิดข้ึนในสมัยแรกในแต่ละประเทศ ส่วนใหญ่เป็นพิพิธภัณฑ์ที่พัฒนามาจาก

พิพิธภัณฑ์ส่วนพระมหากษัตริย์ท่ีตกทอดมาเป็นของรัฐบาลกลาง เช่นเดียวกับพิพิธภัณฑสถานของไทย

ในประเทศไทยพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ หมายถึง พิพิธภัณฑ์ที่ประกาศจัดตั้งอยู่ในราชกิจจานุเบกษารัฐบาล

กลางจดัสรรและสนบัสนนุงบประมาณ บรหิารจัดการโดยกรมศิลปากร มหีน้าทีร่วบรวม สงวนรกัษาโบราณวัตถุ 

ศิลปวัตถุที่เป็นทรัพย์แผ่นดิน ตามพระราชบัญญัติโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ และพิพิธภัณฑสถาน 

แห่งชาติ พ.ศ. 2504 น�ำผลการศึกษาวิจัยและเผยแพร่ให้คนไทยได้มีองค์ความรู้เกี่ยวกับความเป็นคนไทย 

ในทกุแง่มุม จงึต้องมศีกัยภาพในการเป็นสถาบนัเพือ่การอนรุกัษ์สมบตัวิฒันธรรมของชาตทิีม่รีะบบการบรหิาร

จดัการทีเ่ป็นมาตรฐานสากลส�ำหรบัพพิิธภณัฑ์ท้องถิน่ เป็นสถานทีจ่ดัตัง้ข้ึนและบริหารจดัการโดยองค์การบริหาร 

ส่วนท้องถิน่ (เมอืง จงัหวดั เทศบาล ต�ำบล ฯลฯ) เพือ่การประชาสมัพนัธ์เรือ่งราวของท้องถิน่ และ/หรอืเรือ่งราว

ที่ท้องถิ่นน้ัน ๆ สนใจ และยังเป็นสถานที่จัดกิจการด้านต่าง ๆ ของท้องถิ่น เช่น พิพิธภัณฑ์เมือง เป็นต้น  

ปัจจุบันเมื่อกิจการพิพิธภัณฑ์โดยรัฐบาลกลางได้วางรากฐานในการอนุรักษ์สมบัติวัฒนธรรมของชาต ิ

ได้เข้มแข็งขึ้น ความสนใจและแนวคิดในการอนุรักษ์สะสม สืบสาน และสืบทอดในภูมิปัญญาไทย จึงขยายไปสู ่

คนไทยทัว่ไปมากขึน้ จงึท�ำให้เกดิการจดัตัง้พพิธิภณัฑ์ลกัษณะนีม้ากขึน้ โดยคนหรอืหน่วยงานในท้องถิน่นัน่เอง 

(Čharœ̄n Phot 2007) ในปัจจุบนัมพีพิธิภณัฑสถานแห่งชาตจิ�ำนวน 43 พพิธิภัณฑ์ กระจายไปทัว่ประเทศไทย

สิ่งประดิษฐ ์ทางวัฒนธรรมในแต่ละยุคแต่ละสมัยจะถูกจัดเก็บสะสมและจัดแสดงไว ้ในพิพิธภัณฑ์ 

มีการจัดการข้อมูลไว้อย่างดีด้วยระบบพิพิธภัณฑ์ที่ได้มาตรฐานในแต่ละภูมิภาค ซึ่งจะสะท้อนประวัติศาสตร์ 

ของแต่ละพื้นที่ โดยรวมคือประวัติศาสตร์ที่มีความสัมพันธ์กันทั้งเชิงพื้นที่และเวลา 
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ภาพที ่2 ตวัอย่างโบราณวตัถขุองพพิธิภัณฑสถานแห่งชาตเิชยีงใหม่ (© Weeraphan Chanhom 21/08/2019)

ภาพที ่3 ตวัอย่างโบราณวตัถขุองพพิธิภัณฑสถานแห่งชาตหิรภิญุไชย (© Weeraphan Chanhom 21/08/2019)

ภาพที ่4 ตวัอย่างโบราณวตัถขุองพพิธิภณัฑสถานแห่งชาตเิชยีงแสน (© Weeraphan Chanhom 21/08/2019)

ภาพที ่2 – 4 แสดงตวัอย่างสิง่ประดษิฐ์ทางวฒันธรรมส�ำหรับเป็นแหล่งศกึษาประวตัศิาสตร์ของพพิธิภณัฑสถาน

แห่งชาติเชียงใหม่ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติหริภุญไชย และพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติเชียงแสน ตามล�ำดับ  

การบูรณาการข้อมูลระหว่างพิพิธภัณฑ์ท่ีมีความเกี่ยวข้องกันเชิงเนื้อหาทางประวัติศาสตร์ล้านนาเป็นประเด็น

ส�ำคัญที่งานวิจัยนี้สนใจ
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จากการส�ำรวจการจดัเกบ็ข้อมลูในพพิธิภัณฑ์พบว่า รปูแบบการลงทะเบยีนโบราณวตัถุ จะมรีปูแบบการจดัเกบ็

ทีเ่หมอืนกนัของท้ัง 3 พพิธิภณัฑ์ ซ่ึงจะประกอบไปด้วยเขตข้อมลู คอื ชือ่วัตถ ุเลขทะเบยีน รายละเอยีด ประวติั 

ยุคสมัย วัสดุ และแบบศิลปะ ตัวอย่างข้อมูลการลงทะเบียนโบราณวัตถุของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ 

แสดงดัง ตารางที่ 1

ตารางที ่1 ตัวอย่างการเกบ็ข้อมลูโบราณวตัถ ุพพิธิภณัฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่

เขตข้อมลู รายละเอยีดและตวัอย่าง

Accession id เลขวตัถุ เช่น 251/48 ลห. 0073/50 บด. 01/001/48

Title ชือ่วตัถุ เช่น พระพทุธรปู

Description ลกัษณะวตัถุ เช่น จานเคลอืบสีขาว ทรงแบน ปากกว้าง มลีายดอกไม้สีชมพทูีข่อบด้านใน

History ประวตัวิตัถุ เช่น จานเคลือบใบนี ้เดมิเป็นสมบัตขิองอดตีเจ้าอาวาสในยคุแรกของวดัการาม  
ใช้ส�ำหรบัรองถ้วยเคลอืบ

Period ยคุสมยั เช่น ยคุสมยัล้านนา

Date ช่วงเวลาก�ำเนดิ เช่น พทุธศตวรรษท่ี 21

Material วสัด ุเช่น ดนิเผาเคลอืบ แก้ว ไม้ เหลก็ ส�ำรดิ ทอง เงิน หนิ ผ้า กระดาษ OIL ON CANVAS 
พลาสตกิ ไม้ เครือ่งถมปัด เครือ่งทอง เครือ่งดนิ แก้ว

Dimensions ขนาด เช่น สงู 80.5 กว้าง 65.5 (หน่วยเป็น เซน็ติเมตร) 

Arts style แบบศลิปะ สกลุช่าง เช่น จนีโบราณ ล้านนา สโุขทยั ลพบรุี 

เขตข้อมลู ข้อมลู

ชือ่ พระพทุธรปู

เลขทะเบยีน 88/2500

รายละเอยีด พระพทุธรปูปางสมาธ ิแสดงลักษณะศลิปะล้านนา 
คอื รปูพระพกัตร์ค่อนข้างกลม พระรศัมเีป็นดอกบวั
ตมู ประทบันัง่ขดัสมาธิราบเหนอืฐานหน้ากระดาน

ประวตัิ ได้จากบรเิวณฐานชกุช ีในการขดุแต่งโบราณสถาน 
เขตเวยีงกมุกาม จงัหวดัเชยีงใหม่ และหน่วยศิลปากร
ที ่4 เชยีงใหม่ น�ำส่งเมือ่วนัที ่29 ตลุาคม 2529

ยคุสมยั พทุธศตวรรษที ่20 ถงึ 21

วสัดุ ส�ำรดิ

แบบศลิปะ ศลิปะล้านนา

จากข้อมูลการลงทะเบยีนโบราณวตัถุตารางที ่1 สามารถน�ำมาออกแบบจดัเกบ็ในรปูแบบตารางฐานข้อมลูได้ดงันี้

ตารางที ่2 ฐานข้อมลูการลงรายการโบราณวตัถพุพิิธภณัฑ์
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แนวคดิเกีย่วกบัพิพิธภณัฑภณัฑ์ออนไลน์

ผลจากการส�ำรวจพบว่า พิพิธภัณฑ์ออนไลน์สามารถแบ่งออกเป็นสามประเภทของการใช้งานบนอินเทอร์เน็ต  

คือ พิพิธภัณฑ์โบว์ชัวร์ พิพิธภัณฑ์เนื้อหา และพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ (1) พิพิธภัณฑ์โบว์ชัวร์ มีวัตถุประสงค ์

เพื่อให้ข ้อมูลการวางแผนการเดินทางของผู ้ชมที่ต ้องการเข้าชมเป็นข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ ์ 

ด้วยข้อมูลพื้นฐาน เช่น ที่ตั้ง เวลาเปิด ปิด และตารางเวลากิจกรรมต่าง ๆ วัตถุประสงค์เพื่อสร้างแรงจูงใจ 

ให้นกัท่องเทีย่วเข้ามาเยีย่มชมพพิธิภณัฑ์จรงิ เป็นเครือ่งมอืทางด้านการตลาดเป็นส่วนใหญ่ (2) พพิิธภณัฑ์เนือ้หา 

คอื เวบ็ไซต์ของพพิธิภณัฑ์ทีส่ร้างขึน้ โดยมวีตัถปุระสงค์เพ่ือน�ำเสนอข้อมูลเก่ียวกับคอลเลคช่ันทีส่ะสมในพิพิธภณัฑ์ 

โดยใช้ฐานข้อมูลเพื่อจัดการเก็บข้อมูลและน�ำเสนอด้วยแนวทางเดิมของวัตถุจริง (3) พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้  

เป็นเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์ซ่ึงน�ำเสนอการเข้าถึงข้อมูลที่แตกต่างมีสื่อเชิงโต้ตอบในลักษณะเสมือนจริง 

ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ชมทั้งที่หลากหลาย เช่น อายุ และพื้นฐานความรู้ของผู้ชม พิพิธภัณฑ์เสมือน

สามารถสร้างประสบการณ์โดยผูช้มสามารถโต้ตอบกบัวตัถโุบราณได้ เมือ่เปรยีบเทยีบกนัระหว่างพพิธิภัณฑ์จรงิ 

และพิพิธภัณฑ์เสมือน แล้วยังมีประเด็นส�ำคัญหลายๆ ประเด็นที่ต้องแก้ปัญหา ต้องมีการประสานงาน 

และร่วมมือระหว่างผู้เชี่ยวชาญทางมรดกวัฒนธรรม (ภัณฑารักษ์ นักประวัติศาสตร์ นักโบราณคดี ฯลฯ)  

และผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเข้าถึงผลลัพธ์ที่ดีที่สุด ดังนั้น การพัฒนาโปรแกรมประเภท

ส�ำหรับใช้งานในงานประเภทนี้ โอเพ่นซอร์สจึงเหมาะที่จะถูกเลือกในการพัฒนามากกว่าโปรแกรมประเภทที่มี

ลิขสิทธิ์ทางการค้า เพราะผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาจะสามารถร่วมพัฒนา ด�ำเนินการได้เองเป็นอิสระ 

จากโปรแกรมที่มีราคาสูง แต่อย่างไรก็ตาม ในความคิดเห็นของผู้เขียน พิพิธภัณฑ์เสมือนก็ยังไม่สามารถ 

ทีจ่ะทดแทนทีพิ่พิธภณัฑ์จรงิทัง้ปัจจบัุนและอนาคต แต่สามารถเป็นตวัแทนของพพิธิภณัฑ์จริงสามารถส่งเสรมิ

การขยายของพิพิธภัณฑ์จริง ซึ่งท�ำให้เห็นภาพแนวคิดของพิพิธภัณฑ์ที่มีวัตถุประสงค์หลัก คือ การส�ำรวจ 

การจัดเก็บสะสมและการเผยแพร่ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น (Larue 2012)

งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

ในปัจจุบันนักวิจัยจากหลากหลายสาขาวิชาได้น�ำเทคโนโลยีออนโทโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือการวิจัยส�ำหรับ 

การบรูณาการข้อมลูเชงิความหมายจากแหล่งข้อมลูทีม่คีวามหลากหลายทางรปูแบบการจดัเกบ็การเพิม่ประสทิธภิาพ

ของการสืบค้นเชิงความหมายจากแหล่งข้อมูลเชิงเด่ียว อย่างเช่นมีงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการสร้างออนโทโลยี  

เครือ่งมอืทีใ่ช้ งานวจิยัท่ีใกล้เคยีงท่ีมีกระบวนการหรอืเทคนิคทีต่่างไปกบังานวจิยัน้ี ดังนี้

การพัฒนาออนโทโลยีนิทานพื้นบ้านอีสานเพื่อการสืบค้นและเข้าถึง โดยการวิเคราะห์เอกสาร (document  

analysis) เพือ่วิเคราะห์เนือ้หา (content analysis) ค�ำศพัท์ แนวคดิ ท่ีปรากฏในนทิานพืน้บ้านอสีาน สงัเคราะห์ 

เนื้อหาเพื่อหาขอบเขตโครงสร้างความรู้เกี่ยวกับนิทานพ้ืนบ้านอีสาน โดยใช้แนวทางการจัดหมวดหมู่ (library 

classification) สามารถจดักลุ่มความรู ้ได้ 8 กลุม่ความรู ้คอื ความรูเ้กีย่วกบัเนือ้หานทิาน ความเชือ่ ประเพณี 

ค่านิยม พธิกีรรม สถานที่ ตวัละคร และประเมนิความเหมาะสมของกลุม่ความรูจ้ากผูเ้ช่ียวชาญ (Čhan tha dēt 

2018, 191 - 206)
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การพฒันาฐานความรูอ้อนโทโลยสี�ำหรบัภาชนะดนิเผา แหล่งโบราณคดบ้ีานเชยีง จังหวดัอุดรธาน ีวตัถุประสงค์

ของงานวจิยั เพือ่พฒันาฐานความรู้ออนโทโลยีส�ำหรบัการสบืค้นความรูภ้าชนะดินเผาบ้านเชยีง โดยเกบ็รวบรวม

จากพพิธิภัณฑสถานแห่งชาตบ้ิานเชยีง และจากการสมัภาษณ์เชงิลกึบคุลากรทีเ่กีย่วข้องกบัข้อมลูในพพิธิภัณฑ์ 

จากนัน้ได้พฒันาออนโทโลยอีธบิายความสมัพันธ์ระหว่างข้อมลู น�ำไปใช้ในการพฒันาระบบสบืค้นส�ำหรับภาชนะ

ดินเผาแหล่งโบราณคดีบ้านเชียง ผลของการออกแบบมีคลาสหลักจ�ำนวน 4 คลาส ประกอบด้วย คลาสข้อมูล

ทางลกัษณะ คลาสข้อมูลอายสุมยั คลาสข้อมูลรปูทรง และคลาสข้อมลูลวดลาย และมคีลาสย่อย จ�ำนวน 25 คลาส 

และด�ำเนนิการประเมนิความพงึพอใจของผูใ้ช้ระบบการสบืค้น (Thip Sēnā 2018)

จากงานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกระบวนการและเทคนคิทีใ่ช้ในกระบวนการวจิยัจะคล้าย ๆ กนั คอื การวจิยัและพัฒนา 

โดยการศกึษาวเิคราะห์ท�ำความเข้าใจกบัเนือ้หาของความรูท้ีต้่องการออกแบบออนโทโลย ีออกแบบออนโทโลยี

จากเนือ้หาทีว่เิคราะห์และด�ำเนนิการประเมนิออนโทโลย ีซ่ึงอาจจะประเมินจากความเหมาะสมจากผูเ้ชีย่วชาญ 

หรือจากผู้ใช้งานการสืบค้น เครื่องมือในการออกแบบออนโทโลยีจะมีความแตกต่างกันไป เช่น โปรแกรม 

โปรทีเจ หรือโปรแกรม HOZO ส�ำหรับงานวิจัยน้ีผู ้วิจัยได้ใช้กระบวนการวิจัย คือ การวิจัยและพัฒนา

ซึง่มีความคล้ายคลงึกบังานวจัิยทีท่บทวนมาและมกีารพฒันาระบบการสบืค้นด้วย OAM ซ่ึงเป็นระบบการสบืค้น

เชงิความหมายท่ีมปีระสทิธภิาพของศูนย์อเิลก็ทรอนกิส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (Būrana rat 2019)

กระบวนการวจัิยและการออกแบบพัฒนาระบบ

งานวิจัยน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนาออกแบบออนโทโลยีและพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือรองรับการจัดเก็บข้อมูล 

และการสืบค้นข้อมูล เพื่อการทดสอบประสิทธิภาพการสืบค้นข้อมูลจากออนโทโลยี ได้ทดลองให้ผู้เชี่ยวชาญ 

ได้ทดลองใช้ระบบ จากนัน้ได้ท�ำการประเมินผลประสทิธภิาพการสบืค้นในระบบน�ำมาสูก่ารวเิคราะห์และสรปุผล

การวจิยั รายละเอยีดแสดงดงัภาพท่ี 5

ภาพที ่5 กรอบการท�ำงานการวจิยั (© Weeraphan Chanhom 21/08/2019)
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เพื่อให้เกิดความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ล้านนา จากการศึกษาผ่านส่ิงประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม  

ซึง่มคีวามจ�ำเป็นต่อการความเข้าใจต่อการวจิยัของงานวจิยันี ้ผูวิ้จยัจึงได้ทบทวนวรรณกรรมจากหนงัสอืโครงการ

ล้านนาคดี เขียนโดย รองศาสตราจารย์อุษณีย์ ธงไชย (Thongchai 2014) ที่เขียนเก่ียวกับประวัติศาสตร ์

ล้านนา มีเน้ือหาดังน้ี “อาณาจักรล้านนา คือ ดินแดนในเขตภูมิภาคตอนบนของดินแดนไทยปัจจุบัน ประกอบ

ด้วยจงัหวัดเชยีงใหม่ ล�ำพูน ล�ำปางเชียงราย พะเยา แพร่ น่าน และแม่ฮ่องสอน จากการศึกษาหลักฐานของภมูภิาค

ในแถบนี ้พบว่า ก่อนทีจ่ะพัฒนามาเป็นอาณาจกัรล้านนาในพุทธศตวรรษที ่19 นัน้ ดนิแดนนีเ้ป็นเขตท่ีอยู่อาศยั

ของมนษุย์นานนบัแสนปีมาแล้ว โดยเร่ิมจากสมยัไพลสโตซนีตอนกลางต่อเนือ่งมาจนถงึปัจจบุนัหรอืจากสมยัที่

ประชากรยังด�ำรงชีพด้วยการหาของป่าล่าสัตว์ในเขตเทือกเขาสูง ไม่ตั้งหลักแหล่งถาวร ใช้หินท�ำเครื่องมือ 

เครือ่งใช้…..” จากเนือ้หาประวัตศิาสตร์ล้านนาข้างต้นนัน้ ท�ำให้เหน็ถงึองค์ประกอบส�ำคญัทีเ่กีย่วข้องกนัระหว่าง

วิถชีีวิตกบัส่ิงประดษิฐ์ทางวฒันธรรมต่าง ๆ ทีถ่กูสร้างขึน้เพือ่ใช้ในการด�ำเนินชวีติในยุคสมัยนัน้ ๆ จนในปัจจบัุน

ได้กลายมาเป็นหลักฐานทางประวัติศาสตร์ และส่ิงประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมเหล่านั้นถูกจัดเก็บไว้ในพิพิธภัณฑ์

สะสมเป็นมรดกทางวัฒนธรรมเป็นแหล่งเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์ จากเนื้อหาดังกล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยได้ถอด

ความสมัพนัธ์ระหว่างเหตกุารณ์ในประวตัศิาสตร์กบัสิง่ประดษิฐ์ทางวฒันธรรมทีเ่กีย่วข้องจากภาคเอกสารแสดง 

ดังภาพที่ 6

ภาพที ่6 ความสมัพนัธ์วถิชีวีติล้านนากบัหลักฐานทางประวตัศิาสตร์กบัส่ิงประดษิฐ์ทางวฒันธรรม 
(© Weeraphan Chanhom 21/08/2019)

ภาพที่ 6 น�ำเสนอประวัติศาสตร์ล้านนามีความสัมพันธ์หลักแบ่งเป็น ช่วงเวลา เชิงพื้นที่ และยุคสมัย ช่วงเวลา

ล้านนาอยู่ในช่วงพุทธศตวรรษที่ 12 - 23 ประกอบด้วยพื้นที่ของจังหวัดเชียงราย ล�ำพูน น่าน ล�ำปาง เชียงใหม่ 

พะเยา และแม่ฮ่องสอน ในปัจจุบันแบ่งเป็นยุคสมัย 3 ยุค คือ ยุคก่อนหริภุญไชย ยุคหริภุญไชย และยุคล้านนา 

ความสัมพันธ์กับสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตแต่ละยุคสมัย คือ ยุคก่อนหริภุญไชย 
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ประกอบไปด้วยเครือ่งมือและอปุกรณ์ท่ีมาจากธรรมชาต ิเช่น หนิ ดนิ ทราย ในยคุหรภิญุไชยเริม่มศีาสนา เศรษฐกจิ

สิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมจะประกอบไปด้วยพระพุทธรูป และสิ่งที่สอดคล้องกับเศรษฐกิจ เช่น ก�ำไล ลูกปัด 

และในยุคล้านนาซึ่งเป็นยุคที่มีความเจริญเข้ามารวมท้ังเทคโนโลยีวัสดุท่ีใช้ประกอบสร้างส่ิงประดิษฐ์ก็เริ่ม 

ทันสมัยขึ้น เช่น เหล็ก เป็นต้น

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ

หลักการเลือกผู้เชี่ยวชาญ

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการสัมภาษณ์เก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญที่มีความเกี่ยวข้องกับข้อมูลทางด้าน 

สิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ แบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ ผู้อ�ำนวยการ และภัณฑารักษ์ 

จากพิพิธภัณฑสถานแห่งชาตเิชยีงใหม่ พพิธิภณัฑสถานแห่งชาตหิรภิญุไชย และพพิิธภณัฑสถานแห่งชาตเิชยีงแสน 

จ�ำนวน 10 คน และนักวิชาการด้านประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรมล้านนาท่ีด�ำเนินการสอนหรือท�ำวิจัย

เกี่ยวข้องกับโบราณวัตถุของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จ�ำนวน 10 คน เพื่อให้ได้มาซึ่งความต้องการองค์ความรู้ 

ด้านศิลปวัฒนธรรมล้านนาส�ำหรับการศึกษาประวัติศาสตร์ล้านนาผ่านสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมที่ถูกจัดเก็บ

ในพิพิธภัณฑ์

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญได้ข้อคิดเห็นจากจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อใช้ในการออกแบบออนโทโลยีที่สอดคล้อง 

กับขั้นตอนทฤษฎีการออกแบบออนโทโลยี (Natalya 2012) ดังนี้ 

1. การก�ำหนดสาขา และขอบเขต (domain and scope) ออนโทโลยี คือ “ส่ิงประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมล้านนา” 

โดยออนโทโลยนีีมี้วัตถุประสงค์ คอื “น�ำไปสนบัสนุนการศกึษาประวัติศาสตร์ล้านนา” และออนโทโลยน้ีีจะช่วย

ตอบค�ำถาม เช่น มีโบราณวัตถุใดอยู่ใน “ช่วงเวลา” เดียวกันกับพระแสนแซว่ โบราณวัตถุใดมี “รูปแบบทาง

ศิลปะ” แบบเดียวกัน โบราณวัตถุใดท่ีเหมาะกับการจัดนิทรรศการในหัวข้อเดียวกันที่ก�ำหนด โบราณวัตถุใด 

ที่อยู่ใน “ยุคสมัย” เดียวกัน โบราณวัตถุใดที่ท�ำมาจาก “วัสดุ” เดียวกันที่มีความสอดคล้องกับยุคสมัย ฯลฯ 

2. ก�ำหนดคอนเซป็ต์หลกั คอื กลุม่ของสิง่ทีม่คีณุสมบตัเิหมอืน ๆ กนั โดยจดักลุม่ข้อมลูสิง่ประดษิฐ์ทางวฒันธรรม 

ส�ำหรับการศึกษาศิลปวัฒนธรรมล้านนา โดยรวบรวมค�ำส�ำคัญที่ปรากฏในข้อมูล การจัดเก็บสิ่งประดิษฐ์ทาง

วัฒนธรรม จัดกลุ่มค�ำส�ำคัญ และท�ำการระบุค�ำส�ำคัญอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติมได้ดังต่อไปนี้ 

2.1 คอนเซ็ปต์ โบราณวัตถุ (physical object) เป็นคลาสหลักท่ีอธิบายรายการส่ิงประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม  

เช่น พระพุทธรูป หม้อ ตุง คลาส material (วัสดุ) เป็นคลาสที่อธิบายรายการวัสดุที่ใช้สร้างสิ่งประดิษฐ ์

ทางวัฒนธรรม เช่น ส�ำริด ไม้ หิน ปูน ผ้า
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2.2 คอนเซ็ปต์ ช่วงเวลา (time) เป็นคลาสที่อธิบายยุคสมัยของการสร้างสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม  

เช่น พุทธศตวรรษที่ 20

2.3 คอนเซ็ปต์ ยุคสมัย (period) เป็นคลาสท่ีอธิบายถึงยุคสมัยที่เกิดขึ้นในประวัติศาสตร์ เช่น หริภุญไชย

ล้านนา สุโขทัย อยุธยา 

2.4 คอนเซ็ปต์ เทคนิค (technique) เป็นคลาสที่อธิบายเทคนิควิธีสร้างวัตถุ เช่น การปั้น การหล่อ การดุน

2.5 คอนเซ็ปต์ สถานที่จัดเก็บหรือจัดแสดง (place) เป็นคลาสท่ีใช้อธิบายสถานท่ีที่จัดแสดงสิ่งประดิษฐ ์

ทางวัฒนธรรม เช่น พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่

2.6 คอนเซป็ต์ กษตัริย์ (king) เป็นคลาสทีใ่ช้อธิบายกษตัริย์ทีเ่ป็นผูส้ร้างวตัถ ุเช่น พระยามงัราย ซึง่มส่ีวนเกีย่วข้อง

กับราชวงศ์

2.7 คอนเซ็ปต์ ฝีมือช่าง (craftsmanship) เป็นคลาสท่ีใช้อธิบายฝีมือช่างท่ีผลิต เช่น ช่างเชียงแสน ช่างพะเยา 

ช่างเชียงใหม่

2.8 คอนเซป็ต์ แหล่งทีม่า (source) เป็นคลาสทีใ่ช้อธบิายถงึแหล่งทีม่าของวัตถกุ่อนจะน�ำมาจัดเกบ็ในพพิิธภัณฑ์

แห่งนั้น ๆ เช่น วัดพระธาตุหริภุญไชย วัดพระสิงห์ 

จัดความสัมพันธ์เชิงความหมายระหว่างขอบเขตข้อมูลที่มีการเช่ือมโยงกันไปตามความหมายที่เกี่ยวข้องกัน 

ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า หมวดหมู่ต่าง ๆ นั้นมีความสัมพันธ์กันเชิงความหมาย ดังนี้

ภาพที ่7 ความสมัพนัธ์เชงิความหมายระหว่างคอนเซป็ต์หลกั (© Weeraphan Chanhom 21/08/2019)

ภาพที่ 7 สามารถสร้างความสัมพันธ์จากโบราณวัตถุเป็นศูนย์กลางของความสัมพันธ์ไปยังวัสดุที่ใช ้  

ฝีมือช่างเทคนิคที่สร้าง ยุคสมัยและช่วงเวลา รวมถึงสถานที่จัดแสดง และแหล่งที่มา
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ออกแบบออนโทโลยีและพัฒนาเว็บไซต์

ในการพัฒนาออนโทโลยีสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมส�ำหรับการศึกษาประวัติศาสตร์ล้านนาในงานวิจัยนี้  

ได้บูรณาการข้อมูลสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมที่จัดเก็บกระจายไปตามพิพิธภัณฑ์ที่เป็นแหล่งสืบค้นข้อมูล 

ทางประวัติศาสตร์ส�ำหรับการศึกษาศิลปวัฒนธรรมล้านนาผ่านการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ ซึ่งจากการส�ำรวจ

แต่ละแหล่งเก็บข้อมูลจะเก็บข้อมูลการลงทะเบียนวัตถุไว้ในรูปแบบไฟล์เอ็กเซล (.xls) และมีการก�ำหนด 

เขตข้อมูลในการจัดเก็บท่ีแตกต่างกัน ดังน้ันผู้วิจัยจึงต้องด�ำเนินการปรับเขตข้อมูลให้ตรงกันโดยการสัมภาษณ์

และสร้างข้อตกลงกับภัณฑารักษ์เจ้าของข้อมูล โดยใช้มาตรฐานการจัดเก็บข้อมูลของ Dublin core เป็นหลัก

ในการออกแบบเมทาดาทา (แสดงในตารางที่ 2) เพื่อให้ข้อมูลสามารถเชื่อมโยงกันได้ จากนั้นออกแบบ 

ออนโทโลยทีีส่ามารถสบืค้นข้อมลูได้ครอบคลมุความรูล้้านนาในขอบเขตทีไ่ด้จากผูเ้ชีย่วชาญ เช่น ความสมัพนัธ์

ของราชวงศ์ของกษตัรย์ิผูค้รองนครตามยคุสมยัของโบราณวตัถ ุซึง่ความสมัพนัธ์นีจ้ะไม่ปรากฏในฐานข้อมลูเดมิ 

และยังสามารถแก้ไขออนโทโลยีได้อย่างรวดเร็วตามความต้องการโดยไม่กระทบกับฐานข้อมูลเดิม

จากนั้นด�ำเนินการ ออกแบบและพัฒนาออนโทโลยีด้วยโปรแกรม Hozo-Ontology Editor (Kozaki 2019) 

แสดงดังภาพที่ 8

ภาพที ่8 ออนโทโลยสีิง่ประดษิฐ์ทางวฒันธรรมพฒันาด้วยโปรแกรม Hozo (© Weeraphan Chanhom 21/08/2019)

ภาพที่ 8 เป็นการน�ำเอาคอนเซ็ปต์และความสัมพันธ์เชิงความหมายในภาพที่ 7 มาสร้างออนโทโลยี 

ในโปรแกรม HOZO เพือ่ท�ำให้อยูใ่นรปูแบบไฟล์ทีป่ระมวลผลด้วยระบบคอมพวิเตอร์ โดยใช้หลกัการการเชือ่ม

ความสัมพันธ์ ชนิด “จัดเป็น” (IS - A) “เป็นส่วนประกอบของ” (part-of) และ “คุณสมบัติ” (attribute of) 

ตามหลักการออกแบบออนโทโลยีของโปรแกรม HOZO
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สรุปการออกแบบออนโทโลยีในงานวิจัยนี้ได้ คลาสหลัก ๆ ทั้งหมด 9 คลาส ประกอบด้วย คลาสโบราณวัตถุ 

(physical Object) คลาสวัสดุ (material) คลาสช่วงเวลา (time) คลาสยุคสมัย (period) คลาสเทคนิค  

(technique) คลาสสถานที่ (place) คลาสกษัตริย์ (king) คลาสฝีมือช่าง (craftsmanship) และคลาสแหล่ง

ที่มา (source) โดยที่ท้ังหมดเกิดจากการวิเคราะห์จากข้อมูลการลงทะเบียนโบราณวัตถุของพิพิธภัณฑสถาน

แห่งชาต ิความรูป้ระวตัศิาสตร์ล้านนาจากต�ำรา ความต้องการเผยแพร่ข้อมูลของภณัฑารกัษ์ และความต้องการ  

การใช้งานของผู้ใช้จากนักวิชาการด้านประวัติศาสตร์ล้านนาและวัฒนธรรมล้านนา 

การทดสอบการใช้ระบบ

ในงานวิจัยน้ีได้ด�ำเนินการทดสอบระบบโดยการเชื่อมออนโทโลยีที่ออกแบบด้วยโปรแกรม Hozo เข้าสู่ระบบ

โปรแกรม OAM พัฒนาขึ้นโดยศูนย์เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) เพื่อให้สามารถทดสอบ 

การสืบค้นข้อมูลที่ใช้ส�ำหรับการทดสอบจาก 4 พิพิธภัณฑ์ ดังนี้ 

ภาพที ่9 เวบ็ไซต์ส�ำหรบัการทดสอบการสบืค้นข้อมลูสิง่ประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม (© Weeraphan Chanhom 21/08/2019)

ภาพที่ 9 แสดงตัวอย่างหน้าอินเทอร์เฟสหน้าจอผลลัพธ์การทดสอบโดยการให้ผู้เชี่ยวชาญทดลองสืบค้นตาม

โจทย์ค�ำถามที่ก�ำหนดและสังเกตผลการสืบค้นว่าได้ตรงกับสิ่งที่คาดหวังหรือถูกต้องตามความเป็นจริงหรือไม่  

ตัวอย่างโจทย์การสืบค้น ดังนี้

โบราณวัตถุ (physical object) 

รูปแบบศิลปะ (period) = ล้านนา

วัสดุ (material) = อโลหะ

จัดแสดง (place) = จังหวัดเชียงใหม่ 

ช่วงเวลา (time) = พุทธศตวรรษที่ 20	
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ระบบจากสืบค้นตามเงื่อนไขที่ถูกก�ำหนดด้วยฐานความรู้ เพ่ือค้นหาข้อมูลจากฐานข้อมูลท่ีมีความเชื่อมโยงกัน

กับรายการแรกที่เลือก การค้นข้อมูลของผู้ใช้โดยส่วนใหญ่ คือ ความสัมพันธ์ของความหมายของวัตถ ุ

และองค์ประกอบเนื้อหาในคลาสย่อยในบริบทแวดล้อม

				     

				     

ภาพที ่10 แนวทางการสบืค้นความสัมพนัธ์เชิงความหมายระหว่างคอนเซป็ต์ (ทีม่า)

จากภาพที ่10 จะสามารถสืบค้นหาวัตถโุดยการใช้เงือ่นไขกรองข้อมลูตามหวัข้อ ยกตัวอย่างเช่น ต้องการสบืค้น

โบราณวัตถุใน “ช่วงเวลา” และ “ฝีมือช่าง” หรือ “ฝีมือช่าง” และ “ยุคสมัย” หรือ “ยุคสมัย” และ  

“สถานที่จัดแสดง” หรือ “สถานที่จัดแสดง” และ “วัสดุ” เซ็ตของชื่อกลุ่มข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันระหว่าง

แหล่งข้อมลูท่ีก�ำหนดในเงือ่นไขทีอ่อกแบบ เช่น ความสมัพนัธ์ล�ำดบัข้ันระหว่างคลาสย่อยทีใ่ช้สร้างความสมัพนัธ์

ของกลุ ่มข้อมูลในงานวิจัยนี้ ดังนั้นระบบจะสามารถสืบค้นหาข้อมูลตามแบบโครงสร้างความสัมพันธ ์

เชิงความหมายระหว่างคอนเซ็ปต์ท่ีได้ออกแบบไว้ ซ่ึงจะรวมไปถึงความสัมพันธ์ของกษัตริย์และราชวงศ์ด้วย  

แต่ไม่สามารถสืบค้นที่นอกเหนือไปจากโครงสร้างความสัมพันธ์ที่ได้ออกแบบไว้ ซึ่งถ้าต้องการสืบค้นนอกเหนือ

ไปจากนี้ต้องเพิ่มความสัมพันธ์ในโครงสร้างออนโทโลยีต่อไป 
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การประเมินผลประสิทธิภาพการสืบค้น

งานวิจัยนี้ได้ด�ำเนินการออกแบบออนโทโลยีและการสืบค้นผ่านเว็บบราว์เซอร์ตามกระบวนการการวิจัย 

ที่ได้ก�ำหนด ตั้งแต่การวางแผนส�ำรวจความต้องการ การออกแบบ ออนโทโลยี การสร้างเว็บไซต์ และประเมิน

ผลประสิทธิภาพการสืบค้นข้อมูล ในส่วนนี้ผู้วิจัยด�ำเนินการประเมินผลของการใช้ระบบในส่วนของการสืบค้น

ข้อมลูจากผูเ้ช่ียวชาญ ประกอบด้วย 1) การส่ือความหมาย 2) ความถูกต้อง 3) ความชัดเจน และ 4) ความครอบคลมุ 

ผูว้จิยัได้น�ำข้อมลูทีไ่ด้จากแบบประเมนิมาวเิคราะห์หาค่าทางสถติค่ิาความถี ่(X) และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เพือ่หาค่าความคดิเหน็ของผูป้ระเมนิในแต่ละส่วน โดยมกีารก�ำหนดค่าช่วงคะแนนเกณฑ์ระดบัคณุภาพ 5 ระดบั 

(น้อยทีส่ดุ น้อย ปานกลาง มาก มากทีส่ดุ) แบบสอบถามได้แบ่งออกเป็น 2 ตอนคอื (1) ข้อมลูของผูป้ระเมนิระบบ 

และ (2) ประสิทธิภาพการใช้งานเว็บไซต์

ตารางที่ 3 ข้อมูลของผู้ประเมินระบบ

ผูป้ระเมนิ รายละเอยีด

                                             ผูเ้ชีย่วชาญจากพพิธิภัณฑ์

เพศ (%) หญงิ (3, 100%) ชาย (0, 0%)

การศกึษา ปรญิญาโท (3, 100%)

ต�ำแหน่ง ผูอ้�ำนวยการ (1, 33%) หวัหน้าพพิธิภัณฑ์ (2, 66%)

ประสบการณ์การท�ำงาน
พพิธิภณัฑ์

> 15 ปี (3, 100%)

สถานทีท่�ำงาน พพิธิภณัฑสถานแห่งชาตเิชยีงใหม่ พพิธิภณัฑสถานแห่งชาตหิรภิญุไชย และ 
พพิธิภณัฑสถานแห่งชาตเิชยีงแสน

                                          นกัวชิาการ

เพศ (%) หญงิ (3, 30%) ชาย (7, 70%)

อายุเฉล่ีย (ปี) 50

ระดับการศกึษา ปรญิญาโท (5, 50%) ปรญิญาเอก (5, 50%)

ความเชีย่วชาญ ประวตัศิาสตร์ (5, 50%) โบราณคด ี(4, 40%) ศลิปกรรม (1, 10%)

สถานทีท่�ำงาน มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่
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ตารางที ่4 ผลการประเมนิประสทิธภิาพ ค่าความถ่ี ค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน

รายการ  x̅ S.D.

ด้านการสบืค้นทรัพยากรสารสนเทศ

1) การสือ่ความหมาย 4.8 1.1

2) ความถกูต้องของข้อมลู 4.6 0.55

3) ความชดัเจนของผลการสบืค้น 4.4 0.55

4) ความครอบคลมุของข้อมลู 4.6 0.55

5) ผลการสบืค้นทรพัยากรสารสนเทศเป็นไปตามความต้องการ 5 0

6) สามารถลดระยะเวลาการค้นข้อมลู 4.8 1.64

7) ทางเลอืกในการสบืค้นทรพัยากรสารสนเทศมคีวามเหมาะสม 4.8 0.45

8) ระยะเวลาในการรอผลการสบืค้น 4.8 0.45

9) สบืค้นจากสิง่ประดษิฐ์ทางวฒันธรรมตามรายการขอบเขตข้อมลู 

 ชือ่วตัถ ุ(title) เช่น “พระพทุธรปู” 4.8 1.1

 ประเภทของวตัถ ุ(type) เช่น “เครือ่งสกัการะในพทุธศาสนาพทุธ” 4.8 0.45

 ยคุสมยั (period) เช่น “20” 4.8 0.45

 วสัด ุ(material) เช่น “ส�ำรดิ” 4.8 0.45

 แบบศลิปะหรอืสกุลช่าง (art style) เช่น “ล้านนา” 4.8 0.45

 กรรมวธิ ีเทคนคิการสร้าง (technique) เช่น “ป้ัน” 4.8 0.45

 การใช้งาน (event) เช่น “พิธกีรรมในศาสนาพุทธ” 4.8 0.45

 สถานทีจ่ดัแสดง (showplace) เช่น “ล�ำพนู” 4.8 0.45

 แหล่งทีม่า (legend) เช่น “วัดพระสงิห์” 4.8 0.45

10) สบืคนืจากความสัมพนัธ์เชิงความหมายระหว่างขอบเขตข้อมลูบนฐานความรูท้ี่
มกีารเช่ือมโยงกนัไปตามความหมายทีเ่ก่ียวข้องกัน :

โบราณวตัถ ุ(physical object) 
 รปูแบบศิลปะ (art style) = ล้านนา 
 วสัด ุ(material) = อโลหะ 

4.6 0.89
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รายการ  x̅ S.D.

โบราณวตัถ ุ(physical object) 
 รปูแบบศิลปะ (art style) = ล้านนา
 วสัด ุ(material) = อโลหะ
    จัดแสดง (showplace) = จงัหวดัเชยีงใหม่ 

4.6 0.89

โบราณวตัถ ุ(physical object) 
 รปูแบบศิลปะ (art style) = ล้านนา
 วสัด ุ(material) = อโลหะ
    จัดแสดง (showplace) = จงัหวัดเชยีงใหม่ 

4.6 0.89

โบราณวตัถ ุ(physical object) 
    รปูแบบศลิปะ (art style) = ล้านนา
 วสัด ุ(material) = อโลหะ
    จัดแสดง (show place) = จงัหวดัเชยีงใหม่ 
 ยคุสมยั (period) = พทุธศตวรรษที ่20

4.6 0.89

4.5 0.64

จากตาราง 2 พบว่าผู้เช่ียวชาญ มีความเห็นว่าการสืบค้นในภาพรวมด้านผลการสืบค้นทรัพยากรสารสนเทศ 

เป็นไปตามความต้องการมปีระสทิธภิาพในระดับมากทีสุ่ด ( x̅ = 5, S.D. = 0) ด้านความชดัเจนของผลการสืบค้น

น้อยที่สุด ( x̅ = 4.4, S.D. = 0.55) 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญ

จากการทดสอบออนโทโลยโีดยการป้อนข้อมลูจริงลงในออนโทโลยแีละทดลองสบืค้น ผูเ้ชีย่วชาญมข้ีอเสนอแนะ

ดังนี้

1. ชื่อเรื่อง (title) ควรก�ำหนดตัวเลือกให้ผู้ใช้เลือกควบคู่กับการสืบค้นด้วยคีย์เวิร์ด เนื่องจากค�ำเรียกวัตถุ 

ของกลุ่มคนแต่ละกลุ่มต่างกัน เช่น นักวิชาการเรียก พระพิมพ์ คนทั่วไปเรียก พระเครื่อง เป็นต้น

2. วัสดุ (material) ควรมีการแยกย่อยของวัสดุหลักอีกหนึ่งชั้น เช่น หินหินทราย, หินอาเกต นอกจากนี้แล้ว

ค�ำว่า ศิลาแลง ไม่นิยมใช้ หินแลง ซึ่งเป็นปัญหาเรื่องการใช้ค�ำศัพท์ตามความนิยมกับเชิงวิชาการ

3. ยุคสมัยและแบบศิลปะ กรณีศิลปะล้านนายุคไม่เกิน 200 ปีมีความยากและซับซ้อนต่อการเรียกให้ชัดเจน 

เน่ืองจากหมดยุคสมัยจริงของล้านนาไปแล้ว บ้านเมืองเป็นส่วนหนึ่งของสยามหรือรัตนโกสินทร์แต่ฝีมือช่าง 

ยังเป็นล้านนาในส่วนนี้ขอให้เพิ่มค�ำอธิบาย “ล้านนา” ให้ละเอียดว่ามีหลายนิยาม

4. เก่ียวกับแบบศิลปะนอกประเภท ควรเพิ่มไว้ด้วย เช่น ศิลปะจีน แม้วัตถุจะพบในล้านนาแต่แหล่งผลิต 

เป็นการน�ำเข้าจากต่างประเทศ
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5. ชื่อวัตถุศิลปะมีชื่อเรียกหลายชื่อตามผู้ใช้ เช่น พระพุทธรูปเชียงแสน พระสิงห์ หรือพระพุทธรูปล้านนา  

พระพิมพ์ พระรอด พระคง หรือพระสิบสอง

6. การค้นหา เช่น พระพทุธรูปเชียงแสน ควรปรากฏรปู ล�ำดบักลุม่สกลุช่าง เช่น เชยีงแสน1 เชยีงแสน2 เชียงแสน3 

สรปุผลการวจัิย

การพัฒนาออนโทโลยีสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมส�ำหรับการศึกษาประวัติศาสตร์ล้านนาน้ีพัฒนาขึ้น 

เพ่ือบูรณาการข้อมูลสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมจัดเก็บกระจายไปตามพิพิธภัณฑ์ เป็นแหล่งสืบค้นข้อมูล 

ทางประวติัศาสตร์ส�ำหรบัการศกึษาศิลปวฒันธรรมล้านนาผ่านการใช้เทคโนโลยีร่วมสมยั โดยเฉพาะการออกแบบ

และพัฒนาออนโทโลยีสร้างความสัมพันธ์เชิงความหมาย ผู้วิจัยสรุปผลการด�ำเนินงานและผลการประเมิน

ประสิทธิภาพ ดังต่อไปนี้ 

ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาออนโทโลยีสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมโดยเริ่มต้นจากการส�ำรวจข้อมูลสิ่งประดิษฐ์

ทางวฒันธรรม ทีถ่กูเก็บสะสมไว้ในพพิิธภัณฑ์ ทัง้ 3 แห่ง คอื พพิธิภณัฑสถานแห่งชาตเิชยีงใหม่ พพิธิภณัฑสถาน

แห่งชาติหริภุญไชย และพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติเชียงแสน รวมทั้งได้รวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ส�ำหรับการวิจัย 

จ�ำนวน 200 รายการ ซ่ึงข้อมูลในแต่ละแห่งจะมีส่วนของการจัดเก็บที่มีความแตกต่างกันไปของแต่ละแห่ง  

ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเว็บไซต์ส�ำหรับการบูรณาการข้อมูลจากแหล่งข้อมูลทั้ง 3 แห่ง โดยปรับให้ใช้รูปแบบ 

เมทาเดทาเดยีวกนั จดัเกบ็ในฐานข้อมลูเดียวกนั ส�ำรวจข้อมลูโดยการสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญ เพือ่หาความต้องการ

ประเด็นการสืบค้นเชิงความหมายจากคลังข้อมูลที่ได้รวบรวมมา น�ำมาออกแบบออนโทโลยีตามแนวทาง 

การออกแบบมาตรฐาน และพัฒนาออนโทโลยีด้วยโปรแกรม HOZO และเชื่อมออนโทโลยีเข้ากับระบบ OAM  

เป็นซอฟต์แวร์แพลตฟอร์มส�ำหรับจัดการโปรแกรมประยุกต์ออนโทโลยีส�ำหรับการพัฒนาเว็บเชิงความหมาย 

จากนัน้ผูว้จิยัได้ด�ำเนนิการออกแบบยสูเซอร์อนิเตอร์เฟสส่วนการสบืค้นผ่านเวบ็ไซต์ และทดสอบประสิทธภิาพ

การใช้งานโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการทดสอบจากผู้เชีย่วชาญ 10 คน ในการประเมนิความคดิเหน็ต่อประสทิธภิาพการใช้งานการสบืค้นข้อมลู

สิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมด้วยการออกแบบออนโทโลยี พบว่า ผลการประเมินโดยรวม ค่าเฉลี่ย 4.5 และ  

ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.64 ซึง่ถอืว่าระบบมปีระสทิธภิาพค่อนข้างสงูและมคีวามน่าเชือ่ถอื การทดสอบประสทิธภิาพ

ของการสืบค้นของผู้เชี่ยวชาญถือว่ายอมรับได้ที่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ไม่เกิน 1 

จากการประเมินการใช้งานระบบยังพบอีกว่า ผู้เช่ียวชาญยงัให้ความส�ำคญัของหัวข้อการสืบค้นตามช่ือวตัถุ วสัดุ 

รปูแบบศลิปะ และปีพทุธศตวรรษ ตามล�ำดับ ส่วนในหัวข้อ กษัตรย์ิ เทคนคิการสร้าง และโอกาสการใช้งาน นัน้

ยังให้ความสนใจน้อยต่อการสืบค้น
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การพัฒนาออนโทโลยีสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมในครั้งนี้ได้บูรณาการข้อมูลจากแหล่งข้อมูล 3 แหล่งข้อมูล 

ซึ่งได้ด�ำเนินการโดยใช้วิธีการทดลองโดยการคัดลอกข้อมูลจากฐานข้อมูลมารวมกันในส่วนกลาง ดังนั้น  

เมื่อมีการเพิ่มเติม แก้ไขข้อมูลจากแหล่งข้อมูลจึงจ�ำเป็นต้องคัดลอกข้อมูลอีกครั้งเพื่อให้ข้อมูลทันสมัยอยู่เสมอ  

ซึง่โอกาสในการพฒันาครัง้ต่อไปควรเชือ่มโยงข้อมลูให้อยู่ในรปูแบบอตัโนมตัโิดยใช้เทคโนโลยีการเชือ่มโยงข้อมลู

ออนไลน์ (linked data) ซึ่งจะท�ำให้ข้อมูลนั้นทันสมัยเสมอ

โอกาสในการพฒันาในอนาคต (1) พฒันาออนโทโลยีเชงิลึกในแต่ละส่วนเจาะประเด็นความรูด้้านวตัถุกับบรบิท

การใช้งานที่มีความสัมพันธ์กัน เช่น ประเพณี พิธีกรรม หรือหน้าที่การใช้งานของวัตถุร่วมกับวัตถุอื่น ๆ  

(2) พัฒนาต่อยอดให้ผู ้เช่ียวชาญสามารถให้ความคิดเห็นเพิ่มเติมข้อมูลบนตัววัตถุและน�ำข้อมูลนั้นมาจัด 

ความสัมพันธ์ (3) พัฒนาเพิ่มเติมในส่วนของการน�ำเสนอข้อมูลในรูปแบบนิทรรศการออนไลน์
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Thongchai, U. “Khrōngkān Lān Nāk Dī Sưksā”. [Lanna Study Project]. Chiang Mai University, 

2014.

Kozaki, K. “Hozo - Ontology Editor”. Accessed January 27, 2019. http://www.hozo.jp.

Larue, F. “From the Digitization of Cultural Artifacts to the Web Publishing of Digital 3D  

Collections: an Automatic Pipeline for Knowledge Sharing”. Journal of multimedia: 

Issue 7, no. 2 (2012): 132 - 139.

Natalya, F. Noy and Deborah L. “McGuinness. A Guide to Creating Your First Ontology”.  

Stanford, CA, 94305: Stanford University, 2012

Corazzon, R. “Definitions of Ontology”. Accessed January 28, 2019. https://www.ontology.co/

ontology-definitions-one.htm.


