
บทที่ 2 
เอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1 ความสําคัญของโรคปรสิตตอสวัสดิภาพของมนุษย 
 ปรสิต สงผลหลายประการตอสวัสดิภาพของมนุษย (1) เสียชีวิต : การติดเชื้อโปรโตซัวบาง
ชนิด เชน African trypanosomiasis ทําใหถึงแกชีวิตและยังไมมียารักษาที่ไดผล, (2) เจ็บปวยเรื้อรัง : 
เชน โรคบิดอะมีบา และ Chagas disease กอโรคเฉียบพลันและเรื้อรังในคนวัยหนุมสาวเปนสวน
ใหญ โรคพยาธิตัวจี๊ดกออาการบวมเคลื่อนที่ตามรายกายเปนๆ หายๆ อาจกอใหเกิดการเจ็บปวย และ
การเปนโรคเรื้อรังจะสงผลเสียหายตามมาในภายหลัง, (3) ไมกออาการเจ็บปวย : หนอมพยาธิ
จํานวนนอยอาจไมกออาการ เชน พยาธิใบไมในตับ Opisthorchis viverrini ที่มีจํานวนไมเกิน 200 
ตัว เปนตน (นิมิตร  มรกต, 2546: 9) 
 ขอสําคัญที่สุดคือ โรคปรสิตสงผลตอเศรษฐกิจของประเทศที่กําลังพัฒนา โดยอัตราปวย 
(morbidity rate) ที่สูงทําใหจํานวนวันทํางานนอยลง ซ่ึงสงใหผลผลิตลดลง นอกจากนี้ยังสูยเสียเงิน
เพื่อซ้ือยารักษาโรคอีกดวย ในสหรัฐอเมริกามีการประเมินการสูญเสียเงินจากโรคทอกโซพลาสโม
ซิสโดยกําเนิด และซิสติเซอรโคซิส ประมาณปละ 0.1-8.8 พันลานเหรียญ และ 8.7 ลานเหรียญ
ตามลําดับ ผลการใหยาถายหนอนพยาธิลําไสในเด็กทําใหการเติบโตทางรางกายของเด็กดีขึ้น แมจะ
ยังไมสามารถระบุไดวาสติปญญาจะดีขึ้นก็ตาม ปจจัยตางๆ นํามาใชในการคํานวณความสูญเสียทาง
เศรษฐกิจจากการติดเชื้อปรสิตโดยใชหนวยวัดเรียกวา การไรความสามารถในชวงชีวิต (Disability-
adjusted life-year, DALY) ซ่ึงแสดงถึงชวงชีวิตที่หายไปจากไรสมรรถภาพสาเหตุจากการเจ็บปวย
หรือเสียชีวิตจากการติดเชื้อ จากการคํานวณในป พ.ศ. 2533 พบวา DALY ของหนอนพยาธิลําไสสูง
กวาของอุบัติเหตุจราจร และวัณโรค โรคปรสิตที่สําคัญ 10 อันดับแรก ไดแก พยาธิไสเดือน พยาธิ
ปากขอ มาลาเรีย พยาธิแสมา อะมีบา พยาธิฟลาเรีย พยาธิใบไมโลหิต Giardia, trypanosomes โรค
มาลาเรีย (Malaria) และโรคไขเลือดออก (Dengue haemorrhagic fever) ซ่ึงยังเปนปญหาทางดาน
สาธารณสุขที่สําคัญของประเทศในเขตรอน โดยยุงพาหะที่สําคัญในประเทศไทยไดแก ยุงลาย 
(Aedes spp.) เปนพาหะนําโรคไขเลือดออกและโรคเทาชาง (Filariasis), ยุงกนปลอง (Anopheles 
spp.) เปนพาหะนําโรคมาลาเรีย, ยุงรําคาญ (Culex spp.) เปนพาหะนําโรคไขสมองอักเสบ 
(Japanese encephalitis) และยุงลายเสือ (Mansonia spp.) เปนพาหะนําโรคเทาชาง จํานวนประชากร
โลกที่ติดเชื้อโดยประมาณ เมื่อ พ.ศ. 2526 และ พ.ศ. 2542  แสดงไวดังตารางที่ 2.1 ประมาณการติด
เชื้อปรสิตในประชากรโลก (ดัดแปลงจาก Warren KS, 1983 และ Crompton DWT, 1999) ตอไปนี้ 
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ตาราง 2.1 ประมาณการติดเชื้อปรสิตในประชากรโลก (ดัดแปลงจาก Warren KS, 1983 และ 
Crompton DWT, 1999) 

 จํานวนผูติดเชื้อ จํานวนเสียชีวิต จํานวนผูปวย   อาการสําคัญ 
   (x1 ลาน/ป)     (x1,000/ป)   (x1 ลาน/ป)  

Amebiasis  400 30  1.5 บิด,ฝบิดในตับ 
Giardiasis  200 ต่ํามาก  0.5 ทองรวง 
Leishmaniasis    12 5  12 ตุม, kala-azar 
African        1 5  0.01 โรคเหงาหลับ 
Trypanosomiasis 
Chagas disease    12 60  1.2 โรคหัวใจ 
มาลาเรีย  800 1,200  150 ไข, โคมา 
พยาธิใบไมในโลหิต 200 20  20  
พยาธิปากขอ  1,298 65  159 โรคโลหิตจาง 
Onchocerciasis  18 45  0.27 ตาบอด 
Lymphatic  120  ต่ํา  44 โรคเทาชาง 
filariasis  
พยาธิไสเดือน 1,472  60  335 ลําไสอุดตัน 
พยาธิแสมา 1,472  10  220 โรคลําไส 

 

โรคปรสิตยังสงผลกระทบตอชุมชนและสังคม เชน พื้นที่ที่ onchocerciasis เปนโรคประจํา
ถ่ิน ลูกอาจตาบอดเชนเดียวกับพอในเวลาไมนาน, ชุมชนยายถ่ินฐานหนีโรคไปยังพื้นที่กันดารกวา 
ซ่ึงทําใหเกิดภาวะทุพโภชนาการในเวลาตอมา จึงยายกลับมาถิ่นเกา ทนทุกขกับโรคเชนนี้ไปเรื่อยๆ 
เด็กไมไปโรงเรียน หรือเรียนไมคอยดีเปนผลจากโลหิตจางอยางรุนแรงจากโรคพยาธิปากขอ  
ผลกระทบตอชีวิตจะเห็นชัดเจนขึ้น เมื่อมีการระบาดของ HIV และปรสิตฉวยโอกาสเปนสาเหตุการ
เสียชีวิตที่สําคัญของผูปวยเอดสองคกรตางประเทศ เชน มูลนิธิรอกกี้เฟลเลอร และองคการอนามัย
โลก ไดทุมงบประมาณมหาศาลเพื่อคนควาวิจัยและควบคุมโรคปรสิต โครงการพิเศษสําหรับวิจัย
และฝกสอนโรคเขตรอน (The  Special Programme for Research and Training in Tropical Dieases
) ไดเร่ิมจากองคอนามัยโลกสนับสนุนทางดานการเงินจากโครงการพัฒนาของสหประชาติและ
ธนาคารโลก ในบรรดาโรคปรสิตเขตรอนที่ไดใหความสําคัญ ไดแก โรคพยาธิฟลาเรีย, โรคพยาธิ
ใบไมในโลหิต, African trypanosomiasis, Chagas disease, leishmanisis และมาลาเรีย 
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โรคที่เกิดจากเชื้อปรสิตยังนับวาเปนปญหา ทั้งในดานการแพทยและการสาธารณสุขของ
ประเทศ ประเทศไทยเปนประเทศที่อยูในเขตรอน มีโรคที่เกิดขึ้นโดยปรสิตหลายชนิดสามารถกอ
โรคซึ่งสงผลหลายประการตอสวัสดิภาพของมนุษยไดแก 1.เสียชีวิต: การติดเชื้อโปรโตซัวบางชนิด 
เชน Malaria ทําใหถึงแกชีวิตและยังไมมียารักษาที่ไดผล  2. เจ็บปวยเรื้อรัง: เชน โรคบิดอะมีบา 
และ Chagas disease กอโรคเฉียบพลันและเรื้อรังในคนวัยหนุมสาวเปนสวนใหญ โรคพยาธิตัวจี๊ด
กออาการบวมเคลื่อนที่ตามรางกาย เปนๆ หายๆ อาจกอใหเกิดการเจ็บปวย และการเปนโรคเรื้อรัง
จะสงผลเสียหายตามมาในภายหลัง 3. ไมกออาการเจ็บปวย: หนอนพยาธิจํานวนไมนอยอาจไมกอ
อาการ เชน พยาธิใบไมในตับ  และขอสําคัญที่สุดคือ โรคปรสิตสงผลตอเศรษฐกิจของประเทศที่
กําลังพัฒนา โดยอัตราปวยที่สูงจะทําใหจํานวนวันทํางานนอยลง ซ่ึงสงใหผลผลิตลดลงนอกจากนี้
ยังสูญเงินเพื่อซ้ือยารักษาโรคอีกดวย โรคปรสิตที่สําคัญ 10 อันดับแรก ไดแก พยาธิไสเดือน, พยาธิ
ปากขอ มาลาเรีย พยาธิแสมา อะมีบา พยาธิฟลาเรีย พยาธิใบไมโลหิต Giardiasis (ทองรวง) 
trypanosomiasis (โรคเหงาหลับ)  และ Leishmaniasis ซ่ึงโรคปรสิตตางๆเหลานี้ยังมีการสงผล
กระทบถึงชุมชุนและสังคมอีกดวย  

การใหความรูขาวสารเกี่ยวกับโรคใหชุนชนทราบ เปนวิธีการอยางหนึ่งที่จะชวยปองกัน
โรคให แตยังขาดระบบสารสนเทศที่จะนําแสดงขอมูลผานระบบแผนที่ จึงไดคิดพัฒนาระบบ
สารสนเทศที่ใหความสะดวกแกอาจารยแพทย ในการเผยแพรความรูแกชุมชนรวมไปถึงการให
คําปรึกษา ตอบปญหาและประชาสัมพันธ แจงขาวสารตาง ๆ ใหแกประชาชน (นิมิตร  มรกต, 2546: 
12) 
 
2.2 องคประกอบของระบบสารสนเทศ  

ในฐานความรู (Knowledge-based society) ขอมูล ขาวสาร และสารสนเทศ (Information) 
เปนสิ่งสําคัญอยางยิ่งตอการดําเนินงานทั้งของภาครัฐและเอกชน โดยเฉพาะอยางยิ่งการประกอบ
ธุรกิจในยุคดิจิทัลที่มีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยประกอบการตัดสินใจ (Decision 
making) ในการจัดการและบริหารงานดานตาง ๆ สารสนเทศนับเปนทรัพยากรหลักที่ไดรับความ
สนใจจากบุคลากรทุกระดับ ทั้งนี้เนื่องมาจากการดําเนินงานทางธุรกิจมีความซับซอนมากขึ้น และ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นดวยเชนกัน ทําใหขาวสารเปนสิ่งที่ทุกคนจําเปน
จะตองไดรับทราบและเขาถึงไดอยางรวดเร็ว กระบวนการทํางานของระบบสารสนเทศจะ
ประกอบดวยสวนประกอบหลัก 3 สวน ไดแก  

- การนําขอมูลเขาสูระบบ (Input) เปนกิจกรรมการรวบรวมขอมูลเขาสูระบบเพื่อการ
ประมวลผล  
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- การประมวลผล (Processing) เปนการนําทรัพยากรที่ไดนําเขาสูระบบมาปรับเปลี่ยน
ใหอยูในรูปที่มีความหมายเพื่อใชประโยชนในการตัดสินใจ วางแผน ควบคุม และ
ดําเนินงาน 

- ผลลัพธ (Output) เปนผลผลิตที่ไดจากการประมวลผล โดยทั่วไปจะเปนรูปแบบของ
รายงานเอกสาร 

ความหมายของระบบสารสนเทศ  (Information System) หมายถึง การรวบรวม
องคประกอบตาง ๆ (ขอมูล การประมวลผล การเชื่อมโยง เครือขาย) เพื่อนําเขา (Input) สูระบบใด ๆ 
แลวนํามาผานกระบวนการบางอยาง (Process) ที่อาจใชคอมพิวเตอรชวย เพื่อเรียบเรียง 
เปลี่ยนแปลง และจัดเก็บ เพื่อใหไดผลลัพธ (Output) คือสารสนเทศที่สามารถใชสนับสนุนการ
ตัดสินใจทางธุรกิจได ผูที่ไดรับสารสนเทศที่ถูกตองรวดเร็วกวาคูแขงขันยอมเปนผูไดเปรียบ เพราะ
สามารถใชสารสนเทศเหลานั้นชวยในการตัดสินใจเรื่องตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะในวงการ
ธุรกิจที่มีการแขงขันสูง ผูที่สามารถเขาถึงขอมูลขาวสารไดกอน ยอมตัดสินใจกาวเดินไปกอนคูแขง
ขัน  

ประโยชนของระบบสารสนเทศ ไดแก ระบบสารสนเทศเพื่อผูบริหาร เปนระบบ
สารสนเทศที่สรุปรายงานตาง ๆ ขององคกร ไวในระบบฐานขอมูลของผูบริหาร รวมทั้งคําอธิบาย
เหตุผลตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับสารสนเทศแตละเรื่องเอาไวเพื่อใหผูบริหารไดทราบถึงความเปนมาและ
การเปลี่ยนแปลงตาง ๆ และระบบสารสนเทศเปนระบบที่สนับสนุนการตัดสินใจ  

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการเปนระบบที่รวมผูใชและเครื่องเขาไวดวยกัน โดยมี
จุดมุงหมายในการจัดการหาสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการดําเนินงาน การจัดการและการตัดสินใจ
ในองคกร โดยที่ระบบจะใชประโยชนจากฮารดแวรและซอฟตแวรคอมพิวเตอร แทนกระบวนการ
ที่ทําดวยมือ เพื่อไดตัวแบบสําหรับการวิเคราะห การวางแผนการควบคุม และการตัดสินใจ 
ตลอดจนระบบฐานขอมูล (เอกชัย เจริญนิตย, 2543:31)  

คุณลักษณะของระบบสารสนเทศ ที่มีคุณภาพจะชวยใหผูบริหารสามารถใชสารสนเทศนั้น 
ๆ ในการตัดสินใจไดอยางมีประสิทธิภาพ คุณลักษณะของสารสนเทศที่ดีมีคุณภาพควรจะมีลักษณะ
ดังตอไปนี้  

1)  ถูกตองแมนยํา (Accurate) สารสนเทศที่ความถูกตองจะตองปราศจากขอผิดพลาดใด ๆ  
2)  สมบูรณครบถวน (Complete) สารสนเทศที่มีความสมบูรณจะตองประกอบดวย

ขอเท็จจริงที่ สําคัญอยางครบถวน  
3) เขาใจงาย (Simple) สารสนเทศที่มีคุณภาพจะตองเขาใจงายไมซํ้าซอนตอการทําความ

เขาใจ  



 10 

4)  ทันตอเวลา (Timely) สารสนเทศที่ดีนอกจากจะมีความถูกตองแลว ขอมูลตองทันสมัย 
และรวดเร็วทันตอเวลาและความตองการของผูใชในการตัดสินใจ  

5)  เชื่อถือได (Reliable) สารสนเทศที่เชื่อไดขึ้นอยูกับความนาเชื่อถือของวิธีการรวบรวม
ขอมูลที่นําเขาสูระบบ  

6)  คุมราคา (Economical) สารสนเทศที่ผลิตควรจะตองมีความประหยัด เหมาะสมคุมคา
กับราคา  

7)  ตรวจสอบได (Verifiable) สารสนเทศจะตองตรวจสอบความถูกตองได  
8)  ยืดหยุน (Flexible) สารสนเทศที่มีคุณภาพนั้นควรจะสามารถนําไปใชไดใน

วัตถุประสงคที่แตกตางกันหลาย ๆ ดาน  
9)  สอดคลองกับความตองการ (Relevant) สารสนเทศที่มีคุณภาพจะตองมีความ

สอดคลองตามวัตถุประสงคและสนองตอความตองการของผูใช 
10)  สะดวกในการเขาถึง (Accessible) สารสนเทศจะตองงายและสะดวกตอการเขาถึง

ขอมูลตามระดับสิทธิ์ของผูใช 
11)  ปลอดภัย (Secure) สารสนเทศจะตองถูกออกแบบและจัดการใหมีความปลอดภัยจากผู

ที่ไมมีสิทธิ์ในการเขาถึงขอมูลหรือสารสนเทศนั้น  
ระบบสารสนเทศที่มีคุณภาพจะชวยสงเสริมและสนับสนุนการดําเนินงานขององคการ ซ่ึง

ประโยชนของระบบสารสนเทศที่เดนชัดมีดังนี้ 
1)  ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน ระบบสารสนเทศชวยใหการดําเนินงานมีความ

ถูกตอง สะดวก และรวดเร็ว  
2)  ชวยสรางทางเลือกในการแขงขัน ระบบสารสนเทศสามารถนํามาประยุกตใชเพื่อการ

แขงขันทางธุรกิจ เพื่อสรางความพึงพอใจในการใหบริการแกลูกคา  
3)  ชวยสนับสนุนการตัดสินใจ ระบบสารสนเทศชวยใหขอมูลเพื่อการตัดสินใจของ

ผูบริหาร 
4)  ชวยเพิ่มคุณภาพชีวิต ทําใหการดําเนินงานตาง ๆ มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเพิ่ม

มากขึ้น สะดวกและรวดเร็ว ทําใหลูกคาใชสินคาและบริการที่มีคุณภาพ  
 
2.3 องคประกอบของระบบฐานขอมูล  
 องคประกอบที่สําคัญของระบบฐานขอมูลมี 4 ประการ คือ  

ขอมูล (Data) ขอมูลเปนสิ่งที่จําเปนมากในระบบฐานขอมูล และการเก็บขอมูลทางกายภาพ
จะใชการอางอิง กับพิกัดบนดิสก เปนหลัก  
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ฮารดแวร (Hardware) หนวยเก็บความจําสํารอง (Secondary Storage) เปนที่เก็บขอมูลโดย
ปกติอยูในรูปของจานแมเหล็ก และหัวอานที่สามารถอานขอมูลควรมีความเร็วในการอานสูง 

หนวยประมวลผล (Processor) เปนศูนยกลางในการนําขอมูลที่ได มาวิเคราะหเพื่อทําให
ขอมูลดังกลาว มีความนาเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 

หนวยความจําหลัก (Memory) เปนตัวชวยในการทํางานของซอฟตแวร เพื่อใหดําเนินการ
ตามที่ตองการได  

การออกแบบฐานขอมูล หมายถึง การวิเคราะหหาเอ็นทิตี หรือรีเลชัน(Relation : Table) 
การวิเคราะหหาแอททริบิวตและคียของเอ็นทิตีหรือรีเลชัน รวมไปถึงการออกแบบความสัมพันธ
ระหวางเอ็นทิตีหรือรีเลชัน การออกแบฐานขอมูลจะเกิดขึ้นหลังจากที่ทราบแลววาระบบงานใหม
นั้นตองการอะไร มีการออกรายงานอยางไรบาง การใชขอมูลอะไรบาง แหลงขอมูลมาจากที่ใด การ
ออกแบบฐานขอมูลในที่นี้ แบงออกเปน 3 ระดับคือ  

1. การออกแบบฐานขอมูลในระดับความคิด (Conceptual Database Design)  
เปนการออกแบบฐานขอมูลในลักษณะของแผนภาพ เชนการใช โมเดลแบบ E-R (Entity 

Relation Diagram) ซ่ึงเปนการแสดงเอ็นทิตีทั้งหมดที่มีอยูในฐานขอมูล การแสดงความสัมพันธ
ระหวางเอ็นทิตีออกมาในรูปแบบของแผนภาพ ทําใหเราสามารถมองเห็นความสัมพันธของระบบ
ไดโดยงาย นอกจากนี้ แผนภาพนี้ยังแยกออกจาก ระบบการจัดการฐานขอมูล(DBMS) อยางชัดเจน 
โดยไมสนใจวา DBMS ที่จะนํามาใชนั้นมีระบบการทํางานเปนอยางไร รวมทั้งยังไมขึ้นกับอุปกรณ
ทางคอมพิวเตอรดวยเพราะเปนเพียงการแสดงความสัมพันธระหวางเอ็นทิตีเทานั้น การออกแบบ
ฐานขอมูลในขั้นตอนนี้ยังไมสามารถนําไปปฏิบัติงานไดจริง เรายังตองนําแผนภาพที่ไดไปแปลง
เปนแผนภาพในรูปแบบอื่นที่ ระบบการจัดการฐานขอมูล เลือกใช เชน ถาระบบการจัดการ
ฐานขอมูล เลือกใชฐานขอมูลแบบเชิงสัมพันธก็ตองแปลงแผนภาพที่ไดเปน รูปแบบของรีเลชันที่
นอรมอลไลซ (Normalization)  

2. การออกแบบฐานขอมูลในระดับตรรกะ (Logical Database Design)  
การออกแบบในระดับนี้ไมจําเปนตองมีการเขียนแผนภาพ E-R สามารถออกแบบ

ฐานขอมูลในระดับตรรกะนี้ไดทันที หลังจากที่วิเคราะหความตองการของผูใช เรียบรอยแลว โดย
การใชโมเดลฐานขอมูลที่ สอดคลองกับระบบการจัดการจัดการฐานขอมูล (DBMS) ซ่ึงจะเห็นวา
การออกแบบในระดับนี้ไมจําเปนตองออกแบบในระดับความคิด ซ่ึงเปนวิธีที่นิยมใชกันมาก
พอสมควรเหมาะสําหรับระบบงานขนาดเล็ก แตทั้งนี้ตองทราบกระบวนการในการออกแบบเปน
อยางดี จึงจะสามารถออกแบบไดอยางสมบูรณแบบมากที่สุด  
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3. การออกแบบขอมูลในระดับกายภาพ (Physical Database Design)  
เปนการออกแบบฐานขอมูลที่เกี่ยวของกับสื่อบันทึกขอมูลมากที่สุด เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการเขาถึงขอมูล เชนการเลือกใชส่ือบันทึกขอมูล การเลือกวิธีการประมวลผลขอมูล การเลือก
วิธีการหาตําแหนงจัดเก็บขอมูล การรวบรวมขอมูลที่มีความสัมพันธกันไวในสื่อบันทึกขอมูลอัน
เดียวกัน รวมทั้งเวลาที่ใชในการปะมวลผลขอมูล เปนตน  

วิธีการออกแบบฐานขอมูลมีวิธีการออกแบบ2วิธีการใหญดวยกันคือ  
การออกแบบจากลางขึ้นบน (Bottom-Up Database Design) เปนวิธีการนําเอาระบบงาน  

เดิมที่มีอยูแลวมารวบรวมกันเขาเปนระบบงานใหมที่สมบูรณกวาเดิม ขอมูลและโปรแกรมเดิมที่
นํามารวมกันเขานั้นเปนขอมูลและโปรแกรมที่ดี ของระบบงานแตละสวน การรวบรวมงานเดิม
เหลานี้เขาดวยกันเปนงานที่ยุงยากมากพอสมควร และเสียเวลามากในการที่จะออกแบบระบบและ
สรางระบบฐานขอมูลที่สมบูรณได  

การออกแบบจากบนลงลาง (Top-Down Database Design) เปนวิธีการที่นิยมใชกันในการ
ออกแบบระบบ มีขั้นตอนคือ เลือกเอาผูที่เขาใจระบบที่สุด อาจจะเปนหนึ่งคนหรือหลายคนก็ได มา
ศึกษาถึงความตองการขององคกร แลวจึงนําขอมูลที่ไดนั้นมาออกแบบเปนโครงสรางทั้งหมดของ
ระบบฐานขอมูลในองคกร วิธีนี้จัดไดวาเปนวิธีการที่เหมาะสมสําหรับองคกรขนาดใหญที่มีความ
ซับซอนของขอมูล เนื่องจากมีความหลากหลายของขอมูลแตละฝาย ขอเสียของการออกแบบวิธีนี้ 
คือจําเปนที่จะตองอาศัยผูที่ศึกษาและเขาใจระบบจริงๆ จึงจะสามารถออกแบบระบบฐานขอมูลได
อยางสมบูรณ  

หลักการพิจารณาการออกแบบฐานขอมูล หมายถึง การเลือกใชรูปแบบขอมูลที่เกี่ยวของใน
ฐานขอมูล เชน การกําหนดเอ็นทิตี การกําหนดแอททริบิวต การกําหนดคียหลัก คียรอง หรือการ
กําหนดคียนอกรวมทั้งการกําหนดความสัมพันธระหวางเอ็นทิตีโดยสามารถอธิบายไดดังนี้  

1. การกําหนดเอ็นทิตีที่เกี่ยวของ หมายถึงการสรางแฟมขอมูลที่เกี่ยวของในฐานขอมูล วา
จะทําการสรางแฟมขอมูลอะไรบางในฐานขอมูลนี้เพื่อประโยชนสูงสุดในการประมวลผลขอมูลใน
ระบบฐานขอมูล  

2. การกําหนดชื่อเอ็นทิตีตางๆ นั้นจะตองมีความสัมพันธกับคาของขอมูลที่จะใสเขาไปใน
เอ็นทิตีนั้นๆ คําอธิบายสําหรับแตละเอ็นทิตีนั้นจะตองชัดเจน และบงบอกถึงจุดประสงคโดย
ละเอียดของเอ็นทิตี  

3. การกําหนดแอททริบิวต หมายถึงการกําหนดฟลดตางๆ ในแฟมขอมูล ซ่ึงจะเปนตัวให
รายละเอียดของขอมูลไดชัดเจนมากนอยเพียงใด แอททริบิวตที่กําหนดไวในเอ็นทิตีเดียวกันนั้น
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จะตองมีความถี่ในการใชงานใกลเคียงกัน เพื่อลดเวลาการเขาถึงและขนาดของเอ็นทิตี ส่ิงตางๆที่
ตองพิจารณาในการกําหนดแอททริบิวต มีดังตอไปนี้ 

ก) ช่ือและความหมายของแอททริบิวต(Name & Description)  
ข) ชนิดของขอมูล(Data Type) เชน Character, Date, Numeric เปนตน  
ค) หนวยวัดของแอททริบิวต(Unit of Measurement) เชน ป เมตร บาท อัน ช้ิน เปนตน  
ง) ขนาดและรูปแบบของขอมูล(Size and Format ) เชน Name ขนาด 30 ตัวอักษรเปนตน  
จ) การกําหนดรหัสของขอมูล(value Set) เชน M = Male , F = Female เปนตน  
ฉ) การตั้งโคด(Data Code) การใหรหัสขอมูล แทนขอมูลหลายๆอยาง  
ช) แอททริบิวต ใดๆ จะมีคาวางไดหรือไม(Null / Not Null)  
ซ) แอททริบิวตใดๆ มีคาโดยปริยายหรือไม(Default Value)  
4. การกําหนดคียหลัก คียรอง จะตองกําหนดอยางชัดเจน แอททริบิวตที่เปนคียหลัก 

(Primary key )จะตองเปนแอททริบิวต ที่ขอมูลไมซํ้ากันเลยในเอ็นทิตี(Unique Key) ในกรณีที่ใน
เอ็นทิตีมีแอททริบิวตที่มีคุณสมบัติเปนคียหลักมากกวา หนึ่งแอททริบิวต ใหเลือกใชเพียง หนึ่งแอ
ททริบิวต ก็พอสวนที่เหลือใหใชเปนคียสํารอง(Alternate Key) การพิจารณาคาคียหลัก ใน
ฐานขอมูลมีหลักการทั่วๆไปดังนี้ ก) ตองเปนคาที่ไมซํ้ากันเลยหรือเปนคาเอกลักษณ(Unique Key) 
ข) หากคียประกอบดวยแอททริบิวตหลายๆ แอททริบิวต แอททริบิวตเหลานั้นไมจําเปนตองเปน
คาที่ไมซํ้ากัน แตเมื่อมารวมกันแลวตองเปนคาที่ไมซํ้ากันเลย ค) แอททริบิวตที่เปนคียหลักหรือแอ
ททริบิวตที่เปนสวนประกอบของคียหลักจะเปนคาวางไมได(Not Null) ง) คียหลัก อาจเปนคาโดย
ปริยายที่กําหนดขึ้นได(Default Value) แตจะตองเปนคาที่ไมซํ้ากันเลย  

5. การกําหนดความสัมพันธระหวางเอ็นทิตี เพื่อเปนการลดความซ้ําซอนของขอมูลที่
กระจายอยูตามเอ็นทิตีตางๆ ใหสามารถใชขอมูลเดียวกันได เชน ช่ือนักศึกษาถูกจัดเก็บไวที่เดียวใน
เอ็นทิตีประวัตินักศึกษา ในเอ็นทิตีการลงทะเบียนเรียนใหเก็บเฉพาะ รหัสนักศึกษาก็พอ ถาตองการ
ช่ือนักศึกษาใหมาอานจากเอ็นทิตีประวัตินักศึกษาอีกทีหนึ่ง การกําหนดความสัมพันธระหวางเอ็นทิ
ตีนี้จะตองระบุใหชัดเจนวาใชแอททริบิวตอะไร มีหนึ่งแอททริบิวตหรือมากกวา สําหรับการ
กําหนดใหเปนคียนอก(Foreign Key ) ที่สามารถอางไปถึงแอททริบิวตที่เปนคียหลักในอีกหนึ่ง
เอ็นทิตีได รวมทั้งเงื่อนไขในการเปลี่ยนแปลงขอมูลของคียหลักในอีกเอ็นทิตีหนึ่งที่ถูกอางอิงนั้น
จะตองพิจารณาอยางถี่ถวน หลักการทั่วไปสําหรับการพิจารณาคียนอกมีดังนี้  

ก) ชนิดของขอมูล ขนาดของขอมูล รูปแบบของขอมูล ของคียนอกจะตอง เหมือนกับคีย
หลักที่ถูกอางอิงในอีกเอ็นทิตีหนึ่งเสมอ  
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ข) การเพิ่มเติม แกไข หรือเปลี่ยนแปลงคาของคียนอก จะเปนไปตามกฎที่กําหนดไวใน
โครงสราง  

ค) ถาคาขอมูลของแอททริบิวตที่เปนคียนอกในเอ็นทิตีหนึ่ง เปนคาคียหลัก ของอีกเอ็นทิตี
หนึ่ง นั่นแสดงวาทั้งสองเอ็นทิตีความสัมพันธกันแบบ หนึ่งตอหนึ่ง (1:1) แตถาคาขอมูลของคียนอก
มีโอกาสซ้ํากันไดในอีกเอ็นทิตีหนึ่ง แสดงวาทั้งสองมีความสัมพันธกันแบบ หนึ่งตอกลุม(1:M)  

การเลือกใชระบบการจัดการฐานขอมูล(Database Management System : DBMS) ระบบ
การจัดการฐานขอมูลไดถูกออกแบบมาเพื่อชวยในการทํางานในระบบฐานขอมูลโดยที่ผูใชไม
จําเปนตองมีความรูทางดานคอมพิวเตอรมากนักก็สามารถในระบบฐานขอมูลได การนําระบบการ
จัดการฐานขอมูลเขามาใชงานนั้นมีปจจัยที่ตองพิจารณากันหลายดาน เชน ปจจัยทางดานจุดคุมทุน
ปจจัยทางดานเทคนิค ปจจัยทางดานบุคลากร รวมทั้งระบบการจัดการฐานขอมูลนั้นสามารถเขากัน
ไดกับระบบฐานขอมูลที่เราออกแบบไวมากนอยเพียงใด ปจจัยพื้นฐานสําหรับประกอบการ
พิจารณาระบบการจัดการฐานขอมูลสามารถแยกเปนขอๆไดดังนี้  

ก) ระบบการจัดการฐานขอมูลนั้น สามารถใชกับอุปกรณคอมพิวเตอรที่เรามีอยูไดมากนอย
เพียงใด เพื่อพิจารณาถึง ตนทุนของฮารดแวร ที่จะตองจัดหามาเพิ่มเติม เพราะระบบการจัดการ
ฐานขอมูลโดยสวนใหญจะอิงกับฮารดแวร เชน ใชไดกับเครื่องเมนเฟรมคอมพิวเตอรเทานั้น หรือ 
ใชไดกับเครื่องไมโครคอมพิวเตอรเทานั้น ดังนั้นการเลือกใชระบบการจัดการฐานขอมูลนาจะ
เลือกใชระบบที่สามารถเขากันไดกับฮารดแวรที่เรามีอยู  

ข) ความเร็วในการประมวลของระบบการจัดการฐานขอมูลนั้นๆ เพราะวาระบบการจัดการ
ฐานขอมูลแตละระบบมีความเร็วในการประมวลผลขอมูลที่แตกตางกันไปตามอัลกอริทึมของแตละ
ระบบรวมทั้งการพิจารณาความเร็วของระบบนั้นๆเหมาะสมกับระบบงานเราหรือไม  

ค) จํานวนของผูใชงานไดในเวลาเดียวกันของระบบการจัดการฐานขอมูล การเขาถึงขอมูล
ไดพรอมกันในระบบฐานขอมูลถือไดวาเปนสิ่งสําคัญของระบบ ระบบการจัดการฐานขอมูลที่เรา
เลือกใชนั้นสามารถใชงานรวมกันไดในหนึ่งหนวยเวลาได กี่คน เชน 5 คน, 10 คน หรือ 1000 คน 
เปนตน การเลือกใชนี้จะตองใหเหมาะสมกับระบบงานของเราดวย  

ง) จํานวนแฟมขอมูลที่เปดใชพรอมกันในเวลาเดียวกันไดเทาใด การเปดแฟมขอมูลเพื่อทํา
การเขาถึงแฟมขอมูลนั้นถาสามารถเปดแฟมขอมูลไดมากยอมจะชวยลดเวลาในการประมวลผล
ขอมูลไดมากเชน 20 แฟมขอมูลพรอมกัน หรือ 50 แฟมขอมูลพรอมกัน เปนตน รวมทั้งจํานวน
ระเบียนที่เปนไปไดสําหรับการบันทึกใน หนึ่ง แฟมขอมูล  

จ) ระบบรักษาความปลอดภัยของระบบการจัดการฐานขอมูลนั้น มั่นใจไดมากนอยเพียงใด 
การเขาใชระบบมีการตรวจสอบรหัสผานหรือไม การจัดเก็บขอมูลมีการเขารหัสหรือไม มีการ
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กําหนดสิทธิการเขาใชฐานขอมูลหรือไม และมีการแบงระดับการใชงานเปนกี่ระดับ เปนตน ระบบ
รักษาความปลอดภัยนี้จัดไดวาเปนสวนสําคัญที่ไมนอยทีเดียวสําหรับระบบการจัดการฐาน ขอมูล
ใดๆ  

ฉ) ระบบสํารองขอมูลของ ระบบการจัดการฐานขอมูลนั้นมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด 
การปองกันอุบัติเหตุที่เกิดขึ้นกับฐานขอมูล จะตองสามารถปองกันไดในระดับของระบบการจัดการ
ฐานขอมูลดวย  

ประโยชนของการจัดการฐานขอมูล การจัดการฐานขอมูลไดรับความนิยมแพรหลายใน
องคการตางๆ และถือเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนาองคการ เพื่อนําขอมูลมาใชไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ดังที่ไดกลาวมาแลววาการจัดการฐานขอมูลนั้นเกิดขึ้นในระยะหลัง ทําใหสามารถ
แกไขปญหาจากการจัดการแฟมขอมูลในดานตางๆ กอใหเกิดประโยชนตางๆ ดังนี้  

1. ลดความซ้ําซอนของขอมูล ระบบฐานขอมูลจัดรวมขอมูลไวดวยกันแตเพียงแหลงเดียว
เปนการใชส่ือที่ใชในการจัดเก็บขอมูลที่มีประสิทธิภาพ ในขณะที่ระบบแฟมขอมูลเก็บขอมูลแยก
ไวตามแฟมตางๆ ทําใหขอมูลเดียวกันจัดเก็บซ้ําซอน และเปลืองพื้นที่ในการจัดเก็บ  

2. ทําใหขอมูลมีความสม่ําเสมอ การจัดการแฟมขอมูลที่มีการจัดเก็บขอมูลกระจัดกระจาย
อยูตามแฟมตางๆ ทําใหการแกไขเพิ่มเติมขอมูลหนึ่งๆ จะตองกระทําหลายครั้ง เพราะตองไปแกไข
ตามแฟมขอมูลทั้งหมด หากแกไขไมครบถวนอาจทําใหเกิดความผิดพลาดในการประมวลผลเพราะ
ขอมูลบางสวนยังไมไดรับการแกไขใหถูกตอง กอใหเกิดผลที่ขัดแยงกัน แตในระบบฐานขอมูล
สามารถแกไขขอมูลเพียงทีเดียวและครั้งเดียว จะมีผลทําใหขอมูลที่เรียกใชหลังจากนั้นมีความ
ทันสมัยหรือไดแกไขเรียบรอยแลวสามารถขจัดปญหาขอมูลขาดความสม่ําเสมอ  

3. เกิดความคงสภาพของขอมูล การจัดการแฟมขอมูลนั้นมีขอมูลหลายประเภทแตกตางกัน
ไปการจัดการขอมูลที่ดีจะตองคํานึงถึงวิธีที่จะชวยตรวจสอบขอมูลที่นําเขาและจัดเก็บใหอยางมี
ประสิทธิภาพและทุนเวลาผูปฏิบัติงาน  

4. งายตอการปรับขอมูล ดังที่ไดกลาวมาแลววาในระบบแฟมขอมูล จะตองมีการปรับ
ขอมูลตามแฟมตางๆ ใหครบถวน โดยเฉพาะหากเปนขอมูลสําคัญที่อยูซํ้าซอนตามแฟมอยูหลาย
แฟม จะตองปรับขอมูลอยูหลายครั้งและเปนเรื่องยุงยาก ระบบฐานขอมูลนั้นทําใหปรับขอมูลได
อยางงายดาย เพราะสามารถปรับขอมูลเพียงครั้งเดียวก็จะมีผลตอขอมูลที่จะถูกเรียกมาใชตอไป 
(global update)  

5. เอื้อตอการใชขอมูลและทรัพยากรรวมกัน ระบบฐานขอมูลทําใหหนวยตางๆ สามารถใช
ขอมูลรวมกันไดอยางสะดวก เพราะขอมูลจัดเก็บไวอยูที่เดียวกัน ทําใหทุกหนวยสามารถเรียกใช
ขอมูลได แทนที่จะตองแยกขอมูลไปไวตามแฟมตางๆ ประจําหนวยงานของตน นอกจากนั้นการ
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จัดเก็บขอมูลไวดวยกันโดยไมแยกไวตามหนวยงานตางๆ นี้เปนการลดความซ้ําซอนในการจัดเก็บ
ขอมูล ทําใหประหยัดทรัพยากรที่เกี่ยวของ เชน ส่ือที่ใชในการจัดเก็บ แรงงานที่ใชในการปรับปรุง
ขอมูล เปนตน  

6. ทําใหขอมูลมีความเปนอิสระ ระบบฐานขอมูลมีการแยกขอมูลจากโปรแกรมการใชงาน
ออกจากกัน ทําใหโปรแกรมการใชงานไมมีผลตอการจัดเรียงขอมูลหรือประเภทของขอมูล ดังนั้น
หากมีขอมูลประเภทใหมมาเพิ่มเติม จึงไมจําเปนตองมีการแกไขโปรแกรมการใชงาน ซ่ึงตางจาก
การจัดการแฟมขอมูลที่จําเปนจะตองมีการแกไขโปรแกรมการใชงานเมื่อมีขอมูลใหมที่เกี่ยวของ 
หรือมีการปรับเปลี่ยนโครงสรางของขอมูล  

7. ควบคุมมาตรฐานการบริหารขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพ จากการที่ฐานขอมูลจัดเก็บ
ไวดวยกันและมีผูดูแลรักษาฐานขอมูลทําใหสามารถควบคุมดูแลขอมูลใหเปนไปตามมาตรฐานได
อยางสะดวก โดยเฉพาะการเขาถึงและการดูแลรักษาขอมูล เชน ผูมีสิทธิในการเขาถึงขอมูลประเภท
ตางๆ รูปแบบโครงสรางขอมูล ขั้นตอนที่ใชในการเขาถึงขอมูลที่สําคัญโดยอาจใหมีการแสดงตน
ดวยรหัสเฉพาะ เปนตน  

 
2.4 องคประกอบของระบบสารสนเทศภูมิศาสตร  

ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร หรือ ระบบ GIS (Geographic Information Systems) เปน
เครื่องมือที่ใชในการวิเคราะหขอมูลเชิงพื้นที่ (Spatial Data) โดยขอมูลลักษณะตางๆ ในพื้นที่ที่
ทําการศึกษา จะถูกนํามาจัดใหอยูในรูปแบบที่มีความสัมพันธเชื่อมโยงกันและกัน ซ่ึงจะขึ้นอยูกับ
ชนิดและรายละเอียดของขอมูลนั้นๆ เพื่อใหไดผลลัพธที่ดีที่สุดตามตองการ “GIS เปนระบบของ
คอมพิวเตอรฮารดแวร ซอฟทแวร และวิธีการที่ออกแบบมาเพื่อการจัดเก็บ การจัดการ การจัดทํา 
การวิเคราะห การทําแบบจําลอง และการแสดงขอมูลเชิงพื้นที่ เพื่อแกปญหาการวางแผนที่ซับซอน 
และปญหาในการจัดการ” เปนคําจํากัดความที่ไดใหไวโดย Federal Interagency Coordinating 
Committee (1988) TYDAC Technologyies Inc. (1987) ไดใหคําจํากัดความของ Geographic 
Information Systems (GIS) หรือระบบสารสนเทศภูมิศาสตรไวดังนี้ “Geographic Information 
System are software packages which can be use to create and analyze spatial information. With 
such systems, maps, air photos and diagrams describing natural and man-made features can be 
translated into an electronic code which can be recalled, modified and analyzed.” “ระบบ
สารสนเทศภูมิศาสตร เปนระบบโปรแกรมที่สามารถนําไปใชในการสรางและวิเคราะหขอมูล
รูปทรงสัณฐานของวัตถุทุกอยางบนพื้นผิวโลก (Spatial) เกี่ยวกับระบบแผนที่ ภาพถายทางอากาศ
และแผนผังตางๆ ของลักษณะภูมิประเทศทั้งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ และมนุษยสรางขึ้น ส่ิง
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เหลานี้สามารถแปลความออกมาเปนรหัสอิเลคโทรนิค ซ่ึงเรียกออกมาใชงาน แกไข และวิเคราะห
ขอมูลได” (พรทิพย, 2531) แตจากการสํารวจอัตราสวนในการนําไปใชประโยชนถือวา ประสบ
ผลสําเร็จนอยมาก (Marble และ Penquet, 1983) ทั้งนี้เนื่องจากมีปญหาทางดานฮารดแวรเปนสวน
ใหญ และการแกไขขอมูลใหถูกตอง เพราะขอมูลที่บันทึกไวอาจผิดพลาดไดซ่ึงเปนเรื่องของ
คณิตศาสตรและซอฟทแวร (ครรชิต, 2529) และอีกความหมายหนึ่งคือ ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร 
หมายถึง กระบวนการของการใชคอมพิวเตอรฮารดแวร (Hardware) ซอฟตแวร (Software) ขอมูล
ทางภูมิศาสตร (Geographic Data) และการออกแบบ (Personnel Design) ในการเสริมสราง
ประสิทธิภาพของการจัดเก็บขอมูล การปรับปรุงขอมูล การคํานวณ และการวิเคราะหขอมูล ให
แสดงผลในรูปของขอมูลที่สามารถอางอิงไดในทางภูมิศาสตร หรือ หมายถึง การใชสมรรถนะของ
คอมพิวเตอร ในการจัดเก็บ และการใชขอมูลเพื่ออธิบายสภาพตางๆ บนพื้นผิวโลก โดยอาศัย
ลักษณะทางภูมิศาสตร เปนตัวเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆ นั้นเอง  

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับ GIS 
การจัดทําแผนที่ภูมิศาสตรดวยระบบสารสนเทศภูมิศาสตรนั้น โดยปกติจะตองใช

เทคโนโลยีหรือศาสตรอ่ืนๆ มาใชผสมผสาน (Integrated) เขาดวยกัน เพื่อใหไดคําตอบที่ถูกตอง
และมีความแมนยํามากยิ่งขึ้น เชน วิทยาศาสตรคอมพิวเตอร การสํารวจและการทําแผนที่ ระบบการ
จัดการฐานขอมูล  เปนตน ซ่ึงบางครั้งในการผสมผสานเทคโนโลยี ระหวาง ระบบสารสนเทศ
ภูมิศาสตร (Geographic Information Systems) เพื่อการวิเคราะหขอมูลเชิงพื้นที่  

วิทยาศาสตรคอมพิวเตอร (Computer Science) ในปจจุบันนี้เทคโนโลยีและองคความรู
ทางดานคอมพิวเตอรไดพัฒนาไปอยางรวดเร็ว มีประสิทธิภาพสูง สามารถทํางานไดรวดเร็วมากขึ้น 
ซ่ึงเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับระบบสารสนเทศภูมิศาสตร ไดแก อุปกรณและวิธีการหรือโปรแกรม
ในการนําเขาขอมูล ระบบการบันทึกหรือจัดเก็บสํารองขอมูล ตลอดจนการแสดงผลหรือการสงออก
ขอมูล GIS ซ่ึงผลกระทบของความกาวหนาทางดานฮารดแวร และซอฟตแวร จะทําใหเกิดผล
โดยตรงตอการใชและการพัฒนาระบบสารสนเทศภูมิศาสตร นอกจากนี้ไดแกความรูทางดานการ
จัดการฐานขอมูล (Database Management) ซ่ึงจะตองเกี่ยวของกับการออกแบบฐานขอมูลใหเปน
ระบบมากขึ้น 

การสํารวจและการทําแผนที่ (Survey and Mapping) เปนศาสตรในการทําแผนที่โดยการ
สํารวจภาคสนาม โดยอาศัยความรูเชิงวิศวกรรมในการใชเครื่องมือในการสํารวจ เชน กลองวัดมุม
ในการจัดทําวงรอบของพื้นที่ศึกษา กลองวัดระดับในการจัดทําระดับความสูงในพื้นที่ศึกษา และ
การคํานวนโครงรางอิงพิกัดภูมิศาสตร การถายคาพิกัดหมุดหลักฐานอางอิงไปยังจุดสํารวจตางๆ 
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และวาดสัญลักษณ เสน และคําอธิบายชื่อเฉพาะนั้น ดังนั้นวิชาการสํารวจและการทําแผนที่จึงมีผล
สําคัญตอการพัฒนาการผลิตแผนที่ GIS อยางมาก 

ระบบการจัดการฐานขอมูล (Database Management System) เปนสวนหนึ่งของความรู
ทางดานคอมพิวเตอรแตเปนการศึกษาถึงโครงสรางและการจัดเก็บจัดการฐานขอมูลในรูปแบบ
ตางๆ ซ่ึงทําใหการจัดนําเขาขอมูลและควบคุมการกระทํากับขอมูลเปนไปไดอยางเปนระบบ 
ความสัมพันธในฐานขอมูลเชิงสัมพันธ รวมถึงการจัดเก็บขอมูลในฐานขอมูลในสื่อ (media) ตางๆ 
ซ่ึงจะทําใหการจัดเก็บขอมูลขนาดใหญเสียคาใชจายนอยลง ซ่ึงทําใหการบันทึกและจัดการกับ
ขอมูล GIS เปนไปไดอยางสมบูรณมากขึ้น 

ระบบ GIS เปนระบบที่ออกแบบเพื่อแสดงลักษณะของขอมูลในรูปแบบตางๆ ซ่ึงพอสรุปได
ดังนี้คือ 

- ขอมูลทางดานสิ่งแวดลอมและทรัพยากร (Environmental Information) ไดแก ขอมูล
ทางดานทรัพยากรดิน น้ํา และปาไม รวมถึงขอมูลทางดานสัตวปา และความหลากหลาย
ทางชีวภาพ อาจจะสามารถหมายรวมถึงการติดตามและจัดการมลพิษที่ เกิดขึ้นใน
ส่ิงแวดลอม เปนตน 

- ขอมูลทางดานสาธารณูปโภค (Infrastructure Information) ไดแก ส่ิงอํานวยความสะดวก
ตอมนุษย โทรศัพท ไฟฟา น้ําประปา และเครือขายจุดสัญญาณมือถือ เปนตน 

-  ขอมูลที่ดินหรือสิทธิบนที่ดิน (Cadastral Information) ไดแก ขอบเขตความเปนเจาของใน
ที่ดิน หรือกรรมสิทธิ์ที่ดิน และการควบคุมการใชที่ดิน เปนตน 

-  ขอมูลเศรษฐกิจและสังคม (Socio-Economic Information) ไดแก ขอมูลที่เกี่ยวของกับ
ประชาชน หรือเศรษฐกิจการประกอบอาชีพ การทํากิน การกระจายตัวของประชากร 
รายไดประชาการ อาจรวมถึงศิลปวัฒนธรรมในชุมชน หรือความเชื่อ เปนตน 
กระบวนการในการวิเคราะหขอมูลของ GIS  ในระบบ GIS อาจแบงการวิเคราะหขอมูลเชิง

พื้นที่ออกเปน 2 รูปแบบ ตามลักษณะของการทํางาน คือ 
Manual Approach การวิเคราะหขอมูลเชิงพื้นที่ดวยมือ หรือระบบแบบดั้งเดิม (traditional) 

เปนการนําขอมูลในรูปแบบของแผนที่หรือ ลายเสนตางๆ ถายลงบนแผนใส หรือกระดาษลอกลาย
ใส โดยแบงแผนใส 1 แผนลอกลายเพียง 1 เร่ือง เชน แผนที่เสนแมน้ํา แผนที่เสนถนน แผนที่
ขอบเขตการปกครอง แลวนํามาซอนทับกันบนโตะฉายแสดงหรือเครื่องฉายแผนใส กระบวนการนี้
อาจเรียกกันวา "Overlay Techniques" การซอนขอมูลแผนที่ในแตละปจจัยเพื่อใหไดผลลัพธตามที่
ตองการ แตวิธีการนี้ยังมีขอจํากัดในเรื่องของจํานวนแผนใสที่จะนํามาซอนทับกัน ทั้งนี้เนื่องจาก
ความสามารถในการวิเคราะหดวยสายตา (Eyes Interpretation) จะกระทําไดในจํานวนของแผนใสที่
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คอนขางจํากัด ยิ่งจํานวนของแผนใสซอนกันมากขึ้น ยิ่งทําใหปริมาณแสงที่สามารถสองทะลุผาน
แผนใสคอนขางจํากัดในขณะที่จํานวนแผนใสซอนมากขึ้น และจําเปนตองใชเนื้อที่และวัสดุในการ
จัดเก็บขอมูลคอนขางมาก นอกจากนี้การตรึงพิกัดแผนที่แผนใสแตละแผนใหตรงกันนั้นเปนสิ่งที่
เปนขอจํากัดอีกประการหนึ่ง ถึงแมจะวาดจุดอางอิง (control point) ลงบนแผนใสแลวก็ตาม การทํา
ใหแผนใสมากกวาสองแผนขึ้นไปใหมีจุดที่ตรงกันนั้น เปนเรื่องที่ทําไดไมงายเชนกัน อาจจะมีผล
ตอความผิดพลาดเชิงพื้นที่ หรือตําแหนงในการวิเคราะหขอมูลได  

Computer Assisted Approach การวิเคราะหขอมูลเชิงพื้นที่ดวยการใชคอมพิวเตอรชวย 
เปนการนําระบบคอมพิวเตอรเขามาชวยในกระบวนการวิเคราะหขอมูลแผนที่และขอมูลสารสนเทศ
ที่จัดเก็บอยูในรูปของตัวเลขหรือดิจิตอล (Digital) โดยการเปลี่ยนรูปแบบของขอมูลแผนที่หรือ
ลายเสนใหอยูในรูปของตัวเลข นั่นหมายถึงกระบวนการวิเคราะหหรือนําเขาขอมูลเชิงพื้นที่ดวยมือ 
จากการวิเคราะหขอมูลเชิงพื้นที่ดวยมือ สามารถนํามาเปนแผนที่ตนฉบับสําหรับการนําเขาสูระบบ
คอมพิวเตอรไดเชนกัน ดังนั้นจึงมีความสัมพันธกันทั้งขั้นตอน Manual Approach และ Computer 
Assisted Approach แลวนําขอมูล Digital ที่ไดรับมาทําการซอนทับ (Overlay) กันโดยการนําหลัก
คณิตศาสตร เชนนําขอมูลมาบวก ลบ หารหรือคูณกัน เพื่อใหไดรับผลลัพธเปนแผนที่ชุดใหม และ
ตรรกศาสตร เชนการทําการเปรียบเทียบแผนที่ขอมูลที่มีอยูวามีคาเทากันหรือตางกันจุดใดบาง เพื่อ
หาการพื้นที่ที่มีการเปลี่ยนแปลงการใชที่ดินบนแผนที่ วิธีการเก็บขอมูลในรูปแบบเชิงตัวเลขนั้น จึง
ชวยลดเนื้อที่ในการเก็บขอมูลลง และสามารถเรียกมาแสดงหรือทําการวิเคราะหซํ้าๆ ไดโดยงาย 
รวมทั้งการพิมพผลลัพธไดโดยงาย และรวดเร็วขึ้น ซ่ึงสามารถแกไขปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ 
และ Geographic Database เปนฐานขอมูลที่เก็บขอมูลภูมิศาสตรไวในเครื่องคอมพิวเตอร และจะ
จัดเก็บไวใน 2 รูปแบบ Spatial Data หรือขอมูลเชิงพื้นที่ คือ ขอมูลที่ทราบตําแหนงทางพื้นดิน 
สามารถอางอิงทางภูมิศาสตรได (Geo reference) และ Non Spatial Data หรือ ขอมูลที่ไมอยูในรูป
เชิงพื้นที่ ไดแกขอมูลที่เกี่ยวกับคุณลักษณะตางๆ ที่เกี่ยวของกับพื้นที่นั้นๆ (Associated Attributes) 
เชน ขอมูลการใชประโยชนที่ดิน ขอมูลเกี่ยวกับเศรษฐกิจของประชากร เปนตน นอกจากนี้ การ
จัดการขอมูล (Data Management) นับวาเปนสิ่งที่จําเปนและสําคัญเปนอยางยิ่ง ซ่ึงแตละหนวยงาน
ที่มีขอมูลในรูปแบบที่ไมเหมือนกัน หรือลักษณะของขอมูลตางกันจะตองมีการจัดการขอมูลนั่น
หมายถึง การเก็บขอมูลและแกไขขอมูลเชิงภูมิศาสตรในฐานขอมูล ซ่ึงมีวิธีการหรือเครื่องมือที่ชวย
ในการจัดการฐานขอมูลหลายวิธีที่จะใชในการจัดการฐานขอมูลใหอยูในรูปแบบแฟมขอมูลที่
คอมพิวเตอรสามารถประมวลผลได มีการจัดการโครงสรางขอมูล และการเชื่อมโยงแฟมขอมูล
อยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้จะตองมีการวิเคราะหขอมูล (Transformation หรือ Data Analysis) 
คือการวิเคราะหขอมูลโดยการนําขอมูล Spatial Data มาซอนกัน (Overlay) ตามเงื่อนไขที่กําหนดไว 
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โดยใหสัมพันธกับขอมูล Non-Spatial Data เพื่อใหไดคําตอบหรือขอมูลสารสนเทศ (information) 
ที่ผูใชตองการ และในทายที่สุดจะตองมีการแสดงผล (Data Display) คือการแสดงผลขอมูล หรือ
ผลลัพธที่ไดจากการวิเคราะหซ่ึงอาจจะอยูในรูปของตัวเลขหรือขอมูลภาพ (Graphic) ซ่ึงอาจจะ
แสดงผลทาง Printer หรือ Plotter เพื่อนําผลที่ไดไปใชงานตอไป  
 
2.5 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรมแฟลช (Flash) 
 ในการพัฒนาสื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่สมบูรณนั้น ส่ือจะตองผานการออกแบบเปน
อยางดี เพื่อกระตุนใหผูเรียนไดคิด วิเคราะห สังเคราะห แกปญหา หรือหาขอสรุปไดดวยตนเอง 
และส่ือนั้นตองตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ในอดีตที่ผานมาเรามักพบเว็บเพจ
นําเสนอเนื้อหา และมีผูนําไปเรียกกันวาเปนสื่อบนเว็บบาง CAI on Web บาง ฯลฯ ซ่ึงจริงแลวมา
จากศัพทเดิมคือ (Web Based Instruction) 

ซ่ึงมีพัฒนาการมาจากสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังนั้นจึงตองมีสมบัติ สําคัญของ
ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนไวครบถวนคือ 

1) เนื้อหาสาระ (Information) 
2) การมีปฏิสัมพันธ (Interactive) 
3) การมีผลปอนกลับทันที (Immediate Feedback) 
4) สนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) 

แตสมบัติเพิ่มเติมของสื่อผานเครือขายอินเทอรเน็ตคือ ตองสามารถเผยแพรผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตที่ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยตรงผานเว็บ และอาจมีคุณสมบัติอ่ืนเพิ่มเติมเชน การเก็บ
สถิติผูเรียน หรือมีกระดานสนทนาเพื่อใหผูเรียนสามารถสอบถามปญหาจากผูสอนได เปนตน 

ส่ือผานเครือขายอินเทอรเน็ตในที่จึงไมรวมถึงเว็บเพจนําเสนอเนื้อหาดังที่พบกันโดยทั่วไป 
แตจะตองประกอบดวยคุณสมบัติดังกลาวขางตนอยางครบถวน ดังนั้นโปรแกรมที่ใชสรางสื่อ
ประเภทนี้ โดยเฉพาะในปจจุบันนาจะเปนโปรแกรมMacromedia Flash เทานั้นที่จะตอบสนองตอ
ผลงาน (out put) ส่ือตามคุณสมบัติที่กําหนดได (ปจจุบันมีโปรแกรม swish เวอรช่ัน 2 สามารถ
นํามาสรางงานรวมกับโปรแกรม Flash นี้ไดบาง แตก็ยังมีขอจํากัดอีกบางประการ) 
 อะโดบี แฟลช (Adobe Flash) หรือช่ือเดิมคือ แมโครมีเดีย แฟลช (Macromedia Flash) เปน
โปรแกรมที่ใชในการเขียนสื่อมัลติมีเดียที่เอาไวใชสรางเนื้อหาเกี่ยวกับ Flash ซ่ึงตัว Flash Player 
พัฒนาและเผยแพรโดย อะโดบีซิสเต็มส (เร่ิมตนพัฒนาโดยบริษัท ฟวเจอรแวร ตอนหลังเปลี่ยนเปน 
แมโครมีเดีย ซ่ึงภายหลังถูกควบรวมกิจการเขากับ อะโดบี ) ซึ่งเปนโปรแกรมที่ทําให เว็บเบราว
เซอร สามารถแสดงตัวมันได ซ่ึงมันมีความสามารถในการรองรับ ภาพแบบเวกเตอร และ ภาพแบบ
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แรสเตอร และมีภาษาสคริปตที่เอาไวใชเขียนโดยเฉพาะเรียกวา แอ็กชันสคริปต (ActionScript) และ
ยังสามารถเลนเสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอได แตในความหมายจริงๆ แลว แฟลช คือโปรแกรม
แบบ integrated development environment (IDE) และ Flash Player คือ virtual machine ที่ใชในการ
ทํางานงานของไฟล แฟลชซึ่งในภาษาพูดเราจะเรียกทั้งสองคํานี้ในความหมายเดียวกัน: "แฟลช" ยัง
สามารถความความถึงโปรแกรมเครื่องมือตางๆตัวแสดงไฟลหรือ ไฟลโปรแกรม  

แฟลชเริ่มมีช่ือเสียงประมาณป ค.ศ. 1996 หลังจากนั้น เทคโนโลยีแฟลชไดกลายมาเปนที่
นิยมในการเสนอ แอนิเมชัน และ อินเตอรแอกทีฟ ในเว็บเพจ และในโปรแกรมหลายๆ โปรแกรม
ระบบ และ เครื่องมือตางๆ ที่มีความสามารถในการแสดง แฟลชได และ แฟลชยังเปนที่นิยมในการ
ใชสราง แอนิเมชั่นโฆษณาออกแบบสวนตางๆ ของเว็บเพจใสวิดีโอบนเว็บ และอื่นๆ อีกมากมาย 

ไฟล Flashในบางครั้งอาจเรียกวา "flash movies"โดยทั่วไปกับไฟลที่มีนามสกุล .swf และ 
.flv  
ประวัติความเปนมาของไฟล Flash  

- ในเดือนธันวาคม ป ค.ศ. 1996 แมโครมีเดียไดเปดตัวโปรแกรม vector-based 
animation ช่ือวา Future Splash แลวหลังจากนั้นไดเผยแพรมันในฐานะ Flash 1.0.  

- Macromedia Flash 2 ไดถูกวางจําหนายในป ค.ศ. 1997 พรอมเพิ่มความสามารถในการ
รองรับ เสียงสเตอริโอ และ การใสภาพแบบ bitmap.  

- ไมนานนักปลักอิน Flash Player ถูกปลอยใหดาวนโหลดผานหนาเว็บของ แมโครมเีดยี 
แตในป ค.ศ. 2000 Flash Player ไดติดตั้งมาพรอมกับโปรแกรมคนดูเว็บ อยาง 
Netscape และ Internet Explorer. สองปถัดมา ไดติดตั้งมาพรอมกับ Windows และ 
Mac OS  

- ในเดือนกันยายน ค.ศ. 2001, ผลสํารวจเกี่ยวกับแมคโครมีเดียซ่ึงสํารวจโดย Media 
Metrix แสดงใหเห็นวาจาก 10 ในเว็บไซตยักษใหญในอเมริกา 7 เว็บไซตมีการใช
เนื้อหาจากแฟลช  

- แมโครมีเดีย เจเนเรเตอร เปนจุดเริ่มตนจุดแรกจากแมโครมีเดียที่แบงการดีไซนจาก
เนื้อหาในไฟลแฟลช เจเนเรเตอร 2.0 ไดออกวางจําหนายในเดือนเมษายน ค.ศ. 2000 
และมีความสามารถในการเปนตัวจําลองเซิรฟเวอรแบบเรียลไทมในการสรางเนื้อหา
แฟลชใน รุน Enterprise. เจเนเรเตอร ถูกยกเลิกจากแผนงานในป ค.ศ. 2002 โดยเขาไป
รวมเทคโนโลยีใหม เชน Flash Remoting และ เซิรฟเวอร โคลดฟวชัน 
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ตาราง 2.2 แสดงรูปแบบไฟลและนามสกลุไฟลที่เกี่ยวของ รูปแบบไฟล Flash 
.swf ไฟล .swf เปนไฟลที่สมบูรณ, ถูก compiled และ published ไฟลแลว ซ่ึงไม

สามารถแกไขดวย Macromedia Flash ไดอีกตอไป. อยางไรก็ตาม, ยังมีโปรแกรม 
'.swf decompilers' อยูดวย 

.fla ไฟล .fla เปนไฟลตนฉบับของโปรแกรม Flash. โปรแกรมที่ใชเขียน Flash 
สามารถแกไขไฟล FLA และ compile มันใหเปนไฟล .swf ได. อยางไรก็ตาม 
รูปแบบไฟล FLA ยังคงไมกําหนดเปนแบบ "เปด 

.flv ไฟล .flv เปนไฟลวิดิโอ Flash, ซ่ึงสรางโดย Macromedia Flash, Sorenson 
Squeeze, หรือ On2 Flix. 

.avi ไฟล AVI เปนไฟลวิดิโอ, เปนคํายอของ Audio Video Interleave. ซ่ึง Flash 
สามารถสรางไฟลในรูปแบบนี้ได 

.spa ไฟล .spa คือไฟลเอกสารของ FutureSplash. 

.xml ไฟล .xml คือไฟล configuration ของ flash ซ่ึงใชเก็บขอมูลที่ไมตองการ
คอมไพลใหม เชน link เปนตน 

ตาราง 2.3 แสดงไฟล Flash ที่สามารถนํามาใชงานได 
.avi ไฟล AVI เปนไฟลวิดิโอ, เปนคํายอของ Audio Video Interleave. 

.gif ภาพเคลื่อนไหว GIF 

.png ไฟล .png คือ ไฟล PNG ซ่ึงสามารถมาแกไขไดภายหลัง (ซ่ึงยังมีการแบงเลเยอร
ไว) หลังจากทีบ่ันทึกไว 

.ssk ไฟล .ssk คือไฟล SmartSketch. 

.piv ไฟล .piv คือไฟลแอนิเมชั่น Pivot StickFigure. 

 
ความจําเปนพื้นฐานดาน Hardware และ software 

1) Pentium 200 MHz หรือเทียบเทา 
2) ระบบปฏิบัติการ Windows 98 SE, Windows ME, Windows NT 4.0,Windows 2000, or 

Windows XP; 
3) RAM อยางนอย 64 MB แตแนะนําใหใช 128 MB จะดีกวา 
4) เนื้อที่เหลือใน Hard disk อยางนอย 85 MB 
5) จอภาพแสดงสีไดอยางนอย 16-bit ( 65536 สี) 
6) รายละเอียดการแสดงผลไมนอยกวา 1024 x 768 pixel 
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7) มีชองบรรจุแผนซีดีรอม (CD-ROM drive) 
ความสามารถทั่วไปของโปรแกรม Flash 

1) ตบแตงภาพนิ่งทั้งแบบ Vector และ Bitmap 
2) สรางภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบตางๆไดเปนอยางดี 
3) ภาพเคลื่อนไหวแบบปฏิสัมพันธ ผูใชสามารถควบคุมได 
4) ขนาดไฟลไมโตหรืออาจกลาวไดวาเล็กมาก เมื่อเทียบกับไฟลชนิดอื่นที่แสดงผลในระดับ

คุณภาพเดียวกัน 
5) สามารถแสดงผลดานเสียงและเปนเสียงที่ควบคุมได 
6) มี Action Script ซ่ึงเสมือนหนึ่งเปนโปรแกรมภาษาอยูในตัว สามารถพัฒนางานไดตาม

ความตองการอันหลากหลายอยางไมจํากัด 
7) สามารถบันทึกไฟลใหประมวลผลตัวเองได (*.exe) 
8) ผลงานที่สรางขึ้นสามารถทํางานรวมกับไฟล HTML และแสดงผลไดโดยตรงผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต 
 


