
  

 
 

บทท่ี 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 ในการพัฒนาระบบแลกเปล่ียนขอมูลสารสนเทศทางภูมิศาสตรสามมิติกับกูเกิล ได
ทําการศึกษาทฤษฎีและหลักการตางๆท่ีสามารถนํามาประยุกตเขากับงานได โดยแบงออกเปนหัวขอ
ตางๆ ไดดังตอไปนี้ 

2.1 เคเอ็มแอล 

2.2 วีอาเอ็มแอล 

2.3 ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร 

2.4 การพัฒนาซอฟตแวรแบบเรงดวน 

2.1 เคเอ็มแอล 

Google Earth คือโปรแกรมโหลดภาพถายจากท่ัวทุกตารางนิ้วในโลก ท่ีประชาชนสามารถ
เขาไปดูไดแมแตสถานท่ีท่ีเปนความลับทางยุทธศาสตรสําคัญของโลก อาทิ เพนตากอน ทําเนียบ
ขาว แอเรีย 51 Google Earth นับเปนอีกรูปแบบหนึ่งของ Google ในการสรางระบบติดตอกับ
ผูใชงาน (user interface) เพื่ออํานวยความสะดวกในการคนหาขอมูลและทําใหการแสดงผลขอมูลมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ในคร้ังนี้ Google ไดนําเอาภาพถายทางอากาศและภาพถายจากดาวเทียมมา
ผสมผสานกับเทคโนโลยี streaming และทําการเช่ือมโยงขอมูลจากฐานขอมูลของ Google เองเพื่อ
นําเราไปยังจุดตาง ๆ ท่ีตองการบนแผนท่ีโลกดิจิตอล แผนท่ีนี้เกิดจากการสะสมภาพถายจากหลาย 
ๆ แหลงขอมูล จากดาวเทียมหลายดวง เสมือนกับวาเปนผืนเดียวกัน แตละจุดจะมีความละเอียดของ
ภาพถายไมเทากัน แตดวยความสามารถในการประมวลผลภาพถายทําใหเราเสมือนกับวาเปนพื้น
เดียวกัน จากนั้นก็นําเอาขอมูลอ่ืน ๆ มาซอนทับภาพถายเหลานี้อีกช้ันหนึ่ง ซ่ึงแตละช้ัน (layer) ก็จะ
แสดงรายละเอียดตางเชน ท่ีต้ังโรงพยาบาล สถานีตํารวจ สนามบิน ท้ังแบบท่ีกูเกิล จัดเตรียมไวให 
ทําใหสามารถเขาถึงภาพถายดาวเทียมและภาพถายทางอากาศไดอยางสะดวกและรวดเร็ว เคร่ืองมือ
นี้จะทําใหเราเขาใจโลกของเราไดมากข้ึน เคร่ืองมือท่ีอยูภายใตความสําเร็จนี้คือ XML (Extensible 
Markup Language) ซ่ึงมีการกําหนดคุณสมบัติพิเศษข้ึนมาและเรียกวา KML (Keyhole Markup 
Language) Google ใช KML นี้ในการสรางช้ันขอมูลตาง ๆ การแสดงขอมูลท้ัง จุด ลายเสน หรือรูป
หลายเหล่ียมตาง ๆ ลวนสรางมาจาก KML ท้ังส้ิน สวนรูปแบบท่ีจัดเก็บไวจะเปนรูปแบบท่ีประหยัด
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พื้นท่ีเรียกวา KMZ ซ่ึงกับคือ zip format ของ KML สําหรับรูปแบบการทํางานของ Google Earth 
นั้นก็จะเปนการทํางานแบบ client-server  

 
2.2 วีอาเอ็มแอล 

VRML ยอมาจาก Virtual Reality Modeling Language หรือเรียกวา "เวอรมอล" ซ่ึงเปน
ภาษาคอมพิวเตอรท่ีใชสรางรูปเสมือนจริงเปนรูปภาพกราฟก 3 มิติประกอบกับความสามารถใน
การโตตอบกับผูใชทันทีท่ีผานทางบราวเซอร ( real-time interactive ) ของระบบ world wide web 
(www) ของเครือขายอินเตอรเนตเสมือนกับวาผูใชเขาไปอยูในโลก 3 มิติ นอกจากจะสามารถ
กราฟก 3 มิติแลวยังสามารถนําเสนอดวยส่ือมัลติมีเดียเพื่อเพิ่มความสมจริงมากยิ่งข้ึน เชนระบบ
เสียงท่ีเปนลักษณะ 3 มิติ, เคล่ือนไหว ซ่ึงสามารถโตตอบการเปล่ียนแปลงมุมมองของผูใชไดใน
เวลาจริง ( real-time Interaction ) โดยผานการรับรูและเปล่ียนแปลงมุมตางๆ ภายในฉาก 3 มิติ 
ลักษณะเดนของภาษา VRMLสรุปไดดังนี้  

1.สรางแบบจําลองกราฟก 3 มิติ (3D graphic) 
2.สรางการโตตอบกับผูใชทันที (real-time interactive)  
3.สราง แสง, เสียงในระบบ 3 มิติ (sound 3D)  
4.สรางภาพเคล่ือนไหว (animation)  
5.มุมมองในการชมแบบจําลอง 3 มิติ 3 ทางคือ  
6.การเดิน (walk)  
7.การหมุน (rotate)  
8.การบิน (fly)  

ภาษา VRML อาศัยหลักการแสดงผลกราฟกท้ัง สองมิติและ สามมิติ โดยอาศัยวิธีการแบบ 
"OpenGL"ซ่ึงเปนวิธีการแสดงผลของบริษัท Silicon graphic ท่ีถูกนําเสนอในป คศ. 1992 ใช
สําหรับการคาของวัตถุตางๆ ไมวาจะเปนตําแหนง (coordinate) รายละเอียดพื้นผิว (texture) จุดเดน
ของOpenGLคือไมข้ึนอยูกับระบบปฏิบัติการจึงทําใหผูพัฒนาโปรมแกรมไมจําเปนตองคํานึงถึงวา
จะใชกับเคร่ืองชนิดใดและระบบปฏิบัติการแบบใด ในการสรางภาพนั้น OpenGL จะทําการสราง
ภาพวัตถุโดยสรางรูปรางพื้นฐานของวัตถุกอน และเก็บใน Frame buffer ภาพวัตถุพื้นฐานในระบบ
คอมพิวเตอร คือจุด เสนตรง ภาพหลายเหล่ียมและบิตแมพ (bitmap) ภาพของวัตถุท่ีถูกสรางข้ึนนั้น
สวนประกอบแตละสวนจะเปนอิสระตอกัน ดังนั้นในการเปล่ียนแปลงลักษณะของวัตถุหรือภาพจะ
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ไมตองกระทําท้ังวัตถุ เพียงแตกระทําเฉพาะสวนท่ีตองการเทานั้น ไมจําเปนตองเปล่ียนแปลงท้ัง
วัตถุ เม่ือภาพของวัตถุท่ีแยกเปนรูปพื้นฐานถูกเก็บใน Frame Buffer แลวการเปล่ียนแปลงใดๆ ใน
เร่ืองของคุณสมบัติของวัตถุจะถูกควบคุมโดย OpenGL โดยตรงไมวาจะเปนการเปล่ียนแปลง
ตําแหนง ขนาด สี หรือการกําหนดคาความเขมของแสงตางๆ สวนการนําผลของคาท่ีอยูใน Frame 
Buffer มาแสดงเปนหนาท่ีของวินโดว วาจะแสดงคาใดในจอภาพ ภาษา VRML มีลักษณะเดนใน
การแสดงวัตถุท้ังคงท่ีและเคล่ือนไหวและยังสามารถทํางานรวมกับมัลติมีเดียอ่ืนๆ เชน เสียง(voice), 
ภาพ(image), ภาพยนตร(movies) โดยผานตัวประมวลผลคือ บราวเซอร (browser) นอกจากนั้นคือ
สนับสนุนลักษณะ 3 มิติ application programming interface (API) อีกดวย ภาษา VRML ไดรับการ
รับรองจาก ISO (International Organization for Standardization) และ IEC ( International 
Electronic Commission) ซ่ึงเปนหนวยงานที่ทําทําหนาท่ีควบคุมมาตรฐานตางของ internet โดย
อนุญาติใชมาตรฐาน ISO/IEC 14772 ภายใตหัวขอของ Information Technology-Computer 
graphics and Image Processing-vertebral Reality Modeling Language (VRML)   

 

2.3 ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร 

     GIS (Geographic Information System) หรือ ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร เปนเคร่ืองมือ
ที่ใชในการวิเคราะหขอมูลเชิง พื้นท่ี (Spatial Context) โดยขอมูลลักษณะตางๆในพื้นท่ีท่ี
ทําการศึกษา จะถูกนํามาจัดใหอยูในรูปแบบที่มีความสัมพันธเช่ือมโยงซ่ึงกันและกัน ซ่ึงจะข้ึนอยู
กับชนิดและรายละเอียดของขอมูลนั้นๆ เพื่อใหไดผลลัพธท่ีดีท่ีสุดตามตองการ  

      ขบวนการในการวิเคราะหขอมูลใน GIS แบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ  

      1. Manual Approach เปนการนําขอมูลในรูปแผนที่หรือลายเสนตางๆถายลงบนแผนใส 
แลวนํามาซอนทับกัน ท่ีเรียกวา “overlay techniques” ในแตละปจจัย เพื่อใหไดผลลัพธตามท่ี
ตองการ แตวิธีการนี้มีขอจํากัด ในเร่ืองของจํานวนแผนใสที่จะนํามาซอนทับกัน ท้ังนี้เนื่องจาก
ความสามารถในการวิเคราะหดวยสายตา (Eye Interpretation) จะกระทําไดในจํานวนของแผนใสที่
คอนขางจํากัด และจําเปนตองใชเนื้อท่ีและวัสดุในการเก็บ ขอมูลคอนขางมาก  

      2. Computer Assisted Approach เปนการวิเคราะหขอมูลในรูปของตัวเลขหรือดิจิตอล 
(digital) โดยการเปล่ียนรูปแบบของขอมูลแผนที่หรือลายเสนใหอยูในรูปของตัวเลขแลวทําการ
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ซอนทับกันโดยการนําหลักคณิตศาสตรและตรรกศาสตรเขามาชวย วิธีการนี้จะชวยใหลดเนื้อท่ีใน
การเก็บขอมูลลงและสามารถเรียกแสดงหรือทําการวิเคราะหไดโดยงาย  

      หัวใจที่สําคัญของระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร คือ ขอมูลดานเชิงพื้นท่ี (Spatial Data) 
ซ่ึงจะถูกนําเขาระบบดวยการแปลงใหอยูในรูปของ Vector โดยเคร่ืองมือนําเขา Digitizer ซ่ึงขอมูล
จะมีความสัมพันธกันในเชิงตําแหนงเชนเดียวกับท่ีอยูในแผนท่ี การจัดเก็บขอมูลในลักษณะ Vector 
มีขอดีในแงการประหยัดเนื้อท่ีการจัดเก็บ และการขยายภาพใหใหญบนจอภาพโดยยังแสดงความ
คมชัดเหมือนเดิม การเก็บขอมูลในเชิงพื้นท่ีสามารถออกแบการจัดเก็บตามประโยชนการใชสอย 
โดยแบงเปนช้ัน (Layer) ตาง ๅ เชน ถนน, แมน้ํา, ลักษณะช้ันดิน, ลักษณะช้ันบรรยากาศ ฯลฯ เม่ือ
ตองการทําการวิเคราะหขอมูล ผูใชสามารถท่ีจะเลือกขอมูลเชิงพื้นท่ีช้ันตางๆที่ตองการมาซอนทับ
กัน (Overlay) โดยกําหนดเง่ือนไขท่ีตองการเขาไปในระบบ ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร จะ
แสดงพื้นท่ีหรือจุดท่ีต้ังของสถานท่ีท่ีผูใชตองการ บนหนาจอคอมพิวเตอรซ่ึงจะแสดงดวยความเขม
ของสีท่ีแตกตางกัน ทําใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย นอกจากระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร จะ
จัดเก็บขอมูลเชิงพื้นท่ี เชนแผนท่ีแสดงการใชท่ีดิน ฯลฯ แลวระบบยังสามารถจัดเก็บขอมูลท่ีไมใช
เชิงพื้นท่ีโดยใหมีความสัมพันธกับขอมูลเชิงพื้นท่ี ไดแก ขอมูลแสดงคุณลักษณะตางๆ (Attribute 
Data) เชน ขอมูลดานประชากร, ขอมูลรายละเอียดลูกคา เปนตน ซ่ึงการจัดเก็บขอมูลท้ังหมดจะอยู
ในรูปฐานขอมูลเดียว (Relational Database) ทําใหการจัดเก็บขอมูลไมซํ้าซอน และงายตอการ
เรียกใชขอมูลนั้นๆ  

       ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตรไดรับความนิยมมากข้ึน เพราะระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร 
มีขอไดเปรียบมากกวาการใชแผนท่ีในเร่ือง การจัดเก็บขอมูลในเชิงพื้นท่ีใหทันสมัยอยูเสมอ รวมถึง
การรวมขอมูลในเชิงพื้นท่ีท้ังหมดใหใหอยูในลักษณะฐานขอมูลเดียว ซ่ึงทําใหมีประโยชนในแง
การวิเคราะหขอมูลในรูปแบบตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังในเร่ืองของระยะเวลา และตนทุน
ในการจัดทํา ตัวอยางจะเห็นไดจากเม่ือผูบริหารทําการวางแผนดานพื้นท่ี ระบบสารสนเทศทาง
ภูมิศาสตร ชวยในการวิเคราะหพื้นท่ีในหลายรูปแบบสําหรับแผนงานท่ีตางๆ กัน เพื่อตอบคําถาม 
(what-if question) และ ชวยในการผลิตเอกสารอางอิงไดในขณะท่ีการทําวิเคราะหแบบดั้งเดิมตอง
ใชระยะเวลานานและเสียคาใชจายสูง ดังนั้นระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร จึงไดกลายเปน
เคร่ืองมือสําคัญเพื่อชวยผูบริหารในการตัดสินใจในดานการบริหารสภาพแวดลอมและทรัพยากรท่ี
มีอยูใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด  
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2.4 การพัฒนาซอฟตแวรแบบเรงดวน 

การพัฒนาซอฟตแวรแบบเรงดวน เปนวิธีการพัฒนาระบบ (Methodology) วิธีการหนึ่ง ท่ี
รวบรวมเทคนิค (Techniques) เคร่ืองมือ (Tools) และ เทคโนโลยี เพื่อผสมผสานและประยุกตใชใน
การสนับสนุนการพัฒนาระบบใหสามารถลุลวงโดยใชเวลานอยท่ีสุด ลดข้ันตอนการทํางาน ท้ังนี้
ข้ึนอยูกับความพรอมขององคกรในขณะน้ัน ไมวาจะเปนเร่ืองคาใชจาย บุคลากร รวมท้ังความ
ตองการที่แนนอนของผูใชระบบ 

 

 

 รูปท่ี 1.1 กระบวนการการพฒันาซอฟตแวรแบบเรงดวน 
(www.doc.eng.cmu.ac.th/course/cpe364/2007/presentation/Rad&Jad2.ppt,2550) 

  

        จากแนวคิดในวิธีการแบบเรงดวน ท่ีมีวัตถุประสงคเพื่อใหการพัฒนาระบบในวงจรการ
พัฒนา สามารถดําเนินการเสร็จส้ินไดอยางรวดเร็ว จึงทําใหการแบงข้ันตอนในวงจรการพัฒนา
ระบบของแตละวิธีการที่สนับสนุนแนวคิดการพัฒนาซอฟตแวรแบบเรงดวน แตกตางกันออกไป
รวมถึงข้ันตอนการพัฒนาและติดต้ังระบบ (System Implementation) จะใชเวลาในการดําเนินงาน
นอยกวาวิธีการแบบ Waterfall ซ่ึงเปนวิธีการที่ใชเวลาในการพัฒนาระบบคอนขางนาน เนื่องจากแต
ละข้ันตอนจะเร่ิมไดก็ตอเม่ือข้ันตอนกอนหนาเสร็จ 
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โดยการพัฒนาซอฟตแวรแบบเรงดวนเปนกรรมวิธีการพัฒนาซอฟตแวรท่ีลดระยะเวลา
ของข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis), การออกแบบ (Design), การสราง (Build) และการทดสอบ 
(Testing) เพื่อจะไดลดเวลาในการพัฒนาโดยรวมลงได  ดังนั้นจึงนํากระบวนการการพัฒนแบบ
เรงดวนมาประยุกตใชในการบริหารโครงการการพัฒนาซอฟตแวรและพัฒนาระบบการแลกเปล่ียน
ขอมูลจากการเขียนโปรแกรมเปนเคร่ืองมือชวย   เนื่องจากหลักการดังกลาวชวยอํานวยความสะดวก
ใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว เปนการลดระยะทาง ลดเวลา  โดยมีการ
กําหนดความตองการของระบบและการทดสอบดวยตนเองในวงจรกระบวนการพัฒนาซอฟตแวร 
(Software development life cycle) จึงชวยใหสามารถวัดผลของการทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ตรงตามเวลาท่ีกําหนด และตอบสนองความตองการของระบบ การประยุกตนําหลักการการพัฒนา
แบบเรงดวน(Rapid Application Development) ในข้ันตอนการพัฒนาและติดต้ังระบบ มี
วัตถุประสงคเพื่อการปรับเปลี่ยนจากระบบงานเดิมเขาสูระบบงานใหมท่ีไดผานการวิเคราะหและ
ออกแบบมาแลว โดยเร่ิมจากเขียนโปรแกรมของระบบงาน ทดสอบโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน เพื่อให
เปนโปรแกรมท่ีนาเช่ือถือ สามารถทํางานไดอยางมีขอผิดพลาดนอยท่ีสุด พรอมท้ังจัดทําเอกสาร
คูมือการใชระบบ เพื่อเตรียมจัดฝกอบรมใหกับผูใชงาน 

 


