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The training of commander officers and staff officers in the field costs a large amount of budget.  
Training by using computer simulation is an alternative to help save the national budget.  This thesis presents 
a land battle simulation program developed using object oriented methodology.  The program can simulate 
the operations of the Thai Army units by using at least only 2 computers that are connected together in a local 
area network.  It has functions to simulate the attack, the march movement, the movement by vehicles along 
the road and off-road and the reconnaissance.   The program can use digital vector maps of The Royal Thai 
Survey Department.   
 

Testing of the program was performed on a computer server using the Pentium III CPU with 256 
megabytes of random access memory.  Four clients were connected together via a local area network.       
The testing used 1000 combat units,  digital vector map covering an area equivalent to nine 1:50,000 scale 
map sheets  from the Royal Thai Survey Department.   Processing interval for each simulation cycle is           
15 seconds. The program clock was set to run twice as fast as the real clock.  Two client computers were 
assigned for each side, the attacking side and the defending side.  The simulation testing was done for about 
3 hours.   The test result confirmed that all functions can perform as designed.  The maximum computation 
time for simultaneously moving 1000 combat units was about 4 seconds. 
 

From the program testing, evaluation was done by four officers from Command and General 
Staff College and an officer from the Royal Thai Survey Department.  The evaluation result of the program is 
from good to very good. 
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บทที่ 1  

บทนํา 
 

1.1 ปญหาและความเปนมาของปญหา 
 

เมื่อกลาวถึงชัยชนะและการสูญเสียในการรบ    ปจจัยสําคัญประการหนึ่งซึ่งจะนํามาซึ่งชัยชนะในการรบก็คือ 
“การฝกซอมการรบ”  เพราะเมื่อเราฝกผูบังคับหนวย ( ผูบังคับบัญชาหนวยทหาร หรือผูบังคับบัญชาหนวยรบ )            
ฝายเสนาธิการ  และกําลังพลจนมีความชํานาญในการรบเปนอยางดีแลว    เมื่อมีสถานการณการรบจริงเกิดขึ้น    พวกเขา
เหลานั้นจะสามารถนําประสบการณและความชํานาญที่ไดจากการฝก  มาใชในสถานการณจริงไดเปนอยางดี     ในการรบ
ทหารทุกนายไมวาจะเปนผูบังคับหนวย  ฝายเสนาธิการ  จนกระทั่งถึงกําลังพลทุกนายในหนวย  จะมีหนาที่และความ     
รับผิดชอบที่จะตองปฏิบัติตามสถานการณและภารกิจที่ไดรับมอบหมายมากมาย    ซึ่งหนาที่เหลานี้  ไดถูกกําหนดเปน
แบบแผน  ตามแตละตําแหนงไวอยางชัดเจน   แมกระทั่งการตัดสินใจของผูบังคับหนวยก็จะมีแนวทางการตัดสินใจ  เพื่อใช
ประกอบการพิจารณาตัดสินใจและสั่งการ    ดังนั้น  เมื่อทหารทุกนายไดรับการฝกซอม  จนมีความเขาใจและสามารถ
ปฏิบัติหนาที่ของแตละนายไดเปนอยางถูกตอง  แมนยํา  และตรงเวลาแลว   เมื่อมีสถานการณการรบจริงเกิดขึ้น ทหาร
เหลานี้  ก็จะสามารถปฏิบัติหนาที่ของตนไดอยางถูกตอง  แมนยํา  และตรงเวลา เชนกัน   ซึ่งส่ิงเหลานี้  จะนํามาซึ่งความ
สําเร็จและชัยชนะในการปฏิบัติการของหนวย  ตลอดจนสามารถลดอัตราการสูญเสียใหเหลือนอยที่สุดเทาที่จะทําได    แต
หากทหารแตละนายไดปฏิบัติหนาที่ของตนเองเปนอยางดีแลว   แตยังไมสามารถปฏิบัติตามภารกิจที่ไดรับมอบหมายได
สําเร็จ    ก็ตองมาทําการพิจารณาใหมวาหนาที่และความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานที่กําหนดใหทหารแตละตําแหนง
ปฏิบัตินั้น    มีขอผิดพลาด หรือขอบกพรองประการใด  และทําการแกไขแบบแผนเหลานั้น  เพื่อใหมีความทันสมัยและ
สามารถใชงานไดจริงกับสภาวะการที่เปล่ียนแปลงไปอยูตลอดเวลา     

 
จากสิ่งที่กลาวแลว  แสดงใหเห็นวาจุดมุงหมายหลักในการฝกซอมการรบนั้น  แทจริงนั้นมิใชเพื่อใหทหารรบเกง

รบชนะอยางที่มักจะเขาใจกัน   แตเปนการฝกเพื่อใหทหารแตละนายสามารถปฏิบัติหนาที่ตามตําแหนงที่ไดรับมอบหมาย
ไดอยางถูกตองตามแบบแผนที่ไดกําหนดไวไดอยางถูกตอง  แมนยําและตรงเวลา  ซึ่งส่ิงเหลานี้จะนําไปสูความสําเร็จใน
การปฏิบัติภารกิจตามที่ไดรับมอบหมายตอไป    เปนที่ทราบกันดีอยูแลววา  การฝกในภาคสนามจริงนั้น  จะเปนการฝกที่มี
ความใกลเคียงสถานการณจริงมากที่สุด  เพราะปจจัยและเหตุการณตางๆ  ยอมมีความสมจริงมากกวาการฝกในแบบอื่น    
แตการฝกในภาคสนามจริง  จะตองใชงบประมาณ  ทรัพยากร  ยุทโธปกรณ  เวลา  และกําลังพล  เปนจํานวนมาก    ยิ่งถา
เปนการฝกสําหรับหนวย ( หนวยทหาร หรือหนวยรบ )  ขนาดใหญ เชน หนวยระดับกรมหรือกองพลแลว  คาใชจายเหลานี้ 
จะเพิ่มสูงขึ้นเปนเงาตามตัว      ดวยเหตุนี้เอง  ทําใหกองทัพบก  ไมสามารถจัดการฝกไดบอยครั้งตามที่ควรจะเปน    ฉะนั้น 
หนทางหนึ่งที่จะทดแทนการฝกในภาคสนามจริงไดก็คือ  การฝกผูบังคับหนวยและฝายเสนาธิการจากสถานการณจําลอง  
ซึ่งส้ินเปลืองงบประมาณและเวลานอยกวาการฝกในภาคสนามจริงเปนอันมาก      นอกจากนี้ยังสามารถที่จะทําการฝกกับ
พื้นที่ที่เราไมสามารถเขาไปทําการฝกไดจริง เชน  พื้นที่ในเขตแดนของประเทศอื่น  
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ดวยเหตุที่ โรงเรียนเสนาธิการทหารบก (รร.สธ.ทบ.)  ซึ่งเปนสถาบันหลักที่ใหการศึกษาแกนายทหารในระดับ         

ผูบังคับหนวยและนายทหารฝายเสนาธิการ   ของหนวยตั้งแตระดับกองพันขึ้นไป   ดังนั้น ทางโรงเรียนเสนาธิการทหารบก  
จึงใหความสําคัญเปนพิเศษกับการฝกผูบังคับหนวยและฝายเสนาธิการเหลานั้น  ใหมีความชํานาญในการบังคับบัญชา
และการตัดสินใจที่ถูกตองในสถานการณตางๆเปนอยางยิ่ง    ดวยเหตุนี้ ทางโรงเรียนเสนาธิการทหารบกจึงไดจัดการฝก
ซอมการรบจากสถานการณจําลองขึ้น  โดยใชชื่อวา  “การฝกแกปญหาที่บังคับการ (Command Post Exercise หรือ CPX) 
ประกอบระบบจําลองยุทธ”    โดยการฝกนี้เปนการจัดการฝกใหแกนายทหารนักเรียน  ที่เขาศึกษาในหลักสูตรหลักของ    
โรงเรียนเสนาธิการทหารบก  ตั้งแตป พ.ศ. 2510   โดยการฝกที่ผานมาในอดีตนั้น    จะเปนการฝก  ที่ใหนายทหารนักเรียน
แตละนาย  ทําหนาที่ผูบังคับหนวย   ฝายเสนาธิการทั้ง 5 ฝายของหนวยไดแก  ฝายกําลังพล  ฝายการขาว  ฝายยุทธการ
และการฝก  ฝายสงกําลังบํารุง  และฝายกิจการพลเรือน    และหัวหนาหนวยขึ้นตรง (นขต.)  ของหนวยระดับกองพัน  กรม  
และกองพล    โดยการฝกจะเปนการสรางสถานการณจําลองขึ้นมา    และทําการวางกําลังสวนตางๆ  ลงบนแผนที่กระดาษ
หรือโตะทรายที่ไดสรางขึ้น  โดยสถานการณตางๆที่เกิดขึ้น  จะมีกรรมการเปนผูใหสถานการณ  กําหนดเงื่อนไขและตัวแปร
ตางๆ ในการฝก    สวนคาสุม (Random) ตางๆ นั้นจะใชลูกเตาเปนอุปกรณในการชวยใหคาสุมตางๆเหลานั้น    แตดวย
การคํานวณคาพารามิเตอรตางๆ  มีความยุงยากและมีจํานวนมาก  จนกรรมการและผูรับการฝกไมสามารถนําคา       
พารามิเตอรตางๆมาคิดคํานวณไดทั้งหมด    ทําใหตองตัดหรืออนุโลมคาพารามิเตอรที่ไมสําคัญออกไป    อีกทั้ง  ไมสะดวก
ที่จะใชคาที่มีคาทศนิยมหลายตําแหนง  เนื่องจากคํานวณลําบาก  ทําใหการฝกขาดความสมจริง    ดวยเหตุนี้  ตอมา     
ศูนยวิจัยและพัฒนาการทหาร  กรมการศึกษาวิจัย  กองบัญชาการทหารสูงสุด (ศวพท.)  จึงไดนําระบบคอมพิวเตอรเขามา
ชวยในคํานวณของระบบจําลองยุทธของโรงเรียนเสนาธิการทหารบก ในป พ.ศ. 2525  เพื่อลดความยุงยากและอํานวย
ความสะดวกในการคํานวณคาพารามิเตอรตางๆ  และใหชื่อโปรแกรมนี้วา  “โปรแกรมระบบจําลองยุทธ ศวพท. “  และใช
งานเรื่อยมาจนถึงปจจุบัน 

 
สําหรับการฝกแกปญหาที่บังคับการประกอบโปรแกรมระบบจําลองยุทธ ศวพท. ในปจจุบัน  จะเปนการฝกทาง

ยุทธวิธี  ในสถานการณการรบระหวางประเทศตอประเทศ    โดยมีการวางกําลังของหนวยขนาดใหญตั้งแตระดับกองพันจน
ถึงระดับกองพล    โดยการฝก จะแบงออกเปน 2 ฝาย คือ ฝายน้ําเงินและฝายแดง   ประกอบดวย  เจาหนาที่ทั้งหมดหรือ
บางสวน  ของที่บังคับการหนวย (ทก.หนวย)   เชน ผูบังคับหนวย  ฝายเสนาธิการ  หัวหนาหนวยขึ้น   และเจาหนาที่ส่ือสาร 
เปนตน      โดยลักษณะของการฝกจะแบงเปน 2 แบบ   แบบแรก จะแบงใหนายทหารนักเรียนหรือผูรับการฝก  ทําหนาที่
เปน ผูบังคับหนวยและฝายเสนาธิการ  ของทั้งฝายแดงและน้ําเงิน  แลวใหทั้งสองฝายประกอบกําลังเขาสูรบกันเอง  โดยมี
กรรมการเปนผูควบคุมการฝก  ใหสถานการณ  และสรางสถานการณตางๆ ที่เกินการควบคุมของผูรับการฝก  เชน เกิดน้ํา
ทวม  การใหขาวลวง  เปนตน    แบบที่สอง  จะดําเนินการฝกโดยใหผูรับการฝกเปนฝายน้ําเงิน  แลวใหกรรมการเปนฝาย
แดงและทําหนาที่กรรมการไปพรอมๆกันดวย    สวนการดําเนินการกับขอมูลหนวยและยุทโธปกรณอื่นๆ  จะมีโปรแกรม
ระบบจําลองยุทธ ศวพท. ทําหนาที่เปนผูตัดสินผลการปฏิบัติในดานยุทธวิธี     

 
แตดวยโปรแกรมระบบจําลองยุทธ ศวพท.  ขาดการพัฒนาอยางตอเนื่อง  อันเนื่องมาจากโครงการนี้ไดปดตัวลง

นานแลว   ปจจุบันระบบนี้จึงมีความลาสมัย  เชน ไมสามารถรองรับป 2000 ได  ไมสามารถใชงานกับระบบเครือขาย     
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 เนตแวร  ที่มีรุนสูงวา 3.0 ได  (Netware version 3.0)   ไมสามารถทํางานกับเครื่องคอมพิวเตอร  ที่ใชซีพียูที่มีความเร็วสูง
กวารุน 486 ได  เนื่องจากโปรแกรมจะทํางานเร็วเกินไป    และไมสามารถรองรับการใชงานรวมกับแผนที่เชิงตัวเลข ของ       
กรมแผนที่ทหารได   ไมสามารถรองรับ เทคโนโลยีทางการทหาร   ยุทโธปกรณ  และการจัดของหนวย  ที่พัฒนาและเปลี่ยน
แปลงไปอยางรวดเร็วไดทัน  เชนปนใหญอัตราจร  จรวดนําวิถี เปนตน    ทําใหการฝกขาดความสมจริง  และไมสามารถ  
ทดแทนการฝกจริงในภาคสนามไดในระดับที่ควรจะเปน  ดังนั้น ทางโรงเรียนเสนาธิการทหารบก  จึงมีความตองการใหจัด
ทําโปรแกรมระบบจําลองยุทธขึ้นใหมเพื่อใหระบบสามารถรองรับการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงตางๆเหลานี้ในปจจุบันได    
และมีความออนตัวเพียงพอที่จะสามารถรองรับส่ิงที่จะเกิดขึ้นในอนาคตไดในระดับที่เปนที่นาพอใจ 
 

โปรแกรมระบบจําลองยุทธ ศวพท.  [1]   พัฒนาจากภาษาเบสิก (Basic)  ภาษาปาสคาล (Pascal)   และ    
ภาษาซี ( C )  มาตามลําดับ   โดยทํางานบนระบบปฏิบัติการดอส ( DOS )  และเชื่อมโยงเปนเครือขายดวยระบบเนตแวร 
รุนที่ 3.0    โดยโปรแกรมประกอบไปดวยสวนตางๆ 3 สวน ซึ่งมีรายละเอียดอยูในหัวขอที่2.3  คือ   

1.) สวนเก็บขอมูลและประมวลผล  ประกอบไปดวยเครื่องคอมพิวเตอร 2 สวน  คือ  เครื่องคอมพิวเตอร     
แมขาย (Server) เครื่องคอมพิวเตอรลูกขายอื่นๆ (Workstation) ที่ทําหนาที่เปนเครื่องประมวลผลเพิ่มเติม 

2.) สวนแสดงแผนที่จําลองยุทธ   เปนสวนที่แสดงแผนที่จําลองยุทธ (แผนที่สถานการณ)  และตําแหนงที่ตั้ง
ของหนวยที่ทําการฝก  แกกรรมการ 

3.) สวนรับคําส่ังและแสดงผล  ประกอบไปดวยเครื่องคอมพิวเตอร 2 สวน   สวนแรก คือ สวนของเครื่องผูรับ
การฝก (Player Terminal)  สวนที่สองคือ  สวนของเครื่องที่กรรมการใชในการควบคุมและสั่งการในการฝก 

 
ขอมูลที่เกี่ยวของกับโปรแกรมระบบจําลองยุทธ   [1]   จะประกอบไปดวยขอมูล 2 สวนใหญๆ ซึ่งมีรายละเอียดอยู

ในหัวขอที่2.3  คือ 
1.) ขอมูลภูมิประเทศ (Terrain Data) เปนขอมูลที่เก็บรายละเอียดของขอมูลภูมิประเทศในพื้นที่ที่ทําการฝก  

โดยโครงสรางของขอมูลจะจัดเก็บเปนตาราง  ตามขอมูลที่มีในแตละตารางกริดของแผนที่จริง    จํานวน 
100 x 100 ตาราง     

2.) ขอมูลหนวย (Unit Data) เปนขอมูลที่เกี่ยวกับขีดความสามารถและสถานภาพของหนวยแตละชนิด  
 

ปญหาที่เกิดของโปรแกรมระบบจําลองยุทธ ศวพท.  เกิดจากสาเหตุหลัก 3 สาเหตุ คือ  ปญหาจากโครงสรางขอ
มูลภูมิประเทศ   ปญหาจากโครงสรางขอมูลหนวย    และปญหาจากตัวโปรแกรมเอง   ซึ่งจะไดอธิบายอยางละเอียด       
ในหัวขอยอยตอไป 
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1.1.1 ปญหาจากโครงสรางขอมูลภูมิประเทศ 
 

1.) การนําขอมูลภูมิประเทศเขาสูระบบ  ใชวิธีการอานและจําแนกคาของขอมูลภูมิประเทศ  โดยการอานคาของ
ขอมูลเหลานั้น  จากตารางกริดในแผนที่กระดาษ     แลวจึงนําคาของขอมูลเหลานั้น  ใสลงในคอมพิวเตอร 
อีกครั้งหนึ่ง   ทําใหการเตรียมขอมูลการฝกในแตละพื้นที่  ตองใชเวลาและกําลังพลในการเตรียมการมาก  
นอกจากนี้ยังอาจมีความผิดพลาดจากการตีความผิดพลาดและความเผลอเลอของเจาหนาที่เองดวย 

2.) ขอมูลภูมิประเทศสามารถใชไดกับพื้นที่ขนาด 100  x 100 ตารางกริด เทานั้น  ทําใหไมสามารถจัดการฝกใน
พื้นที่กวางมากๆได    และยิ่งการรบในปจจุบัน  เปนการรบที่เนนความเปนจาวอากาศ  ทั้งอาวุธยุทโธปกรณ
ในปจจุบัน  ก็มีรัศมีการทําการที่สูงกวาในอดีตมาก   ดังนั้นจึงทําใหการฝกตองการพื้นที่ในการฝกมากขึ้น
กวาในอดีต   แตดวยขีดจํากัดในทรัพยากรพื้นที่  ที่ระบบไมสามารถสนับสนุนได  สงผลใหการฝกไมเกิด
ความสมจริงอยางที่ควรจะเปน 

3.) ขอมูลภูมิประเทศมีความความคลาดเคลื่อนอันเกิดจากความหยาบของตารางกริดที่ใชนั้นมีขนาดใหญ  เห็น
ไดชัดจาก  ถนนและแมน้ํา ในรูปที่ 1-1   ซึ่งแมน้ําจะตองลัดเลาะไปตามเสนกริดและมีทิศทางเพียง 4 ทิศ
ทาง    และถนนซึ่งจะตองลัดเลาะไปตามแนวกึ่งกลางของตารางกริดและมีทิศทางเพียง 8 ทิศทาง  ดวยเหตุ
นี้  ทําใหลักษณะของถนนและแมน้ําเปนไปในลักษณะการประมาณไมตรงกับลักษณะที่เปนอยูจริงใน      
ภูมิประเทศ 

4.) ขอมูลความสูง ถูกกําหนดไวในชวงๆ ตั้งแต 50 – 800 เมตรเทานั้น  ทําใหไมสามารถใชไดกับพื้นที่ที่มีความ
สูงเกิน 800 เมตรได  อีกทั้งยังมีปญหาในเรื่องความหยาบของตารางกริด  ทําใหขอมูลความสูงในพื้นที่  ที่มี
การเปลี่ยนแปลงคาความสูงที่มาก ( พื้นที่ที่มีคาความลาดชันสูงมากๆ ) เกิดความคลาดเคลื่อนไปได 

5.) ปจจุบัน กรมแผนที่ทหาร  (ผท.ทหาร)  สามารถผลิตแผนที่เชิงตัวเลข (Digital Map) มาตราสวน   1: 50,000  
และ 1: 250,000 ที่ใชเปนแผนที่พื้นฐานที่ใชกันในทางการทหารและพลเรือน  ที่มีความถูกตองแมนยําสูง  
แจกจายแกหนวยทหารและสวนราชการตางๆ ไดแลว  แตระบบก็ยังไมสามารถสนับสนุนการใชงานรวมกับ
ขอมูลนี้ได  
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รูปที่ 1-1  ลักษณะของถนนและแมน้ําของระบบจําลองยุทธ ศวพท. เปรียบเทียบกับแผนที่จริง 

1.1.2 ปญหาจากโครงสรางขอมูลหนวย ( หนวยทหาร หรือหนวยรบ ) 
 
เนื่องจาก  ชนิดของหนวยกําหนดไวตายตัวที่ 15 ชนิด  ไดแก  ที่บังคับการ  หนวยทหารมา  หนวยทหารราบ  

หนวยทหารปนใหญ  หนวยบิน  หนวยตอสูรถถัง  หนวยลาดตระเวนระยะไกล  หนวยเครื่องยิงลูกระเบิด  หนวยทหารปน
ใหญตอสูอากาศยาน  หนวยทหารชาง  หนวยรถสายพานลําเลียงพล  เครื่องบิน  หนวยปนไรแรงสะทอนถอนหลัง  หนวย
เครื่องยิงลูกระเบิดขนาดหนัก  ประชาชน     และคุณลักษณะของหนวย  ก็ไมสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงได  ทําใหไมมี
ความออนตัวในการจัดการกับหนวยเฉพาะกิจที่จัดตั้งขึ้นแบบผสม  หรือหนวยที่มีการจัดในรูปแบบใหม  และหนวยที่มี
อาวุธชนิดใหม   ที่อาจเกิดขึ้นไดในปจจุบันและอนาคต   ทั้งฝายเราและขาศึก   ทําใหการฝกจําลองยุทธในรูปแบบการรบ
แบบใหมไมสามารถกระทําได 
 

1.1.3 ปญหาจากตัวโปรแกรม 
 

1.) การใชงานระบบจําลองยุทธ ศวพท. ซึ่งเปนแบบตัวหนังสือ (Text User Interface)  รวมทั้งการเตรียมขอมูล
พื้นฐานที่ยุงยาก  ทําใหผูรับการฝก  ซึ่งมีความรูเรื่องคอมพิวเตอรไมมากนัก  ไมสามารถใชงานหรือทําการ
ฝกไดดวยตนเอง  ทําใหเกิดความไมสะดวกกับผูฝกอยางมาก   ทําใหการฝกในแตละครั้งจะตองใหเจาหนาที่
ประจําเครื่องผูรับการฝกเปนผูใชโปรแกรม  ผูรับการฝกเปนแคเพียงผูใหคําส่ังและตัดสินใจเทานั้น 

แมน้ํา

ถนน
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 2.) การแสดงผลของเครื่องผูรับการฝก  กระทําผานทางเครื่องพิมพ (Printer)   ทําใหตองมีเครื่องพิมพเปนสวน
ประกอบของเครื่องผูรับการฝกทุกเครื่อง     เมื่อเปนเชนนี้  ระบบจึงตองมีเครื่องพิมพ และใชกระดาษจํานวน
มากในการฝกแตละครั้ง  นอกจากนี้ยังไมสามารถแสดงแผนที่จําลองยุทธผานทางหนาจอของเครื่องผูรับการ
ฝกไดอีกดวย 

3.) การจะใชงานระบบจําลองยุทธ ศวพท. จะตองใชเครื่องคอมพิวเตอรในการทํางานในสวนเก็บขอมูลและ
ประมวลผลเปนจํานวนมาก   เพราะจะตองแยกกันประมวลผล   ทําใหส้ินเปลืองอุปกรณมากเกินไป  เชน  
ถาตองการใหขอมูลปรับปรุงคาสถานะของหนวยรบเอง  ก็ตองนําเครื่องคอมพิวเตอรมาเพิ่มเพื่อทําหนาที่นี้
โดยเฉพาะ 

4.) โปรแกรมยังไมสามารถทํางานในแบบอัตโนมัติไดครบทุกสวน   เมื่อมีเครื่องคอมพิวเตอรไมมากนัก   ทําให
ยังตองใชเจาหนาที่ในการปรับปรุงแกไขคาสถานภาพตางๆ  ของหนวยรบและพื้นที่ที่ทําการฝก   ซึ่งอาจทํา
ใหมีความลาชาและเกิดความผิดพลาดของขอมูลได  หากเจาหนาที่ปฏิบัติงานดวยความเผลอ เรอ 

 
1.2 วัตถุประสงค 
 

วิทยานิพนธนี้ เปนการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมระบบจําลองยุทธ  ที่มีความเหมาะสมกับการจัดกําลังรบ  เขา
ทําการรบทางบก  โดยโปรแกรมนี้  สามารถทํางานในลักษณะที่เปนระบบเครือขาย  สามารถใชงานรวมกับขอมูลแผนที่  
เชิงตัวเลข (Digital Map) ของกรมแผนที่ทหาร   เพื่อแกปญหาโครงสรางขอมูลภูมิประเทศของระบบจําลองยุทธ ศวพท.   
โปรแกรมสามารถสรางและปรับปรุงแกไขคุณลักษณะของหนวยและอาวุธแบบตางๆ   สามารถเพิ่มชนิดของหนวยได  
สามารถประมวลผลการจําลองยุทธไดดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมขายเพียงเครื่องเดียว    
 
1.3 ขอบเขตการวิจัย 
 

1.) ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมระบบจําลองยุทธ  โดยอางอิงลักษณะการฝกแกปญหาที่บังคับการ  ของฝาย
จําลองยุทธ  โรงเรียนเสนาธิการทหารบก  ในลักษณะของการรบที่แบงออกเปน 2 ฝาย   โดยใหพัฒนา
ฟงกชันการปฏิบัติการของหนวยดําเนินกลยุทธ  อันไดแก  การเคลื่อนยายและการโจมตีของหนวยทหารราบ
และทหารมา  ตั้งแตระดับกองพลจนถึงกองพัน  ซึ่งเปนหนวยหลักในการฝกเปนอันดับแรก 

2.) โปรแกรมทํางานเปนระบบเครือขายแบบ  ระบบรับ - ใหบริการ (Client – Server System) ควบคุมระบบ      
เครือขายโดยระบบปฏิบัติการวินโดวเอ็นที 4.0 ( Windows NT 4.0 ) ขึ้นไป  โดยทํางานกับระบบเครือขาย
คอมพิวเตอรที่มีจํานวนเครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย (Client) ในระบบ อยางนอย 4 เครื่อง 

3.) โปรแกรมใชขอมูลแผนที่เชิงตัวเลข (Digital Map) ของกรมแผนที่ทหาร  มาตราสวน 1 : 50,000 และ                 
1 : 250,000   เปนขอมูลภูมิประเทศในการทํางาน  ซึ่งประกอบดวย 

3.1) ขอบเขตการปกครองตั้งแตระดับอําเภอขึ้นไป 
3.2) เสนทางน้ํา  
3.3) ถนน  
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 3.4) เสนชั้นความสูง 
3.5) พืชพันธุ 
3.6) สถานที่สําคัญ  เชน โรงพยาบาล  โรงไฟฟา  สะพาน  ชุมสายโทรศัพท  เสารับสงสัญญาณ

โทรศัพท  
3.7) เสนพิกัดกริด 
3.8) ตัวอักษร 

4.) โปรแกรมสามารถสนับสนุนการทํางานที่เกี่ยวของกับทหารเรือและทหารอากาศ  เฉพาะในเรื่องผลของการ
ขอรับการสนับสนุนการยิงสูพื้น  จากเรือและอากาศยานเทานั้น 

5.) โปรแกรมที่พัฒนาจะไมรวมถึงการแปลงขอมูลแผนที่เชิงตัวเลข (Digital Map) ของกรมแผนที่ทหาร   จาก
ฟอรแมต (Format ) ของ Design file ( .dgn ) มาเปนฟอรแมต Shape file ( .shp ) หรือฟอรแมตอื่นๆ  ที่ใช     
ในการทํางานรวมกันในระบบจําลองยุทธ 

6.) การจัดเก็บขอมูลหนวยจะจัดเก็บลงบนระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System หรือ
DBMS) เพื่อใหระบบจัดการฐานขอมูลชวยในการบริหารขอมูลใหมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 

7.) โปรแกรมจะทํางานในแบบทันที (Real-time) สําหรับคอมพิวเตอรตามจํานวนที่ระบุในขอ 2 
8.) โปรแกรมสนับสนุนการทํางานในแบบเรงเวลาได 
9.) การใชงานโปรแกรมเปนแบบกราฟก ( Graphic User Interface หรือ GUI ) 
10.) โปรแกรมระบบจําลองยุทธ  สามารถบันทึกการสั่งการของผูรับการฝกทั้ง 2 ฝาย  สามารถบันทึกการสั่งการ

ของกรรมการ (กรณีที่กรรมการเปนอีกฝายหนึ่ง)  และมีการรายงานการสั่งการที่ผิดพลาดอยางชัดเจน  แก
กรรมการ 

11.) โปรแกรมมีการนําปจจัยอื่นๆ ที่เกี่ยวของเขามาทําการประมวลผลดวย  เชน ปจจัยทางดานภูมิอากาศ  เพื่อ
ทําใหโปรแกรมระบบจําลองยุทธมีความสมจริงมากขึ้น 

12.) ระบบคอมพิวเตอรที่ใชพัฒนาโปรแกรมระบบจําลองยุทธ  ใชเครื่องไมโครคอมพิวเตอร รุนเพนเทียมทู    
(Pentium II ) ความเร็ว 300 MHz ขึ้นไป  ที่ใชระบบปฏิบัติการวินโดวเอ็นที 4.0 (Windows NT version 4.0)    
ขึ้นไปในการทํางาน  ใชภาษาที่เปนภาษาเชิงวัตถุ (Object Oriented Language) ในการพัฒนาโปรแกรม  
และเก็บขอมูลลงในระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System หรือ DBMS) 

13.) การทดสอบโปรแกรมระบบจําลองยุทธ  ทดสอบโดยการใหผูใช (นายทหารระดับนายทหารสัญญาบัตรขึ้น
ไป) อยางนอย 5 นาย  ทําการทดสอบการใชงานกับโปรแกรมระบบจําลองยุทธ  โดยแบงการทดสอบเปน    
2 ลักษณะ คือ ลักษณะที่ผูรับการฝกเปนผูใชงานโปรแกรมทั้งสองฝาย  และลักษณะที่ใหกรรมการเปนผู 
ควบคุมกําลังของฝายหนึ่งเพื่อประกอบกําลังเขาทําการฝกกับผูรับการฝกอีกฝายหนึ่ง  โดยใหใชการปฏิบัติ
การรบแบบรุกและรับ  โดยใชหนวยชนิด  ที่บังคับการ  หนวยทหารราบ  หนวยทหารมา  หนวยทหารปนใหญ  
หนวยเครื่องยิงลูกระเบิด  ในการทดสอบ  และทําการทดสอบสมรรถนะ (Performance) การทํางานของ
โปรแกรม  อันเนื่องมาจากปจจัยในการทํางาน  ที่มีเปล่ียนแปลง 
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1.4 ข้ันตอนการดําเนินงาน 
 

1.) ศึกษาและวิเคราะห  ปจจัย  องคประกอบ  และเงื่อนไข  ของการดําเนินการรบและการจําลองยุทธ 
2.) วิเคราะหและออกแบบ  โปรแกรมตนแบบระบบจําลองยุทธ 
3.) พัฒนาและทดสอบการทํางานของโปรแกรมตนแบบระบบจําลองยุทธ 
4.) สรุปและจัดทําวิทยานิพนธ 
 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.) สามารถชวยฝกการตัดสินใจและการบังคับบัญชาการรบ  ของผูบังคับหนวย  ฝายเสนาธิการทั้ง 5 ฝาย  และเจา
หนาที่อื่นๆในที่บังคับการหนวยได  โดยใชงบประมาณ  เวลา  และพื้นที่  ที่นอยลงกวาการฝกในภาคสนามจริง 

2.) การที่ระบบจําลองยุทธสามารถเรียกการสั่งการของผูรับการฝกมาดูไดภายหลัง  และมีการรายงานการสั่งการที่
ผิดพลาดอยางชัดเจนแกกรรมการ  ทําใหการใหคะแนนการฝกของกรรมการ  มีความถูกตองเปนมาตรฐานเดียว
กัน  และมีความยุติธรรมมากขึ้น 

3.) ผูบังคับหนวยรบ  ฝายเสนาธิการ  และเจาหนาที่ตางๆ ในที่บังคับการหนวย  สามารถฝกฝนหาความชํานาญใน
การตัดสินใจและบังคับบัญชาการรบไดตามที่ตองการทําใหมีความชํานาญในการตัดสินใจบังคับบัญชาหนวย  
และเพิ่มความคุนเคยกับภูมิประเทศไดในระดับหนึ่ง  โดยไมตองเขาไปยังภูมิประเทศหรือสถานการณจริง 

4.) หากระบบจําลองยุทธนี้ไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่องตอไป    ระบบนี้จะเปนพื้นฐานในการชวยการตัดสินใจและ
การบังคับบัญชาหนวยรบในสถานะการณจริงไดเปนอยางดี    อันจะยังผลใหกองทพัไทย  สามารถที่จะลดการ
สูญเสียกําลังพลและยุทโธปกรณในการรบลงได 

5.) ระบบจําลองยุทธนี้  จะชวยใหกําลังพล  โดยเฉพาะผูบังคับบัญชาในระดับสูงทุกนาย  ซึ่งจะตองผานการฝก
ศึกษาจากโรงเรียนเสนาธิการทหารบก  ไดเล็งเห็นถึงประโยชนและคุณคาของการนําเทคโนโลยีเขามาชวย
สนับสนุนในการทําการฝกและในการรบจริงๆ    อันจะยังผลใหมีการผลักดันใหกองทัพมีความทันสมัย  และให
ความสนใจในการพัฒนาศักยภาพและเทคโนโลยีทางการทหารดวยตนเอง  โดยมิตองพึ่งพาเทคโนโลยีจาก
ประเทศอื่นๆ  มากจนเกินไป 

 
 



บทที่ 2  

แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของ 
 
บทนี้ เปนบทที่เกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการพัฒนาระบบจําลองยุทธ   โดยเริ่มจากหัวขอที่ 2.1  จะ

กลาวถึงคําศัพทที่เกี่ยวของกับระบบจําลองยุทธ   หัวขอที่ 2.2  เปนเรื่อง หลักนิยม  การจัด  และกิจกรรมของหนวยทหาร  
ซึ่งใชในการวิเคราะหหาฟงกชันการทํางานของระบบจําลองยุทธ  หัวขอที่ 2.3 จะกลาวถึงระบบจําลองยุทธ ศวพท. ซึ่ง    
โรงเรียนเสนาธิการทหารบกใชงานอยู   หัวขอที่ 2.4  จะกลาวถึงการจัดการฝกแกปญหาที่บังคับการประกอบระบบ   
จําลองยุทธ   หัวขอที่ 2.5  จะกลาวถึงระเบียบวิธีเชิงวัตถุ (Object oriented methodology)  ซึ่งเปนระเบียบวิธีที่ใชในการ
พัฒนาระบบจําลองยุทธในครั้งนี้   หัวขอที่ 2.6 จะกลาวถึงยูเอ็มแอล  ซึ่งเปนภาษาที่ชวยในการวิเคราะหและออกแบบ   
เชิงวัตถุ   หัวขอที่ 2.7 จะกลาวถึงอารยูพี (Rational Unified Process : RUP) ซึ่งเปนขบวนการทางวิศวกรรมซอฟตแวร    
ที่มีจุดมุงหมายใหซอฟตแวรที่ถูกผลิตขึ้นโดยองคกรตางๆ มีคุณภาพสูง  ซึ่งผูวิจัยใชเปนแนวทางในการชวยการวิเคราะห
และออกแบบระบบจําลองยุทธในครั้งนี้    หัวขอที่ 2.8 จะกลาวถึงขั้นตอนและกระบวนการของอารยูพี  ที่ผูวิจัยใชรวมกับ        
ยูเอ็มแอล  ในการวิเคราะหและออกแบบระบบจําลองยุทธ   หัวขอที่ 2.9 จะกลาวถึง “MapObject”  คอมโพเนทซึ่งผูวิจัย
นํามาชวยในการเขียนโปรแกรมที่เกี่ยวของกับแสดงผลและตรวจสอบขอมูลลักษณะประจํา  ของแผนที่เชิงตัวเลข   สุดทาย 
หัวขอ 2.10 จะกลาวถึงแผนที่เชิงตัวเลขที่ใชในระบบจําลองยุทธ 

 
2.1 คําศัพทซ่ึงเกี่ยวของกับการวิเคราะหและออกแบบระบบจําลองยุทธ 
 

ในหัวขอนี้จะกลาวถึงความหมายของสิ่งตางๆ ในทางทหาร  เพื่อใหผูอานสามารถเขาใจถึงส่ิงตางๆเหลานั้นได  
เนื่องจากสิ่งตางๆเหลานี้  จะตองถูกวิเคราะหและออกแบบในบทถัดไป   โดยมีคําศัพทตางๆ ดังนี้ 

1.) กรรมการ คือ ผูควบคุมการฝก  และตัดสินใจเกี่ยวกับการฝกทั้งหมด 
2.) หนวย คือ หนวยทหารหรือหนวยรบที่เขารับการฝก 
3.) ผูบังคับหนวย  คือ ผูบังคับหนวยหรือฝายเสนาธิการ   ที่มีอํานาจในการสั่งการใหหนวยปฏิบัติตามคําส่ัง 
4.) ทหาร คือ ทหารในหนวยที่เขามาทําการฝก 
5.) อาวุธ คือ ส่ิงที่ใชในการทําลายฝายตรงขาม อาทิเชน ปน กับระเบิด ยานรบ 
6.) ปนเล็งตรง คือ ปนที่มีผูยิงเล็งเปาหมายโดยการเล็งเปนแนวตรงไปยังเปาหมาย   ซึ่งการเล็งนั้นผูยิงสามารถ

มองเห็นเปาหมายดวยตนเองได  และยิงกระสุนออกไปสูเปาหมายในแนวตรง 
7.) ปนเล็งจําลอง คือ ปนที่ผูยิงสามารถยิงไดโดยไมตองเห็นเปาหมายดวยตนเอง   ผูยิงจะยิงออกไปตามพิกัดที่   

ผูตรวจการณหนาบอกพิกัดมาให  การยิงปนแบบนี้จะยิงออกไปเปนแนวโคงตามแรงดึงดูดของโลกเพื่อให
กระสุนสามารถไปไดไกลมากๆ  เนื่องจากปนประเภทนี้มีขนาดใหญเคลื่อนยายลําบาก   มักตั้งยิงจากหลังแนว
การตอสู   โดยเปนการยิงสนับสนุน 

8.) ปนเล็ก คือ ขนาดเล็กที่ผูยิงสามารถนําติดตัวไปไดเอง และจัดการดูแลปนนี้ไดดวยตนเอง 
9.) เครื่องยิงลูกระเบิด คือ ปนเล็งจําลองขนาดเล็กซึ่งสามารถเคลื่อนยายไดดวยทหาร  ใชยิงสนับสนุนแกหนวย

ดําเนินกลยุทธ   หวังผลการทําลายเปนพื้นที่   มักยิงกระสุนออกไปในแนวมุมเงยมากกวา 45 องศา  สวนมาก
จะเคลื่อนยายติดตามไปกับหนวยดําเนินกลยุทธ ในระยะที่สามารถยิงสนับสนุนได 
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 10.) ปนใหญ คือ ปนขนาดใหญใชในการยิงสนับสนุนแกหนวยดําเนินกลยุทธ  หวังผลการทําลายเปนพื้นที่   
สามารถยิงดวยระยะที่ไกล  และมีความแรงในการยิงมากกวาเครื่องยิงลูกระเบิด  มักยิงกระสุนออกไปในแนว
มุมเงยนอยกวา 45 องศา   สวนมากจะเคลื่อนยายโดยใชยานยนตลากจูงไป 

11.) ยานยนต  คือ เครื่องจักรกลที่มนุษยสรางขึ้น  เคลื่อนยายดวยแรงขับเคลื่อนของเครื่องยนต 
12.) ยานพาหนะ คือ ยานพาหนะซึ่งไมมีการติดตั้งอาวุธประจํา 
13.) ยานรบ คือ ยานพาหนะที่มีการติดตั้งอาวุธประจํา 
14.) รถถัง  ยานเกราะ คือ  ยานรบที่มีเกราะหนาเพื่อปองกันการโจมตีของขาศึก  มีปอมปนปดที่ปองกันพลประจํา

รถที่แข็งแรง  อาวุธที่ติดตั้งประจํารถมักมีอํานาจการทําลายสูง 
15.) อัตราสิ่งอุปกรณ (สป.) คือ  ส่ิงสนับสนุนการรบ  มักเปนของสิ้นเปลือง  เชน  กระสุน  น้ํามัน  เส้ือผา   

 
2.2 หลักนิยม การจัด และกิจกรรมของหนวยทหาร  
 

หนวยทหารของกองทัพไทยประกอบไปดวยเหลาตางๆ  หลายเหลา  ปฏิบัติหนาที่และภารกิจที่แตละเหลามี  ซึ่ง
แบงออกไดเปน 3 ประเภท ดวยกัน คือ  

1.) เหลารบ  ประกอบดวย  เหลาทหารราบ  และเหลาทหารมา 
2.) เหลาสนับสนุนการรบ ประกอบดวย  เหลาปนใหญ  เหลาชาง  และเหลาส่ือสาร 
3.) เหลาสนับสนุนการชวยรบ ประกอบดวยเหลาที่เหลือทั้งหมด เชน เหลาพลาธิการ   เหลาสรรพาวุธ            

เหลาสารวัตร  เหลาสารบรรณ  เหลาแพทย   
 

การจัดกําลังในทางยุทธวิธีและในที่ตั้งปกติของหนวยโดยทั่วไป  มักจะนิยมการจัดกําลังเปน 3 หนวย     โดย      
1 หนวยใหญ  จะประกอบดวย 3 หนวยยอย  ซึ่งเรียกวา “แบบ 3”  ซึ่งขนาดของหนวยในทางยุทธวิธีนั้นจะมี  กองพลเปน
หนวยขนาดใหญที่สุด  โดยมีกรม  กองพัน  กองรอย และหมวด  เปนหนวยที่มีขนาดรองลงมาตามลําดับ   สวนการ
ประกอบกําลังเขาทําการรบนั้น  มักจะใช 2 หนวย เปนหนวยในแนวหนา  และ 1 หนวยเปนหนวยหนุน  สวนที่บังคับการ
หนวยซึ่งเปนที่อยูของผูบังคับหนวยและฝายเสนาธิการจะอยูดานหลังหนวยหนุน  เพื่อส่ังการและวางแผน  ดังแสดงใน    
รูปที่ 2-1      

 
การจัดหนวยของเหลารบและเหลาสนับสนุนการรบ  ของหนวยขนาดใหญเชน  ระดับกองพล  กรม หรือกองพัน

นั้น  จะมีหนวยยอยที่ประกอบดวยเหลาสนับสนุนการรบและเหลาสนันสนุนการชวยรบ มาสมทบดวย  เพื่อใหอํานาจกําลัง
รบสมบูรณยิ่งขึ้น   สวนจะจัดในลักษณะหรือจํานวนเทาใดนั้นขึ้นอยูกับการจัดของแตละหนวยหรือแตละเหลาวา จะจัด
อยางไร  เชน  ใน 1 กองพลทหารราบ  อาจจะประกอบไปดวย 3 กรมทหารราบ   1 กรมทหารปนใหญ    1 กรมทหารมา     
1 กองพันทหารปนใหญตอสูอากาศยาน    1 กองพันพลาธิการ และ 1 กองพันสรรพาวุธ  ก็ได  เพื่อใหการชวยรบและ
สนับสนุนการรบแกหนวยดําเนินกลยุทธ  มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น  สวนการจัดกําลังของประเทศเพื่อนบานอื่นๆ อาจจะใช
การจัดในแบบอื่นๆ เชน แบบ 4 หรือ แบบ 5 ขึ้นอยูกับความนิยมทางการทหารของประเทศนั้น 
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รูปที่ 2-1  การประกอบกําลังเขาทําการรบ แบบ 3 หนวย ของหนวยขนาด 1 กองพล 

 
ดวยหลักนิยมการจัดหนวยดังที่ไดกลาวไปแลวในขั้นตน   ทําใหการจําลองยุทธ จะตองคํานึงถึงรูปขบวนการจัด

หนวยเขาโจมตีขาศึก   เนื่องจากอํานาจในการยิงไปยังขาศึก จะมาจากหนวยในแนวหนาเปนหลัก   หรืออีกนัยหนึ่ง ทหาร
หรือยุทโธปกรณ ที่จะถูกทําลายโดยขาศึก ในชวงตนของการปะทะ ก็จะเปนทหารและยุทโธปกรณของหนวยในแนวหนา
เชนกัน 

กรมในแนวหนา ทางปกซาย 

 

ทก. กรม

กองพันในแนวหนา 
ทางปกซาย 

กองพันในแนวหนา 
ทางปกขวา 

กองพันหนุน 
 

กรมในแนวหนา ทางปกขวา 

 

ทก. กรม

กองพันในแนวหนา 
ทางปกซาย 

กองพันในแนวหนา 
ทางปกขวา 

กองพันหนุน 
 

 

กรมหนุน 

ทก. กรม

กองพันในแนวหนา 
ทางปกซาย 

กองพันในแนวหนา 
ทางปกขวา 

กองพันหนุน 
 

ทก. กองพล 

กองพันปนใหญ 
ขึ้นสมทบ 

กองพันรถถัง 
ขึ้นสมทบ 
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 การปฏิบัติของหนวยขนาดใหญ [2] จะเปนการปฏิบัติการที่มีกิจกรรมแยกยอยตางๆ มากมาย แตในภาพรวมแลว
สามารถจําแนกออกไดเปน 3 ลักษณะ ดวยกัน คือ   

1.) การปฏิบัติการรบดวยวิธีรุก  เปนการปฏิบัติที่มีวัตถุประสงคหลักในการทําลายขาศึก  ทําลายขีดความ
สามารถ  และทําลายระบบตั้งรับของขาศึก    การปฏิบัติ จะเปนการเคลื่อนยายหนวยจากที่ม่ันตางๆ  เขาทํา
การเขาโจมตีหนวยของฝายตรงกันขาม   ตามเสนทางและวนัเวลาที่กําหนดไวในแผนการโจมตี   รวมทั้งทํา
การลาดตระเวนตรวจการณดูความเคลื่อนไหวของขาศึก   ในระหวางการเคลื่อนยายหนวยเขาโจมตีขาศึก 

2.) การปฏิบัติการรบดวยวิธีรับ  เปนมาตรการชั่วคราวเพื่อการตานทาน  ยับย้ัง  และทําลายการรุกของขาศึก  
และขยายผลเปนฝายเขาตีตอไป   การปฏิบัติเมื่อยังไมมีการโจมตีจากขาศึก  จะเปนการเพิ่มอํานาจการ
กําบังใหกับที่มั่นที่ใชในการตั้งรับใหสามารถตานทานการโจมตีของขาศึกใหไดมากที่สุด   รวมทั้ง            
ลาดตระเวนตรวจการณดูความเคลื่อนไหวของขาศึก   เมื่อหนวยถูกโจมตีก็จะทําการยิงตอบโตเพื่อตานทาน
การโจมตีของขาศึก 

3.) การปฏิบัติการรบดวยวิธีอื่นๆ  เปนการปฏิบัติเพื่อสนับสนุนการปฏิบัติการรุกและรับ  โดยการปฏิบัติการ
จะตองมีการเพิ่มเติมเครื่องมือและกําลังพลที่มีความชํานาญเปนพิเศษในการปฏิบัติการนั้นๆ  อาทิเชน การ
ปฏิบัติการรนถอย   การปฏิบัติการปดลอม   การปฏิบัติการเผชิญเหตุ เปนตน 

 
จากปฏิบัติของหนวยที่กลาวไปในแลว   พบวามีกิจกรรมพื้นฐานของหนวยอยูหลายกิจกรรม   ซึ่งแตละกิจกรรมอาจ

จะมีในการปฏิบัติการของหนวย เพียงปฏิบัติการเดียว   หรืออาจมีในหลายๆ ปฏิบัติการก็ได   ในวิทยานิพนธนี้  ไดทําการ
วิเคราะหกิจกรรมเหลานี้  แลวนํามาสรางเปนฟงกชันการทํางานของหนวย ในระบบจําลองยุทธตอไป    ซึ่งอาจจําแนกออก
เปนเรื่องๆ ไดดังนี้ 

1.) การเคลื่อนยายหนวย  เปนกิจกรรมที่กระทําเพื่อเคลื่อนยายหนวยไปยังจุดตางๆ โดยมีความมุงหมายใน
การเคลื่อนยายอยู 2 ประการ   ประการแรก คือ การเคลื่อนยายหนวยในทางธุรการ เปนการเคลื่อนยายซึ่ง
มักเปนการเคลื่อนยายหนวยในพื้นที่แนวหลัง เพื่อการสงกําลังบํารุงหรือเคลื่อนยายเขาพื้นที่การรบ   ซึ่ง
คาดวาจะยังไมถูกโจมตีจากขาศึก   ประการที่สอง คือ การเคลื่อนยายหนวยในทางยุทธวิธี  เปนการเคลื่อน
ยายหนวยเพื่อเขาดําเนินกลยุทธ ซึ่งมักเปนการเคลื่อนยายในพื้นที่สวนหนาหรือพื้นที่การรบ   โดยการ
เคลื่อนยายหนวยตามความมุงหมายทั้ง 2 ประการนั้น จะเปนการเคลื่อนยายดวยเทาหรือเปนการเคลื่อน
ยายดวยยานพาหนะ   โดยอาจจะเคลื่อนยายบนถนนหนทางหรือบนภูมิประเทศทั่วไป   ก็สุดแลวแตการ  
ส่ังการ  องคประกอบที่เอื้ออํานวยของหนวย  ภูมิประเทศและสถานการณตางๆ 

2.) การยิง หรือการโจมตี  เปนกิจกรรมที่สําคัญในการเขาทําการรบ โดยการโจมตีขาศึกนั้น   จะเปนการใช
อาวุธทุกอยางที่หนวยมีเพื่อใหไดมาซึ่งชัยชนะ ซึ่งอาวุธสวนใหญ จะเปนปนชนิดตางๆ  ทั้งปนขนาดเล็กและ
ขนาดใหญ   ปนเล็งตรงและเล็งจําลอง  และปนที่ติดอยูบนยานรบตางๆ   โดยปนเล็งตรงสวนใหญจะเปน
ปนของหนวยในแนวหนา ที่เขาดําเนินกลยุทธ เพราะเปนปนที่เล็งโดยเห็นเปาหมาย  สวนปนเล็งจําลองมัก
จะใชเปนสวนสนับสนุนการรบ เนื่องจากสามารถยิงไดในระยะไกล   และยิงโดยไมตองเห็นเปาหมายได   
เพียงแตบอกพิกัดของเปาหมายใหถูกตองเทานั้น 



 13 

 3.) การลาดตระเวน   เปนการตรวจการณ  ระวังภัยบริเวณโดยรอบของหนวย เพื่อตรวจจับการเคลื่อนไหว
ของขาศึกที่จะเขามาโจมตีหนวย 

4.) การเพิ่มอํานาจการกําบัง  เปนการทําใหที่มั่นของหนวยมีความมั่นคงแข็งแรงขึ้น   เพื่อสามารถตานทาน
การโจมตีของขาศึกไดดีขึ้น เชน การทําบังเกอร การขุดหลุมบุคคล 

 
กิจกรรมที่ไดกลาวมาทั้ง 4 ขอ จะเปนกิจกรรมหลักของหนวย   ซึ่งผูวิจัยไดนําไปเปนสวนหนึ่งของฟงกชันหลักหรือ

ยูสเคส (Use-case) ของระบบจําลองยุทธ ซึ่งจะไดกลาวตอไปโดยละเอียดในบทที่ 3 
 

2.3 โปรแกรมระบบจําลองยุทธ ศวพท.  
 

โปรแกรมระบบจําลองยุทธ ศวพท.   [1]   แตเดิมพัฒนาจากภาษาเบสิก   ถูกพัฒนาตอดวยภาษาปาสคาล  และ
ภาษาซี   ทํางานบนระบบปฏิบัติการดอส    และเชื่อมโยงเปนเครือขายดวยระบบเครือขายเนตแวร รุนที่ 3.0   โดยโปรแกรม
ระบบจําลองยุทธ ศวพท.  จะประกอบไปดวยเครื่องคอมพิวเตอร 3 สวน   [3] ดังแสดงในรูปที่ 2-2  ดังนี้ 

1.) สวนเก็บขอมูลและประมวลผล  ประกอบไปดวยเครื่องคอมพิวเตอร 2 สวน  สวนแรกคือ  เครื่อง
คอมพิวเตอรแมขาย (Server) ทําหนาที่ในการประมวลผลจัดเก็บขอมูลตางๆ  และใหบริการขอมูลแกเครื่อง
เทอรมินอล (Terminal) ตางๆ สวนที่สองไดแก  เครื่องคอมพิวเตอรลูกขายอื่นๆ (Workstation) อีกจํานวน
หนึ่ง  ที่ทําหนาที่เครื่องประมวลผลเพิ่มเติม เชน การปรับปรุงคาสถานภาพหนวย  

2.) สวนแสดงแผนที่จําลองยุทธ  เปนสวนที่แสดงแผนที่จําลองยุทธ (แผนที่สถานการณ)  และตําแหนงที่ตั้ง
ของหนวยที่ทําการฝก  แกกรรมการ  ดังแสดงในรูปที่ 2-3 

3.) สวนรับคําส่ังและแสดงผล  ประกอบไปดวยเครื่องคอมพิวเตอร 2 สวน   สวนแรก คือ สวนของเครื่องผูรับ
การฝก (Player Terminal)  ซึ่งจะแบงเปน 2 ฝาย  คือ ฝายแดงและน้ําเงิน  ทําหนาที่ในการรับคําส่ังและราย
ละเอียดการปฏิบัติ  เพื่อสงไปยังสวนประมวลผลตอไป    และทําหนาที่รายงานผลที่ไดรับจากสวนประมวล
ผล  ออกทางเครื่องพิมพ (Printer) แกผูรับการฝก   ดั้งนั้นเครื่องผูรับการฝกทุกเครื่องจึงจะตองมีเครื่องพิมพ 
เปนสวนประกอบอยูดวยทุกเครื่อง  สวนที่สองคือ  สวนของเครื่องที่กรรมการใชในการควบคุมและส่ังการใน
การฝก 
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รูปที่ 2-2 สวนประกอบของโปรแกรมระบบจําลองยุทธ ศวพท. 

 

เคร่ืองคอมพิวเตอรแมขาย 
Server 

เครื่องผูรับการฝก 
(Player Terminal) 

RED # 1 

Printer 

เครื่องประมวลผลเพิ่มเติม 
(Additional Process Workstation) 

เครื่องประมวลผลเพิ่มเติม 
(Additional Process Workstation) 

เครื่องแสดงแผนที่จําลองยุทธ 

กรรมการ 
(Committee) 

เครื่องผูรับการฝก 
(Player Terminal) 

RED # 2 
Printer 

เครื่องผูรับการฝกเพิ่มเติม 
(Additional Player Terminal) 

RED # 3 

Printer 

เครื่องผูรับการฝก 
(Player Terminal) 

BLUE # 1 

Printer 

เครื่องผูรับการฝก 
(Player Terminal) 

BLUE # 2 

Printer 

เครื่องผูรับการฝกเพิ่มเติม 
(Additional Player Terminal) 

BLUE # 3 

Printer 

3 

1 

2 

3 

1 
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รูปที่ 2-3  ภาพหนาจอเครื่องแสดงแผนที่สถานการณของโปรแกรมระบบจําลองยุทธ ศวพท. 

 
ขอมูลที่เกี่ยวของกับโปรแกรมระบบจําลองยุทธ   [1]   จะประกอบไปดวยขอมูล 2 สวนใหญๆ คือ 

1.) ขอมูลภูมิประเทศ (Terrain Data) เปนขอมูลที่เก็บรายละเอียดของขอมูลภูมิประเทศในพื้นที่ที่ทําการฝก   โดย  
โครงสรางของขอมูลจะจัดเก็บเปนตาราง  ตามขอมูลที่มีในแตละตารางกริดของแผนที่จริง    โดยระบบจะ
สามารถ   จัดเก็บได 100 x 100 ตาราง    การจัดเตรียมขอมูลจะใหเจาหนาที่อานขอมูลในแตละตารางกริดจาก
แผนที่กระดาษ  แลวใสคาของขอมูลเหลานี้ลงในแฟมขอมูลภูมิประเทศตางๆ ของระบบจําลองยุทธ    ซึ่งเมื่อจัด
เตรียมเสร็จจะไดแผนที่ที่สามารถจัดเก็บในคอมพิวเตอรได  เรียกวาแผนที่จําลองยุทธ   ซึ่งจะประกอบไปดวยขอ
มูลภูมิประเทศ  ดังนี้ 

1.1) ขอมูลทางตําแหนง (Coordinate) คือ ขอบเขตและพิกัดของพื้นที่การฝก  และมาตราสวนของแผนที่    
ที่ใช 

1.2) ขอมูลความสูง (Height) คือ ความสูงของแตละตารางกริด  แบงเปน 16 ระดับ ตั้งแต 50 – 800 เมตร 
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 1.3) ขอมูลชนิดของภูมิประเทศ (Terrain Type) กําหนดไว 6 ประเภท คือ 
− พื้นที่โลง (Open Area) 
− ปา (Forest) 
− หมูบาน (Build-Up Area) 
− ลุมน้ําลุยขามได (Fordable Area) 
− ลุมน้ําลุยขามไมได (Unfordable Area) 
− ยอดเขาสูง (Summit) 

1.4) ขอมูลเสนทางน้ํา (Drainage)  ซึ่งสามารถจัดเก็บขอมูลได 4 ทิศทาง  ลัดเลาะไปตามแนวขอบของ   
ตารางกริด  ดังแสดงในรูปที่ 2-4 

1.5) ขอมูลถนน (Transportation) ซึ่งสามารถจัดเก็บขอมูลได 8 ทิศทาง  ลัดเลาะไปตามแนวกึ่งกลางของ
ตารางกริด  ดังแสดงในรูปที่ 2-4 

1.6) ขอมูลตัวอักษร (Text)  คือ ชื่อของสิ่งตางๆที่ปรากฏบนแผนที่  ซึ่งไมควรใสลงไปมาก  เนื่องจากจะมี
ผลตอการเคลื่อนยายของหนวยรบ  เพราะเมื่อแนวทางการเคลื่อนของหนวยรบพาดผานตัวอักษรจะ
ทําใหหนวยไมสามารถเคลื่อนยายผานไปได 

 

 

รูปที่ 2-4 ลักษณะของถนนและแมน้ําของระบบจําลองยุทธ ศวพท. เปรียบเทียบกับแผนที่จริง 

แมน้ํา

ถนน
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2.) ขอมูลหนวย (Unit Data) เปนขอมูลที่เกี่ยวกับขีดความสามารถและสถานภาพของหนวยแตละชนิด  แบง

ออกไดเปน 2 สวน คือ  
2.1.) สวนขอมูลหนวย  ประกอบดวยขอมูลที่บงบอกถึง คุณลักษณะและขีดความสามารถของหนวย แต

ละชนิด  เชน  พิกัดของหนวย  การปฏิบัติการของหนวย คากําลังรบ  คากําลังยิง  จํานวนกระสุน  
ปริมาณและอัตราการสิ้นเปลืองเชื้อเพลิง  ทิศทางและความเร็วในการเคลื่อนยาย  การสงกําลังบํารุง  
ความสามารถในการซอนพราง  ขนาดลํากลองชนิดของหนวย และชนิดของหนวย  โดยชนิดของ
หนวยมีทั้งส้ิน 15 ชนิด ไดแก  ที่บังคับการ  หนวยทหารมา  หนวยทหารราบ  หนวยทหารปนใหญ  
หนวยบิน  หนวยตอสูรถถัง  หนวยลาดตระเวนระยะไกล  หนวยเครื่องยิงลูกระเบิด  หนวยทหารปน
ใหญตอสูอากาศยาน  หนวยทหารชาง  หนวยรถสายพานลําเลียงพล  เครื่องบิน  หนวยปนไรแรง
สะทอนถอนหลัง  หนวยเครื่องยิงลูกระเบิดขนาดหนัก  ประชาชน    ซึ่งคุณลักษณะและขีดความ
สามารถของหนวยแตละชนิดไมสามารถเพิ่มเติมหรือแกไขได  

2.2.) สวนสถานภาพหนวย  เปนขอมูลรายละเอียดเกี่ยวกับสถานะภาพของหนวย  ทางดานกําลังพล  
และยุทโธปกรณ  เชน ขนาดหนวย  ชนิดและจํานวนของกําลังพล  ชนิดและจํานวนของอาวุธ
ยุทโธปกรณ เปนตน 

 
2.4 การจัดการฝกแกปญหาที่บังคับการประกอบระบบจําลองยุทธ 

2.4.1 การจัดการฝก 
 

การฝกแกปญหาที่บังคับการของ โรงเรียนเสนาธิการทหารบก  เปนการฝกการอํานวยการยุทธ [1]   และการฝก   
แกปญหา ของหนวยระดับกองพล   เพื่อใหผูรับการฝกไดนําความรูความสามารถ  มาใชในการแกปญหาที่เกิดขึ้นจาก    
ขอมูลขาวสาร และรายงานที่ระบบจําลองยุทธโตตอบออกมาตามสถานการณ และการวางแผน  ที่แตละฝายไดวางไว    
ขอควรระวังอยางหนึ่งในการทําความเขาใจเกี่ยวกับระบบจําลองยุทธ ในวิทยานิพนธนี้ คือ   ระบบจําลองยุทธนี้  เปนระบบ
จําลองยุทธที่ใชประกอบการฝกแกปญหาที่บังคับการ   ซึ่งเปนการฝกที่มีจุดมุงหมายใหผูรับการฝก  ไดฝกปฏิบัติงานใน
สถานการณการรบแบบตางๆ ตามตําแหนงและหนาที่ของตนเอง  มิไดมุงถึงผลแพชนะเปนสําคัญ   ดังนั้น ระบบ       
จําลองยุทธที่ใชประกอบการฝกแกปญหาที่บังคับการ   จึงเปนระบบที่เขามาชวยใหการฝกมีความสะดวก   ความตอเนื่อง  
และเปนเหตุเปนผลตามหลักเกณฑของการรบที่ควรจะเปนในสถานการณตางๆ เทานั้น     มิใชระบบที่ฝกทหารใหรบเกง 
รบชนะ  เพราะระบบที่ใชในการฝกใหทหารรบเกงรบชนะนั้น   จะตองเปนระบบที่มีความยุงยาก ซับซอน  แมนยํา  ที่มี
ความละเอียดถูกตองสูงมาก   ซึ่งระบบดังกลาวนี้เรียกวา ระบบทดสอบหลักนิยมหรือระบบทดสอบหลักทางยุทธวิธี 

 
การจัดการฝกแกปญหาที่บังคับการนั้นมีสวนตางๆ  เขามาทํางานรวมกันหลายสวนดวยกัน   โดยแตละสวนทํา 

หนาที่ประสานกันตามที่แสดงไวในรูปที่ 2-5 ดังนี้ 
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1.) กองอํานวยการฝก  ทําหนาที่จัดการ  ดําเนินการ  รวมทั้งดูแลระบบจําลองยุทธใหการฝกดําเนินไปไดจาก 

ตนจนจบดวยความเรียบรอย   
2.) ผูรับการฝกฝายแดงและฝายน้ําเงิน   จะถูกจัดใหแยกกันอยูเปนสวนๆ  ตามความเหมาะสมของสถานที่

และสถานการณที่ทําการฝก   โดยผูรับฝกจะทําการ รับสง ขาวสารหรือคําส่ัง  ไปยังสวนอื่น ไดแก เจาหนาที่
ประจําเครื่องผูรับการฝก  กรรมการ   หรือผูบังคับหนวยอื่นๆ  ผานทางเจาหนาที่ส่ือสารไดเทานั้น   ไมสามารถ
ติดตอกับสวนอื่นไดโดยตรง 

3.) เจาหนาที่ส่ือสาร  ทําหนาที่เสมือนเจาหนาที่ส่ือสารของหนวยทุกหนวยที่เขารับการฝก  โดยจะทําการรับ สง 
คัดแยก  สําเนา  กระดาษเขียนขาวใหกับสวนตางๆ ในการดําเนินการฝก     จากรูปที่ 2-5 พบวาการรับ สง 
ขาวสารหรือคําส่ัง   ระหวางผูรับการฝกและเจาหนาที่ประจําเครื่องผูรับการฝก   จะตองกระทําผานทาง      
เจาหนาที่ส่ือสาร     ทั้งนี้ เพื่อใหเจาหนาที่ส่ือสารสามารถคัดแยกและสําเนาคําส่ังตางๆ ไปใหกับกรรมการ   
ไดพิจารณาใหคะแนนในการสั่งการหนวย   และใชติดตามสถานการณการฝก    นอกจากนี้ กรรมการยัง
สามารถใหสถานการณเพิ่มเติม เชน การใหขาวลวงตางๆ  ผานทางเจาหนาที่ส่ือสารไปยังผูรับการฝก  ทําให  
ผูรับการฝกไมทราบวาขาวใด เปนขาวจริง  ที่มาจากเครื่องผูรับการฝก    หรือขาวใดเปนขาวลวง  ที่มาจาก
กรรมการ 

4.) กรรมการ  ทําหนาที่ติดตาม  กําหนดสถานการณ  ตัดสินใจในองคประกอบอื่นๆ ของการฝกที่ไมมีอยูจริง  
เชน หนวยขางเคียง  และใหคะแนนผูรับการฝกในระหวางการดําเนินการฝก  โดยกรรมการสามารถติดตาม
สถานการณตางๆ ไดจาก  เครื่องแสดงแผนที่จําลองยุทธ   และสามารถติดตามการสั่งการของผูรับการฝกที่สง
ไปยังสวนตางๆ  จากสําเนากระดาษเขียนขาว ที่ไดจากเจาหนาที่ส่ือสาร 

5.) เจาหนาที่ประจําเครื่องผูรับการฝก   ทําหนาที่ในการปอนขอมูลและรับขอมูลจากระบบจําลองยุทธ  เพื่อรับ
สง ขาวสาร  ขอมูลและคําส่ัง ตอไปยังเจาหนาที่ส่ือสาร 

 
ระบบจําลองยุทธ ศวพท. นั้น   เครื่องคอมพิวเตอรแมขายและเครื่องประมวลเพิ่มเติม  จะอยูที่กองอํานวยการฝก     

เครื่องแสดงแผนที่จําลองยุทธ  และเครื่องกรรมการ  ที่ใหกรรมการใชส่ังการและติดตามสถานการณ  จะอยูที่กรรมการ   
สวนเครื่องผูรับการฝกจะอยูที่เจาหนาที่ประจําเครื่องผูรับการฝก 

 
สวนระบบจําลองยุทธที่ทําการพัฒนาขึ้นนี้   เนื่องจากใชคอมพิวเตอรแมขายเพียงเครื่องเดียว  สามารถทดแทนการ

ประมวลผล   การแสดงแผนที่จําลองยุทธ   และเครื่องกรรมการ  ไดทั้งหมด  ดังนั้นเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย  จึงใหตั้งอยู
กับกรรมการ   สวนเครื่องผูรับการฝกหรือเครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย  ยังคงอยูกับเจาหนาที่ประจําเครื่องรับการฝกเชนเดิม 
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รูปที่ 2-5 แผนภาพแสดงความสัมพันธของสวนตางๆ ในการฝกแกปญหาที่บังคับการ 

เจาหนาที่ประจํา 
เคร่ืองผูรับการฝก 

ผูรับการฝก 
ฝายแดง 

ผูรับการฝก 
ฝายน้ําเงิน 

เจาหนาที่สื่อสาร 
กรรมการ 

กองอํานวยการฝก 
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 จากสิ่งที่กลาวไปขางตน  จะพบวาผูรับการฝกจะไดรับการฝกในลักษณะที่มีความใกลเคียงกับสถานการณจริง  
กลาวคือ  ในสถานการณการรบจริงนั้น  ผูบังคับหนวยและฝายเสนาธิการของหนวยขนาดใหญ  จะเฝาติดตามสถานการณ
และส่ังการอยู ณ ที่บังคับการหนวย   ซึ่งตั้งอยูหลังหนวยดําเนินกลยุทธของตนเอง   ซึ่งในการฝกแกปญหาที่บังคับการ  ก็
ไดแยกผูรับการฝกออกเปนกลุมตางๆ ตาม ที่บังคับการหนวยที่ตนเองตองอยูจริงตามตําแหนงหนาที่ ที่รับผิดชอบ  สวนการ
ส่ือสาร ซึ่งในสถานการณจริง  จะใชวิทยุส่ือสารเปนอุปกรณในการรับการรายงานสถานการณการรบ  และเปนอุปกรณใน
การสั่งการไปยัง ที่บังคับการหนวยเหนือ   ที่บังคับการหนวยรอง  หรือหนวยดําเนินกลยุทธ      แตตัวผูบังคับหนวยหรือ
เสนาธิการของหนวยเอง  จะไมไดทําการรับสงวิทยุเอง  เนื่องจากการสงวิทยุจะตองมีการเขารหัส  ซึ่งตองใชเจาหนาที่     
ส่ือสารประจํา ที่บังคับการหนวย ที่มีความชํานาญในการเขารหัสเปนผูรับ สงวิทยุ    จากนั้นเจาหนาที่ส่ือสารจะรายงาน
มายังผูบังคับหนวยในรูปของกระดาษเขียนขาว   สวนการสั่งการหรือส่ือสารกับหนวยอื่น   ผูบังคับหนวยก็จะเขียนเปน
กระดาษเขียนขาวใหแกเจาหนาที่ส่ือสารประจําที่บังคับการหนวย     เพื่อใหเจาหนาที่ส่ือสารไปทําการสงวิทยุ เชนกัน      
ดังแสดงไวในรูปที่ 2-6     ดังนั้นในการฝกแกปญหาที่บังคับการ   จึงใหสวนเจาหนาที่ส่ือสารไว ณ สวนกลางเปนสวนเดียว  
และกําหนดใหเปนเสมือนเจาหนาที่ส่ือสารประจํา ที่บังคับการหนวย ของทุกๆหนวย   เมื่อผูบังคับหนวยตองการสื่อสารกับ 
ที่บังคับการหนวยอื่นๆ  หรือส่ังการไปยังหนวยดําเนินกลยุทธ   ก็ใหส่ังการออกไปยังเจาหนาที่ส่ือสาร  ในรูปแบบกระดาษ
เขียนขาว เหมือนกับในสถานการณจริง   สวนขาวสารและรายงานสถานการณ  ที่มาจากหนวยอื่น   เจาหนาที่ส่ือสารก็จะ
สงมาใหในรปูแบบกระดาษเขียนขาว เชนกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-6  ผังแสดงการสื่อสารระหวางที่บังคับการ 
 

ทก. หนวย ท่ี 1 

เจาหนาที่สื่อสาร ผบ.หนวย กระดาษเขียนขาว กระดาษเขียนขาว 

ทก. หนวย ท่ี 2 

เจาหนาที่สื่อสาร ผบ.หนวย กระดาษเขียนขาว กระดาษเขียนขาว 
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 โดยปกติ การจัดการฝกแกปญหาที่บังคับการ  หนวยที่จัดการฝก จะจัดการฝกสําหรับหนวยรองลงไป 2 ระดับ  โดย
ใหหนวยรองลงไป 1 ระดับทําหนาที่เปนกรรมการ เชน ถากองพัน ทําการจัดการฝกขึ้น  กองพันจะทําหนาที่เปนกองอํานวย
การฝก  ใหผูบังคับกองรอยเปนกรรมการ  ทําการฝกใหกับผูบังคับหมวด  และผูบังคับตอน  โดยมีผูบังคับหมูเปนหนวย
ระดับเล็กสุดในการฝก    สวนการจัดการฝกแกปญหาที่บังคับการของ โรงเรียนเสนาธิการทหารบกนั้น   เปนการจําลองการ
ฝกสําหรับผูบังคับหนวยระดับกองพล   ดังนั้น จึงเทากับวา โรงเรียนเสนาธิการทหารบก  เปรียบไดกับกองทัพบกทําการจัด
การฝก  โดยโรงเรียนเสนาธิการทหารบกทําหนาที่เปนกองอํานวยการฝก    โดยอาจารยซึ่งเปรียบไดกับแมทัพภาคทําหนาที่
เปนกรรมการ    ทําการฝกใหแกผูบังคับกองพลและผูบังคับการกรม  โดยมีหนวยระดับกองพันเปนหนวยระดับเล็กที่สุดใน
การฝก  ดังแสดงในรูปที่ 2-7   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2-7  ลําดับการจัดการฝกแกปญหาที่บังคับการ   ของโรงเรียนเสนาธิการทหารบก 
 

2.4.2 การจัดสวนผูรับการฝก 
 

เนื่องจากการฝกแกปญหาที่บังคับการของ โรงเรียนเสนาธิการทหารบกนั้น  เปนการฝกระดับกองพล   ซึ่งมีหนวย
ระดับกรมเปนหนวยรอง   และมีหนวยระดับกองพันเปนหนวยระดับเล็กที่สุดในการฝก   ดังนั้น  อัตราการจัดในสวนของ     

กองอํานวยการฝก 
โรงเรียนเสนาธิการทหารบก 

กรรมการ 
อาจารย 

ผูรับการฝก 
นักเรียนเสนาธิการทหารบก 

<กองพล> 
<กรม> 

<กองพัน> 
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 ผูรับการฝก  จึงจัดการตามอัตราการจัดของกองพล   โดยใหผูรับการฝกแตละคนมีตําแหนงหนาที่ตางๆ ตามอัตราการจัด
ของกองพลตั้งแตผูบังคับกองพล  จนถึงผูบังคับกองพัน   โดยแตละกองพลทําการจัดตั้ง ที่บังคับการกองพล ของตนเอง   
สวนที่บังคับการกรม   ใหทําการจัดตั้งขึ้นตามจํานวนกรมของแตละกองพล   ดังแสดงในรูปที่ 2-8   สวนที่บังคับการกองพัน
นั้น   ไมตองมีการจัดตั้ง  เนื่องจากหนวยระดับกองพันเปนหนวยระดับเล็กที่สุดในการฝก   ใหถือวาผูรับการฝกที่ทําหนาที่  
ผูบังคับกองพันดําเนินการเองโดยอัตโนมัติ    สวนการจัดผูรับการฝกแตละตําแหนง ลงตาม ที่บังคับการของหนวยตางๆนั้น   
มักจะจัดผูบังคับการกรม  เสนาธิการกรม  หัวหนาหนวยขึ้นตรงของกรม   และผูบังคับกองพันของแตละกรม    ไว ณ         
ที่บังคับการกรมของตนเอง     สวนผูบังคับกองพล  ฝายเสนาธิการกองพล  ใหจัดลง ณ  ที่บังคับการกองพลของแตละ   
กองพล    สวนหัวหนาหนวยขึ้นตรงของกองพล   ใหจัดลงตาม ที่บังคับการหนวยตางๆ ตามหลักนิยมที่ใชในสถานการณ
จริง    ซึ่งไมสามารถอธิบายไดในวิทยานิพนธนี้  เนื่องจากเปนความลับทางทหาร 
 

 
รูปที่ 2-8 การจัดที่บังคับการ  ในการฝกแกปญหาที่บังคับการ  ของโรงเรียนเสนาธิการทหารบก 

 
 การจัดผูรับการฝก  บางครั้งไมสามารถจัดผูรับการฝกตามสถานการณทั้งหมดที่ใชฝกได เชน มีผูรับการฝก
สําหรับหนวยจํานวน 2 กองพล    แตตองการฝกโดยใชสถานการณ 2 กองพลเขาตี  1 กองพลตั้งรับ  ซึ่งตองใชผูรับการฝก
ถึง 3 กองพล   ดังนั้นการจัดผูรับการฝก  อาจใหผูรับการฝกฝายที่ทําการเขาตี  รับผิดชอบการฝกของกองพลเขาตีทั้ง 2 กอง
พล   
 
2.5 ระเบียบวิธีเชิงวัตถุ (Object Oriented Methodology) 
 

แนวความคิดเชิงวัตถุ (Object Oriented) เปนแนวความคิดในการพัฒนาโปรแกรมที่เปนที่นิยมในปจจุบัน เนื่อง
จากโปรแกรมในปจจุบันมีความซับซอนมากขึ้นกวาในอดีตที่ผานมา    ซึ่งคุณสมบัติตางๆ ของระเบียบวิธีเชิงวัตถุ   ทําให
สามารถแกปญหาความยุงยากของโปรแกรมสมัยใหมไดเปนอยางดี  [4]    ประโยชนที่เห็นไดชัดในการนําระเบียบวิธี     
เชิงวัตถุมาใช   ซึ่งทําใหการพัฒนาซอฟตแวรในปจจุบันเปนไปอยางรวดเร็วก็คือ  การนํากลับมาใชใหม (Reusability) และ
การขยายเพิ่มเติม (Extensibility)      

 
จากคุณสมบัติของแนวความคิดเชิงวัตถุในเรื่องการสืบทอดคุณสมบัติ (Inheritance) ของคลาส (Class) ตางๆ ทํา

ใหผูพัฒนาไมตองมาออกแบบคลาสที่ผูอื่นไดเคยออกแบบไวแลว   ผูพัฒนาสามารถที่จะนําคลาสเหลานั้นมาใชงานไดเลย  

ทก.กรม ทก.กรม ทก.กรม 

ทก.กองพล 
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 หรือเพิ่มเติมคุณสมบัติตางๆ ตามที่ตนเองตองการไดงายขึ้น    คุณสมบัติในการติดตอกันระหวางวัตถุ (Object) ตางๆ ที่
เปนลักษณะของการสงผานขอความ (Message Passing) ก็ทําใหการติดตอระหวางคลาส  มอดูล (Module) หรือระบบ 
ภายนอก (External System) อื่นๆ  สามารถกระทําไดงาย  อีกทั้งยังเอื้ออํานวยตอการติดตอและการเพิ่มเติมจากระบบ
อื่นๆ    คุณสมบัติในการเอ็นแคบซูเลท (Encapsulate) ก็ทําใหคุณสมบัติและการทํางานของแตละคลาสแยกออกจากกัน
ตามความรับผิดชอบที่แตละคลาสมี    ซึ่งมีผลทําใหการพัฒนาระบบหรือโปรแกรมใหญๆ  ซึ่งตองทํางานเปนทีม  สามารถ
แบงงานกันทําไดโดยสะดวก    คุณสมบัติในเรื่องการซอนสารสนเทศ ( Information Hiding) ก็ทําใหสามารถควบคุมใน
เรื่องความมั่นคง (Security) ไดเปนอยางดี  และยังมีผลดีในแงที่ผูที่นําคลาสตางๆไปใช    ไมตองรูวาแตละคลาสทํางาน
อยางไร  รูแคเพียงใชงานอยางไรก็พอ  ทําใหการพัฒนาโปรแกรมตางๆ  กระทําไดโดยงาย    ดวยเหตุที่กลาวมาในขั้นตน  
ทําใหระเบียบวิธีเชิงวัตถุ เปนที่นิยมแพรหลายอยางรวดเร็วในการพัฒนาโปรแกรมสมัยใหมในปจจุบัน 
 

กระบวนการพัฒนาในรูปแบบของระเบียบวิธีเชิงวัตถุ  [5]    ก็จะประกอบไปดวยวงรอบ (Iteration) ของกระบวน
การ 3 กระบวนการ   วนซ้ําไปเรื่อยๆ จนเสร็จส้ินขั้นตอน คือ 

1.) การวิเคราะหเชิงวัตถุ (Object Oriented Analysis หรือ OOA)  
2.) การออกแบบเชิงวัตถุ (Object Oriented Design หรือ OOD)  
3.) การโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming หรือ OOP)  
 
สวนในเรื่องการจําลองเชิงวัตถุ (Object Modeling)  [6]      ซึ่งเกี่ยวของกับกระบวนการพัฒนาในขอ 1.)   และ

ขอ 2.) ก็มีรูปแบบหรือเครื่องมือที่นิยมใชกนัอยู 3 ลักษณะในปจจุบัน คือ “The Unified Modeling Language (UML)”, 
“Booch Notation”  และ “Object Modeling Technique (OMT)”  โดยผูวิจัยไดเลือกใช “Unified Modeling Language 
(UML)” ซึ่งผูวิจัยจะไดกลาวในหัวขอตอไป  เปนเครื่องมือในการพัฒนาระบบจําลองยุทธในครั้งนี้ 
 
2.6 ยูเอ็มแอล ( The Unified Modeling Language : UML ) 

 
ซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นดวยเทคโนโลยีเชิงวัตถุนั้น  จําเปนจะตองมีเครื่องมือที่ชวยในการวิเคราะหและออกแบบที่

เหมาะสมกับคุณลักษณะของมันเอง   ยูเอ็มแอลนับเปนภาษามาตรฐานหนึ่ง   ที่นิยมใชในการวิเคราะหและออกแบบ
ซอฟตแวรที่พัฒนาโดยเทคโนโลยีเชิงวัตถุ   การที่จะสามารถใชยูเอ็มแอลในการวิเคราะหและออกแบบคลาสไดนั้น  ผูใชจะ
ตองมีความเขาใจในการใชงานยูเอ็มแอลเสียกอน  โดยในหัวขอตอไป ผูวิจัยจะไดกลาวถึงแนวความคิดในการใชงาน 
“Building Blocks” ของยูเอ็มแอล  [7]    ซึ่งมีดวยกัน 3 ประการ คือ ส่ิงของ(Things)   ความสัมพันธ (Relationships)   
และแผนภาพ (Diagrams)   ซึ่งส่ิงเหลาจะใชประกอบกันในการใชยูเอ็มแอลในการวิเคราะหและออกแบบคลาส  โดย      
ส่ิงของจะเปรียบเสมือนเปนสมาชิกของสิ่งที่ถูกจําลอง   ความสัมพันธเปนตัวผูกหรือเชื่อมส่ิงของเขาดวยกัน  และแผนภาพ
เปนส่ิงที่จัดแบงกลุมของสิ่งของที่เปนกลุมเดียวกันเขาดวยกัน 
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2.6.1 ส่ิงของ 
 

ส่ิงของของในยูเอ็มแอล มีดวยกัน 4 ประเภท  [7] คือ 
1.) ส่ิงของเชิงโครงสราง (Structural things) เปรียบไดกับคํานามของการจําลองยูเอ็มแอล  สวนใหญแสดง

ผลการจําลองในเชิงสถิต มีสมาชิกดวยกัน 7 ชนิด คือ คลาส   สวนตอประสาน (Interface)   คอแลโบเรชัน 
(Collaborations)   ยูสเคส     แอ็กทิฟคลาส (Active class)  คอมโพเนนท (Components) และจุดตอ 
(Nodes) ดังที่แสดงในตารางที่ 2-1 

2.) ส่ิงของเชิงพฤติกรรม (Behavioral things) เปนสวนพลวัตของการจําลองยูเอ็มแอล เปรียบไดกับกริยา  
หรือ สวนแสดงพฤติกรรมของการจําลอง  มีสมาชิกอยู 2 ประเภท คือ การโตตอบ (Interaction) และเครื่อง
สถานะ (State machine)  ดังแสดงในตารางที่ 2-2  

3.) ส่ิงของเชิงกลุม (Grouping things)  เปนสวนที่บริหารกลุมหรือบริหารสิ่งที่เปนประเภทเดียวกันของการ
จําลอง เปรียบเสมือนกลองสําหรับใหนําส่ิงที่เปนกลุมเดียวกันมาใสไวดวยกัน   มีสมาชิกเพียงสิ่งเดียว คือ 
แพคเกจ (Package)  ดังแสดงในรูปที่ 2-9 

4.) ส่ิงของเชิงบรรณนิทัศน (Annotation things)  เปนสวนขยาย หรืออธิบายเพิ่มเติมของการจําลอง มี
สมาชิกเพียงสิ่งเดียว คือ บันทึก (Notes)  ดังแสดงในรูปที่ 2-10 
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สิ่งของเชิง
โครงสราง 

ตัวอยาง สิ่งของเชิง
โครงสราง 

ตัวอยาง 

 
 

คลาส 

Windows
# origin
# s ize

+ open()
+ close()
+ move()
+ display()

 

 
 

แอ็กทิฟคลาส 

 
EventManager

+ suspend()
+ flush()

 

 
สวนตอประสาน 

ISpelling

 

 
คอมโพเนนท 

orderform.java

 

 
คอแลโบเรชัน 

  
จุดตอ 

Server

 
 

ยูสเคส 
   

 

ตารางที่ 2-1 ตัวอยางสัญลักษณของสิ่งของ ในยูเอ็มแอล 

 
 

สิ่งของเชิงพฤติกรรม ตัวอยาง 
ขอความ display 

สถานะ 
Waiting

 

 

ตารางที่ 2-2 ตัวอยางสิ่งของเชิงพฤติกรรม ในยูเอ็มแอล 

Place order 

Place order 
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Business rules

 
รูปที่ 2-9 ตัวอยางแพคเกจ  ในยูเอ็มแอล 

 
return copy of 
self

 
รูปที่ 2-10 ตัวอยางบันทึก  ในยูเอ็มแอล 

2.6.2 ความสัมพันธ 
 

ความสัมพันธของการจําลองยูเอ็มแอล มี 4 ชนิด  [7]  ดังแสดงในตารางที่ 2-3  คือ 
1.) การพ่ึงพา (Dependency) เปนความสัมพันธในเชิงความหมายของสิ่งของ 2 ส่ิง ซึ่งหากมีการเปลี่ยนแปลง

เกิดที่ส่ิงของที่ถูกพึ่งพา   จะมีผลในเชิงความหมาย ตอส่ิงของอีกส่ิงหนึ่งซึ่งไปพึ่งพาสิ่งของนั้น 
2.) แอสโสสิเอชัน (Association) เปนความสัมพันธในเชิงโครงสรางของวัตถุที่เชื่อมโยงกัน เปนความสัมพันธ

ซึ่ง ส่ิงของหนึ่งเปนสวนหนึ่งของอีกส่ิงของหนึ่ง 
3.) เยนเนอรอลไลเซชัน (Generalization) เปนความสัมพันธของวัตถุในแงมุมที่วา   วัตถุที่มีความเฉพาะกวา 

(วัตถุลูก) สามารถเปนตัวแทนของวัตถุที่ความทั่วไป (วัตถุแม) มากกวาได   เนื่องจากมีโครงสรางและ    
พฤติกรรมของแมอยูในตัววัตถุนั้นอยูแลว 

4.) การทําใหเปนจริง (Realization) เปนความสัมพันธในแงมุมที่ส่ิงหนึ่ง ทําใหส่ิงหนึ่งบรรลุหรือสัมฤทธิ์ผลไป
ได   ความสัมพันธนี้จะใชในการที่ สวนตอประสานทําใหคลาสหรอืคอมโพเนนทเปนจริง   หรือคอแลโบเรชัน
ทําใหยูสเคสเปนจริง 
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ความสัมพันธ ตัวอยาง 
การพึ่งพา  

 
แอสโสสิเอชัน  

 
เยนเนอรอลไลเซชัน 

 
การทําใหเปนจริง 

 

 

ตารางที่ 2-3 ตัวอยางความสัมพันธ  ในยูเอ็มแอล 

2.6.3 แผนภาพ  
 

แผนภาพ  [7]  คือสวนการแสดงผลในแบบกราฟกสของสิ่งของและความสัมพันธ    แผนภาพแตละชนิดมีความ
หมายและจุดประสงคในการใชที่แตกตางกันไป ดังนั้น การอธิบายถึงส่ิงหนึ่งส่ิงใด อาจไมสามารถอธิบายไดดวยแผนภาพ
เพียงแผนภาพเดียว   แผนภาพในยูเอ็มแอลนั้น มีทั้งหมด 9 ชนิด โดยแบงออกเปนกลุมตามความหมายในการแสดงผล คือ 
แผนภาพเชิงโครงสรางและแผนภาพเชิงพลวัต ซึ่งจะอธิบายตอไปในหัวขอถัดไป 

 

2.6.3.1 แผนภาพเชิงโครงสราง (Structural diagram)  
 
 กลุมของแผนภาพเชิงโครงสราง   เปนกลุมของแผนภาพที่ใชในการวิเคราะหและออกแบบระบบในเชิงสถิต 
(Static analysis and design)  ซึ่งประกอบไปดวยแผนภาพตางๆ ดังนี้  

1.) แผนภาพคลาส (Class diagram)  เปนแผนภาพที่แสดงกลุมของคลาส   สวนตอประสาน  คอแลโบเรชัน 
และความสัมพันธของสิ่งของ   เปนแผนภาพพื้นฐานที่พบโดยทั่วไปในระบบเชิงวัตถุ 

2.) แผนภาพวัตถุ (Object diagram)  เปนแผนภาพที่แสดงวัตถุและความสัมพันธของวัตถุ 
3.) แผนภาพยูเคส (Use case diagram)  เปนแผนภาพที่แสดงยูสเคส (Use case) และผูกระทํา (Actor) กับ

ระบบ  
4.) แผนภาพคอมโพเนนท (Component diagram)  เปนแผนภาพที่แสดงการออรแกไนเซชัน (Organization) 

และการพึ่งพาของกลุมคอมโพเนนท 
5.) แผนภาพดีพลอยเมนท (Deployment diagram)  ที่แผนภาพที่แสดงการดีพลอยคลาสและแพคเกจตางๆ 

ลงบนโหนดหรือเครื่องคอมพิวเตอรตางๆ ในระบบ 
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2.6.3.2 แผนภาพเชิงพฤติกรรม (Behavioral Diagram)  
 
 เปนแผนภาพที่ใชในการวิเคราะหและออกแบบระบบในเชิงพลวัต (Dynamic analysis and design) ซึ่ง
ประกอบไปดวยแผนภาพตางๆ ดังนี้ 

1.) แผนภาพเชิงโตตอบ (Interaction diagram)  เปนแผนภาพที่แสดงกลุมของวัตถุ รวมทั้งขอความ 
(Message) ที่วัตถุสงโตตอบกัน   โดยมีดวยกัน 2 ชนิด คือ  

1.1)  แผนภาพเชิงลําดับ (Sequence diagram)  เปนแผนภาพที่แสดงเหตุการณตามเวลาหรือลําดับ
การเกิดของเหตุการณตางๆ 

1.2)  แผนภาพคอลาโบเรชัน (Collaboration diagram)  เปนแผนภาพที่แสดงของเหตุการณ ตาม
โครงสรางของเหตุการณที่เกิด 

2.) แผนภาพสถานะ (Statechart diagram)  เปนแผนภาพที่แสดงสถานะ (State) และการเปลี่ยนแปลงของ
สถานะ   รวมทั้ง ทรานสิชัน(Transition)  เหตุการณ (Event) และกิจกรรม (Activity) เปนแผนภาพที่สําคัญ
ในการจําลองพฤติกรรมของสวนตอประสาน   คลาส   คอแลโบเรชัน  และการลําดับเหตุการณของ        
พฤติกรรมของวัตถุ    

3.) แผนภาพกิจกรรม (Activity diagram)  เปนแผนภาพสถานะชนิดหนึ่ง   ซึ่งเนนการแสดงสายงาน (Flow) 
ของกิจกรรม   จากกิจกรรมหนึ่งไปยังอีกกิจกรรมหนึ่งในระบบ   เปนแผนภาพที่สําคัญที่ใชในการหาฟงกชัน
ของระบบ 

 
2.7 อารยูพี (Rational Unified Process: RUP) 

 
อารยูพี หรือ “Rational Unified Process (RUP)” เปนกระบวนการทางวิศวกรรมซอฟตแวร  [8]    ซึ่งมีการจัด

เตรียม และกําหนดขั้นตอนการทํางาน ขององคกรที่ทําการพัฒนาซอฟตแวร   โดยมีจุดมุงหมายใหซอฟตแวรที่ผลิตขึ้นมา
โดยองคกรตางๆ เหลานั้น เปนซอฟตแวรที่มีคุณภาพสูง ตอบสนองความตองการของผูใช (User requirement) ไดอยางถูก
ตอง รวมทั้งสามารถประมาณการเวลาและงบประมาณไดอยางถูกตอง   ดวยเหตุที่ไดกลาวมาในขั้นตน ผูวิจัยจึงเลือกใช
อารยูพีเปนแนวทางหลักในการพัฒนาซอฟตแวรระบบจําลองยุทธในครั้งนี้ 

 

สถาปตยกรรมของอารยูพี ดังที่แสดงในรูปที่ 2-11 สามารถอธิบายไดเปน 2 มิติ ตามแกนของแผนภาพ คือ 

− อธิบายตามแนวแกนนอน หรืออธิบายตามหวงเวลาในการพัฒนาซอฟตแวร โดยจัดแบงหวงเวลาออกเปน
เฟส (Phase) ตางๆ   ซึ่งในแตละเฟสสามารถจัดแบงออกเปน การวนซ้ํา(Iterations) ไดหลายๆ การวนซ้ํา 

− อธิบายตามแนวแกนตั้ง หรืออธิบายตามดีสซิพลิน(Disciplines) ซึ่งเปรียบเสมือนการจัดกลุมของกิจกรรมที่
ทําในขั้นตอนตางๆ ของการพัฒนาซอฟตแวร 
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รูปที่ 2-11 สถาปตยกรรมของอารยูพี   [9] 

 

2.7.1 เฟส (Phase) ไมลสโตน (Milestone) และการวนซ้ํา (Iteration) 
 

อารยูพีแบงมิติของเวลาในการพัฒนาซอฟตแวรออกเปน 4 เฟส  [8]  ไดแก 
1.) “Interception phase”  เปนเฟสที่ทําการกําหนดขอบเขต (Scope) ของโครงการ 
2.) “Elaboration phase”  เปนเฟสที่ทําการวางแผนโครงการพัฒนาซอฟตแวร  กําหนดฟเจอร (Feature) ของ

ซอฟตแวร  กําหนดสถาปตยกรรมของซอฟตแวร 
3.) “Construction phase”  เปนเฟสที่ทําการพัฒนาซอฟตแวร 
4.) “Transition phase”  เปนเฟสที่ดําเนินการสงมอบและติดตั้งซอฟตแวรใหกับลูกคา 
 
ไมลสโตน  [8]  เปนส่ิงที่อารยูพีไดกําหนดใหเปนส่ิงที่ใชในการตัดสินวา   สามารถเปลี่ยนเฟสในการพัฒนา

ซอฟตแวรไดหรือยัง   โดยชนิดของไมลสโตนจะมี 4 ไมลสโตนเชนเดียวกับจํานวนของเฟส ดังที่แสดงใน รูปที่ 2-12   ซึ่งแจก
แจงไดดังนี้ 

Inception Transition Elaboration Construction 

Inception Elab 
#1 

Elab 
#2 

Const
#1 

Const
#2 

Const
#3 

Tran 
#3 

Tran 
#3 

Business Modeling 

Analysis & Design 

Implementation 
Test 

Deployment 

Project Management 
Environment 

Disciplines 

Time 

Configuration & Change management 

Phases

Iterations 



 30 

  
1.) “Lifecycle objectives”   เปนไมลสโตน ที่กําหนดใหผูพัฒนาจะตองทําการหาจุดมุงหมายหรือหาคําตอบ 

ของการที่จะทําโครงการพัฒนาซอฟตแวรนี้   วาเห็นควรจะดําเนินการทําการพัฒนาตอไปหรือจะยกเลิกการ
พัฒนา 

2.) “Lifecycle architecture”   เปนไมลสโตน  ซึ่งกําหนดใหผูพัฒนา จะตองกําหนดจุดประประสงคและขอบเขต
ของโครงการโดยละเอียดใหเรียบรอย   ตัดสินใจเลือกสถาปตยกรรมของซอฟตแวรไดแลว และสามารถหาวิธี
การแกปญหาที่มีความเสี่ยง (Risk) สูงไดแลว 

3.) “Initial operational capability”   เปนไมลสโตน ซึ่งกาํหนดวา ผลิตภัณฑที่พัฒนาขึ้น พรอมที่จะถูกสงตอจาก
ทีมผูพัฒนาแลว   ซึ่งหมายความวา ทุกฟงกชันไดรับการพัฒนาแลว   การทดสอบซอฟตแวรในรุน “Alpha” 
ไดรับการทดสอบแลว   คูมือการใชงานเสร็จเรียบรอย   และมีคําอธิบายถึงผลิตภัณฑรุนปจจุบัน 

4.) “Product Release”    เปนไมลสโตน ซึ่งกําหนดวา   การพัฒนาซอฟตแวรนับตั้งแตการตัดสินใจพัฒนา
ซอฟตแวรหลังจากไมลสโตน “Lifecycle objectives” ไดบรรลุวัตถปุระสงคทุกส่ิงที่ตองการแลว และเปนจุด
ส้ินสุดของการพัฒนาทั้งหมด 

 

 
 

รูปที่ 2-12 เฟสและไมลสโตนของแตละเฟส   [8] 

 
การวนซ้ํา (Iteration) [9] เปนการกําหนดวงรอบการพัฒนาซอฟตแวรตามกระบวนการพัฒนา ใหจบใน 1 รอบ

กระบวนการพัฒนา   เพื่อที่จะใหผูพัฒนาปลอยซอฟตแวรออกมาไดอีกฉบับหนึ่ง (Release)   ซึ่งการวนซ้ําในลักษณะนี้จะ
มีความเหมาะสําหรับการพัฒนาซอฟตแวรในระยะยาวเปนอยางมาก   เนื่องจากสามารถนําซอฟตแวรซึ่งสามารถใชงานได
บางในฉบับตางๆ ไปใหผูใชทดลองใชได ตามที่กําหนดเวลาในแตละการวนซ้ํา   ทําใหสามารถรับรูการตอบสนองของผูใช
จากการเปลี่ยนแปลงของซอฟตแวรในแตละฉบับ   ทําใหลดความเสี่ยงในการพัฒนา และชวยใหการบริหารการเปลี่ยน
แปลง (Change Management) ไดงายขึ้น   การกําหนดการวนซ้ํา สามารถกําหนดการวนซ้ํา ใน 1 เฟส   ไดมากกวา        
1  การวนซ้ํา   และไมจําเปนใชระยะเวลาที่เทากัน   ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของการพัฒนาซอฟตแวร 
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2.7.2 ดีสซิพลิน (Discipline) 
 

ดีสซิพลิน  [8] เปนผลรวมของคําอธิบายหรือมาตรการ ที่บงบอกถึงกิจกรรมตางๆ ที่จะตองทําในแตละดีสซิพลิน 
เพื่อใหไดส่ิงที่เปนผลลัพทของแตละดีสซิพลินออกมา  โดยแตละดีสซิพลินจะอธิบายถึงกิจกรรมเหลานี้ โดยมีมีหัวขอดังนี้ 

1.) คําแนะนํา (Introduction)  เปนสวนที่บอกถึงจุดประสงคของดีสซิพลิน และความสัมพันธที่มีตอกับ         
ดีสซิพลินอื่นๆ 

2.) แนวความคิด (Concept)  เปนสวนที่บอกถึงแนวความคิดหลักของแตละดีสซิพลิน 

3.) กระแสการทํางาน (Workflow)  เปนสวนที่บอกถึงลําดับของงานที่จะตองทําในแตละดีสซิพลิน    

4.) กิจกรรม (Activity)  เปนสวนที่บงบอกถึงกิจกรรมที่ตองทําในแตละดีสซิพลิน 

5.) อารทิแฟกท (Artifact)  เปนผลิตผลหรือบทบาท ที่จะตองไดหรือตอบสนองออกมา หลังจากการทํากิจกรรม
ในแตละดีสซิพลินแลว 

6.) คําแนะนํา (Guideline)  เปนคําอธิบายถึงแนวทางหรือวิธีการในการทําส่ิงกิจกรรมตางๆ เพื่อใหไดมาซึ่ง 
อารทิแฟกทของแตละดีสซิพลิน 

 

จากรูปที่ 2-11 จะเห็นวาดีสซิพลินในแตละดีสซิพลินจะถูกทําซ้ําๆกันไปในแตละเฟสของการทํางาน โดยดีสซิพลิน
ตางๆ ในอารยูพี มีขั้นตอนตางๆ ดังนี้  

1.) “Business modeling”  เปนกระบวนการทําแบบจําลองทางธุรกิจ  

2.) “Requirements”  เปนกระบวนการหาความตองการของระบบ 

3.) “Analysis & Design”  เปนกระบวนการวิเคราะหและออกแบบระบบ  

4.) “Implementation”  เปนกระบวนการทําใหเกิดผล  

5.) “Test”  เปนกระบวนการทดสอบ  

6.) “Deployment”  เปนกระบวนการดีพลอย  

7.) “Project Management”  เปนกระบวนการบริหารโครงการ  

8.) “Configuration and Change Management”  เปนการบริหารโครงแบบและบริหารการเปลี่ยนแปลง  

9.) “Environment “  เปนกระบวนการสิ่งแวดลอม  
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 ในหัวขอตอไปผูวิจัยจะนําเสนอ คําแนะนําการวิเคราะหสเตอริโอไทพของคลาส (Analysis class stereotypes 
guide)  ซึ่งเปนคําแนะนําที่สําคัญในดีสซิพลินเรื่องกระบวนการวิเคราะหและออกแบบ 
 

2.7.3 คําแนะนําการวิเคราะหสเตอริโอไทพของคลาส  
 

ในกระบวนวิเคราะหและออกแบบคลาส จะมีการกําหนดสเตอริโอไทพของคลาสออกเปน 3 สเตอริโอไทพ  [8]   ซึ่ง
ทําใหคลาสเหลานี้มีความหมายและประเภทการทํางานที่ตางกัน   ทําใหงายตอการวิเคราะหและออกแบบ โดยคําแนะนํานี้
ไดกําหนดสเตอริโอไทพไวให 3 สเตอริโอไทพ  ไดแก 

1.) คลาสขอบเขต (Boundary class) 
2.) คลาสควบคุม (Control class) 
3.) คลาสเอนทิตี (Entity class) 

 

2.7.3.1 คลาสขอบเขต 
 

คลาสขอบเขตเปนคลาสที่ทําหนาที่ในการติดตอกับส่ิงที่อยูภายนอกระบบที่ทําการวิเคราะห  ซึ่งก็คือ ผูกระทํากับ
ระบบนั่นเอง   เหตุที่สรางคลาสประเภทนี้ขึ้นมาก็เพื่อมิใหคลาสประเภทอื่นๆ ไปติดตอกับผูกระทํากับระบบโดยตรง   เนื่อง
จาก หากมีการเปลี่ยนแปลงของผูกระทําอื่นใดเกิดขึ้น   จะไดไมมีผลกระทบตอคลาสอื่นๆ   คลาสประเภทนี้มักจะเปน
คลาสที่ทําหนาที่ตางๆ ดังนี้ คือ คลาสที่เปนสวนติดตอผูใช (User interface class)  คลาสที่เปนสวนติดตอกับระบบอื่นๆ 
(System interface class)  คลาสที่ทําหนาที่ติดตอกับอุปกรณตางๆ (Device interface class)   สัญลักษณที่ใชในการ
แสดงคลาสประเภทนี้ แสดงไวในรูปที่ 2-13 

 

 
รูปที่ 2-13 สัญลักษณคลาสขอบเขต 

2.7.3.2 คลาสควบคุม 
 

คลาสควบคุมเปนคลาสที่ถูกกําหนดขึ้น   เพื่อทําหนาที่ในการควบคุมและตัดสินการทํางานของยูสเคสที่กําหนดขึ้น   
โดย 1 ยูสเคสมักจะมีคลาสควบคุมเพียง 1 คลาสเดียวเทานั้น สัญลักษณที่ใชในการแสดงคลาสประเภทนี้ แสดงใน         
รูปที่ 2-14 
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รูปที่ 2-14  สัญลักษณของคลาสควบคุม 

2.7.3.3 คลาสเอนทิตี 
 

คลาสเอนทิตี  [10]  เปนคลาสที่เก็บขอมูลของตัวระบบเอง   สัญลักษณที่ใชในการแสดงคลาสประเภทนี้ แสดงใน
รูปที่ 2-15 

 
รูปที่ 2-15 สัญลักษณของคลาสเอ็นทิตี 

2.7.3.4 การทํางานรวมกันของคลาสขอบเขต  คลาสควบคุม และคลาสเอนทิตี 
 

การทํางานรวมกันของคลาสทั้ง 3 ประเภทดังที่กลาวไปแลวในขั้นตน ของแตละยูสเคส   จะมีความสัมพันธและ
ประสานกันตามหนาที่  ที่คลาสแตละประเภทมี   โดยการทํางานของแตละยูสเคสจะเริ่มทํางานเมื่อระบบถูกกระตุนโดย    
ผูกระทํากับระบบ    โดยผูกระทําจะทําการกระตุนระบบผานทางคลาสขอบเขต  เมื่อคลาสขอบเขตถูกกระตุน คลาส
ขอบเขตก็จะสงขอความไปยังคลาสควบคุมเพื่อใหคลาสควบคุมเริ่มการทํางาน   จากนั้นคลาสควบคุมก็จะทําการสง      
ขอความไปยังคลาสเอนทิตีตางๆ เพื่อทําใหการทํางานของยูสเคสแตละยูสเคสสําเร็จตามที่ตองการ   โดยในระหวางการ
ทํางาน อาจจะมีคลาสที่ตองการขอมูลจากผูกระทําอื่นๆ ก็สามารถสงขอความเพื่อรองขอขอมูลจากคลาสที่ทําหนาที่คลาส
ขอบเขตของแตละผูกระทํานั้นๆ ไดตามที่ตองการ 

 
จากสิ่งที่ไดกลาวมาแลวในขั้นตน ทําใหการวิเคราะหและออกแบบคลาสตางๆ   มีแนวทางและแนวคิดที่ตรงกัน   ซึ่ง

ผลจากการวิเคราะหจะทําใหสามารถคนพบคลาส  ขอมูลสมาชิก และฟงกชันสมาชิก ใหมๆ เพิ่มขึ้น   และขอความที่คลาส
ตางๆสงถึงกัน ก็จะถูกนําไปสรางเปนฟงกชันสมาชิกของคลาสตางๆตอไป 
 
2.8 ข้ันตอนและกระบวนการของอารยูพีในการวิเคราะหและออกแบบคลาส

รวมกับยูเอ็มแอล 
 

ในหัวขอนี้  จะกลาวถึงขั้นตอนและกระบวนการของอารยูพี  [11]   ที่ผูวิจัยใชในการวิเคราะหและออกแบบคลาส  
รวมกับแผนภาพตางๆของยูเอ็มแอล   โดยในแตละขั้นตอนดังกลาวมิไดหมายความวา จะตองกระทํากิจกรรมในแตละ     



 34 

 ขั้นตอนเพียงครั้งเดียวแลวส้ินสุดเพียงแคนั้น   ในทางปฏิบัติ จะมีการทํากิจกรรมในแตละขั้นตอนกลับไปกลับมาเสมอ  
เนื่องจากการทํากิจกรรมในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่ง อาจทําใหสามารถคนพบส่ิงใหมในขั้นตอนอื่นไดเสมอ   โดยขั้นตอน   
ดังกลาวมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 
ขั้นตอนที่ 1 นําขอมูลจากการสัมภาษณผูใช    และขอมูลจากระบบเดิม   มาทําการวิเคราะหหาวัตถุตางๆ ซึ่งพิจารณา

แลววาจะมีอยูในระบบที่จะทําการพัฒนา   และมีความนาจะเปนในการนําไปสรางเปนคลาสในระบบตอไป
สูง  มาสรางเปนคลาสในขั้นตนเสียกอน   โดยใชแผนภาพคลาสเปนแผนภาพที่ทําการวาดคลาสตางๆ เก็บ
ไว 

ขั้นตอนที่ 2 นําขอมูลเชนเดียวกับที่ใชในขั้นตอนที่ 1 มาวิเคราะหรวมกับแผนภาพยูสเคส   โดยในขั้นตอนนี้จะเริ่มจาก 
ทําการพิจารณาหาฟเจอร หรือฟงกชันหลักๆ ของระบบเสียกอน   หลังจากนั้น ทําการวิเคราะหหา ยูสเคส 
(Use case) และผูกระทํา (Actor) ของระบบ    โดยการพิจารณาจากฟเจอรที่ไดมาในขั้นตนวา แตละฟเจอร
ตางๆ เหลานั้นจะนํามาสรางเปนยูสเคสไดอยางไร    ซึ่งฟเจอรบางฟเจอร อาจจะทําใหเกิดยูสเคสไดหลาย
ยูสเคส    แตบางยูสเคสก็อาจจะรวมเอาหลายๆ ฟเจอรมาสรางเปนยูสเคสเพียงยูสเคสเดียวก็ได     สวนสิ่ง
ที่อยูนอกระบบและเปนตัวกระตุนยูสเคสเหลานั้นทํางาน   หรือส่ิงที่ยูสเคสไปทําการติดตอดวย ในระหวาง
การทํางาน จะถูกพิจารณาใหเปนผูกระทําตอไป   ในขั้นตอนนี้จะใชแผนภาพยูสเคสในการวิเคราะหและหา
ความสัมพันธระหวางยูสเคสกับยูสเคส  และความสัมพันธระหวางยูสเคสกับผูกระทํา   โดยแผนภาพยูสเคส
ที่จากขั้นตอนนี้  จะเปนแผนภาพที่ใชในการสัมภาษณถึงขอบเขตการทํางานของระบบที่จะทําการพัฒนา
ตอไป 

ขั้นตอนที่ 3 ทําการวิเคราะหถึงสถาปตยกรรมของระบบ และพิจารณาถึงการจัดการแพคเกจตางๆอยางคราวๆ รวมทั้ง
คลาสตางๆ ที่จะนํากลับมาใชใหมในระบบ   

ขั้นตอนที่ 4 กําหนดคลาสของวัตถุตางๆ ที่ไดจากขั้นตอนที่ 1   อยางคราวๆ  กําหนดขอมูลสมาชิกและฟงกชันสมาชิก
ของคลาสเหลานั้น รวมทั้งกําหนดความสัมพันธที่คลาสเหลานั้นมีตอกัน  อยางคราวๆ เชนกัน   โดยใช   
แผนภาพคลาส ชวยในการวิเคราะห   ในขั้นตอนนี้จะไดคลาสในระบบจําลองยุทธมาจํานวนหนึ่ง   ซึ่งจะใช
ในการวิเคราะหในขั้นตอนตอไป    

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นตอนนี้ เปนการวิเคราะหและออกแบบการทํางานภายในยูสเคส    โดยเรียกกระบวนการนี้วา  “การทํา 
ยูสเคสใหเปนจริง (Use case realization)”   ซึ่งเริ่มจากการสรางยูสเคสขึ้นมา แลวกําหนดสเตอริโอไทพ
เปน “Use - case realization”  ซึ่งเราเรียกยูสเคสประเภทนี้วา “ยูสเคสรีไลเซชัน“   จากนั้นกําหนดความ
สัมพันธแบบแอสโสสิเอชันกับยูสเคส   ที่ยูสเคสรีไลเซชันนั้นๆ จะไปทําใหเปนจริง   แลวกําหนด              
สเตอริโอไทพของความสัมพันธนี้เปน “Realize” ดังที่แสดงไวในรูปที่ 2-16      การวิเคราะหและออกแบบ
คลาส   และการทํางานของคลาส  ที่จะกระทําในขั้นตอนตอไป   จะเปนการวิเคราะหและออกแบบ          
ยูสเคสรีไลเซชันเหลานี้ใหสมบูรณ   สามารถทํางานได  ซึ่งหลังจากสิ้นสุดการวิเคราะหและออกแบบระบบ
แลว   อาจจะมียูสเคสรีไลเซชันมากกวา 1 ยูสเคส   ซึ่งทําใหยูสเคสอื่นๆ เพียง 1 ยูสเคส เปนจริงก็ได   หาก
ยูสเคสดังกลาว มีกระบวนการทํางานซึ่งซับซอนจนไมสามารถทําใหเปนจริงได ดวยยูสเคสรีไลเซชันเพียง 
ยูสเคสเดียว    
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รูปที่ 2-16 ตัวอยางแผนภาพยูสเคส แสดงการทํายูสเคสใหเปนจริง ดวยยูสเคสรีไลเซชัน 

 

ขั้นตอนที่ 6 จากยูสเคสรีไลเซชันที่ไดจากขั้นตอนที่แลว   ผูวิจัยเริ่มทําการวิเคราะหและออกแบบการทํางานของแตละ
ยูสเคสรีไลเซชัน   โดยในขั้นตอนนี้ จะเปนขั้นตอนหลักในการวิเคราะหเชิงพลวัต   เพื่อหาการทํางานของ  
ยูสเคสรีไลเซชัน    โดยในขั้นตอนนี้จะใชแผนภาพเชิงลําดับและแผนภาพคอลาโบเรชัน เปนแผนภาพหลัก
ในการวิเคราะห  และใชแผนภาพสถานะในการชวยวิเคราะหคลาสที่มีสถานะ   และผูวิจัยไดนําเอาคํา    
แนะนําของอารยูพี ในเรื่องการวิเคราะหสเตอริโอไทพของคลาส ซึ่งไดกลาวไวแลวในหัวขอที่ 2.7.3   มาเปน
แนวทางในการวิเคราะหและออกแบบ   ซึ่งทําอัตราการคนพบคลาส ขอมูลสมาชิกและฟงกชันสมาชิก ใน
ขั้นตอนนี้ มีอัตราที่สูงมาก   โดยคลาส ขอมูลสมาชิกและฟงกชันสมาชิก ที่คนพบใหมนี้  จะใชแผนภาพ
คลาสในการชวยวิเคราะหและออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 7 หลังจากที่ไดทําการตามขั้นตอนตางๆ จนไดคลาสออกมาแลว   ก็ทําการกําหนดคลาสตางๆ ลงบนแพคเกจ
ตางๆ และทําการสรางโปรแกรมในขั้นตนโดยใชโปรแกรม “Rational Rose”  และทําการทดสอบการทํางาน
ของคลาสตางๆ  วาสามารถทํางานประสานกันตามที่ไดออกแบบไวหรือไม   หากสามารถทํางานไดโดย
สมบูรณ   ก็เขาสูกระบวนการการเขียนโปรแกรมตอไป    

 
2.9 “MapObject“ 
 
 “ MapObject ”  [12]  เปนคอมโพเนนท  ที่เปนแอ็คทิฟเอ็กซคอนโทรล (ActiveX Control)   ใชในการเขียน
โปรแกรมที่เกี่ยวของกับงานทางดานภูมิสารสนเทศน (Geographic Information System)   ตัว “MapObject” ใชขอมูลที่
อยูในฟอรแมต “shape file”  ซึ่งเปนฟอรแมตสําหรับโปรแกรม “Arcview GIS”  ของบริษัท ”ESRI” จํากัด   โดยไฟลดัง
กลาวมีรูปแบบเปนขอมูลกราฟกแบบเวกเตอร  ซึ่งเชื่อมตออยูกับตารางของระบบจัดการฐานขอมูลดีเบส (Dbase) ซึ่งใช
เก็บขอมูลลักษณะประจํา (Attribute)  ของเวกเตอรแตละสวนยอย (Element) 
 
 ไฟลของขอมูลที่อยูในฟอรแมต “shape file” จะมีไฟลที่เกี่ยวของดวยกัน 3 ไฟลไดแก 

1.) “. shp”  เปนไฟลที่เก็บขอมูลกราฟกทั้งหมด 
2.) “. dbf”  เปนไฟลตารางของฐานขอมูลที่เก็บขอมูลลักษณะประจําของขอมูลกราฟก 
3.) “. shx”  เปนไฟลที่เชื่อมตอไฟลในขอ 1.)  และ 2.)   
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วัตถุหลักที่ “MapObject” นําขอมูลจาก “shape file” มาใช มีวัตถุหลักๆ ดวยกัน 6 ชนิด คือ 
1.) ขอมูลจุด (Point) 
2.) ขอมูลกลุมของจุด (Points หรือ Collection of Point ) 
3.) ขอมูลเสน (Line) 
4.) ขอมูลรูปหลายดาน (Polygon)   
5.) ขอมูลรูปส่ีเหลี่ยม (Rectangle) 
6.) ขอมูลรูปวงรีหรือวงกลม  (Ellipse)   

 
ผูพัฒนาซอฟตแวรสามารถนําคลาสของ “MapObject” ไปเขียนโปรแกรมกับเครื่องมือเขียนโปรแกรมทุกเครื่อง

มือ   หากเครื่องมือนั้นสามารถนําเขาแอ็คทฟิเอ็กซคอนโทรลได   โดยการนํา “Canvas” ของคลาส “TMap” ไปใสบน    
หนาจอของโปรแกรมเพื่อทําการเรียกใชคลาสตางๆ ของ “MapObject” ได 

 
2.10 ขอมูลแผนที่ 
 

ขอมูลแผนที่มีผลตอการลดทอนความเร็วในการเคลื่อนยายหนวย  ไดแก ขอมูลพืชพันธ  ขอมูลแหลงน้ํา  ขอมูลเสน
ทางน้ํา  และขอมูลถนน   ซึ่งการลดทอนความเร็ว  มี 3 แบบ คือการเคลื่อนที่ดวยเทา  การเคลื่อนที่ดวยยานยนตประเภท
ลอ   การเคลื่อนที่ดวยยานยนตประเภทลอสายพาน     เพื่อใหปจจัยในการพิจารณาออกคําส่ังตางๆ ของผูรับการฝก         
มีความใกลเคียงกับขอมูลที่จะไดรับในขณะปฏิบัติงานจริง   การออกแบบขอมูลแผนที่   จึงทําการออกแบบตามลักษณะ 
ขอมูลที่มีในแผนที่เชิงตัวเลข มาตราสวน 1 : 50,000 ของกรมแผนที่ทหาร  ที่ทางราชการทหารใชเปนหลักอยูแลว   โดย
สามารถจําแนกออกเปนประเภทตางๆ ดังจะกลาวในหัวขอยอยตอไป 

 

2.10.1 ขอมูลพืชพันธ (Vegetation) 
 

ขอมูลพืชพันธ  มีผลตอการเคลื่อนที่ของว ัตถุ   โดยในระบบจําลองยุทธนี้  ไดจัดแบงพืชพันธ ออกเปนประเภท ดังนี้ 
1.) ปาทึบ  เปนปาที่มีตนไมขึ้นหนาทึบ  หนวยที่มียานยนตจะเคลื่อนที่ผานไปไดยากมากหรือไมไดเลย  สวน

ทหารสามารถเคลื่อนที่ไปไดอยางชาๆ 
2.) ปาโปรง  เปนปาที่มีตนไมไมมากนัก  กําหนดใหหนวยที่มียานยนตสามารถสามารถเคลื่อนยายผานไปได

อยางชาๆ  สวนทหารสามารถเคลื่อนที่ไปได  แตไมเร็วมาก 
3.) ปาละเมาะ  เปนปาที่มีตนไมนอยกวาปาโปรง  กําหนดใหหนวยที่มียานยนตสามารถสามารถเคลื่อนยาย

ผานไปไดอยางชาๆ  สวนทหารสามารถเคลื่อนที่ไปได  ดวยความเร็วมากกวาปาโปรง 
4.) สวน  หนวยที่มียานยนตสามารถเคลื่อนที่ผานไปไดอยางชาๆ  แตจะเร็วกวาการเคลื่อนที่ในปาโปรง  สวน

ทหารเคลื่อนที่ไดเร็วพอประมาณ 



 37 

 5.) ไร  หนวยที่มียานยนตสามารถเคลื่อนที่ผานไปไดอยางชาๆ  แตจะเร็วกวาการเคลื่อนที่ในสวน  สวนทหาร
เคลื่อนที่ไดเร็วพอประมาณ 

6.) นา  หนวยที่มียานยนต  จะเคลื่อนที่ไดอยางชามากในฤดูฝน  สวนทหารเคลื่อนที่ไปไดอยางชาๆ  สวนในฤดู
แลงจะสามารถเคลื่อนที่ไดรวดเร็ว 

 

2.10.2 แหลงน้ํา, เสนทางน้ํา (Hydro) 
 

ขอมูลน้ํา ของกรมแผนที่ทหารแบงออกเปน 2 ประเภท ประเภทแรก คือ แหลงน้ําขนาดใหญ สามารถวาดเปน   
พื้นที่ลงบนแผนที่ได เชน เขื่อน  แมน้ําโขง  ใชขอมูลแผนที่ชนิดรูปหลายเหลี่ยม (Polygon) ในการจัดเก็บ  ซึ่งในวิทยานิพนธ
นี้ผูวิจัยจะเรียกวา “แหลงน้ํา”  ประเภทที่สอง คือทางน้ําขนาดเล็ก ที่วาดเปนเสนลงบนแผนที่  ใชขอมูลแผนที่ชนิดเสน 
(Line) ในการจัดเก็บ  ซึ่งในวิทยานิพนธนี้ผูวิจัยจะเรียกวา “เสนทางน้ํา”  ดวยเหตุนี้ การประมวลผลขอมูลน้ําจึงตอง
ประมวลผลใน 2 แบบ คือ การประมวลผลขอมูลที่เปนเสน  และการประมวลผลขอมูลแหลงน้ําที่เปนพื้นที่  

 
การพิจารณาการกีดขวางการเคลื่อนที่ของเสนทางน้ํา  พิจารณาวาวัตถุตางๆ วาสามารถเคลื่อนที่ผานไดหรือไม

เทานั้น   เนื่องจากการเก็บขอมูลแผนที่เก็บโดยใชเสน   จึงไมสามารถพิจารณาความเร็วในการเคลื่อนที่ผานได   ส่ิงที่นํามา
พิจารณา คือ  ขนาดของเสนทางน้ํา ซึ่งมี 2 ระดับ คือ คลอง และคูน้ํา   เสนทางน้ํามีน้ําตลอดป  หรือไมมีน้ําตลอดป  จาก
ส่ิงที่กลาวมาสามารถแบงประเภทของเสนทางน้ําออกไดเปน 4 ประเภท 

1.) คลอง มีน้ําตลอดป 
2.) คลอง มีน้ําไมตลอดป 
3.) คูน้ํา มีน้ําไมตลอดป 
4.) คูน้ํา มีน้ําไมตลอดป 

 
การพิจารณาขอมูลแหลงน้ํา  จะพิจารณาวาวัตถุตางๆ สามารถเคลื่อนที่ผานไดหรือไม หากผานไดจะถูกลดทอน

ความเร็วไปเทาใด  โดยมีส่ิงที่นํามาพิจารณา  เปนแหลงน้ําที่มีน้ําตลอดป หรือเสนทางที่ไมมีน้ําตลอดป  ดังนั้นขอมูล
แหลงน้ําจึงแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ 

1.) แหลงน้ําตลอดป 
2.) แหลงน้ําไมตลอดป 
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2.10.3 ถนน (Transportation) 
 

การพิจารณาขอมูลถนน  จัดแบงประเภทถนนตามประเภทที่มีในแผนที่เชิงตัวเลข มาตราสวน 1:50,000 ของ 
กรมแผนที่ทหาร  โดยแบงออกได เปน 8 ประเภทไดแก 

1.) ทางหลวงแผนดินชนิดทางคู 
2.) ถนนพื้นแข็ง  กวาง 2 ทางวิ่งขึ้นไป  
3.) ถนนพื้นแข็ง  กวาง 1 ทางวิ่ง 
4.) ถนนพื้นออน  กวาง 2 ทางวิ่งขึ้นไป   ใชไดทุกฤดูกาล 
5.) ถนนพื้นออน  กวาง 1 ทางวิ่งขึ้นไป   ใชไดทุกฤดูกาล 
6.) ถนนพื้นออน  ใชไดในทุกฤดูแลง 
7.) ทางเกวียน 
8.) ทางคนเดิน 
 



บทที่ 3  

การวิเคราะหและการออกแบบระบบจําลองยุทธทางบก 
 
ในบทนี้  ผูวิจัยจะไดนําเสนอถึงขั้นตอนและกระบวนการ  ที่ผูวิจัยไดใชในการวิเคราะหและออกแบบคลาสตางๆ 

รวมถึงนําเสนอคลาส และการทํางานของคลาสตางๆ ในระบบจําลองยุทธ ที่ไดทําการออกแบบไว  การวิเคราะหและ    
ออกแบบคลาสในระบบจําลองยุทธในครั้งนี้   ผูวิจัยเลือกใชยูเอ็มแอล และอารยูพี เปนเครื่องมือชวยและเปนแนวทางใน
การวิเคราะหและออกแบบ  โดยมีซอฟตแวรเครื่องมือ ที่มีชื่อวา “Rational Rose 2000” เปนเครื่องมือหลักในการเขียน 
แผนภาพตางๆ ของยูเอ็มแอล   และเปนเครื่องมือที่ใชในการสรางโปรแกรมในเบื้องตน  
 
3.1 แนวทางในการวิเคราะหและออกแบบ 
 

ดวยงานวิจัยนี้  เปนโปรแกรมตนแบบในโครงการจัดทําระบบจําลองยุทธ ของ โรงเรียนเสนาธิการทหารบก  เพื่อ
ใชในการฝกแกปญหาที่บังคับการ   ดังนั้นแนวทางในการวิเคราะหและออกแบบระบบจําลองยุทธ  จึงมุงเนนใหสามารถ
รองรับการนําไปพัฒนาตอ  และความสามารถในการนํากลับมาใชใหม     

 
เนื่องจากการปฏิบัติการยุทธในสนามรบจริงนั้น  มีรายละเอียดปลีกยอยในการปฏิบัติการตางๆ มากมาย  ดังที่

กลาวไปแลวในหัวขอที่2.1 และ 2.3    แตเนื่องจากเวลาและกําลังพลที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมในรุนแรกนี้มีจํากัด   ดังนั้น  
สวนจําลองยุทธ  โรงเรียนเสนาธิการทหารบก   จึงมุงประเด็นความตองการในการพัฒนาฟงชันกการทํางานของโปรแกรม
ไปที่  การปฏิบัติการของหนวยดําเนินกลยุทธ  ที่ตองใชในการฝกแกปญหาที่บังคับการของ โรงเรียนเสนาธิการทหารบกเปน
หลัก คือ หนวยระดับกองพลจนถึงกองพัน เสียกอน     สวนการปฏิบัติการอื่นๆ นอกเหนือจากที่กลาวมานี้  ซึ่งเปนเรื่อง
เกี่ยวกับการสนับสนุนการรบ เชน การสนับสนุน สป. จากหนวยสนับสนุนการรบ  หรือการสนับสนุนกําลังพล เปนตน   ให
อยูในดุลยพินิจและการสั่งการจากกรรมการ   เนื่องจากในทางปฏิบัติ  งานที่เกี่ยวของกับการสงกําลังบํารุงหรือการ
สนับสนุนการรบ   จะมีความยุงยากซับซอนไมยิ่งหยอนไปกวาการทําการรบ   ซึ่งในการฝกสงกําลังบํารุงนั้น   จะมี
โปรแกรมที่ใชในการฝกสงกําลังบํารุงโดยเฉพาะ  อีกโปรแกรมหนึ่งตางหาก    สวนรายละเอียดความตองการในการพัฒนา
โปรแกรมของผูใชนี้   ผูวิจัยไดวิเคราะหออกมาเปนยูสเคสตางๆ ดังแสดงตอไปในหัวขอที่3.2 และ  3.4  
 
3.2 ยูสเคส (Use case) และผูกระทํา (Actor) ของระบบจําลองยุทธ 

 
ในหัวขอนี้ จะกลาวถึงยูสเคสและผูกระทําของระบบจําลองยุทธ   ตามที่แสดงไวในแผนภาพยูสเคสในรูปที่ 3-1   

โดยยูสเคสในหัวขอนี้   จะเปนยูสเคสที่ไดหลังจากการสัมภาษณและกําหนดขอตกลงในการพัฒนาโปรแกรม    สวนการ
วิเคราะหและออกแบบยูสเคสรีไลเซชัน  จะไดกลาวตอไปในหัวขอที่3.4   หลังจากที่ไดอธิบายถึงโครงสรางของคลาสตางๆ 
ในหัวขอ 3.3   เพื่อใหการทําความเขาใจการทํางานภายในแตยูสเคสรีไลเซชันสามารถกระทําไดดีขึ้น 
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3.2.1 ผูกระทํา 
 

1.) ผูบังคับหนวย ( Commander )  คือผูใชงานระบบจําลองยุทธ   ซึ่งมีอํานาจสั่งการแกหนวยของตนไดโดยตรง  
ซึ่งในสถานการณจริงเปรียบไดกับผูบังคับหนวยระดับสูง  หรือฝายเสนาธิการของหนวย  เปนผูกระตุนให     
ยูสเคส  สงคําส่ังเคลื่อนยาย  สงคําส่ังโจมตี  สงคําส่ังยิงสนับสนุน  สงคําส่ังขอรับการสนับสนุน  ส่ือสาร  และ
ปรับขอมูลหนวยทํางาน 

2.) กรรมการ (Umpire)  คือ ผูที่ควบคุม ดูแล  กําหนดกฎเกณฑและสถานการณ  แกการฝกจําลองยุทธ เพื่อให
ระบบจําลองยุทธสามารถดําเนินการฝกไปไดตามความตองการ    เปนผูกระทําที่กระตุนใหยูสเคส  ใหการ
สนับสนุน  ปรับขอมูลหนวย  เพิ่มอํานาจการกําบัง  ยิงสนับสนุน  และส่ือสารทํางาน 

3.) นาฬิกาของระบบ (System Clock)  นาฬิกาของระบบคอมพิวเตอรที่ใหขอมูลเวลาแกระบบจําลองยุทธ  เปน
ผูกระทําที่กระตุนใหยูสเคส  สรางเวลาจําลอง  สรางสภาพอากาศ   เพิ่มอํานาจการกําบัง  ยิงสนับสนุน  
เคลื่อนยายหนวย  โจมตี  และตรวจการณทํางาน 

4.) ระบบจัดการฐานขอมูล (Database Management System) ระบบจัดการฐานขอมูล   ทําหนาที่ใหบริการ
ในการจัดเก็บขอมูล  เปนตัวกลางในการสื่อสารขอมูล   และแสดงผลขอมูลการจําลองยุทธ แกยูสเคสสงคําส่ัง
เคลื่อนยาย  สงคําส่ังโจมตี  สงคําส่ังยิงสนับสนุน  สงคําส่ังขอรับการสนับสนุน  ส่ือสาร  และปรับขอมูลหนวย
ทํางาน 

5.) แผนที่ (Map) ขอมูลแผนที่หรือขอมูลภูมิประเทศ ที่ใชในการฝกจําลองยุทธในแตละครั้ง   ทําหนาที่บริการ   
ขอมูลแผนที่แกยูสเคสสั่งเคลื่อนยายหนวย   ส่ังยิงสนับสนุน  ยิงสนับสนุน  และเคลื่อนยายหนวย 
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รูปที่ 3-1 แผนภาพยูสเคสของระบบจําลองยุทธ 

 

3.2.2 ยูสเคส 
 

ยูสเคสของระบบจําลองยุทธ   สามารถแบงออกเปน 2 กลุมใหญๆ   โดยกลุมแรก เปนยูสเคสที่เกี่ยวของกับการสง
คําส่ังตางๆ ของผูรับการฝกจากเครื่องลูกขายไปยังระบบจําลองยุทธที่เครื่องแมขาย  ซึ่งไดแกยูสเคสในขอที่ 1.) ถึงขอที่ 4.)     
สวนกลุมที่สอง เปนการประมวลผลการจําลองยุทธที่เครื่องแมขายของระบบจําลองยุทธ  ซึ่งไดแกยูสเคสในขอที่ 5.) 
เปนตนไป   ซึ่งสามารถอธิบายไดดังตอไปน ี้ 
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1.) สงคําส่ังเคล่ือนยายหนวย   ผูบังคับหนวยสงคําส่ังเคลื่อนยายไปยังหนวยของตน  โดยในคําส่ังจะระบุถึงเสน

ทางที่ใชในการเคลื่อนยาย     ประเภทการเคลื่อนยายวาเปนการเคลื่อนยายบนเสนทางหรือเปนการเคลื่อนยาย
นอกเสนทาง    และเวลาที่ใหทําการเคลื่อนยาย   

2.) สงคําส่ังโจมตี   ผูบังคับหนวยสงคําส่ังการโจมตีไปยังหนวยของตน   โดยในคําส่ังจะระบุถึงหนวยขาศึกที่จะให
ทําการโจมตี   ซึ่งสามารถสั่งโจมตีหลายหนวยไดในเวลาเดียวกัน    ระบุความรุนแรงในการยงิวาโดยแบงเปน     
3 ระดับ คือ หนาแนน ปานกลางและเบาบาง    ระบุเวลาที่เริ่มการโจมตี 

3.) สงคําส่ังยิงสนับสนุน  ผูบังคับหนวยสงคําส่ังยิงสนับสนุนไปยังหนวยที่มีอาวุธยิงสนันสนุนของตน   โดยในคําส่ัง
ยิงสนับสนุนจะระบุถึงพิกัดที่ตองการใหยิง   ระบุจํานวนกระสุนที่ยิง   ระบุชนวนที่ใชทําการยิง และระบุเวลาที่ทํา
การยิงวายิงทันทีหรือตามเวลาที่กําหนด 

4.) สงคําขอรับการสนับสนุน  ผูบังคับหนวยสงคํารองขอรับการสนับสนุนและการสงกําลังบํารุง  เชน ขอเสบียง  
ขอน้ํามัน หรือขอการเพิ่มเติมกําลัง  ไปยังหนวยสงกําลังบํารุง   แตเนื่องจากในระบบจําลองยุทธนี้ ไมไดรวมเอา
ฟงกชันการสงกําลังบํารุงเขาไวดวย   เนื่องจากการฝกสงกําลังบํารุงนั้น ตองใชระบบการฝกสงกําลังบํารุงที่มี
ขนาดใหญไมนอยไปกวา ระบบที่ใชในการฝกจําลองยุทธเลยทีเดียว    ดวยเหตุนี้ จึงมอบหมายหนาที่นี้ใหอยูใน
ดุลยพินิจของกรรมการ   ดังนั้นคําส่ังนี้จึงเปนขอความที่สงไปยังกรรมการ 

5.) ใหการสนับสนุน  กรรมการพิจารณาคําขอรับการสงกําลังบํารุง  และทําการสงกําลังบํารุงไปยังหนวยที่รองขอ   
โดยการปรับแตคาพารามิเตอรของหนวยนั้น 

6.) เคล่ือนยายหนวย   หนวยทําการเคลื่อนยายตามคําส่ังการเคลื่อนยายหนวยของผูบังคับหนวยที่ไดส่ังการไว ซึ่ง
การเคลื่อนยายจะมีหลายรูปแบบ ไดแก การเคลื่อนยายในเสนทางหรือนอกเสนทาง   การเคลื่อนยายดวยเทา
หรือดวยยานพาหนะ    

7.) เพ่ิมอํานาจการกําบัง  หนวยทําการเพิ่มอํานาจการกําบัง  เพื่อเพิ่มความคงทน  แข็งแรงใหแกหนวยตนเอง   ทํา
ใหสามารถตานทานการโจมตีของขาศึกไดดีขึ้น   โดยการเพิ่มอํานาจการกําบังจะกระทําเมื่อหนวยหยุดหรือทํา
การตั้งฐาน 

8.) ตรวจการณ   หนวยทําการตรวจการณ บริเวณโดยรอบหนวยตนเอง   เพื่อตรวจการณหาขาศึกที่จะเขามาโจมตี    
9.) โจมตี   หนวยทําการโจมตีตามคําส่ังการโจมตี ที่ผูบังคับหนวยสั่งการไว 
10.) ยิงสนับสนุน  หนวยทําการยิงสนับสนุนตามคําส่ังยิงสนับสนุน ที่ผูบังคับหนวยสั่งการไว 
11.) สรางเวลาจําลอง   สรางเวลาจําลองสําหรับระบบจําลองยุทธ 
12.) ส่ือสาร   การสื่อสารโดยใชวิทยุส่ือสาร  ระหวางผูบังคับหนวยกับผูบังคับหนวย  หรือระหวางผูบังคับหนวยกับ

กรรมการ    
13.) ปรับขอมูลหนวย   ผูบังคับหนวยหรือกรรมการ เรียกดูขอมูลของหนวยของตนเอง และหนวยอื่นๆ 
14.) สรางสภาพอากาศ  กําหนดสภาพอากาศในระหวางการจําลองยุทธ   ตามตารางสภาพอากาศ  ที่กรรมการเปน

ผูกําหนด 
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3.3 คลาสหนวยและวัตถุภายในหนวย  

 
ในหัวขอนี้  ผูวิจัยจะไดนําเสนอคลาส  และความสัมพันธของคลาสตางๆ ในระบบจําลองยุทธ   โดยใชแผนภาพ

คลาสในการนําเสนอ   เนื่องจากคลาสตางๆ มีรายละเอียดของขอมูลสมาชิก  และฟงกชันสมาชิกจํานวนมาก  ดังนั้นใน  
หัวขอนี้  ผูวิจัยจึงขอกลาวถึงเฉพาะขอมูลสมาชิกที่สําคัญเทานั้น  เนื่องดวย ผูวิจัยเลือกใชภาษา “Object Pascal” เปน
ภาษา 
ที่ใชในการพัฒนาระบบในครั้งนี้ เนื่องดวยขอกําหนดของภาษา ซึ่งกําหนดใหทุกคลาสจะตองสืบทอดคุณสมบัติมาจาก
คลาส “TObject” และการตั้งชื่อของคลาสที่มากับคอมไพเลอรของภาษาจะตั้งชื่อคลาสโดยใชอักษร “T” นําหนาชื่อคลาส
เสมอ ดังนั้น ผูวิจัยจึงตั้งชื่อคลาสที่ผูวิจัยไดวิเคราะหและออกแบบเอง โดยใชอักษร “K” นําหนาแทนอักษร “T” แลวตาม
ดวยชื่อคลาสที่ตองการตั้งชื่อ   เพื่อใหงายตอการพัฒนา 
 

เนื่องจากระบบจําลองยุทธนี้ เปนระบบจําลองยุทธที่ตองการดําเนินการจําลองยุทธในระดับยุทธวิธี  โดยที่มี
หนวย เปนวัตถุหลักในการดําเนินการจําลองยุทธ  ดังนั้น  หนวยจึงเปนวัตถุ ซึ่งตองมีขอมูลสมาชิกและฟงกชันสมาชิกที่
สมบูรณ  เพื่อเปนวัตถุหลักที่ใชในระบบจําลองยุทธนี้  หนวยประกอบดวยวัตถุตางๆ  หลายชนิดอาทิเชน  ทหาร  ยาน
พาหนะ  ยานรบ  ปน เปนตน  และแตละชนิดก็มีจํานวนแตกตางกันไป หากระบบจําลองยุทธจะทําการสรางวัตถุที่เปน  
องคประกอบของหนวย  ทุกๆ วตัถุตามจํานวนที่มีแลว  ระบบจะตองใชหนวยความจําเปนจํานวนมากเพื่อรองรับการสราง
วัตถุตางๆ ทั้งหมด  ดวยเหตุผลขางตนนี้  ผูวิจัยจึงสรางคลาสของหนวย โดยใหชื่อวา “KUnits”  และสรางคลาสชื่อวา 
“KMaterial” ซึ่งจะเปนคลาสนามธรรม  (Abstract class) ของวัตถุตางๆที่จะใชเปนองคประกอบของหนวยตอไป   จากรูป
ที่ 3-2  แสดงการสืบทอดคุณสมบัติของคลาสที่เปนวัตถุตางๆ ภายในหนวย   โดยรายละเอียดแตละคลาสจะอธิบายใน   
หัวขอตอไป 



 44 

  

 
 

รูปที่ 3-2  แผนภาพคลาส แสดงการสืบทอดคุณสมบัติของวัตถุภายในหนวย 
 

3.3.1 คลาส “KMaterial” 
 

คลาส “KMaterial” เปนคลาสนามธรรม  ซึ่งเปรียบไดกับคําวา “สสาร” ในโลกจริง   เปนคลาสซึ่งมีขอมูลสมาชิก
และฟงกชันสมาชิกพื้นฐาน   สําหรับวัตถุซึ่งเปนองคประกอบของหนวย   และเปนองคประกอบของระบบจําลองยุทธ   
คลาสนี้มีขอมูลสมาชิกที่สําคัญไดแก  จํานวน (number)  จํานวนในอัตราการจัด  (TOE number)   จํานวนที่เสียหาย 
(Damage number)  จํานวนที่ถูกทําลาย (Destroy number)   ระดับความคงทน (strength)   ชื่อ (name)    หมายเลข
วัตถุในระบบจัดการฐานขอมูล (id)  ดังแสดงในรูปที่ 3-3 
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รูปที่ 3-3  แผนภาพคลาสแสดงขอมูลสมาชิกของคลาส “KMaterial” 

 

3.3.2 คลาส “KAbleMoveMaterial” 
 

คลาส “ KAbleMoveMaterial ”   เปนคลาสนามธรรม  ซึ่งสืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส “Material”  เปนคลาส
ของวัตถุซึ่งในโลกจริง  มีสามารถในการเคลื่อนยายไดดวยตนเอง  ซึ่งทําใหคลาสเหลานี้มีคาความเร็วในการเคลื่อนยาย
เปนขอมูลสมาชิกที่สําคัญ   ซึ่งคลาส “KUnits” ใชคลาสเหลานี้  ในการกําหนดความเร็วของหนวยวาควรเปนเทาไรใน
สถานการณตางๆ  คลาสนี้มีขอมูลสมาชิกที่สําคัญไดแก  ความเร็วสูงสุด (Max speed) คือ  ความเร็วของวัตถุซึ่งสามารถ
เคล่ือนยายไดในสภาพที่ไมมีอุปสรรค  ดงัแสดงในรูปที่ 3-4 
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 รูปที่ 3-4 แผนภาพคลาสแสดงขอมูลสมาชิกของคลาส “KAbleMoveMaterial” 

 

3.3.3 คลาสปน กระสุนและอํานาจการทําลาย 
 

ปนเปนอาวุธหลักที่ใชในการดําเนินกลยุทธ   เปนอุปกรณที่ทําหนายิงกระสุนไปยังเปาหมายที่ตองการ  ปนแตละ
ชนิด มีคุณสมบัติและการทํางานที่แตกตางกัน  หากตองการจะแบงปนออกเปนประเภทตางๆก็สามารถจัดแบงไดหลาย
แบบ  ขึ้นอยูกับวาจะใชหลักเกณฑใดในการจัดแบง   ในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยไดพิจารณาการแบงประเภทของปน  โดยใช  
ความสัมพันธระหวางปนและวัตถุตางๆ ภายในหนวยเปนสําคัญ  ซึ่งทําใหสามารถแบงปนออกเปนประเภทตางๆ ไดดังนี้ 

1.) ปนประจําตัว  เปนปนที่ถูกใชงาน  และเคลื่อนยายดวยเพียงนายเดียว 
2.) ปนประจําหนวย  คือปนที่ถูกใชงานดวยทหารมากกวา 1 นาย จึงจะสามารถใชงานได  โดยปนประเภทนี้มี

ดวยกัน 2 ประเภทคือ 
1.1) ปนประจําชุด  เปนปนที่ถูกใชงานและเคลื่อนยายโดยทหารมากกวา 1 นาย  เชน  เครื่องยิงลูกระ

เปด  ปนกลเอ็ม 60  
1.2) ปนใหญ  เปนปนที่ถูกใชงานโดยโดยทหารมากกวา 1 นาย  แตทําการเคลื่อนยายดวยการลากจูง

จากยานยนต 
3.) ปนประจํายานรบ  เปนปนที่ติดตั้งอยูบนยานรบ  ถูกใชงานดวยทหารประจํายานรบ  และเคลื่อนยายไป

พรอมกับยานรบนั้น 
 
นอกจะการแบงประเภทของปน  โดยใชเกณฑดังที่กลาวมาแลว  ยังมีหลักเกณฑอื่น  ที่เปนตัวบงบอกคุณ

ลักษณะตางๆของปนอีก คือ  วิถีการยิง แบงออกไดเปน 2 ประเภท ไดแก  วิถีตรง (Direct fire)   และปนวิถโีคง       
(Indirect fire) 
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 แมวาส่ิงที่กลาวไปขางตนจะแสดงวาสามารถจัดแบงปนไดหลายประเภท   แตเนื่องจากการจําลองยุทธนี้เปนการ
จําลองในระดับหนวย   คลาสของปนจึงมิใชคลาสหลักในการจําลองยุทธ  เนื่องจากวัตถุของปนมิไดเปนวัตถุที่ใชในการ
ทํางาน   เปนแคเพียงวัตถุที่เปนขอมูลสมาชิกของวัตถุหนวย  เพื่อใหขอมูลของปนกับวัตถุหนวยในการจําลองยุทธเทานั้น   
ดังนั้นผูวิจัยจึงสรางคลาสชื่อวา คลาส “KGun” ขึ้นมาเพียงคลาสเดียว   เพ่ือเปนคลาสของปน   โดยคลาสนี้มีขอมูลสมาชิก
ที่สําคัญดังนี้ 

1.) ระยะยิงไกลสุด (Max range) 
2.) ระยะยิงใกลสุด (Min range) 
3.) ระยะยิงหวังผล (Effective range) 
4.) ชวงระยะเวลาที่ใชในการยิงกระสุนแตละนัด (Interval shoot time) 
5.) ชวงเวลาในการคํานวณเปาหมาย (Calculate shoot time) 
6.) อัตราการยิง 3 ระดับ ไดแก ยิงรุนแรง (Shooting hard)  ยิงปานกลาง (Shooting medium)   และยิงเบาบาง 

(Shooting soft) 
7.) จํานวนทหารนอยที่สุดที่จําเปนสําหรับการใชงานปน (Min soldier to operate) 
8.) วิถีการยิง (Fire type) ซึ่งมี 2 ประเภท คือ ปนวิถีตรง  และปนวิถีโคง 
9.) เวลาที่ใชในการเก็บปน (Time to keep state)  และเวลาที่ใชในการเตรียมปนพรอมยิง (Time to combat 

state) 
10.) ประเภทปน (Gun type) ซึ่งแบงออกเปน ปนประจําตัว  ปนประจําชุด  ปนใหญ และปนประจํายานรบ    
 
กระสุนเปนวัตถุที่มีสวนรวมสําคัญในการตัดสินอํานาจการทําลายของปนชนิดตางๆ  กระสุนที่ใชในการยิงของปน

แตละชนิดจะมีลักษณะการทําลายใน 2 รูปแบบ  
1.) กระสุนธรรมดา  ทําลายวัตถุดวยอํานาจการทําลายที่เจาะทะลวงเขาไปว ัตถุ  ไมมีอํานาจการทําลายเปน  

พื้นที่   มักเปนกระสุนของปนขนาดเล็ก เชน กระสุนปนเอ็ม 16    ปนกลเอ็ม 60  เปนตน 
2.) กระสุนระเบิด  ทําลายวัตถุอํานาจการระเบิดทําลาย  และมีอํานาจการทําลายเปนพื้นที่ตามรัศมีการระเบิด   

มักเปนกระสุนของปนขนาดใหญ  เชน ปนใหญ  เครื่องยิงลูกระเบิด  เปนตน 
 

กระสุนระเบิดแมวาจะมีทั้งอํานาจการระเบิดทําลาย  และอํานาจการทําลายเปนพื้นที่ตามรัศมีการระเบิด  แตการ
ใชงานก็มีจุดประสงคในการใชงานที่แตกตางกันไป   โดยในระบบจําลองยุทธนี้  ผูวิจัยไดแบงจุดประสงคในการใชงาน
กระสุนระเบิดออกเปน 2 ลักษณะ   โดยกําหนดจุดประสงคตามชนวนที่ใชในการยิง ไดแก 

1.) ชนวนระเบิด  เปนชนวนที่ใชเพื่อใหกระสุนทําลายวัตถุทุกอยาง  ที่อยูในอํานาจและรัศมีการทําลาย   โดยไม
มุงเนนไปที่วัตถุใด   

2.) ชนวนแตกอากาศ  เปนชนวนที่มุงเนนการสังหารบุคคลเปนหลัก   มีลักษณะที่ลดอํานาจการทําลายของ
กระสุนเหลือเพียงเพื่อส่ังหารบุคคล  แตเพิ่มรัศมีการทําลายใหมากขึ้น 
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จากสิ่งที่กลาวมาขั้นตน  ทําใหผูวิจัยทําการสรางคลาสที่เกี่ยวของกับกระสุนและอํานาจการทําลายของกระสุน 

ดังแสดงไวในรูปที่ 3-5 ดังนี้ 
1) คลาส “KBullet” เปนคลาสนามธรรมของกระสุนชนิดตางๆ  สืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส “KMaterial” 
2) คลาส “KNormalBullet” เปนคลาสของกระสุนธรรมดา  สืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส “KBullet” 
3) คลาส “KExplosiveBullet” เปนคลาสของกระสุนระเบิด   สืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส “KBullet” 
4) คลาส “KFuze” เปนคลาสของชนวนประเภทตางๆ 
5) คลาส “KDestroy” เปนคลาสที่บงบอกถึงระดับการทําลายและรัศมีการทําลายของกระสุน 
 
จากรูปที่ 3-5  สามารถถึงความความสัมพันธไดวา  คลาส ”KGun” หรือปน   จะมีกระสุนหรือคลาส “KBullet” 

เปนสวนประกอบ   โดยกระสุนจะแบงออกเปน 2 ประเภท คือกระสุนธรรมดาและกระสุนระเบิด  หรือ
คลาส“KNormalBullet” และคลาส “KExplosiveBullet”  ตามลําดับ   ซึ่งหากเปนกระสุนธรรมดา  อํานาจการทําลายหรือ
คลาส “KDestroy” จะอยูที่ตัวกระสุน  แตหากเปนกระสุนระเบิด  อํานาจการทําลายจะกําหนดอยูที่ชนวนหรือคลาส 
“KFuze” ของกระสุน 
 

 
รูปที่ 3-5 แผนภาพคลาสแสดงความสัมพันธของคลาสปน กระสุน ชนวน และอํานาจการทําลาย 

3.3.4 คลาสยานยนต  ยานพาหนะ และยานรบ 
 

ยานยนต  ในวิทยานิพนธนี้หมายถึงยานทุกชนิดที่ขับเคลื่อนดวยเครื่องยนต   ซึ่งในโลกจริงนั้น   ยานยนต
สามารถเคลื่อนที่ไดดวยตัวเอง   ดังนั้น คลาสของยานยนต ซึ่งผูวิจัยใหชื่อวา ”KVehicle” จึงเปนคลาสที่ไดรับการสืบทอด 
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 คุณสมบัติมาจากคลาส “KAbleMoveMaterial” โดยใหคลาสนี้เปนคลาสนามธรรมสําหรับคลาสของยานนิดอื่นๆ ที่จะมา
สืบทอดคุณสมบัติไป   

 
ยานพาหนะ หมายถึง ยานยนตธรรมดา  ซึ่งไมมีหนาที่อื่นใด  นอกจากหนาที่ในการขนสงหรือลากจูงเทานั้น เชน  

รถบรรทุกขนาด 2 ตันครึ่ง  หรือรถจีเอ็มซี  เปนตน   ซึ่งผูวิจัยไดสรางคลาส “KNormalVehicle”  สําหรับเปนคลาสของ   
ยานพาหนะโดยใหสืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส “KVehicle”  ดังแสดงในรูปที่ 3-6 

 
ยานรบ หมายถึง ยานยนตที่ติดตั้งอาวุธปน  ซึ่งทําใหยานรบมีขีดความสามารถในการโจมตีขอศึกได  ตาม       

ขีดความสามารถของปนที่ติดตั้ง  ตัวอยางของยานรบไดแก รถถัง  ปนใหญอัตราจร  เปนตน   ผูวิจัยสรางคลาส “KTank” 
เปนคลาสของยานยนตหรือรถถัง  โดยสืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส “KVehicle”  และมีความสัมพันธแบบ 
“Composition” กับปน  ดังแสดงในรูปที่ 3-6 

 
ขอมูลสมาชิกที่สําคัญของคลาส “KVehicle” ไดแก  ชนิดน้ํามันเชื้อเพลิงที่ใช (Gas type) คือน้ํามันเบนซินหรือ

ดีเซล  คาการสิ้นเปลืองน้ํามันเชื้อเพลิง (Gasoline consume)  และประเภทของลอ (Wheel type) คือลอธรรมดา (Wheel)  
และลอสายพาน (Track) 

 

 
 

รูปที่ 3-6  แผนภาพคลาสแสดงความสัมพันธระหวาง ยานยนต ยานพาหนะ  และยานรบ 



 50 

  

3.3.5 คลาสของทหาร 
 

ทหารเปนส่ิงที่มีผลตอการรบมากที่สุด   ในสถานการณจริง บางครั้งหนวยอาจมีอาวุธที่ดอยกวาฝายตรงขาม  แต
หากทหารในหนวยมีปฏิภาณไหวพริบและไดรับการฝกฝนมาอยางดีแลว  ทหารเหลานั้นก็อาจจะสามารถเอาชนะขาศึกได   
ทหารเปนส่ิงที่มีความละเอียดออนตอการจําลอง   เพราะทหารนั้นมีตัวแปรมากมายทั้งตัวแปรที่เปนรูปธรรมและนามธรรม      
ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงนําคาตัวแปรที่เปนรูปธรรม  สามารถตรวจวัดได  และมีผลตอการจําลองยุทธในระดับหนวยอันไดแก  
ความรู   การไดรับการฝกฝน  และสุขภาพของทหาร  มาเปนตัวแปรในการวัดประสิทธิภาพการทํางานของทหารในระบบ
จําลองยุทธ  โดยสรางคลาสที่มีชื่อวา คลาส “KSoldier”  เปนคลาสของทหาร  โดยสืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส 
“KAbleMoveMaterial”  ดังแสดงไวในรูปที่ 3-7 

 

 

รูปที่ 3-7 แผนภาพคลาสแสดงขอมูลสมาชิกคลาส "KSoldier" 

 

3.3.6 คลาสของหนวย 
 

หนวยในความเปนจริงนั้น   เปนนามธรรมของวัตถุตางๆอันประกอบกันเขามาเปนหนวย  อันไดแก ทหาร  อาวุธ  
ยานพาหนะ  ยานรบ  เครื่องมือส่ือสาร และอัตราสิ่งอุปกรณตาง ๆ   ดังแสดงในรูปที่ 3-8 

นอกจากวัตถุตางๆ  ที่ประกอบกันเขามาเปนหนวยแลว   คลาส “KUnits” ยังมีขอมูลสมาชิกที่สําคัญ ไดแก 
1.) ชื่อหนวย (Name) 
2.) ฝาย (Side)    
3.) จุดศูนยกลางหนวย (Center)   
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 4.) ความกวาง  และความลึกของหนวย (Wide , Deep) 
5.) ระยะการตรวจการณ  (Observe range) 
6.) ทิศทางของหนวย (Direction) 
7.) สถานะการมองเห็น  (Display status)  เพื่อบอกวาหนวยนั้นเปนหนวยที่ปกปด หรือเปดเผย   หากเปนหนวย

ที่ปกปด  ฝายตรงขามจะไมสามารถมองเห็นได 
8.) สถานะการโจมตีขาศึก (Attacking state) 
9.) สถานะการเคลื่อนยายหนวย (Movement state) 

 

 
 

รูปที่ 3-8 แผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางคลาส "KUnits" และคลาสของวัตถุภายในหนวย 

 

3.3.6.1 รูปรางและการแสดงผลของหนวย 
 

หนวยในระบบจําลองยุทธนี้กําหนดใหมีรูปรางเปนวงรี  โดยมีขนาดตามความกวางดานหนา และความกวางทาง
ลึก หรือขอมูลสมาชิก “Wide” และ “Deep” ของหนวย   ซึ่งถือวาเปนขอบเขตโดยประมาณของหนวย   ผูวิจัยจึงใชรูปหลาย
เหลี่ยม  ที่มีลักษณะใกลเคียงกับวงรี  ที่สรางจากคลาส “MoPolygon” ของ “MapObject” ในการกําหนดขอบเขตหนวย  
ดังแสดงไวในรูปที่ 3-9    สวนจุดศูนยกลางหนวยนั้นสรางจากคลาส “MoPoint” ของ “MapObject” ตามคาพิกัดทางราบที่
กําหนดในขอมูลสมาชิก “Center” ของคลาส “KUnits”  ขอบเขตการตรวจการณและขอบเขตการสื่อสาร  สรางจากคลาส
ของ “MoPolygon” เชนกัน   โดยขอบเขตการตรวจการณนั้นสรางโดยการบัฟเฟอร (Buffer) มาจากขอบเขตของหนวย  
ตามระยะการตรวจการณ  หรือขอมูลสมาชิก  “ObserveRange” ของหนวย     สวนขอบเขตการสื่อสารนั้นสรางโดยการ 
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 บัฟเฟอรมาจุดศูนยกลางของหนวย  ตามรัศมีการสื่อสารของอุปกรณการสื่อสารของหนวยในขณะนั้น     เสนทึบที่ลากจาก
จุดศูนยกลางหนวยนั้น  คือเสนที่แสดงทิศทางและสถานการณเคลื่อนยายของหนวย  สรางจากคลาส “MoLine” ของ 
“MapObject”    
 

การแสดงผลที่เครื่องผูรับการฝกนั้น  จะไมแสดงขอบเขตการตรวจการณ และขอบเขตการสื่อสาร   สวนที่เครื่อง
ของกรรมการจะแสดงผลทุกสวน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

รูปที่ 3-9 รูปรางของหนวย 

 
3.4 ยูสเคสรีไลเซชัน 

 
หัวขอนี้  จะแสดงการทํางานประสานกันของคลาสตางๆ ในแตละยูสเคส   โดยจะแสดงดวยแผนภาพคอลาโบเรชัน   

พรอมทั้งอธิบายการทํางานของแตละแผนภาพ   โดยแผนภาพที่นํามาแสดงนี้ จะเปนแผนภาพการทํางานของกระแสการ
ทํางานพื้นฐาน (Basic flow) ของยูสเคส  

 

กรมทหารราบที่ 1 

ขอบเขต 
การสื่อสาร 

ขอบเขตการ 
ตรวจการณ 

ขอบเขตหนวย 
จุดศูนยกลางหนวย 

ทิศทางการ 
เคลื่อนยายหนวย 
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3.4.1 การตรวจการณ 
 

การตรวจการณเปนการตรวจสอบ  วาหนวยตางๆ  มีการตรวจการณพบหนวยของฝายตรงขามอยางไรบางอยาง
ไรบาง  และสุดทายมีสถานะการมองเห็นจากฝายตรงขามเปนอยางไร   การตรวจการณนั้นมาจากคําวา 
“Reconnaissance”  ซึ่งมักเรียกสั้นๆวา  ”Recce”  ดังนั้นผูวิจัยจึงตั้งชื่อคลาสที่ทําหนาที่ควบคุมการทํางานของยูสเคสนี้วา 
“KRecceController”  โดยการทํางานของยูสเคสนี้ มีขั้นตอนตามหมายเลขของวิธีการ (Method)  ซึ่งระบุไวในแผนภาพ 
คอลาโบเรชัน ดังแสดงในรูปที่ 3-10  ซึ่งสามารถอธิบายได ดังนี้ 

1.) “ProcessTime”  กระตุน “RecceController” ดวยการเรียกวิธีการ(Method) ชื่อ “Recce( )” ของ 
“RecceController” 

2.) “RecceController” เริ่มทํางานโดยการเรียกใชวิธีการที่ 2  ของตนเอง   เพื่อไปทําการเรียกวิธีการที่ 3 ของแต
หนวย   เพื่อเพิ่มเวลาการที่ไมถูกตรวจการณโดยหนวยของศัตรู  ตามชวงเวลาการประมวลผล   

3.) จากนั้น “RecceController” ทําการเรียกใชวิธีการที่ 4  ของแตละหนวย  เพื่อใหแตละหนวยทําการตรวจสอบ
วาหนวยของตนเองตรวจพบหนวยของฝายตรงขามหรือไม 

4.) เมื่อหนวยตรวจพบวาหนวยของฝายตรงขาม  เขามาในขอบเขตการตรวจการณของตนเอง   
“RecceController” จะทําการเรียกวิธีการที่ 5 ของหนวยฝายตรงขาม   เพื่อบอกกับหนวยของฝายตรงขาม
วาหนวยของตนถูกตรวจการณพบ  ซึ่งหนวยจะไปทําการกําหนดคาขอมูลสมาชิก “notBeRecceTime” ของ
ตนเองใหเทากับ 0 

5.) หลังจากกระทําตามขั้นตอนที่ 3 และ 4 จนครบทุกหนวยแลว  “RecceController” จะเรียกใชวิธีการที่ 6  
ของทุกหนวย เพื่อใหทุกๆหนวยทําการตรวจสอบสถานะการมองเห็นของตนเอง 
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รูปที่ 3-10 แผนภาพคอลาโบเรชัน ของการตรวจการณ 

 

3.4.2 การเคลื่อนยายหนวย 
 

การเคลื่อนยายของหนวยนั้นมีอยู 2 แบบ คือการเคลื่อนยายในเสนทาง (เคลื่อนยายบนถนน)  และการเคลื่อน
ยายนอกเสน (เคลื่อนยายในภูมิประเทศ)  ในแผนภาพคอลาโบเรชันในรูปที่ 3-11   เปนการเคลื่อนยายนอกเสนทางซึ่ง
สามารถอธิบายกานทํางานไดดังนี้ 

1.) “MovementController” ไดรับการกระตุนจาก  “ProcessTime” ดวยวิธีการที่ 1    
2.) “MovementController” ทําการตรวจสอบสถานะการเคลื่อนยายของหนวยวา อยูในสถานะเคลื่อนยายหรือ

ไม   ดวยวิธีการที่ 2 
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 3.) “MovementController” ส่ังหนวยคํานวณความเร็วของตนเองดวยวิธีการที่ 3   ซึ่งหนวยจะไปทําการตรวจ
สอบวาตนเองตองเคลื่อนยายดวยเทาหรือดวยยานยนต ดวยวิธีการที่ 4 และตรวจสอบเสนทางที่จะตอง     
เคลื่อนยายวาเปนการเคลื่อนยายในเสนทางหรือนอกเสนทางดวยวิธีการที่ 5 และ 6  เพื่อไปคํานวณ
ความเร็วออกมา 

4.) “MovementController” จะส่ังใหหนวยคํานวณหาพิกัดที่จะเคลื่อนที่ตอไปดวยวิธีการที่ 7   
5.) “MovementController” ทําการตรวจสอบวาเสนทางที่จะเคลื่อนยายตอไปนั้นมีการตัดกับเสนทางน้ําหรือไม  

ดวยวิธีการที่ 8 และ 9 
6.) “MovementController”  ใหหนวยทําการตรวจสอบวาหนวยยังคงเคลื่อนยายอยูใน “Polygon” เดิมหรือไม  

ดวยวิธีการที่ 10   
7.) “MovementController”  ส่ังใหหนวยเคลื่อนยายไปยังพิกัดใหม ดวยวิธีการที่ 11  และปรับโครงสรางของ

หนวยตามพิกัดใหมดวยวิธีการที่ 12   
 

 
 

รูปที่ 3-11 แผนภาพคอลาโบเรชัน  ของการเคลื่อนยายในภูมิประเทศ 
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3.4.3 การโจมตี 
 
การโจมตีขาศึก  เปนการนําอํานาจกําลังยิงสูงสุดของหนวยเขาทําการโจมตีขาศึก  เพื่อใหสําเร็จตามภารกิจที่ได

รับมอบหมาย  ดังนั้น ทุกสวนจึงตองทําการยิงไปยังขาศึก  โดยการทํางานของยูสเคสการโจมตี ไดแสดงไวในแผนภาพ 
คอลาโบเรชัน  ดังแสดงในรูปที่ 3-12   ซึ่งสามารถอธิบายไดดังนี้ 

1.) “ProcessTime” ทําการกระตุน “AttackingController” ใหเริ่มทํางานดวยการเรียกวิธีการที่ 1 คือ 
“Attacking( )” 

2.) “AttackingController” ทําการตรวจสอบสถานะการโจมตีของหนวยดวยวิธีการที่ 2  
3.) “AttackingController” เรียกดูคําส่ังโจมตีของหนวยดวยวิธีการที่ 3  
4.) “AttackingController” เขาไปดูระดับความรุนแรงในการโจมตีของคําส่ังโจมตีดวยวิธีการที่ 4 
5.)  “AttackingController”  เรียกดูจํานวนหนวยขาศึกที่จะถูกโจมตี ดวยวิธีการที่ 5   และเรียกดูหนวยที่จะถูก

โจมตีดวยวิธีการที่ 6  
6.)  “AttackingController”  เรียกดูชนิดของกระสุนดวยวิธีการที่  9 และ 10 
7.) “AttackingController”  ส่ังใหปนทําการยิงดวยวิธีการที่ 11  และปนจะไปทําการตรวจสอบกับจํานวนทหาร

ที่ควบคุมมันดวยวิธีการที่ 12    และจะสงกลับจํานวนกระสุนที่ยิงออกมา 
8.) “AttackingController”  ทําการเรียกวิธีการที่ 13 เพื่อคํานวณความแมนยําในการยิง  ซึ่งจะไดจํานวนกระสุน

ที่ยิงเขาเปา  หากปนที่ยิงเปนปนวิถีตรง 
9.) “AttackingController”  ทําการคํานวณพื้นที่  ที่กระสุนระเบิดทับซอนกับหนวยฝายตรงขามดวยวิธีการที่ 14 

หากปนที่ยิงเปนปนวิถีโคง  หรือปนวิถีตรงกระสุนระเบิด 
10.) “AttackingController”  ทําการเรียกวิธีการที่ 15 กับหนวยฝายตรงขาม เพื่อบอกวา หนวยถูกยิงดวยปน    

วิถีตรง กระสุนธรรมดา  หากปนที่ยิงเปนปนชนิดนี้ 
11.) “AttackingController”  ทําการเรียกวิธีการที่ 16 กับหนวยฝายตรงขาม เพื่อบอกวา หนวยถูกยิงดวยปน    

วิถีตรง กระสุนระเบิด  หากปนที่ยิงเปนปนชนิดนี้ 
12.) “AttackingController”  ทําการเรียกวิธีการที่ 17 กับหนวยฝายตรงขาม เพื่อบอกวา หนวยถูกยิงดวยปนโคง 

หากปนที่ยิงเปนปนชนิดนี้ 
13.) เมื่อหนวยฝายตรงขามถูกเรียกดวยวิธีการที่ 15   16  หรือ 17   หนวยจะเขาไปคํานวณสิ่งที่ถูกทําลายและ 

หักลบจํานวนวัตถุออกตามที่หนวยคํานวณได 
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รูปที่ 3-12 แผนภาพคอลาโบเรชัน  ของการโจมตี 

 
3.5 สถาปตยกรรม (Architecture) และแพคเกจ(Package) 
 

ระบบจําลองยุทธ ที่ผูวิจัยทําการพัฒนาขึ้นในครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือกใชสถาปตยกรรมซอฟตแวรแบบชั้น (Layers) ใน
การวิเคราะหและออกแบบ   โดยในการวิเคราะหและออกแบบดวยยูเอ็มแอล ผูวิจัยไดสรางแพคเกจขึ้นมาจํานวน             
3 แพคเกจ คือ “Application”, “Business Services” และ “Base Reuse” พรอมทั้งกําหนดสเตอริโอไทพของแพคเกจ 
“Application” และ “Business Services” เปน “Layer” เพื่อกําหนดใหแพคเกจทั้งสองแพคเกจมีความหมายเปนชั้นของ
ซอฟตแวร และกําหนดความสัมพันธแบบพึ่งพาจากแพคเกจ “Application” ไปยังแพคเกจ “Business Services” ดังที่
แสดงไวในรูปที่ 3-13   สวนแพคเกจ “Base Reuse” กําหนด “Detail” ของแพคเกจเปน “Global” เพื่อกําหนดใหทุกแพค
เกจสามารถมาเรียกใชงานแพคเกจและคลาสภายในแพคเกจนี้ไดโดยไมตองกําหนดความสัมพันธแบบพึ่งพามายังแพคเกจ
นี้   ภายในแพคเกจทั้ง 3 แพคเกจ จะประกอบไปดวยแพคเกจยอยอีก ซึ่งผูวิจัยจะนําเสนอแพคเกจและความสัมพันธ
ที่แพคเกจยอย มีตอกันในหัวขอตอไปยอยตอไป 
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รูปที่ 3-13 การกําหนดแพคเกจในระบบจําลองยุทธ 

  

3.5.1 แพคเกจ “Application” 
 

แพคเกจ “Application” เปนชั้นของซอฟตแวรที่มีความใกลชิดกับผูใช   และผูกระทํากับระบบมากที่สุด   ประกอบ
ไปดวยแพคเกจยอย ดังที่แสดงไวในรูปที่ 3-14 ดังนี้ คือ  

1.) แพคเกจ “Control” เปนแพคเกจที่ประกอบไปดวยคลาสควบคุมของแตละยูสเคส   
2.) แพคเกจ “DBWrapper” ซึ่งเปนแพคเกจที่ประกอบไปดวยคลาสที่ทําหนาที่ในการอานและเขียนขอมูลของ

วัตถุตางๆ ลงบนระบบจัดการฐานขอมูล 
3.) แพคเกจ “NetBoundary” เปนแพคเกจที่ประกอบไปดวยคลาสขอบเขตของระบบเครือขายคอมพิวเตอร  ทํา

หนาที่สง  รับ   และแปลความหมายขอความหรือคําส่ัง  ที่สงไป มา ระหวางเครื่องคอมพิวเตอรในระบบ
จําลองยุทธ 

4.) แพคเกจ “MapBoundary” เปนแพคเกจที่ประกอบไปดวยคลาสที่ทําหนาที่ในการวาดแผนที่เชิงตัวเลข  และ
อานขอมูลจากแผนที่เชิงตัวเลข 

 

3.5.2 แพคเกจ “Business Services” 
 

แพคเกจ “Business Service” เปนแพคเกจของคลาสเอ็นทิตีของระบบจําลอง เปนแพคเกจของคลาสที่มีโอกาสที่
จะนํากลับมาใชใหมไดมากที่สุด เนื่องจากมีความสัมพันธแบบพึ่งพาไปยังแพคเกจอื่นๆ นอย   ประกอบไปดวยแพคเกจ
ยอย ดังแสดงไวในรูปที่ 3-14 ดังนี้ คือ  
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1.) แพคเกจ “KUnits” เปนแพคเกจของคลาสที่เปนตัวแทนของหนวยและวัตถุตางๆ ภายในหนวยทั้งหมด 
2.) แพคเกจ “Clock” เปนแพคเกจของคลาสที่ทําหนาที่สรางเวลาจําลองในระหวางการจําลองยุทธ 
3.) แพคเกจ “Weather” เปนแพคเกจของคลาสที่ทําหนาที่ในการกําหนดสภาพอากาศในระหวางการ       

จําลองยุทธ 
 

 
 

รูปที่ 3-14 แพคเกจในชั้น “Application” และชั้น “Business Service” 



 60 

  

3.5.3 แพคเกจ “Base Reuse”  
 

แพคเกจ “Base Reuse” เปนแพคเกจที่ประกอบไปดวย แพคเกจของซอฟตแวรภาษาที่นํามาใชในการพัฒนาภาษา 
คือ แพคเกจ “Delphi Framework”    และแพคเกจของ “MapObject 2.0” คือแพคเกจ “MapObjects2 Ver 2.0        
(ESRI MapObjects 2.0)” และแพคเกจ “stdole Ver 2.0 (OLE Automation)”  ดังที่แสดงไวในรูปที่ 3-15 

 

 
 

รูปที่ 3-15 แพคเกจ “Base Reuse” 

 
3.6 การออกแบบหนาจอระบบจําลองยุทธ 

3.6.1 สวนการสรางโครงการจําลอง 
 

สวนการสรางโครงการการจําลองยุทธ  เปนสวนที่ทําหนาที่จัดการ กําหนด และสรางขอมูลทั้งหมดในการ    
จําลองยุทธ  ในแตละโครงการจําลองยุทธ  ประกอบไปดวยหนาจอทั้งส้ิน 4 หนาจอ โดยมีหนาจอหลัก คือ หนาจอสราง
โครงการจําลอง  และหนายอยอีก 3 หนา ไดแก  หนาจอสรางปน  หนาจอสรางยานพาหนะ  และหนาจอสรางยานรบ   
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3.6.1.1 หนาจอสรางโครงการจําลองยุทธ 
 

หนาจอสรางโครงการจําลองยุทธ  เปนหนาจอที่ติดตอกับฐานขอมูลโครงการจําลองยุทธ   ดังแสดงใน รูปที่ 3-16  
ซึ่งหนาที่ตางๆ ของหนาจอนี้ในแตละบทบาท มีดังนี้ 

1.) กําหนดคาพารามิเตอรตางๆในการจําลองยุทธ  ไดแก  อัตราการเรงเวลา  ชวงเวลาการประมวลผล  เวลาเริ่ม
การจําลองยุทธ เปนตน 

2.) นําเขาและกําหนดขอมูลแผนที่สูโครงการจําลองยุทธ 
3.) สรางผูบังคับหนวยหรือผูรับการฝก 
4.) สรางหนวย  กําหนดสถานะตางๆของหนวย  ระบุพิกัดของหนวย   
5.) ปรับปรุงแกไข  วัตถุและความสัมพันธของวัตถุภายในหนวย อันไดแก  ทหาร  ปนประจําตัวของทหาร ปน

ประจําหนวย ยานยนต  ยานรบ  เครื่องมือส่ือสาร และอัตราสิ่งอุปกรณตางๆ ของหนวย  ซึ่งการเลือกใชงาน
ฟงกชันตางๆ ดังที่กลาวมาสามารถเลือกไดจาก “tab” ที่อยูบนหนาจอนี้   

 

 
 

รูปที่ 3-16 หนาจอสรางโครงการจําลองยุทธ 
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3.6.1.2 หนาจอสรางปน 
 

หนาจอสรางปนเปนหนาจอที่ใชสรางปนทุกแบบ ทุกชนิดในระบบจําลองยุทธ ดังที่แสดงในรูปที่ 3-17  มีฟงกชันที่
สําคัญดังนี้ 

1.) สรางปนและกําหนดคาพารามิเตอรตางๆของปน 
2.) กําหนดชนิดและค าพารามิเตอรของกระสุนของปน 
3.) กําหนดชนวนสําหรับปนที่มีกระสุนเปนชนิดกระสุนระเบิด 
4.) กําหนดอํานาจการทําลายของกระสุน 

 

 
 

รูปที่ 3-17 หนาจอสรางปน 
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3.6.1.3 หนาจอสรางยานพาหนะ 
 

หนาจอสรางยานพาหนะ  ทําหนาที่ในการสรางและกําหนดพารามิเตอรตางๆ ของยานพาหนะ ในระบบ      
จําลองยุทธ  ดังที่แสดงในรูปที่ 3-18  

 

 
 

รูปที่ 3-18 หนาจอสรางยานพาหนะ 

3.6.1.4 หนาจอสรางยานรบ 
 

หนาจอสรางยานรบ  ทําหนาที่ในการสรางและกําหนดพารามิเตอรตางๆ ของยานรบ  ในระบบจําลองยุทธ  รวม
ทั้งกําหนดปนที่ติดตั้งอยูบนยานรบแตละชนิด ดังที่แสดงในรูปที่ 3-19  
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รูปที่ 3-19 หนาจอสรางยานรบ 

 

3.6.2 สวนดําเนินการจําลองยุทธ 
 

สวนดําเนินการจําลองยุทธ มีหนาจอเพียงหนาเดียว คือหนาจอดําเนินการจําลองยุทธ  เปนสวนที่ทําหนาที่ประมวล
ผลการจําลองยุทธทั้งหมด  ดังที่แสดงในรูปที่ 3-20  
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รูปที่ 3-20 หนาจอสวนดําเนินการจําลองยุทธ 

3.6.3 สวนผูรับการฝก 
 

สวนผูรับการฝกมีหนาจอเพียงหนาจอเดียวคือ หนาจอผูรับการฝก   ดังที่แสดงในรูปที่ 3-21  โดยมีฟงกชันดังนี้ 
1.) แสดงสถานะ  ตําแหนง  ทิศทาง  ขอบเขตของหนวย ในแบบกราฟกและขอมูลตัวหนังสือ แกผูรับการฝก 
2.) สงคําส่ังการเคลื่อนยายหนวย  ทั้งแบบการเคลื่อนยายนอกเสนทางและในเสนทาง 
3.) สงคําส่ังโจมตี 
4.) เรียกดูขอมูลลักษณะประจําของแผนที่ 



 66 

  

 
 

รูปที่ 3-21 หนาจอผูรับการฝก 

 
 
 



บทที่ 4  

การวิเคราะหและการออกแบบฐานขอมูลของระบบจําลองยุทธ 
 
ฐานขอมูลของระบบจําลองยุทธเปนฐานขอมูลที่ใชในการเก็บขอมูลของหนวย  ขอมูลวัตถุภายในหนวย              

คาพารามิเตอร  และแฟมขอมูลตางๆที่ใชในการจําลองยุทธทั้งหมด   เนื่องจากในหัวขอ 3.3 ผูวิจัยไดกลาวถึงความสัมพันธ
ถึงของคลาสตางๆไปแลว  ดังนั้นในหัวขอนี้  จึงจะไมกลาวถึงการวิเคราะหความสัมพันธของเอ็นทิตีตางๆ อีก  เนื่องจากการ
ออกแบบตารางของระบบจําลองยุทธนี้ไดออกแบบตามการวิเคราะหความสัมพันธของคลาสตางๆ  เพื่อใชในการเก็บขอมูล
สมาชิกของคลาส   ฉะนั้น ในบทนี้ผูวิจัยจะนําเสนอแตเพียง  โครงสรางของฐานขอมูล  ตาราง (Table)  ความสัมพันธของ
ตาราง ระหวางขอมูลที่เปนกุญแจหลัก (Primary key) และกุญแจนอก (Foreign Key) เทานั้น    

 
4.1 ตารางขอมูลปน 
 

จาก รูปที่ 3-5  ในหัวขอที่ 3.3.3  คลาส “KGun” หรือคลาสของปน มีความสัมพันธกับคลาส “KBullet“ หรือคลาส
ของกระสุน แบบหนึ่งตอหนึ่ง  และคลาส “KNormalBullet” หรือกระสุนแบบธรรมดา ซึ่งสืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส 
“KBullet”  ก็ยังความสัมพันธกับ คลาส “KDestroy” หรืออํานาจการทําลาย แบบหนึ่งตอหนึ่งเชนกัน   ดังนั้นผูวิจัยจึง
กําหนดตาราง “gun” ซึ่งมีขอมูล “gun_id” เปนกุญแจหลัก  ใหเก็บขอมูลของปน  ขอมูลกระสุนแบบธรรมดา  และขอมูล
การทําลายของกระสุนแบบธรรมดา  ดังที่แสดงในรูปที่ 4-1 

 
สวนคลาส “KExplosiveBullet” หรือกระสุนระเบิด ซึ่งสืบทอดคุณสมบัติมาจากคลาส “KBullet”  และมีความ

สัมพันธแบบหนึ่งตอหลายกับคลาส “KFuze” หรือชนวน โดยที่คลาส “KFuze” มีความสัมพันธกับคลาส “KDestroy” แบบ
หนึ่งตอหนึ่ง  ดังนั้นผูวิจัยจึงกําหนดตาราง “fuze”  ใหเก็บขอมูลของคลาสของชนวนแตละชนิด และกําหนดตาราง 
“fuze_of_bullet” ใหเก็บขอมูลชนวนและอํานาจการทําลายของชนวนแตละชนิด ของกระสุนระเบิด  ดังแสดงในรูปที่ 4-1   
สวนตาราง “guntype”  “shoottype” และ “bullettype” ใชเก็บชนิดปน   ชนิดวิถีการยิง  และประเภทกระสุน ตามลําดับ   
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รูปที่ 4-1 โครงสรางและความสัมพันธของตารางที่ใชในการเก็บขอมูลปนและกระสุน 
 
4.2 ตารางขอมูลยานยนต 
 

จาก รูปที่ 3-6  ในหัวขอ3.3.4  จะพบวาคลาส “KVehicle” หรือยานยนต   สืบทอดคุณสมบัติใหกับคลาสลูก          
2 คลาส คือ คลาส “KNormalVehicle” ยานพาหนะ   และคลาส “KTank” หรือยานรบ   ซึ่งคลาส “KTank” ก็มีความ
สัมพันธแบบหนึ่งตอหลายกับคลาส “KGun” หรือปนดวยเชนกัน   ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงสรางตาราง “vehicle” โดยใชเก็บ   
ขอมูลของทั้งยานพาหนะและยานรบ   และกําหนดตาราง “tankgun_of_tank” ใหมีความสัมพันธแบบหนึ่งตอหลายกับ   
ตาราง “vehicle” และ ตาราง “gun” เพื่อใชในการเก็บขอมูลปนของยานรบ ตามที่แสดงในรูปที่ 4-2 สวนตาราง 
“vehicletype”  “wheeltype”  และ “gastype” สรางขึ้นใหมีความสัมพันธกับตาราง “vehicle” แบบหนึ่งตอหลาย  เพื่อเก็บ
ชนิดยานยนต  ประเภทลอของยานยนต   และประเภทน้ํามันเชื้อเพลิง 

 

 
รูปที่ 4-2 โครงสรางและความสัมพันธของตารางที่ใชในการเก็บขอมูลยานยนต 
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4.3 ตารางขอมูลหนวย และวัตถุตางๆของหนวย 
 

จากรูปที่ 3-8 ในหัวขอ 3.3.6   ซึ่งเปนแผนภาพที่แสดงความสัมพันธระหวางคลาส “KUnits” หรือหนวย   กับวัตถุที่
เปนองคประกอบของหนวย   และความสัมพันธระหวางองคประกอบของหนวยดวยกันเอง   จากแผนภาพดังกลาวพบวา 
คลาส “KUnits” มีความสัมพันธกับคลาส “KRation” และ ”KGasoline”   หรือเสบียงและน้ํามัน ตามลําดับ  แบบหนึ่ง    
ตอหนึ่ง   ดังนั้น ขอมูลของหนวยเอง  ขอมูลของเสบียงและน้ํามันจึงเก็บไวในตาราง “unit”    คลาส “KSoldier” หรือทหารมี
ความสัมพนัธกับหนวยแบบหนึ่งตอหลาย  ดังนั้น ตาราง ”soldier”  จึงกําหนดใหมีความสัมพันธกับตาราง “units”       
แบบหนึ่งตอหลายเชนกัน     คลาส “KGun” หรือปน ซึ่งมีความสัมพันธกับทหาร 2 ความสัมพันธ คือ ปนประจําตัวและ   
ปนประจําหนวย   หรือ “PersonalGun” และ “UnitGun”    ดังนั้น ทําใหตองเก็บขอมูลทั้งสองไวในสองตาราง คือ ตาราง 
“unitgun_of_unit”  และ “personalgun_of_unit” ตามลําดับ  และกําหนดความสัมพันธแบบหนึ่งตอหลายกับตาราง 
“units”  ดังที่แสดงไวในรูปที่ 4-3 

 

 
 

รูปที่ 4-3 โครงสรางและความสัมพันธของตารางที่ใชในการเก็บขอมูลหนวยและวัตถุภายในหนวย 

 



บทที่ 5  

การพัฒนาโปรแกรมระบบจําลองยุทธ 
 
การพัฒนาโปรแกรม  เริ่มจากการสรางคอมโพเนนทขึ้นมารองรับการกําหนดคลาสของแพคเกจตางๆ ลงไปบน 

คอมโพเนนท    หลังจากนั้น  สรางโปรแกรมขึ้นมา  เพื่อทําการพัฒนาตอไป   จนโปรแกรมสามารถทํางานได   การพัฒนา
โปรแกรมจําลองยุทธนี้  เนื่องจากระบบที่ทําการออกแบบไว  เปนระบบที่มีขนาดใหญ  ตองใชทรัพยากรและเวลาในการ
พัฒนาเปนจํานวนมาก   ดังนั้นผูวิจัยจึงเลือกที่จะทําการพัฒนาเฉพาะสวนที่มีความสําคัญในการจําลองเสียกอน   โดย  
ยูสเคสที่พัฒนาไปแลว ในงานวิจัยนี้  ไดแก  ยูสเคสสงคําส่ังเคลื่อนยายหนวย   เคลื่อนยายหนวย   สงคําส่ังโจมตี   โจมตี  
และตรวจการณ 

 
5.1 การกําหนดคอมโพเนนท 
 

จากการวิเคราะหและออกแบบแพคเกจในหัวขอ3.5   ผูวิจัยไดสรางคอมโพเนนท  และไฟล  เพื่อรองรับการกําหนด
คลาสตางๆ ลงบนแพคเกจ  ดังแสดงในรูปที่ 5-1   โดยกําหนดใหคลาสในแตละแพคเกจ  ลงบนคอมโพเนนทดังนี้ 

1.) คลาสในแพคเกจ “Controller”  กําหนดลงบน  คอมโพเนนท “Control” 
2.) คลาสในแพคเกจ “DbWrapper”  กําหนดลงบน  คอมโพเนนท “DbWrapper” 
3.) คลาสในแพคเกจ “MapBoundary”  กําหนดลงบน  คอมโพเนนท “MapBoundary” 
4.) คลาสในแพคเกจ “NetBoundary”  กําหนดลงบน  คอมโพเนนท “NetBoundary” 
5.) คลาสในแพคเกจ “Units”  กําหนดลงบน  คอมโพเนนท “Units” 
6.) คลาสในแพคเกจ “Clock”  กําหนดลงบน  คอมโพเนนท “Clock” 
7.) คลาสในแพคเกจ “Weather”  กําหนดลงบน  คอมโพเนนท “Weather” 
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รูปที่ 5-1    คอมโพเนนทที่สรางขึ้นมารองรับคลาสในแตละแพคเกจ 

 
5.2 โปรแกรมและการดีพลอยโปรแกรม 
 

โปรแกรมระบบจําลองออกแบบใหทํางานแบบระบบรับ-ใหบริการ (Client-Server System)   โดยการประมวลผล
การจําลองจะอยูที่เครื่องแมขายทั้งหมด   โปรแกรมระบบจําลองยุทธแบงออกเปน 3 มอดูล  ไดแก  

1.) สวนสรางโครงการจําลองยุทธ   มีชื่อวา “CreateProject”   เปนสวนที่ทําหนาที่จัดการ  กําหนด  และสราง
ขอมูลทั้งหมดในการจําลองในแตละโครงการจําลอง  ประกอบไปดวยหนาจอทั้งส้ิน 4 หนาจอ โดยมีหนาจอ
หลัก คือ หนาจอสรางโครงการจําลอง  และหนายอยอีก 3 หนา ไดแก  หนาจอสรางปน  หนาจอสราง        
ยานพาหนะ  และหนาจอสรางยานรบ  ติดตั้งอยูบนเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย   ใชงานโดยกรรมการ           
ดังแสดงในรูปที่ 5-2 

2.) สวนดําเนินการจําลองยุทธ  มีชื่อวา “Monitor”   เปนสวนที่ประมวลผลการจําลองยุทธทั้งหมด   มีหนาจอ
เพียงหนาจอเดียว คือหนาจอดําเนินการจําลอง  ติดตั้งอยูบนเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย   ใชงานโดยกรรมการ    

3.) สวนผูรับการฝก   มีชื่อวา “Control”   เปนสวนที่ผูรับการฝกใชในสงคําส่ังการปฏิบัติของหนวยไปยัง        
สวนดําเนินการจําลอง  และใชดูสถานะภาพตางๆของหนวย    มีหนาจอเพียงหนาจอเดียวคือ หนาจอผูรับการ
ฝก  ใชงานโดยผูรับการฝก   ติดตั้งอยูบนเครื่องคอมพิวเตอรแมขายหรือเครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย   ใชงาน
โดยผูรับการฝกหรือกรรมการ 
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รูปที่ 5-2  แผนภาพดีพลอยเมนต แสดงการกําหนดโปรแกรมลงบนเครื่องคอมพิวเตอร 

 
โปรแกรมระบบจําลองยุทธ  ทํางานรวมกับระบบจัดการฐานขอมูล  โดยในการจําลองในแตละครั้ง  จะมี         

ฐานขอมูลที่เกี่ยวของดวย 2 ฐานขอมูล  ดังแสดงในรูปที่ 5-3  ไดแก   
1.) ฐานขอมูลโครงการจําลองยุทธ (Project database)  เปนฐานขอมูลที่เก็บขอมูลทั้งหมด   ที่ใชในการเริ่ม

ตนการจําลองยุทธ 
2.) ฐานขอมูลดําเนินการจําลองยุทธ (Running database)  เปนฐานขอมูลที่ใชในระหวางการจําลอง   เพื่อ

การตดิตอส่ือสารขอมูลการจําลองยุทธระหวาง สวนดําเนินการจําลองและสวนผูรับการฝก 
 

การทํางานของโปรแกรมจําลองยุทธ  เริ่มจากสวนสรางโครงการจําลองยุทธทําการสรางขอมูลหนวย  ขอมูล   
แผนที่   และกําหนดพารามิเตอรที่ใชในการฝกลงบนฐานขอมูลโครงการณจําลองยุทธ   จากนั้นทําการบนทึกขอมูลจาก
ฐานขอมูลการจําลองยุทธลงบนฐานขอมูลดําเนินการจําลองยุทธ     เมื่อเริ่มการจําลองยุทธ สวนดําเนินการจําลองยุทธจะ
ดึงขอมูลจากฐานขอมูลโครงการจําลองยุทธมาสรางเปนวัตถุตางๆ  ในหนวยความจํา  เพื่อดําเนินการจําลองยุทธ   โดยใน
ระหวางการดําเนินการจําลองยุทธ   สวนดําเนินการจําลองยุทธกับสวนผูรับการฝก   จะติดตอส่ือสารกันผานทางฐานขอมูล
ดําเนินการจําลองยุทธ  ซึ่งจะถูกสวนดําเนินการจําลองยุทธบันทึกขอมูลของหนวยจากหนวยความจํา ลงบนฐานขอมูล
ดําเนินการจําลองยุทธ  ตามหวงเวลาหรือตามการรองขอจากสวนผูรับการฝก 
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รูปที่ 5-3  การทํางานของระบบจําลองยุทธรวมกับฐานขอมูล 

 
5.3 การคํานวณการโจมตีและการทําลาย 
 

การคํานวณการโจมตีของหนวย  เปนการคํานวณวาปนที่หนวยยิงออกไปยังเปาหมายนั้นสามารถทําลายเปา
หมายไดมากนอยเพียงใด   โดยการคํานวณจะแบงออกเปน 2 ชวง คือ  คํานวณจํานวนกระสุนที่ยิงออกไป  และการ
คํานวณการทําลายของกระสุน 

 
การคํานวณจํานวนกระสุนที่ยิงออกไป  เริ่มคํานวณจากการตรวจสอบในคําส่ังโจมตีวาใหทําการยิงดวยความ   

รุนแรงของการโจมตีเทาไร  ซึ่งความรุนแรงในการโจมตี จะมีอยู 3 ระดับ คือ เบาบาง  ปานกลาง  และรุนแรง  เมื่อทราบ
แลววาจะตองทําการโจมตีดวยระดับการโจมตีเทาใด   จะไปส่ังใหปนทําการยิงดวยจํานวนกระสุน   ตามที่กําหนดไวใน   
ขอมูลสมาชิก  “shootingSoft”   “shootingMedium”   และ “shootingHard”  ของปน 

 
เมื่อไดจํานวนกระสุนที่ทําการยิงแลว  จะคํานวณตอไปวาปนที่ยิงกระสุนออกไปนั้น  กระสุนสามารถทําลายเปา

หมายไดมากนอยเพียงใด   โดยเริ่มจากการตรวจสอบวาปนสามารถยิงไปถึงเปาหมายไดหรือไม   การตรวจสอบ  จะตรวจ 

สวนสรางโครง
การจําลองยุทธ 

ฐานขอมูล 
ดําเนินการจําลองยุทธ 

สวนดําเนิน 
การจําลองยุทธ 

สวนผูรับการฝก 

ฐานขอมูล 
โครงการจําลองยุทธ 
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 สอบจากระยะจากขอบเขตของหนวยที่ถูกยิง  มายังจุดศูนยกลางของหนวยที่ทําการยิง   ในกรณีที่เปนการยิงจากปนวิถีตรง   
หากระยะดังกลาวสั้นกวาระยะยิงหวังผลของปนที่ยิง  ถือวาปนวิถีตรงมีโอกาสยิงเขาเปาหมายได   สวนในกรณีเปนปนวิถี
โคง  หากระยะดังกลาวสั้นกวาระยะยิงไกลสุดถือวาสามารถยิงปนไปยังเปาหมายได   เมื่อตรวจสอบแลววาปนสามารถยิง
เขาไปยังเปาหมายไดแลว  จะทําการคํานวณตอไป  ซึ่งมีการคํานวณอยู 2 ลักษณะ ซึ่งจะอธิบายตอไปในหัวขอยอย คือ 

1.) การคํานวณความแมนยําในการยิงปนวิถีตรง 
2.) การคํานวณพื้นที่การทําลายของกระสุนระเบิด 
 
โดยเงื่อนไขในการยิง  จะแบงออกเปน 3 กรณี คือ 
1.) การยิงดวยปนวิถีตรง กระสุนธรรมดา  การยิงในกรณีนี้เปนการยิงเพื่อทําลายเปาหมายเปนวัตถุ  จํานวน

กระสุนที่ยิงเขาเปาหมาย  ไดจากการคํานวณความแมนยําในการยิงปนวิถีตรง   
2.) การยิงดวยปนวิถีตรง กระสุนระเบิด  การยิงในกรณีนี้เปนการยิงเพื่อทําลายเปาหมายเปนวัตถุ  จํานวน

กระสุนที่ยิงเขาเปาหมาย  ไดจากการคํานวณความแมนยําในการยิงปนวิถีตรง  สวนกระสุนที่ยิงพลาดเปา
หมายยังมีรัศมีการระเบิดซึ่งสามารถนําไปคํานวณพื้นที่การทําลายของกระสุนระเบิด  ตอไปได 

3.) การยิงดวยปนวิถีโคง กระสุนระเบิด   เปนการยิงเพื่อทําลายเปาหมายเปนพื้นที่  ดังนั้นจึงคํานวณพื้นที่
การทําลายของกระสุนระเบิด  เพียงอยางเดียว 

 
เมื่อคํานวณตามเงื่อนไขขั้นตนแลว  จะสงจํานวนกระสุน  หรือจํานวนพื้นที่การทําลายไปใหกับหนวยที่ถูกโจมตี   

ซึ่งหนวยที่ถูกโจมตีจะไปคํานวณตอไปวากระสุนที่ยิงเขามาสามารถทําลายวัตถุอะไรของตนเองไดบาง  โดยเปรียบเทียบ
อํานาจการทําลายของกระสุนซึ่งเก็บไวในขอมูลสมาชิก “MaxDestroy” ของกระสุน   กับคาความคงทนของวัตถุซึ่งเก็บไว
ในขอมูลสมาชิก “Strength” ของวัตถุ 
 

5.3.1 การคํานวณความแมนยําในการยิงปนวิถีตรง 
 

ปนวิถีตรงนั้น  มีขอมูลสมาชิกที่สําคัญ คือ ระยะยิงหวังผลของปน   การคํานวณความแมนยําในการยิงปนวิถีตรง
จึงใชอัตราสวนของ   “ระยะยิง”   ซึ่งไดจากการคํานวณระยะหางจากจุดศูนยกลางของหนวยที่ทําการยิงไปยังขอบเขตของ
หนวยที่ถูกยิง  ดังแสดงในรูปที่ 5-4   ตอ “ระยะยิงหวังผลของปน”  เปนอัตราสวนของจํานวนกระสุนที่ยิงเขาเปาหมาย   
เชน  หากยิงปนมาดวยกระสุน  100  นัด   หากระยะยิงเปน 50 เปอรเซ็นตของระยะยิงหวังผล  ถือวาจํานวนกระสุนที่ยิงเขา
เปาหมายเปน 50 นัด 
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รูปที่ 5-4  การหาระยะยิง 

 

5.3.2 การคํานวณพื้นที่การทําลายของกระสุนระเบิด 
 

การคํานวณพื้นที่การทําลายของกระสุน  เปนการคํานวณหาอัตราสวนของพื้นที่  ซึ่งรัศมีการระเบิดทับซอน 
(Intersect) กับพื้นที่ขอบเขตของหนวย   วามีคาเปนอัตราสวนเทาไร   ดังแสดงในรูปที่ 5-5  เพื่อนําไปคํานวณหาอัตราสวน
ของจํานวนวัตถุที่นาจะอยูในพื้นที่บริเวณนั้น 

 
โดยการคํานวณพื้นที่การระเบิด  จะทําการสุมตั้งแตกรณีที่กระสุนทุกลูกตกลงในบริเวณเดียวกันทุกลูก  จนถึงไม

มีกระสุนลูกใดเลยที่ตกลงในบริเวณเดียวกัน 
 

 
รูปที่ 5-5  การคํานวณพื้นที่การระเบิด 

 

หนวยโจมตี 

หนวยถูกโจมตี 

ระยะยิง 

รัศมีการระเบิด 
ขอบเขตหนวย 
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5.4 การตรวจการณ 
 

การตรวจการณ   เปนการตรวจสอบวามีหนวยใดของฝายตรงขาม  เขามาในขอบเขตการตรวจการณของฝายเรา
หรือไม   การตรวจสอบกระทําโดยการตรวจสอบวามีขอบเขต (ขอมูลสมาชิก “BoundPolygon” ของคลาส “KUnits) ของ
หนวยใด    ที่ทับซอนกับขอบเขตการตรวจการณ (ขอมูลสมาชิก “ObserveBoundary” ของคลาส “KUnits)   ของหนวยที่
ตรวจการณหรือไม    จากรูปที่ 5-6  หนวยแดง 1 ทําการตรวจการณหนวยของฝายน้ําเงิน   โดยตรวจการณพบหนวยน้ําเงิน 
2   แตตรวจการณไมพบหนวยน้ําเงิน 1  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 5-6  การตรวจการณของหนวย 

 
  

 

แดง 1 

น้ําเงิน 2 

น้ําเงิน 1  



บทที่ 6  

การทดลองและผลการทดลอง 
 
ในบทนี้  จะกลาวถึงการทดลอง เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรม  โดยในหัวขอตอไปจะเปนการอธิบายถึง

ความตองการของ สวนจําลองยุทธ  โรงเรียนเสนาธิการทหารบก   ซึ่งความตองการดังกลาว  เปนส่ิงที่นําไปสูการออกแบบ
การทดลองในครั้งนี้ 

 
6.1 ความตองการของสวนจําลองยุทธ  โรงเรียนเสนาธิการทหารบก 
 

สวนจําลองยุทธ  โรงเรียนเสนาธิการทหารบก   มีหนาที่ฝกจําลองยุทธและใหการอบรบในเรื่องการจําลองยุทธ   
แกนายทหารนักเรียนในหลักสูตร เสนาธิการทหารบก  และหลักสูตรอื่นๆ ตามคําส่ังของ โรงเรียนเสนาธิการทหารบก   และ
มีภารกิจที่สําคัญในการฝกจําลองยุทธในระหวางการฝกคอบราโกลด (Cobra Gold)  กับประเทศสหรัฐ ทุกป     

 
สวนจําลองยุทธ  โรงเรียนเสนาธิการทหารบก   มีความตองการโปรแกรมระบบจําลองยุทธ   ที่มีความสามารถใน

การจําลองยุทธดวยจํานวนหนวย ประมาณ 500-1000 หนวย     สามารถรองรบัพื้นที่การฝกไดประมาณ 2 x 2 ถึง 3 x 3 
ระวาง หรือประมาณ 4 – 9 ระวาง ของแผนที่มาตราสวน 1:50,000 ของกรมแผนที่ทหาร    ประมวลผลทุกๆ 1 นาที   และ
สามารถเรงเวลาการฝก 2-3 เทาของเวลาจริง    โดยเหตุที่ความตองการเรงเวลา 2-3 เทาของเวลาจริงและการประมวลผล
ทุกๆ 1 นาทีนั้น    ก็เพื่อใหผูรับการฝกมีเวลาที่จะปฏิบัติในขั้นตอนการฝกอื่นๆ อาทิเชน การเขียนกระดาษเขียนขาว  การจัด
ทําเอกสาร  การจัดทํารายงาน เปนตน  ไดทันเวลา   และใหเกิดความสมจริงกับสถานการณการรบจริง  ซึ่งไมมีระบบการ
ติดตอส่ือสารที่ทันสมัยเทากับประเทศที่พัฒนาแลว   จะมีการรายงานสถานการณเปนหวงเวลาตามที่หนวยเหนือกําหนด    
รายงานเมื่อปฏิบัติตามคําส่ังเรียบรอย   รายงานเมื่อมีปญหาไมสามารถปฏิบัติตามคําส่ังได   หรือรายงานเพื่อรองขอการ
สนับสนุนเทานั้น   ดวยสิ่งที่ไดกลาวมาในขั้นตน ผูวิจัยจึงกําหนดการทดสอบออกเปน 2 รูปแบบ   ดังจะกลาวในหัวขอถัด
ไป 

 
6.2 การทดลองการทํางานโดยรวมของโปรแกรม 
 

การทดลองนี้   มีจุดประสงคเพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรมวาสามารถทํางานไดจริงตามความตองการที่ได
กลาวไปแลวในหัวขอ6.1   และสามารถทํางานบนระบบเครือขายไดจริง    โดยการทดลองนี้   กําหนดใหใชเครื่อง
คอมพิวเตอรจํานวน 5 เครื่อง   เปนเครื่องแมขายจํานวน 1 เครื่อง  และเปนเครื่องลูกขายจํานวน 4 เครื่อง   โดยเครื่องแม
ขายเปนเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชซีพียู ชนิดเพนเทียมทรี 533 เมกะเฮิรตซ  หนวยความจํา 256 เมกะไบต  ใชระบบปฏิบัติการ 
“Windows 2000 Server”     และเครื่องลูกขายเปนเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชซีพียู ชนิดเพนเทียมทรี 733 เมกะเฮิรตซ  หนวย
ความจํา 128 เมกะไบต  ใชระบบปฏิบัติการ “Windows NT 4.0 Workstation” โดยเครื่องคอมพิวเตอรทั้งหมดเชื่อมตอกัน
ดวยอุปกรณที่มีความเร็วในการสงขอมูล 10 เมกะบิต / วินาที    
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การทดลอง  ใชแผนที่จํานวน 6 ระวาง  มีจํานวนหนวยในการทดลองจํานวน 1000 หนวย  เปนหนวยดําเนิน     

กลยุทธ ตั้งแตระดับกองพัน   กรม  จนถึงกองพล  โดยเปนหนวยของฝายแดงและฝายน้ําเงิน  ฝายละ 500 หนวย   ทําการ
จําลองยุทธโดยเรงเวลา 2 เทาของเวลาจริง   ทําการประมวลผลทุกๆ 15 วินาที   ใชเวลาในการทดลอง 3 ชั่วโมง   

 
สถานการณการจําลองยุทธ   ใหหนวยฝายแดงเคลื่อนยายหนวยเขาโจมตีหนวยฝายน้ําเงิน    สวนหนวยฝายน้ํา

เงินทําการตั้งรับการโจมตีจากหนวยฝายแดง     โดยผูทดลองใชงานระบบจําลองยุทธ   เปนนายทหารจํานวน 5 นาย  โดย
เปนนายทหารของสวนจําลองยุทธ  โรงเรียนเสนาธิการทหารบก จํานวน 4 นาย  และเปนนายทหารจากศูนยขอมูลทาง 
แผนที่ กรมแผนที่ทหาร จํานวน 1 นาย    โดยในการทดลองใหนายทหารจํานวน 4 นายประจําเครื่องผูรับการฝก   และอีก  
1 นายประจําเครื่องกรรมการ    การทดลองกระทําเปน 2 แบบ ดังนี้ 

 
แบบที่หนึ่ง  เปนการทดลองใหผูรับการฝกแบงเปน 2 ฝาย คือฝายแดงและฝายน้ําเงิน  เพื่อตอสูกันเอง   โดย

แบงเครื่องคอมพิวเตอรลูกขายใหฝายแดงและน้ําเงินฝายละ 2 เครื่อง ดังแสดงในรูปที่ 6-1      .   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6-1   แผนผังเครื่องคอมพิวเตอรในการทดลองใหผูรับการฝกตอสูกันเอง 
 
 
แบบที่สอง  เปนการทดสอบใหผูรับการฝกตอสูกับฝายตรงขาม  ซึ่งในที่นี้กรรมการจะทําหนาที่เสมือนเปนฝาย

ตรงขาม   โดยใหผูรับการฝกเปนฝายแดง  ใชเครื่องคอมพิวเตอรลูกขายทั้ง 4 เครื่อง   และใหกรรมการเปนฝายน้ําเงิน  ใช
เครื่องคอมพิวเตอรแมขายในการสั่งการ  ดังแสดงในรูปที่ 6-2 

 

เครื่องคอมพิวเตอรแมขาย 
( กรรมการ ) 

เครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย 
( น้ําเงิน 1 ) 

เครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย 
( แดง 2 ) 

เครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย 
( แดง 1 ) 

เครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย 
( น้ําเงิน 2) 
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รูปที่ 6-2  แผนผังเครื่องคอมพิวเตอรในการทดลองใหผูรับการฝกตอสูกับกรรมการ 
 

6.2.1 ผลการทดลอง 
 

 การทดลองทั้งแบบที่ใหผูรับการฝกตอสูกันเอง  และแบบที่ใหผูรับการฝกตอสูกับกรรมการ  ไดทําการจําลองยุทธ
ในสถานการณเดียวกัน   และมีผลการทดลอง  ตามฟงกชันการทํางานของระบบ ดังนี้ 

1.) เมื่อเริ่มทําการจําลอง   ที่หนาจอเครื่องลูกขายของทั้งสองฝาย   ยังไมสามารถมองเห็นหนวยของฝายตรง
ขามได  เนื่องจากหนวยของทั้งสองฝายยังอยูหางจากกัน    และอยูนอกระยะตรวจการณของหนวยฝายตรง
ขาม     เมื่อทําการเคลื่อนยายหนวยของฝายแดงเขามาในบริเวณที่หนวยฝายน้ําเงินตั้งรับอยู    จนขอบเขต
ของหนวยฝายแดง  เขามาในขอบเขตการตรวจการณของหนวยฝายน้ําเงิน    ที่หนาจอของเครื่องลูกขายทั้ง
สองฝาย   จะเริ่มมองเห็นหนวยของฝายตรงขามเพิ่มมากขึ้น   ตามขอบเขตหนวยของฝายแดงที่เขามาใน
ขอบเขตการตรวจการณของหนวยฝายน้ําเงิน   และในทํานองเดียวกัน เมื่อขอบเขตหนวยฝายน้ําเงินเขามา
ในขอบเขตการตรวจการณของหนวยฝายแดง   จากผลการทดลอง  โปรแกรมสามารถทํางานตามฟงกชัน
การตรวจการณไดอยางถูกตอง 

2.) การสั่งใหหนวยฝายแดงเคลื่อนยายหนวยเขาโจมตีฝายน้ําเงิน   หนวยสามารถเคลื่อนที่ไปตามเสนทางที่  
เจาหนาที่ประจําเครื่องผูรับการฝกส่ังการไดอยางถูกตอง     

เครื่องคอมพิวเตอรแมขาย 
( กรรมการ / น้ําเงิน 1 ) 

เครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย 
( แดง 3 ) 

เครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย 
( แดง 2 ) 

เครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย 
( แดง 1 ) 

เครื่องคอมพิวเตอรลูกขาย 
( แดง 4 ) 
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 3.) เมื่อหนวยทั้งสองฝายเคลื่อนที่เขามาใกลกัน    ผูบังคับหนวยของแตละฝายจะสั่งใหหนวยทั้งสองฝายเขาโจม
ตีกัน   โดยเริ่มจากการโจมตีจากระดับการโจมตีเบาบาง  จนถึงระดับการโจมตีรุนแรง   ผลการทดลองพบวา
หนวยสามารถหักลบจํานวนกระสุนที่ปนยิงออกไปไดตามระดับการโจมตีที่ส่ังการ   และสามารถทําลาย
หนวยของฝายตรงขามไดตามระดับการโจมตีที่ส่ัง  ไดอยางถูกตอง 

 

6.2.2 การประเมินผล 
 

การประเมินผลจากผูทดลองซึ่งเปนอาจารยจาก โรงเรียนเสนาธิการทหารบกจํานวน 4 นาย   และนายทหารจาก
ศูนยขอมูลทางแผนที่  กรมแผนที่ทหารจํานวน 1 นาย   ไดมุงประเด็นในการประเมินออกเปน 2 เรื่อง คือ  ความสามารถใน
การแกปญหาจากระบบจําลองยุทธ ศวพท.   และการออกแบบฟงกชันในการใชงาน  ซึ่งไดผลสรุปออกมาดังนี้ 

 

6.2.2.1 ประเมินการแกปญหาของระบบจําลองยุทธ ศวพท. 
 

การประเมินการแกปญหาของระบบจําลองยุทธ ศวพท.  ใหผูประเมินทําการประเมินวาระบบจําลองยุทธ  ที่ทําการ
พัฒนาขึ้น  สามารถแกปญหาของระบบจําลองยุทธ ศวพท. ในเรื่อง ตางๆ  ไดดีเพียงใด  ดังแสดงในตารางที่ 6-1   โดยจัด
ระดับการประเมินออกเปน3 ระดับ  ไดแก 

1.) ไมสามารถแกปญหา  หมายถึง  ระบบที่ทําการพัฒนาขึ้นยังคงมีปญหาเชนเดียวกับระบบจําลองยุทธ 
ศวพท. 

2.) แกปญหาได  หมายถึง  ระบบที่ทําการพัฒนาขึ้น  สามารถแกปญหาของระบบจําลองยุทธ ศวพท.ได 
3.) แกปญหาไดดี  หมายถึง  ระบบที่ทําการพัฒนาขึ้น  สามารถแกปญหาของระบบจําลองยุทธ ศวพท.ได  และ

มีสวนที่เพิ่มเติมขึ้นมา  ซึ่งชวยใหระบบจําลองยุทธทํางานไดดีขึ้นอยางชัดเจน 
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จํานวนผูประเมินผลที่ใหคะแนน รายการปญหา 

แกปญหาไดดี แกปญหาได ไมสามารถแกปญหาได 
1) การเตรียมขอมูลภูมิประเทศที่มี

ความยุงยาก  และใชเวลานาน
ในการเตรียมการ 

5 - - 

2) ความหยาบของระบบพิกัดที่
จํากัดอยูที่ 1 กิโลเมตร 

5 - - 

3) การไมสามารถใชงานรวมกับ
แผนที่เชิงตัวเลขได 

4 1 - 

4) จํานวนชนิดของหนวยกําหนดอยู
เพียง 15 ชนิด  ไมสามารถ    
เพิ่มเติม แกไขได 

3 2 - 

5) “User Interface” ที่เปนโหมด 
ตัวอักษร   ทําใหใชงานยาก 

5 - - 

6) การแสดงผลจากเครื่องผูรับการ
ฝกดวยเครื่องพิมพเพียงอยาง
เดียว 

5 - - 

7) การใชเครื่องคอมพิวเตอรหลาย
ตัวในการประมวลผล 

5 - - 

 

ตารางที่ 6-1 ตารางแสดงผลการประเมินผลการแกปญหา 

 

6.2.2.2 การประเมินฟงกชันการทํางาน 
 

การประเมินฟงกชันการทํางาน  เปนการประเมินโดยใหผูประเมินใหคะแนน  การทํางานและการออกแบบฟงกชัน
ในการทํางาน   โดยการใหคะแนนแบงออกเปน ดีมาก ดี พอใช ไมดี   และใหทําการวิจารณถึงขอดีขอดอย  สรุปไดดังแสดง
ในตารางที่ 6-2 
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จํานวนผูใหคะแนน รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช ไมดี 
หมายเหตุ 

1) คลาสของหนวยและวัตถุตางๆ  
สามารถตอบสนองหนวยจริงๆ 
ไดดีเพียงใด 

1 4 - - • มีความออนตัวตอการสรางหนวยและ
วัตถุใหมไดดี 

• คุณสมบัติตางๆ เนนไปที่หนวยรบ  
หนวยชวยรบ 

 
2) ฟงกชันในการเคลื่อนยาย

หนวย 
4 1 - - • การสั่งเคลื่อนยายไปบนถนนทําไดดี

มาก 
 

3) ฟงกชันการโจมตี 1 4 - - • การกําหนดเปาหมายไดหลาย      
เปาหมายเปนการริเริ่มที่ดี  เพราะ
ระบบเดิมไมสามารถทําได 

• การกําหนดเปาหมายยังไมเปน
อัตโนมัติ 

• ชื่อระดับความรุนแรงในการโจมตี  ยัง
ไมเปนคําส่ังแบบทหาร 

 
4) การตรวจการณ - 5 - - • การสรางขอบเขตการตรวจการณจาก

การ “Buffer” จากขอบเขตหนวย   
ดวยคารัศมีการตรวจการณ กระทําได
ดี 

• ควรนําลักษณะภูมิประเทศ  เขามา
คํานวณดวย 

• ควรทําฟงกชันในการพรางเพิ่มดวย 
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จํานวนผูใหคะแนน รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช ไมดี 
หมายเหตุ 

5) สมรรถนะของโปรแกรมและ
การเรงเวลา 

2 3 - - • สมรรถนะของโปรแกรมอยูในเกณฑที่
นาพอใจ 

• การฝกจริงใชการเรงเวลาเพียง 2-3 
เทา 

• การเรงความเร็วในการจําลองไดถึง 
60 เทา  จะสามารถนําไปทํา วิจารณ
การฝก  (Training Review) ได 

 
6) สวนติดตอผูใช 1 4 - - • เปนภาษาไทย 

• การใชงานมีความออนตัวมากไป  ทํา
ใหมีรายละเอียดมาก  ควรเพิ่มคา 
“Default”  ใหกับระบบ 

• ผูสรางโครงการจําลองยุทธ ตองมี
ความรูเกี่ยวกับโครงสรางเชิงวัตถุของ
หนวยพอสมควร 

• การใชงานงายกวาระบบเดิม 
 

 

ตารางที่ 6-2 ตารางแสดงผลการประเมินฟงกชัน 

6.2.2.3 สรุปขอเสนอแนะของผูทดลองระบบ 
 

ผูทดลองระบบจําลองยุทธไดใหขอเสนอแนะในการพัฒนาระบบจําลองยุทธตอไป  โดยสามารถสรุปไดดังนี้ 
1.) เพิ่มเติมการโจมตีขาศึกโดยอัตโนมัติเมื่อถูกโจมตีกอน 
2.) เพิ่มเติมเงื่อนไขการซอนพรางและผลลักษณะภูมิประเทศที่มีผลตอการตรวจการณ 
3.) กําหนดคา “Default” ใหมากขึ้น  เพื่อใหโปรแกรมใชงานไดงายขึ้น 
4.) เพิ่มการโจมตีเปาหมายใหมากกวา 3 หนวย  ในเวลาเดียวกัน 
5.) สามารถตัดเรื่องสภาพภูมิอากาศออกได  เนื่องจากมีผลทางยุทธวิธีไมมากนัก 
6.) ภาษาที่ใชในโปรแกรม  ปรับปรุงใหเปนภาษาทางทหารใหมากขึ้น 
7.) เพิ่มฟงกชันการทําแผนการยิงลวงหนา  สําหรับการยิงสนับสนุน 
8.) เพิ่มฟงกชันการทําสงครามอิเล็คทรอนิคสดวย  
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6.3 การทดลองสมรรถนะ (Performance) ของโปรแกรม 
 

การทดลองนี้จัดทําขึ้นในสวนนี้  เพื่อทดลองดูสมรรถนะการทํางานของโปรแกรม  เมื่อจํานวนหนวยที่ทําการ
จําลองยุทธมีการเปลี่ยนแปลงไป    จะมีผลอยางไรตอเวลาที่ใชในการประมวลผล    การทดลองใชแผนที่ในการจําลองยุทธ
จํานวน 4 ระวาง  ทําการทดลองโดยใหหนวยเคลื่อนยายพรอมกัน   โดยใชจํานวนหนวยในการทดลองจาก 200   400   
600   800   และ 1000 ไดผลดังแสดงในตารางที่ 6-3  และรูปที่ 6-3  

 
จํานวนหนวย 200 400 600 800 1000 
เวลาเฉลี่ย 
(วินาที) 

2.2 2.4 2.8 3.3 4.0 

 

ตารางที่ 6-3  ตารางแสดงเวลาในการประมวลผลการเคลื่อนยายหนวย  เมื่อจํานวนหนวยในการจําลองยุทธเพิ่มขึ้น 

 

2.2 2.4
2.8

3.3

4

0
0.5

1
1.5

2
2.5

3
3.5

4
4.5

200 400 600 800 1000
จํานวนหนวย

เวลา (วินาที)

 

รูปที่ 6-3 แผนภูมิเปรียบเทียบเวลาในการประมวลการเคลื่อนยายหนวย เมื่อจํานวนหนวยในการจําลองยุทธเพิ่มขึ้น 

 
จากผลการทดลองสมรรถนะเมื่อเพิ่มจํานวนหนวย  พบวาเวลาที่ใชในการประมวลผลมีคามากขึ้น  โดยอัตราการ

เพิ่มของเวลาที่ใชมีแนวโนมเพิ่มสูงขึ้น   โดยเวลาที่ใชในการประมวลผล  ยังอยูในเกณฑที่สามารถใชงานไดดี   สําหรับ  
สวนจําลองยุทธ  โรงเรียนเสนาธิการทหารบก  

 



บทที่ 7  

สรุปและขอเสนอแนะ 
7.1 สรุป 
 

วิทยานิพนธนี้  ไดพัฒนาโปรแกรมระบบจําลองยุทธทางบก  ที่ทํางานบนระบบเครือขาย  มีฟงกชันในการดําเนิน 
กลยุทธ   ในเรื่องการโจมตีขาศึก  การเคลื่อนยายหนวยดวยเทาหรือดวยยานพาหนะ  ทั้งบนถนนและในภูมิประเทศ   และ
การตรวจการณ    โดยโปรแกรมนี้สามารถใชงานกับแผนที่เชิงตัวเลขในรูปแบบเวกเตอรของกรมแผนที่ทหารได   ทําให    
ขีดจํากัดในเรื่องระบบพิกัดลดลง   นอกจากนี้ระบบยังถูกออกแบบและพัฒนาดวยเทคโนโลยีเชิงวัตถุ  และแบบจําลองของ
โปรแกรมนี้ก็อยูในรูปแบบของโปรแกรม “Rational Rose”  ทําใหการพัฒนาโปรแกรมระบบจําลองยุทธนี้ตอไป  สามารถ
ทํางานไดงาย   

 
สมรรถนะการทํางานของโปรแกรมนั้น  จากการผลการทดลอง  โปรแกรมสามารถประมวลผลการจําลองยุทธ ที่ใช

หนวยรบจํานวน 1000 หนวย  ทําการเคลื่อนยายพรอมกัน  ดวยเวลาประมาณ 4 วินาที    ซึ่งใหความสมจริงดีเกินพอ  
สําหรับการจําลองยุทธระดับนี้   เนื่องจากสวนจําลองยุทธ  โรงเรียนเสนาธิการทหารบก  มีความตองการประมวลผลที่ให
ความสมจริงในระดับ 1 นาที เทานั้น   และดวยตัวเลขนี้แสดงใหเราทราบวา  ยังมีเวลาในการประมวลอีกมากมายที่จะ
สามารถรองรับการพัฒนาโปรแกรมนี้ตอไป  ใหมีความสมจริงและมีขีดสามารถในการทํางานฟงกชันอื่นๆ มากขึ้น 

 
การพิจารณาความสมจริงในการประมวลผลของโปรแกรมนี้   จะตองพิจารณาจากผลคูณระหวาง คาการเรงเวลา

กับชวงเวลาการประมวลผล   เนื่องจากโครงสรางในการประมวลผลที่เกี่ยวของการเรงเวลานั้น  เปนการคํานวณขามชวง
เวลาไปเทานั้น  อาทิเชน หากทําการจําลองยุทธโดยทําการเรงเวลา 2 เทา  และประมวลผลทุก 15 วินาที  หมายความวา
ความสมจริงในการจําลองจะเทากับ 30 วินาทีของเวลาจําลอง     ดังนั้นหากผูใชตองการเรงเวลาในการจําลองที่มากขึ้น   
ควรชดเชยความสมจริงของการประมวลผลโดยการลดชวงระยะเวลาการประมวลผลใหนอยลง  เพื่อใหไดความสมจริงใน
การจําลองเทาเดิม  เชน   หากตองการจําลองยุทธโดยเรงเวลาเปน 3 เทา  เราควรลดชวงเวลาการประมวลผลใหเหลือ     
10 วินาที   เพื่อใหไดความสมจริงในการจําลองที่ 30 วินาทีของการจําลอง เชนเดิม   ทั้งนี้โปรแกรมสามารถเรงเวลาไดมาก
ที่สุด 60 เทาของเวลาจริง 

 
วิทยานิพนธนี้จะชวยลดงบประมาณของแผนดิน  ที่จะตองสูญเสียไปกับการฝกทหารจริงๆ  และที่จะตองสูญเสียไป

กับระบบจําลองยุทธที่ตองซื้อจากตางๆประเทศ   และจะชวยใหหนวยทหารขนาดเล็กที่ไมมีงบประมาณในการจัดตั้งระบบ
คอมพิวเตอรขนาดใหญ  สามารถจัดการฝกจําลองยุทธดวยตัวเองได  โดยใชคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงเขาดวยกันบนระบบ
เครือขายเพียง 2 เครื่องเทานั้น    ซึ่งจะชวยเพิ่มขีดความสามารถใหผูบังคับหนวยและฝายเสนาธิการของหนวยมีความ
ชํานาญในขั้นตอนในการปฏิบัติการ การสั่งการ  และตัดสินใจในการทําการรบไดดีขึ้น 

 
สุดทายผูวิจัยหวังวาระบบจําลองยุทธ  ที่ไดพัฒนาขึ้นนี้จะมีสวนชวยในการกระตุนแนวความคิดในการพัฒนา

โปรแกรมขึ้นมาใชงานเอง แกกองทัพไทย   แทนการซื้อโปรแกรมมาใชงาน ไมมากก็นอย 
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7.2 ปญหาในการวิจัย 
 

1.) เอกสารที่ใชในการวิเคราะหและออกแบบระบบ  มีจํานวนมากและกระจัดกระจายอยูตามหนวยแมของแตละ
เหลา  และสวนใหญมักมีที่ตั้งอยูในตางๆจังหวัด   ดวยเอกสารเหลานี้  มีชั้นความลับ  ทําใหการประสานงาน
กับหนวยที่ไมมีสวนในการพัฒนาระบบนี้   ใชเวลาและขั้นตอนที่ยุงยาก    

2.) การดําเนินกลยุทธ  และอาวุธยุทโธปกรณตางๆ  มีรายละเอียดปลีกยอยทั้งในแงคุณสมบัติและการใชงาน
ตางๆ มากมาย   ทําใหไมมีผูเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องคนใด สามารถมีความเชี่ยวชาญในเรื่องของตน ไดครบถวน   
ทําใหการเก็บขอมูลตองใชผูเชี่ยวชาญในเรื่องเดียวกันหลายคน  เพื่อใหไดขอมูลที่ครบถวนมากที่สุด 

3.) การพัฒนาโปรแกรมระบบจําลองยุทธดวยระเบียบวิธีเชิงวัตถุ  รวมกับระบบจัดการฐานขอมูลเชิงสัมพันธ  ทํา
ใหมีความยุงยากในการพัฒนา   เนื่องจากคลาสตางๆ มีโครงสรางที่ซับซอน   ทําใหการออกแบบตารางของ
ฐานขอมูลเพื่อมารองรับการจัดเก็บขอมูลสมาชิกของคลาส  ตองมีโครงสรางตารางที่ซับซอน  และใชตาราง
หลายตารางในการเก็บขอมูลของวัตถุเพยีงวัตถุเดียว  และขอมูลสมาชิกของคลาสตางๆ ก็มีจํานวนมาก  ทําให
ตองใชเวลาในการพัฒนามาก 

  
7.3 ขอเสนอแนะในการพัฒนาระบบตอไป 
 

จากการที่ผูวิจัยไดทําการวิจัย  ผูวิจัยขอเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาระบบจําลองยุทธนี้ตอไป  ดังนี้ 
1.) การจําลองยุทธนี้  ยังไมมีฟงกชันในการปฏิบัติการกับสภาพภูมิประเทศ  เชน การทําลายถนน  ทําลายสะพาน  

หรือวางทุนระเบิด  หากนําฟงกชันเหลานี้รวมเขาไปในโปรแกรมดวยจะทําใหการจําลองยุทธสมจริงยิ่งขึ้น 
2.) ระบบจําลองยุทธนี้  ใชการเคลื่อนยายตามเสนทางที่ผูรับการฝกส่ังลงไป   ซึ่งการเคลื่อนยายจริงๆ อาจจะไม

เปนเชนนั้น   “CCM (Cross-Country movement)” เปนระบบสาระสนเทศภูมิศาสตร      
(Geographic Information System) ระบบหนึ่ง   ซึ่งมีขีดความสามารถในการคนหาเสนทางการเคลื่อนยายที่
ดีที่สุด   หากนําระบบนี้เขามารวมกับระบบจําลองยุทธแลว  จะทําใหระบบมีความสมจริงมากขึ้น 

3.) การนําปญญาประดิษฐ (Artificial intelligence : AI) เขามาชวยในการจําลองจะทําใหระบบมีความฉลาดและ
สมจริงมากขึ้น  และจะทําใหสามารถจําลองสิ่งที่เปนนามธรรมได เชน ขวัญกําลังใจของทหาร  การนําหนวย
ของผูบังคับหนวย  ประสิทธิภาพของทหารในสภาวะตางๆ  ความกดดันจากการรบ เปนตน 

4.) คลาสในระบบจําลองยุทธเปนคลาสที่มีความซับซอนและมีขนาดใหญ   ทําใหการจัดเก็บขอมูลลงบนฐาน    
ขอมูลเชิงสัมพันธมีความยุงยากในการออกแบบตาราง   หากสามารถพัฒนาใหสามารถจัดเก็บขอมูลลงบน
ฐานขอมูลเชิงวัตถุ (Object oriented database) ได   จะทําใหมีความสะดวกในการพัฒนาคลาสที่มีความ  
ยุงยาก  ซับซอนมากกวานี้ 
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 5.) ระบบจําลองยุทธนี้  มีการทํางานในเรื่องการสงกําลังบํารุงนอย  เนื่องจากโปรแกรมมุงเนนไปการดําเนิน      
กลยุทธ    และรายละเอียดในเรื่องการสงกําลังบํารุงสามารถจัดทําเปนระบบไดอีกหนึ่งระบบเลยทีเดียว       
ดังนั้นหากสามารถทําระบบจําลองการสงบํารุงเขามาผนวก  จะสามารถทําใหโปรแกรม  มีความสมบูรณทั้งใน
ดานการดําเนินกลยุทธและในเรื่องการสงกําลังบํารุง 
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ภาคผนวก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



ผนวก ก  
 

ฐานขอมูลระบบจําลองยุทธ 
 
 ภาคผนวก ก  จะกลาวถึงโครงสรางของตารางที่จัดเก็บขอมูลในระบบจําลองยุทธ   ซึ่งจะแสดงในรูปแบบของ   
ตาราง  โดยในสดมภที่ 1 จะแสดงชื่อของสดมภ   สดมภที่ 2 แสดงประเภทของขอมูล  สดมภที่ 3 แสดงคําอธิบาย   และ
แถวที่มีลักษณะตัวอักษรเปนตัวหนา  ขีดเสนใต  และเปนตัวอักษรเอียง คือ แถวที่เปนกุญแจหลักของตาราง 
 
ก-1 ตารางหนวย “units” 
 

“units” เปนตารางที่ใชในการจัดเก็บขอมูลหนวย  ผูบังคับหนวย  น้ํามันของหนวย  และเสบียงของหนวย           
มีโครงสรางการจัดเก็บขอมูล  ดังแสดงในตารางที่ ก-1 
 

unit_id smallint รหัสหนวย 

name varchar ชื่อหนวย 
side_id tinyint รหัสฝาย 
level_id smallint รหัสระดับหนวย 
corp_id smallint รหัสเหลา 
user_id smallint รหัสผูบังคับหนวย 
y real พิกัดแนวแกน Y 
x real พิกัดแนวแกน X 
wide int ความกวางของหนวย 
deep int ความลึกของหนวย 
upper_unit smallint รหัสหนวยเหนือ 
ration int จํานวนเสบียง 
benzine int จํานวนน้ํามันเบนซิน 
diesel int จํานวนน้ํามันดีเซล 
soldier_number smallint จํานวนทหาร 
observe_range int ระยะตรวจการณ 
speed_real real ความเร็วของหนวย 
soldier_strength smallint ความคงทนของทหาร 
knowledge smallint ความรูของทหาร 
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training smallint การฝกฝนของทหาร 
healthy smallint สุขภาพของทหาร 
direction real ทิศทางของหนวย 
comm_range int ระยะการสื่อสาร 
display_id tinyint รหัสสถานะการมองเห็น 
move_status smallint รหัสสถานะการเคลื่อนยายหนวย 
attacking_state_id smallint รหัสสถานะการโจมตีของหนวย 
moveby_attacking_id smallint รหัสประเภทการเคลื่อนยายเมื่อมีการปะทะ 
moveby_noattacking_id smallint รหัสประเภทการเคลื่อนยายเมื่อมีไมมีการปะทะ 
 

ตารางที่ ก-1  โครงสรางตาราง “units” 

 
ก-2 ตารางทหาร “soldier_of_unit” 
 

ตาราง “soldier_of_unit” เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลทหารของแตละหนวย  มีโครงสรางการจัดเก็บขอมูล  ดังแสดง
ในตารางที่ ก-2 
 

unit_id smallint รหัสหนวย 

soldier_id smallint รหัสทหาร 

all_number smallint จํานวนทหารในอัตรา 
number smallint จํานวนทหาร 
soldier_injured smallint จํานวนทหารบาดเจ็บ 
soldier_dead smallint จํานวนทหารตาย 
controlvehicle_id smallint รหัสยานยนตที่ถูกควบคุมโดยทหาร 
passengervehicle_id smallint รหัสยานยนตที่ทหารเปนผูโดยสาร 
unitgun_id smallint รหัสปนประจําหนวย 
personalgun_id smallint รหัสปนประจําตัว 
 

ตารางที่ ก-2  โครงสรางตาราง “soldier_of_unit” 
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ก-3 ตารางปน “gun” 
 

ตาราง “gun” เปนตารางที่ใชในการจัดเก็บขอมูลปนทุกชนิด  มีโครงสรางการจัดเก็บขอมูลดังแสดงใน              
ตารางที่ ก-3 

 

gun_id smallint รหัสปน 

gun_name varchar ช่ือปน 

guntype_id smallint รหัสประเภทปน 
shoottype_id smallint รหัสวิถีการยิง 
firemission_id smallint รหัสภารกิจปน 
barrel_diameter real ขนาดปากลํากลอง 
max_range int ระยะยิงไกลสุด 
min_range int ระยะยิงใกลสุด 
effective_range int ระยะยิงหวังผล 
interval_shoot_time smallint ชวงเวลาการยิง 
cal_shoot_time smallint ชวงเวลาคํานวนการยิง 
strength smallint ความคงทน 
bullettype_id smallint รหัสประเภทกระสุน 
bullet_strength smallint ความคงทนของกระสุน 
max_destroy smallint อํานาจการทําลาย 
shooting_hard smallint อัตราการยิงรุนแรง 
shooting_medium smallint อัตราการยิงปานกลาง 
shooting_soft smallint อัตราการยิงเบาบาง 
one_support_shooting_number smallint จํานวนปนสนันสนุนยิงเปนกองรอย 
time_to_keep_state smallint เวลาเก็บปน 
time_to_combat_state smallint เวลาตั้งปน 
min_soldier_to_operate smallint จํานวนทหารนอยสุดที่ควบคุม 
 

ตารางที่ ก-3  โครงสรางตาราง “gun” 
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ก-4 ตารางยานยนต “vehicle” 

 
ตาราง “vehicle” เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลยานยนต  มีโครงสรางการจัดเก็บขอมูลดังแสดงในตารางที่ ก-4 

 

vehicle_id smallint รหัสยานยนต 

vehicle_name varchar ชื่อยานยนต 
vehicletype_id smallint รหัสประเภทยานยนต 
strength smallint ความคงทน 
gas_id tinyint รหัสประเภทน้ํามัน 
gas_consume real อัตราการสิ้นเปลืองน้ํามัน 
max_speed real ความเร็วสูงสุด 
driver_number smallint จํานวนพลประจํารถ 
passenger_number smallint จํานวนผูโดยสาร 
wheeltype_id smallint รหัสประเภทลอ 

 

ตารางที่ ก-4 โครงสรางตาราง “vehicle” 

 
ก-5 ตารางปนของยานรบ “tankgun_of_tank” 

 
ตาราง “tankgun_of_tank” เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลปนที่ติดตั้งบนยานรบ  มีโครงสรางการจัดเก็บขอมูลดัง

แสดงในตารางที่ ก-5 
 

tank_id smallint รหัสยานรบ 

tankgun_id smallint รหัสปน 

number smallint จํานวนปนบนยานรบ 
 

ตารางที่ ก-5  โครงสรางตาราง “tankgun_of_tank” 
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ก-6 ตารางผูรับการฝก “user” 

 
ตาราง “user” เปนตารางที่เก็บขอมูลผูบังคับหนวยหรือผูรับการฝก  มีโครงสรางการจัดเก็บขอมูลดังแสดงใน    

ตารางที่ ก-6 
 

user_id smallint รหัสผูรับการฝก 

user_name varchar ชื่อผูรับการฝก 
side_id tinyint รหัสฝาย 
socket_status smallint รหัสสถานะของ "Socket" 
ip_addr varchar "IP Address" 
host_name varchar ชื่อเครื่อง 

 

ตารางที่ ก-6 โครงสรางตาราง “user” 

 
ก-7 ตารางปนประจําตัวของหนวย “personalgun_of_unit” 

 
ตาราง “personalgun_of_unit” เปนตารางที่เก็บขอมูลปนประจําตัวของหนวย  มีโครงสรางการจัดเก็บขอมูล    

ดังแสดงในตารางที่ ก-7 
 

unit_id smallint รหัสหนวย 

personalgun_id smallint รหัสปน 

all_number int จํานวนปนในอัตรา 
number int จํานวนปน 
damage_number int จํานวนปนที่เสีย 
destroy_number int จํานวนปนที่ถูกทําลาย 
bullet_all_number int จํานวนกระสุนในอัตรา 
bullet_number int จํานวนกระสุน 
bullet_damage_number int จํานวนกระสุนที่ยิง 
bullet_destroy_number int จํานวนกระสุนที่ถูกทําลาย 
 

ตารางที่ ก-7  โครงสรางตาราง “personalgun_of_unit”
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ก-8 ตารางปนประจําหนวยของหนวย “unitgun_of_unit” 
 

ตาราง “unitgun_of_unit” เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลประประจําหนวยของหนวย  มีโครงสรางการจัดเก็บขอมูล  
ดังแสดงในตารางที่ ก-8 
 

unit_id smallint รหัสหนวย 

unitgun_id smallint รหัสปน 

all_number int จํานวนปนในอัตรา 
number int จํานวนปน 
damage_number int จํานวนปนที่เสีย 
destroy_number int จํานวนปนที่ถูกทําลาย 
bullet_all_number int จํานวนกระสุนในอัตรา 
bullet_number int จํานวนกระสุน 
bullet_damage_number int จํานวนกระสุนที่ยิง 
bullet_destroy_number int จํานวนกระสุนที่ถูกทําลาย 
towvehicle_id smallint รหัสยานยนตที่ลากจูง 

 

ตารางที่ ก-8  โครงสรางตาราง “unitgun_of_unit” 

 
ก-9 ตารางยานยนตของหนวย “vehicle_of_unit” 

 
ตาราง “vehicle_of_unit” เปนตารางที่เก็บขอมูลยานยนตของหนวย  มีโครงสรางการจัดเก็บขอมูลดังแสดงใน  

ตารางที่ ก-9 
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unit_id smallint รหัสหนวย 

vehicle_id smallint รหัสยานยนต 

all_number int จํานวนยานยนตในอัตรา 
number int จํานวนยานยนต 
damage_number int จํานวนยานยนตที่เสีย 
destroy_number int จํานวนยานยนตที่ถูกทําลาย 
 

ตารางที่ ก-9  โครงสรางตาราง “vehicle_of_unit” 

 
ก-10 ตารางปนของยานรบของหนวย “tankgun_of_tank_of_unit” 

 
ตาราง “tankgun_of_tank_of_unit” เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลปนประจํายานรบของหนวย  มีโครงสรางการจัด

เก็บขอมูล ดังแสดงในตารางที่ ก-10 
 

unit_id smallint รหัสหนวย 

tank_id smallint รหัสยานรบ 

tankgun_id smallint รหัสปน 

number smallint จํานวนปน 
bullet_all_number int จํานวนกระสุนในอัตรา 
bullet_number int จํานวนกระสุน 
 

ตารางที่ ก-10  โครงสรางตาราง “tankgun_of_tank_of_unit” 

 



 

ผนวก ข  
 

โครงสรางคลาสและการทํางานของยูสเคส 
 

ข-1 โครงสรางคลาส 
 

หัวขอนี้  จะกลาวถึงโครงสรางของคลาสในระบบจําลองยุทธ   โดยจะแสดงเปนหัวขอตามแพคเกจที่จัดเก็บคลาส 
 

ข-1-1 แพคเกจ “Controller” 
 

คลาสในแพคเกจนี้มีคลาส “KController” เปนคลาสนามธรรมสําหรับทุกๆคลาส  โดยมีคลาสลูก 3 คลาส ไดแก 
“KMovementController” , “KRecceController”  และ “KAttackingController” ดังแสดงในรูปที่ ข-1  

 

 
 

รูปที่ ข-1  แผนภาพคลาสแสดงการสืบทอดคุณสมบัติของคลาสภายในแพคเกจ “Controller” 
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ข.1.1.1. คลาส “KController”  
 

คลาส “KController” เปนคลาสนามธรรมสําหรับทุกๆคลาส ในแพคเกจ “Controller” ดังแสดงในรูปที่ ข-2  
 

 
 

รูปที่ ข-2  คลาส “KController” 

 
ขอมูลสมาชิก 

RedList : “TObjectList” ที่เก็บวัตถุหนวยฝายแดง 
BlueList : “TObjectList” ที่เก็บวัตถุหนวยฝายน้ําเงิน 
UnitList : “TObjectList” ที่เก็บวัตถุหนวยทุกหนวย 
Map : “TMap” หรือ “Canvas” ที่ใชในการแสดงแผนที่ 

ฟงกชันสมาชิก 
getUnit : สงกลับวัตถุหนวยตามรหัสหนวยที่ใชกับฐานขอมูล 

 

ข.1.1.2. คลาส “KMovementController” 
 

คลาส “KMovementController” เปนคลาสควบคุมที่ควบคุมการทํางานภายในยูสเคสเคลื่อนยายหนวย           
ดังแสดงในรูปที่ ข-3 
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รูปที่ ข-3  คลาส “KMovementController” 

 
ขอมูลสมาชิก 

Veg :  ตารางที่เก็บคาพารามิเตอรในการเคลื่อนยายหนวยขอมูลพืชพันธ 
Transport :  ตารางที่เก็บคาพารามิเตอรในการเคลื่อนยายหนวยขอมูลถนน 
HydroLine :  ตารางที่เก็บคาพารามิเตอรในการเคลื่อนยายหนวยขอมูลทางน้ํา 
HydroPolygon :  ตารางที่เก็บคาพารามิเตอรในการเคลื่อนยายหนวยขอมูลแหลงน้ํา 

ฟงกชันสมาชิก 
getVegObstruct :  สงกลับพารามิเตอรการเคลื่อนยายหนวยของขอมูลพืชพันธ 
getTransportObstruct :  สงกลับพารามิเตอรการเคลื่อนยายหนวยของขอมูลถนน 
getHydroLineObstruct :  สงกลับพารามิเตอรการเคลื่อนยายหนวยของขอมูลทางน้ํา 
getHydroPolygonObstruct :  สงกลับพารามิเตอรการเคลื่อนยายหนวยของขอมูลแหลงน้ํา 

 

ข.1.1.3. คลาส “KRecceController” 
 

คลาส KRecceController” เปนคลาสควบคุม  ที่ควบคุมการทํางานของยูสเคสการตรวจการณ  มีรายละเอียด 
ดังแสดงในรูปที่ ข-4  

 

KRecceController

Recce()
AddNotBeRecceTime()
Create()

<<control>>

 
รูปที่ ข-4  คลาส “KRecceController”
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ฟงกชันสมาชิก 
Recce :  หนวยทุกหนวยใน “RedList”  และ “BlueList” ตรวจการณหนวยฝายตรงขาม 
AddNotBeRecceTime :  เพิ่มคา NotBeRecceTime ใหแกทุกหนวยตามชวงเวลาการประมวลผลในเวลา  

    จําลอง 
 

ข.1.1.4. คลาส “KAttackingController” 
 

คลาส “KAttackingController” เปนคลาสควบคุมที่ควบคุมการทํางานของยูสเคสโจมตี  มีรายละเอียดดังแสดง
ในรูปที่ ข-5  
 

KAttackingController

Attacking()
CalAreaFromFire()
CalShapeFromFireRange()
Create()

<<control>>

 
รูปที่ ข-5  คลาส “KAttackingController 

 
ฟงกชันสมาชิก 

Attacking :  ส่ังหนวยใหทําการโจมตี 
CalAreaFromFire :  คํานวณความแมนยําในการยิงปนวิถีตรง 
CalShapeFromRange :  คํานวณพื้นที่การทําลายของปนที่ใชกระสุนระเบิด 
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ข-1-2 แพคเกจ “KUnits” 

ข.1.2.1. คลาส “KMaterial” 
 
เปนคลาสนามธรรมของวัตถุที่อยูในหนวย  มีโครงสรางของคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-6 
 

 
 

รูปที่ ข-6  คลาส “KMaterial” 

 
ขอมูลสมาชิก 

number :  จํานวนที่มีอยูจริง 
toeNumber :  จํานวนในอัตราการจัด 
damageNumber :  จํานวนที่เสียหาย 
destroyNumber :  จํานวนที่ถูกทําลาย 
strength :  คาความคงทนของวัตถุ 
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ฟงกชันสมาชิก 

getRandom :  สรางเลขสุม 
getStrengthLevel :  เรียกดูระดับความคงทนของวัตถุ 
initialNumber :  ใสคา “number” , toeNumber, damageNumber , destroyNumber  พรอมกัน 
  

ข.1.2.2. คลาส “KAbleMoveMaterial” 
 

คลาส “KAbleMoveMaterial” เปนคลาสนามธรรมของวัตถุที่สามารถเคลื่อนที่ไดดวยตนเอง  มีโครงสรางคลาส
ตามที่แสดงในรูปที่ ข-7 

 

KA b le M o v e M a te ria l

MaxSpeed : Single

getMaxSpeed()
setMaxSpeed()

<<entity>>

 
รูปที่ ข-7 คลาส ”KAbleMoveMaterial” 
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ข.1.2.3. คลาส “KVehicle” 
 
คลาส “KVehicle” เปนคลาสนามธรรมของยานยนต  มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-8 

 

KVehicle
gasType : KGasType
gasConsume : Single
wheelType : KWheelType

Create()
calConsumedGasInDis tance()
getGasConsumePerMeter()
getGasType()
setGasTypeAsInteger()
getVehicleType()
setTowBiggun()
getTowBiggun()
addControlSoldier()
getControlSoldier()
getControlSoldierCount()
addPassenger()
getPassenger()
getPassengerCount()

<<entity>>

 
 

รูปที่ ข-8 คลาส “KVehicle” 

 
ขอมูลสมาชิก 
 gasType    :  ประเภทน้ํามันที่ใช 
 gasConsume   :  อัตราการสิ้นเปลืองน้ํามัน 
 wheelType   :  ประเภทลอ 
ฟงกชันสมาชิก 
 calConsumedGasInDistance :  เรียกดูอัตราการสิ้นเปลืองน้ํามันตอระยะทาง 
 getGasConsumePerMeter  :  เรียกดูอัตราการสิ้นเปลืองน้ํามันตอระยะทางเปนเมตร 
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ข.1.2.4. คลาส “KNormalVehicle” 
 
คลาส “KNormalVehicle” เปนคลาสของยานพาหนะ  มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-9 
 

KNormalVehicle
getVehicleType()
Create()

<<en ti ty>>

 
 

รูปที่ ข-9 คลาส “KNormalVehicle” 

 

ข.1.2.5. คลาส “KTank” 
 
คลาส “KTank” เปนคลาสของยานรบ  มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-10 
 

KTank

addTankGun()
getTankGun()
getTankGunCount()
getVehicleType()
Create()

<<entity>>

 
 

รูปที่ ข-10 คลาส “KTank” 

 

ข.1.2.6. คลาส “KDestroy” 
 
คลาส “KDestroy” เปนคลาสของอํานาจการทําลาย   มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-11 
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รูปที่ ข-11 คลาส “KDestroy” 

 
ขอมูลสมาชิก 
 maxDestroy    :  คาอํานาจการทําลาย 
 destroyRadius   :  รัศมีการทําลาย 
ฟงกชันสมาชิก 
 getDestroyRadius  :  เรียกดูระดับการคําลาย 
 

ข.1.2.7. คลาส “KFuze” 
 
คลาส “KFuze” เปนคลาสของชนวน   มีโครงสรางคลาสดังแสดงไวในรูปที่ ข-12 
 

 
รูปที่ ข-12 คลาส “KFuze” 

 
ขอมูลสมาชิก 
 fuzeType    :  ชนิดของชนวน 
ฟงกชันสมาชิก 
 getDestroy   :  สงกลับอํานาจการทําลาย 
 

ข.1.2.8. คลาส “KBullet” 
 

คลาส “KBullet” เปนคลาสนามธรรมของกระสุน   มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-13 



 107
 

 
รูปที่ ข-13 คลาส “KBullet” 

 

ข.1.2.9. คลาส “KNormalBullet” 
 

คลาส “KNormalBullet” เปนคลาสของกระสุนธรรมดา   มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-14 

 
รูปที่ ข-14 คลาส “KNormalBullet” 

ข.1.2.10. คลาส “KExplosiveBullet” 
 
คลาส “KExplosiveBullet” เปนคลาสของกระสุนระเบิด   มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-15 

 
รูปที่ ข-15  คลาส “KExplosiveBullet” 

ข.1.2.11. คลาส “KGun” 
 
คลาส “KGun” เปนคลาสของปน   มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-16 
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รูปที่ ข-16 คลาส “KGun” 

 
ขอมูลสมาชิก 
 maxRange   :  ระยะยิงไกลสุด 
 minRange   :  ระยะยิงใกลสุด 
 effectiveRange   :  ระยะยิงหวังผล 
 intervalShootTime  :  ชวงเวลาการยิง 
 timeToKeepState   :  เวลาสําหรับเก็บปน 
 timeToCombatState  :  เวลาสําหรับกางปน 
 fireType    :  วิถีการยิง 
 gunType   :  ประเภทปน 
 fireMission   :  ภารกิจปน (ยิงหลัก/ยิงสนับสนุน) 

barrelDiameter   :  ความกวางปากลํากลอง 
calShootTime   :  เวลาการคํานวณเปาหมาย 
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OneSupportShootingNumber :  จํานวนปนใหญ 1 กองรอย 
shootingHard   :  ชวงเวลา (วินาที) ยิงกระสุนรุนแรง ตอ นัด 
shootingMedium   :  ชวงเวลา (วินาที) ยิงกระสุนปานกลาง ตอ นัด 
shootingSoft   :  ชวงเวลา (วินาที) ยิงกระสุนเบาบาง ตอ นัด 
minSoldierToOperate  :  จํานวนทหารนอยสุดที่ยิงได 

ฟงกชันสมาชิก 
 addControllerSoldier  :  กําหนดทหารที่ควบคุมปน 
 getControlSoldierCount  :  เรียกดูจํานวนทหาร 
 getControlSoldier   :  สงกลับทหาร 
 setTowVehicle   :  กําหนดยานยนตที่ลากปนใหญ 
 getTowVehicle   :  สงกลับยานยนตที่ลากปนใหญ 
 fire    :  ส่ังยิง 
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ข.1.2.12. คลาส “KUnits” 
 

คลาส “KUnits” เปนคลาสของหนวย   มีขอมูลสมาชิกดังแสดงรูปที่ ข-17   และฟงชันกสมาชิกดังแสดงใน        
รูปที่ ข-18 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ ข-17  ขอมูลสมาชิก  คลาส “KUnits” 
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รูปที่ ข-18  ฟงกชันสมาชิก  คลาส ”KUnits” 
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ขอมูลสมาชิก 
 Central    :  จุดศูนยกลางหนวยแสดงบนหนาจอ 
 LowerUnitList   :   “TObjectList” สําหรับเก็บหนวยรอง 
 DisplayStatus   :   สถานะการมองเห็น 
 MovementState   :   สถานะการเคลื่อนยายหนวย 
 AttackingState   :   สถานะการโจมตี 
 BoundPolygon   :   ขอบเขตหนวย 
 CommPolygon   :   ขอบเขตการสื่อสาร 
 ObserveBoundary  :   ขอบเขตการตรวจการณ 
 RouteList   :   “TObjectList” เก็บคําส่ังเคลื่อนยายหนวย 
 UpperUnit   :   หนวยเหนือ 
ฟงกชันสมาชิก 
 getUppperUnit   :   สงกลับหนวยเหนือ 
 getAALineAndAAPoint  :   สงกลับเสนแสดงแนวการเคลื่อนยายหนวย 
 getMinSpeedOfTrack  :   สงกลับคาความเร็วรถลอสายพานที่ชาที่สุด 
 getMinSpeedOfWheel  :   สงกลับคาความเร็วรถลอวงกลมที่ชาที่สุด 
 getMoveBy   :   สงกลับวิธีการเคลื่อนยาย ดวยเทาหรือยานยนต 
 getActiveRoute   :   สงกลับคําส่ังเคลื่อนยายปจจุบัน 
 setScreenUnit   :   กําหนดคาขอมูลสมาชิกของหนวย  สําหรับการปรับปรุงหนวยที่แสดง 

     บนแผนที่ 
 setStructure   :   กําหนดคาโครงสรางที่แสดงผลของหนวย 
 calDistance   :   คํานวณระยะที่จะเคลื่อนที่ จากความเร็ว 
 calNextPosition   :   คํานวณตําแหนงจากเสนทางการเคลื่อนที่ 1 เสนทาง 
 calNextPositionWillGo  :   คํานวณตําแหนงที่จะเคลื่อนยายตอไป 
 consumeMOGasFromMoving :   หักจํานวนน้ํามันเมื่อเคลื่อนยาย 
  

ข-1-3 แพคเกจ “MapBoundary” 

ข.1.3.1. คลาส “KCanvasBoundary” 
 

คลาส “KCanvasBoundary” เปนคลาสขอบเขตของหนาจอแผนที่   มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-19 
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รูปที่ ข-19 คลาส “KCanvasBoundary” 

 
ขอมูลสมาชิก 
 map   :  จุดศูนยกลางหนวยแสดงบนหนาจอ 
 side   :   ฝาย 
ฟงกชันสมาชิก 
 drawUnit  :   แสดงผลหนวยบนแผนที่ 
 drawUnitAllStructure :   แสดงผลหนวยดวยโครงสรางทั้งหมดบนแผนที่ของกรรมการ 
 drawUnitLabel  :   แสดงผลชื่อหนวยบนแผนที่ 
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ข-1-4 แพคเกจ “NetBoundary” 

ข.1.4.1. คลาส “KNetBoundary” 
 
คลาส “NetBoundary”  เปนคลาสขอบเขตในการสงขอความระหวางเครื่องคอมพิวเตอร   มีโครงสรางคลาส    

ดังแสดงในรูปที่ ข-20 
 

 
รูปที่ ข-20  คลาส “NetBoundary” 

 
ขอมูลสมาชิก 
 Header   :   สวนหัวขอความ 
 Message  :   ขอความที่สง 
ฟงกชันสมาชิก 
 findStringId  :   หาตัวอักษรใน “String” 

cutStringId  :   ตัดตัวอักษรใน “String” 
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ข-1-5 แพคเกจ “Clock” 

ข.1.5.1. คลาส  “KClock” 
 
คลาส “KClock” เปนคลาสของนาฬิกาจําลอง  เพื่อทําใหระบบจําลองยุทธ  สามารถจําลองยุทธแบบเรงเวลาได  

มีโครงสรางคลาสดังแสดงใน 

KClock
Min :  Small int
Hour : Smallint
Day : Smallint
Month : Smallint
Year : Smallint
Sec : integer

create()
create()
Destroy()
AddSec()
AddDay()
ShowDateTime()
SumDateTime()
Decode()
ClockToStr()

<<entity>>

 
รูปที่ ข-21  คลาส “KClock” 

ฟงกชันสมาชิก 
 Decode   :   สงกลับเวลาในรูปแบบคลาส “TDateTime” 
 

ข-1-6 แพคเกจ “Weather” 

ข.1.6.1. คลาส “KWeather” 
 
คลาส “KWeather” เปนคลาสของสภาพอากาศ   มีโครงสรางคลาสดังแสดงในรูปที่ ข-22 
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KWeather
WeatherType : KWeatherType
MovementObstruct : smallint
FireObstruct : smallint

setWeatherType()
getWeatherType()
getFireObstruct()
getMovementObstruc t()
setFireObstruc t()
setMovementObstruc t()
Create()

<<entity>>

 
รูปที่ ข-22  คลาส “KWeather” 

 
ขอมูลสมาชิก 
 weatherType   :  สภาพอากาศ 
 MovementObstruct  :  การลดทอนการเคลื่อนยาย 
 FireObstrucrt   :  การลดทอนการยิง 
 
ข-2 การทํางานของยูสเคส 

ข-2-1 การเคลื่อนยายในเสนทาง 
 

การเคลื่อนยายในเสนทาง  มีการทํางานดังแสดงในรูปที่ ข-23   โดยสามารถอธิบายการทํางานไดดังนี้ 
1.) “ProcessTime”  กระตุนให “MovementController” เริ่มทํางานดวยวิธีการที่ 1 
2.) “MovementController” ตรวจสอบสถานะการเคลื่อนยายของหนวย  และเรียกดูเสนทางการเคลื่อนที่  ดวย

วิธีการที่ 2 และ 3 
3.) “MovementController” ตรวจสอบประเภทของเสนทาง  และชนิดของถนน  ดวยวิธีการที่ 4 และ 5 
4.) “MovementController” เรียกดูการเคลื่อนที่โดยจากหนวยดวยวิธีการที่ 6 
5.) “MovementController” เรียกดูคาการลดทอนการเคลื่อนยายบนถนน  จากวิธีการที่ 7 ของตนเอง 
6.) “MovementController” ส่ังใหหนวยคํานวณความเร็วบนถนน    แลวคํานวณพิกัดตอไป   ดวยวิธีการที่ 8 

และ 9 
7.) “MovementController”  ส่ังใหหนวยเคลื่อนไปยังพิกัดใหม ดวยวิธีการที่ 10 และ 11 
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รูปที่ ข-23  แผนภาพคอลาโบเรชัน  แสดงการเคลื่อนยายในเสนทาง 

 

ข-2-2 การสรางเวลาจําลอง 
 
การสรางเวลาจําลอง   มีการทํางานดังแสดงในรูปที่ ข-24   สามารถอธิบายการทํางานไดดังนี้ 

1.) “SimTimer”  เรียกใชวิธีการที่ 1 ของ “SimTime”  เพื่อเพิ่มเวลาใหกับนาฬิกาจําลอง  ดวยคาความ
สมจริงในการจําลองยุทธ  (ชวงเวลาการประมวลผล x อัตราการเรงความเร็วในการจําลอง) 

2.) “SimTimer”  เรียกใชวิธีการที่ 2 ของ “SumClock”  เพื่อเพิ่มเวลาใหกับเวลารวมในการจําลอง  
ดวยคาความสมจริงในการจําลองยุทธ 
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รูปที่ ข-24  แผนภาพคอลาโบเรชัน  แสดงการสรางเวลาจําลอง 

ข-2-3 การสรางสภาพอากาศ 
 
 การสรางสภาพอากาศ   มีการทํางานดังแสดงในรูปที่ ข-25  สามารถอธิบายการทํางานไดดังนี้ 

1.) “ProcessTime”  กระตุน “WeatherController”  เริ่มทํางานดวยวิธีการที่ 1 
2.) “WeatherController”  กําหนดสภาพอากาศ  การลดทอนการเคลื่อนยายหนวย   และการลดทอนการยิง  ให

กับคลาส “KWeather”  ตามตารางสภาพอากาศ ดวยวิธีการที่ 2  3  และ  4 
 

 
รูปที่ ข-25  แผนภาพคอลาโบเรชัน  แสดงการสรางสภาพอากาศ 



ผนวก ค  
 

คูมือการใชงานระบบจําลองยุทธ 
 
ค-1 การสรางขอมูลการจําลอง ดวยสวนสรางโครงการจําลองยุทธ 
 

สวนสรางโครงการจําลองยุทธ  เปนสวนที่ทําการเตรียมขอมูลทั้งหมดที่จะใชในการจําลอง  โดยขอมูลดังกลาวจะ
ถูกเก็บลงบนฐานขอมูลของโครงการจําลองยุทธแตละโครงการ 

 

ค-1-1 กําหนดคาพารามิเตอรของโครงการ 
 
การกําหนดพารามิเตอรของโครงการจําลองยุทธ  กําหนดไวที่แท็บ “โปรแจกต” ดังแสดงในรูปที่ ค-1   โดยมีส่ิงที่

ตองกําหนด คือ อัตราการเรงเวลา   ชวงเวลาการประมวลผล   ชวงเวลาการประมวลผลที่ไมสําคัญ  (ควรใสประมาณ        
3 เทาของชวงเวลาการประมวลผล)  ชวงเวลาการบริการขอมูลแผนที่  (ควรอยูในชวงประมาณ 1 นาที)  เวลาเริ่มตน      
การจําลองยุทธ  และฤดูกาล   
 

 
รูปที่ ค-1  กําหนดพารามิเตอรของโครงการจําลองยุทธ
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ค-1-2 นําเขาขอมูลแผนที่ 
 

การนําเขาขอมูลแผนที่  กําหนดไวที่แท็บ “ขอมูลภาพ”  ดังแสดงในรูปที่ ค-2   โดยสิ่งที่ตองกําหนดสําหรับไฟล
แผนที่แตละไฟล คือ 

1.) ชื่อไฟล  ผูใชสามารถเลือกไฟลที่ตองการนําเขาโดยการกดที่ปุม “เลือกไฟล”  เพื่อทําการเลือกไฟลตามที่อยู
จริงของไฟล 

2.) ชั้นขอมูล  คือลําดับในการแสดงผลบนหนาจอ  โดยไฟลที่มีลําดับเลขที่มาก จะอยูเหนือไฟลที่มีลําดับเลข
นอย  ทั้งนี้ผูใชสามารถกําหนดลําดับของไฟล  ดวยเลขที่ซ้ํากันได 

3.) ชนิดขอมูล  คือชนิดของขอมูลที่อยูภายใน  ซึ่งมีใหเลือกได คือ พืชพันธ  ถนน  เสนทางน้ํา  แหลงน้ํา  เสนชั้น
ความสูง  สถานที่สําคัญ 

 
เมื่อนําเขาแผนที่แลว  ผูใชสามารถทดสอบดูการแสดงผล  โดยการกดที่ปุม “ทดลองแสดงผล” เพื่อตรวจสอบการ

แสดงผลของแผนที่ ที่นําเขาไป 
 

 
 

รูปที่ ค-2  การนําเขาขอมูลแผนที่ 
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ค-1-3 การสรางรายช่ือผูบังคับหนวย 
 
กอนจะทําการสรางหนวย  จะตองทําการสรางรายชื่อผูบังคับหนวยเสียกอน   สวนที่ใชในการสรางรายชื่อผูบังคับ

หนวยอยูที่แท็บ “ผูบังคับหนวย” ดังแสดงในรูปที่ ค-3  โดยมีส่ิงที่ตองกําหนดใหแกผูบังคับหนวยแตละคน คือ  ชื่อผูบังคับ
หนวย  และฝาย 
 

 
 

รูปที่ ค-3  การสรางรายชื่อผูบังคับหนวย 

 

ค-1-4 การสรางปน 
 
กอนที่ผูใชจะกําหนดปนเขาไปในอัตราการจัดของหนวย  จะตองสรางปนขึ้นมากอน  โดยการกดที่เมนู “ปน” ของ

หนาจอสรางโครงการจําลอง   จากนั้นจะปรากฏหนาจอ “สรางปน” ขึ้นมาดังแสดงในรูปที่ ค-4  โดยปนมีส่ิงที่สําคัญที่ตอง
กําหนดดังนี้ 
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1.) ชนิดของปน  มีใหเลือก 4 ชนิด  ไดแก   

− ปนประจําตัว   
− ปนประจําชุด คือ ปนที่ใชงานดวยคนมากกวา 1 คน แตเคลื่อนยายโดยใชคนแบกไป เชน ปนกลเอ็ม 60   

เครื่องยิงลูกระเบิด 60  
− ปนใหญ 
− ปนยานรบ  คือ ปนที่จะติดตั้งบนยานรบ 

2.) ประเภทปน  คือ ปนเล็งตรง  หรือปนเล็งจําลอง 
3.) ระยะยิงไกลสุด 
4.) ระยะยิงใกลสุด 
5.) ระยะยิงหวังผล 
6.) ระยะเวลาการยิง 
7.) เวลาคํานวณการยิง 
8.) ความทนทาน 
9.) ขนาดปากลํากลอง 
10.) เวลาเตรียมการยิง 
11.) เวลาเก็บปน 
12.) ความทนทานของกระสุน 
13.) ประเภทกระสุน  มีดวยกัน 2 ประเภท คือ กระสุนธรรมดาและกระสุนระเบิด 
14.) อํานาจการทําลายของกระสุน  (หากเปนกระสุนธรรมดา) 

 
หากเปนกระสุนระเบิดจะตองกําหนดอํานาจการทําลายและรัศมีการทําลายที่ชนวนของกระสุน  ดังแสดงไวใน   

รูปที่ ค-5   โดยมีชนวนใหใช 2 ชนิด คือ ชนวนระเบิดและชนวนแตกอากาศ 
 



 123
 

 
 

รูปที่ ค-4  หนาจอสรางปน ที่ใชกระสุนธรรมดา 
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รูปที่ ค-5 หนาจอสรางปน  ที่ใชกระสุนระเบิด 

ค-1-5 สรางยานพาหนะ 
 
กอนที่ผูใชจะกําหนดยานพาหนะเขาไปในอัตราการจัดของหนวย  จะตองสรางยานพาหนะขึ้นมากอน  โดยการ

กดที่เมนู “ยานพาหนะ” ของหนาจอสรางโครงการจําลอง   จากนั้นจะปรากฏหนาจอ “สรางยานพาหนะ” ขึ้นมาดังแสดงใน
รูปที่ ค-6    โดยยานพาหนะมีส่ิงที่สําคัญที่ตองกําหนด ไดแก  ชื่อยานพาหนะ   ความเร็วสูงสุด   ความคงทน   ชนิดน้ํามันที่
ใช   อัตราการสิ้นเปลืองน้ํามัน (ลิตร / กิโลเมตร)   จํานวนพลประจํารถ   จํานวนผูโดยสาร   และชนิดลอ  ไดแก ลอวงกลม 
หรือลอสายพาน 
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รูปที่ ค-6  หนาจอสรางยานพาหนะ 

ค-1-6 สรางยานรบ 
 
กอนที่ผูใชจะกําหนดยานรบเขาไปในอัตราการจัดของหนวย  จะตองสรางยานรบขึ้นมากอน  โดยการกดที่เมนู 

“ยานรบ” ของหนาจอสรางโครงการจําลอง   จากนั้นจะปรากฏหนาจอ “สรางยานรบ” ขึ้นมาดังแสดงในรูปที่ ค-7  โดย  
ยานรบมีส่ิงที่สําคัญที่ตองกําหนดดังนี้   ชื่อยานรบ   ความเร็วสูงสุด   ความคงทน   ชนิดของน้ํามันที่ใช   อัตราการสิ้น
เปลืองน้ํามัน  ( ลิตร/กม. )   จํานวนพลประจํายานรบ   จํานวนผูโดยสาร   ชนิดลอ   และ เลือกกําหนดปนที่ติดตั้งบน    
ยานรบและจํานวนปน  โดยตองทําการสรางปนดวยหนาจอสรางปนไวเสียกอน 
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รูปที่ ค-7  หนาจอสรางยานรบ 

ค-1-7 สรางหนวย 
 
สวนที่ใชในการสรางหนวย อยูในแท็บ “หนวย”  ดังแสดงในรูปที่ ค-8  โดยคุณสมบัติของหนวย ที่ตองกําหนด    

ดังนี้ 
1.) ชื่อหนวย 
2.) ฝาย 
3.) ระดับของหนวย  มีใหเลือกตั้งแตระดับหมู – กองทัพนอย 
4.) เหลา 
5.) ผูบังคับหนวย  คือ ผูที่จะสามารถควบคุมหนวยจากเครื่องผูรับการฝก 
6.) หนวยเหนือ  คือ  หนวยเหนือขึ้นไป 1 ระดับ  ที่ทําหนาที่บังคับบัญชา 
7.) ระยะตรวจการณ  เปนระยะตรวจการณจากขอบเขตหนวย 
8.) สภาวะการมองเห็น  คือ  การมองเห็นจากเครื่องผูรับการฝกเมื่อเริ่มทําการจําลองยุทธ 
9.) วิธีการเคลื่อนยาย  เมื่อมีการปะทะ 
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10.) วิธีการเคลื่อนยาย  เมื่อไมมีการปะทะ 
11.) จํานวนเสบียง (ม้ือ) 
12.) จํานวนน้ํามันดีเซล  และเบนซิล  (ลิตร) 
13.) พิกัด Northing  และ Easting  โดยสามารถดึงคามาจากแผนที่ได 
14.) ความกวางดานหนา 
15.) ความกวางทางลึก 
16.) ขีดความสามารถของทหารในดาน ความรู  การฝกฝน  และสุขภาพ  เปนคารอยละ 

 

 
 

รูปที่ ค-8  การกําหนดคุณสมบัติของหนวย 
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ค-2 การใชงานสวนดําเนินการจําลองยุทธ 

ค-2-1 การดําเนินการจําลองยุทธ 
 
การดําเนินการจําลองยุทธ  มีขั้นตอนดังนี้ 
1.) หลังจากเปดโปรแกรมขึ้นมาใสชื่อฐานขอมูลที่จะทําการจําลองลงในชองดานขวามือของปุมเปดฐานขอมูล 
2.) กดปุมเปดฐานขอมูล  กําหนดคาตัวแปร  ลางฐานขอมูล  และรอเชื่อมตอตามลําดับ 
3.) รอใหเครื่องลูกขายทําการ “Login” เขาสูระบบจนครบทุกเครื่อง 
4.) กดปุมโหลดแผนที่   สรางหนวย  และสรางความสัมพันธ 
5.) เมื่อจะเริ่มการจําลองยุทธ  คลิกไปที่ชองเริ่มการจําลองใหมีเครื่องหมายถูกขึ้นมา  โปรแกรมจะเริ่มทําการ

จําลองยุทธ 
 

 
 

รูปที่ ค-9  การดําเนินการจําลองยุทธ  ดวยสวนดําเนินการจําลองยุทธ 
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ค-3 การใชงานสวนผูรับการฝก 

ค-3-1 การเขาสูการจําลองยุทธ 
การเริ่มเขาสูการจําลองยุทธ  มีขั้นตอนดังนี้ 
1.) การเขาสูระบบจําลองยุทธ  เริ่มจากใสชื่อฐานขอมูลที่จะทําการจําลองยุทธ  ลงในชองเหนือปุมเปดฐาน    

ขอมูล  แลวกดปุมเปดฐานขอมูล  ดังแสดงในรูปที่ ค-10 
2.) ใสหมายเลข “IP Address” ของเครื่องแมขาย  แลวกดปุมเชื่อมตอเครื่องแมขาย 
3.) เลือกฝาย  และเลือกชื่อผูใช  ตามหนาที่ของตนเอง  แลวกดปุม “Log in” 
4.) กดปุมพรอม  และโหลดแผนที่   
5.) รอจนกวาเครื่องแมขายจะเริ่มการจําลองยุทธ  ซึ่งจะมีขอความแสดงแกผูใชวาเริ่มการจําลองยุทธแลว 

 

 
 

รูปที่ ค-10  สวนผูรับการฝก  เมื่อเขาสูระบบจําลองยุทธ 
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ค-3-2 การสั่งเคลื่อนยายหนวย 
 
การสั่งเคลื่อนยายหนวย  มีขั้นตางๆ  ดังแสดงในรูปที่ ค-11   ดังนี้ 
1.) เลือกหนวยที่จะทําการสั่งเคลื่อนยายจากกรอบหนวย 
2.) กดปุมสรางคําส่ัง 
3.) เลือกประเภทของเสนทาง  แลวกดปุมเลือกเสนทาง 
4.) คลิกไปบนแผนที่ ณ ตําแหนงที่ตองการใหหนวยไป  จะปรากฏแนวเสนทางการเคลื่อนที่เปนเสนประสี       

น้ําตาล 
5.) เลือกและใสเวลาเริ่มเคลื่อนยายในกรอบเวลาเคลื่อนยาย 
6.) กดปุมสงคําส่ัง  เพื่อสงคําส่ังไปยังเครื่องแมขาย 

 

 
 

รูปที่ ค-11  การสั่งเคลื่อนยายหนวย 
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ค-3-3 การสั่งโจมตี 
 

การสั่งโจมตี  มีขั้นตอนดังแสดงในรูปที่ ค-12  ดังนี้ 
1.) กดปุมสราง เพื่อสรางคําส่ัง 
2.) ใสระดับความรุนแรงในการโจมตีในชองระดับการโจมตี  ซึ่งมี 3 ระดับ คือ 1 – 3 โดยระดับที่ 3 เปนระดับการ

โจมตีที่มีความรุนแรงมากที่สุด 
3.) ใสเวลาเริ่มโจมตี 
4.) ใสจํานวนเปาหมายที่ตองการโจมตี  โดยโปรแกรมสามารถโจมตีเปาหมายไดตั้งแต 1 - 3 หนวยพรอมกัน  ใน

ชองจํานวนหนวยขาศึก 
5.) ใสหมายเลขรหัสหนวยของฝายตรงขามตามจํานวนหนวยที่ระบุในชองจํานวนหนวยขาศึก 
6.) กดปุมสงคําส่ัง 
 

 
 

รูปที่ ค-12  ส่ังโจมตี 
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ค-3-4 การดูขอมูลคําอธิบายแผนที่ 
 

การดูขอมูลคําอธิบายแผนที่  มีขั้นตอนดังแสดงในรูปที่ ค-13  ดังนี้ 
1.) เลือกขอมูลที่ตองการอานขอมูลคําอธิบายแผนที่   ตามประเภทของขอมูล 
2.) กดปุมอานขอมูลแลวไปคลิกบนแผนที่  จะปรากฏขอมูลรายละเอียดในตารางในกรอบ  รายละเอียดขอมูล 
3.) เมื่อไมตองการอานขอมูลแลว กดปุมยกเลิก 
 

 
 

รูปที่ ค-13  การดูขอมูลคําอธิบายแผนที่ 
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