
เดินเรือรายงาน
(Dead Reckoning - DR)



นิยาม
  เดินเรือรายงาน คือ กรรมวิธีในการหาตําบลทีเรืออย่าง

ประมาณ  โดยการคํานวณจากตําบลทีเรือแน่นอนครงั

สุดท้ายทีทราบ ซึงมีองค์ประกอบทีสําคัญ คือ

- ใช้เข็มจริงทีเรือถืออยู่ในการหา DR

- ระยะทางของ DR ได้จากความเร็วคูณเวลา

- การพล๊อต DR ต้องออกจาก Fix หรือ R Fix

- การหาตําบลที DR ไม่คํานึงถึงกระแสนํ า



ความสําคัญของทีเรือรายงาน
๑. การหาตําบลทีเรือแน่นอน อาจไม่สามารถกระทําได้

ตลอดเวลาเนืองจากข้อจํากัดด้านสภาพลมฟ้าอากาศ

และขีดจํากัดของเครืองมือทีใช้ในการหาทีเรือ

๒. การทํา DR ทําให้ทราบตําบลทีเรือในอนาคต ซึงจะ

ช่วยให้น ักเดินเรือสามารถปรับแต่งเข็มและความเร็วได้

อย่างเหมาะสม รวมทั งทราบว่าเมือไรจะตรวจพบ

เครืองหมายทางเรือหรือทีหมายอะไร  อันจะทําให้

สามารถเดินเรือและหาทีเรือได้อย่างมีประสิทธิภาพ 



 ความสําคัญของทีเรือรายงาน (ต่อ)

๓. การทํา DR ทําให้ทราบอิทธิพลของกระแสนํ า/ลม

๔. การทํา DR ช่วยในการตรวจสอบความถูกต้องของ

ตําบลทีเรือแน่นอนทีหามาได้

๕. การทํา DR ทําให้สามารถคาดคะเนตําบลทีเรือ

ล่วงหน้าสําหรับใช้ในการเดินเรือดาราศาสตร์ได้

๖. การทํา DR ทําให้ตําบลทีเรือได้ร ับการปรับปรุงให้มี

ความทันสมัยอย่างต่อเนืองและตลอดเวลา

 



  นิยามศัพท์ทีเกียวขอ้ง
ทิศหัวเรือ (Heading)  - ทิศในแนวระดับทีเรือหนัหัวไป

ในขณะใดๆ  โดยวัดจากทิศอ้างอิงตามเข็มนาฬิ กาจาก

ทิศ 000 ถึง 359

เข็ม (Course) - ทิศเส้นเกลียวซึงเรือแล่นผ่านนํ านิงโดย

วัดจากทิศอ้างอิงตามเข็มนาฬิ กาจากทิศ 000 ถึง 359

เส ้นทางเข็ม (Course Line) - การพล๊อตเส้นตรงซึงใช้

แสดงเข็มทีเรือจะแล่นไป  เพือใช้ในการลงทีเรือรายงาน



 นิยามศัพท์ทีเกียวขอ้ง (ต่อ)

เส้นทาง (Track) - เส้นเกลียว/แนวทางทีเรือเดินไป

จริง

เมือคิดสัมพันธ์ก ับพื นโลก

เส้นทางตั งใจ(Intended Track) - เส้นเกลียว/แนวทาง

ทีคาดหมายของเรือเมือคิดสัมพันธ์ก ับพื นโลก นํามาใช้

ในการสร้างสามเหลียมกระแสนํ า

ความเร็ว (Speed) - อัตราการเดินทางของเรือผ่านนํ า 

มีหน่วยเป็นนอต  ใช้ในการคํานวณหาระยะทาง DR



 นิยามศัพท์ทีเกียวขอ้ง (ต่อ)

ความเร็วบนเส้นทาง (Speed Made Good) - ความเร็วที
เรือเคลือนตัวไปจริงเหนือผิวโลก บ ้างก็เรียกว่า SOG

ความเร็วเฉลีย (Speed of Advance) - ความเร็วทีเรือ
ต้องรักษาไว้โดยเฉลียตลอดเส้นทาง  เพือทําให้เรือไปถึง

ทีหมายตามเวลากําหนด

ทีเรือรายงาน (DR Position) - ตําบลทีซึงหามาไดจ้าก
การคํานวณโดยอาศัยเข็มและความเร็วเรือ โดยไม่ตอ้ง

นําอิทธิพลของกระแสนํ าและลมมาพิจารณาด้วย



 นิยามศัพท์ทีเกียวขอ้ง (ต่อ)

ทีเรือโดยประมาณ (Estimated Position) - ตําบลทีเรือ
ทีเป็นไปได้มากทีสุด  ซึงได้มาจากข้อมูลทียังขาดความ

สมบูรณ์  บ่อยครั งได้มาจากการปรับปรุง DR โดยอาศัย

ข้อมูลทีดีทีสุดทีหามาได้ในขณะนัน

เวลาออกเดินทางโดยประมาณ (Estimated  Time of 

Departure) - เวลาทีเรือจะออกเดินทางโดยประมาณ

เวลาถึงโดยประมาณ  (Estimated  Time  of Arrival) - 

เวลาทีเรือจะเดินทางถึงทีหมายโดยประมาณ



สามเหลียมความเร็วทีได้จากการพล๊อตทีเรือจริง



สามเหลียมความเร็วทีได้จากการคาดคะเน



  หลักการลงสัญลักษณ์ตําบลทีเรือ
๑. ให้ลงรายละเอียดทันทีทีขีดเส้นหรือลงจุดใดๆ

๒. การลงสัญลักษณ์ทีจุด ให้ทํามุมพอสมควรกบัเส้น

๓. เข็มและความเร็ว ให้ลงขนานกับเส้น สําหรับเข็มให้

ลงด้วยอักษร C ต่อด้วยเลขสามตัว ส่วนความเร็วลงด้วย

อักษร S ต่อด้วยตัวเลข โดยให้เขียนเข็มเหนือเสน้ ส่วน

ความเร็วให้ลงใต้เส ้นตรงกับเข็ม

๔. ทีเรือรายงาน ให้ใช้ส ัญลักษณ์ครึงวงกลมกํากับด้วย

เวลา สองตัว (นาที) หรือ สีตัว (ชั วโมง+นาที)



หลักการลงสัญลักษณ์ตําบลทีเรือ (ต่อ)

๕. ทีเรือแล่นตรวจ ให้ใช้ส ัญลักษณ์วงกลมล้อมรอบจุด

กํากับด้วยอักษร R Fix และตัวเลขแสดงเวลา

๖. ทีเรือแน่นอน ให้ใช้ส ัญลักษณ์วงกลมล้อมรอบจุด

กํากับด้วยเวลา โดยไม่ต้องมีอักษรใดๆ ประกอบ

๗. ทีเรืออิเล็กทรอนิกส์ ให้ใช้ส ัญลักษณ์สามเหลียม

ล้อมรอบจุดกํากับด้วยเวลา

๘. หมั นฝึกฝนให้เป็นนิสัย ให้การลงสัญลักษณต่์างๆ 

ถูกต้อง สะอาด และเรียบร้อยมากทีสุด



ตัวอย่างการขีดเข็มเดินเรือ
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   กฎ ๖ ประการในการเดินเรือรายงาน
๑. ให้พล๊อตทีเรือรายงานทุกๆ ชั วโมง และตรงชวัโมง



กฎ ๖ ประการในการเดินเรือรายงาน (ต่อ)

๒. ให้พล๊อตทีเรือรายงานทุกครั งทีเปลียนเข็ม



กฎ ๖ ประการในการเดินเรือรายงาน (ต่อ)

๓. ให้พล๊อตทีเรือรายงานทุกครั งทีเปลียนความเร็ว



กฎ ๖ ประการในการเดินเรือรายงาน (ต่อ)

๔. ให้พล๊อตทีเรือรายงานทุกครั งทีลงเส้นตําบลที



กฎ ๖ ประการในการเดินเรือรายงาน (ต่อ)

๕. ให้พล๊อตทีเรือรายงานทุกครั งทีพล๊อตทีเรือแน่นอน



กฎ ๖ ประการในการเดินเรือรายงาน (ต่อ)

๖. ให้ขีดเข็มใหม่ออกจากทีเรือแน่นอนทุกครงั พร้อมกับ

   พล๊อตทีเรือรายงาน ๒ แห่งตามห้วงเวลาทีเหมาะสม



 การแก้ปัญหาเวลา-ระยะทาง-ความเร็ว   

   การคํานวณหาระยะทางจากความเร็วและเวลาทีทราบ

สามารถทําได้โดยอาศัย เครืองคิดเลข โนโมแกรม หรือ

แผ่นคํานวณเดินเรือ (สไลด์รูล) จากสูตร

       ระยะทาง = ความเร็ว x เวลา

โดยความเร็ว ๑ นอต เท่ากับ ๑ ไมล์ทะเลต่อชั วโมงและ

ระยะทาง ๑ ไมล์ทะเล เท่ากับ ๒,๐๐๐ หลา



     กฎหกนาที
(Six-minute Rule)   

    ระยะทางทีเรือแล่นได้ใน 6 นาที จะเท่ากับความเร็ว

เป็นนอต หารด้วย 10    ซึงคําตอบทีได้จะมีหน่วยเป็น

ไมล์ทะเล

 ระยะทางใน 6 นาที (NM)  = ความเร็ว (นอต)/10

เช่น ใน 12 นาที เรือซึงมีความเร็ว 15 นอต จะแล่นได้

ระยะทาง เท่ากับ (15/10) x 2 = 3 ไมล์ทะเล



     กฎสามนาที
(Three-minute Rule)   

    ระยะทางทีเรือแล่นได้ใน 3 นาที จะเท่ากับความเร็ว

เป็นนอต คูณด้วย 100  แต่ในกรณีนี คําตอบทีได้จะมี

หน่วยเป็นหลา

ระยะทางใน 3 นาที (หลา) = ความเร็ว (นอต) x 100

เช่น ใน 9 นาที เรือซึงมีความเร็ว 15 นอต จะแล่นได้

ระยะทาง เท่ากับ (15x100) x 3 = 4500 หลา




