
การเขียนแบบบานทาวนเฮาส

ในบททีแ่ลวเราคงพอทีจ่ะไดรบัแนวทางในการเขยีนแบบ 3 มติมิาบางแลว ในบทนีเ้ราจะทดลองเขยีนแบบบาน
ทาวนเฮาสหลงัหนึง่ แตกอนทีจ่ะลงมอืเขยีน เราจะมาทาํความเขาใจในหลกัการเสยีกอนเลก็นอย ดงัตอไปนี้

หลกัการเขยีนแบบบานทาวนเฮาส
ในการเขยีนแบบบาน ทาวนเฮาส อาคารพาณชิยหรอืตกึสงูแบบ 3 มติ ิมหีลายคาํถามทีเ่ราจะตองหาคาํตอบ
ชดัเจนเสยีกอนทีจ่ะลงมอืเขยีน เพือ่ปองกนัการผดิพลาดทีอ่าจเกดิขึน้กบัโมเดลทีเ่ราเขยีน และเพือ่ทีจ่ะไดเลอืก
หลกัและวธิกีารเขยีนและคาํสัง่ทีจ่ะนาํมาใชไดอยางถกูตอง หากโมเดล 3 มติเิกดิการผดิพลาด ไมตรงตามจดุ
ประสงคทีเ่ราจะนาํไปใชงาน เราอาจจะตองยอนกลบัไปทีจ่ดุเริม่ตนแลวลงมอืเขยีนโมเดลขึน้ใหม
สิง่ทีเ่ราจะตองทราบแนชดักค็อืเราจะนาํโมเดลทีจ่ะเขยีนไปสรางภาพนิง่หรอืภาพเคลือ่นไหว หากเปนภาพนิง่
มุมกลองจะอยูนอกบานหรือในบาน ถาอยูนอกบานอยูหางจากตัวบานไกลเทาใด มีจํานวนมุมกลองเทาใด
และหันมุมกลองไปในทิศทางใดบาง ถามุมกลองอยูในบานจะหันไปในทิศทางใด หากเปนภาพเคลื่อนไหว
มุมกลองจะผานตําแหนงใดและหันไปในทิศทางใดบาง เหตุผลที่ตองหาคําตอบจากคําถามเหลานั้นใหได
กอนลงมอืเขยีนกค็อื เราจะตองหลกีเลีย่งการเขยีนรายละเอยีดของสวนตางๆ ทีไ่มปรากฏในมมุกลองใดๆ  เพือ่
ลดระยะเวลาในการเขียนแบบ เพื่อลดเวลาในการคํานวณของโปรแกรมและเพื่อควบคุมขนาดไฟลไมใหมี
ขนาดใหญจนไมสามารถควบคมุได
สมมตุวิาเราจะเขยีนภาพนิง่เปอรสเปคทฟี 3 มติแิบบเหมอืนจรงิของบานหลงัหนึง่ โดยมมีมุกลองทีต่องการอยู
2 ตาํแหนงคอืกลองตวัหนึง่อยูนอกบานในทศิทาง South West(ตะวนัตกเฉยีงใต) กลองอกีตวัหนึง่อยูนอกบาน
เชนเดยีวกนัในทศิทาง South East(ตะวนัออกเฉยีงใต) กลองทัง้สองพุงเปาหมายไปยงัหนาบาน เมือ่เราทราบ
ตาํแหนงตางๆ ของมมุกลองแลว เรากส็ามารถเลอืกทีจ่ะไมเขยีนรายละเอยีดของสวนตางๆ ทีไ่มจาํเปนภายใน
บานและหลงับานได อาท ิ เชน เสา คาน บนัได ผนงักัน้หอง ผนงัหลงับาน หนาตางประตหูลงับาน เปนตน
ดวยวธินีีเ้ราไมตองเสยีเวลาไปกบัสิง่ทีจ่ะไมปรากฏในมมุกลอง แถมยงัทาํใหการเรนเดอรยาวนานขึน้ไปอกี
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ในกรณีที่จะนําโมเดลบานไปสรางภาพเคลื่อนไหว เราจะตองควบคุมจํานวนผิวหนา(Face)ของวัตถุใหนอย
ทีส่ดุเทาทีจ่ะเปนไปได หากจาํนวนผวิหนา(Face)มากจะทาํใหการเรนเดอรยาวนาน อาท ิเชน ถาในฉากของเรา
มแีทงกลมจาํนวนมาก หากเลอืกเขยีนแทงกลมดวยวธิ ีSurface Modeling โดยใชคาํสัง่ AI_CONE เราควร
กาํหนดจาํนวนเซกเมนตใหนอยทีส่ดุ ซึง่อาจจะใชเพยีง 8 เซกเมนต  ในกรณทีีแ่ทงกลมอยูใกลกบัมมุกลองมาก
เรากค็วรทีจ่ะเพิม่จาํนวนเซกเมนตใหกบัแทงกลม เพือ่ใหแทงกลมมพีืน้ผวิ(Surface)ทีร่าบเรยีบ ในกรณทีีแ่ทง
กลมอยูไกลมมุกลองมาก เราอาจใชเซกเมนต 6 เหลีย่มหรอื 4 เหลีย่มในการสรางแทงกลมได แลวใชเทคนคิ
Smoothing angle ชวยในการกาํหนดวตัถแุบบผวิเรยีบ  เมือ่ทาํการเรนเดอร เราจะมองไมเหน็สนัของรปูเหลีย่ม
ทีใ่ชแทนหนาตดัของแทงกลม ดวยวธินีีจ้าํนวนผวิหนา(Face)และขนาดไฟลจะลดลงอยางมาก ซึง่สามารถใชได
ทัง้ภาพนิง่และภาพเคลือ่นไหวแบบเหมอืนจรงิ  อยางไรกต็าม การลดจาํนวนผวิหนาดวยวธินีีส้ามารถใชกบัการ
ขึน้รปูวตัถดุวยวธิ ีSurface Modeling เทานัน้ ไมสามารถนาํไปใชกบัวธิ ีSolid Modiling
อีกกรณีหนึ่งในการสรางภาพ 3 มิติแบบเหมือนจริง วัตถุที่อยูใกลกับตําแหนงกลองหรือมองเห็นไดชัดเจน
เราควรทีจ่ะขึน้รปู Surface หรอื Solid ของวตัถนุัน้ใหปรากฏเปนรปูรางเหมอืนจรงิมากทีส่ดุ แตถาวตัถเุดยีวกนั
นัน้อยูอกีตาํแหนงหนึง่ไกลจากมมุกลองออกไป เราอาจใชผวิวตัถสุแกน(Scanned Image)เขาไป Map ไวแทน
เพือ่ลดความซบัซอนของฉาก อาท ิ เชน หากกลองตัง้อยูใกลกบัหนาตางบานเกลด็และมองเขาไปทีห่นาตาง
ดังกลาว เราจะตองเขียนกระจกบานเกล็ดทุกๆ แผนของหนาตางบานนั้น แตถาหากในตําแหนงมุมกลอง
เดียวกันนี้ เรายังสามารถมองเห็นหนาตางบานเกล็ดอื่นๆ ซึ่งมีแบบเดียวกัน แตอยูไกลออกไปพอสมควร
เราจะใชรูปสแกนของหนาตางบานเกล็ด แทนที่จะสรางกระจกบานเกล็ดขึ้นมาทุกแผน ถาในฉากนั้นมี
หนาตางอยูสองสามบาน ก็คงจะเขียนกระจกบานเกล็ดทุกแผนได แตถาหากในฉากเดียวกันนี้มีหนาตาง
บานเกล็ดอยูจํานวนมาก หากเราไมใชภาพสแกนของหนาตางบานเกล็ดแลว เมื่อเราทําการเรนเดอรเพื่อ
สรางภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิ โปรแกรมจะตองเสยีเวลาในการคาํนวณ(Render)เพิม่มากขึน้หลายสบิเทา
ในแบบฝกหดันี ้เราจะสรางภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิของบานทาวนเฮาส ดงัรปูที ่13.1 (ลาง)  แตจะเขยีนเพยีง
ยนูติเดยีวเทานัน้ เนือ่งจากหากเราเขยีน 3 ยนูติหรอืมากกวา ขนาดไฟลคอนขางใหญ ถาผูอานใชหนวยความจาํ
ต่าํกวา 32 เมกกะไบท โปรแกรมจะทาํงานชามาก ดงันัน้ผูเขยีนจงึเลอืกทีจ่ะแสดงตวัอยางการสรางทาวนเฮาส
เพยีง 1 ยนูติ เทานัน้ เพือ่ใหผูอานสามารถควบคมุการทาํงานโปรแกรมไดงาย
เมือ่เสรจ็สิน้การเขยีนโครงลวดของวตัถตุางๆ ทีป่ระกอบขึน้เปนทาวเฮาส 1 ยนูติแลว เราจะสรางมมุมองเปอร
สเปคทีฟ สรางดวงไฟ กําหนดผิววัตถุ ตกแตงฉากดวยคนและตนไม กําหนดภาพหลังฉาก(Background)
จากนัน้จงึเรนเดอรภาพเหมอืนจรงิ
การใชคาํสัง่ตางๆ ในแบบฝกหดันี ้เราจะใชการขึน้รปูวตัถ ุ3 มติทิกุชิน้ดวยวธิ ีSolid Modeling เนือ่งจากวธินีี้
สะดวกและรวดเร็วกวา แตถาหากมีความจําเปนที่ตองขึ้นรูปวัตถุ 3 มิติที่มีรูปทรงที่ซับซอน ซึ่งวิธี Solid
Modeling ไมสามารถทาํได เราอาจหลกีเลีย่งไปใชวธิ ีSurface Modeling ไดในบางกรณี
จากรปูที ่13.1 (บน) เปนรปูโครงลวดของทาวนเฮาส 3 ยนูติ มเีสนอยูจาํนวนมาก ซึง่คอนขางยากลาํบากใน
การแยกวตัถแุตละประเภทออกจากกนั แตเราสามารถใชเลเยอรในการจดัเกบ็วตัถแุตละประเภท เชน ประตู
หนาตาง กระจก วงกบ พืน้ชัน้บน พืน้ชัน้ลาง ผนงัดานหนา ผนงัดานหลงั หลงัคา เสา เปนตน การสรางวตัถใุนแต
ละเลเยอรจะมปีระโยชนอยางมากตอการควบคมุการปรากฏของวตัถแุตละประเภทบนจอภาพ
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รปูที ่13.1
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ขัน้ตอนการเขยีนแบบบานทาวนเฮาส
การเขยีนแบบบานทาวนเฮาสมขีัน้ตอนและวธิกีารดงัรายละเอยีดตอไปนี้

1. เขาสูโปรแกรม AutoCAD หรอืใชคาํสัง่ไฟล File/New จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซ Create
New Drawing ขึน้มาบนจอภาพ จากนัน้คลิก๊บนปุม Use a Template แลวคลิก๊บนชือ่ไฟล
ACAD3D.DWT (ไฟล ACAD3D.DWT นีม้กีารกาํหนดววิพอรท Top, Front, Right, และ
Isometric ไวแลว ดรูายละเอยีดการสรางไฟล Template ในบทที ่4) แลวคลิก๊บนปุม OK

2. เมือ่เขาสู AutoCAD แลว เราจะอยูบนจอภาพของววิพอรท Top ใหใชคาํสัง่ Format/Layer
หรอืคลิก๊บนปุม  หรอืพมิพคาํสัง่ ‘LAYER ผานคยีบอรด จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปู
ที ่13.2 ใหคลิก๊บนปุม New แลวพมิพชือ่เลเยอรใหมชือ่ Pile แลวกดปุม Enter จากนัน้คลิก๊
บนตลบัสสีีเ่หลีย่มจตัรุสัเลก็ๆ ในบรรทดัเดยีวกนั เพือ่เปลีย่นเลเยอรใหเปนสเีหลอืง(รหสัสี
41) แลวคลิก๊บนปุม Current เพือ่กาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน เมือ่ออกจากคาํสัง่ใหสงัเกตุ
แถบรายการเลเยอรแสดงชือ่เลเยอร Pile 

3. กาํหนดขอบเขตบนววิพอรท Top โดยพมิพคาํสัง่ LIMITS ผานคยีบอรดดงันี้

Command: LIMITS
ON/OFF/<Lower left corner> <0.0000,0.0000>: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Upper right corner <12.0000,9.0000>: 20,15 {พมิพ 20,15 แลวกดปุม Enter}

4. ใชคาํสัง่ View/Zoom/All หรอืคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายขอบเขตลมิติใหใหญเตม็จอภาพ
แตเราอาจจะยงัไมเหน็การเปลีย่นแปลงใดๆ

5. เขยีนหนาตดัของเสาขนาด 0.2 x 0.2 เมตร โดยใชคาํสัง่ Draw/Rectangle หรอืคลิก๊บนปุม
 หรอืพมิพคาํสัง่ดงันี้

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: 9,3
Other corner: @.2,.2

สเีหลอืงไมเหมาะกบัพืน้ทีว่าดภาพสขีาว ควรใชคาํสัง่ Tools/Preferences/Display/Color/Default Color

รปูที ่13.2
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6. คดัลอกแบบอารเรย โดยใชคาํสัง่ Modify/Array หรอืใชปุม  หรอืพมิพคาํสัง่ดงันี้

Command: ARRAY
Select objects: 1 found {คลิก๊บน RECTANG ทีส่รางในขอทีแ่ลว}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Rectangular or Polar array (<R>/P): R {พมิพ R เพือ่เลอืก Rectangularแลวกดปุม Enter}
Number of rows (---) <1>: 3 {พมิพ 3 แลวกดปุม Enter}
Number of columns (|||) <1>: 2 {พมิพ 2 แลวกดปุม Enter}
Unit cell or distance between rows (---): 4 {พมิพ 4 แลวกดปุม Enter}
Distance between columns (|||): 4 {พมิพ 4 แลวกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.3}

7. สรางเลเยอรชือ่ Floor-1st กาํหนดใหมสีเีทา(รหสัส ี9) กาํหนดใหเปนเลเยอรใชงานตามวธิี
ในขอ 2 สงัเกตชุือ่เลเยอรจะปรากฏบนแถบรายการนี ้ 

8. จากรปูที ่13.3 เขยีนหนาตดัพืน้ชัน้ลาง โดยใชคาํสัง่ Draw/Rectangle  ดงันี้

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: 'ZOOM
>>All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale(X/XP)/Window/<Realtime>: W
>>First corner: {คลิก๊ตรงจดุที ่1} >>Other corner: {คลิก๊ตรงจดุที ่2}
Resuming RECTANG command.

Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: FRO {คลิก๊บนปุม 
เพือ่ใช Osnap โหมด FROm}

Base point: MID {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
of <Offset>: @1.2<270 {พมิพ @1.2<270 แลวกดปุม Enter}
Other corner:  'ZOOM
>>All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale(X/XP)/Window/<Realtime>: P
Resuming RECTANG command.

Other corner: @4,11.2

รปูที ่13.3
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9. สรางเลเยอรชือ่ Floor-2nd กาํหนดใหมสีเีทา(รหสัส ี9) กาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน สงัเกตุ
ชือ่เลเยอรจะปรากฏบนแถบรายการนี ้ 

10. จากรปูที ่13.4 (ซาย) เขยีนหนาตดัพืน้ชัน้บน โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline  ดงันี้

Command: PLINE
From point:  INT {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด INT แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.45<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @1.2<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @3.1<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @1.2<90
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.45<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @5<90
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @1.1<180
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @4<90
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @2.9<180
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: C {จะปรากฏ

ดงัรปูที ่13.4 (ขวา)}

11. สรางเลเยอรชือ่ Wall-side กาํหนดใหมสีเีหลอืง(รหสัสี 41) กาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน
สงัเกตชุือ่เลเยอรจะปรากฏบนแถบรายการนี ้ 

12. จากรปูที ่13.4 (ขวา) เขยีนหนาตดัของผนงัดานขางหนา 0.10 เมตร โดยใชคาํสัง่ Draw/
Rectangle หรอืคลิก๊บนปุม  หรอืพมิพคาํสัง่ดงันี้

รปูที ่13.4
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Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: INT {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด INT แลวคลิก๊ตรงจดุที ่4}
Other corner: END {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่5}
Command: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
RECTANG Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: INT {คลิก๊บน

ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด INT แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 6}
Other corner: END {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่7}

13. สรางเลเยอรชือ่ Wall-front กาํหนดใหมสีเีหลอืง(รหสัส ี 41) กาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน
สงัเกตชุือ่เลเยอรจะปรากฏบนแถบรายการนี ้ 

14. จากรปูที ่13.5 (ซาย) เขยีนหนาตดัของผนงัดานหนาหนา 0.10 เมตร โดยใชคาํสัง่ Draw/
Rectangle หรอืคลิก๊บนปุม  หรอืพมิพคาํสัง่ดงันี้

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}
Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 2 จะปรากฏ

ดงัรปูที ่13.5 (ขวา)}

15. สรางเลเยอรชือ่ Wall-back กาํหนดใหมสีเีหลอืง(รหสัสี 41) กาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน
สงัเกตชุือ่เลเยอรจะปรากฏบนแถบรายการนี ้ 

16. จากรปูที ่13.5 (ซาย) เขยีนหนาตดัของผนงัดานหลงัหนา 0.10 เมตร โดยใชคาํสัง่ Draw/

รปูที ่13.5
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Rectangle หรอืคลิก๊บนปุม  หรอืพมิพคาํสัง่ดงันี้

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊ตรงจดุที ่4 จะปรากฏดงัรปูที่

13.5 (ขวา)}

17. เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Pile โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร แลวคลิก๊
บนชือ่เลเยอร Pile

18. จากรปูที ่13.5 (ขวา) แปลงเสาทัง้ 6 ใหเปน 3 มติ ิโดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: {คลิก๊บนขอบของเสาตรงจดุที ่7,8,9,10,11 และ 12}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 6.45 {พมิพ 6.45 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter หนาตดัเสาทัง้หมดจะกลาย

เปน 3 มติสิงู 6.45 เมตร}

19. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดงววิพอรท Top, Front, Right และ Isometric แลวคลิก๊บนปุม
 เพือ่ขยายวตัถใุหปรากฏพอดใีนววิพอรททัง้ 4 และเพือ่ตรวจสอบความถกูตองของวตัถุ

20. คลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอรแลวคลิก๊บนปุม  (Lock)ของเลเยอร Pile จากนัน้
คลิก๊บนปุม  อกีครัง้ เพือ่ปองกนัการแกไขวตัถทุีอ่ยูในเลเยอรนีโ้ดยบงัเอญิ

21. คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric จะปรากฏ
ดงัรปูที ่13.6

22. เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Floor-1st โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร

รปูที ่13.6
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แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Floor-1st
23. จากรปูที ่13.6 แปลงพืน้ชัน้ 1 ใหเปน 3 มติ ิโดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: {คลิก๊บนขอบของพืน้ชัน้ 1 ตรงจดุที ่1}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 0.1 {พมิพ 0.1 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter พืน้ชัน้ 1 จะมคีวามหนา 0.1 เมตร}

24. เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Floor-2nd โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร
แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Floor-2nd

25. จากรปูที ่13.6 เคลือ่นยายหนาตดัของพืน้ชัน้ 2 จากระดบัพืน้ดนิขึน้ไปทีร่ะดบั 3.45 เมตร
โดยใชคาํสัง่ Modify/Move 

Command: MOVE
Select objects: 1 found {คลิ๊กบนขอบของพื้นชั้น 2 ตรงจุดที่ 2}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Base point or displacement: {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพ}
Second point of displacement: @0,0,3.45 {พมิพ @0,0,3.45 แลวกดปุม Enter}

26. เพิม่ความหนาของพืน้ชัน้ 2 ลกึลงไปดานลาง โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบของพืน้ชัน้ 2 ทีถ่กูเคลือ่นยายในขอทีแ่ลว}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: -0.4 {พมิพ -0.4 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

27. เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Wall-side โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร
แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Wall-side

28. จากรปูที ่13.6 เพิม่ความหนาของผนงัดานขาง โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบในของผนงัดานขางตรงจดุที ่3}
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบในของผนงัดานขางตรงจดุที ่4}
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Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 6.45 {พมิพ 6.45 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

29. เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Wall-front โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร
แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Wall-front

30. จากรปูที ่13.6 เพิม่ความหนาของผนงัดานหนา โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบในของผนงัดานหนาตรงจดุที ่5}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 6.45 {พมิพ 6.45 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

31. เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Wall-back โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร
แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Wall-back

32. จากรปูที ่13.6 เพิม่ความหนาของผนงัดานหลงั โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบในของผนงัดานหลงัตรงจดุที ่6}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 3.45 {พมิพ 3.45 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

เหตทุีเ่ราไมใชคาํสัง่ EXTRUDE แลวเลอืกผนงัดานหนา ดานขางและดานหลงัในคราวเดยีว กเ็พราะวา
หากเราใชคาํสัง่นีแ้ลวเลอืกผนงัทัง้หมดในคราวเดยีว จะทาํใหผนงัทัง้หมดเปลีย่นเลเยอรไปอยูในเลเยอร
ใชงานโดยอตัโนมตั ิซึง่เราไมตองการใหเกดิขึน้

ในการเลือกผนังแตละดานเมื่อปรากฏขอความ Select object: อาจเลือกไดไมงายนักในวิวพอรท
Isometric เนื่องจากเสนของผนังอาจจะทับกับเสนของพื้นชั้น 1 พอดี มีหลายวิธีในการชวยใหการเลือก
วตัถงุายขึน้ วธิแีรกใหใช ‘ZOOM Window เพือ่ขยายภาพใหใหญขึน้จะไดใชเมาสคลิก๊ไดงาย วธิทีีส่อง
กอนทีจ่ะใชเมาสคลิก๊ ใหกดปุม Ctrl คางไว แลวคลิก๊เมาสซายหลายครัง้ชาๆ ตดิตอกนั ในขณะทีค่ลิก๊แตละ
ครัง้วตัถทุีถ่กูเลอืกจะเปลีย่นไป เมือ่ไดวตัถทุีต่องการเปนเสนประแลว ใหปลอยปุม Ctrl แลวคลิก๊ขวา

33. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดงววิพอรท Top, Front, Right และ Isometric แลวคลิก๊บนปุม
 เพือ่ขยายวตัถใุหปรากฏพอดใีนววิพอรททัง้ 4 และเพือ่ตรวจสอบความถกูตองของวตัถุ
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จากรปูที ่13.7 สงัเกตวุาผนงัดานหลงับานชัน้สองยงัขาดอยูบางสวน เพราะมสีวนยืน่ออกดานนอกจงึยงัไม
สามารถสรางเสร็จในคราวเดียวในขอที่แลวได

34. ในการเขียนหนาตัดของผนังชั้นบนดานหลังบาน โดยขยายภาพในวิวพอรท Top และ
ววิพอรท Isometric ดงัรปูที ่13.8 แลวใชคาํสัง่ Draw/Rectangle  เขยีนผนงัแตละสวน

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1 แลวคลิก๊บนววิพอรท Top}
Other corner: ’ZOOM
>>All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale(X/XP)/Window/<Realtime>: W
>>First corner: {คลิก๊ตรงจดุที ่2}
>>Other corner: {คลิก๊ตรงจดุที ่3}
Resuming RECTANG command.

Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่4}

รปูที ่13.7

รปูที ่13.8
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ทาํไมเราถงึไมใชเมาสคลิก๊ตรงที ่1 ในววิพอรท Top เหตผุลกเ็พราะวาในววิพอรท Top จดุมมุของพืน้ชัน้
2 มจีดุซอนกนั 2 จดุ หากเราใช Osnap ในววิพอรท Top เคอรเซอรอาจจะกระโดดไปจบัทีม่มุดานลาง
ของพืน้ชั้น 2 ซึง่เราไมตองการ

35. คลิก๊บนววิพอรท Top แลวใชคาํสัง่ View/Zoom/Previous 
36. จากรปูที ่13.8 ใชคาํสัง่ Draw/Rectangle  เขยีนผนงัในสวนตอไป

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1 แลวคลิก๊บนววิพอรท Top}
Other corner: .X {พมิพ .X กดปุม Shift บนคยีบอรดคางไว แลวคลิก๊ขวา จะปรากฏเคอรเซอรเมนู

ใหเลือก Point Filters/.X เพื่อแยกคอรออรดิเนทของจุดมุมออกมา เนื่องจาก
เราไมทราบความยาวของผนงัดานนี ้แตเราทราบความหนา 0.1 เมตร}

of  END {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่5 โปรแกรมจะจาํเฉพาะคา
คอรออรดิเนทในแนวแกน X ของจุดที่ 5 ไว}

(need Y): @0.1<270 {พมิพ @0.1<270 ซึง่อางองิคาคอรออรดเินทในแนวแกน Y จากจดุที ่5 }
Command: {คลิก๊เมาสขวาหรอืกดปุม Enter}
RECTANG Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม 

เพื่อใช  Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 6 ตอไปคลิ๊กบนวิวพอรท Top}
Other corner: .Y {พมิพ .Y กดปุม Shift บนคยีบอรดคางไว แลวคลิก๊ขวา จะปรากฏเคอรเซอรเมนู

ใหเลอืก Point Filters/.Y เพือ่แยกคอรออรดเินท เนือ่งจากไมทราบความยาว}
of  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด NEArest แลวคลิก๊ตรงจดุที ่7 โปรแกรมจะจาํเฉพาะคา

คอรออรดิเนทในแนวแกน Y ของจุดที่ 7 ไว}
(need X): @0.1<180 {พิมพ @0.1<180 ซึ่งอางอิงคาคอรออรดิเนทในแนวแกน X จากจุดที่ 6

จะปรากฏดงัรปูที ่13.9}

37. จากรปูที ่13.9 แลวใชคาํสัง่ Draw/Rectangle  เขยีนผนงัสวนสดุทาย

รปูที ่13.9
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Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: ’ZOOM

{เนือ่งจากภาพในววิพอรท Isometric ในสวนทีเ่ราตองการกาํหนดจดุ
มขีนาดเลก็เกนิไป จงึตองขยายภาพในสวนนัน้ขึน้มา}

>>All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale(X/XP)/Window/<Realtime>: W
>>First corner: {คลิก๊ตรงจดุที ่1}
>>Other corner: {คลิก๊ตรงจดุที ่2}
Resuming RECTANG command.

Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช
Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}

Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 4}

38. คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric
39. จากรปูที ่13.9 เพิม่ความหนาของผนงัดานหลงั โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบในของผนงัดานหลงัตรงจดุที ่5}
Select objects: 1 found  {กดปุม Ctrl คางไว แลวคลิก๊ตรงจดุที ่6 ซ้าํหลายครัง้ จนกระทัง่

หนาตดัของผนงัปรากฏเปนเสนประ จากนัน้คลิก๊ขวา}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 3 {พมิพ 3 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

40. เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Wall-side โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร
แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Wall-side

41. จากรปูที ่13.9 เพิม่ความหนาของผนงัดานหลงั โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบในของผนงัดานหลงัตรงจดุที ่7}
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบในของผนงัดานหลงัตรงจดุที ่8}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 3 {พมิพ 3 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.10}

42. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรท แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายภาพในทกุววิพอรท
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ผูอานอาจสงสยัวาทาํไมเราไมใชคาํสัง่ PLINE หรอื MLINE เขยีนเสนคูขนานของผนงัเชือ่มตอกนัในคราว
เดยีว ซึง่เปนวธิทีีง่ายกวา เหตผุลกเ็พราะวา หากเรานาํผนงัทีเ่ขยีนจาก PLINE หรอื MLINE ไปใชกบัคาํสัง่
EXTRUDE แลว ทกุๆ สวนของผนงัจะกลายเปนวตัถเุดยีวกนั การกาํหนด Planar แมปปงคอรออรดเินท
ของผวิวตัถสุามารถหนัไปในทศิทางเดยีวเทานัน้ ถาผนงัมกีารหกัมมุ การกาํหนดแมปปงคอรออรดเินททาํ
ไดยาก นอกเสยีจากวาจะระเบดิ EXPLODE ผนงันัน้ใหเปน REGION ซึง่มชีิน้สวนยอยออกมาหลายชิน้ไม
สะดวกตอการควบคุม

43. ขณะนีเ้ริม่ทีจ่ะมเีสนปรากฏจาํนวนมาก เราจงึซอนวตัถทุีย่งัมไิดใชงานไวกอน โดยแชแขง็
เลเยอร Pile เพือ่ซอนเสาทัง้หมดไวชัว่คราว โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร
แลวคลิก๊บนปุม  (Freeze/Thaw) ของเลเยอร Pile จากนัน้คลิก๊บนชือ่เลเยอร Wall-back
เพือ่ทาํใหเลเยอร Wall-back เปนเลเยอรใชงาน

44. จากรูปที่ 13.11 (ซาย) รวมผนังดานหลังเขาเปนวัตถุชิ้นเดียวกันดวยคําสั่ง Modify/
Boolean/Union 

รปูที ่13.10

รปูที ่13.11
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Command: UNION
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1}
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่2}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.11 (ขวา)}

45. คลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Wall-side เพือ่ทาํใหเลเยอร
Wall-side เปนเลเยอรใชงาน

46. จากรูปที่ 13.11 (ซาย) เชื่อมผนังดานหลังเขาเปนวัตถุชิ้นเดียวกันดวยคําสั่ง Modify/
Boolean/Union

Command: UNION
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่3}
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่4}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.11 (ขวา)}

47. เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Floor-2nd โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร
แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Floor-2nd

48. ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  ววิพอรท Top และ Isometric ใหปรากฏดงัรปูที ่13.12
49. จากรปูที ่13.12 ใชคาํสัง่ Draw/Rectangle  เพือ่เขยีนหนาตดัของสวนทีต่องการเฉอืน

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}
Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}

50. เพิม่ความหนาของ RECTANG ทีส่รางในขอทีแ่ลว โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

รปูที ่13.12
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Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบของกรอบสีเ่หลีย่มผนืผาทีส่รางในขอทีแ่ลว}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: -0.1 {พมิพ -0.1 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.13}

51. จากรปูที ่13.13 เฉอืนพืน้ชัน้ 2 ออก โดยใชคาํสัง่ Modify/Boolean/Subtract 

Command: SUBTRACT
Select solids and regions to subtract from...

Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Select solids and regions to subtract...

Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่2}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter หนาระเบยีงของพืน้ชัน้ 2 จะถกูเฉอืนออกไป

ดงัรปูที ่13.14}

รปูที ่13.13

รปูที ่13.14
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52. จากรปูที ่13.14 ใชคาํสัง่ Tools/UCS/Origin  กาํหนดจดุกาํเนดิทีม่มุของพืน้ชัน้ 1

Command:  UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: O
Origin point <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}

53. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดงววิพอรท 4 ววิพอรท แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายภาพ
54. คลิก๊บนววิพอรท Right (มมุขวาลาง) แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  เพือ่ปรบัระนาบ

XY ของ UCS ใหขนานกบัววิพอรท Right แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Right
55. เปลีย่นเลเยอร โดยคลิก๊ปุม  ของแถบรายการเลเยอร แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Floor-1st
56. เขยีนหนาตดัของพืน้ชัน้ 1 ซึง่เปนสวนทีต่างระดบั โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline 

Command: PLINE
From point:  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด FROm}
Base point: 0,0 {พมิพ 0,0 แลวกดปุม Enter}
<Offset>: @1.2<0 {พมิพ @1.2<0 แลวกดปุม Enter}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.1<90
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @2.5<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.15<90
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @3.2<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.05<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @2.5<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @.2<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: C

57. เพิม่ความลกึของสวนตางระดบัของพืน้ชัน้ 1 โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude  

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนเสน PLINE ทีส่รางในขอทีแ่ลว}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: -4 {พมิพ -4 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

58. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดงววิพอรท 4 ววิพอรท แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายภาพ
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59. คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric

60. จากรปูที ่13.15 เชือ่มพืน้หมายเลข 1 และ 2 โดยใชคาํสัง่ Modify/Boolean/Union 

Command: UNION
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1}
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่2}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter เราจะยงัไมเหน็การเปลีย่นแปลงใดๆ เนือ่งจากจดุ

เชือ่มตอมเีสนซอนกนัอยู แตขณะนีว้ตัถทุัง้สองกลายเปนเนือ้เดยีวกนัแลว}

61. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดงววิพอรท 4 ววิพอรท แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายภาพ
62. คลิก๊บนววิพอรท Front (มมุซายลาง) แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  เพือ่ปรบัระนาบ

XY ของ UCS ใหขนานกบัววิพอรท Front
63. บนพื้นที่วางของวิวพอรท Front เขียนกรอบประตูขนาด 2.90x2.60 เมตร โดยใชคําสั่ง

Draw/Rectangle 

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิก๊บนพืน้ทีว่าง ณ

ตาํแหนงใดๆ บนววิพอรท Front}
Other corner: @2.9,2.6 {พมิพ @2.9,2.6 แลวกดปุม Enter}

64. คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric จะปรากฏ
ดงัรปูที ่13.16 (ซาย)

65. ขณะนีเ้ราตองการมองเหน็พืน้ชัน้ 1 อยางชดัเจน เพราะฉะนัน้ เราจะแชแขง็เลเยอร Wall-
front เพือ่ซอนผนงัดานหนาไวชัว่คราว โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร แลว
คลิก๊บนปุม  (Freeze/Thaw) ของเลเยอร Wall-front จากนัน้คลิก๊บนชือ่เลเยอร 0 เพือ่ทาํ
ใหเลเยอร 0 เปนเลเยอรใชงาน

รปูที ่13.15
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66. ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  ขยายภาพใหสามารถมองเหน็ดงัรปูที ่13.16 (ซาย)
67. จากรปูที ่13.16 (ซาย) เคลือ่นยายกรอบประต ูโดยใชคาํสัง่ Modify/Move 

Command: MOVE
Select objects: 1 found {คลิก๊บนกรอบประต}ู
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Base point or displacement: {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}
Second point of displacement: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊ตรง

จดุที ่2 จะปรากฏดงัรปูที ่13.16 (ขวา)}

68. จากรปูที ่13.16 (ซาย) คดัลอกกรอบประตขูึน้บนพืน้ชัน้ 2 โดยใชคาํสัง่ Modify/Copy 

Command: COPY
Select objects: 1 found {คลิก๊บนกรอบประต}ู
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple:  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID

แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
Second point of displacement: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊ตรง

จดุที ่3 จะปรากฏดงัรปูที ่13.16 (ขวา)}

69. จากรปูที ่13.16 (ขวา) เพิม่ความหนาใหกรอบประต ูซึง่จะใชเปนสวนทีเ่จาะชองประตบูน
ผนงัดานหนา เราสามารถกาํหนดความหนาเทาใดกไ็ด แตตองมคีวามหนามากกวาความ
หนาของผนงั นัน่คอืมากกวา 0.1 เมตร โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

รปูที ่13.16
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Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนกรอบประตตูรงจดุที ่4}
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนกรอบประตตูรงจดุที ่5}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: -0.1 {พมิพ -0.1 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

70. ละลาย(Thaw)เลเยอร Wall-front โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร แลวคลิก๊บน
 (Freeze/Thaw) ของเลเยอร Wall-front แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Wall-front เพือ่ทาํให

เลเยอร Wall-front เปนเลเยอรใชงาน ผนงัดานหนาจะกลบัมาปรากฏบนจอภาพ
71. เจาะชองประต ูโดยใชคาํสัง่ Modify/Boolean/Subtract 

Command: SUBTRACT
Select solids and regions to subtract from...

Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงผนงัดานหนา}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Select solids and regions to subtract...

Select objects: 1 found {คลิ๊กตรงกรอบชองประตูซึ่งอยูที่ชั้น 1}
Select objects: 1 found {คลิ๊กตรงกรอบชองประตูซึ่งอยูที่ชั้น 2}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter ผนงัดานหนาจะถกูเจาะเปนชองประต}ู

72. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรท แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายภาพ ดงัรปูที ่13.17

รปูที ่13.17
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73. คลิก๊บนววิพอรท Front (ววิพอรทเลก็ตรงกลาง) แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท
Front ใหมขีนาดใหญเตม็พืน้ทีว่าดภาพ

ตอไปเราจะเขยีนวงกบประต ูบานประต ูกระจก แยกไวในแตละเลเยอร โดยเขยีนหนาตดัทัง้หมดเปน 2
มติ ิณ ตาํแหนงใดๆ บนพืน้ทีว่างของววิพอรท Front เมือ่เขยีนเสรจ็ทัง้หมด พรอมทัง้สรางความหนาใน
3 มติเิรยีบรอยแลว จงึเคลือ่นยายไปยดึตดิกบัผนงัดานหนาชัน้ลาง แลวคดัลอกขึน้ไปยงัชัน้บนตอไป

74. ใชคาํสัง่ View/Pan/Real Time  เพือ่เลือ่นจอภาพ ใหมพีืน้ทีว่างพอทีจ่ะเขยีนวงกบประตู
โดยคลิ๊กและลาก พรอมทั้งเลื่อนเมาสไปในทิศทางที่ตองการ เมื่อไดตําแหนงที่ตองการ
กดปุม Enter ดงัรปูที ่13.18

75. สรางเลเยอรชือ่ Frame กาํหนดใหมสีนี้าํตาล(รหสัส ี22) กาํหนดใหเปนเลเยอรใชงานตามวธิี
ในขอ 2 สงัเกตชุือ่เลเยอรจะปรากฏบนแถบรายการนี ้ 

76. เขียนหนาตัดของวงกบประตูบนที่วางที่เผื่อไว โดยใชคําสั่ง LINE, OFFSET และ TRIM
หรอืใชคาํสัง่  MLINE และ MLEDIT หรอืใชคาํสัง่ 2 มติอิืน่ๆ ใหปรากฏดงัรปูที ่13.19

หากใชคาํสัง่ MLINE และ MLEDIT ในการเขยีนกรอบวงกบ เราจะตองใชคาํสัง่ Modify/Explode กบัเสน
ทัง้หมดเสยีกอนทีจ่ะนาํไปแปลงใหเปน 3 มติ ิมฉิะนัน้แลวจะไมสามารถแปลงวงกบเปน 3 มติไิด

รปูที ่13.18

รปูที ่13.19
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ในการเขยีนกรอบวงกบประตดูวยคาํสัง่ใดๆ กต็าม เราจะตองใช Osnap ในโหมด END point เพือ่เชือ่มตอ
ปลายเสนทกุเสนเสมอ มฉิะนัน้เราจะไมสามารถแปลงเสนเหลานัน้ใหเปน REGION เพือ่นาํไปแปลงให
เปนวตัถ ุ3 มติติอไป

77. จากรปูที ่13.19 แปลงกรอบวงกบใหเปนวตัถ ุ2 มติทิบึตนั(REGION) โดยใชคาํสัง่ Draw/
Region 

Command: REGION
Select objects: Other corner: 44 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกแบบ Window}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
10 loops extracted.

10 Regions created. {โปรแกรมจะสราง Region ขึน้ 10 ชิน้}

78. จากรปูที ่13.19 เจาะชองกรอบวงกบ โดยใชคาํสัง่ Modify/Boolean/Subtract  

Command: SUBTRACT
Select solids and regions to subtract from...

Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่3}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Select solids and regions to subtract...

Select objects: 3 found {คลิก๊ตรงจดุที ่4,5,6,7,8,9,10,11,12}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter กรอบวงกบจะกลายเปนวตัถชุิน้เดยีว}

79. สรางเลเยอรชื่อ Door กําหนดใหมีสีน้ําตาล(รหัสสี 22) กําหนดใหเปนเลเยอรใชงาน
สงัเกตชุือ่เลเยอรจะปรากฏบนแถบรายการนี ้ 

80. จากรปูที ่18.19 เขยีนบานประต ูโดยใชคาํสัง่ Draw/Rectangle 

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่13}
Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 14 จะปรากฏ

ดงัรปูที ่13.20}

81. เขยีนเสนกรอบดานในของประตโูดยใชคาํสัง่ Modify/Offset  โดยใชขนาดดงัรปูที ่13.20
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ดรูายละเอยีดในการเขยีนกรอบและบานประตแูบบ 2 มติไิดในคูมอืการใชโปรแกรม AutoCAD Release
13 for Windows 95 : 2D Drafting

82. จากรปูที ่13.20 แปลงบานประตใูหเปนวตัถ ุ2 มติทิบึตนั(REGION) โดยใชคาํสัง่ Draw/
Region 

Command: REGION
Select objects: Other corner: 17 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกแบบ Window}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
5 loops extracted.

5 Regions created. {โปรแกรมจะสราง Region จาํนวน 5 ชิน้}

83. จากรปูที ่13.20 เจาะชองประตใูหกลวง โดยใชคาํสัง่ Modify/Boolean/Subtract  

Command: SUBTRACT
Select solids and regions to subtract from...

Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่3}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Select solids and regions to subtract...

Select objects: 3 found {คลิก๊ตรงจดุที ่4}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter บานประตจูะถกูเจาะเปนชองกลวง}

84. ละลาย(Thaw)เลเยอร Frame โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร แลวคลิก๊บน
 (Freeze/Thaw) ของเลเยอร Frame แลวคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร  กรอบ

วงกบประตจูะกลบัมาปรากฏบนจอภาพ
85. สรางเลเยอรชือ่ Glass กาํหนดใหมสีฟีาออน(รหสัส ี131) กาํหนดใหเปนเลเยอรใชงานตาม

วธิใีนขอ 2 สงัเกตชุือ่เลเยอรจะปรากฏบนแถบรายการนี ้ 

รปูที ่13.20
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86. จากรปูที ่13.21 เขยีนหนาตดัของกระจก โดยใชคาํสัง่ Draw/Rectangle 

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}
Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 2}
Command: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
RECTANG Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิก๊บนปุม 

เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 4}
Command: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
RECTANG Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิก๊บนปุม 

เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่5}
Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 6}
Command: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
RECTANG Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิก๊บนปุม 

เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่7}
Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 8}

87. แชงแขง็เลเยอร Frame และเลเยอร Door โดยคลิก๊บนปุม  (Freeze/Thaw) ของเลเยอร
ทั้งสอง แลวคลิ๊กบนชื่อเลเยอร Glass เพื่อกําหนดใหเปนเลเยอรใชงาน เราจะมองเห็น
เฉพาะกระจกบนจอภาพ ดงัรปูที ่13.22

รปูที ่13.21

รปูที ่13.22



การเขยีนแบบบาน    233

88. จากรปูที ่13.22 แปลงกระจกทัง้หมดใหเปนวตัถ ุ2 มติทิบึตนั(REGION) โดยใชคาํสัง่ Draw/
Region 

Command: REGION
Select objects: Other corner: 4 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกแบบ Window}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
4 loops extracted.

4 Regions created. {โปรแกรมจะสราง Region ของกระจกจาํนวน 4 ชิน้}

89. จากรปูที ่13.22  รวมกระจก 3 ชิน้เขาเปนวตัถชุิน้เดยีวกนัดวยคาํสัง่ Modify/Boolean/Union

Command: UNION
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1, 2 และ 3}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter กระจกทัง้ 3 แผนจะกลายเปนชิน้เดยีวกนั}

90. แปลงกระจกใหมคีวามหนา 8 มลิลเิมตร โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนขอบกระจกทัง้สองแผน}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 0.008 {พมิพ 0.008 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

91. ละลาย(Thaw)เลเยอร Door โดยคลิก๊บนปุม  ของแถบรายการเลเยอร แลวคลิก๊บน 
(Freeze/Thaw) ของเลเยอร Door แลวคลิก๊บนชือ่เลเยอร Door เพือ่ทาํใหเปนเลเยอรใชงาน

92. จากรปูที ่13.23 แปลงบานประตใูหมคีวามหนา โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

รปูที ่13.23
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Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊ตรงจดุที ่1}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 0.03 {พมิพ 0.03 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Command: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
EXTRUDE Select objects: 1 found  {คลิก๊ตรงจดุที ่2, 3 และ 4}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 0.022 {พมิพ 0.022 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

93. ละลาย(Thaw)เลเยอร Frame โดยคลิก๊บน  บนแถบรายการเลเยอร แลวคลิก๊บน 
(Freeze/Thaw)ของเลเยอร Frame แลวคลิก๊บนเลเยอร Frame เพือ่ทาํใหเปนเลเยอรใชงาน

94. แปลงวงกบประตใูหมคีวามหนา 10 เซนตเิมตร โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนกรอบวงกบ}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: 0.1 {พมิพ 0.1 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

95. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดงววิพอรท 4 ววิพอรท แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายภาพ
96. คลิก๊บนววิพอรท Right (มมุขวาลาง) แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  เพือ่ปรบัระนาบ

XY ของ UCS ใหขนานกับวิวพอรท Right แลวคลิ๊กบนปุม  เพื่อแสดง 4 วิวพอรท
ตอไปคลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric

เนือ่งจากวงกบประต ูบานประตแูละกระจก ยงัอยูในตาํแหนงทีย่งัไมถกูตอง ถาเรามองจากววิพอรท Top,
Right หรอื Isometric จะสามารถมองเหน็ได แตยงัไมชดัเจน เนือ่งจากกระจกบางมากเมือ่เทยีบกบัวงกบ
ดังนั้น จึงตองใชคําสั่ง View/Zoom/Window หรอื View/Zoom/Real Time เพื่อขยายภาพใหใหญที่สุด

รปูที ่13.24
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97. จากรปูที ่13.24 เคลือ่นยายกระจกใหอยูกึง่กลางของวงกบ โดยใชคาํสัง่ Modify/Move 

Command: MOVE
Select objects: 1 found {คลิ๊กบนขอบกระจก}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Base point or displacement: {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊จดุที ่1}
Second point of displacement: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊จดุที ่2}

98. ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  ขยายภาพมมุในของบานประต ูเพือ่ใหเหน็กระจกประตู
อยางชดัเจน ดงัรปูที ่13.25

99. จากรปูที ่ 13.25 เคลือ่นยายกระจกใหอยูกึง่กลางบานประต ู โดยใชคาํสัง่ Modify/Move
 ตามวธิใีนขอที ่97 โดยใช Osnap โหมด MID แลวใชจดุที ่1 เปน Base point: แลวใช

Osnap โหมด MID แลวใชจดุที ่2 เปน Second point
100.เมือ่เคลือ่นยายกระจกทัง้สองบานเขาสูตาํแหนงทีถ่กูตองแลว เราจะทาํการตรวจสอบความ

ถกูตองของตาํแหนงกระจกกบัวงกบและประต ูโดยคลิก๊บนปุม   เพือ่แสดง 4 ววิพอรท
แลวคลิก๊บนววิพอรท Right แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Right ใหมขีนาดใหญ
เตม็พืน้ทีว่าดภาพ แลวตรวจสอบความถกูตองของตาํแหนงตางๆ ของวตัถุ

101.ตอไปคลิก๊บนปุม   เพือ่แสดง 4 ววิพอรท แลวคลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บน
ปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric ใหมขีนาดใหญเตม็พืน้ทีว่าดภาพ

102.แชแขง็(Freeze)เลเยอร Floor-1st และเลเยอร Floor-2nd โดยคลิก๊บน  บนแถบรายการ
เลเยอร แลวคลิก๊บน  (Freeze/Thaw)ของเลเยอร Floor-1st และเลเยอร Floor-2nd แลว
คลิก๊บนเลเยอร Wall-front เพือ่ทาํใหเปนเลเยอรใชงาน

103.ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  ขยายภาพ เพือ่ใหเหน็ชองประตทูัง้สองทีเ่จาะไวบนผนงั
ดานอยางชดัเจน ดงัรปูที ่13.26 (ซาย)

รปูที ่13.25
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104.จากรปูที ่ 13.26 (ซาย) คดัลอกวงกบประต ูบานประตแูละกระจกไปไวทีช่องประตทูีเ่จาะ
ไวแลว โดยใชคาํสัง่ Modify/Copy 

Command: COPY
Select objects: Other corner: 7 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกแบบ Window}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple: M {พมิพ M แลวกดปุม Enter เพือ่คดัลอกหลายจดุ}
Base point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
Second point of displacement: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กจุดที่ 4}
Second point of displacement: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กจุดที่ 5}
Second point of displacement: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

ในระหวางอยูในคาํสัง่ COPY หากเกดิความยกลาํบากในการกาํหนดจดุ END เราสามารถใชคาํสัง่ View/
Zoom/Window  และ View/Zoom/Previous  สลบักนัไป เพือ่ขยายภาพของจดุทีต่องการสแนป
และขยายภาพกลบัไปทีเ่ดมิ วธินีีช้วยหลกีเลีย่งการกาํหนดตาํแหนงผดิพลาดไดอยางมาก

105.ลบวงกบประต ูบานประตแูละกระจกตนฉบบัทิง้ โดยใชคาํสัง่ Modify/Erase 
106.ละลายเลเยอรทัง้หมด โดยคลิก๊บนปุม  (Freeze/Thaw) ของเลเยอรทีถ่กูแชแขง็ไว  แลว

ลอ็คเลเยอร Frame, Door และ Glass โดยคลิก๊บนปุม  เพือ่ปองกนัการแกไขโดยบงัเอญิ
แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ตรวจสอบความถกูตองของวตัถทุัง้หมดใน ทกุๆ ววิพอรท

ตัง้แตตนของแบบฝกหดันี ้เราไดใช Osnap โหมด END คอนขางบอยมาก เราตองเลือ่นเมาสไปคลิก๊บน
ปุม  ทกุครัง้ ทาํใหเสยีเวลา เราสามารถใชคาํสัง่ Tools/Object Snap Settings เพือ่กาํหนด Osnap
โหมด END ไวลวงหนา เมือ่ถงึเวลาทีม่กีารกาํหนดตาํแหนง Osnap โหมด END จะทาํงานโดยอตัโนมตัิ

รปูที ่13.26
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107.แชแขง็เลเยอรทัง้หมดยกเวนเลเยอร Floor-1st และ Floor-2nd
108.สรางเลเยอรใหมชือ่ Support มรีหสัส ี11 และกาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน
109.ใชคาํสัง่ Tools/UCS/World  เพือ่ปรบัระนาบ XY ใหกลบัมาอยูที ่WCS
110.คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric ใหมขีนาด

ใหญเตม็พืน้ทีว่าดภาพ
111.ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  ขยายภาพมมุของพืน้ชัน้ 2 ดงัรปูที ่13.27 (ซาย)

112.จากรปูที ่13.27 (ซาย) ใชคาํสัง่ Draw/Solids/Box  เพือ่เขยีนรปูกลองสีเ่หลีย่ม

Command: BOX
Center/<Corner of box> <0,0,0>: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊จดุที ่1}
Cube/Length/<other corner>: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กจุดที่ 2}
Height: 1.1 {พมิพคา 1.1 แลวกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.27 (ขวา)}

113.คลิก๊บนววิพอรท Front (มมุซายลาง) แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  เพือ่ปรบัระนาบ
XY ของ UCS ใหขนานกบัววิพอรท Front แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรท ตอไป
คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric

114.ใชคาํสัง่ Tools/UCS/Origin  เพือ่กาํหนดจดุกาํเนดิใหม โดยใช Osnap โหมด END
point แลวคลิก๊จดุที ่1 ในรปูที ่13.27(ขวา)

115.จากรปูที ่18.27 (ขวา) เขยีนสีเ่หลีย่มผนืผา โดยใชคาํสัง่ Draw/Rectangle 

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
Other corner: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 4 จะปรากฏ

ดงัรปูที ่13.28 (ซาย)}

รปูที ่13.27
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116.จากรปูที ่13.28 (ซาย) แปลงสีเ่หลีย่มผนืผาหมายเลข 1 ใหมคีวามหนา โดยใชคาํสัง่ Draw/
Solids/Extrude  โดยใชคา -0.1 ในบรรทดัขอความ Path/<Height of Extrusion>:

117.จากรปูที ่13.28 (ขวา) เชือ่มวตัถหุมายเลข 2 และวตัถหุมายเลข 3 เขา เปนเนือ้เดยีวกนั
โดยใชคาํสัง่ Modify/Boolean/Union 

118.ละลาย(Thaw)และปลดลอ็ค(Unlock)เลเยอร Pile แลวกาํหนด Pile ใหเปนเลเยอรใชงาน
119.ใชคาํสัง่ Tools/UCS/World  เพือ่ปรบัระนาบ XY ใหกลบัมาอยูที ่WCS
120.จากรปูที ่13.28 (ขวา) ใชคาํสัง่ Draw/Solids/Box  เพือ่เขยีนรปูเสาสีเ่หลีย่ม

Command: BOX
Center/<Corner of box> <0,0,0>: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊จดุที ่4}
Cube/Length/<other corner>: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด FROm}
Base point: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กจุดที่ 5}
<Offset>: @0.1<0 {พมิพคา @0.1<0 แลวกดปุม Enter}
Height: 3 {พมิพคา 3 แลวกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.29 (ขวา)}

121.คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรท แลวคลิก๊บนววิพอรท Front จากนัน้ใชคาํสัง่ Tools/
UCS/View  เพือ่ปรบัระนาบ XY ของ UCS ใหขนานกบัววิพอรท Front

122.ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  ขยายภาพในววิพอรท Front และ Iso... ดงัรปูที ่13.29

รปูที ่13.28

รปูที ่13.29
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123.จากรปูที ่13.29 ตดัปลายเสาใหเปนมมุ 45 องศา เพือ่รองรบัสามเหลีย่มหนาจัว่ โดยใชคาํสัง่
Draw/Solids/Slice ทีส่รางใหม

Command: SLICE
Select objects: 1 found {คลิก๊บนวตัถตุรงจดุที ่1}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Slicing plane by Object/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/<3points>:  {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 2 เพื่อกําหนดจุดที่ 1 ของระนาบตัด}
2nd point on plane: @1<45 {กาํหนดโพลารคอรออรดเินท @1<45 ของจดุที ่2 ของระนาบตดั}
3rd point on plane: @1<45,1 {กาํหนดไซลนิดรคิอลคอรออรดเินท @1<45,1 ของจดุที ่3

ของระนาบตัด}
Both sides/<Point on desired side of the plane>:{คลิ๊กบนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด

NEArest แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 3 เพื่อเลือกดานที่ตองการใหเหลืออยู}

124.คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric แลวใชคาํสัง่
View/Zoom/Window  ใหปรากฏดงัรปูที ่13.30 (ซาย)

125.จากรูปที่ 13.30 (ซาย) คัดลอกแบบพลิกกลับทางใน 3 มิติ โดยใชคําสั่ง Modify/3D
Operation/Mirror 3D

Command: MIRROR3D
Select objects: 1 found  {คลิก๊บนวตัถตุรงจดุที ่1 และจดุที ่2}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Plane by Object/Last/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/<3points>: YZ {เลอืกระนาบทีใ่ชในการพลกิ

กลับทาง ในที่นี้ตองเลือก YZ เนื่องจากขณะนี้ UCS ใชงานขนานไปกับ
ระนาบของววิพอรท Front}

รปูที ่13.30
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Point on YZ plane <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊จดุที ่3}
Delete old objects? <N> {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.30 (ขวา)}

126.จากรปูที ่13.30 (ขวา) กาํหนดจดุกาํเนดิ UCS ใหมโดยใชคาํสัง่ Tools/UCS/Origin 

Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: O
Origin point <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่4}

127.คลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท แลวใชคาํสัง่ View/Zoom/Window ในววิพอรท Front
และววิพอรท Isometric ใหปรากฏดงัรปูที ่13.31

128.เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Support
129.จากรปูที ่13.31 เขยีนสามเหลีย่มหนาจัว่ โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline 

Command: PLINE
From point: 0,0  {พมิพคาคอรออรดเินท 0,0 แลวกดปุม Enter}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช
Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ขวาหรอื Enter}
Command:  {คลิก๊ขวาหรอื Enter}
PLINE From point: 0,0  {พมิพคาคอรออรดเินท 0,0 แลวกดปุม Enter}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @3<45  {เขยีนเสนตรง
ยาว 3 หนวยทาํมมุ 45 องศา}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ขวาหรอื Enter}

รปูที ่13.31
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130.คดัลอกเสนตรงยาว 3 หนวยเอยีง 45 องศาจากขอทีแ่ลวแบบพลกิกลบัทาง โดยใชคาํสัง่
Modify/Mirror  แลวใชคาํสัง่ Modify/Trim  ตดัเสนสวนเกนิ ใหปรากฏดงัรปูที ่13.32

131.จากรปูที ่13.32 แปลงสามเหลีย่มหนาจัว่ใหเปน REGION โดยใชคาํสัง่ Draw/Region 

Command: REGION
Select objects: Other corner: 3 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกวตัถแุบบ Crossing}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
1 loop extracted.

1 Region created. {โปรแกรมจะรายงานวาไดสราง Region 1 ชิน้แลว}

132.เพิม่ความหนาใหกบั Region ในขอทีแ่ลว โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude  โดย
กาํหนดความหนาเทากบั -0.1 ในบรรทดัขอความ Path/<Height of Extrusion>:

133.สรางเลเยอรใหมชือ่ Decors ใชรหสัส ี7 แลวกาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน
134.จากรปูที ่13.32 เขยีนรปูขนมโดนทัภายในสามเหลีย่ม ใชคาํสัง่ Draw/Solids/Torus 

Command: TORUS
Center of torus <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด FROm}
Base point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิ๊กจุดที่ 3}
 <Offset>: @0.6<90 {กาํหนดระยะ @0.6<90 จากจดุที ่3 ซึง่จะเปนจดุศนูยกลางของขนมโดนทั}
Diameter/<Radius> of torus: 0.3 {กาํหนดรศัมขีองขนมโดนทัเทากบั 0.3 เมตร}
Diameter/<Radius> of tube: 0.04 {กาํหนดรศัมขีองทอเทากบั 0.04 เมตร}

รปูที ่13.32

รปูที ่13.33
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135.สรางเลเยอรใหมชือ่ Roof-front ใชรหสัส ี152 แลวกาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน เพือ่ใชเขยีน
หลงัคากนัสาดดานหนา

136.คลิก๊บนววิพอรท Right แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  จากนัน้ใชคาํสัง่ View/Zoom/
Realtime  และ View/Pan/Real Time  ปรบัมมุมองในววิพอรท Right และววิพอรท
Isometric ดงัรปูที ่13.34

137.เขยีนหนาตดัของหลงัคากนัสาดในววิพอรท Right โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline 

Command: PLINE
From point: 0,0 {ใชจดุกาํเนดิ 0,0 เดมิ เปนจดุเริม่ตน}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @1<215
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.03<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด PERpendicular แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1 ในรปูที ่13.34 (ซาย)}
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: C {พิมพ C เพื่อสราง

โพลีไลนแบบปด}

138.จากรปูที ่13.34 เพิม่ควาหนาใหกบัหลงัคากนัสาด โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found {คลิก๊บนหลงัคากนัสาดรปูสามเหลีย่มทีส่รางในขอที ่137}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊จดุที ่2}
Second point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 3}
Extrusion taper angle <0>: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏหลงัคากนัสาดรปูสามเหลีย่ม}

139.แชแขง็เลเยอร Roof-front สรางเลเยอรใหมชือ่ Roof-Sideใชรหสัส ี152 แลวกาํหนดใหเปน
เลเยอรใชงาน เพือ่ใชเขยีนหลงัคาสวนเหนอืระเบยีง

รปูที ่13.34
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140.คลิก๊บนววิพอรท Front แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  จากนัน้ใชคาํสัง่ View/Zoom/
Realtime  และ View/Pan/Real Time  ปรบัมมุมองในววิพอรท Front และววิพอรท
Isometric ดงัรปูที ่13.35

141.จากรปูที ่13.35 (ขวา) กาํหนดจดุกาํเนดิ UCS ใหมโดยใชคาํสัง่ Tools/UCS/Origin 

Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: O
Origin point <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}

142.ในววิพอรท Front ใชคาํสัง่ Draw/Polyline  เพือ่เขยีนหนาตดัหลงัคา

Command: PLINE
From point: 0,0 {ใชจดุกาํเนดิ 0,0 เปนจดุเริม่ตนเขยีนเสน}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>:  {คลิ๊กบนปุม  เพือ่ใช
Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>:  {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช
Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ขวาหรอื Enter}

เสน PLINE ทีส่รางขึน้ในขอนีจ้ะทบัพอดขีอบของสามเหลีย่มหนาจัว่ ดงันัน้เราจงึไมสามารถมองเหน็ได
และคอนขางลําบากในการเลือกเสนดังกลาว หากไมใช Object Cycling ชวยในการเลือก ในการใช
Object Cycling บนบรรทดั Select objects: เราเพยีงแตกดปุม Ctrl คางไว แลวใชเมาสคลิก๊สองสาม
ครัง้ วตัถทุีอ่ยูในแนวจะกลายเปนเสนประสลบัไปมา เราจงึสามารถเลอืกวตัถทุีต่องการไดโดยงาย

143.จากรปูที ่13.35 (ซาย) เขยีนเสนคูขนาน โดยใชคาํสัง่ Modify/Offset 

Command:  OFFSET

รปูที ่13.35
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Offset distance or Through <0.5>: T {พมิพ T เพือ่เลอืกโหมดเขยีนเสนคูขนานผานจดุใดๆ}
Select object to offset: {กดปุม Ctrl คางไว แลวใชเมาสคลิก๊ จนกระทัง่เสน PLINE

ทีส่รางในขอทีแ่ลวเปนเสนประ จากนัน้คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Through point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 4}
Select object to offset: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

144.แชงแขง็เลเยอร Pile แลวใชคาํสัง่ Modify/Extend  และคาํสัง่ Modify/Trim  เพือ่
ตอและตดัเสนของหนาตดัหลงัคาในววิพอรท Front ใหปรากฏดงัรปูที ่13.36

145.จากรปูที ่13.36 แปลงหนาตดัหลงัคาใหเปน REGION โดยใชคาํสัง่ Draw/Region 

Command: REGION
Select objects: Other corner: 3 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกวตัถแุบบ Crossing}
Select objects: Other corner: 3 found {คลิก๊ตรงจดุที ่3 และ 4 เพือ่เลอืกวตัถแุบบ Crossing}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
1 loop extracted.

1 Region created. {โปรแกรมจะรายงานวาไดสราง Region 1 ชิน้แลว}

146.จากรปูที ่13.36 เพิม่ความหนาของหลงัคาเขาไปตวับาน 4 เมตร โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/
Extrude 

Command: EXTRUDE
Select objects: 1 found {คลิก๊บนหนาตดัของหลงัคาทีส่รางในขอทีแ่ลว}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: -4 {พมิพคา -4 แลวกดปุม Enter}
Extrusion taper angle <0>: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

147.ตอไปคลิก๊บนววิพอรท Right แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View 
148.จากรปูที ่13.37 ในววิพอรท Right ใชคาํสัง่ Modify/Move  เพือ่เคลือ่นยายหลงัคาออก

ไปทางดานหนาบานเปนระยะเทากบั 0.4 เมตร

รปูที ่13.36
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Command: MOVE
Select objects: 1 found {คลิก๊บนหลงัคา ณ ตาํแหนงใดๆ}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Base point or displacement: {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดบนววิพอรท Right}
Second point of displacement: @0.4<180 {พมิพคา @0.4<180 แลวกดปุม Enter}

149.ละลายเลเยอร Pile และเลเยอร Roof-front แลวแชงแขง็เลเยอร Roof-side และเปลีย่น
เลเยอรใชงานเปน Roof-front จากนัน้ใชคาํสัง่ View/Zoom/Realtime  และ View/Pan/
Real Time  ปรับมมุมองใน ววิพอรท Right และววิพอรท Isometric ดงัรปูที ่13.38

150.จากรปูที ่13.38 (ขวา) กาํหนดจดุกาํเนดิ UCS ใหมใหอยูตรงยอดเสาดานนอกโดยใชคาํสัง่
Tools/UCS/Origin 

Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: O
Origin point <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}

151.จากรปูที ่13.38 (ซาย) ใชคาํสัง่ Draw/Polyline  เพือ่เขยีนหนาตดัหลงัคา

Command: PLINE
From point: 0,0 {พมิพ 0,0 เพือ่ใชจดุกาํเนดิเปนจดุเริม่ตนเขยีนเสน}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>:  2.3,2.3 {พมิพคา
คอรออรดเินท 2.3,2.3 แลวกดปุม Enter}

รปูที ่13.37

รปูที ่13.38



246    AutoCAD Release 14  :  3D Modeling สงวนสทิธิต์าม พ.ร.บ.ลขิสทิธิ ์พ.ศ. 2537  โดยภาณพุงษ ปตตสิงิห์

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>:  {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช
Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ขวาหรอื Enter}

152.ตอเสนดานหลงับานใหยาวขึน้อกี 1.6 เมตร โดยใชคาํสัง่ Modify/Lengthen 

Command: LENGTHEN
DElta/Percent/Total/DYnamic/<Select object>: DE  {พมิพ DE เพือ่เลอืก DElta}
Angle/<Enter delta length (1.6000)>: 1.6 {พมิพระยะทีต่องการเพิม่ความยาว}
<Select object to change>/Undo: {คลิก๊ทีป่ลายเสนดานหลงับาน 1 ครัง้}
<Select object to change>/Undo: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

153.แชแขง็(Freeze)เลเยอร Pile และยงัคงกาํหนดใหเลเยอร Roof-front เปนเลเยอรใชงาน
154.ใชคาํสัง่ Modify/Offset โดยกาํหนดระยะออฟเซตขึน้ไปเทากบั 0.1 เมตร
155.ลากเสนในแนวตัง้ ทัง้ดานหนาและดานหลงัของหนาตดัหลงัคา โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline

แลวใชคาํสัง่ Modify/Trim ตดัปลายเสนทีย่ืน่ออกไป ใหปรากฏดงัรปูที ่13.39

156.จากรปูที ่ 13.39 แปลงหนาตดัหลงัคาใหเปน REGION โดยใชคาํสัง่ Draw/Region 
โดยคลิก๊ตรงจดุที ่1 และจดุที ่2 เพือ่เลอืกหนาตดัหลงัคาทัง้หมด

157.จากรปูที ่13.39 เพิม่ความหนาของหลงัคา โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude  โดยใช
คา -4.2 ในบรรทดัขอความ Path/<Height of Extrusion>:

158.ละลาย(Thaw)เลเยอร Roof-Side แลวเปลีย่นเลเยอร Roof-side ใหเปนเลเยอรใชงาน แลว
ใชคาํสัง่ ZOOM ใหปรากฏดงัรปูที ่13.40

รปูที ่13.39

รปูที ่13.40
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159.คลิก๊บนววิพอรท Right แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Right
160.จากรปูที ่13.40 ตดัหลงัคาสวนทีซ่อนกนัอยูทิง้ไป โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Slice 

Command: SLICE
Select objects: 1 found {คลิก๊บนวตัถตุรงจดุที ่1}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Slicing plane by Object/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/<3points>:  {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช

Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 2 เพื่อกําหนดจุดที่ 1 ของระนาบตัด}
2nd point on plane: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3

เพือ่กาํหนดจดุที ่2 ของระนาบตดั}
3rd point on plane: @0,0,1 {พมิพคา @0,0,1 เพือ่กาํหนดจดุที ่3 ของระนาบตดั}
Both sides/<Point on desired side of the plane>: {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด

END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 4 เพื่อตัดอีกดานของระนาบที่กําหนดทิ้งไป จะปรากฏ
ดงัรปูที ่13.41}

161.ละลาย(Thaw)เลเยอรทัง้หมด แลวคลิก๊บนปุม  และปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและ
ขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท เพือ่เราจะไดตรวจสอบวตัถ ุ3 มติวิาไดสรางมาถกูตองหรอืไม

รปูที ่13.41

รปูที ่13.42
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162.คลิก๊บนววิพอรท Right แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Right
163.ใหแนใจวาระนาบ XY ของ UCS ขนานไปกบัววิพอรท Right โดยใชคาํสัง่ Tools/UCS/View

 กบัววิพอรท Right อกีครัง้
164.ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  เพือ่ขยายภาพใหปรากฏดงัรปูที ่13.43

165.แชแขง็(Freeze)เลเยอร Wall-back และกาํหนดใหเลเยอร Wall-side เปนเลเยอรใชงาน
166.จากรปูที ่13.43 ใชคาํสัง่ Draw/Solids/Slice  ตดัผนงัทีอ่ยูในเลเยอร Wall-side ดานหลงั

บานทีย่ืน่โผลพนหลงัคาขึน้ไป

Command: SLICE
Select objects: 2 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกผนงัทัง้สองดานแบบ Crossing}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Slicing plane by Object/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/<3points>:  {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 3 เพื่อกําหนดจุดที่ 1 ของระนาบตัด}
2nd point on plane: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่4

เพือ่กาํหนดจดุที ่2 ของระนาบตดั}
3rd point on plane: @0,0,1 {พมิพคา @0,0,1 เพือ่กาํหนดจดุที ่3 ของระนาบตดั}
Both sides/<Point on desired side of the plane>: {คลิ๊กตรงจุดที่ 1 หรือจุดที่ 2 เพื่อตัด

ผนังอีกดานของระนาบที่กําหนดทิ้งไป}

167.ละลาย(Thaw)เลเยอร Wall-back และกาํหนดใหเลเยอร Wall-Back เปนเลเยอรใชงาน
168.จากรปูที ่13.43 ใชคาํสัง่ Draw/Solids/Slice  ตดัผนงัทีอ่ยูในเลเยอร Wall-back ดาน

หลงับานทีย่ืน่โผลพนหลงัคาขึน้ไป

Command: SLICE
Select objects: 2 found {คลิก๊ตรงจดุที ่5}

รปูที ่ 13.43
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Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Slicing plane by Object/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/<3points>:  {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช

Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 3 เพื่อกําหนดจุดที่ 1 ของระนาบตัด}
2nd point on plane: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่4

เพือ่กาํหนดจดุที ่2 ของระนาบตดั}
3rd point on plane: @0,0,1 {พมิพคา @0,0,1 เพือ่กาํหนดจดุที ่3 ของระนาบตดั}
Both sides/<Point on desired side of the plane>: {คลิก๊ตรงจดุที ่1 หรอืจดุที ่2 เพือ่ตดั

ผนงัอกีดานของระนาบทีก่าํหนดทิง้ไป จะปรากฏดงัรปูที ่13.44}

ผนงัหลงับานนัน้อยูใน 2 เลเยอรดวยกนัคอื Wall-side และ Wall-back หากตองการตดัผนงัทีอ่ยูในเลเยอร
Wall-side เราจะตองเปลีย่นเลเยอรใชงานใหเปน Wall-side เสยีกอน หากเลเยอรใชงานไมใชเลเยอรเดยีว
กันกับผนังที่ถูกตัด ผนังที่จะถูกตัดนั้นจะเปลี่ยนเลเยอรไปอยูเลเยอรอื่นโดยอัตโนมัติ ซึ่งเราไมตองการ
ใหเกิดเหตุการณในลักษณะนั้น

169. ละลาย(Thaw)และปลดลอ็ค(Unlock)เลเยอรทัง้หมด แลวคลิก๊ปุม  และปุม  เพือ่
แสดง 4 ววิพอรทและขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท เพือ่ทีจ่ะไดตรวจสอบวตัถทุัง้หมดอกีครัง้

วธิกีารแชแขง็(Freeze) ละลาย(Thaw) ลอ็ค(Lock) ปลดลอ็ค(Unlock) ปด(Off)และเปด(On) เลเยอรตางๆ
ใหรวดเรว็ ในกรณทีีเ่ริม่จะมเีลเยอรจาํนวนมากขึน้ เราสามารถคลิก๊บนปุม  เพือ่เรยีกไดอะลอ็คบอกซ
Layer & Linetype Properties ขึ้นมา จากนั้นคลิ๊กบนเลเยอร 0 เพื่อใหปรากฏแถบไฮไลทสีน้ําเงิน
ตอไปกดปุม Shift คางไว แลวกดปุม End บนคยีบอรด เพือ่จดัการกบัเลเยอรทัง้หมด หากคลิก๊บนปุม

 (Freeze/Thaw)ของเลเยอรใดๆ  เลเยอรทีถ่กูไฮไลทจะเปลีย่นสถานะเปนแชแขง็หรอืละลายทัง้หมด

170. ตอไปเราจะเริม่เขยีนรัว้ระเบยีงชัน้ 2 โดยกอนอืน่ใหแชแขง็(Freeze)เลเยอรทัง้หมด ยกเวน
เลเยอร Support และ Floor-2nd

171. กาํหนดจดุกาํเนดิใหอยูในตาํแหนงดงัรปูที ่13.45 โดยใชคาํสัง่ Tools/UCS/Origin 

รปูที ่13.44

รปูที ่13.45
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Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: O
Origin point <0,0,0>:  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด FROm}
Base point:  {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}
<Offset>: @0.15,-0.05 {พมิพระยะหางจากจดุที ่1 เทากบั @0.15,-0.05 หนวย}

ในการใชคําสั่งขางบนนี้ใหถูกตอง เราจะตองแนใจวาระนาบ XY ของ UCS ขนานไปกับวิวพอรท Right

172. คลิก๊บนววิพอรท Front แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  จากนัน้คลิก๊บนปุม 
173. สรางเลเยอรชือ่ Fence โดยใชสขีาว(รหสัสี 7) และสรางเลเยอรชือ่ Wireframe โดยใชสขีาว

รหสัส ี7 แลวกาํหนดใหเปนเลเยอร Wireframe เปนเลเยอรใชงาน
174. ใชคาํสัง่ Draw/Polyline  เขยีนเสนตรงดงัรปูที ่13.46

Command: PLINE
From point: 0,0 {กาํหนดจดุเริม่ตนในการเขยีนเสนที ่0,0}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช
Osnap โหมด PERpendicular แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ขวาหรอื Enter}

หามใชคาํสัง่ LINE ในการสรางเสนในลกัษณะทีใ่ช Object snap ชวย เพราะคาํสัง่ LINE สามารถสรางเสน
ใน 3 มติ ิซึง่อาจจะไมขนานกบัระนาบ XY ของ UCS ใชงาน แตคาํสัง่ PLINE จะบงัคบัใหเสนขนานไปกบั
ระนาบของ UCS ใชงานเทานั้น

175. ใชคําสั่ง Modify/Offset  เพื่อเขียนเสนคูขนาน โดยใชเสนโพลีไลนในขอที่แลวเปน
ตนแบบ แลวเขยีนระยะออฟเซทลงดานลางที ่0.15 หนวยและ 0.55 หนวยตามลาํดบั

176. เขยีนเสนในแนวตัง้ โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline  เขยีนเสนตรงดงัรปูที ่13.47

รปูที ่13.46

รปูที ่13.47
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Command: PLINE
From point:  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด FROm}
Base point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
<Offset>: @0.15<0 {พมิพระยะหางจากจดุที ่2 เทากบั @0.15<0 หนวย}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช
Osnap โหมด PERpendicular แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ขวาหรอื Enter}

177. แชแขง็เลเยอร Support และเลเยอร Floor-2nd แลวใชคาํสัง่ OFFSET, MIRROR,  COPY,
CIRCLE และ TRIM เขยีนเสนตางๆ ดงัรปูที ่13.48

178. คลิก๊บนปุม  และปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท จากนัน้
คลิก๊บนววิพอรท Right แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View 

179. คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric
180. ใชคาํสัง่ Draw/Circle/Center, Radius  เขยีนวงกลมทีป่ลายเสนโดยใช Osnap โหมด

END ชวยกาํหนดจดุศนูยกลางและใชคารศัมขีนาด 0.025 หนวย หลงัจากเขยีนวงกลม
บนปลายเสนในแนวนอนทั้งหมดแลว ใหใชคําสั่ง Tools/UCS/World  แลวเขียน
วงกลมขนาด 0.0125 หนวยบนปลายเสนในแนวตัง้ทัง้หมด ดงัรปูที ่13.49

รปูที ่13.48

รปูที ่13.49
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181. เปลีย่นเลเยอรใชงานเปนเลเยอร Fence แลวใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude  เพือ่เพิม่
ความหนาของวงกลมตามแนวเสนโพลไีลน โดยใชรปูแบบของคาํสัง่ดงัตอไปนี้

Command: EXTRUDE
Select objects: Other corner: 1 found {คลิก๊ลงบนวงกลมทีต่องการ}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Path/<Height of Extrusion>: P  {พมิพ P เพือ่เลอืกทางเดนิของความหนา}
Select path: {คลิก๊บนเสนตรงโพลไีลนของวงกลมวงนัน้ จะปรากฏดงัรปูที ่13.50}

182. จากรปูที ่13.50 ปรบัระนาบ XY ของ UCS ใหขนานกบัวงกลมหรอืววิพอรท Front โดยใช
คาํสัง่ Tools/UCS/Object 

Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: OB
Select object to align UCS: {คลิก๊บนวงกลมตรงจดุที ่1}

183. จากรปูที ่13.50 ใชคาํสัง่ Draw/Solids/Torus  ดงัตอไปนี้

Command: TORUS
Center of torus <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 1}
Diameter/<Radius> of torus: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด NEArest แลวคลิก๊

ตรงจุดที่ 2}
Diameter/<Radius> of tube: 0.0125 {พมิพคา 0.0125 จะปรากฏดงัรปูที ่13.51}

รปูที ่13.50
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184. คลิก๊บนปุม  และปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท จากนัน้
คลิ๊กบนวิวพอรท Front แลวใชคําสั่ง Tools/UCS/View  จากนั้นคลิ๊กบนวิวพอรท
Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric ดงัรปูที ่13.51 (ซาย)

185. จากรปูที ่13.51 (ซาย) คดัลอกแบบพลกิกลบัทาง โดยใชคาํสัง่ Modify/Mirror 

Command: MIRROR
Select objects: Other corner: 16 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกวตัถแุบบ Window}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
First point of mirror line: {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด CENter แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
Second point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 4}
Delete old objects? <N> {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.51 (กลาง)}

186. จากรปูที ่13.51 (กลาง) คดัลอก โดยใชคาํสัง่ Modify/Copy 

Command: COPY
Select objects: Other corner: 18 found {คลิก๊ตรงจดุที ่5 และ 6 เพือ่เลอืกวตัถแุบบ Window}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple: M  {พมิพ M เพือ่เลอืกโหมดคดัลอกหลายครัง้}
Base point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter แลวคลิก๊ตรงจดุที ่7}
Second point of displacement: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter

แลวคลิก๊ตรงจดุที ่8}
Second point of displacement: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter

แลวคลิก๊ตรงจดุที ่9}
Second point of displacement: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

187. กาํหนดใหเลเยอร Wireframe เปนเลเยอรใชงาน แลวแชแขง็(Freeze)เลเยอร Fence
188. ลบเสนตรง PLINE และวงกลม CIRCLE ทัง้หมด โดยใชคาํสัง่ Modify/Erase 
189. ละลาย(Thaw)เลเยอรทัง้หมด แลวคลิก๊บนปุม  และปุม  เพือ่ตรวจสอบวตัถ ุ3 มติิ

รปูที ่13.51
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190. แชแขง็(Freeze)เลเยอรทัง้หมด ยกเวนเลเยอร Decors, Floor-2nd, Pile, Roof-front และ
เลเยอร Support แลวกาํหนดใหเลเยอร Decors เปนเลเยอรใชงาน

191. คลิก๊บนววิพอรท Front แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Front ใหมขีนาดใหญ
192. ใชพืน้ทีว่างๆ บนววิพอรท Front เขยีนเสน โดยใชคาํสัง่ PLINE, MLINE, OFFSET, และ

คาํสัง่ TRIM เขยีนเสนและตดัเสนใหปรากฏดงัรปูที ่13.52

ปลายเสนทกุเสนทีเ่ชือ่มตอกนั หากไมไดเกดิจากการใชคาํสัง่ TRIM จะตองใช Object snap โหมด END
ชวยในการเขยีนเสน มฉิะนัน้จะไมสามารถสรางเปน REGION เพือ่แปลงใหเปน 3 มติไิด

193. จากรปูที ่13.52 แปลงวตัถทุัง้หมดใหเปน REGION โดยใชคาํสัง่ Draw/Region  โดย
เลอืกวตัถทุัง้หมดทีส่รางจากขอทีแ่ลว

194. จากรปูที ่13.52 เจาะชองตางๆ โดยใชคาํสัง่ Modify/Boolean/Subtract 

Command: SUBTRACT
Select solids and regions to subtract from...

Select objects: 1 found {คลิก๊บนขอบนอกสดุของสีเ่หลีย่มผนืผา}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Select solids and regions to subtract...

Select objects:Other corner:10 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกวตัถแุบบ Crossing}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

195. เพิม่ความหนาของวตัถใุนรปู 13.52 โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude  แลวกาํหนด
คาความหนาเทากบั 0.025 หนวย

196. คลิก๊บนปุม  และปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท
197. คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric จะปรากฏ

ดงัรปูที ่13.53
198. จากรปูที ่13.53 ใชคาํสัง่ Modify/Copy  เพือ่คดัลอกวตัถไุปยงัตาํแหนงทีต่องการ

Command:  COPY

รปูที ่13.52
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Select objects: 1 found {คลิก๊บนวตัถตุรงจดุที ่1}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple: M {พมิพ M เพือ่เลอืกโหมดคดัลอกหลายครัง้}
Base point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
Second point of displacement: {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊

ตรงจุดที่ 3}
Second point of displacement: {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊

ตรงจุดที่ 4}
Second point of displacement: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

ในการคดัลอกดวยคาํสัง่ COPY ในขอนี ้การกาํหนดจดุทีจ่ะใช Osnap โหมด END คอนขางยาก เนือ่งจาก
เสนตางๆ ชดิกนัมากเกนิไป ทาํใหเกดิการผดิพลาดในการกาํหนดตาํแหนงไดงาย  วธิแีกไขกค็อืในขณะที่
บรรทดัขอความของคาํสัง่ COPY บอกใหเรากาํหนดตาํแหนง ใชสามารถใชคาํสัง่ View/Zoom/Window
เพื่อขยายภาพใหใหญขึ้นจนมองเห็นจุดที่ตองการไดชัดเจน  เมื่อกําหนดตําแหนงแลว จึงใชคําสั่ง View/
Zoom/Previous เพื่อกลับไปยังจอภาพเดิม โดยที่ยังคงอยูในคําสั่ง COPY และทํางานในบรรทัดตอไป

199. ลบวตัถตุนแบบทีไ่มตองการทิง้ไป โดยใชคาํสัง่ Modify/Erase 
200. ละลาย(Thaw)เลเยอรทัง้หมด แลวคลิก๊บนปุม  หรอืปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและ

ใชปุม  ขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท เพือ่ทีจ่ะไดตรวจสอบวตัถทุัง้หมดอยางละเอยีด

ตอไปเราจะเริ่มคัดลอกรั้วระเบียงจากชั้น 2 ลงมาไวบนพื้นชั้น 1 ซึ่งจะใชสําหรับกั้นบานแตละหลัง
โดยหมนุ(Rotate)รัว้ใหเอยีงทาํมมุ 90 องศา แลวลบ(Erase)และตดั(Slice)สวนเกนิออกไป ดงัรปูที ่13.54

รปูที ่13.53
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201. แชแขง็เลเยอรทัง้หมด ยกเวนเลเยอร Fence, Floor-1st, Floor-2nd, Support, และเลเยอร
Pile แลวกาํหนดใหเลเยอร Fence เปนเลเยอรใชงาน

202. คลิก๊บนววิพอรท Front แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View 
203. ใชคาํสัง่ Modify/Copy  คดัลอกรัว้ระเบยีงทัง้หมดจากชัน้ 2 ไปไวในตาํแหนงใดๆ บน

พืน้ทีว่าดภาพ ดงัรปูที ่13.55 (ซาย)

204. ใชคาํสัง่ Tools/UCS/World  เพือ่ปรบัระนาบ XY ใหขนานกบัววิพอรท Top
205. จากรปูที ่13.55 (ซาย) ใชคาํสัง่ Modify/Rotate  เพือ่หมนุรัว้ระเบยีงทีค่ดัลอกออกมา

+ หรอื - 90 องศา ซึง่จะปรากฏดงัรปูที ่13.55 (ขวา)
206. คลิก๊บนววิพอรท Front แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View 
207. รปูที ่13.55 (ขวา) เคลือ่นยายรัว้ระเบยีงลงมายงัชัน้ 1 โดยใชคาํสัง่ Modify/Move 

ในการเลอืกรัว้ระเบยีงในคาํสัง่ MOVE เราสามารถเลอืกรัว้ระเบยีงไดในววิพอรท Top, Front และววิพอรท
Isometric ไดเทานัน้ เราไมสามารถเลอืกรัว้ระเบยีงในววิพอรท Right เนือ่งจากการเลอืกครอบคลมุไปถงึรัว้
ระเบียงเดิมดวย

รปูที ่13.54

รปูที ่13.55
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208. คลิก๊บนววิพอรท Right แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Right ใหมขีนาดใหญ แลว
ใชคาํสัง่ Tools/UCS/View 

209. ลบสวนทีไ่มตองการใชงาน โดยใชคาํสัง่ Modify/Erase  ใหปรากฏดงัรปูที ่13.56

210. จากรปูที ่13.56 เขยีนเสนอางองิ เพือ่หาระยะจดุกึง่กลาง โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline 

Command: PLINE
From point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด NEArest แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 1}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช
Osnap โหมด PERpendicular แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ขวาหรอื Enter}

211. จากรูปที่ 13.56 เคลื่อนยายรั้ว โดยใหจุดศูนยกลางของวงกลมตรงกับจุดกึ่งกลางของ
เสนตรงทีส่รางในขอทีแ่ลว โดยใชคาํสัง่ Modify/Move 

Command:  MOVE
Select objects: Other corner: 28 found  {คลิก๊ตรงจดุที ่3 และ 4 เพือ่เลอืกรัว้ทัง้หมด}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Base point or displacement: .X {พมิพ .X หรอืกดปุม Shift คางไว แลวคลิก๊ขวา แลวเลอืก

Point Filters/.X เพื่อแยกคอรออรดิเนทในแนวแกน X ออกมา}
of {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter แลวคลิก๊ตรงจดุที ่5}
of (need YZ): {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 6}
Second point of displacement: .X {พมิพ .X หรอืกดปุม Shift คางไว แลวคลิก๊ขวา แลวเลอืก

Point Filters/.X เพื่อแยกคอรออรดิเนทในแนวแกน X ออกมา}
of  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊ตรงจดุที ่7}
of (need YZ): {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 8 จะปรากฏ

ดงัรปูที ่13.57}

รปูที ่13.56
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212. จากรปูที ่13.57 (ซาย) ตดัทอสวนทีย่ืน่ออกไป โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Slice 

Command: SLICE
Select objects: Other corner: 3 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกแบบ Crossing}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Slicing plane by Object/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/<3points>: YZ  {เลอืกระนาบตดั YZ}
Point on YZ plane <0,0,0>:  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
Both sides/<Point on desired side of the plane>: {คลิก๊ตรงจดุที ่4 จะปรากฏดงัรปู

ที ่ 13.57 (ขวา)}

213. จากรปูที ่13.57 (ขวา) ตดัสวนทีย่ืน่ออกไปอกีดาน โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Slice 
ตามวธิแีละใชจดุตางๆ ในขอทีแ่ลว จะปรากฏดงัรปูที ่13.58

214. ใชคาํสัง่ Modify/Erase  ลบเสนสวนเกนิและเสนอางองิออกใหหมด
215. คลิก๊บนปุม  และปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท จากนัน้

คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Isometric

216. จากรปูที ่13.59 (ซาย) คดัลอกแบบพลกิกลบัทาง โดยใชคาํสัง่ Modify/3D Operation/
Mirror 3D

รปูที ่13.57

รปูที ่13.58

รปูที ่13.59
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Command: MIRROR3D
Select objects: Other corner: 12 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกแบบ Window}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Plane by Object/Last/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/<3points>:XY {เลอืกระนาบพลกิกลบั XY}
Point on XY plane <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
Delete old objects? <N> {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.59 (ขวา)}

ตอไปเราจะเริม่ตกแตงสวนทีเ่ปนปนูปน ซึง่อยูในเลเยอร Decors

217. แชแข็งเลเยอรทั้งหมด ยกเวนเลเยอร Decors, Floor-2nd และเลเยอร Support แลว
กาํหนดใหเลเยอร Decors เปนเลเยอรใชงาน

218. ใชคาํสัง่ Tools/UCS/World  เพือ่ปรบัระนาบ XY ใหขนานกบัววิพอรท Top
219. เขยีนกลองสีเ่หลีย่มผนืผา โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Box 

Command: BOX
Center/<Corner of box> <0,0,0>: {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ ตรงพืน้ทีว่างบนพืน้ทีว่าดภาพ}
Cube/Length/<other corner>: @0.65,1.3  {กาํหนดความกวาง 0.65 เมตร ความยาว 1.3 เมตร}
Height: 0.1 {กาํหนดความสงู 0.10 เมตร จะปรากฏดงัรปูที ่13.60 (ซาย)}

220. จากรปูที ่13.60 (ซาย) คดัลอกกลองสีเ่หลีย่มผนืผา โดยใชคาํสัง่ Modify/Copy 

Command:  COPY
Select objects: 1 found {คลิก๊บนกลองสีเ่หลีย่มตรงจดุที ่1}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple: M {พิมพ M เพื่อคัดลอกแบบหลายชิ้น}

รปูที ่13.60
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Base point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 2}
Second point of displacement: {คลิก๊ปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊จดุที ่3}
Second point of displacement: {คลิก๊ปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊จดุที ่4}
Second point of displacement: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.60 (ขวา)}

221. ลบกลองสีเ่หลีย่มตนแบบทิง้ไป โดยใชคาํสัง่ Modify/Erase 
222. เขยีนกลองสีเ่หลีย่มผนืผา โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Box 

Command: BOX
Center/<Corner of box> <0,0,0>: {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ ตรงพืน้ทีว่างบนพืน้ทีว่าดภาพ}
Cube/Length/<other corner>: @0.55,1.4  {กาํหนดความกวาง 0.55 เมตร ความยาว 1.4 เมตร}
Height: 0.1 {กาํหนดความสงู 0.10 เมตร จะปรากฏดงัรปูที ่13.60 (ขวา)}

223. จากรปูที ่13.60 (ขวา) คดัลอกกลองสีเ่หลีย่มผนืผา โดยใชคาํสัง่ Modify/Copy 

Command: COPY
Select objects: 1 found {คลิก๊บนกลองสีเ่หลีย่มตรงจดุที ่5}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END

แลวคลิก๊ตรงจดุที ่6}
Second point of displacement: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊จดุที ่7}
Command: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
COPY Select objects: 1 found {คลิก๊บนกลองสีเ่หลีย่มตรงจดุที ่5}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple: _{คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END

แลวคลิก๊ตรงจดุที ่8}
Second point of displacement: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊จดุที ่9}

รปูที ่13.61
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224. ลบกลองสีเ่หลีย่มตนแบบทิง้ไป โดยใชคาํสัง่ Modify/Erase 
225. แชแขง็(Freeze)เลเยอรทัง้หมด ยกเวนเลเยอร Decors ซึง่กาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน

226. ปาดมมุมนกลองสีเ่หลีย่มทัง้ 4 กลอง โดยใชคาํสัง่ Modify/Fillet 

Command: FILLET
(TRIM mode) Current fillet radius = 0.0000

Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: R {พมิพ R แลวกดปุม Enter}
Enter fillet radius <0.0000>: 0.05 {พมิพคารศัม ี0.05 หนวย แลวกดปุม Enter}
Command: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
FILLET (TRIM mode) Current fillet radius = 0.0500

Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: {คลิก๊ตรงจดุที ่1}
Enter radius <0.0500>: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Chain/Radius/<Select edge>: {คลิก๊ตรงจดุที ่2}
Chain/Radius/<Select edge>: {คลิก๊ตรงจดุที ่3}
Chain/Radius/<Select edge>: {คลิก๊ตรงจดุที ่4}
Chain/Radius/<Select edge>: {คลิก๊ตรงจดุที ่5}
Chain/Radius/<Select edge>: {คลิก๊ตรงจดุที ่6}
Chain/Radius/<Select edge>: {คลิก๊ตรงจดุที ่7}
Chain/Radius/<Select edge>: {คลิก๊ตรงจดุที ่8}
Chain/Radius/<Select edge>: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

227. จากรปูที ่13.62 ปาดมมุบนของกลองสีเ่หลีย่มทีเ่หลอื โดยใชคาํสัง่ Modify/Fillet 

ผูอานอาจจะสงสยัวาทาํไมเราจงึไม FILLET กลองสีเ่หลีย่มเสยีกอน แลวจงึจะคดัลอกไปเปนหลายๆ ชิน้
เพือ่ทีจ่ะไมตองใชคาํสัง่ FILLET ซ้าํหลายๆ ครัง้ เหตผุลกเ็พราะวาหากเรา FILLET กลองแลว มมุกลองทีใ่ช
เปนจดุสแนปจะหายไป การคดัลอกกลองกระทาํได แตตองใช Filters ชวย เมือ่เปรยีบเทยีบกบัจาํนวน
กลองแลวมเีพยีง 4 กลองเทานัน้ ดงันัน้การใชคาํสัง่ FILLET หลงัการคดัลอกจะสะดวกกวาการใช Filters

รปูที ่13.62



262    AutoCAD Release 14  :  3D Modeling สงวนสทิธิต์าม พ.ร.บ.ลขิสทิธิ ์พ.ศ. 2537  โดยภาณพุงษ ปตตสิงิห์

228. ละลาย(Thaw)เลเยอรทัง้หมด แลวคลิก๊บนปุม  หรอืปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและ
ใชปุม  ขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท เพือ่ทีจ่ะไดตรวจสอบวตัถทุัง้หมดอยางละเอยีด

229. คลิก๊บนววิพอรท Right แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Right  จากนัน้ใชคาํสัง่
Tools/UCS/View 

230. ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  หรอื View/Zoom/Realtime  ใหปรากฏดงัรปูที่
13.63 (ซาย)

231. จากรปูที ่16.63 (ซาย) เขยีนหนาตดัปนูปน โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline 

Command: PLINE
From point: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กจุดที่ 1}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.1<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.05<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.3<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.05<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.1<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.05<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.5<90
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: C {พมิพ C แลวกดปุม

Enter เพือ่ปดเสนโพลไีลน จะปรากฏดงัรปูที ่13.63 (กลาง)}

232. จากรปูที ่ 13.63 (กลาง) ปาดมมุมน โดยใชคาํสัง่ Modify/Fillet  รศัม ี Fillet เทากบั
0.05 หนวย ใหปรากฏดงัรปูที ่13.63 (ขวา)

233. จากรปูที ่13.63 (ขวา) เพิม่ความหนาปนูปน โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude  แลว
กาํหนดความหนาเทากบั 0.3 หนวย บนบรรทดัขอความ Path/<Height of Extrusion>:

รปูที ่13.63
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234. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและใชปุม  ขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท
235. คลิก๊บนววิพอรท Front แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  แลวคลิก๊บนปุม   เพือ่ขยาย

ววิพอรท Front
236. แชแขง็เลเยอรทัง้หมด ยกเวนเลเยอร Support และ Decors แลวกาํหนดใหเลเยอร Decors

เปนเลเยอรใชงาน
237. ใชคาํสัง่ View/Zoom/Realtime  เพือ่ขยายภาพใหปรากฏดงัรปูที ่13.64

238. จากรปูที ่13.64 (ซาย) เคลือ่นยายปนูปนใหอยูกึง่กลางเสา Support โดยใชคาํสัง่ Modify/
Move 

Command:  MOVE
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Base point or displacement: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 2}
Second point of displacement: .X  {ใช Filter .X ชวยแยกคอรออรดิเนทในแนวแกน X}
of  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
(need YZ): {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 4 จะปรากฏดังรูปที่

13.64 (ขวา)}

239. คลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายภาพในววิพอรทใหมองเหน็ทกุๆ สวนของวตัถทุีป่รากฏววิพอรท
240. จากรปูที ่13.64 (ขวา)  คดัลอกปนูปนแบบพลกิกลบัทาง โดยใชคาํสัง่ Modify/Mirror 

Command:  MIRROR
Select objects: 1 found {คลิก๊บนปนูปน}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
First point of mirror line:  {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊บนยอดจัว่}
Second point: <Ortho on>{กดปุมฟงชัน่คยี F8 เพือ่บงัคบัเคอรเซอรในแนวตัง้ คลิก๊ตรงจดุใดๆ}
Delete old objects? <N> {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.65}

รปูที ่13.64
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241. ละลาย(Thaw)เลเยอร Floor-2nd แลวกาํหนดใหเลเยอร Decors เปนเลเยอรใชงาน
242. เปลีย่นววิพอรทเปน 4 ววิพอรท โดยคลิก๊บนปุม  และใชปุม  ขยายภาพในทกุๆ

ววิพอรท
243. ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  ขยายภาพในววิพอรท Front และววิพอรท Isometric

ใหปรากฏดงัรปูที ่13.66

240. จากรปูที ่13.66 กาํหนดจดุกาํเนดิทีม่มุบนดานนอกของ Support โดยใชคาํสัง่ Tools/UCS/
Origin 

Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: O
Origin point <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}

241. จากรปูที ่13.66 ในววิพอรท Front เขยีนปนูปนรปูขนมโดนทั โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/
Torus 

Command: TORUS
Center of torus <0,0,0>: 'CAL {พมิพ ‘CAL เพือ่ใชเครือ่งคดิเลขชวยคาํนวณหาจดุกึง่กลาง}
>> Expression: (END+END)/2 {พิมพฟงชั่น (END+END)/2 เพื่อหาตําแหนงระหวางจุด 2 จุด}

รปูที ่13.65

รปูที ่13.66
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>> Select entity for END snap: {คลิก๊ตรงจดุที ่2}
>> Select entity for END snap: {คลิก๊ตรงจดุที ่3}
Diameter/<Radius> of torus: 0.15 {พมิพ 0.15 เพือ่กาํหนดรศัมขีองขนมโดนทั}
Diameter/<Radius> of tube: 0.025 {พมิพ 0.025 เพือ่กาํหนดรศัมขีองทอของขนมโดนทั

จะปรากฏดงัรปูที ่13.67}

246. คลิก๊บนววิพอรท Front แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Front แลวคลิก๊บนปุม  
ขยายภาพในววิพอรท Front ใหใหญเตม็จอภาพ

247. คดัลอกปนูปนรปูขนมโดนทัแบบพลกิกลบัทาง โดยใชคาํสัง่ Modify/Mirror 

Command:  MIRROR
Select objects: 1 found {คลิก๊บนปนูปนรปูขนมโดนทั}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
First point of mirror line:  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊บนยอดจัว่}
Second point: <Ortho on>{กดปุมฟงชัน่คยี F8 เพือ่บงัคบัเคอรเซอรในแนวตัง้ คลิก๊ตรงจดุใดๆ}
Delete old objects? <N> {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

248. สรางเลเยอรใหมชือ่ Support-1 กาํหนดใหมสีแีดงรหสัส ี 240 แลวกาํหนดใหเปนเลเยอร
ใชงาน

249. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรท แลวใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  ขยายภาพใน
ววิพอรท Front และววิพอรท Isometric ใหปรากฏดงัรปูที ่13.68

รปูที ่13.67

รปูที ่13.68
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250. จากรปูที ่13.68 เขยีนแผนสีเ่หลีย่มผนืผา โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Box 

Command: BOX
Center/<Corner of box> <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด FROm}
Base point: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}
of <Offset>: @1.45<90 {พมิพระยะออฟเซตจากจดุที ่1 เทากบั @1.45<90}
Cube/Length/<other corner>: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 2}
Height: 0.001 {กาํหนดความหนาเทากบั 0.001}

251. คลิก๊บนววิพอรท Front แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Front แลวคลิก๊บนปุม  
ขยายภาพในววิพอรท Front ใหใหญเตม็จอภาพ

252. คดัลอกแผนสีเ่หลีย่มผนืผาแบบพลกิกลบัทาง โดยใชคาํสัง่ Modify/Mirror 

Command:  MIRROR
Select objects: 1 found {คลิก๊บนแผนสีเ่หลีย่มผนืผา}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
First point of mirror line:  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊บนยอดจัว่}
Second point: <Ortho on>{กดปุมฟงชัน่คยี F8 เพือ่บงัคบัเคอรเซอรในแนวตัง้ คลิก๊ตรงจดุใดๆ}
Delete old objects? <N> {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

253. ละลาย(Thaw)เลเยอรทัง้หมด แลวคลิก๊บนปุม  หรอืปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและ
ใชปุม  ขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท เพือ่ทีจ่ะไดตรวจสอบวตัถทุัง้หมดอยางละเอยีด

รปูที ่13.69
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ตอไปเขยีนรัว้บานรอบพืน้ที ่6 x 4 เมตร สาํหรบัจอดรถ โดยเราสามารถใชรัว้ระเบยีงทีม่อียูแลว นาํมาออก
แบบใหม

254. คลิก๊บนววิพอรท Right แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  จากนัน้ใชคาํสัง่ View/Zoom/
Window ขยายภาพในววิพอรท Right และววิพอรท Isometric ใหปรากฏดงัรปูที ่13.70

255. สรางเลเยอรชือ่ Wall-out โดยใชสเีหลอืง(รหสัส ี 41) แลวกาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน
256. จากรปูที ่13.70 เขยีนหนาตดัรัว้สวนทีเ่ปนผนงัปนู โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline

Command: PLINE
From point:  {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 1}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @6<180
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @1.2<90
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.2<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.8<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @5.5<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.8<90
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด PERpendicular แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: C

257. จากรปูที ่13.70 เพิม่ความหนาของผนงัปนู โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude  แลว
กาํหนดความหนาของผนงัเทากบั 0.2 หนวยในบรรทดั Path/<Height of Extrusion>:

258. จากรปูที ่13.71 เคลือ่นยายผนงัปนูใหอยูตรงกลาง โดยใชคาํสัง่ Modify/Move 

Command: MOVE
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1}

รปูที ่13.70
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Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Base point or displacement: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊จดุที ่2}
Second point of displacement:  {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊จดุที ่3}

259. คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/World  แลวใชคาํสัง่ View/Zoom/
Window   ใหปรากฏดงัรปูที ่13.72

260. จากรปูที ่13.72 คดัลอกผนงัปนูแบบพลกิกลบัทาง โดยใชคาํสัง่ Modify/3D Operation/
Mirror 3D

Command: MIRROR3D
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Plane by Object/Last/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/<3points>: YZ {เลอืกระนาบพลกิกลบั YZ}
Point on YZ plane <0,0,0>: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิก๊จดุที ่2}
Delete old objects? <N> {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

261. คลิก๊บนววิพอรท Right แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View  แลวคลิก๊บนปุม  เพือ่ขยาย
ววิพอรท Right

262. จากรปูที ่13.72 (ซาย) คดัลอกรัว้ โดยใชคาํสัง่ Modify/Copy 

รปูที ่13.71

รปูที ่13.72
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Command: COPY
Select objects: Other corner: 24 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกแบบ Window}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple: .X  {ใช Filter .X ชวยแยกคอรออรดิเนทในแนว

แกน X}
of {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
of (need YZ): .Y {ใช Filter .Y ชวยแยกคอรออรดิเนทในแนวแกน Y}
of {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter แลวคลิก๊ตรงจดุที ่4}
(need Z): {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ บนววิพอรท Right}
Second point of displacement: .XY {ใช Filter .XY ชวยแยกคอรออรดิเนทในแนวแกน XY}
of {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่5}
of (need Z): {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ บนววิพอรท Right จะปรากฏดงัรปูที ่13.73}

การคดัลอกโดยใชฟลเตอร(Filters)ชวยในลกัษณะนี ้ทาํใหวตัถทุีถ่กูคดัลอกไปนัน้รกัษาตาํแหนงเดมิ ซึง่อยู
ในระดบัในแนวแกน Z เดยีวกบัวตัถตุนแบบ

263. จากรปูที ่13.73 คดัลอกรัว้ไปตลอดแนวของผนงัปนู โดยใชคาํสัง่ Modify/Copy 

Command: COPY
Select objects: Other corner: 24 found  {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกแบบ Window}
Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple: M  {พมิพ M เพือ่เลอืกการคดัลอกแบบหลายครัง้}
Base point: .XY {ใช Filter .XY ชวยแยกคอรออรดิเนทในระนาบ XY}
of  {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด CENter แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
(need Z): {คลิ๊ก ณ ตําแหนงใดๆ บนวิวพอรท Right}
Second point of displacement: .XY {ใช Filter .XY ชวยแยกคอรออรดิเนทในระนาบ XY}
of  {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด CENter แลวคลิก๊ตรงจดุที ่4}
(need Z): {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ บนววิพอรท Right}
Second point of displacement: .XY {ใช Filter .XY ชวยแยกคอรออรดิเนทในระนาบ XY}
of  {คลิก๊ปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด CENter แลวคลิ๊กใน ตําแหนงเดิมของวัตถุชุดใหมที่ใช

Osnap ในครัง้ทีแ่ลว}
(need Z): {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ บนววิพอรท Right}

รปูที ่13.73
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Second point of displacement: .XY {ใช Filter .XY ชวยแยกคอรออรดิเนทในระนาบ XY}
of {คลิ๊กปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter แลวคลิ๊กใน ตําแหนงเดิมของวัตถุชุดใหมที่ใช

Osnap ในครัง้ทีแ่ลว}
(need Z): {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ บนววิพอรท Right}
Second point of displacement: .XY {ใช Filter .XY ชวยแยกคอรออรดิเนทในระนาบ XY}
of {คลิ๊กปุม  เพื่อใช Osnap โหมด CENter แลวคลิ๊กใน ตําแหนงเดิมของวัตถุชุดใหมที่ใช

Osnap ในครัง้ทีแ่ลว}
(need Z): {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ บนววิพอรท Right}
Second point of displacement: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.74}

เมื่อใชฟลเตอร(Filter)เขาชวยคัดลอกวัตถุ 3 มิติดวยวิธีนี้ เราไมตองกังวลวาวัตถุที่คัดลอกจะหนีออก
นอกแนวแกน Z  ถาเราใช Osnap ในการคัดลอกเพียงอยางเดียววัตถุอาจจะหนีออกนอกแนวแกน Z ได

264. ตอไปสรางประตรูัว้ โดยทาํการคดัลอกรัว้ระเบยีงจากชัน้สองลงมาไวชัน้ลาง แลวทาํการ
ดดัแปลงรัว้ดงักลาว ในววิพอรท Front โดยใชคาํสัง่ COPY, MOVE, ROTATE, SLICE,
UNION ตามวธิทีีไ่ดอธบิายมาแลว ใหปรากฏดงัรปูที ่13.76

265. เมื่อสรางประตูรั้วเสร็จเรียบรอยแลว เราจะตรวจสอบวัตถุทั้งหมด โดยละลายเลเยอร
ทัง้หมด แลวคลิก๊บนปุม  หรอืปุม  แลวใชปุม  ขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท

รปูที ่13.74

รปูที ่13.75

รปูที ่13.76
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เมือ่มวีตัถจุาํนวนมากขึน้ เราไมสามารถมองเหน็วตัถตุางๆ ไดอยางชดัเจน เราสามารถใชคาํสัง่ HIDE เพือ่
ซอนเสนทีถ่กูบงัได อยางไรกต็าม มมุมองในววิพอรทตางๆ อาจจะไมเอือ้อาํนวยใหเรามองวตัถไุดอยาง
ชดัเจนมากนกั ดงันัน้ เราจะพกัการเขยีนวตัถ ุ3 มติไิวกอนชัว่คราว เพือ่ทีจ่ะสรางมมุมองเปอรสเปคทฟี
สกัสองสามมมุ เพือ่ชวยใหเราสามารถตรวจสอบความถกูตองของวตัถไุดดยีิง่ขึน้ ดงัรปูที ่13.77

266. คลิก๊บนววิพอรท Isometric แลวขยายววิพอรทโดยคลิก๊บนปุม 
267. ปรบัมมุมองเปอรสเปคทฟีดงัรปูที ่13.77 โดยใชคาํสัง่ View/3D Dynamic View

Command: DVIEW
Select objects: ALL {พมิพ ALL เพือ่เลอืกวตัถทุัง้หมด}
506 found

Select objects:  {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>: D

{พมิพ D เพือ่เปดโหมดแสดงภาพแบบเปอรสเปคทฟี}
New camera/target distance <1.7321>: 26 {กาํหนดระยะหางระหวางกลองและเปาหมาย}
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>: CA

{พมิพ CA เพือ่กาํหนดมมุกลอง}
Toggle angle in/Enter angle from XY plane <35.2644>: -8 {กาํหนดมมุจากระนาบ XY

เทากบั -8 องศา}
Toggle angle from/Enter angle in XY plane from X axis <-45.00000>: -120 {กําหนด

มมุในระนาบ XY เทากบั -120 องศา}
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>: PA

รปูที ่13.77
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{พมิพ PA เพือ่เลือ่นมมุกลองไปทางซายหรอืขวาหรอืดานลางหรอืดานบน}
Displacement base point: {คลิก๊ตรงจดุศนูยกลางของภาพโดยประมาณ}
Second point: {เลือ่นเมาสลงเพือ่เลือ่นมมุกลองขึน้หรอืเลือ่นเมาสขึน้เพือ่เลือ่นมมุกลองลงหรอื

เลือ่นเมาสไปทางซายเพือ่เลือ่นมมุกลองไปทางขวาหรอืเลือ่นเมาสไปทางขวา
เพือ่เลือ่นมมุกลองไปทางซาย}

CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>: PA
{พิมพ PA อีกครั้งหากมุมกลองยังไมอยูในตําแหนงที่ตองการ}

Displacement base point: {คลิก๊ตรงจดุศนูยกลางของภาพโดยประมาณ}
Second point: {เลือ่นเมาสขึน้หรอืลงหรอืไปทางซายหรอืไปทางขวา}
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>:

{คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏดงัรปูที ่13.77}

268. บนัทกึมมุกลอง เพือ่เกบ็ไวใชงานเมือ่ตองการ โดยใชคาํสัง่ View/Named Views จะปรากฏ
ไดะลอ็คบอกซ View Control ขึน้มาบนจอภาพ คลิก๊บนปุม New จะปรากฏไดอะลอ็ค
บอกซ Define New View ซอนขึ้นมา ใหพิมพมุมกลองชื่อ PER-SW (ยอมาจาก
Perspective South West) จากนัน้คลิก๊บนปุม Save View แลวคลิก๊บนปุม OK เพือ่บนัทกึ
มมุมองเปอรสเปคทฟีทีส่รางจากขอทีแ่ลว

เมื่อใดก็ตามที่เราตองการเรียกมุมกลองนี้กลับมา สามารถใชคําสั่ง View/Named Views เมื่อปรากฏ
ไดอะล็อคบอกซ View Control ใหคลิ๊กบนชื่อมุมมองที่ตั้งไว แลวคลิ๊กบนปุม Restore และปุม OK
ตามลําดับ

269. สรางมมุกลองอกีมมุหนึง่ดงัรปูที ่13.78 โดยใชคาํสัง่ View/3D Dynamic View

Command: DVIEW
Select objects: ALL {พมิพ ALL เพือ่เลอืกวตัถทุัง้หมด}
506 found

Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>: CA
Toggle angle in/Enter angle from XY plane <0.0000>: -5
Toggle angle from/Enter angle in XY plane from X axis <0.00000>: -40
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>: D
New camera/target distance <0.0000>: 25
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>:

หากมสีวนใดสวนหนึง่ของวตัถยุืน่ออกไปนอกขอบเขตของววิพอรท ใหใชตวัเลอืก PA เพือ่เลือ่นมมุกลอง
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270. บนัทกึมมุกลองชือ่ PER-SE โดยใชคาํสัง่ View/Named Views

เพือ่ความสะดวกและรวดเรว็ในการเรยีกมมุกลองทัง้สองออกมาใชงาน เราควรสรางปุมไอคอนขึน้มา 2
ปุม(ตามวิธีที่ไดอธิบายไวในบทที่ 4) เพื่อเก็บบันทึกคําสั่งสําหรับการเรียกคืนมุมกลอง ในการสรางปุม
ไอคอน ในฟลด Macro: เราจะตองพมิพดงันี ้̂ C^C_VIEW R PER-SW สาํหรบัเรยีกมมุมอง Perspective
South West และพมิพ ^C^C_VIEW R PER-SE สาํหรบัเรยีกมมุมอง Perspective South East

ตอไปเราจะยอนกลบัมาเกบ็รายละเอยีดเพิม่เตมิ โดยเริม่จากผนงัดานขางซึง่ดานบนของผนงัยงัขาดสวน
ทีเ่ปนสามเหลีย่ม ผนงัดานขางนีอ้ยูในเลเยอร Wall-side

271. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและใชปุม  ขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท จากนัน้
คลิก๊บนววิพอรท Right แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View 

272. แชแขง็(Freeze)เลเยอรทัง้หมด ยกเวนเลเยอร Wall-side และ Roof-front แลวกาํหนดให
เลเยอร Wal-side เปนเลเยอรใชงาน

273. ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  เพือ่ขยายภาพใหปรากฏดงัรปูที ่13.79

รปูที ่13.78

รปูที ่13.79
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274. จากรปูที ่13.79 กาํหนดจดุกาํเนดิใหม โดยใชคาํสัง่ Tools/UCS/Origin 

Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: O
Origin point <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 1}

275. จากรปูที ่13.79 เขยีนรปูสามเหลีย่ม โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline 

Command: PLINE
From point: 0,0 {กาํหนดจดุเริม่ตนของเสนทีต่าํแหนง 0,0}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช
Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช
Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: C {พมิพ C เพือ่ลากเสน
ปดดานของสามเหลี่ยม}

276. แชแขง็(Freeze)เลเยอร Roof-front แลวคลิก๊บนววิพอรท Isometric และคลิก๊บนปุม 
277. เพิม่ความหนาของสามเหลีย่ม โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude  โดยกาํหนดความ

หนาเทากบั -0.1 หนวย บนบรรทดัขอความ Path/<Height of Extrusion>:

278. จากรปูที ่13.80 คดัลอกผนงัสวนทีเ่ปนสามเหลีย่ม โดยใชคาํสัง่ Modify/Copy 

Command: COPY
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1}

รปูที ่13.80
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Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
<Base point or displacement>/Multiple: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END

แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
Second point of displacement: {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กจุดที่ 3}

279. รวมผนงัสามเหลีย่มชดุใหมเขากบัผนงัชดุเดมิ โดยใชคาํสัง่ Modify/Boolean/Union 
โดยเลอืกผนงัสามเหลีย่มและผนงัทีเ่ชือ่มตอทัง้หมด ซึง่จะปรากฏดงัรปูที ่13.81

280. ละลาย(Thaw)เลเยอรทัง้หมด คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและใชปุม  ขยาย
ภาพในทกุๆ ววิพอรท จากนัน้เรยีกมมุกลอง PER-SE และ PER-SW ออกมาเพือ่ตรวจวตัถุ
ตางๆ เบือ้งตน แลวคลิก๊บนปุม  อกีครัง้

281. แชแขง็(Freeze)เลเยอรทัง้หมด ยกเวนเลเยอร Floor-1st, Floor-2nd และ Wall-back
282. สรางเลเยอรใหมชือ่ Stair กาํหนดใหมสีเีทา(รหสัส ี9) แลวกาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน
283. ใชคาํสัง่ View/Zoom/Realtime  หรอื View/Zoom/Window  ขยายภาพในววิพอรท

Right และววิพอรท Isometric ใหปรากฏดงัรปูที ่13.82

284. จากรปูที ่13.82 กาํหนดจดุกาํเนดิใหม โดยใชคาํสัง่ Tools/UCS/Origin 

Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: O
Origin point <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด MID แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 1}

รปูที ่13.81

รปูที ่13.82
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บนัไดบานหลงันีแ้บงออกเปน 3 สวน สวนที ่1 อยูตดิกบัพืน้ชัน้ลางม ี5 ขัน้มหีนาตดัขนานกบัววิพอรท
Front สวนที ่2 เปนทีพ่กัซึง่เปนพืน้ระนาบ สวนที ่3 อยูตดิกบัพืน้ชัน้บนม ี10 ขัน้มหีนาตดัขนานกบัววิพอรท
Right

285. จากรปูที ่ 13.83 เขยีนหนาตดัของบนัไดสวนที ่ 3 กอน โดยใชคาํสัง่ Draw/Polyline 
และคาํสัง่ Modify/Array 

Command: PLINE
From point: 0,0 {กาํหนดจดุเริม่เขยีนเสนทีต่าํแหนง 0,0}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.2<0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.2<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ขวาหรอื Enter}

Command: SNAPANG
New value for SNAPANG <0>: 315 {พมิพคามมุ Snap Agle เทากบั 315 องศา}

รปูที ่13.83

รปูที ่13.84
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Command: ARRAY
Select objects: 1 found {คลิก๊บนโพลไีลนตรงจดุที ่1}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Rectangular or Polar array (<R>/P): R {พมิพ R เพือ่เลอืกโหมด Rectangular}
Number of rows (---) <1>: {คลิ๊กขวาหรือกดปุม Enter}
Number of columns (|||) <1>: 10 {พมิพจาํนวน 10 คอลมัน}
Distance between columns (|||):  {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END

แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
Second point:  {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}

Command: SNAPANG
New value for SNAPANG <315>: 0 {พมิพคามมุ Snap Agle เทากบั 0 องศา}

Command:  PLINE
From point: 0,0 {กาํหนดจดุเริม่เขยีนเสนทีต่าํแหนง 0,0}
Current line-width is 0.0000

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.2<270
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: TRA {พิมพ TRA หรือ

คลิ๊กบนปุม  เพือ่ใช Tracking ในการคนหาจุดตดั}
First tracking point: {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1}
Next point  (Press ENTER to end tracking): {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END

แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
Next point  (Press ENTER to end tracking): {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: {คลิก๊ขวาหรอื Enter}

286. จากรปูที ่13.86 แปลงโพลไีลนทัง้สองใหเปน REGION โดยใชคาํสัง่ Draw/Region 

รปูที ่13.85
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Command: REGION
Select objects: Other corner: 11 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1 และ 2 เพือ่เลอืกแบบ Window}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
1 Region created. {โปรแกรมรายงานวาสราง REGION ขึน้ 1 ชิน้}

287. จากรปูที ่13.86 เพิม่ความลกึใหบนัได โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude  โดยกาํหนด
ความลกึเทากบั -1.10 หนวย บนบรรทดัขอความ Path/<Height of Extrusion>: จะปรากฎ
ดงัรปูที ่13.87

288. ใชคาํสัง่ View/Zoom/Window  ในทกุๆ ววิพอรทใหปรากฏดงัรปูที ่13.88

รปูที ่13.86

รปูที ่13.87

รปูที ่13.88
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289. จากรปูที ่13.88 ใชคาํสัง่ Tools/UCS/World  แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/Origin 

Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: O
Origin point <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 1}

290. จากรปูที ่13.88 ใชคาํสัง่ Draw/Rectangle 

Command: RECTANG
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: {คลิ๊กบนปุม  เพื่อใช

Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
Other corner: .X {ใช Filter .X ชวยแยกคอรออรดิเนทในแนวแกน X}
of {คลิก๊บนปุม  เพือ่ใช Osnap โหมด END แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
(need Y): {คลิก๊ปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กจุดที่ 4 จะปรากฏดังรูปที่ 13.89}

291. จากรูปที่ 13.89 (ซาย) ใชคําสั่ง Draw/Solids/Extrude  เพื่อเพิ่มความหนาใหกับ
Rectangle โดยกําหนดความหนาเทากับ 0.2 หนวย บนบรรทัด Path/<Height of
Extrusion>: จะปรากฏดงัรปูที ่13.89 (ขวา)

292. จากรปูที ่13.89 (ซาย) คดัลอกบนัไดสวนที ่3 โดยใชคาํสัง่ Modify/Copy  ไปไวบนพืน้ที่
วาง ณ ตาํแหนงใดๆ

293. ใชคาํสัง่ Modify/Rotate  เพือ่หมนุบนัไดทีค่ดัลอกจากขอทีแ่ลวเปนมมุ 90 องศา
294. คลิก๊บนววิพอรท Front แลวใชคาํสัง่ Tools/UCS/View 
295. เคลือ่นยายบนัใดสวนทีห่มนุ 90 องศา ไปตอกบัพืน้บนัใด โดยใชคาํสัง่ Modify/Move 

ใหปรากฏดงัรปูที ่13.90

รปูที ่13.89
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296. คลิก๊บนววิพอรท Front คลิก๊บนปุม  เพือ่ขยายววิพอรท Front
297. จากรปูที ่13.90 ตดับนัไดสวนทีย่ืน่ออกไปนอกพืน้ โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Slice 

Command: SLICE
Select objects: 1 found {คลิก๊ตรงจดุที ่1}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Slicing plane by Object/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/<3points>: ZX {เลอืกระนาบตดั ZX}
Point on ZX plane <0,0,0>: {คลิก๊บนปุม  เพื่อใช Osnap โหมด END แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 2}
Both sides/<Point on desired side of the plane>: {คลิก๊ตรงจดุที ่3}

298. ใชคาํสัง่ Modify/Boolean/Union รวมบนัไดทัง้ 3 สวนเขาเปนวตัถชุิน้เดยีวกนั

เมือ่เขยีนบนัไดเสรจ็เรยีบรอยแลว เขยีนลกูกรงทีบ่นัไดขัน้แรก แลวใชคาํสัง่ Modify/Copy คดัลอกลกูกรง
ไปยังขั้นบันไดแตละขั้นราวบันได จากนั้นใชคําสั่ง Draw/3D Polyline ลากเสนจากลูกกรงอันแรก
ไปยงัอนัสดุทาย เพือ่ใชเปนโครงของราวบนัได จากนัน้เขยีนหนาตดัของราวบนัได แลวใชคาํสัง่ Draw/
Solids/Extrude แลวเลอืกหนาตดัและ Path แลวคลิก๊ลงบน 3D Polyline ราวบนัใดจะถกูสรางขึน้ตาม
ทศิทางของ 3D Polyline โดยใชหลกัการในการเขยีนบนัไดวนในบทที ่15

เนื่องจากเนื้อที่ในหนังสือมีจํากัด ดังนั้นผูเขียนจึงไมขออธิบายการสรางประตูหนาตางบนผนังหลังบาน
เนือ่งจากมเีนือ้หาซ้าํซอนกบัการสรางประตหูนาบาน ในการสรางประตหูนาตางหลงับาน เราจะตองสราง
เลเยอรของประต ูหนาตาง วงกบ และกระจกขึน้ใหม เพือ่ทีเ่ราจะสามารถควบคมุไมใหประตดูานหนา
ปรากฏในขณะที่เรากําลังวาดประตูหรือหนาตางดานหลัง

299. ละลาย(Thaw)เลเยอรทัง้หมด เพือ่ตรวจสอบความถกูตองของวตัถ ุ3 มติทิัง้หมด

รปูที ่13.90

รปูที ่13.91
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300. บนัทกึวตัถ ุ3 มติทิัง้หมดเกบ็ไวในไฟล THOUSE.DWG โดยใชคาํสัง่ File/Save As
301. แชแขง็(Freeze)เลเยอรทัง้หมด ยกเวนเลเยอร Fence

ขณะนีใ้นเลเยอร Fence มวีตัถทุีเ่ปนแทงกลมซึง่ประกอบขึน้มาเปนรัว้อยูในเลเยอรนีจ้าํนวนมาก แทงกลม
แตละแทงยังมีอิสระตอกัน ทําใหยากลําบากในการเลือก ดังนั้นเราจะแยกกลุมแทงกลมที่ประกอบขึ้น
เปนรัว้ออกเปน 5 กลุม เพือ่สะดวกในการควบคมุ

302. จากรูปที่ 13.93 ใชคําสั่ง Tools/Object Group จะปรากฏไดอะล็อคบอกซ Object
Grouping ขึน้มาบนจอภาพ ใหคลิก๊บนเชค็บอกซ Unnamed จะปรากฎเครือ่งหมาย √

บนเช็คบอกซนี้ เพื่อใหโปรแกรมตั้งชื่อกลุมใหเราโดยอัตโนมัติ คลิ๊กบนปุม New <
จะปรากฏขอความ Select objects: ใหเลอืกแทงกลมทัง้หมดของรัว้กลุมที ่1 จากนัน้คลิก๊
ขวาหรอืกดปุม Enter แทงกลุมทีถ่กูเลอืกจะถกูรวมอยูในกลุมที ่1

รปูที ่13.92

รปูที ่13.93
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303. ทาํซ้าํคาํสัง่ในขอทีแ่ลว แลวเลอืกแทงกลมในกลุมอืน่ๆ ตอไป เมือ่ใชคาํสัง่ Tools/Object
Group เสร็จเรียบรอยแลว รั้วทั้งหมดจะถูกแยกออกเปน 5 กลุม ซึ่งจะสะดวกตอการ
คดัลอกหรอืเคลือ่นยาย

คําสั่ง Tools/Object Group ซึ่งใชสําหรับรวมกลุมวัตถุตางๆ เขาดวยกันจะสามารถใชงานไดก็ตอ
เมือ่ตวัเลอืก Object Grouping ของคาํสัง่ Tools/Selection อยูในสถานะเปด นั่นคือมีเครื่องหมาย √
นาํหนา ซึง่หากเราเลอืกวตัถใุดๆ วตัถอุืน่ๆ ทีเ่รากาํหนดใหอยูในกลุมเดยีวกนั จะถกูเลอืกไปดวย

ถามวาทาํไมเราจงึไมใชคาํสัง่ UNION เพือ่รวมกลุมวตัถตุางๆ ทีป่ระกอบขึน้เปนรัว้เขาเปนวตัถชุิน้เดยีวกนั
เหตผุลกเ็พราะวาแทงกลมทีป่ระกอบขึน้เปนรัว้นัน้มจีาํนวนมาก หากเราใหคาํสัง่ UNION กบัแทงกลม
ทัง้หมด จะทาํใหไฟล .DWG มขีนาดใหญขึน้เปน 2 เทา ซึง่เราไมพงึประสงค แตถาเราใชคาํสัง่ Tools/
Object Group เพือ่แบงรัว้ออกเปนกลุมๆ ไฟล .DWG จะมขีนาดเทาเดมิและเมือ่เราเลอืกแทงกลมใดๆ
ก็ตามแทงกลมอื่นๆ ที่อยูในกลุมเดียวกันจะถูกเลือกดวย

เวลาทีเ่ราเลอืกวตัถใุนกลุมใดๆ นัน้ เราควรจะตองขยายภาพของวตัถใุนกลุมนัน้ใหใหญทีส่ดุเทาทีจ่ะเปน
ไปได เพือ่ทีเ่ราจะไดไมเลอืกวตัถทุีอ่ยูในกลุมอืน่ๆ โดยทีเ่ราอาจจะมองไมเหน็ และถาในววิพอรททีเ่ราเลอืก
นั้นมีวัตถุซอนกัน(กลุมที่ 2 และ 4)ทําใหเกิคความยากลําบากในการเลือก เราสามารถเปลี่ยนไปยัง
ววิพอรทอืน่ๆ ทีส่ามารถมองเหน็วตัถไุดอยางชดัเจน โดยทีไ่มมวีตัถซุอนกนั แลวจงึเลอืกวตัถเุหลานัน้

304. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและใชปุม  ขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท
305. เพือ่ทีจ่ะไดไมตองคลิก๊บนปุม    ทกุครัง้ทีม่กีารเปลีย่นววิพอรท ใหบนัทกึววิพอรท โดยใช

คาํสัง่ View/Tiled Viewports/Save ดงันี้

Command: VPORTS
Save/Restore/Delete/Join/SIngle/?/2/<3>/4: S {พมิพ S เพือ่เลอืกตวัเลอืก Save)
?/Name for new viewport configuration: 4VP {พมิพชือ่ววิพอรทเดมิ 4VP}
Viewport configuration 4VP already exists.  Replace it? <N> Y {พมิพ Y เพือ่แทนที}่

306. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและใชปุม  ขยายภาพในทกุๆ ววิพอรท
307. คลิก๊บนปุม  โดยใช คาํสัง่ View/Tiled Viewports/Save พมิพชือ่ววิพอรท 4VPS แลว

พมิพ Y เพือ่แทนทีว่วิพอรททีก่าํหนดใหม

 ตอไปเราจะเขยีนพืน้ดนิ ซึง่เปนรปูทรงกระบอกตนั

308. ใชคาํสัง่ Tools/UCS/World  เพือ่ปรบัระนาบ XY ใหขนานกบัววิพอรท Top
309. คลิก๊บนววิพอรท Top แลวใชคาํสัง่ View/Zoom/Out ตดิตอกนั 5 ครัง้ เพือ่ยอภาพทาวน

เฮาสในววิพอรท Top ใหเลก็ลง
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310. สรางเลเยอรใหมชือ่ Ground สเีขยีว(รหสัส ี104) แลวกาํหนดใหเปนเลเยอรใชงาน
311. ตอไปเขยีนพืน้ดนิเปนรปูทรงกระบอก โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Cylinder 

Command: CYLINDER
Elliptical/<center point> <0,0,0>: 11,5 {กาํหนดจดุศนูยกลางที ่11,5}
Diameter/<Radius>: 250 {กาํหนดรศัมเีทากบั 250 หนวย}
Center of other end/<Height>: -1 {กาํหนดความสงูของทรงกระบอกลกึลงไปดานลาง

โดยใชคาความลกึเทากบั -1 หนวย}

เริม่สรางภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิ โดยกอนอืน่สรางดวงไฟทีใ่ชแทนแสงจากดวงอาทติย โดยกาํหนดแสง
ดวงอาทติย ในชวงวนัที ่ 3 เดอืนพฤศจกิายน เวลา 08:00 น. GMT+6 ละตจิดู 13.20 เหนอื ลองตจิดู
100.5 ตะวนัออก โปรแกรมจะชวยคาํนวณทศิทางของแสงอาทติย ซึง่จะแสงจะสองมาจากทศิตะวนัออก
เฉยีงใต (Azimuth) = 120.6 องศา มมุเอยีงของแสงจากพืน้ดนิ(Attitude) = 37.0 องศา

312. ใชคาํสัง่ View/Render/Light  จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.2 ใหคลิก๊บนแถบ
รายการสาํหรบัเลอืกดวงไฟ  แลวเลอืก Distant Light จากนัน้แลว
คลิก๊บนปุม New จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.10 ตอไปใหพมิพชือ่ดวงไฟ SUN
เขาไปในอิดิทบอกซ Light Name แลวคลิ๊กบนเช็คบอกซ Shadow ตอไปคลิ๊กบนปุม
Shadow Options จากนัน้คลิก๊บนเชค็บอกซ Shadow Volumes/Ray Traced Shadows
แลวคลิก๊บนปุม OK เพือ่กลบัไปยงัไดอะลอ็คบอกซ 11.10 แลวคลิก๊บนปุม Sun Angle
Calculator จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่ 11.11 ใหปรบัแตงคา Date เทากบั 11/3
Clock Time 10:00 GMT+6 แลวหาพิกัดละติจูดและลองติจูด โดยคลิ๊กบนปุม
Geographic Location จะ ปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.12 ใหคลิก๊บนแถบรายการ
ทวปี Asia แลว เลอืกเมอืง Bangkok, Thailand หรอืใชเมาสคลิก๊บนแผนทีต่รงจดุกรงุเทพฯ
แลวคลิก๊บนปุม OK กลบัไปยงัไดอะลอ็คบอกซ 11.11 โปรแกรมจะกาํหนดละตจิดู 13.20
North ลองตจิดู 100.5 East ของกรงุเทพฯ ใหเราโดยอตัโนมตั ิพรอมทัง้แสดงทศิทางและ
มมุของแสงซึง่ จาํลองแสงจากดวงอาทติย Azimuth เทากบั 120.6 Attitude เทากบั 37.0
จากนั้นคลิ๊กบนปุม OK ของไดอะล็อคบอกซทั้งหมด ดวงไฟจําลองแสงอาทิตยจะถูก
สรางขึน้

313. ใชคาํสัง่ View/Named Views เพือ่เรยีกมมุมอง PER-SW แลวขยายใหใหญเตม็จอภาพ
314. ใชคาํสัง่ View/Render/Render แลวคลิก๊บนปุม Render เพือ่ตรวจสอบแสงจากดวงไฟ
315. ใชคาํสัง่ View/Named Views เพือ่เรยีกมมุมอง PER-SE แลวขยายใหใหญเตม็จอภาพ
316. ใชคาํสัง่ View/Render/Render แลวคลิก๊บนปุม Render เพือ่ตรวจสอบแสงจากดวงไฟ
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เราจะเหน็วาภาพทีเ่รนเดอรออกมาคอนขางมดื ถงึแมวาเราจะใชคาความเขม(Intensity)เทากบั 1 ซึง่สงูสดุ
แลวกต็าม ดงันัน้เราจงึตองสราง Distant Light ขึน้มาอกี 2 ดวงเพือ่ใหความสวางในฉากเพิม่ขึน้ แตดวงไฟ
ใหมทัง้สองดวงไมตองกาํหนดใหแสดงเงา

317. สรางดวงไฟ โดยใชคาํสัง่ View/Render/Light  จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.2
ใหคลิ๊กบนแถบรายการสําหรับเลือกดวงไฟ  แลวเลือก Distant
Light จากนัน้แลว คลิก๊บนปุม New จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.10 ตอไปใหพมิพ
ชือ่ดวงไฟ ENV1 เขาไปในอดิทิบอกซ Light Name  แลวลดความเขมแสง(Intensity)ลง
เหลือ 0.60 จากนั้น กําหนดทิศทางและมุมของแสง โดยใชเมาสคลิ๊กบนไดอะแกรม
Azimuth และ Attitude หรอืพมิพคามมุเขาไปในอดิทิบอกซ Azimuth และ Attitude ใหไดคา
มมุโดยประมาณ 129.5 และ 21.7 องศาตามลาํดบั ตอไปคลิก๊บนปุม OK ของไดอะลอ็ค
บอกซทัง้หมด  เราจะไดดวงไฟซึง่สองสวางใหสภาพแวคลอม โดยสองแสงมาจากทศิทาง
ตะวนัออกเฉยีงใต

318. ใชคาํสัง่ View/Render/Light  ตามวธิใีนขอทีแ่ลว โดยพมิพชือ่ดวงไฟ ENV2 เขาไปใน
อดิทิบอกซ Light Name  แลวใชความเขมแสง(Intensity)เดมิ 1.00 ไมตองแสดงเงา จากนัน้
กาํหนดทศิทาง(Azimuth)และมมุจากระดบัพืน้(Attitude)ของแสง  -123.0 และ  47.5 องศา
ตามลําดับ เราจะไดดวงไฟซึ่งสองสวางใหสภาพแวคลอม โดยสองแสงมาจากทิศทาง
ตะวนัตกเฉยีงใต

319. ใชคาํสัง่ View/Named Views เพือ่เรยีกมมุมอง PER-SW แลวขยายใหใหญเตม็จอภาพ
320. ใชคาํสัง่ View/Render/Render แลวคลิก๊บนปุม Render เพือ่ตรวจสอบแสงจากดวงไฟ

จะปรากฏดงัรปูที ่13.94

รปูที ่13.94
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จากรปูที ่13.94 สงัเกตวุาภาพทีไ่ดจะยงัไมมเีงาจากดวงไฟ SUN ปรากฏออกมา ทดลองเรนเดอร อกีครัง้
โดยใชคําสั่ง View/Render/Render แลวเลือก Photo Raytrace จากแถบรายการ Rendering Type
จากนัน้ คลิก๊บนเชค็บอกซ Shadows เพือ่ยอมใหดวงไฟทีก่าํหนดเงาไวแสดงเงาลงบนวตัถ ุสงัเกตวุาคราว
นีก้ารเรนเดอรยาวนานกวาเดมิมาก เนือ่งจากโปรแกรมตองคาํนวณการแสดงเงาลงบนวตัถุ

จากรูปที่ 13.94 มีเสนตางๆ มีลักษณะเปนขั้นบันไดปรากฏบนภาพ หากเราตองการกําจัดออก
ใหคลิก๊บนปุม More Options บนไดอะลอ็คบอกซ Render แลวเลอืกปุมเรดโิอบทัทอนของ Anti-Aliasing
ในโหมดทีส่งูกวาเดมิ ถาเลอืก High เสนขัน้บนัไดจะไมปรากฏใหเหน็ แตจะใชเวลาในการเรนเดอรเพิม่
ขึน้อกีมาก ซึง่เราจะใชตวัเลอืกนี ้เมือ่มกีารเรนเดอรในครัง้สดุทาย(Final rendering)เทานัน้

321. ใชคาํสัง่ View/Named Views เพือ่เรยีกมมุมอง PER-SE แลวขยายใหใหญเตม็จอภาพ
322. ใชคาํสัง่ View/Render/Render แลวคลิก๊บนปุม Render เพือ่ตรวจสอบแสงจากดวงไฟ

เมื่อเราไดแสงจากดวงไฟตามตองการแลว ตอไปเราจะเริ่มกําหนดผิววัตถุ GLASS ใหกับวัตถุที่อยูใน
เลเยอร Glass

323. ใชคาํสัง่ View/Render/Materials จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่ 11.16 คลิก๊บนปุม
Materials Library จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.15 คนหาผวิวตัถชุือ่ GLASS ใน
ชองหนาตางแสดงรายชื่อผิววัตถุดานขวา คลิ๊กบนชื่อผิววัตถุ GLASS แลวคลิ๊กบนปุม
Preview เพื่อดูตัวอยางผิววัตถุ จากนั้นคลิ๊กบนปุม Import ผิววัตถุจะถูกเรียกออกจาก
ไลบบรารีเ่ขาไปในชองหนาตาง Materials คลิก๊บนปุม OK จะกลบัไปยงัไดอะลอ็คบอกซ
11.16 ใหแนใจวาผวิวตัถ ุGLASS ถกูเลอืกอยู(สงัเกตแุถบสนี้าํเงนิบนชือ่ผวิวตัถ)ุ ตอไปคลิก๊
บนปุม By Layer จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.18 คลิก๊ใหปรากฏแถบสนี้าํเงนิบน
เลเยอร Glass ในชองหนาตาง Select Layer: จากนัน้คลิก๊บนปุม Attach ชือ่ผิววตัถจุะ
ปรากฏในชองหนาตางดานขวาบรรทดัเดยีวกนักบัชือ่เลเยอร ตอไปคลิก๊บนปุม OK ของ
ไดอะลอ็คบอกซทัง้หมด ผวิวตัถ ุGLASS จะถกูกาํหนดใหกบัวตัถทุัง้หมดทีอ่ยูในเลเยอร
Glass

ผวิวตัถ ุGLASS(กระจก)ไมมรีปู Bitmap เปนสวนประกอบ ดงันัน้เราไมตองกาํหนดแมปปงคอรออรดเินท
ใหกบัวตัถ ุ3 มติทิีใ่ชผวิวตัถนุี้

324. เลอืกมมุมองทีต่องการ แลวใชคาํสัง่ View/Render/Render แลวเลอืก Rendering Type
ในโหมด Photo Real (ยงัไมตองแสดงเงา เนือ่งจากจะเสยีเวลาในการเรนเดอรนาน) แลว
คลิก๊บนปุม Render เพือ่ตรวจสอบผวิวตัถ ุGLASS

ตอไปสรางผวิวตัถกุระเบือ้งมงุหลงัคาขึน้ใชงานเอง โดยใชรปู Bitmap  ซึง่อยูในไฟล ROOF-BLU.TGA
จากไดเรค็ตอรี ่ \TEXTURES ในแผน CD-ROM แนบทายหนงัสอืเลมนี้
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325. ใชคาํสัง่ View/Render/Materials   จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.16 ใหแนใจ
วาแถบรายการประเภทผิววัตถุปรากฏ Standard จากนั้นคลิ๊กบนปุม New จะปรากฏ
ไดอะล็อคบอกซดังรูปที่ 11.19 พิมพชื่อผิววัตถุ ROOF คลิ๊กบนเช็คบอกซ By ACI จะ
ปรากฏตลบัสบีนตวัเลอืก Color/Pattern, Ambient และ Reflection ใหปรบัคาสดีงัตอไปนี้

Color/Pattern Value = 1.00, Red = 0.00, Green = 0.27, Blue = 0.27
Ambient Value = 0.10, Red = 0.00, Green = 0.12, Blue = 0.12
Reflection Value = 1.00, Red = 0.00, Green = 0.65, Blue = 0.64
Roughness Value = 0.81
Bump File Name = D:\TEXTURES\ROOF-BLU.TGA, Bitmap

Blend = 1.0

เมื่อตองการปรับคาสีของ Ambient และคาสีของ Reflection ใหคลิ๊กบนปุม Lock และปุม By ACI
ตามลาํดบั แลวจงึจะสามารถปรบัคาส ีRed, Green, Blue ได

ในการคนหารปู Bitmap ทีจ่ะนาํมาใชในตวัเลอืก Bump หรอืตวัเลอืกอืน่ๆ ใหคลิก๊บนปุม Find File แลว
คนหาไฟล Bitmap ทีต่องการ ในทีน่ีเ้ราจะคนหาไฟล ROOF-BLU.TGA จากไดเรค็ตอรี ่ \TEXTURES
บนแผน CD-ROM แนบทายหนงัสอืเลมนี ้ซึง่โดยทัว่ไปแลว Drive D: เปน CD-ROM Drive

เมือ่ปรบัแตงคาของตวัเลอืกทัง้หมดแลว ใหคลิก๊บนปุม OK จะกลบัไปสูไดอะลอ็คบอกซดงั
รปูที ่11.16 ใหแนใจวาผวิวตัถ ุROOF ปรากฏแถบสนี้าํเงนิ จากนัน้คลิก๊บนปุม By Layer
จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.18 ใหกดปุม Ctrl คางไว แลวคลิก๊บนเลเยอร Roof-
side และ Roof-front แถบสนี้าํเงนิจะปรากฏบนชือ่เลเยอรทัง้สอง แลวคลิก๊บนปุม Attach
ชื่อผิววัตถุจะไปปรากฏบนบรรทัดเดียวกันกับชื่อเลเยอรทั้งสอง จากนั้นคลิ๊กบนปุม OK
ของไดอะล็อคบอกซทั้งหมด เปนอันวาผิววัตถุ ROOF ที่เราสรางขึ้นมาใหมถูกกําหนด
ใหกบัวตัถใุดๆ ทีอ่ยูในเลเยอร Roof-side และ Roof-front เรยีบรอยแลว

ตอไปกาํหนดแมปปงคอรออรดเินทใหกบัวตัถใุนเลเยอร Roof-side

326. แชแขง็(Freeze)เลเยอรทัง้หมด ยกเวนเลเยอร Roof-side และ Roof-front แลวกาํหนด
เลเยอรใดเปนเลเยอรใชงานกไ็ด จากนัน้ขยายววิพอรท Isometric ใหใหญเตม็จอภาพ

327. สรางกลองสีเ่หลีย่มจตัรุสั ขนาด 1x1x1 หนวย เพือ่ใชในการอางองิแมปปงคอรออรดเินท
โดยใชคาํสัง่ Draw/Solids/Box 

Command: BOX
Center/<Corner of box> <0,0,0>: {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ บนพืน้ทีว่าง}
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Cube/Length/<other corner>: C {พมิพ C เพือ่เลอืกสีเ่หลีย่มจตัรุสั}
Length: 1 {พมิพคา 1 หนวย สีเ่หลีย่มจตัรุสัขนาด 1x1x1 หนวยจะถกูสรางขึน้ ดงัรปูที ่13.95}

328. กาํหนดผวิวตัถ ุROOF ใหกบักลองสีเ่หลีย่มจตัรุสั โดยใชคาํสัง่ View/Render/Materials
จะปรากฏไดอะล็อคบอกซขึ้นมาบนจอภาพ ใหคลิ๊กบนปุม Attach แลวคลิ๊กบนกลอง
สีเ่หลีย่มจตัรุสั จากนัน้คลิก๊บนปุม OK กลองสีเ่หลีย่มจตัรุสัจะมผีวิวตัถ ุROOF

329. กาํหนดแมปปงคอรออรดเินทใหกบักลองสีเ่หลีย่มจตัรุสัและหลงัคา Roof-side โดยใชคาํสัง่
View/Render/Mapping  โปรแกรมจะบอกให Select objects: ใหคลิก๊ลงบนกลอง
สีเ่หลีย่มจตัรุสั แลวคลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.33 ให
แนใจวาปุมเรดิโอบัททอน Planar เปนตัวเลือกใชงาน จากนั้นคลิ๊กบนปุม Adjust
Coordinates จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.34 แลวคลิก๊บนปุมเรดโิอบทัทอน WCS
YZ Plane เพือ่เลอืกระนาบของแมปปงคอรออรดเินท ตอไปคลิก๊บนปุม Adjust Bitmap
จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.26 แลวกาํหนดคา U Scale = 5 และ V Scale = 3
ตอไปคลิก๊บนปุม OK จนกระทัง่กลบัไปทีไ่ดอะลอ็คบอกซ 11.33 แลวคลิก๊บนปุม Copy
To จากนัน้คลิก๊ลงบนหลงัคาทีอ่ยูในเลเยอร Roof-side แลวคลิก๊บนปุม OK หลงัคาทีอ่ยูใน
เลเยอร Roof-side จะมแีมปปงคอรออรดเินทขนาดเทากบักลองสีเ่หลีย่มจตัรุสั

330. จากรปูที ่13.95 ตอไปหมนุกลองสีเ่หลีย่มจตัรุสั 90 องศา โดยใชคาํสัง่ Modify/Rotate 

Command: ROTATE
Select objects: 1 found {คลิก๊บนกลองสีเ่หลีย่มจตัรุสั}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
Base point: {คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ ใกลๆ  กบักลองสีเ่หลีย่มจตัรุสั เพือ่กาํหนดจดุหมนุ}
<Rotation angle>/Reference: 90 {พมิพคามมุ 90 องศาแลวกดปุม Enter}

331. กําหนดแมปปงคอรออรดิเนทใหกับหลังคา Roof-front โดยใชคําสั่ง View/Render/
Mapping  โปรแกรมจะบอกให Select objects: ใหคลิก๊ลงบนกลอง สีเ่หลีย่มจตัรุสั
แลวคลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.33 แลวคลิก๊บนปุม
Copy To โปรแกรมจะบอกให Select objects: ใหคลิ๊กลงบนหลังคาทั้งสองสวนที่อยู
ในเลเยอร Roof-front

รปูที ่13.95
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332. ลบกลองสีเ่หลีย่มจตัรุสัทิง้ โดยใชคาํสัง่ Modify/Erase 
333. แลวใชคาํสัง่ View/Render/Render แลวเลอืก Rendering Type ในโหมด Photo Real

(ยังไมตองแสดงเงา) แลวคลิ๊กบนปุม Render เพื่อตรวจสอบแมปปงคอรออรดิเนทจะ
ปรากฏดงัรปูที ่13.96 (ซาย)

จากรปูที ่13.96 (ซาย) สงัเกตวุาลายกระเบือ้งยงัไมอยูในตาํแหนงทีเ่หมาะสม เราสามารถเลือ่นแมปปง
คอรออรดเินท เพือ่ปรบัตาํแหนงของลายกระเบือ้งใหปรากฏดงัรปูที ่13.96 (ขวา) ดงันี้

334. ใชคาํสัง่ View/Render/Mapping  โปรแกรมจะบอกให Select objects: ใหคลิก๊ลงบน
วตัถทุีต่องการปรบัตาํแหนงแมปปงคอรออรดเินทเพยีงชิน้เดยีวเทานัน้ คลิก๊เมาสขวาหรอื
Enter จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.33 ใหคลิก๊บนปุม Adjust Coordinates จะ
ปรากฏไดอะล็อคบอกซดังรูปที่ 11.34 แลวใชสครอลบารในแนวนอนและแนวตั้งของ
Center Position ในการเคลือ่นยายแมปปงไอคอนไปยงัตาํแหนงทีต่องการ

335. ทาํซ้าํในขอทีแ่ลวกบัหลงัคาสวนอืน่ๆ ซึง่ตาํแหนงลวดลวดกระเบือ้งยงัไมเขาที ่โดยใชคาํสัง่
View/Render/Mapping 

หลงัคาสวนใดปรากฏลวดลายกระเบือ้งถกูตองแลวเราไมจาํเปนตองปรบัตาํแหนงแมปปงคอรออรดเินทอกี

336. แลวใชคาํสัง่ View/Render/Render แลวเลอืก Rendering Type ในโหมด Photo Real
(ยังไมตองแสดงเงา) แลวคลิ๊กบนปุม Render เพื่อตรวจสอบแมปปงคอรออรดิเนทจะ
ปรากฏดงัรปูที ่13.96 (ขวา)

รปูที ่13.96

รปูที ่13.97
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ตอไปเราจะสรางผิววัตถุสําหรับใชแทนพื้นหญา โดยใชรูป Bitmap ชื่อ GRASS.TGA จากไดเร็คตอรี่
\TEXTURES บนแผน CD-ROM แนบทายหนงัสอืคูมอืเลมนี้

337. แชแข็ง(Freeze)เลเยอรทั้งหมด ยกเวนเลเยอร Floor-1st, Fence และ Ground
แลวกาํหนดใหเลเยอรใดเปนเลเยอรใชงานกไ็ด จากนัน้ขยายววิพอรท Isometric ใหใหญ
เตม็จอภาพ

338. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและแลวคลิก๊บนววิพอรท Isometric จากนัน้ใชคาํสัง่
View/Named Views แลวเรยีกมมุกลอง PER-SE ออกมาแทนทีว่วิพอรท Isometric

339. สรางผิววัตถุใหมชื่อ GRASS โดยใชคําสั่ง View/Render/Materials  จะปรากฏ
ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.16 ใหแนใจวาแถบรายการประเภทผวิวตัถปุรากฏ Standard
จากนัน้คลิก๊บนปุม New จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.19 พมิพชือ่ผวิวตัถ ุGRASS
แลวปรบัคาของตวัเลอืกตางๆ ดงัตอไปนี้

Color/Pattern File Name = D:\TEXTURES\GRASS.TGA, Value = 1.0
Bump File Name = D:\TEXTURES\GRASS.TGA, Bitmap Blend

= 0.5
เมือ่กาํหนดคาของตวัเลอืกเรยีบรอยแลว ใหคลิก๊บนปุม OK จะกลบัไปสูไดอะลอ็คบอกซ
ดงัรปูที ่11.16 ใหแนใจวาผวิวตัถ ุGRASS ถกูเลอืกอยูในขณะนี ้จากนัน้คลิก๊บนปุม  By
Layer  แลวคลิก๊ชือ่เลเยอร GROUND ตอไปคลิก๊บนปุม Attach แลวคลิก๊บนปุม OK ของ
ไดอะลอ็คบอกซทัง้หมด

ตวัเลอืกตางๆ ทีไ่มไดกลาวถงึใหใชคาทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให

340. กาํหนดแมปปงคอรออรดเินทใหกบัวตัถทุีใ่ชเปนพืน้หญาซึง่อยูในเลเยอร Ground โดยใช
คาํสัง่ View/Render/Mapping  โปรแกรมจะบอกให Select objects: ใหคลิก๊ลงบน
ทรงกระบอกขนาดใหญ แลวคลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที่
11.33 ใหแนใจวาปุมเรดโิอบทัทอน Planar เปนตวัเลอืกใชงาน จากนัน้คลิก๊บนปุม Adjust
Coordinates จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.34 แลวคลิก๊บนปุมเรดโิอบทัทอน WCS
XY Plane เพือ่เลอืกระนาบของแมปปงคอรออรดเินท ตอไปคลิก๊บนปุม Adjust Bitmap
จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.26 แลวกาํหนดคา U Scale = 200 และ V Scale =
200 ตอไปคลิก๊บนปุม OK ของไดอะลอ็คบอกซทัง้หมด

341. ละลายเลเยอรทัง้หมด แลวขยายววิพอรท PER-SE ใหใหญเตม็จอภาพ แลวใชคาํสัง่ View/
Render/Render แลวเลอืก Rendering Type ในโหมด Photo Raytrace แลวคลิก๊บนปุม
More Option แลวคลิก๊บนเรดโิอบทัทอน Medium เพือ่ขจดัเสนขัน้บนัได จากนัน้เปดโหมด
แสดงเงา แลวคลิก๊บนปุม Render เพือ่ตรวจสอบผวิวตัถ ุจะปรากฏดงัรปูที ่13.98
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สังเกตุวาการเรนเดอรครั้งนี้ใชเวลานานกวาเดิมหลายเทา เนื่องจากเราเลือก Anti-aliasing ในโหมดที่
สงูกวาเดมิ เพือ่ขจดัเสนขัน้บนัไดออกไปในระดบัหนึง่ อกีทัง้ยงัเลอืกการแสดงเงาอกีดวย อนัทีจ่รงิแลวเรา
จะใชในขัน้สดุทายเทานัน้ แตถาหากเรามเีวลามากพอสมควร ถงึแมวางานของเรายงัไมเสรจ็ เรากส็ามารถ
เรนเดอรแบบนีไ้ด ซึง่กจ็ะชวยใหเรามองเหน็ภาพไดใกลความจรงิมากขึน้

342. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและแลวคลิก๊บนววิพอรท Top และคลิก๊บนปุม 
343. เขยีนพืน้อฐิ โดยใชคาํสัง่ PLINE และ FILLET ใหปรากฏดงัรปูที ่13.99 จากนัน้แปลงเสน

ทัง้หมดใหเปน REGION แลวใชคาํสัง่ Draw/Solids/Extrude แลวเพิม่ความหนาเปน 0.01
หนวย บนบรรทดัขอความ Path/<Height of Extrusion>:

344. กาํหนดผวิวตัถ ุ BROWN BUMPY BRICK ใหกบัพืน้อฐิทีส่รางในขอทีแ่ลว โดยใชคาํสัง่
View/Render/Materials  จะปรากฏไดอะล็อคบอกซดังรูปที่ 11.16 คลิ๊กบนปุม
Materials Library จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.15 คลิก๊บนผวิวตัถชุือ่ BROWN
BUMPY BRICK ในชองหนาตางดานขวา ทดลองดรูปูผวิวตัถ ุ โดยคลิก๊บนปุม Preview

รปูที ่13.98

รปูที ่13.99
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จากนัน้ คลิก๊บนปุม Import เพือ่โหลดผวิวตัถอุอกมาใชงาน คลิก๊บนปุม OK จะกลบัไปสู
ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.16 เนือ่งจากผวิวตัถนุีม้สีนี้าํตาลเขม แตเราตองการสอีฐิซึง่มสีี
น้าํตาลออนอมแดง ดงันัน้เราตองปรบัแตงผวิวตัถนุี ้ โดยคลิก๊บนปุม Modify จะปรากฏ
ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.19 ใหปรบัคาของตวัเลอืกตางๆ ดงัตอไปนี้

Color/Pattern Value = 1.0, Red = 1.00, Green = 0.80, Blue = 0.80,
Bitmap Blend = 0.60

Ambient Value = 1.0, Red = 0.60, Green = 0.42, Blue = 0.24
Reflection Value = 1.0, Red = 1.00, Green = 0.65, Blue = 0.53
Roughness Value = 0.7
Bump Bitmap Blend = 0.2

เมือ่กาํหนดคาของตวัเลอืกใหมแลว ใหคลิก๊บนปุม OK จะกลบัไปสูไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที่
11.16 ใหแนใจวาผวิวตัถ ุBROWN BUMPY BRICK ถกูเลอืกอยูในขณะนี ้จากนัน้คลิก๊บน
ปุม  Attach แลวคลิก๊บนขอบของพืน้อฐิ ตอไปคลิก๊ขวาหรอื Enter แลวคลิก๊บนปุม OK
เปนอนัวาเสรจ็สิน้การกาํหนดผวิวตัถใุหกบัพืน้อฐิเรยีบรอยแลว

ตวัเลอืกตางๆ ทีไ่มไดกลาวถงึใหใชคาทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให

345. กําหนดแมปปงคอรออรดิเนทใหกับวัตถุที่ใชเปนพื้นอิฐ โดยใชคําสั่ง View/Render/
Mapping  โปรแกรมจะบอกให Select objects: ใหคลิก๊ลงบนพืน้อฐิ แลวคลิก๊ขวา
หรอืกดปุม Enter จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.33 ใหแนใจวาปุมเรดโิอบทัทอน
Planar เปนตวัเลอืกใชงาน จากนัน้คลิก๊บนปุม Adjust Coordinates จะปรากฏไดอะลอ็ค
บอกซดงัรปูที ่11.34 แลวคลิก๊บนปุม Adjust Bitmap จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที่
11.26 แลวกาํหนดคา U Scale = 25 และ V Scale = 15 ตอไปคลิก๊บนปุม OK ของ
ไดอะลอ็คบอกซทัง้หมด เปนอนัเสรจ็สิน้การกาํหนดแมปปงคอรออรดเินทใหกบัพืน้อฐิ

คา U Scale ควบคมุการทาํซ้าํของรปู Bitmap ในแนวแกน X และคา V Scale ควบคมุการทาํซ้าํของรปู
Bitmap ในแนวแกน Y ไดมาจากการลองผดิลองถกู เพือ่ใหไดมาซึง่ขนาดของกอนอฐิทีเ่หมาะสม

346. คลิก๊บนปุม  เพือ่แสดง 4 ววิพอรทและแลวเรยีกมมุกลอง PER-SW แลวคลิก๊บนปุม
  จากนั้นปรับแตงมุมมองเล็กนอย แลวใชคําสั่ง View/Render/Render เลือก

Rendering Type ในโหมด Photo Raytrace แลวคลิก๊บนปุม More Option แลวคลิก๊บน
เรดโิอบทัทอน Medium เพือ่ขจดัเสนขัน้บนัได จากนัน้จะเปดโหมดแสดงเงาหรอืไมกไ็ด
แลวคลิก๊บนปุม Render เพือ่ตรวจสอบผวิวตัถ ุจะปรากฏดงัรปูที ่13.100

หากเปดโหมดแสดงเงาและใช Medium Anti-aliasing พรอมๆ กนัอาจกนิเวลาเรนเดอรนานกวา 10 นาที
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347. กาํหนดรปูหลงัฉาก(Background) โดยใชคาํสัง่ View/Render/Background จะปรากฏ
ไดอะล็อคบอกซดังรูปที่ 11.41 ใหคลิ๊กบนปุมเรดิโอ Image แลวคลิ๊กบนปุม Find File
จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซสาํหรบัเลอืกไฟล ใหคลิก๊บนชือ่ไฟล SKY.TGA แลวคลิก๊บนปุม
Open ชือ่ไฟลพรอมไดเรค็ตอรีจ่ะปรากฏในอดิทิบอกซ Name ทดลองดรูปูโดยคลิก๊บนปุม
Preview จะปรากฏรปูทองฟาซึง่จะใชเปนรปู Background แลวคลิก๊บนปุม OK

ตอไปเราจะเริม่นาํตนไมและคนมาประกอบฉาก โดยใชตนไมและคนทีเ่ปนรปู Bitmap ทีส่แกน(Scanned
Images)เขามาประกอบในฉาก แตรปูตนไมและรปูคนทีม่ากบัโปรแกรม AutoCAD มจีาํนวนนอยมาก
อกีทัง้สขีองรปู Bitmap ตางๆ ทีม่ากบัโปรแกรมใชไมไดเลย เนือ่งจากสขีองรปู Bitmap จดืมากไมสามารถ
นาํไปใชงานได  อยางไรกต็ามในไดเรค็ตอรี ่\TEXTURES ในแผน CD-ROM ของหนงัสอืเลมนีม้รีปูสแกน
ของคน ตนไมและสตัวจาํนวนมากกวา 100 รปูทีป่รบัแตงสใีหสดใสและคมชดัแลว ซึง่ผูอานสามารถนาํไป
ใชประกอบฉากไดตามตองการดงัตวัอยางในรปูที ่13.101

ในการใชงานเกีย่วกบัรปู Bitmap จาํนวนมากๆ เราควรจะมโีปรแกรมจาํพวก Image Browser เพือ่ใช
สาํหรบัดรูปู Bitmap ตวัอยางและใชสาํหรบัปรบัแตงสขีองรปู Bitmap ไดดวย โปรแกรมทีผู่เขยีนเหน็วาใช
งานงาย กค็อืโปรแกรม ThumbsPlus ดงัจอภาพของโปรแกรมในรปูที ่13.101 ผูอานสามารถดาวนโหลด
โปรแกรม ThumbsPlus เวอรชัน่ 3.10-S มาทดลองใชงานจากอนิเตอรเนตไดที ่ http://www.cerious.com
หรอืลองคนหาโปรแกรมนีบ้นแผน CD-ROM แนบทายหนงัสอืคูมอื โปรแกรมนีเ้ปน Shareware version

348. สรางเลเยอรชื่อ Landscape แลวกําหนดใหเปนเลเยอรใชงาน จากนั้นเรียกตนไมที่
AutoCAD สรางมาให โดยใชคําสั่ง View/Render/Landscape New  จะปรากฏ
ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.37 คลิก๊บนชือ่ตนไม Quaking Aspen แลวคลิก๊บนปุม Preview
เพือ่ดรูปูตวัอยาง จากนัน้พมิพคาความสงู  5 หนวย แลวคลิก๊บนปุม Position แลวใชเมาส
คลิก๊ ณ ตาํแหนงใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพทีต่องการใหตนไมไปอยู แลวคลิก๊บนปุม OK

รปูที ่13.100
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349. เลอืกตนไมอกีแบบหนึง่ โดยใชคาํสัง่ View/Render/Landscape New  แลวคลิก๊บนชือ่
Wandering Yew แลวคลิก๊บนปุม Preview เพือ่ดรูปูตวัอยาง จากนัน้พมิพคาความสงู  1
หนวย แลวคลิก๊บนปุม Position แลวใชเมาสคลิก๊ ณ ตาํแหนง ใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพที่
ตองการใหตนไมไปอยู แลวคลิก๊บนปุม OK

350. เลอืกคนประกอบฉาก โดยใชคาํสัง่ View/Render/Landscape New  แลวคลิก๊บนชือ่
People #2 แลวคลิก๊บนปุม Preview เพือ่ดรูปูตวัอยาง จากนัน้พมิพคาความสงู 1.7 หนวย
แลวคลิก๊บนปุม Position แลวใชเมาสคลิก๊ ณ ตาํแหนง ใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพที ่ตองการให
คนไปยนือยู แลวคลิก๊บนปุม OK จากนัน้ทดลองเรนเดอรจะปรากฏดงัรปูที ่13.102

รปูที ่13.101

รปูที ่13.102
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351. ตอไปเราจะสรางตน Maple ประกอบฉากเพิม่เขาไปในไลบบรารีด่วยตนเอง กอนอืน่ใส
แผน CD-ROM แนบทายหนงัสอืคูมอืเลมนีเ้ขาไปใน CD-ROM Drive  แลวใชคาํสัง่ View/
Render/Landscape Library  จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.39 ใหคลิก๊บนปุม
New จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่ 11.40 ใหพมิพชือ่ตนไม MAPLE เขาไปในอดิทิ
บอกซ Name จากนัน้คลิก๊บนปุม Find File จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซสาํหรบัเลอืกไฟล
ใหคลิก๊บนเครือ่งหมายไดรฟของ CD-ROM แลวคนหาไดเรค็ตอรี ่ \TEXTURES จากนัน้
เลอืกฟอรแมตไฟล *.TGA ในฟลด Files of type แลวใหคลิก๊บนชือ่ไฟล TREE_03L.TGA
แลวคลิก๊บนปุม Open ชือ่ไฟลพรอมไดเรค็ตอรีจ่ะปรากฏในอดิทิบอกซ Image File  แลว
คลิก๊บนปุม Find File อกีครัง้ จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซสาํหรบัเลอืกไฟล ใหคลิก๊บนเครือ่ง
หมายไดรฟของ CD-ROM แลวคนหาไดเรค็ตอรี ่\TEXTURES จากนัน้เลอืกฟอรแมตไฟล
*.TGA ในฟลด Files of type แลวใหคลิก๊บนชือ่ไฟล TREE_03O.TGA แลวคลิก๊บนปุม
Open  ชือ่ไฟลพรอมไดเรค็ตอรีจ่ะปรากฏในอดิทิบอกซ Opacity Map File สดุทายคลิก๊บน
ปุม OK จะกลบัไปสูไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.39 ใหคลิก๊บนปุม Save เพือ่บนัทกึตนไมนี้
เขาไปในไลบบรารี ่จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซสาํหรบัเลอืกไฟลขึน้มา ใหคลิก๊บนปุม Save
และ Yes ตามลาํดบั ตนไมตนใหมนีจ้ะถกูเกบ็เขาไลบบรารี่

352. สรางคนประกอบฉาก เพือ่เกบ็ไวในไลบบรารี ่Landscape โดยใชวธิใีนขอทีแ่ลว โดยใชไฟล
PEOPL10L.TGA เปน Image File และใชไฟล PEOPL10O.TGA เปน Opacity Map
File โดยไฟลทัง้สองอยูในไดเรค็ตอรี ่ \TEXTURES บนแผน CD-ROM แนบทายหนงัสอื

353. สรางตนไมและสิง่ประกอบฉากอืน่ๆ โดยใชไฟลรปู Bitmap ในไดเรค็ตอรี ่\TEXTURES บน
แผน CD-ROM แนบทายหนงัสอื

354. ใชคาํสัง่ View/Render/Landscape New  แลวตกแตงฉากดวยคนและตนไมทีส่รางขึน้
ในขอทีผ่านมาใหคลายกบัรปูที ่13.103

รปูที ่13.103
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ในการสรางหรอืเคลือ่นยายตนไมหรอืคนประกอบฉากไปยงัตาํแหนงทีต่องการ เราจะตองใชววิพอรท 4
วิวพอรท โดยคลิ๊กบนปุม  จากนัน้แทนทีว่วิพอรท Isometric ดวยมมุกลอง PER-SW หรอื PER-SE
ทีเ่ราตองการเรนเดอร เพือ่ทีเ่ราจะสามารถมองเหน็การเปลีย่นแปลงตาํแหนงของกรอบสามเหลีย่มแทน
ตนไมหรอืคน บนววิพอรทเปอรสเปคทฟีทีเ่ราตองการเรนเดอรไปดวยพรอมๆ กนั

355. เรยีกมมุกลอง PER-SW คลิก๊บนปุม   จากนัน้ปรบัแตงมมุมองเลก็นอย แลวใชคาํสัง่
View/Render/Render เลอืก Rendering Type ในโหมด Photo Raytrace แลวคลิก๊บนปุม
More Option แลวคลิก๊บนเรดโิอบทัทอน Medium เพือ่ขจดัเสนขัน้บนัได จากนัน้จะเปด
โหมดแสดงเงา แลวคลิก๊บนปุม Render เพือ่ตรวจสอบผวิวตัถ ุจะปรากฏดงัรปูที ่13.104

สงัเกตวุาปนูปนทีเ่ปนรปูขนมโดนทัและวตัถ ุ3 มติอิืน่ๆ ทีม่สีวนโคง เมือ่เรนเดอรออกมาแลวจะปรากฏเปน
สนัเหลีย่ม ซึง่เราไมตองการใหเกดิขึน้ เราสามารถใชตวัแปรระบบ FACETRES สาํหรบัควบคมุความหนา
แนนของผิวหนา(Face)และเซกเมนต(Segment)ของวัตถุที่มีสวนโคง โดยคาที่โปรแกรมกําหนดมาให
เทากบั 0.5 เราควรใชคา FACETRES ต่าํทีส่ดุเทาทีจ่ะเปนไปได แตยงัคงทาํใหสวนโคงตางๆ คงความโคงที่
เหมาะสมไว เพือ่ปองกนัมใิหวตัถ ุ3 มติติางๆ มจีาํนวนผวิหนา(Face)และเซกเมนต(Segment)มากจนเกนิ
ความจาํเปน ซึง่จะทาํใหการเรนเดอรใชเวลายาวนาน

356. ปรบัจาํนวนผวิหนาและจาํนวนเซกเมนตของวตัถ ุ3 มติทิัง้หมด เพือ่ควบคมุวตัถทุีม่สีวนโคง
เปนสวนประกอบ ใหปรากฏมีความโคงเมื่อทําการเรนเดอรภาพ 3 มิติแบบเหมือนจริง
โดยพมิพคาํสัง่ผานคยีบอรดดงัตอไปนี้

Command: FACETRES
New value for FACETRES <0.5000>: 1 {พมิพคา 1 แลวกดปุม Enter}

รปูที ่13.104



296    AutoCAD Release 14  :  3D Modeling สงวนสทิธิต์าม พ.ร.บ.ลขิสทิธิ ์พ.ศ. 2537  โดยภาณพุงษ ปตตสิงิห์

เราควรระมดัระวงัในการปรบัแตงคาของตวัแปร FACETRES อยางมาก ถาหากเราใชคาของตวัแปรสงูเกนิ
ความจาํเปน จะทาํใหเราตองเสยีเวลาในการเรนเดอรนานมากขึน้หลายเทา เราสามารถใชคาํสัง่ HIDE
ในการทดสอบคาทีเ่หมาะสมของตวัแปร เนือ่งจากคาํสัง่ HIDE ทาํงานเรว็กวาการเรนเดอรหลายสบิเทา

357. เปลีย่นมมุกลองใหม  โดยคลิก๊บนปุม  จากนัน้แทนทีว่วิพอรท Isometric ดวยมมุกลอง
PER-SE  โดยใชคาํสัง่ View/Named View แลวใชคาํสัง่ MOVE เพือ่เคลือ่นยายคนและ
ตนไมไปยงัตาํแหนงทีเ่หมาะสมกบัววิพอรทนี้

เราไมสามารถเคลื่อนยายวัตถุ 3 มิติใดๆ รวมทั้งกรอบสามเหลี่ยมแทนตนไมหรือคนในวิวพอรท
เปอรสเปคทฟีได เราจะตองใชววิพอรท Top, Front, หรอื Right ในการเคลือ่นยายตนไมหรอืคนแทน

358. ขยายววิพอรททีแ่สดงมมุกลอง PER-SE ใหมขีนาดใหญเตม็พืน้ทีว่าดภาพ ทาํการเรนเดอร
ในขัน้สดุทาย โดยใชคาํสัง่ View/Render/Render แลวเลอืก Rendering Type ในโหมด
Photo Raytrace แลวคลิ๊กบนปุม More Option แลวคลิ๊กบนเรดิโอบัททอน High
เพือ่ขจดัเสนขัน้บนัได แลวคลิก๊บนปุมเรดโิอ Mip Map Sample ของตวัเลอืก Texture Map
Sampling เพื่อใชโหมดสูงสุดของการคํานวณจุดของรูป Bitmap จากนั้นจะเปดโหมด
แสดงเงา แลวคลิก๊บนปุม Render เพือ่ตรวจสอบผวิวตัถ ุจะปรากฏดงัรปูที ่13.106

สงัเกตวุาภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิทีป่รากฏออกมายงัมบีางสวนทีซ่อนกนัอยู เราจงึมองเหน็พืน้ชัน้ลาง
พืน้ชัน้บนและขอบเสาดเูหมอืนจะโผลพนผนงัออกมา วธิแีกทีง่ายทีส่ดุคอืการเคลือ่นยายผนงัทัง้สองดาน
ออกไปดานละประมาณ 1 เซนตเิมตรหรอื 0.01 หนวย จะทาํใหพืน้และเสาจมลงไปในผนงั เมือ่ทาํการ
เรนเดอร เราจะมองไมเหน็พืน้ชัน้ลางพืน้ชัน้บนและขอบเสาโผลพนผนงัออกมาอกีตอไป อกีวธิหีนึง่คอน
ขางซับซอนคือเราจะตองระเบิดพื้นชั้นลาง พื้นชั้นบนและเสาออกเปน REGION ยอยๆ  โดยใชคําสั่ง
EXPLODE หลงัจากนัน้จงึลบ REGION ของพืน้และเสาทีอ่ยูดานเดยีวกบัระนาบของผนงัออกไปทัง้หมด

รปูที ่13.105



การเขยีนแบบบาน    297

การเรนเดอรโดยเลอืกแสดงภาพเหมอืนจรงิบนววิพอรท(Destination : Viewport)สามารถแสดงสไีดสงูสดุ
เพยีง 256 สเีทานัน้ หากเราเลอืก Destination เปน Render Window ภาพทีเ่รนเดอรจะปรากฏบนหนาตาง
Render ซึง่สามารถแสดงส ี16.7 ลานสหีรอื 24 bit true color และเรายงัสามารถทีจ่ะพมิพภาพ 3 มติแิบบ
เหมอืนจรงิได หากเราเลอืก Destination เปน File โปรแกรมจะบนัทกึภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิลงในไฟล
ซึง่เราสามารถนาํไปใชกบัโปรแกรมคอมพวิเตอรอืน่ๆ ได เราสามารถเลอืกฟอรแมตและจาํนวนสขีองภาพ
ได โดยคลิก๊บนปุม More Options

เปนอนัวาเราไดสรางทาวนเฮาสสาํเรจ็ลลุวงดวยด ีถงึแมวาจะมเีพยีงยนูติเดยีวกต็าม แตถาหากเราตองการ
สรางทาวนเฮาสใหมีหลายยูนิตก็ไมใชเรื่องยากอีกตอไป เนื่องจากขณะนี้เรามีตนฉบับที่สมบรูณแบบแลว

รปูที ่13.106

รปูที ่13.107
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หากตองการสรางทาวนเฮาสแบบหลายยูนิต เราเพียงแตคัดลอกวัตถุทั้งหมดที่ประกอบขึ้นเปนตัวบานดวย
คาํสัง่ COPY หรอืคดัลอกแบบพลกิกลบัดวยคาํสัง่ MIRROR  ซึง่จะคดัลอกไปเปนจาํนวนเทาใดนัน้ เราจะตอง
พจิารณาอยางรอบคอบ  ซึง่ขึน้อยูกบัขนาดไฟลทีจ่ะเกบ็วตัถ ุ3 มติทิัง้หมด ขนาดหนวยความจาํวามมีากพอหรอื
ไมและยงัขึน้อยูกบัความเรว็ในการคาํนวณของเครือ่งคอมพวิเตอรทีใ่ชงานอกีดวย อนึง่ การเขยีนแบบบานเดีย่ว
ตกึสงู หรอือาคารพาณชิย กม็หีลกัการเชนเดยีวกนักบัการเขยีนแบบทาวนเฮาส ซึง่ผูอานสามารถนาํหลกัและ
วธิกีารไปประยกุตใชงานไดไมยากนกั
ปญหาทีพ่บบอยๆ ในการเขยีนแบบ 3 มติดิวยวธิ ีSolid modeling ซึง่มวีตัถทุีม่คีวามซบัซอนจาํนวนมากๆ กค็อื
ไฟล .DWG ทีเ่กบ็บนัทกึแบบแปลน 3 มติจิะมขีนาดใหญมากจนทาํใหโปรแกรมทาํงานชามากจนไมสามารถ
ควบคมุได เราสามารถขจดัปญหานีใ้หหมดไปได โดยแปลงวตัถ ุ3 มติทิัง้หมดใหเปน Surface อยางไรกต็าม
เมือ่เราแปลง Solid ใหเปน Surface แลว เราจะสญูเสยีคณุสมบตัใินการรวมวตัถเุขาเปนชิน้เดยีว(UNION),
คุณสมบัติในการหักลบวัตถุ(SUBTRACT)และคุณสมบัติในการหาสวนตัดของวัตถุ(INTERSECT)ไปอยาง
ถาวรและไมสามารถเรียกกลับคืนมาไดอีกตอไป แตถาหากเรามั่นใจวาวัตถุทั้งหมดที่เราสรางขึ้นนั้นมีความ
ถูกตองแลวและไมมีความจําเปนที่จะตองแกไขปรับแตงอีกและถาขนาดไฟล .DWG มีขนาดใหญมากและ
ยงัจะตองสรางวตัถ ุ3 มติเิพิม่เตมิเขาไปในไฟลอกี เรากค็วรทีจ่ะแปลงวตัถทุัง้หมดใหเปน Suface  การแปลงวตัถุ
3 มติ ิSolid ใหเปน Surface นัน้มวีธิงีายๆ คอื Export ไปยงั 3D Studio แลว Import กลบัมายงั AutoCAD
วตัถทุัง้หมดที ่Import กลบัมาจะกลายเปน Surface ในทนัทแีละไฟลที ่Import  กลบัมาจะมขีนาดเลก็ลงเกอืบ
10 เทาจากขนาดไฟลเดมิ เราสามารถแปลง Solid เปน Suface โดยใชคาํสัง่ File/Export แลวเลอืกฟอรแมตไฟล
.3DS (3D Studio File Format) แลวตัง้ชือ่ไฟล จากนัน้เลอืกวตัถ ุ3 มติทิัง้หมด จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซขึน้
มาบนจอภาพ ใหคลิก๊บนปุม OK โปรแกรมจะสรางไฟลฟอรแมต .3DS ขึน้มาหนึง่ไฟล ใชคาํสัง่ File/New เพือ่
เปดไฟลใหม ตอไปนาํไฟลดงักลาวกลบัเขามาใน AutoCAD โดยใชคาํสัง่ Insert/3D Studio ใหคลิก๊บนไฟล
.3DS ทีส่รางไวในขัน้ตน จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซขึน้มาบนจอภาพ ใหคลิก๊บนปุม Add All แลวคลิก๊บนปุม
OK วตัถทุัง้หมดจะกลายเปน Surface จากนัน้บนัทกึไฟลลงดสิค โดยใชคาํสัง่ File/Save ไฟลแบบแปลน 3
มติจิะมขีนาดเลก็ลงอยางเหน็ไดชดั




