
บทที ่7     คาํสัง่ควบคมุการแสดงผล(Display Control)
ใน Mechanical Desktop เราใชคาํสัง่ควบคมุการแสดงผลธรรมดาของ AutoCAD อาท ิเชน คาํสัง่ ZOOM, PAN,
VPOINT, DVIEW เปนตน เพือ่ควบคมุการปรากฏของชิน้สวนบนพืน้ทีว่าดภาพหรอืบนววิพอรท   นอกจากคาํสัง่ดงั
ทีก่ลาวมานีย้งัมคีาํสัง่ควบคมุการแสดงผลของ Mechanical Desktop โดยเฉพาะซึง่มปีระสทิธภิาพในการทาํงาน
คอนขางสงู
คาํสัง่ควบคมุการแสดงผลของ Mechanical Desktop ทีน่ยิมใชงานสวนใหญจะอยูบนทลูบาร Desktop View
ดงัรปูที ่7.1 โดยปกตเิมือ่เราเขาสู Mechanical Desktop ครัง้แรก จะพบวาทลูบารนีล้อยอยูกลางพืน้ทีว่าดภาพ
ดงันัน้เราจงึควรทีย่ายทลูบารนีไ้ปยดึตดิกบัขอบดานบนของพืน้ทีว่าดภาพหรอืตาํแหนงอืน่ๆ ทีส่ามารถเรยีกใช
งานไดอยางสะดวก คาํสัง่ควบคมุการแสดงผลของ Mechanical Desktop มรีายละเอยีดและการใชงานดงัตอไปนี้

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AVROTATE
ใชคาํสัง่นีใ้นการเปลีย่นมมุมองของชิน้สวนโซลดิหรอืวตัถใุดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพหรอืบนววิพอรทใชงาน โดยการ
หมนุมมุมองแบบไดนามคิ นัน่หมายถงึเราสามารถหมนุชิน้สวนหรอืวตัถใุดๆ ในโหมดโครงลวดหรอืโหมดแรเงา
(Shade)ใหเปลีย่นมมุมองเคลือ่นไหวแบบตอเนือ่ง

Command: AVROTATE
Press pick button and move cursor to rotate [Enter to exit] {คลกิและลากในววิพอรท

แลวเลือ่นเมาส ชิน้สวนจะหมนุแบบไดนามคิตามการเคลือ่นทีข่องเมาสดงัรปูที ่7.2}

รูปที่ 7.1
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Note

Note

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AVROTATEPT
ใชคาํสัง่นีใ้นการหมนุมมุมองแบบไดนามคิ โดยการกาํหนดจดุหมนุบนพืน้ทีว่าดภาพหรอืววิพอรท

Command: AVROTATEPT
Select rotation center <0.0000, 0.0000, 0.0000>: {พมิพคาคอรออรดเินทหรอืใชเมาสคลกิ

บนพืน้ทีว่าดภาพหรอืใชเมาสรวมกบัออฟเจกทสแนป ในการกาํหนดจดุหมนุของมมุมอง}
Press pick button and move cursor to rotate [Enter to exit] {คลกิและลากในววิพอรท

แลวเลือ่นเมาส ชิน้สวนจะหมนุแบบไดนามคิรอบจดุหมนุทีก่าํหนด}

คาํสัง่นีเ้หมอืนกบัคาํสัง่ AVROTATE แตเพิม่การกาํหนดจดุในการหมนุชิน้สวนหรอืวตัถบุนววิพอรทเทานัน้

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  TB_DVIEW_ROTATE
ใชคาํสัง่นีใ้นการหมนุมมุมองแบบไดนามคิดวยคาํสัง่ DVIEW ธรรมดาของ AutoCAD

Command: TB_DVIEW_ROTATE
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>:

{คลกิและลาก แลวเลือ่นเมาสเพือ่หมนุชิน้สวน 3 มติ}ิ
Enter direction and magnitude angles: {คลกิ ณ ตาํแหนงใด เมือ่ไดมมุมองทีต่องการ}
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>:

{คลิกขวาหรือ Q เพือ่ออกจากคาํสัง่}

หากมีการเปดโหมดการแรเงา(Shade)ในขณะที่ใชคําสั่งนี้ชิ้นสวนโซลิดหรือวัตถุ 3 มิติใดจะกลายเปน
โครงลวดชัว่คราว และจะกลบักลายเปนโหมดการแรเงาหลงัจากออกจากคาํสัง่นีเ้ชนเดมิ (ดรูายละเอยีดของ
ตัวเลือกในคําสั่งนี้จากหนังสือคูมือ AutoCAD R14 : 2D Drafting)

รูปที่ 7.2
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Note

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AMVIEW
ใชคาํสัง่นีใ้นการหมนุมมุมองโดยกาํหนดคามมุของการหมนุไดตามตองการ

Command: AMVIEW
(Angle = 0) {โปรแกรมรายงานคามมุของการหมนุใชงาน}
Angle/Down/eXit/Left/Right/Sketch/Up/<Fit>: _angle {โปรแกรมเลอืกตวัเลอืกกาํหนดมมุ}
Rotation angle <0>: 5 {กาํหนดคามมุของการหมนุไดตามตองการ}
Down/eXit/Fit/Left/Right/Sketch/Up/<Angle>: {เลอืก Down เพือ่หมนุลงดานลางหรอื Up

เพือ่หมนุขึน้ดานบนหรอื Left เพือ่หมนุไปทางซายหรอื Right เพือ่หมนุไปทางขวาหรอื
Sketch เพือ่ปรบัมมุมองไปยงัดานบนของระนาบสเกทชหรอืพมิพ X เพือ่ออกจากคาํสัง่}

เมือ่กาํหนดมมุของการหมนุแลว หากเราเลอืกตวัเลอืก Left เราสามารถคลกิขวาหรอื  Q เพือ่หมนุทาง
ซายตอไปตามองศาที่กําหนด จนกวาเลือกตัวเลือกอื่นๆ หรือออกจากคําสั่ง

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  TB_TOGGLE_SHADWIREF
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเปลีย่นการแสดงผลจากโหมดโครงลวด(Wire frame)เปนโหมดการแรเงาแบบทบึตนัหรอืเปลีย่น
จากโหมดการแรเงาแบบทบึตนัเปนโหมดโครงลวดในววิพอรทใชงาน โดยทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาใหโหมดโครงลวด
อยูในสถานะเปด นัน่หมายถงึชิน้สวนหรอืวตัถ ุ3 มติจิะปรากฏเปนโครงลวด แตถาเราใชคาํสัง่นีช้ิน้สวนหรอืวตัถุ
3 มติจิะปรากฏเปนรปูทบึตนั โดยมกีารแรเงาบนชิน้สวน 3 มติติามสขีองชิน้สวนนัน้ดงัรปูที ่7.3

รูปที่ 7.3

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AVRENDER
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเปลีย่นการแสดงผลจากโหมดโครงลวด(Wire frame)เปนโหมดการแรเงาแบบทบึตนั ซึง่ทาํงาน
เหมอืนกบัคาํสัง่  TB_TOGGLE_SHADWIREF แตจะสามารถเปดโหมดการแรเงาเพยีงอยางเดยีว หากตองการ
ปดโหมดการแรเงา เราจะตองใชคาํสัง่ TB_TOGGLE_SHADWIREF หรอืคาํสัง่ TB_DISPLAY_WIREFRAME
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  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AVEDGES
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัแสดงชิน้สวน 3 มติใินโหมดการแรเงาแบบทบึตนัผสมกบัโหมดโครงลวดดงัรปูที ่7.4

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  TB_DISPLAY_WIREFRAME
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัแสดงชิน้สวนและวตัถ ุ3 มติทิัง้หมดในโหมดโครงลวด(Wire frame)ดงัรปูที ่7.5 (ซาย)

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AVHIDE
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัซอนเสนทีถ่กูบงับนชิน้สวนโซลดิ 3 มติดิงัรปูที ่7.5 (ขวา)

รูปที่ 7.4

รูปที่ 7.5

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AVSELECT
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเลอืกหรอืแยกชิน้สวน 3 มติทิีต่องการใหปรากฏหรอืไมตองการใหปรากฏในภาพแรเงา 3 มติิ
เพือ่ทีจ่ะเพิม่ความเรว็ในการแสดงภาพแรเงาดวยคาํสัง่ TB_TOGGLE_SHADWIREF และ AVRENDER

Command: AVSELECT
Select objects: (am3dsset) 10 found {รายงานจาํนวนชิน้สวน 10 ชิน้ทีจ่ะถกูแรเงา}
Select objects: {คลกิบนชิน้สวนหรอืวตัถ ุ3 มติทิีต่องการรวมเขากลุม}
Select objects: R {พิมพ R เพื่อเปลี่ยนโหมดเปนเลือกออกจากกลุม}
Remove objects: {คลิกบนชิ้นสวนหรือวัตถุ 3 มิติที่ตองการแยกออกจากกลุม}
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  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AVMAT
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบักาํหนดคณุสมบตัขิองการแรเงาชิน้สวน 3 มติทิีป่รากฏบนววิพอรท คาํสัง่นีจ้ะทาํงานกต็อเมือ่มี
การเปดโหมดการแรเงาดวยคาํสัง่ TB_TOGGLE_SHADWIREF หรอืคาํสัง่ AVRENDER เมือ่อยูในโหมดการ
แสดงภาพแรเงา แลวใชคาํสัง่นี ้จะปรากฏไดอะลอ็คดงันี้

รูปที่ 7.6

บนไดอะลอ็ค 7.6 เราสามารถทีจ่ะกาํหนดคณุสมบตัขิองโหมดการแรเงาใหกบัผวิวตัถ ุโดยเลอืกผวิวตัถจุากแถบ
รายการ Material หรอืคลกิบนปุม Select< เพือ่เลอืกผวิวตัถทุีต่องการปรบัแตงจากโครงลวดของชิน้สวน  แลวปรบั
แตงคา Color, Roughness, Reflection, Transparency หรอื Ambient ไดตามตองการ ผลของการปรบัแตงคา
ตางๆ บนไดอะลอ็คจะปรากฏใหเหน็บนชิน้สวนทีใ่ชผวิวตัถนุัน้ในทนัที

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AV3DVARS
ใชคําสั่งนี้ในการกําหนดคุณสมบัติเพิ่มเติมของการแรเงาชิ้นสวน 3 มิติที่ปรากฏในวิวพอรท ดวยคําสั่ง
TB_TOGGLE_SHADWIREF หรอืคาํสัง่ AVRENDER

รูปที่ 7.7
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Discard back faces หากปรากฏเครือ่งหมาย √ หนาเชค็บอกซนี ้ผวิหนาดานหลงัทีถ่กูบงัจะไมถกู
คาํนวณซึง่จะทาํใหแรเงาชิน้สวนในววิพอรทเรว็ขึน้อยางมาก

Add new entities automatically to the display list หากปรากฏเครือ่งหมาย √ หนาเชค็บอกซนี้
ชิน้สวนทีถ่กูสรางขึน้ใหมจะถกูรวมเขาในกลุมของชิน้สวนทีถ่กูแรเงา

Apply materials กาํหนดคณุสมบตัผิวิวตัถใุหกบัชิน้สวน
Draw wireframe on top หากปรากฏเครือ่งหมาย √ หนาเชค็บอกซนี ้จะปรากฏเสนโครงลวดบนภาพ

ทีแ่รเงาบนววิพอรท
Lock viewport หากปรากฏเครือ่งหมาย √ หนาเชค็บอกซนี ้การแรเงาจะปรากฏบนววิพอรทใชงาน

เทานัน้
Update graphics manually หากปรากฏเครือ่งหมาย √ หนาเชค็บอกซนี ้การปรบัปรงุจะมผีลกต็อ

เมือ่มกีารใชคาํสัง่ AVRENDER, AVWIREFRAME, AVHIDE, หรอื AVEDGES ใน
ครัง้ตอไป

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AVPAN
คําสั่งนี้ใชสําหรับเลื่อนพื้นที่วาดภาพไปในทิศทางที่ตองการ มีวิธีการใชงานเหมือนกับคําสั่ง PAN ธรรมดาใน
AutoCAD แตจะแตกตางกนัตรงที ่เราจะสามารถมองเหน็การแรเงาบนชิน้สวน 3 มติติลอดเวลาทีอ่ยูในคาํสัง่นี้

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  AMVIEW S
ใชคําสั่งนี้สําหรับเปลี่ยนมุมมองในวิวพอรทใชงานใหแสดงระนาบดานบนหรือระนาบ XY ของระนาบสเกทช
(Sketch plane)ใชงาน เรามกัใชคาํสัง่นีเ้พือ่ยอนกลบัไปยงัระนาบดานบนเพือ่แกไขปรบัแตงสเกทช

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  VIEW R
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเรยีกคนืมมุมองทีถ่กูบนัทกึดวยปุมไอคอน  ใหปรากฏมมุมองนัน้บนววิพอรทใชงาน

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  VIEW R
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเรยีกคนืมมุมองทีถ่กูบนัทกึดวยปุมไอคอน  ใหปรากฏมมุมองนัน้บนววิพอรทใชงาน

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  VIEW R
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเรยีกคนืมมุมองทีถ่กูบนัทกึดวยปุมไอคอน  ใหปรากฏมมุมองนัน้บนววิพอรทใชงาน
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  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  VIEW S
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบับนัทกึมมุมองทีป่รากฏบนววิพอรทใชงาน เพือ่เรยีกกลบัมาใชงานดวยปุมไอคอน 

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  VIEW S
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบับนัทกึมมุมองทีป่รากฏบนววิพอรทใชงาน เพือ่เรยีกกลบัมาใชงานดวยปุมไอคอน 

  ไมมคีาํสัง่นีบ้นเมนบูาร  VIEW S
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบับนัทกึมมุมองทีป่รากฏบนววิพอรทใชงาน เพือ่เรยีกกลบัมาใชงานดวยปุมไอคอน 

  View Model ViewPorts 1 Viewport  MCAD1
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเปลีย่นพืน้ทีว่าดภาพจาก 2 หรอื 3 หรอื หรอื 4 ววิพอรทเปนววิพอรทเดยีว โดยแสดงมมุมองจาก
ววิพอรทใชงาน

  View Model ViewPorts 2 Viewports  MCAD2
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเปลีย่นพืน้ทีว่าดภาพจาก 1 หรอื 3 หรอื 4 ววิพอรทเปน 2 ววิพอรท โดยแสดงมมุมองดานบน
(Top)และมมุมองไอโซเมตรกิ(Isometric)

  View Model ViewPorts 3 Viewports  MCAD3
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเปลีย่นพืน้ทีว่าดภาพจาก 1 หรอื 2 หรอื 4 ววิพอรทเปน 3 ววิพอรท โดยแสดงมมุมองดานบน
ดานหนาและมมุมองไอโซเมตรกิสาํหรบัสาํหรบัการกาํหนด Projection Type เปนมมุที ่3 (Third Angle)หรอืดาน
หนา ดานบนและไอโซเมตรกิสาํหรบัการกาํหนด Projection Type เปนมมุที ่1 (First Angle)

รูปที่ 7.8

Top Iso
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Note

  View Model ViewPorts 4 Viewports  MCAD4
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัเปลีย่นพืน้ทีว่าดภาพจาก 1 หรอื 2 หรอื 3 ววิพอรทเปน 4 ววิพอรท ขนาดเทาๆ กนั โดยแสดงมมุ
มองดานหนา ดานบน  ดานซายและมมุมองไอโซเมตรกิสาํหรบัการกาํหนดภาพฉายแบบมมุที ่1 และจะแสดงมมุ
มองดานบน ดานหนา ดานขวาและมมุมองไอโซเมตรกิสาํหรบัสาํหรบัการกาํหนดภาพฉายแบบมมุที ่3

โดยทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาใหการฉายภาพใน Mechanical Desktop เปนแบบมมุที ่3 (Third Angle) หากตอง
การเปลี่ยนโหมดการฉายภาพเปนแบบมุมที่ 1 (First Angle)     เราสามารถใชคําสั่ง Drawing
Preferences... ⇒ Projection Type ⇒ First Angle เพือ่เปลีย่นโหมดการฉายภาพได

รูปที่ 7.9

รูปที่ 7.10ภาพฉายมุมที่ 1 (First Angle Projection) ภาพฉายมมุที ่3 (Third Angle Projection)

ภาพฉายมุมที่ 1 (First Angle Projection) ภาพฉายมมุที ่3 (Third Angle Projection)

เปนอนัวาเราไดศกึษาหลกัและวธิกีารใชคาํสัง่ตางๆ ของ Mechanical Desktop มาทัง้หมดเรยีบรอยแลว ดงันัน้
เราจงึพรอมทีจ่ะเริม่ทาํแบบฝกหดัในการขึน้รปูชิน้สวนพาราเมตรกิโซลดิ 3 มติใินบทตอไป
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