
บทที ่15     แบบฝกหดัการสรางภาพประกอบแยกชิน้สวน
ในการสรางแบบแปลนแสดงภาพประกอบแยกชิน้สวน 2 มติ ิเราจะตองสรางชิน้สวนพาราเมตรกิโซลดิตัง้แตสอง
ชิน้ขึน้ไป โดยจะอยูในไฟลเดยีวกนัหรอืแยกกนัอยูชิน้สวนละไฟลกไ็ด โดยปกต ิถาสรางชิน้สวนรวมกนัหลายๆ
ชิน้ในไฟลเดยีว เราจะตองสรางชิน้สวนในสภาพแวคลอม Assembly หรอืจะสรางชิน้สวนแตละชิน้สวนแลวแยก
เกบ็ไวในสภาพแวคลอมของ Part File  แลวจงึนาํมาสอดแทรกในสภาพแวคลอม Assembly
ในแบบฝกหดันี ้เราจะมาลองสรางแบบแปลน 2 มติแิสดงการประกอบแยกชิน้สวนพาราเมตรกิโซลดิ  ซึง่มชีิน้สวน
ทัง้หมดจาํนวน 9 รายการ บางรายการมเีพยีงชิน้สวนเดยีว บางรายการมหีลายชิน้สวนดงัรปูที ่15.1

รูปที่ 15.1
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Note

จดุประสงคของการทาํแบบฝกหดันีก้เ็พือ่ทีจ่ะใหเราสามารถเขาใจในหลกัและวธิกีารสรางแบบแปลนแสดงภาพ
ประกอบแยกชิน้สวนจากชิน้สวนโซลดิ 3 มติ ิเพือ่ชวยลดความยุงยากในการเขยีนแบบแปลนไอโซเมตรกิดวยวธิี
การเขยีนแบบธรรมดาใน AutoCAD โดยเราจะศกึษาวธิกีารนาํชิน้สวนโซลดิหลายๆ ชิน้มาบงัคบั(Constrain)ให
ประกอบกนัในตาํแหนงทีถ่กูตองจรงิๆ โดยจาํกดัความเปนอสิระของชิน้สวน(Degree of Freedom)ในสภาพแวค
ลอม Assembly แลวศึกษาวิธีการสรางฉาก(Scene)เพื่อกําหนดแฟคเตอรของการแยกชิ้นสวนออกจากกัน
จากนั้นจึงสรางแบบแปลน 2 มิติ กําหนดมาตรฐานในการสรางตารางรายการชิ้นสวน(Part List)และบอลลูน
(Balloon)อางอิงชิ้นสวนโซลิดเขากับตารางรายการชิ้นสวน แกไขเพิ่มเติมฐานขอมูลที่ใชแสดงตารางรายการ
ชิน้สวนและสรางบอลลนู วธิกีารสรางตารางรายการชิน้สวนและบอลลนูอางองิ โดยมขีัน้ตอนการสรางแบบแปลน
แสดงภาพประกอบแยกชิน้สวนดงัตอไปนี้

ขัน้ตอนการสรางแบบแปลนแสดงภาพประกอบแยกชิน้สวน
สิง่ทีจ่าํเปนตองใชในบทนีค้อืไฟลชิน้สวนโซลดิ .dwg ตางๆ ทีถ่กูจดัเกบ็แยกไวในไดเรค็ตอรี ่\Chapter15 ของแผน
CD-ROM แนบทายหนงัสอืคูมอืเลมนี ้ไฟลทีจ่ะใชงานในแบบฝกหดันีท้ัง้หมดจะถกูสรางไวใน Part File แตละไฟล
จะม ี1 ชิน้สวน ไฟลชิน้สวนทัง้หมดม ี9 ไฟลคอื Body.dwg, Bolt1.dwg, Bolt2.dwg, Flange.dwg, Packing.dwg,
Plate.dwg, Ring1.dwg, Ring2.dwg และ Tube.dwg

1. เริม่ตนสรางไฟลใหมในสภาพแวคลอม Assembly โดยใชคาํสัง่ File New แลวคลกิบนปุม
Use a Template แลวดบัเบิล้คลกิบน More Files... ในชองหนาตาง Select a Template จะ
ปรากฏไดอะลอ็ค Select template ขึน้มาบนจอภาพ คลกิบนแถบรายการ Look in แลว
คนหาเทมเพล็ทไฟล 15-01.dwt ในไดเร็คตอรี่ \Chapter15 บนแผน CD-ROM แนบทาย
หนงัสอืคูมอืเลมนี ้เมือ่พบแลวใหคลกิบนชือ่ไฟล 15-01.dwt แลวคลกิบนปุม Open โปรแกรม
จะนาํเราเขาสูระนาบ XY หรอืระนาบดาน Top ของพืน้ทีว่าดภาพ

ในไฟล 15-01.dwt เปนเทมเพลท็ไฟลทีค่ดัลอกมาจากไฟล Iso_A3.dwt ของ Mechanical Desktop แลวนาํ
มาดัดแปลงรูปแบบของไตเติ้ลบล็อคเสียใหม แลวจึงบันทึกลงในไฟล 15-01.dwt ดังนั้น คาเริ่มตนตางๆ
ในไฟล 15-01.dwt จงึเหมอืนกบัคาเริม่ตนตางๆ ในไฟล Iso_A3.dwt ทกุประการ ยกเวนรปูแบบของไตเติล้
บล็อคที่ถูกแกไขเทานั้น โดยปกติในเทมเพล็ทไฟล .dwt จะมีการกําหนดมาตรฐานในการเขียนแบบมา
ใหอยางครบถวนเรยีบรอยแลว อาท ิเชน มกีารกาํหนดรปูแบบการฉายภาพแบบมมุที ่1 (ISO Method E)
และอืน่ๆ ตามมาตรฐาน ISO เปนตน ดงันัน้ เราจงึไมจาํเปนทีจ่ะตองกาํหนดมาตราฐานในการเขยีนแบบอกี
ทดลองใชคําสั่ง Drawing Preferences... เพื่อตรวจสอบมาตรฐานที่กําหนดมาใหในไฟล 15-01.dwt
และทดลองคลกิบนแถบสภาพแวคลอม Drawing บนเดสทอ็ปบราวเซอร เราจะเหน็ไตเติล้บลอ็คขนาด A3
อยูในสภาพแวคลอม Drawing หรอืใน AutoCAD เราเรยีกวาเปเปอรสเปส(Paper Space)

2. ในสภาพแวคลอม Assembly เปลีย่นจอภาพเปน 4 ววิพอรท โดยคลกิบนปุมไอคอน  หรอื
พมิพเลข 4 แลว Q พืน้ทีว่าดภาพจะถกูแบงออกเปน 4 ววิพอรท Top(มมุซายลาง), Front
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(มมุซายบน), Left(มมุขวาบน) และ Isometric(มมุขวาลาง)
3. เริม่อางองิชิน้สวนโซลดิจากไฟล Body.dwg ซึง่อยูในไดเรค็ตอรี ่ \Chapter15 บนแผน CD-

ROM แนบทายหนงัสอืคูมอืฯ เขามาในสภาพแวคลอม Assembly โดยใชคาํสัง่ Assembly
Catalog... จะปรากฏไดอะลอ็ค Assembly Catalog ขึน้มาบนจอภาพดงัรปูที ่15.2  ใหคลกิ

ขวาบนพืน้ทีว่างบนชองหนาตาง Directories แลวเลอืกคาํสัง่ Add Directory... จะปรากฏ
ไดอะลอ็ค Browse for Folder ขึน้มาบนจอภาพ แลวคนหาไดเรค็ตอรี ่\Chapter15 บนแผน
CD-ROM แนบทายหนงัสอืคูมอืฯ เมือ่พบแลวใหคลกิบนไดเรค็ตอรีด่งักลาว จะปรากฏรายชือ่
ไฟลฟอรแมต .dwg ทั้งหมดที่อยูในไดเร็คตอรี่ดังกลาวบนชองหนาตาง Part and
Subassembly Definitions ใหคลกิขวาบนชือ่ไฟล BODY แลวเลอืกคาํสัง่ Attach ไดอะลอ็ค
จะหายไปจากจอภาพ พรอมทัง้ปรากฏขอความ Select insertion point: ใหคลกิ ณ ตาํแหนง
ใดๆ ชิน้สวนโซลดิ BODY_1 จะถกูสอดแทรกเขามาบนพืน้ทีว่าดภาพ จะปรากฏไอคอน 
หนาชื่อชิ้นสวน BODY_1 บนเดสท็อปบราวเซอร ซึ่งบอกใหเราทราบวาชิ้นสวนดังกลาวนี้
อางอิงเขามาใชงานเทานั้น ไมสามารถแกไขปรับแตงได แลวคลิกขวา เพื่อกลับไปยัง
ไดอะลอ็ค คลกิขวาบนชือ่ชิน้สวน BODY แลวเลอืกคาํสัง่ Localize แลวคลกิปุม OK เพือ่กลบั
ไปยงัพืน้ทีว่าดภาพ ไอคอนของชิน้สวน BODY_1 จะเปลีย่นไปเปน  บอกใหเราทราบวา
บดันี ้ชิน้สวน BODY_1 กลายเปนชิน้สวน โซลดิซึง่เปนสวนหนึง่ของไฟลแอสเซมบลใีชงานไป
แลว สามารถแกไขปรบัแตงได จงึไมตองการใชงานพารทไฟลตนฉบบั Body.dwg อกีตอไป

รูปที่ 15.2
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Note

Note

Note ถาเราไมใชคาํสัง่ Localize บนไดอะลอ็ค Assembly Catalog จะไมมผีลกระทบใดๆ ในการสรางแบบแปลน
ภาพประกอบแยกชิน้สวน แตถาหากเราลบหรอืเคลือ่นยายพารทไฟลตนฉบบัไปไวทีอ่ืน่ จะทาํใหชิน้สวนใน
ไฟลแอสเซมบลทีีเ่ราสอดแทรกเขามาใชงานหายไปดวย เพราะฉะนัน้ ถาเราตัง้ใจไววาจะนาํไปแอสเซมบลไีป
ใชงานในเครือ่งคอมพวิเตอรอืน่ๆ กค็วรทีจ่ะใชคาํสัง่ Localize เพราะไมจาํเปนทีจ่ะตองคดัลอกพารทไฟล
ตนฉบบัไปดวย แตถาหากไมใชคาํสัง่ Localize กอ็ยาลมืวาเราจะตองรกัษาพารทไฟลตนฉบบัไวเปนอยางดี
ดวย

4. สอดแทรกชิน้สวน TUBE โดยใชคาํสัง่ Assembly Catalog... เหมอืนในขอทีแ่ลว โดยคลกิ
ขวาบนชือ่ TUBE บนไดอะลอ็ค Assembly Catalog แลวเลอืกคาํสัง่ Attach แลวคลกิ ณ
ตาํแหนงใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพใกลกบัชิน้สวน BODY_1 แลวกลบัสูไดอะลอ็ค ใหใชคาํสัง่
Localize กบัชิน้สวน TUBE นี ้แลวคลกิปุม OK บนเดสทอ็ปบราวเซอรจะปรากฏชือ่ TUBE_1
และจะปรากฏดงัรปูที ่15.3

สงัเกตวุาชือ่ของชิน้สวนมกีารเตมิตวัเลข _1 พวงทายมาให ซึง่บอกใหเราทราบวาในไฟลแอสเซมบลมีชีิน้สวน
เดยีวกนัหรอืชิน้สวนอนิสแตนซ(Instances)จาํนวนเทาใด โปรแกรมจะใชขอมลูนีใ้นการนบัจาํนวนชิน้สวนที่
จะเกบ็ไวในฐานขอมลู BOM หรอื Bill of Materials ทีใ่ชประกอบในการสรางตารางรายการชิน้สวน(Parts
List)

5. ตรวจสอบรปูทรงของชิน้สวนโซลดิทัง้สอง แลวสงัเกตวุาเราจะนาํชิน้สวนทัง้สองมาประกอบ
กันในลักษณะใด โดยคลิกบนปุมไอคอน  Toggle Shading เพื่อแรเงาชิ้นสวนโซลิด
จากนัน้คลกิบนปุม  Dynamic Rotation แลวคลกิและลากเพือ่หมนุชิน้สวนโซลดิไปรอบๆ
เมือ่ตรวจสอบเรยีบรอย แลวคลกิบนปุมไอคอน  เพือ่ปดโหมดการแรเงา

บางกรณ ีเมือ่เราใชหนวยความจาํไปมากๆ อาจจะไมสามารถแรเงาลงบนชิน้สวนโซลดิหรอืไมสามารถหมนุ
ชิ้นสวนโซลิดได หากเกิดกรณีเชนนี้ ใหบันทึกไฟลแอสเซมบลีใชงานลงในฮารดดิสค แลวออกจาก
Mechanical Desktop แลวกลบัเขามาใหม อาการทีไ่มสามารถแรเงาหรอืหมนุชิน้สวนโซลดิจะหายไป

รูปที่ 15.3 BODY_1

TUBE_1
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Note

6. ขยายววิพอรท Isometric ใหมขีนาดใหญเตม็พืน้ทีว่าดภาพ โดยคลกิบนปุม 
7. ทดลองตรวจสอบรปูทรงของชิน้สวนโซลดิทัง้สองอกีครัง้ในโหมดซอนเสนบาง โดยคลกิบนปุม

ไอคอน  Display Hidden Lines เพือ่ซอนเสนทีถ่กูบงัของชิน้สวนโซลดิ แลวคลกิบนปุม
 Dynamic Rotation แลวคลกิและลากเพือ่หมนุชิน้สวนโซลดิไปรอบๆ

ในขณะทีห่มนุชิน้สวนทัง้สองไปรอบๆ พยายามสงัเกตเุสนขอบของวตัถทุัง้สองวาเสนใดจะตองคูกบัเสนใด
ชิน้สวนทัง้สองจงึจะประกบกนัพอด ีเมือ่เราไดตรวจสอบรปูทรงของชิน้สวนโซลดิทัง้สองมาอยางละเอยีดแลว
จะพบวาเสนขอบฐานทรงกระบอกของชิ้นสวน TUBE_1 จะตองทับพอดีกับเสนขอบที่อยูในรูเจาะของ
ชิ้นสวน BODY_1 พอดี

8. เคลือ่นยายชิน้สวน TUBE_1 เขาไปใกลกบัรเูจาะบนชิน้สวน BODY_1 เพือ่ใหเราสามารถ
ขยายภาพของชิน้สวนทัง้สองมขีนาดใหญมากขึน้ เพือ่ทีจ่ะมองเหน็ชิน้สวนทัง้สองพรอมกนั
อยางชดัเจน โดยใชคาํสัง่ Construct Move

9. ขยายภาพของชิ้นสวนทั้งสองใหปรากฏใหญที่สุดเทาที่จะเปนไปได โดยใชคําสั่ง View
Zoom จะปรากฏดงัรปูที ่15.4 (ซาย)

รูปที่ 15.4

10. จากรูปที่ 15.4 (ซาย) เริ่มกําหนดโหมดการบังคับ(Assembly Constraints)ใหกับชิ้นสวน
ทั้งสองประกอบเขาดวยกัน โดยใชคําสั่ง Assembly Constraints Insert จะปรากฏ
ขอความ Select first circular edge: ใหคลกิบนเสนขอบตรงจดุที ่1 จะปรากฏเวคเตอรชีข้ึน้
ตามแนวเสนศนูยกลาง ใหคลกิขวาเพือ่ยอมรบัเวคเตอร จะปรากฏขอความ Select second
circular edge: ใหคลกิบนเสนขอบตรงจดุที ่2 จะปรากฏเวคเตอรชีไ้ปทางซายตามแนวเสน
ศนูยกลางดงัรปูที ่ 15.4 (ขวา) ใหคลกิขวาเพือ่ยอมรบัเวคเตอร จะปรากฏขอความ Offset
<0>: ใหคลกิขวาเพือ่ยอมรบัคาออฟเซท ชิน้สวน TUBE_1 จะเคลือ่นยายเขาไปประกบรเูจาะ
ของชิ้นสวน BODY_1 พอดีดังรูปที่ 15.5 (ซาย) บนเดสท็อปบราวเซอรจะปรากฏไอคอน

 บนชิน้สวน BODY_1 และชิน้สวน TUBE_1

1
2
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Note

Note ตอไปเราจะเริม่สรางแบบแปลนแสดงภาพประกอบแยกสวนของชิน้สวนเพยีงสองชิน้นี ้โดยทีย่งัไมตองรอให
สอดแทรกชิ้นสวนเขามาทั้งหมดเสียกอน  เมื่อสรางแบบแปลนแสดงภาพประกอบแยกสวนของชิ้นสวน
ทัง้สองชิน้นีเ้สรจ็แลว จงึยอนกลบัมาสอดแทรกชิน้สวนอืน่ๆ ทีเ่หลอือยูตอไปจนเสรจ็ ดวยวธินีีจ้ะชวยใหเรา
สามารถตรวจสอบในแตละขั้นตอนในการประกอบชิ้นสวนทั้งหมดไดอยางถูกตอง

11. เริม่เขาสูสภาพแวคลอม Scene โดยคลกิบนแถบคาํสัง่ Scene บนเดสทอ็ปบราวเซอร
12. สรางฉาก SCENE1 เพือ่กาํหนดรปูแบบของการประกอบแยกสวน โดยคลกิขวาบนพืน้ทีว่าง

บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ New Scene จะปรากฏขอความดงันี้

Create a new Part/Scene/subAssembly/<Instance>: _SCENE

Create a new Scene of Active Assembly (15-05) named <SCENE1>: {คลกิขวาหรอื
Q เพือ่สรางฉาก บนเดสทอ็ปบราวเซอรจะปรากฏ SCENE1}

13. สรางฉาก SCENE2 เพือ่กาํหนดรปูแบบของการประกอบแยกสวน โดยคลกิขวาบนพืน้ทีว่าง
บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ New Scene แลวคลกิขวาหรอื Q เพือ่สรางฉาก
บนเดสทอ็ปบราวเซอรจะปรากฏ SCENE2

เหตุที่เราสรางฉาก(Scene)การประกอบ 2 ฉากก็เพราะวา ฉากหนึ่งจะแสดงการประกอบของชิ้นสวนจริง
ในภาพฉายธรรมดา อกีฉากหนึง่จะแสดงภาพประกอบแยกชิน้สวน

14. กาํหนดแฟคเตอรของการแยกสวนใหกบั SCENE2 โดยใชแฟคเตอรเทากบั 70 (แฟคเตอร
70 คอืระยะหาง 70 หนวยระหวางชิน้สวนแตละชิน้สวนซึง่แยกออกจากกนั) โดยคลกิขวาบน
SCENE2 บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Explode Factor แลวพมิพคา 70 เขาไปบน
ไดอะลอ็ค Explode Factor แลวคลกิ OK ชิน้สวน TUBE_1 จะเคลือ่นยายในแนวเสนศนูย
กลางขึน้ดานบน โดยมรีะยะทางหางจากเดมิเทากบั 70 หนวย

รูปที่ 15.5
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Note

15. คลิกบนปุม  เพื่อขยายภาพใหมองเห็นชิ้นสวนทั้งสองพรอมกันบนพื้นที่วาดภาพ จะ
ปรากฏดงัรปูที ่15.5 (ขวา)

16. ทดลองคลกิขวาบนชือ่ SCENE1 บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Activate Scene
ชิน้สวนจะประกอบกนัเหมอืนเดมิ ทดลองคลกิขวาบนชือ่ SCENE2 บนเดสทอ็ปบราวเซอร
แลวเลือกคําสั่ง Activate Scene ชิ้นสวนจะแยกออกจากกันตามแฟคเตอรการแยกสวน
ทีก่าํหนดไว

สังเกตุวาชิ้นสวนทั้งสองในฉาก SCENE1 ไมแยกออกจากกันก็เพราะวาแฟคเตอรของการแยกสวน
(Explosion factor)ทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาใหเทากบั 0 (ศนูย) นัน่หมายถงึชิน้สวนจะอยูในตาํแหนงเดยีวกนักบั
ที่ถูกบังคับ(Constraints)ใหประกอบกันในสภาพแวคลอม Assembly

17. เริม่เขาสูสภาพแวคลอม Drawing โดยคลกิบนแถบคาํสัง่ Drawing บนเดสทอ็ปบราวเซอร
18. เริ่มสรางภาพฉายมุมมองดานหนา(Front View) โดยคลิกขวาบนพื้นที่วางบนเดสท็อป

บราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Create View จะปรากฏไดอะลอ็ค Create Drawing View ใหแนใจ
วาปุมเรดโิอ Base และ Scene เปนปุมใชงาน แลวกาํหนดสเกลเทากบั 1:3 โดยพมิพ 1/3
เขาในอดิทิบอกซ  Scale แลวคลกิบนปุม OK จะปรากฏไดอะลอ็ค Select View ใหเลอืกฉาก
SCENE1 แลวคลกิบนปุม OK จะปรากฏขอความดงันี้

worldXy/worldYz/worldZx/Ucs/View/<Select work plane or edge>: Z {เลอืกมมุมอง
ดานหนา(Front)โดยใชระนาบ ZX ของ WCS}

worldX/worldY/worldZ/<Select work axis or straight edge>: X {เลอืกทศิทางการหนัเห
โดยใชแกน X}

Rotate/Z-flip/<Accept>: {คลิกขวาหรือ Q เพื่อยอมรับ}
Location for base view: {คลกิตรงพืน้ทีว่างมมุซายลางของกรอบไตเติล้บลอ็ค}
Location for base view: {คลกิขวาหรอื Q จะปรากฏดงัรปูที ่15.6 (ซาย)}

รูปที่ 15.6
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Note

19. พมิพคาํสัง่ LTSCALE ผานคยีบอรด แลวกาํหนดสเกลแฟคเตอรของเสนประเทากบั 10
20. เริ่มสรางภาพฉายมุมมองดานซาย(Left View) โดยคลิกขวาบนพื้นที่วางบนเดสท็อป

บราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Create View จะปรากฏไดอะลอ็ค Create Drawing View แลว
เลอืกปุมเรดโิอ Ortho แลวคลกิบนปุม OK จะปรากฏขอความ Select parent view: ใหคลกิ
ลงบนภาพฉายดาน Front ทีไ่ดสรางไวแลว จะปรากฏขอความ Location for orthographic
view: ใหเลือ่นเคอรเซอรไปทางดานขวาในแนวนอน แลวคลกิ ณ ตาํแหนงทีต่องการใหภาพ
ฉายปรากฏ แลวคลกิขวา จะปรากฏภาพฉายดาน Left ดงัรปูที ่15.6 (ขวา)

21. เริ่มสรางภาพฉายไอโซเมตริก(Isometric View) โดยคลิกขวาบนพื้นที่วางบนเดสท็อป
บราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Create View จะปรากฏไดอะลอ็ค Create Drawing View แลว
เลอืกปุมเรดโิอ Iso แลวคลกิบนปุม OK จะปรากฏขอความ Select parent view: ใหคลกิลงบน
ภาพฉายดาน Front ทีไ่ดสรางไวแลว จะปรากฏขอความ Location for orthographic view:
ใหเลือ่นเคอรเซอรไปทางซายลาง แลวคลกิ ณ ตาํแหนงทีต่องการใหภาพฉายปรากฏชัว่คราว
แลวคลกิขวา จะปรากฏภาพฉายดาน Isometric ในตาํแหนงทีย่งัไมเหมาะสมดงัรปูที ่15.7
(ซาย)

เหตุที่ยังไมสามารถกําหนดตําแหนงภาพฉายไอโซเมตริกในตําแหนงที่ถูกตองในทันทีก็เพราะวา หากเรา
กําหนดตําแหนงที่ถูกตองใหแกภาพฉาย จะทําใหทิศทางการหันเหของภาพฉายไมหันเหในทิศทางที่เรา
ตองการ

22. เคลื่อนยายภาพฉายไอโซเมตริกไปยังตําแหนงที่ถูกตอง โดยคลิกขวาบน Iso บนเดสท็อป
บราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Move จะปรากฏขอความ View Location: แลวคลกิ ณ ตาํแหนงที่
ตองการใหภาพฉายปรากฏดงัรปูที ่15.7 (ขวา)

รูปที่ 15.7
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Note

Note

23. เริม่สรางภาพฉายมมุมองดานหนา(Front View)ของภาพประกอบแยกสวน โดยคลกิขวาบน
พืน้ทีว่างบนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Create View จะปรากฏไดอะลอ็ค Create
Drawing View ใหแนใจวาปุมเรดโิอ Base และ Scene เปนปุมใชงาน แลวกาํหนดสเกล
เทากบั 1:3 โดยพมิพ 1/3 เขาในอดิทิบอกซ  Scale แลวคลกิบนปุม OK จะปรากฏไดอะลอ็ค
Select View ใหเลอืกฉาก SCENE2 แลวคลกิบนปุม OK จะปรากฏขอความดงันี้

worldXy/worldYz/worldZx/Ucs/View/<Select work plane or edge>: Z {เลอืกมมุมอง
ดานหนา(Front)โดยใชระนาบ ZX ของ WCS}

worldX/worldY/worldZ/<Select work axis or straight edge>: X {เลอืกทศิทางการหนัเห
โดยใชแกน X}

Rotate/Z-flip/<Accept>: {คลิกขวาหรือ Q เพื่อยอมรับ}
Location for base view: {คลกิตรงพืน้ทีว่างมมุขวาบนของกรอบไตเติล้บลอ็ค}
Location for base view: {คลกิขวาหรอื Q จะปรากฏดงัรปูที ่15.8 (ซาย)}

รูปที่ 15.8

เรายงัไมตองสนใจตาํแหนงของภาพฉายดานหนาดงัรปูที ่15.8 (ซาย) นีม้ากนกั เพราะถงึอยางไร เรากต็องลบ
ภาพฉายนี้ทิ้ง เนื่องจากเราจะตองใชภาพฉายนี้เปนฐานในการสรางภาพฉายแสดงการประกอบแยกสวน
แบบไอโซเมตริกเทานั้น

สังเกตุวาชิ้นสวน TUBE_1 แยกออกจากชิ้นสวน BODY_1 ซึ่งเปนผลมาจาก SCENE2 มีคา Explosion
factor เทากบั 70

24. เริม่สรางภาพฉายไอโซเมตรกิ(Isometric View)แสดงภาพประกอบแยกสวน โดยคลกิขวาบน
พืน้ทีว่างบนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Create View จะปรากฏไดอะลอ็ค Create
Drawing View แลวเลอืกปุมเรดโิอ Iso แลวคลกิบนปุม OK จะปรากฏขอความ Select parent
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Note

view: ใหคลกิลงบนภาพฉายดาน(Front) ทีไ่ดสรางไวในขอ 23 จะปรากฏขอความ Location
for orthographic view: ใหเลือ่นเคอรเซอรไปทางซายลาง  แลวคลกิ ณ ตาํแหนงทีต่องการให
ภาพฉายปรากฏ (ตรงกลางไตเติล้บลอ็คคอนไปทางซายเลก็นอย) แลวคลกิขวา จะปรากฏ
ภาพฉายดงัรปูที ่15.8 (ขวา)

25. ลบภาพฉายดานหนาของฉาก SCENE2 ทิง้ไป โดยคลกิขวาบนภาพฉาย Base ของ SCENE2
บนเดสท็อปบราวเซอร แลวเลือกคําสั่ง Delete จะปรากฏไดอะล็อค Delete Dependent
Views แสดงคาํถาม Delete dependent views? ขึน้มาบนจอภาพ ใหคลกิบนปุม No เพือ่ลบ
เฉพาะภาพฉายดานหนา โดยไมลบภาพฉายไอโซเมตรกิแสดงสวนประกอบแยกชิน้  ภาพฉาย
ดานหนาซึ่งใชเปนฐานในการสรางภาพฉายไอโซเมตริกแสดงภาพประกอบแยกชิ้นสวนจะ
ถกูลบทิง้ไปดงัรปูที ่15.9

รูปที่ 15.9

เมื่อสรางฉากและกําหนดแฟคเตอรของการแยกชิ้นสวนในสภาพแวคลอม Scene สรางภาพฉายออรโธ
กราฟก ภาพฉายไอโซเมตรกิและภาพฉายไอโซเมตรกิแยกชิน้สวนในสภาพแวคลอม Drawing เรยีบรอยแลว
เราจะเริม่ยอนกลบัไปยงัสภาพแวคลอม Assembly เพือ่สอดแทรกชิน้สวนโซลดิทีเ่หลอือยูและทาํการบงัคบั
(Constrain)ใหชิ้นสวนใหมที่จะสอดแทรกเขามาประกอบเขากับชิ้นสวนทั้งสองนี้ตอไป

26. เริ่มกลับเขาสูสภาพแวคลอม Assembly โดยคลิกบนแถบคําสั่ง Assembly บนเดสท็อป
บราวเซอร
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Note

27. คลกิบนปุมไอคอน  Display Wireframe เพือ่กลบัสูโหมดโครงลวด
28. ซอนชิน้สวน BODY_1 โดยคลกิขวาบนชือ่ชิน้สวน BODY_1 บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืก

คําสั่ง Visible เพื่อลดเสนโครงลวดที่ปรากฏบนจอภาพทําใหเรามองเห็นชิ้นสวนที่จะ
สอดแทรกเขามาประกอบกบัชิน้สวน TUBE_1

29. สอดแทรกชิน้สวน PLATE โดยใชคาํสัง่ Assembly Catalog... โดยคลกิขวาบนชือ่ PLATE
บนไดอะลอ็ค Assembly Catalog แลวเลอืกคาํสัง่ Attach แลวคลกิ ณ ตาํแหนงใดๆ บน
พืน้ทีว่าดภาพใกลกบัชิน้สวน TUBE_1 แลวกลบัสูไดอะลอ็ค ใหใชคาํสัง่ Localize กบัชิน้สวน
PLATE นี ้แลวคลกิปุม OK บนเดสทอ็ปบราวเซอรจะปรากฏชือ่ PLATE_1 และจะปรากฏ
ดงัรปูที ่15.10 (ซาย)

หากบงัเอญิเราสอดแทรกชิน้สวนเกนิ 1 ชิน้ หากตองการลบชิน้สวนออก ใหคลกิขวาบนชือ่ชิน้สวน แลวเลอืก
คาํสัง่ Delete เพือ่ลบชิน้สวนทีไ่มตองการทิง้ไป

30. ขยายภาพของชิ้นสวนทั้งสองใหปรากฏใหญที่สุดเทาที่จะเปนไปได โดยใชคําสั่ง View
Zoom

31. จากรปูที ่ 15.10 (ซาย) เริม่กาํหนดโหมดการบงัคบั(Assembly Constraints)ใหกบัชิน้สวน
ทั้งสองประกอบเขาดวยกัน โดยใชคําสั่ง Assembly Constraints Insert จะปรากฏ
ขอความ Select first circular edge: ใหคลกิบนเสนขอบตรงจดุที ่1 จะปรากฏเวคเตอรชีล้ง
ตามแนวเสนศนูยกลาง ใหคลกิขวาเพือ่ยอมรบัเวคเตอร จะปรากฏขอความ Select second
circular edge: ใหคลกิบนเสนขอบตรงจดุที ่2 จะปรากฏเวคเตอรชีข้ึน้ตามแนวเสนศนูยกลาง
ดงัรปูที ่ 15.10 (ขวา) ใหคลกิขวาเพือ่ยอมรบัเวคเตอร จะปรากฏขอความ Offset <0>: ให
คลิกขวาเพื่อยอมรับคาออฟเซท ชิ้นสวน PLATE_1 จะเคลื่อนยายเขาไปประกบชิ้นสวน
TUBE_1 พอดดีงัรปูที ่15.11 (ซาย-กลาง) บนเดสทอ็ปบราวเซอรจะปรากฏไอคอน 
บนชิน้สวน PLATE_1 และชิน้สวน TUBE_1

32. ตรวจสอบรปูทรงของชิน้สวนโซลดิทัง้สอง แลวสงัเกตวุาเราจะนาํชิน้สวนทัง้สองมาประกอบ

1

2

TUBE_1

PLATE_1 รูปที่ 15.10
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Note

Note

Note

Note

กันในลักษณะใด โดยคลิกบนปุมไอคอน  Toggle Shading เพื่อแรเงาชิ้นสวนโซลิด
จากนัน้คลกิบนปุม  Dynamic Rotation แลวคลกิและลากเพือ่หมนุชิน้สวนโซลดิไปรอบๆ
เมือ่ตรวจสอบเรยีบรอย แลวคลกิบนปุมไอคอน  เพือ่ปดโหมดการแรเงา

บางกรณ ีเมือ่เราใชหนวยความจาํไปมากๆ อาจจะไมสามารถแรเงาลงบนชิน้สวนโซลดิหรอืไมสามารถหมนุ
ชิ้นสวนโซลิดได หากเกิดกรณีเชนนี้ ใหบันทึกไฟลแอสเซมบลีใชงานลงในฮารดดิสค แลวออกจาก
Mechanical Desktop แลวกลบัเขามาใหม อาการทีไ่มสามารถแรเงาหรอืหมนุชิน้สวนโซลดิจะหายไป

หลงัจากทีช่ิน้สวน PLATE_1 ถกูบงัคบัใหประกอบเขากบัชิน้สวน TUBE_1 ดวยการบงัคบัแบบ Insert แลว
ศูนยกลางของทรงกระบอกบนชิ้นสวนทั้งสองจะถูกบังคับใหอยูในแนวเดียวกัน และผิวหนา(Face)ของ
ชิน้สวนทัง้สองจะถกูบงัคบัใหประกบกนัอกีดวย แตชิน้สวน PLATE_1 ยงัคงมคีวามเปนอสิระ(Degree of
Freedom)อยู ซึง่อาจจะทาํใหชิน้สวน PLATE_1 หมนุรอบแกนของทรงกระบอกได ซึง่จะทาํใหเสนขอบตางๆ
ของชิ้นสวน PLATE_1 จะไมพอดีกับชิ้นสวน BODY_1 ซึ่งขณะนี้ถูกซอนอยู ถาเราเรียก BODY_1 ออกมา
ถึงแมวาเราจะมองเห็นวาชิ้นสวนทั้งสองประกบกันพอดีก็ตาม ถาเราไมขจัดความเปนอิสระบนชิ้นสวน
PLATE_1 ใหหมดไป ชิ้นสวน PLATE_1 อาจจะหมุน ซึ่งจะทําใหการประกอบกันของชิ้นสวนทั้งสามไมถูก
ตอง

33. แสดงสัญญลักษณความเปนอิสระของชิ้นสวน PLATE_1 โดยคลิกขวาบน PLATE_1
บนเดสท็อปบราวเซอร แลวเลือกคําสั่ง DOF จะปรากฏดังรูปที่ 15.11 (ขวา) สังเกตุวามี
สญัญลกัษณแสดงการหมนุรอบแกนปรากฏอยู แสดงวาชิน้สวน PLATE_1 ยงัคงสามารถ
หมนุรอบแกนเสนประอยู ซึง่เราจาํเปนทีจ่ะตองทาํใหความเปนอสิระในการหมนุนีห้มดไป

หากสญัญลกัษณ DOF มขีนาดเลก็เกนิไป ใหใชคาํสัง่ Assist Desktop Preferences... ⇒ Desktop
Symbol Size ⇒  แลวคาเพิม่เปอรเซนตใน Percentage of Viewport Size แลวใชคาํสัง่ REGEN เพือ่
คํานวณภาพใหม

ในการขจัดทําใหความเปนอิสระในการหมุนของชิ้นสวน PLATE_1 หมดไป เราจะตองบังคับชิ้นสวน
PLATE_1 เขากบัชิน้สวน BODY_1 เพราะวาไมมสีวนใดๆ บน TUBE_1 ทีจ่ะบงัคบัเขากบั PLATE_1 ได

รูปที่ 15.11
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Note

34. คลกิขวาบน BODY_1 บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Visible ชิน้สวน BODY_1 จะ
กลบัมาปรากฏบนพืน้ทีว่าดภาพ

35. คลกิบนปุมไอคอน  Display Hidden Lines เพือ่ลดความซบัซอนของภาพ จะปรากฏ
ดงัรปูที ่15.12 (ซาย)

อยางทีก่ลาวมาแลววา ถงึแมวาชิน้สวน PLATE_1 จะประกบกบัชิน้สวน BODY_1 พอด ีแตชิน้สวน PLATE_1
ยังคงสามารถหมุนรอบแกนของรูเจาะทรงกระบอกอยู สังเกตุจากสัญญลักษณ DOF ดังนั้น เราจึงตอง
บงัคบัชิน้สวน PLATE_1 เขากบัชิน้สวน BODY_1 ในการบงัคบัชิน้สวนทัง้สองเขาดวยกนั เรามทีางเลอืกทีจ่ะ
ใชคําสั่ง MATE, FLUSH หรือ ANGLE ก็ได ขึ้นอยูกับวาเราจะใชเสนขอบใดบนชิ้นสวนทั้งสอง

36. จากรูปที่ 15.12 (ซาย) บังคับใหผิวหนาของชิ้นสวน PLATE_1 เขากับผิวหนาของชิ้นสวน
BODY_1 เพือ่ใหผวิหนาทัง้สองเสมอกนั โดยใชคาํสัง่ Assembly Constraints Flush จะ
ปรากฏขอความดงันี้

Select first set of geometry: {คลกิบนเสนขอบตรงจดุที ่1 ของชิน้สวน PLATE_1}
(First set = Point, (line), RETURN to Accept) {โปรแกรมรายงานโหมดใชงาน}
Clear/aXis/Face/Next/cYcle/<Select first set>: F {พมิพ F เพือ่ใชโหมดผวิหนา}
(First set = Plane) {โปรแกรมรายงานโหมดใชงานใหม}
Clear/aXis/Point/Next/fLip/cYcle/<Accept>: {คลกิขวาหรอื Q เพือ่ยอมรบั}
Select second set of geometry: {คลกิบนเสนขอบตรงจดุที ่2 ของชิน้สวน BODY_1}
(Second set = Axis, (arc), RETURN to Accept)  {โปรแกรมรายงานโหมดใชงาน}
Clear/Face/Point/cYcle/<Select second set>: F {พมิพ F เพือ่ใชโหมดผวิหนา

เวคเตอรทั้งสองจะตองพุงไปยังทิศทางเดียวกันและขนานกัน}
(Second set = Plane) {โปรแกรมรายงานโหมดใชงานใหม}
Clear/aXis/Point/fLip/cYcle/<Accept>: {คลกิขวาหรอื Q เพือ่ยอมรบั}
Offset <0>: {คลกิขวาหรอื Q เพื่อยอมรับคาออฟเซท ผิวหนาของวัตถุทั้งสองจะถูกบังคับ

ใหเสมอกัน จะปรากฏไอคอน  บนเดสทอ็ปบราวเซอร}

รูปที่ 15.12

1
2
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Note หลงัจากทีช่ิน้สวน PLATE_1 ถกูบงัคบัดวยโหมด FLUSH เขากบัชิน้สวน BODY_1 แลว จะไมมอีะไรเปลีย่น
แปลงใหเหน็เดนชดั ยกเวนสญัญลกัษณ DOF หรอื Degree of Freedom ของชิน้สวน PLATE_1 ซึง่แสดงการ
หมนุและแกนของการหมนุจะหายไป ซึง่แสดงวาชิน้สวน PLATE_1 ถกูบงัคบัเขากบัชิน้สวน BODY_1 และ
TUBE_1 อยางสมบรูณแลว ลองตรวจดสูญัญลกัษณ DOF ของชิน้สวน PLATE_1 ดงันี้

37. คลิกบนปุมไอคอน  Display Wireframe จะกลับสูโหมดโครงลวด แลวซอนชิ้นสวน
BODY_1 และชิน้สวน TUBE_1 จะปรากฏชิน้สวน PLATE_1 ดงัรปูที ่15.13 (ซาย) สงัเกตวุา
DOF แสดงเฉพาะหมายเลขชิ้นสวน (3) เทานั้น แลวคลิกขวาบนชิ้นสวน PLATE_1 บน
เดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ DOF เพือ่ปดโหมดการแสดงสญัญลกัษณ DOF

รูปที่ 15.13

38. คลกิบนแถบคาํสัง่ Drawing บนเดสทอ็ปบราวเซอร จะนาํเราเขาสูสภาพแวคลอม Drawing
หรือเปเปอรสเปส โปรแกรมจะทําการปรับปรุง(Update)แบบแปลนใหเราโดยอัตโนมัติ จะ
ปรากฏดงัรปูที ่15.13 (ขวา)

39. กลบัสูสภาพแวคลอม Assembly โดยคลกิบนแถบคาํสัง่ Assembly บนเดสทอ็ปบราวเซอร
40. สอดแทรกชิน้สวน RING1 จาํนวน 4 ชิน้ โดยใชคาํสัง่ Assembly Catalog... โดยคลกิขวา

บนชือ่ RING1 บนไดอะลอ็ค Assembly Catalog แลวเลอืกคาํสัง่ Attach แลวคลกิ 4 ครัง้ ณ
ตําแหนงใดๆ บนพื้นที่วาดภาพใกลกับรูเจาะของชิ้นสวน PLATE_1 แลวกลับสูไดอะล็อค
ใหใชคาํสัง่ Localize กบัชิน้สวน RING1 นี ้แลวคลกิปุม OK บนเดสทอ็ปบราวเซอรจะปรากฏ
ชือ่ RING1_1, RING1_2, RING1_3, RING1_4 และจะปรากฏดงัรปูที ่15.14 (ซาย)

41. ขยายภาพของชิ้นสวนทั้งหมดใหปรากฏใหญที่สุดเทาที่จะเปนไปได โดยใชคําสั่ง View
Zoom
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รูปที่ 15.14

42. จากรปูที ่ 15.14 (ซาย) เริม่กาํหนดโหมดการบงัคบั(Assembly Constraints)ใหกบัชิน้สวน
ทั้งหมดประกอบเขาดวยกัน โดยใชคําสั่ง Assembly Constraints Insert จะปรากฏ
ขอความ Select first circular edge: ใหคลิกบนเสนขอบดานลางตรงจุดที่ 1 จะปรากฏ
เวคเตอรชี้ลงตามแนวเสนศูนยกลาง ใหคลิกขวาเพื่อยอมรับเวคเตอร จะปรากฏขอความ
Select second circular edge: ใหคลิกบนเสนขอบตรงจุดที่ 2 จะปรากฏเวคเตอรชี้ขึ้น
ตามแนวเสนศนูยกลาง ใหคลกิขวาเพือ่ยอมรบัเวคเตอร จะปรากฏขอความ Offset <0>: ให
คลิกขวาเพื่อยอมรับคาออฟเซทชิ้นสวน RING1_1 จะเคลื่อนยายเขาไปประกบชิ้นสวน
PLATE_1 พอดี บนเดสท็อปบราวเซอรจะปรากฏไอคอน  บนชิ้นสวน PLATE_1
และชิน้สวน RING1_1

43. จากรปูที ่15.14 (ซาย) ทาํซ้าํขอ 42 กบัจดุที ่3-4, 5-6, 7-8 จะปรากฏดงัรปูที ่15.14 (ขวา)
44. คลกิบนแถบคาํสัง่ Drawing บนเดสทอ็ปบราวเซอร จะนาํเราเขาสูสภาพแวคลอม Drawing

หรือเปเปอรสเปส โปรแกรมจะทําการปรับปรุง(Update)แบบแปลนใหเราโดยอัตโนมัติ จะ
ปรากฏดงัรปูที ่15.15 (ซาย)
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5

45. กลบัสูสภาพแวคลอม Assembly โดยคลกิบนแถบคาํสัง่ Assembly บนเดสทอ็ปบราวเซอร

รูปที่ 15.15
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46. ซอนชิน้สวน PLATE_1 โดยคลกิขวาบน PLATE_1 บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่
Visible

47. สอดแทรกชิน้สวน BOLT1 จาํนวน 4 ชิน้ โดยใชคาํสัง่ Assembly Catalog... ตามวธิใีนขอ
40 และใหใชคาํสัง่ Localize กบัชิน้สวน BOLT1 ดวยจะปรากฏดงัรปูที ่15.15 (ขวา)

48. จากรปูที ่ 15.15 (ขวา) เริม่กาํหนดโหมดการบงัคบั(Assembly Constraints)ใหกบัชิน้สวน
ทัง้หมดประกอบเขาดวยกนั โดยใชคาํสัง่ Assembly Constraints Insert ตามวธิใีนขอ
42 แลวใชเสนขอบของทรงกระบอกของ RING1_1 ดานบน (1) และใชเสนขอบของทรง
กระบอกของ BOLT1_1 ดานใน (2)

49. จากรปูที ่ 15.15 (ขวา) ทาํซ้าํขอ 48 กบัจดุที ่ 3-4, 5-6, 7-8
50. คลกิบนปุมไอคอน  Display Hidden Lines เพือ่ลดความซบัซอนของภาพ จะปรากฏ

ดงัรปูที ่15.16 (ซาย)

รูปที่ 15.16

51. คลิกบนแถบคําสั่ง Drawing บนเดสท็อปบราวเซอร เพื่อเขาสูสภาพแวคลอม Drawing
โปรแกรมจะทาํการปรบัปรงุ(Update)แบบแปลนโดยอตัโนมตั ิจะปรากฏดงัรปูที ่15.16 (ขวา)

52. กลบัสูสภาพแวคลอม Assembly โดยคลกิบนแถบคาํสัง่ Assembly บนเดสทอ็ปบราวเซอร
53. ซอนชิ้นสวนทั้งหมดที่ปรากฏบนพื้นที่วาดภาพ โดยคลิกขวาบนชื่อชิ้นสวนบนเดสท็อป

บราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Visible แลวเรยีกชิน้สวน BODY_1 กลบัมาปรากฏบนจอภาพ
โดยคลกิขวาบนชือ่ชิน้สวน BODY_1 บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Visible

54. สอดแทรกชิน้สวน PACKING จาํนวน 1 ชิน้ โดยใชคาํสัง่ Assembly Catalog... ตามวธิใีน
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1 2

Note

ขอ 40 และใหใชคาํสัง่ Localize กบั PACKING_1 จะปรากฏดงัรปูที ่15.17 (ซาย)

รูปที่ 15.17

55. จากรปูที ่ 15.17 (ซาย) เริม่กาํหนดโหมดการบงัคบั(Assembly Constraints)ใหกบัชิน้สวน
ทัง้สองประกอบเขาดวยกนั โดยใชคาํสัง่ Assembly Constraints Insert ตามวธิใีนขอ 42
แลวใชเสนขอบของทรงกระบอกของ BODY_1 ตรงจดุที ่1 และใชเสนขอบของทรงกระบอก
ของ PACKING_1 ตรงจดุที ่ 2 ชิน้สวน PACKING_1 จะเคลือ่นยายไปประกบกบัชิน้สวน
BODY_1 ดงัรปูที ่15.17 (ขวา)

จากรปูที ่15.17 (ขวา) เราจะเหน็วาผวิหนาของชิน้สวนทัง้สองประกบกนัพอด ีแตชิน้สวน PACKING_1 ยงัคง
มีความเปนอิสระในการหมุน (ลองคลิกขวาบนชื่อ PACKING_1 แลวเลือกคําสั่ง DOF จะปรากฏ
สญัญลกัษณ DOF แสดงการหมนุรอบแกน) ในการกาํจดัสญัญลกัษณใหหมดไป เราสามารถเพิม่โหมดการ
บังคับแบบ MATE, FLUSH, ANGLE หรือ INSERT ก็ได ถาเลือกใช MATE เราอาจใชเสนขอบใดๆ ของ
ชิ้นสวน ทั้งสองซึ่งอยูในแนวแกนเดียวกันหรือถาเลือกใช FLUSH เราอาจใชผิวหนาของชิ้นสวนทั้งสองที่
เสมอกันพอดีหรือถาเลือกใช ANGLE เราอาจใชมุม 0 (ศูนย) องศาระหวางผิวหนาของชิ้นสวนทั้งสองหรือ
ถาใช INSERT เราอาจใชรูเจาะบนชิ้นสวนทั้งสองซึ่งตรงกันก็ได  ไมวาจะเลือกใชวิธีใดจะใหผลการบังคับ
เหมือนกัน แตเราจะตองเลือกเสนขอบหรือผิวหนาที่จะใชกับโหมดนั้นๆ ใหถูกตอง ทดลองใช MATE ดังนี้

56. ใชคาํสัง่ View Zoom ขยายภาพของชิน้สวนทัง้สองใหปรากฏดงัรปูที ่15.18 (ซาย)

รูปที่ 15.18

2

1
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57. จากรปูที ่ 15.18 (ซาย) เพิม่โหมดการบงัคบั(Assembly Constraints)ใหกบัชิน้สวนทัง้สอง
โดยใชคาํสัง่ Assembly Constraints Mate จะปรากฏขอความดงันี้

Select first set of geometry:  {คลิกบนเสนขอบตรงจุดที่ 1 ของชิ้นสวน BODY_1}
(First set = Axis, (line), RETURN to Accept) {โปรแกรมรายงานโหมดใชงาน}
Clear/Face/Point/Next/cYcle/<Select first set>: {หากโหมดใชงานไมปรากฏ Axis, (line)

ใหคลกิจนกระทัง่โหมดใชงานเปลีย่นเปน Axis, (line) แลวคลกิขวาหรอื Q }
Select second set of geometry: {คลิกบนเสนขอบตรงจุดที่ 2 ของชิ้นสวน PACKING_1}
(Second set = Axis, (line), RETURN to Accept)  {โปรแกรมรายงานโหมดใชงาน}
Clear/Face/Point/Next/cYcle/<Select second set>: {หากโหมดใชงานไมปรากฏ Axis,

(line) ใหคลกิจนกระทัง่โหมดใชงานเปลีย่นเปน Axis, (line) แลวคลกิขวาหรอื Q }
Offset <0>: {คลิกขวาหรือ Q เพื่อยอมรับคาออฟเซท เสนขอบที่ถูกเลือกของชิ้นสวนทั้งสอง

จะถกูบงัคบัใหอยูในแนวแกนเดยีวกนั ดงัรปูที ่15.18 (ขวา) บนเดสทอ็ปบราวเซอรจะ
ปรากฏไอคอน Mate ln/ln}

58. คลิกบนแถบคําสั่ง Drawing บนเดสท็อปบราวเซอร เพื่อเขาสูสภาพแวคลอม Drawing
โปรแกรมจะทาํการปรบัปรงุ(Update)แบบแปลนโดยอตัโนมตั ิจะปรากฏดงัรปูที ่15.19 (ซาย)

รูปที่ 15.19

59. กลบัสูสภาพแวคลอม Assembly โดยคลกิบนแถบคาํสัง่ Assembly บนเดสทอ็ปบราวเซอร
60. คลกิบนปุมไอคอน  Display Wireframe จะกลบัสูโหมดโครงลวด
61. ขยายภาพชิน้สวนใหปรากฏพอดกีบัพืน้ทีว่าดภาพ โดยใชคาํสัง่ View Zoom ⇒  All 

1

2
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Note

Note

62. ซอนชิน้สวน BODY_1 โดยคลกิขวาบนชือ่ชิน้สวน BODY_1 บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืก
คาํสัง่ Visible

63. สอดแทรกชิน้สวน FLANGE จาํนวน 1 ชิน้ โดยใชคาํสัง่ Assembly Catalog... ตามวธิใีนขอ
40 และใหใชคาํสัง่ Localize กบั FLANGE จะปรากฏดงัรปูที ่15.19 (ขวา)

64. จากรปูที ่ 15.19 (ขวา) เริม่กาํหนดโหมดการบงัคบั(Assembly Constraints)ใหกบัชิน้สวน
ทัง้สองประกอบเขาดวยกนั โดยใชคาํสัง่ Assembly Constraints Insert ตามวธิใีนขอ 42
แลวใชเสนขอบของ PACKING_1 ตรงจดุที ่1 และใชเสนขอบของ FLANGE_1 ตรงจดุที ่2
ชิน้สวน FLANGE_1 จะเคลือ่นยายไปประกบกบัชิน้สวน PACKING_1

ในการบงัคบัใหชิน้สวน PACKING_1 และ FLANGE_1 ประกอบเขาดวยกนั เวคเตอรของชิน้สวนทัง้สองจะ
ตองพุงเขาหากนัดงัรปูที ่15.20 (ซาย) มฉิะนัน้ ชิน้สวนจะประกอบกนัไมถกูตอง

65. คลกิบนปุมไอคอน  Display Hidden Lines เพือ่ลดความซบัซอนของภาพ จะปรากฏ
ดงัรปูที ่15.20 (ขวา)

สงัเกตวุาชิน้สวน FLANGE_1 ยงัมคีวามเปนอสิระในการหมนุในแนวแกนของเสนศนูยกลางอยู ซึง่เกดิขึน้ใน
ลักษณะเดียวกันกับชิ้นสวน PACKING_1 และชิ้นสวน BODY_1 ในการขจัดความเปนอิสระของชิ้นสวน
FLANGE_1 ครั้งนี้เราจะไมใช MATE เหมือนกับครั้งที่แลว แตเราจะใช ANGLE เพื่อบังคับใหชิ้นสวน
FLANGE_1 ประกบชิน้สวน PACKING_1 พอด ีไมวาเราจะใช MATE หรอื ANGLE จะมผีลเทากนั แตทีเ่ลอืก
ใช ANGLE เพื่อใหเรารูจักวิธีการบังคับชิ้นสวนดวย ANGLE

66. คลกิบนปุมไอคอน  Display Wireframe เพือ่กลบัสูโหมดโครงลวด
67. ใชคาํสัง่ View Zoom ขยายภาพของชิน้สวนทัง้สอง
68. คลกิบนปุมไอคอน  Display Hidden Lines เพือ่ลดความซบัซอนของภาพ จะปรากฏ

ดงัรปูที ่15.21 (ซาย)

รูปที่ 15.20
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69. จากรปูที ่ 15.21 (ซาย) เพิม่โหมดการบงัคบั(Assembly Constraints)ใหกบัชิน้สวนทัง้สอง
โดยใชคาํสัง่ Assembly Constraints Angle จะปรากฏขอความดงันี้

Select first set of geometry: {คลิกบนเสนขอบตรงจุดที่ 1 ของชิ้นสวน PACKING_1}
(First set = Axis/Vector, (line), RETURN to Accept) {โปรแกรมรายงานโหมดใชงาน}
Clear/Face/Point/fLip/cYcle/<Select first set>: {คลกิขวาหรอื Q}
Select second set of geometry: {คลกิบนเสนขอบตรงจดุที ่2 เสนใดกไ็ดของชิน้สวน

FLANGE_1}
(Second set = Axis/Vector, (line), RETURN to Accept) {โปรแกรมรายงานโหมดใชงาน}
Clear/Face/Point/fLip/cYcle/<Select second set>: {คลกิขวาหรอื Q}
Angle <0>: {คลิกขวาหรือ Q เพื่อใชคามุม 0 (ศูนย) องศา) เสนขอบที่ถูกเลือกของชิ้นสวน

ทัง้สอง จะถกูบงัคบัใหทาํมมุ 0 (ศนูย) องศาซึง่กนัและกนั ดงัรปูที ่15.21 (ขวา) บน
เดสทอ็ปบราวเซอรจะปรากฏไอคอน Angle Vec/Vec}

70. คลิกบนแถบคําสั่ง Drawing บนเดสท็อปบราวเซอร เพื่อเขาสูสภาพแวคลอม Drawing
โปรแกรมจะทาํการปรบัปรงุ(Update)แบบแปลนโดยอตัโนมตั ิจะปรากฏดงัรปูที ่15.22 (ซาย)

71. กลบัสูสภาพแวคลอม Assembly โดยคลกิบนแถบคาํสัง่ Assembly บนเดสทอ็ปบราวเซอร
72. คลกิบนปุมไอคอน  Display Wireframe จะกลบัสูโหมดโครงลวด
73. ขยายภาพชิน้สวนใหปรากฏพอดกีบัพืน้ทีว่าดภาพ โดยใชคาํสัง่ View Zoom ⇒  All 
74. ซอนชิน้สวน PACKING_1 โดยคลกิขวาบนชือ่ชิน้สวน PACKING_1 บนเดสทอ็ปบราวเซอร

แลวเลอืกคาํสัง่ Visible

รูปที่ 15.21

1

2
2
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รูปที่ 15.22

75. สอดแทรกชิน้สวน RING2 จาํนวน 6 ชิน้ โดยใชคาํสัง่ Assembly Catalog... ตามวธิใีนขอ
40 และใหใชคําสั่ง Localize กับ RING2 จะปรากฏดังรูปที่ 15.22 (ขวา) บนเดสท็อป
บราวเซอรจะปรากฏ RING2_1, RING2_2, RING2_3, RING2_4, RING2_5, RING2_6

76. จากรปูที ่15.22 (ขวา) กาํหนดโหมดการบงัคบั(Assembly Constraints)ใหกบัชิน้สวนทัง้หมด
โดยใชคาํสัง่ Assembly Constraints Insert ตามวธิใีนขอ 42 แลวใชเสนขอบของทรง
กระบอกของ RING2_1 ตรงจดุที ่(1) และใชเสนขอบรเูจาะของ FLANGE_1 ตรงจดุที ่(2)

77. จากรปูที ่15.22 (ขวา) ทาํซ้าํขอ 76 กบั RING2 และ FLANGE2 ทีเ่หลอือยูทัง้หมดจะปรากฏ
ดงัรปูที ่15.23 (ซาย)

1
2

รูปที่ 15.23
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Note

Note

1

2
รูปที่ 15.24

78. คลิกบนแถบคําสั่ง Drawing บนเดสท็อปบราวเซอร เพื่อเขาสูสภาพแวคลอม Drawing
โปรแกรมจะทาํการปรบัปรงุ(Update)แบบแปลนโดยอตัโนมตั ิจะปรากฏดงัรปูที ่15.23 (ขวา)

79. กลบัสูสภาพแวคลอม Assembly โดยคลกิบนแถบคาํสัง่ Assembly บนเดสทอ็ปบราวเซอร
80. ซอนชิ้นสวน FLANGE_1 โดยคลิกขวาบนชื่อชิ้นสวน FLANGE_1 บนเดสท็อปบราวเซอร

แลวเลอืกคาํสัง่ Visible
81. สอดแทรกชิน้สวน BOLT2 จาํนวน 6 ชิน้ โดยใชคาํสัง่ Assembly Catalog... ตามวธิใีนขอ

40 และใหใชคําสั่ง Localize กับ BOLT2 จะปรากฏดังรูปที่ 15.24 (ซาย) บนเดสท็อป
บราวเซอรจะปรากฏ BOLT2_1, BOLT2_2, BOLT2_3, BOLT2_4, BOLT2_5, BOLT2_6

82. จากรปูที ่15.24 (ซาย) กาํหนดโหมดการบงัคบั(Assembly Constraints)ใหกบัชิน้สวนทัง้หมด
โดยใชคําสั่ง Assembly Constraints Insert ตามวิธีในขอ 42 แลวใชเสนขอบของ
RING2_1 ตรงจดุที ่(1) และใชเสนขอบของ BOLT2_1 ตรงจดุที ่(2)

83. จากรปูที ่15.24 (ซาย) ทาํซ้าํขอ 82 กบั RING2 และ BOLT2 ทีเ่หลอือยูทัง้หมด แลวคลกิบนปุม
ไอคอน  Display Hidden Lines จะปรากฏดงัรปูที ่15.24 (ขวา)

ในการคลกิบนแหวน RING2 จะตองคลกิบนเสนขอบดานทีจ่ะสมัผสักบั BOLT2 เทานัน้ มฉิะนัน้ BOLT2
อาจจะจมลงไปใน RING2 ได

84. คลิกบนแถบคําสั่ง Drawing บนเดสท็อปบราวเซอร เพื่อเขาสูสภาพแวคลอม Drawing
โปรแกรมจะทาํการปรบัปรงุ(Update)แบบแปลนโดยอตัโนมตั ิจะปรากฏดงัรปูที ่15.25 (ซาย)

เปนอนัวาเราไดบงัคบัใหชิน้สวนตางๆ ประกอบเขาดวยกนัทัง้หมดในสภาพแวคลอม Assembly เรยีบรอย
แลว ตอไปเราจะจดัตาํแหนงภาพฉายทัง้หมดใหมอกีครัง้ แลวจงึเริม่เขยีนตารางรายการชิน้สวน(Parts List)
และเขยีนบอลลนู(Balloons)เพือ่ชีล้งบนชิน้สวนตางๆ ทีอ่ยูในแบบแปลน
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Note จากรปูที ่15.25 สงัเกตวุาชิน้สวน PACKING_1, FLANGE_1, RING2, BOLT2 ซึง่ประกอบกนัอยูสวนลาง
มตีาํแหนงชดิกนัเกนิไปทาํใหมกีารทบักนั(Overlap)ดไูมสวยงาม ม ี2 วธิทีีจ่ะเลือ่นชิน้สวนดงักลาวใหแยก
ออกหางกนัอกีเลก็นอย วธิทีีง่ายทีส่ดุคอืเพิม่คาแฟคเตอรของการแยกสวน(Explosion Factor)ของชิน้สวน
แตละชิน้ อกีวธิหีนึง่คอืเพิม่ระยะ Tweak ซึง่วธิหีลงันีเ้ราสามารถควบคมุทศิทางการแยกตวัของชิน้สวนแตละ
ชิน้ได สวนวธิแีรกการแยกตวัของชิน้สวนจะเปนไปตามโหมดการบงัคบัการประกอบกนัของชิน้สวนทีก่าํหนด
ไวไมสามารถควบคุมทิศทางได

85. คลกิบนแถบคาํสัง่ Scene บนเดสทอ็ปบราวเซอร เพือ่เขาสูสภาพแวคลอม Scene
86. ขยายภาพชิน้สวนใหปรากฏพอดกีบัพืน้ทีว่าดภาพ โดยใชคาํสัง่ View Zoom ⇒  All 
87. เริม่ปรบัแฟคเตอรการแยกสวนของชิน้สวน PACKING_1โดยเขาสูสภาพแวคลอม Scene โดย

คลกิบนแถบคาํสัง่ Scene บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวคลกิขวาบน PACKING_1 แลวเลอืก
คาํสัง่ Explode Factor แลวปอนคา 100 ชิน้สวน PACKING_1 จะเคลือ่นยายออกจากชิน้สวน
BODY_1 เปนระยะทาง 100 หนวยพรอมทัง้ผลกัดนัชิน้สวนอืน่ๆ ทัง้หมดทีถ่กูบงัคบัเขากบั
ชิน้สวน FLANGE_1 ดวย

88. ทําซ้ําในขอ 87 เพื่อปรับแฟคเตอรการแยกสวน(Explode Factor) 100 ใหกับชิ้นสวน
FLANGE_1, RING2 , BOLT2 รวมทัง้อนิสแตนซทัง้หมดดวย

89. คลิกบนแถบคําสั่ง Drawing บนเดสท็อปบราวเซอร เพื่อเขาสูสภาพแวคลอม Drawing
โปรแกรมจะทาํการปรบัปรงุ(Update)แบบแปลนโดยอตัโนมตัิ

รูปที่ 15.25
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Note

90. จดัตาํแหนงภาพฉายทัง้หมดใหม โดยคลกิขวาบนชือ่ภาพฉายแตละภาพภายใต SCENE1
และ SCENE2 บนเดสทอ็ปบราวเซอรแลวเลอืกคาํสัง่ Move จากนัน้คลกิในตาํแหนงทีต่องการ
เคลือ่นยายภาพฉายตางๆ จะปรากฏดงัรปูที ่15.26

รูปที่ 15.26

เมือ่ภาพฉายทัง้หมดอยูในตาํแหนงทีเ่หมาะสมแลว ตอไปเริม่สรางตารางแสดงรายการชิน้สวน(Parts List)
โดยกอนอืน่ เริม่กาํหนดโครงสรางฐานขอมลู Bill of Materials ดงันี้

91. กาํหนดโครงสรางของตารางรายการชิน้สวนโดยใชคาํสัง่ Drawing Symbol Standards...
หรอืคลกิขวาบนเดสทอ็ปบราวเซอรแลวเลอืกคาํสัง่ Symbol Standards จะปรากฏไดอะลอ็ค
Symbol Standards แสดงมาตรฐานตางๆ ใหคลิกขวาบนมาตรฐาน Iso แลวเลือกคําสั่ง
Properties จะปรากฏไดอะลอ็ค Standard Properties for ISO กาํหนดความสงูตวัอกัษร
ที่จะปรากฏบนตารางรายการชิ้นสวน โดยเลือกคาความสูง 2.5 จากแถบรายการ Height
(ไมตองกาํหนดขนาดของหวัลกูศรใหกบับอลลนู เพราะเราจะไมใชหวัลกูศรในทีน่ี)้ แลวคลกิ
บนปุม Modify แลวเลอืกคาํสัง่ BOM and Bolloon Support จะปรากฏไดอะลอ็ค BOM
Properties for ISO แสดงคอลมันตางๆ ชือ่คอลมัน(Caption)และคาความกวางของแตละ
คอลัมนที่จะปรากฏบนตารางรายการชิ้นสวน ซึ่งเราสามารถใชไดอะล็อคนี้ในการสราง
คอลัมนเพิ่มเติมไดตามตองการ (ขณะนี้เรายังไมทราบวาจะใชคาความกวางของแตละ
คอลมันเทาใด) จงึคลกิบนปุม Modify แลวเลอืกคาํสัง่ Parts List จะปรากฏไดอะลอ็ค Parts
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Note

List Properties for ISO บนไดอะลอ็คนี ้ใหเลอืกคอลมันทีต่องการใหปรากฏบนตารางราย
การชิน้สวน ในทีน่ีเ้ราตองการคอลมัน ITEM, NAME, MATERIAL, VENDOR, QTY, NOTE
โดยใหยาย NOTE จากชองหนาตาง BOM Column ไปในชองหนาตาง Parts List แลวยาย
MASS จากชองหนาตาง Parts List ไปในชองหนาตาง BOM Column จะปรากฏดงัรปูที่
15.27 (ซาย) แลวคลกิปุม OK เพือ่ออกจากไดอะลอ็ค คลกิบนปุม Modify แลวเลอืกคาํสัง่
Balloon จะปรากฏไดอะล็อค Balloon Properties for ISO ใหเลือกแบบของหัวลูกศร
ทีจ่ะปรากฏทีป่ลายของบอลลนูในแถบรายการ Arrow type ในทีน่ีเ้ลอืกแบบไมมหีวัลกูศร
แลวกําหนดขนาดของตัวอักษรหรือตัวเลขที่จะปรากฏภายในวงกลมของบอลลูน ในที่นี้
กาํหนดความสงูเทากบั 2.5 หนวยใน Text Height ดงัรปูที ่15.27 (ขวา) แลวคลกิบนปุม Apply
และ OK เพือ่ออกจากไดอะลอ็คทัง้หมด

รูปที่ 15.27

92. เริม่สรางฐานขอมลู Bill of Material ทีจ่ะนาํมาใชในการสรางตารางรายการชิน้สวน โดยใช
คาํสัง่ Drawing Balloons and BOMs Edit BOM Database... จะปรากฏไดอะลอ็ค
BOM ขึ้นมาบนจอภาพ ใหปอนขอมูลที่ตองการบันทึกไวในฐานขอมูล Bill of Material
ใหปรากฏดงัรปูที ่15.28 แลวคลกิบนปุม Apply และปุม OK เพือ่ออกจากไดอะลอ็ค

รูปที่ 15.28

เราไมสามารถแกไขปรบัแตงชือ่และจาํนวนชิน้สวนทีเ่ปนตวัอกัษรสแีดงบนไดอะลอ็คนีไ้ด เนือ่งจากเปนชือ่
และจํานวนของชิ้นสวนที่ปรากฏอยูในสภาพแวคลอม Assembly จริง หากตองการแกไขชื่อตองใชคําสั่ง
Assembly Catalog แลวคลกิแถบคาํสัง่ All แลวคลกิขวาบนชือ่ชิน้สวน แลวเลอืก Rename Definition



402    หนงัสอืคูมอื Mechanical Desktop 3 สงวนสทิธตาม พ.ร.บ. ลขิสทิธิ ์พ.ศ. 2537 โดยภาณพุงษ ปตตสิงิห

Note

93. สรางตารางแสดงรายการชิน้สวน(Parts List) โดยใชคาํสัง่ Drawing Balloons and BOMs
Place Part List... จะปรากฏขอความ Select type of Parts List:  Parts/Range/View/

<All>: ใหคลกิขวาหรอื Q เพือ่ใชขอมลูทัง้หมดของตาราง จะปรากฏขอความ Specify
location or ENTER to Right direction: ใหคลกิตรงพืน้ทีว่างมมุขวาบนของไตเติล้บลอ็ค
จะปรากฏตารางแสดงรายการชิน้สวน ซึง่อาจจะปรากฏยงัไมเรยีบรอยเทาใดนกั เนือ่งจาก
จาํนวนตวัอกัษรของคอลมัน Vendor เกนิจาํนวนคอลมันทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให

94. คลกิขวาบนเดสทอ็ปบราวเซอรแลวเลอืกคาํสัง่ Symbol Standards คลกิขวาบนมาตรฐาน
Iso แลวเลอืกคาํสัง่ Properties จะปรากฏไดอะลอ็ค Standard Properties for ISO คลกิ
บนปุม Modify แลวเลอืกคาํสัง่ BOM and Bolloon Support จะปรากฏไดอะลอ็ค BOM
Properties for ISO ดับเบิ้ลคลิกบนตัวเลขแสดงความกวาง(Width)ของคอลัมน NAME
แลวแกไขคาความกวางเปน 40 และแกไขความกวางของ VENDOR เปน 40 และ NOTE
เปน 20 แลวคลกิบนปุม Apply แลวออกจากไดอะลอ็คทัง้หมด จะปรากฏดงัรปูที ่15.29

หากตองการแกไขเพิ่มเติมขอมูลบนตารางแสดงรายการชิ้นสวน(Parts List) ใหใชคําสั่ง Drawing
Balloons and BOMs Edit BOM Database.. เพือ่แกไขเพิม่เตมิขอมลูไดตามตองการ

95. เริม่เขยีนบอลลนู โดยใชคาํสัง่ Drawing Balloons and BOMs Place Balloon... จะ
ปรากฏขอความ Select balloon's operation: Collect/Manual/One/<Auto>: ใหคลกิขวา

รูปที่ 15.29
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Note

หรือ Q เพื่อใชโหมดการเขียนบอลลูนอัตโนมัติ จะปรากฏขอความ Select objects:
ใหเลอืกจดุอางองิสฟีาแกมเขยีวชัว่คราวบนชิน้สวน BOLT1 ทัง้หมด จะปรากฏขอความ Align
Horizontal/<Vertical>: ใหคลกิขวา เพือ่สลบัระหวางการเรยีงบอลลนูในแนวนอนกบัแนวตัง้
เมือ่ไดตาํแหนงทีต่องการแลวใหคลกิซาย จะปรากฏบอลลนูอางองิชิน้สวน BOLT1 ตรงกบั
ขอมลูบนตาราง Parts List ดงัรปูที ่15.30 (ซาย)

รูปที่ 15.30

96. ทาํซ้าํขอ 95 เพือ่สรางบอลลนูใหกบัชิน้สวน RING1 ทัง้หมดพรอมๆ กนั
97. ทาํซ้าํขอ 95 เพือ่สรางบอลลนูใหกบัชิน้สวน PLATE1, TUBE1, BODY_1, PACKING_1,

FLANGE_1 ทัง้หมดพรอมๆ กนั
98. ทาํซ้าํขอ 95 เพือ่สรางบอลลนูใหกบัชิน้สวน RING2 ทัง้หมดพรอมๆ กนั
99. ทาํซ้าํขอ 95 เพือ่สรางบอลลนูใหกบัชิน้สวน BOLT2 ทัง้หมดพรอมๆ กนั

ในขณะทีก่าํลงัสรางบอลลนูของแตละกลุมอยูนัน้ หากมพีืน้ทีว่างไมพอ ใหเขยีนบอลลนูทบัตารางรายการ
ชิ้นสวนหรือทับไตเติ้ลบล็อคไปกอนดังรูปที่ 15.30 (ขวา) เพราะหากเราเคลื่อนยายภาพฉายไอโซเมตริก
บอลลนูกจ็ะเคลือ่นตาม ไปดวย เพราะฉะนัน้กาํหนดใหบอลลนูทาํมมุเอยีงทีด่สูวยงามเทานัน้ อยางไรกต็าม
พยายามอยาใหบอลลูนทับชิ้นสวนที่ปรากฏบนภาพฉาย

100.เคลือ่นยายภาพฉายไอโซเมตรกิแสดงการประกอบแยกชิน้สวน โดยคลกิขวาบนชือ่ภาพฉาย
Iso ภายใต SCENE2 บนเดสทอ็ปบราวเซอร แลวเลอืกคาํสัง่ Move แลวคลกิ ณ ตาํแหนงที่
ภาพฉายไอโซเมตริกแสดงการประกอบแยกชิ้นสวนปรากฏโดยที่บอลลูนไมทับตารางราย
การชิน้สวนหรอืไตเติล้บลอ็ค จะปรากฏดงัรปูที ่15.31
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รูปที่ 15.31

เปนอนัเสรจ็สิน้การสรางภาพฉายไอโซเมตรกิแสดงการประกอบแยกชิน้สวน(Assembly drawing) จะเหน็ไดวา
การสรางแบบแปลน 2 มติจิากการประกอบของชิน้สวน 3 มติ ิชวยใหเราสามารถสรางแบบแปลนทีซ่บัซอนได
อยางรวดเรว็ อกีทัง้ยงัสามารถกลบัไปยงัจดุใดๆ เพือ่แกไขเปลีย่นแปลงไดทกุเวลาทีเ่ราตองการ
เปนอนัวาเราไดศกึษาวธิกีารใชโปรแกรม Mechanical Desktop : Parametric Solid Modeling & Assembly
มาอยางละเอยีดทัง้หมดแลว ผูเขยีนหวงัเปนอยางยิง่วาหนงัสอืคูมอืเลมนีค้งจะมปีระโยชนกบัผูอานไมมากกน็อย
และหวงัวาผูอานคงจะสามารถทีจ่ะนาํวธิกีารใชคาํสัง่ตางๆ และประกอบกบัการทาํแบบฝกหดัในหนงัสอืคูมอืฯ
ไปประยกุตใชในงานเขยีนแบบ 3 มติแิละ 2 มติขิองตนเองไดอยางมปีระสทิธภิาพ


