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     คาํนาํ

AutoCAD Release 13 for Windows 95 หรือ R13 C4 จัดวาเปนโปรแแกรมคอมพิวเตอรชวยในการ
เขียนแบบของ Autodesk, Inc. ที่ไดรับความนิยมมากที่สุดในปจจุบัน เนื่องจาก AutoCAD R13 C4
เปนโปรแกรมทีส่ามารถเรยีนรูไดงายประกอบกบัภายในโปรแกรมไดบรรจเุครือ่งมอื(Tools)ซึง่ใชสาํหรบั
เรียกคําสั่งในลักษณะของรูปไอคอน(Graphical User Interface)อยูมากมาย ทําใหงายตอการจดจํา
จึงเหมาะสําหรับผูเริ่มตนใชโปรแกรมและยังสามารถนําไปประยุกตใชในงานเขียนแบบไดทุกประเภท
คูมือการใชโปรแกรม AutoCAD Release 13 for Windows 95 เลมนี้ ไดรับการจัดทําขึ้นมาโดยมี
จุดประสงคในการเผยแพรความรูความเขาใจและวิธีการเขียนแบบดวยเครื่องคอมพิวเตอร โดยที่ผูอาน
สามารถนําหลักและวิธีการจากคูมือเลมนี้ไปประยุกตใชในงานเขียนแบบประเภทตางๆ ไดดวยตนเอง
สําหรับเนื้อหาภายในคูมือเลมนี้สอดคลองกับหลักสูตร AutoCAD : 2D Drafting ของ Autodesk, Inc.
ภายในเลมไดอธบิายถงึหลกัการเบือ้งตนในการเขยีนแบบ วธิใีชคาํสัง่ตางๆ และขัน้ตอนในการเขยีนแบบ
ในงานจรงิ อาท ิเชน การเขยีนแบบไตเติล้(Title block) การเขยีนแบบภาพฉายไอโซเมตรกิ การเขยีนแบบ
เครือ่งกลและการเขยีนแบบสถาปตยกรรม รวมทัง้แนะนาํการใชคาํสัง่ใหมๆ  ในรลีสี 13 ทีเ่กีย่วของกบังาน
เขยีนแบบ 2 มติิ
ผูเขยีนไดมโีอกาสใชโปรแกรม AutoCAD ในงานเขยีนแบบเรือ่ยมาตัง้แตเวอรชัน่ 1.3 (รลีสี 3) ในป พ.ศ.
2527 มาจนถงึรลีสีปจจบุนั คนพบวาใน R13 C4 มเีครือ่งมอืทีใ่ชงานไดงายสะดวกและรวดเรว็ทีส่ดุเทาที่
เคยมมีา ดงันัน้ R13 C4 จงึเหมาะสาํหรบัผูเริม่ตนใชโปรแกรมซึง่ไมเคยใชโปรแกรม AutoCAD มากอน
และผูเขยีนยงัมคีวามเชือ่มัน่อยางสงูวา ถาผูอานไดอานคูมอืและทดลองทาํตามขัน้ตอนตางๆ ทีไ่ดอธบิาย
ไวอยางละเอียดในทุกขั้นตอนจากหนังสือคูมือเลมนี้แลว ผูอานก็จะสามารถเขียนแบบแปลนดวยเครื่อง
คอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม AutoCAD ไดดวยตนเองอยางแนนอน หากคูมือเลมนี้มีขอบกพรองหรือ
ผูอานมีขอสงสัยประการใด ผูเขียนยินดีรับคําติชมหรือใหคําปรึกษาปญหาเกี่ยวกับการใชหนังสือคูมือ
เลมนี้ไดที่ parnu@ksc15.th.com หรือโทร. 01-6191316
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หนงัสอืคูมอืเลมนี ้ไดรบัการจดัทาํขึน้มาสาํหรบัผูเริม่ตนและผูใชโปรแกรม AutoCAD ในระดบักลาง ซึง่ภายใน
เลมมรีายละเอยีดเนือ้หาครอบคลมุการใชโปรแกรม AutoCAD R13 C4 for Windows 95 สาํหรบัการเขยีนแบบ 2
มิติ  มีการแนะนําการวิธีการใชคําสั่งตางๆ ของ AutoCAD มีตัวอยางการนําคําสั่งไปประยุกตใชงานและมีการ
อธิบายขั้นตอนการเขียนแบบในงานจริงโดยละเอียด ซึ่งผูอานสามารถทําตามขั้นตอนที่อธิบายในหนังสือเลมนี้
ไดดวยตนเอง

คาํสัง่ตางๆ ทีอ่ธบิายในหนงัสอืเลมนีม้กีารเรยีงลาํดบักอนหลงัตามลาํดบัคาํสัง่ทีอ่ยูบนเมนบูารแบบเตม็รปูแบบซึง่
บรรจอุยูในไฟล ACADFULL.MNU ของ AutoCAD (ดกูารเปลีย่นเมนบูารในบทที ่3)  ผูเขยีนไดเรยีบเรยีงความ
หมายของตวัแปรระบบ(System variables)ทีใ่ชงานอยูเสมอๆ สาํหรบังานเขยีนแบบ 2 มติไิวในภาคผนวก ก. มรีปู
ตวัอยางของลวดลายแฮทช(Hatch)ทัง้หมดอยูในภาคผนวก ข. มตีวัอยางฟอนทไฟลตวัอกัษรของ AutoCAD อยูใน
ภาคผนวก ค. มตีวัอยางเมนบูารอยูในภาคผนวก ง. มตีวัอยางทลูบารในภาคผนวก จ. เพือ่ใหผูอานสามารถเปดหา
คาํสัง่ตางๆ ไดโดยงายหรอืถาหากผูอานตองการคนหาคาํสัง่ตางๆ อยางรวดเรว็ ลองเปดดใูนภาคผนวก ฉ. ซึง่เปน
ดชันใีนการคนหาคาํสัง่และสดุทายมรีายชือ่หนงัสอือางองิประกอบการจดัทาํคูมอืเลมนีอ้ยูในภาคผนวก ช.

ในการใชคูมอืเลมนีผู้เขยีนขอแนะนาํใหผูอานไดลองศกึษาคูมอืเลมนีอ้ยางนอย 1 รอบเสยีกอน จากนัน้จงึทดลอง
ใชคาํสัง่แตละคาํสัง่ตามขัน้ตอนทีอ่ธบิายไวในหนงัสอืคูมอื หลงัจากทีคุ่นเคยกบัคาํสัง่ตางๆ ของ AutoCAD แลว
จงึเริม่ทดลองเขยีนแบบโดยทาํตามแบบฝกหดั ซึง่ผูเขยีนไดจดัทาํไฟล Tutorial Disk บรรจไุวในแผนดสิคจาํนวน
1 แผนแนบทายหนงัสอืเลมนี ้เพือ่ใหผูอานไดทดลองฝกใชคาํสัง่และฝก การเขยีนแบบแปลนจรงิตามทีไ่ดอธบิาย
ไวในคูมอื

กอนทีจ่ะเริม่อานในบทตอไป ขอแนะนาํใหผูอานทาํความเขาใจในการจดัรปูแบบ ความหมายของตวัอกัษรและ
สญัญลกัษณตางๆ ในหนงัสอืคูมอืเลมนีเ้สยีกอน เพือ่ทีจ่ะไดสามารถเขาใจรายละเอยีดตางๆ ไดโดยงายใน  บทตอๆ
ไป โดยมรีายละเอยีดดงัตอไปนี้

บทแนะนําการใชคูมือ
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ความหมายตางๆ ในหนงัสอืคูมอื
Command: LINE ตวัอกัษรภาษาองักฤษตวัหนา เปนขอความทีโ่ปรแกรม AutoCAD แสดง

ออกมาบนบรรทัดปอนคําสั่ง ผูใชโปรแกรมไมตองพิมพเขาไป สวนตัว
อักษรภาษาอังกฤษตัวบางและขีดเสนใต ผูใชโปรแกรมตองพิมพผาน
คยีบอรด แลวใหกดปุม Enter เมือ่พมิพคาํสัง่เสรจ็ในทนัที

{ขอความ.......} ขอความที่อยูภายในเครื่องหมายวงเล็บปกกาหมายถึงขอความแนะนํา
ทีผู่ใชโปรแกรมจะตองปฏบิตัติาม

<Home> ตัวอักษรหรือตัวเลขที่ปรากฏบนบรรทัดแสดงตัวเลือกของคําสั่ง  ซึ่งอยู
ภายในเครื่องหมายวงเล็บ <......> เปนคาที่โปรแกรมกําหนดมาให
หากเราตองการใชคาดังกลาวนี้ ไมตองพิมพเขาไปใหม เพียงแตกดปุม
Enter เทานัน้ โปรแกรมจะรบัรูวาเราตองการจะใชตวัเลอืกดงักลาวนี้

คลิก๊ หมายถงึการกดปุมซายของเมาส 1 ครัง้

ดบัเบิล้คลิก๊ หมายถงึการกดปุมซายของเมาส 2 ครัง้ตดิตอกนัอยางเรว็ทีส่ดุ

คลิก๊ขวา หมายถงึการเลือ่นเคอรเซอรไป ณ ตาํแหนงใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพ แลวกด
เมาสปุมขวา 1 ครัง้

คลิก๊และลาก หมายถึงการเลื่อนเคอรเซอรไปยังตําแหนงที่ตองการ แลวกดปุมซาย
ของเมาสคางไว โดยไมปลอยนิ้วมือออกจากปุม จากนั้นเลื่อนเมาสเพื่อ
ลากวตัถหุรอืชิน้งานไปยงัตาํแหนงทีต่องการ จงึปลอยนิว้มอืออกจากปุม
เปนอนัเสรจ็สิน้การลาก

Draw/Arc/3 Points หมายถงึการใชเมาสคลิก๊บนเมนบูารในคอลมัน Draw และคลิก๊บนคาํสัง่ Arc และ 3
Points ในเมนูยอยตามลําดับ ระหวางคําสั่งและตัวเลือกของ
คาํสัง่จะใชเครือ่งหมาย / เปนตวักัน้

b หมายถงึการกดปุม Enter บนคยีบอรด 1 ครัง้หรอืคลิก๊ขวา

v - C หมายถงึการกดปุม Ctrl คางไว แลวกดปุม C

กดปุม P หมายถงึใหกดปุมตวัอกัษร P บนคยีบอรด

ไฮไลท(Highlight) หมายถึงการเลื่อนเคอรเซอรไปยังจุดเริ่มตนของตัวอักษรหรือขอความที่
ตองการ จากนัน้จงึคลิก๊และลากไปยงัจดุสิน้สดุ ขอความทีถ่กูไฮไลทจะ
กลายเปนแถบสีน้ําเงิน สวนมากแลวเราจะใชในการเลือกกลุมของ
ตวัอกัษรหรอืขอความไวลวงหนา เพือ่ทีจ่ะลบหรอืตดัหรอืคดัลอกตวัอกัษร
เหลานัน้ โดยใชคาํสัง่ใดๆ เพยีงครัง้เดยีว

หมายถงึการใชเมาสคลิก๊บนปุมไอคอนบนทลูบารของคาํสัง่ LINE
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หมายถึงหมายเหตุหรือคําแนะนํา

Freeze เปนตัวอักษรตัวหนาอธิบายรายละเอียดการใชงานตัวเลือกในคําสั่ง
และความหมายของตวัเลอืกบนไดอะลอ็คบอกซ(Dialog box)

การเรยีกใชคาํสัง่
ในหนงัสอืคูมอืเลมนี ้เมือ่มกีารอธบิายหรอืมกีารอางองิถงึการใชคาํสัง่ใดๆ จะมกีารใชคาํสัง่ทัง้หมด 3 แบบคอื

1. การใชคาํสัง่ผานคยีบอรด

2. การใชคาํสัง่จากเมนบูาร

3. การใชคาํสัง่จากปุมไอคอนบนทลูบาร

ผูอานสามารถเลอืกใชคาํสัง่วธิใีดวธิหีนึง่จาก 3 วธิไีด โดยมใีชรปูแบบดงัตอไปนี้

LINE  -- Draw/Line -- 

LINE คอืคาํสัง่ทีเ่ราจะตองพมิพผานคยีบอรด

Draw/Line คือคําสั่งที่เราจะตองใชเมาสคลิ๊กจากเมนูบารหรืออาจใชตัวอักษรที่ถูก
ขดีเสนใต โดยกดปุม a , D และปุม L บนคยีบอรดตามลาํดบั

คอืคาํสัง่ทีเ่ราจะตองใชเมาสคลิก๊บนปุมไอคอนบนทลูบาร

คาํสัง่ใน AutoCAD ยงัแบงออกเปน 2 ประเภทคอื

1. คาํสัง่ปกต(ิStandard commands) คอืคาํสัง่ทีเ่รยีกใชงานตามปกต ิอาจเรยีกใชคาํสัง่ผาน คยีบอรด
เมนบูาร ทลูบาร สกรนีเมน ูเปนตน

2. คําสั่งทรานสแพรเรนท(Transparent commands) คือคําสั่งที่สามารถเรียกเขามาใชในงาน
ขณะที่กําลังอยูในคําสั่งปกติไดโดยที่ไมตองออกจากคําสั่งปกติกอน คําสั่งประเภทนี้จะมี
เครือ่งหมาย ‘ นาํหนา อาท ิเชน  ‘CAL,‘PAN, ‘UNITS, ‘VIEW, ‘ZOOM เปนตน คาํสัง่ทราน
สแพรเรนทนั้น สามารถใชงานในลักษณะของคําสั่งปกติได ในหนังสือคูมือเลมนี้คําสั่ง
ทรานสแพรเรนสมรีปูแบบดงันี้

‘CAL  -- Tools/Calculator -- 

ผูใชโปรแกรมสามารถที่จะเลือกใชคําสั่งที่ตนเองมีความถนัดแบบใดแบบหนึ่ง จากทั้งสามแบบขางบนนี้ได
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แตขอแนะนําใหฝกใชทูลบารใหมากที่สุด เพราะการใชทูลบารเปนวิธีที่เรียกคําสั่งออกมาใชงานไดเร็วที่สุด
ถามีการจัดตําแหนงของทูลบารใหเหมาะสม เราสามารถเรียกคําสั่งไดเร็วกวาการปอนตัวอักษรยอของคําสั่ง
ผานคยีบอรดเสยีอกี คาํสัง่บางคาํสัง่ทีไ่มมใีนเมนบูารและทลูบารจะเวนวางไวหรอืเขยีนวา No Icon

ขัน้ตอนการตดิตัง้แผนดสิคแบบฝกหดั
กอนทีเ่ราจะสามารถใชงานแผนดสิคทีแ่นบมากบัคูมอืการใชโปรแกรม AutoCAD Release 13 for Windows 95 ไดนัน้
เราจะตองตดิตัง้แบบฝกหดัลงในฮารดดสิคเสยีกอนโดยมขีัน้ตอนการตดิตัง้ดงัตอไปนี้

1. เขาโปรแกรม Windows 95

2. ใสแผนดสิคแบบฝกหดัประกอบคูมอืการใชโปรแกรม AutoCAD Release 13 for Windows 95
เขาไปในไดรฟ A:

3. เลือ่นเคอรเซอรไปทีม่มุซายดานลางของจอภาพ คลิ๊กบนปุม  บนทาสกบาร
ของวนิโดว 95

4. คลิ๊กบนคําสั่ง  บนเมนูบารของวินโดว 95 จะปรากฏไดอะล็อค
บอกซขึน้มาดงันี้

5. ใหพมิพคาํสัง่ A:INSTALL แลวคลิก๊บนปุม OK โปรแกรมจะทาํการสรางไดเรค็ตอรี ่C:\R13\2D-
DRAFT\ แลวคัดลอกแบบฝกหัดตางๆ ทั้งหมดที่ถูกบีบอัดไวในไฟล 2D-DRAFT.ZIP
เขาไปในไดเรค็ตอรีด่งักลาว

6. เมือ่โปรแกรมคดัลอกไฟลแบบฝกหดัทัง้หมดแลว ใหคลิก๊บนปุม  เพือ่ปดหนาตางคดัลอก
ไฟล จากนั้นจึงเขาโปรแกรม AutoCAD ใชคําสั่ง File/Open แลวเปลี่ยนไดเร็คตอรี่ไปยัง
C:\R13\2D-DRAFT\ เราจะพบวาไฟลแบบฝกหดั .DWG ทัง้หมดอยูในไดเรค็ตอรีน่ีแ้ลว โดย
ปกตใินทกุๆ แบบฝกหดัจะมขีอความแนะนาํประกอบอยูในแบบฝกหดั แตจะไมปรากฏออก
มาถาเราไมเรียกใชงาน หากตองการดูคําอธิบายแบบฝกหัด ใหดับเบิ้ลคลิ๊กบนขอความ
“ดบัเบิล้คลิก๊บนไอคอนนี”้ จะปรากฏคาํอธบิายแบบฝกหดัขึน้มาบนจอภาพ

7. ทดลองเปดไฟลแบบฝกหดั ALIGN.DWG ออกมาดใูนไฟลนีเ้ปนไฟลเดยีวทีบ่รรจคุาํอธบิาย
แบบฝกหดัและบนัทกึเสยีงไว


