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คํานํา 
      

 
Visual  RC Design  เปนโปรแกรมประยุกตทางดานวิศวกรรมท่ีพัฒนาขึ้นมาเพ่ือ

ใชในการคํานวณเพื่อออกแบบโครงสรางอาคารคอนกรีตเสริมเหล็ก   ท่ีสะดวกในการใชงาน
ดวยการปอนขอมูลและแสดงผลในลักษณะท่ีเปน     กราฟฟค อินเตอรแอคทีฟ หรืออาจจะ
เรียกวามีสวนชวยเหลือการใชงานในลักษณะ Graphic ( Graphic User Interface ) ดวย
การวาดภาพผังโครงสรางลงบนหนาตางหลักของโปรแกรมอยางงายๆ  เริ่มต้ังแตการกําหนด 

เสนกริด  การวางตําแหนงเสา การวางตําแหนงคาน(Beam)  แผนพื้น(Slab)  เรื่อยไปจนถึง
การวางน้ําหนักบรรทุกท้ังชนิด Point Load และ Distributed Load หรือ Line Load ท่ี
กระทําตอคานหรือเสา  เม่ือผูใชปอนขอมูลเสร็จจึงสั่งให Visual RC Design ทําการ
วิเคราะหโครงสรางที่มีลักษณะเปน Composite Structure ตลอดจนคํานวณปริมาณเหล็ก
เสริมท่ีจําเปนสําหรับแผนพ้ืน คสล. คาน คสล. และ เสา คสล. 

การใช Visual  RC Design เพ่ือในการคํานวณวิเคราะหโครงสราง ผูใชควรมี
ความรูในเรื่องของ การวิเคราะหโครงสรางและการออกแบบอาคารคอนกรีตเสริมเหล็ก บาง
พอสมควร  Visual  RC Design ใชการวิเคราะหคานตอเนื่องดวยวิธี Moment 

Distribution   คํานวณการถายนํ้าหนักและ Bending Moment ของแผนพ้ืนดวย วิธีท่ี 3    

และ คํานวณหาคาเหล็กเสริมในคานดวยวิธี Working Stress Design ซึ่งผูใชสามารถ
ตรวจสอบผลลัพธไดดวยวิธีการคํานวณตามที่กลาว แตเน่ืองจากการคํานวณ โครงสรางตางๆ 

มีหลายวิธี  การตรวจสอบดวยวิธีตางจากที่กลาวไวอาจไดผลลัพธท่ีแตกตางไปบาง 

ผลลัพธจาก Visual RC เปนเพียงขอเสนอหน่ึงท่ีผูใชจะตองพิจารณา ในการ
นําไปใชออกแบบโครงสรางดวยความระมัดระวัง เชนเดียวกันกับการใชโปรแกรมคํานวณ
ทางดานโครงสรางอื่นๆ  

 
โปรแกรม Visual RC  version น้ี เปนโปรแกรมท่ีพัฒนาตอเน่ืองมาจาก Visual 

RC 1.66  โดยไดเพ่ิมเติมปรับปรุงคุณสมบัติในการใชงาน และเปลี่ยนแปลงหนาตาง ตางๆ
ของโปรแกรม ใหมีใชงานสะดวก  สิ่งท่ีเปลี่ยนแปลงไปจาก Visual RC เดิมท่ีสําคัญๆ มีดังนี ้

 
1  ลักษณะการปอนขอมูลโครงสราง เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม โดยการกําหนด

คุณสมบัติของชิน้สวนจะสามารถทําไดงายขึ้น ดวยการปรากฏกรอบขอความที่มีเฉพาะชอง
เติมคุณสมบัติของช้ินสวนขณะน้ันเทานั้น ท่ีมุมขวาบนของหนาตางหลัก ตลอดเวลาที่ปอน
ขอมูลชนิดน้ัน   



2   การแสดงภาพผังโครงสราง จะมีคําสั่งเลื่อนภาพ ยอขยายภาพที่ตอบสนอง
คําสั่งทันที (Real Time) ทําใหการปอนขอมูล และการมองเห็นภาพมีความถูกตองและ
ชัดเจนมากขึ้นกวา Visual RC version เดิม 

3  ไดเพ่ิมเติมการแสดงผลลัพธตางมากขึ้น เชน ตารางแสดงผลลัพธแรง
ปฏิกิริยาท่ีเสา การแสดงภาพ  BMD  SFD  การหาผลลัพธการวิเคราะหที่ระยะตางในคาน 
เปนตน 

4  ไดเพ่ิมเติมและปรับปรุงในเรื่องของการพิมพผลลัพธออกทางเคร่ืองพิมพ 
เพ่ิมความสามารถในการแสดงภาพเหมือนจริงของการพิมพ ( Preview)  ปรับปรุงให
สามารถยอขยายการพิมพภาพผังโครงสราง และเลือกการพิมพบางสวนของโครงสรางได 

 
นอกเหนือจากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวแลว ก็ยังไดปรับปรุงความสามารถเดิมของ

โปรแกรมใหมีความแมนยําในการทํางานมากขึ้น เชน คําสั่ง Undo และ Redo เปนตน  
การเปลี่ยนแปลงที่สําคัญอีกอยางหน่ึงก็คือ Visual RC  version นี้ ไดยกเลิกการ

ใชงานรวมกับอุปกรณ  Hard Lock ชนิด Parallel Port แลว เหลือการแตเพียงการใชงาน
รวมกับ  USB  Hard Lock เทานั้น โดย  USB Hard Lock ท่ีใชกับ Visual RC version 

เดิม ก็สามารถใชกับ Visual RC version น้ีได 



 
1 การติดต้ังโปรแกรม Visual RC 

 
โปรแกรม Visual RC 1.7 เปนโปรแกรมท่ีพัฒนาบน Microsoft Dot Net 

FrameWork 2.0  ซึ่งเปนฐานสําหรับพัฒนาโปรแกรมคุณภาพสูงตัวหน่ึงในปจจุบัน( 2551 ) 

และปองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ดวยอุปกรณทางฮารดแวร ในการติดต้ังโปรแกรมจึงมี 4 ขั้นตอน
ดังภาพคือ 

 

              
 

รูปท่ี  1.1 กรอบหนาตางการติดตั้งโปรแกรม Visual RC 1.7 จะมีปุมคําส่ัง
ดานขวาเพ่ือติดต้ัง 4 ขั้นตอน  

 
1  การติดต้ัง MS Dot Net FrameWork   เปนขั้นตอนแรก ถาหากในเครื่อง

คอมพิวเตอรมีการติดต้ัง   MS Dot Net FrameWork   นี้ไวแลวก็สามารถขามขั้นตอนนี้ไป
ได  ซึ่งในระหวางการติดต้ังหากมีการติดต้ัง MS Dot Net FrameWork   ไวกอนหนาน้ีแลว 
จะปรากฏกรอบขอความดังนี ้ 

                      
รูปท่ี 1.2 หนาตางท่ีแสดงวาเคยมีการติดตั้ง MS Dot Net 
FrameWork แลว ใหขามขั้นตอนน้ีไป 



 
2 การติดตั้ง USB Hard Lock Driver  เปนขั้นตอนท่ี 2 ในการติดต้ังใน

ขั้นตอนนี ้จะตองไมเสียบตัว Hard Lock ไวกับเครื่องคอมพิวเตอร  
 

3 การลงทะเบียน  Hard Lock Driver เปนขั้นตอนท่ี 3  จะตองกดปุมทํางาน
ในขั้นตอนนี้หลังจาก การติดตั้งในขั้นตอนที ่2 เสร็จสิ้นแลว 
 

4 การติดตั้งโปรแกรม Visual RC เปนขั้นตอนสุดทายของการติดต้ัง ช้ันตอนนี้
คือการติดต้ังตัวโปรแกรม Visual RC เม่ือจัดการขั้นตอนน้ีเสร็จเรียบรอย ก็สามารถปด
หนาตางของการติดตั้งดวยปุม  OK-Close  ได  

เนื่องจากการใชงานคอมพิวเตอรในปจจุบัน ยังมีระบบปฏิบัติการหลายระบบท่ียังคงใช
งานอยูในกลุมผูใชงาน  ระบบปฏิบัติการท่ีเหมาะสมและสามารถใชงาน Visual RC 1.7 ได
อยางดี คือ  ระบบปฏิบัติการ Windows XP SP2 หรือใหมกวา  

ในกรณีท่ีจําเปนจะตองใชงานบนเครื่องท่ีระบบปฏิบัติการเกากวา Windows XP SP2

ซ่ึงจะพบวาไมสามารถติดตั้ง MS Dot Net FrameWork ในขั้นตอนแรกไดสําเร็จ   จะตอง
ปรับปรุงระบบใหสามารรองรับ MS Dot Net FrameWork  ไดดวยโปรแกรมปรับปรุงระบบ  

  
             Windows Installer-KB893803-v2-x86.exe 
 
ที่อยูในแผนโปรแกรมแลว  เม่ือปรับปรุงเสร็จจึงกลบัไปติดตั้ง  MS Dot Net 

FrameWork  ในขั้นตอนแรกอีครั้ง 
สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชระบบปฏิบัติการ Windows Vista หากพบปญหาวาไม

สามารถใชงานโปรแกรมไดเน่ืองจากเครื่องตรวจไมพบ  Hard Lock  หลังจากติดต้ังครบทั้ง 4 

ขั้นตอนแลว ใหใชโปรแกรม 
  
                           InstDrv.exe    
 
 ใน   Folder     HardLockDriverPatch-Vista ในแผนโปรแกรม โดยจะตองถอด 

HardLock ออกจากตัวเคร่ืองกอนการใชโปรแกรมน้ี  และเมื่อใชโปรแกรมนี้แลวก็เรียกใชงาน
โปรแกรมไดทันทีโดยไมตองกลับไปติดต้ังในขั้นตอนใดอีก 



2  การปอนขอมูลใน Visual RC Design 
  

การปอนขอมูลในโปรแกรม Visual RC สวนใหญจะเปนการปอนขอมูลดวยการวาด
ภาพผังโครงสราง ลักษณะท่ัวไปของการปอนขอมูลก็คือ เลือกคําสั่งจากเมนูคําสั่ง หรือกดปุม
คําสั่งลัด เมื่อโปรแกรมรับรูคําสั่งน้ันแลว จะปรากฏกรอบของกลุมชองเติมขอความเพ่ือต้ังคาที่
จําเปนกอนการปอนขอมูล  การปอนขอมูลควรจะดําเนินการไปเปนขั้นตอน ในระหวางน้ันอาจจะ
บันทึกขอมูลเอาไวเปนระยะ เพราะการใชงานโปรแกรมวิเคราะหโครงสราง จำเปนจะตองมีการ
ทดลองปรับเปลี่ยนขอมูลเพ่ือใหไดผลลัพธท่ีเหมาะสม  

ขั้นตอนในการปอนขอมูลของ Visual RC Design จะเปนดังน้ี 

1  กําหนดคาตางๆในหนาตาง  Title   
2  กําหนดคาตางๆในหนาตาง Default Section  

3  กําหนด Grid X และ Grid Y ใหเกิด node ซึ่งก็คือจุดตัดของ Grid X และ Grid Y  

4  กําหนดตําแหนง Column ตาม node ตางๆท่ีตองการโดยการใช Mouse Click 

5   กําหนดคานโดยใช mouse ลากเสนระหวาง node ซ่ึงตองกําหนดลําดับช้ันของ   

    คาน(Beam Level) ใหถูกตองตามการถายน้ําหนัก 

6  กําหนดตําแหนงของแผนพ้ืนโดยใช  Mouse สรางขึ้นมา ซ่ึงตองกําหนดประเภท  

    ของแผนพื้นใหถูกตอง 

7  กําหนด Line Load ท่ีกระทําบนคาน 

8  กําหนด point load ท่ีกระทําตอโครงสราง 
 
 
1. การกําหนดคาตางๆใน Title   (เขาดวยคําสั่ง Edit Title)    จะประกอบไป

ดวยกลุมขอมูลที่ผูใชจะตองกรอกเพ่ือเปนรายละเอียด และ  Design Criteria รวม 3 กลุมไดแก 
1.1 สวนที่เปนช่ือโครงการ Project Title จะประกอบดวยชื่อโครงการและ ช่ือ 

Layer ขอความในสวนน้ีจะไปปรากฏในรายงานท่ีพิมพออกทางเครื่องพิมพ 
1.2 สวนของ Beam Properties  จะเปนสวนท่ีใชกําหนด Design Criteria ของ

การคํานวณหาปริมาณเหล็กเสริมของคาน คสล. ผูใชจะตองกรอกขอมูลในชอง fc’ ซ่ึงมีหนวยเปน 

ksc  (ตาม พรบ.ควบคุมอาคารกําหนดใหใชไมเกิน 175 ksc สําหรับคอนกรีตที่ไมมีผลทดสอบ แต
ควรใช 173 ksc)  ขอมูล fy มีหนวยเปน ksc ( 3000 หรือ 4000  ksc สําหรับ เหล็ก deformed 

barและ 2400 ksc สําหรับ Round bar)  และขอมูล fc/fc’ ซ่ึงก็คือตัวคูณลดสําหรับกําลัง
คอนกรีตท่ีใชคํานวณคาน คสล.( ขอกําหนดของกรุงเทพมหานคร อนุญาตใหใชไมเกิน 0.375 



ในขณะท่ี พรบ. ควยคุมอาคาร อนุญาตใหใชไมเกิน 0.45 )  สวนชองที่เหลือในสวนนี้ ไดแก 
fc,n,j,k,R Visual RC จะคํานวณเองและนําไปใชในขณะท่ีคํานวณหนาตัดของคาน 

1.3 สวนของ Slab Properties เรามักจะพบอยูเสมอวาในการออกแบบโครงสราง
อาคาร คสล.อาจจะใชประเภทเหล็กเสริมแตกตางกันระหวางพ้ืน คสล. และ คาน คสล.ดังน้ันจึง
อาจกําหนด  fc’ และ  fy  ของพ้ืนตางไปจากคานได 
 

                     
รูป 2.1 หนาจอของ Project Title ซึ่งควรปอนขอมูลใน
สวนนี้กอนการปอนขอมูลในสวนอื่น 

 
เมื่อกําหนดคาตางเสร็จ ก็อาจกดปุม   OK  เพื่อเปนการบอก Visual RC วาเสร็จสิ้น

การกรอกขอมูลในสวนน้ีแลว  ถาหากผูใชเห็นวาคาตางๆท่ีตั้งไวเปนคาที่ใชเปนประจํา ก็สามารถ
บันทึกคาเหลาน้ันไวดวยการกดปุม  Make Default Visual RC จะบันทึกคาเหลาน้ันไวใน 

Folder C:\Program files \VisualRc17  ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีของ Visual RC   ในการใชงานโปรแกรม
ครั้งหนา สามารถกดปุม Default เพ่ือเรียกคาตาง ๆ ที่บันทึกไวได 
 

2. การกําหนดคาตางๆใน Default Section (ดวยคําสั่ง Edit Default Section) 

เปนขอมูลท่ีผูใชควรกําหนดเพ่ือใหเปนขนาดหนาตัดเริ่มตนของคานแตละLevel  ขนาดของเสา 

ความหนาของแผนพ้ืน ตลอดจน Live Load และ Extra Dead Load สําหรับ แผนพ้ืนSlab ซึง่ถา
กําหนดไปแลวทุกครั้งที่ วางคาน วางเสา และ วาง แผนพื้น ก็จะสามารถเรียกคาเหลาน้ีใหเปนให
เปนคาเริ่มตนของขนาดหนาตัดคาน ขนาดเสา ความหนาของแผนพ้ืน ตลอดจน Live Load และ 

Extra Dead Load ตามที่ไดระบุไว  
 



                            
 

รูป 2.2 หนาจอ Default Section ที่ผูใชควรปอน
ขอมูลเปนลําดับถัดมาจากการปอนขอมูลใน Project 
Title 
 

ขนาดหนาตัดและคาตางๆผูใชสามารถให Visual RC บันทึกไวเพ่ือเรียกใชใน
ภายหลังไดดวยคําสั่ง Make Default และจะเรียกกลับดวยคําสั่ง Default  
 

3. การกําหนดเสน Grid  Visual RC จะอางอิงตําแหนงชิ้นสวนตาง  ๆดวย node (ซ่ึง
แตละ node จะเกิดจากการตัดกันของ Grid X และ Grid Y ดังน้ันพิกัดประจําตัวแตละ node จะ
มีคาตาม Grid X และ Grid Y ท่ีตัดกันนั้น ) ผูใชจะตองกําหนด Grid X และ Grid Y ใหตัดกัน
เกิด node จนครอบคลุม plan โครงสรางที่ตองการ วิเคราะห โดยท่ีตําแหนงเริ่มตนและสิ้นสุดของ 
คาน  LineLoad  ตําแหนงมุมทั้ง 4 ของพ้ืน และตําแหนงเสา จะตองเกิดขึ้นท่ี  node เทาน้ัน 

การปอนคา  Grid สามารถทําไดดวยการเลือกคําสั่ง Edit PlaceGrid หรือ กด
ปุมของ Grid ท่ีปุมคําสั่งลัดเม่ือโปรแกรม รับคําสั่งแลวจะปรากฏขอความวา PlaceGrid ขึ้นที่ 
ชอง mouse duty และปรากฏกรอบขอความชวยการปอนขอมูล Grid ท่ีมุมขวาของจอภาพ การ
ปอนขอมูลจะทําได 2 วิธีคือ  

3.1 การปอนขอมูลดวยการกรอกตัวเลขในกรอบขอความ   
  

  
                    รูปที่ 2.3  กรอบขอความเพื่อปอนขอมูล Grid 



 
การปอนตัวเลข Grid สามารถปอนไดท้ังคา Grid X และ Grid Y  ดวยการกรอก

ตัวเลขลงไปในชอง X-grid หรือ Y-grid แลวกด Enter   โดยคา Grid ท่ีปอนสามารถเลือกไดวา
จะเปนระยะจากไหน ใน 3 ลักษณะ ตามการเลือกจากชองขอความถัดไป 

ลักษณะแรก  From Origin จะเปนการกําหนด Grid เปนระยะ ตัวเลขท่ีหางจากจุด 
origin ของผัง ( ท่ี X=0 )  เชนถากรอกตัวเลข    “ 4 “  ในชอง X-Grid และกําหนดลักษณะเปน  
From Origin  จะเปนการกําหนด Grid ท่ีระยะ  X=4 

ลักษณะท่ี  2  From Last Grid จะเปนการกําหนดท่ีระยะหางจาก Grid ท่ีมีคามาก
ท่ีสุด เชน หากทีการปอนคา Grid ไปบางแลว สมมติวาคา Grid ท่ีมากท่ีสุดในขณะน้ันเปน   
X=16 ถาปอนตัวเลข  “ 4 “ในชอง X-Grid เมื่อ กด Enter โปรแกรมจะสราง Grid ท่ีระยะ X=  

4+16  ซ่ึงก็คือ  X=20  
 

 
                      รูปที่ 2.4  การเลือกลักษณะการปอนคา 
Grid ใหเปน From Last Grid  
 
ลักษณะท่ี  3 เปนการกําหนดท่ีระยะหาง Grid คาใดคาหนึ่งที่ไดกําหนดเปน Grid 

ไวแลว เชน สมมติวา ไดปอนคา Grid ไวแลวท่ีระยะ   4, 8, 12 และ 16 ถาหากตองการปอนคา 
Grid ที่ระยะ    1.25 จากคา Grid 12 จะตองปอนตัวเลข 1.25 โดยเลือกคา ในชองขอความหลัง
ใหเปน 12  
 

   
             รูปที่ 2.5 ลักษณะการปอนคา Grid ใหเปน From 12 
 
การปอนคา Grid ท้ัง X  และ Y สามารถปอนไดในคราวเดียวกัน เพียงแตจะตอง

ปอนตัวเลขใหถูกชอง และกําหนดลักษณะการปอนใหตรงตามท่ีตองการ 
 

3.2 การปอนคา Grid ดวย เมาส  ทําไดดวยการเคลื่อนท่ีเมาส ไปตามแกน X เม่ือ
ตองการปอนคา Grid X   หรือไปตามแกน Y  เม่ือตองการปอนคา Grid Y ( ภาพของเสนแกน 



อาจจะสั้นไป จะตองประมาณเองในระหวางการเคลื่อนที่เมาส  )  แลวอานคา  Mouse Pos. ชอง
แสดงตัวเลขชองหนา จะเปนคา X  ชองแสดงตัวเลขชองหลัง จะเปนคา Y   เม่ือไดคาที่ตองการจึง
คลิกเมาส  การปอนขอมูล Grid สามารถปอนขอมูลของท้ัง GridX   และ Grid Y ไดในคราว
เดียวกัน 

 
 

 
  รูปที่ 2.6   การปอนคา Grid ดวยการใชเมาส เคล่ือนที่ไปตามแกน X แลวคลิกเมื่อได

คา ตามตองการ 
 
4  การปอนขอมูลขนาดและตําแหนงเสาลงในผัง สามารถทําไดดวยคําสั่ง Edit 

PlaceColumn หรือกดปุม   C  เมื่อ โปรแกรมรับคําสั่งแลว  จะ ปรากฏ ขอความวา 

“PlaceColumn“ ขึ้นท่ีชอง Mouse Duty หมายความวา ขณะน้ี โปรแกรม กําลังรับการปอน
ขอมูลตําแหนงของ เสา  และปรากฏกรอบขอความที่มุมขวาบนของหนาตางโปรแกรมเพ่ือให
กําหนดขนาดเสากอนวางตําแหนง    

 

                                
รูปที ่ 2.7   กรอบการกําหนดขนาดเสาที่ปรากฏมุมขวาของหนาตางโปรแกรม 
 
การกําหนดขนาดของเสามี  2  แบบคือกําหนดขนาดตาม Default Section ที่ได

กําหนดเอาไวแลว (รายละเอียดในขอ 2)  ดวยการเลือกกาเครื่องหมายในชอง Default Size  

ตัวเลขขนาดของ X- Size  และ Y-Size จะเปนไปตาม ตัวเลข Column Size ในหนาตาง 
Default Section     การกําหนดขนาดของเสาอีกวิธีก็คือการกําหนดขนาดตามท่ีตองการซ่ึงมี
ขนาดนอกเหนือไปจาก Default Column Size .ใหปลดเครื่องหมายออกจากชอง Default Size 

จากน้ันเลือกตัวเลขหรือพิมพตัวเลขขนาดท่ีตองการลงไปในชอง X-Size และ Y-Size 



เคลื่อนท่ีเมาสไปยังตําแหนงท่ีตองการซึ่งก็คือ Node หรือจุดตัดกันของ Grid-X และ 
Grid-Y แลวจึง คลิกเมาส จะเปนการปอนขอมูลเสา โดยขนาดเสาจะเปนไปตามคา X-Size และ 
Y-Size และมีตําแหนงพิกัดเปนไปตามตําแหนงท่ีคลิกเมาส 

 
 

          
รูปที่  2.8   การใชเมาสเคล่ือนที่ไปยัง node ที่ตองการแลวคลิกเมาสเพ่ือปอนขอมูลเสา 
 
ระหวางการปอนขอมูลเสาจะสามารถเปลี่ยนแปลงขนาดเสาไดตลอดเวลา  ทุกครั้งท่ี

คลิกเมาสเพ่ือวางตําแหนงเสา โปรแกรมจะอานตัวเลข X-Size และ Y-Size เพ่ือกําหนดใหเปน
ขนาดของเสาท่ีกําลังวาง   ดังน้ันการกําหนดขนาดของเสาจะตองกําหนดกอนแลวจึงวางเสมอ   
การปอนขอมูลเสาควรจะกระทําใหครบจํานวน หรือเปนสวนใหญใหเสร็จสิ้นกอนคอยวางตําแหนง
คานซ่ึงเปนลําดับถัดไปในการปอนขอมูลโครงสราง 

 
5 การวางคานในผังโครงสราง  ใชคําสั่ง  Edit Place  Beam  หรือกดปุม   B  

เม่ือ โปรแกรมรับคําสั่งแลว  จะ ปรากฏ ขอความวา “PlaceBeam“ ขึ้นท่ีชอง Mouse Duty 

หมายความวา ขณะน้ี โปรแกรม กําลังรับการปอนขอมูลคาน  และปรากฏกรอบขอความท่ีมุมขวา
บนของหนาตางโปรแกรมเพ่ือใหกําหนดรายละเอียดของคานกอนวางตําแหนง คาน   

 

   
รูปที่ 2.9 กรอบของกลุมชองรับขอความสําหรับ การ

ปอนขอมูล คานที่ปรากฏมุมขวาบน เมื่อเรียกคําส่ัง Place Beam 

  



ขั้นตอนสําหรับการปอนขอมูลคานจะเปนดังน้ี 
5.1  การกําหนดลําดับช้ันของคาน  ดวยการเลือกลําดับช้ันในชองรับขอความ                                       
                                    B-Level   
  เพื่อให โปรแกรมคํานวณวิเคราะหโครงสรางไดอยางถูกตองตามความตองการ

ของผูใช จึงกําหนดใหคานแตละตัวมีลําดับชั้น (Level) ประจําตัว ท้ังน้ีลําดับชั้นจะมีประโยชนใน
การกําหนดการถายน้ําหนักของคานท่ีพาดอยูบนคานดวยกัน  Visual RC กําหนดใหมีลําดับชั้น
ของคานอยู 8 ระดับ ซึ่งไดแก  B level a, B level b, B level c, B level d, B level e, B level 

g, B level h และ B level i   ลําดับช้ันของคานจะไมเก่ียวกับหมายเลขคาน โดยท่ีคาน B3 

อาจจะเปนคาน level A  ในขณะท่ีคาน B2 อาจจะเปนคาน level B ก็ได  
5.2 กําหนดขนาดหนาตัดของคานในชองรับขอความ  

B-Width     และ    B-Depth    

ในกรณีท่ีตองการใหขนาดหนาตัดคานเปนตามคา Default  ใหเลือกกา
เครื่องหมายถูกที่ชอง 

   Default Size 
 ขนาดหนาตัดของคานท้ัง B-Width และ B-Depth จะเปนไปตามขนาดหนาตัดท่ี

กําหนดไวในหนาตาง Default Section  

5.3   การลากเสนแนวคานในผัง ดวยการใช mouse เคลื่อนท่ีไปยัง nodeท่ีเปน
จุดเริ่มตนของคานท่ีจะวางแลว click ท่ีปุมซาย (โดยไมตองกดคาง) จากนั้นเคลื่อนท่ี Mouse
ไปยังจุดสิ้นสุดของคาน แลว Click ปุมซายของ Mouse อีกครั้ง Visual RC จะทําการวาด
รูปคานใหในทันที และขอมูลรายละเอียดของคานตัวน้ันจะถูกบันทึกไวภายในหนวยความจํา 

 



    
     รูปท่ี  2.10  ขั้นตอนการวางคาน 
 

6. การวางแผนพื้นในแปลนโครงสราง   ใชคําสั่ง  Edit Place Slab  หรือกด
ปุม   S  เมื่อ โปรแกรมรับคําสั่งแลว  จะ ปรากฏ ขอความวา “Slab“ ขึ้นที่ชอง Mouse Duty 

หมายความวา ขณะน้ี โปรแกรม กําลังรับการปอนขอมูลแผนพ้ืน  และปรากฏกรอบขอความท่ีมุม
ขวาบนของหนาตางโปรแกรมเพื่อใหกําหนดรายละเอียดกอนวางตําแหนงแผนพ้ืน 

 

                             
รูปที่ 2.11 กรอบของกลุมชองรับขอความสําหรับ 

การปอนขอมูลแผนพ้ืนที่ปรากฏมุมขวาบน เมื่อเรียกคําส่ัง 
Place Slab 

 
 6.1 การกําหนดประเภทแผนพ้ืน  กอนวางแผนพ้ืนในผังโครงสรางจะตองเลือก

ประเภทแผนพ้ืนในชองรับขอความ Slab Type กอน ชนิดของแผนพ้ืนท่ีสามารถวางในแปลน
โครงสรางจะมีอยู 3 ชนิดคือ 

6.11  แผนพ้ืนทางเดียวทิศทางตามแนวแกน X (One Way X) คือแผนพ้ืนท่ีถาย
นํ้าหนักเพียงทิศทางเดียวตามแนวแกน X-X สวนใหญจะเปนแผนพ้ืนสําเร็จรูป (Prefabrication 
Slab)   



6.12  แผนพื้นทางเดียวทิศทางตามแนวแกน Y (One Way Y) คือแผนพ้ืนที่
ถายน้ําหนักเพียงทิศทางเดียวตามแนวแกน  Y-Y สวนใหญจะเปนแผนพื้นสําเร็จรูป 
(Prefabrication Slab) 

6.13  แผนพ้ืนสองทิศทาง   (Two way ) คือแผนพ้ืน คสล. ชนิดท่ีเท
คอนกรีตในท่ี    Visual RC กําหนดใหพ้ืนชนิดนี้มีอยู 3 ระดับ (Two way A, Two way 
B, Two way C) เพราะมักพบวาใน Floor เดียวกันอาจจะมีแผนพ้ืนที่มีระดับตางกัน เชนพ้ืน
หองนํ้าจะมีคาระดับตํ่ากวาพ้ืนปรกติประมาณ 5-10 ซม. เปนตน  ซ่ึงแผนพ้ืนที่ติดกันแตระดับ
ตางกันจะไมมีความตอเน่ืองทางดานโครงสราง ดังน้ันในการวางแผนพ้ืนโดยท่ัวไปใน Visual 
RC จึงควรใช Two way A เปนลําดับแรก หากจะตองวางแผนพื้นท่ีมีระดับตางจาก Two 
way A จนเกิดความไมตอเนื่องทางโครงสรางแลว ก็อาจไปใช Two way B เปนลําดับตอไป 
และหากมีแผนพ้ืนท่ีมีระดับตางไปอีก ก็ใหใช Two way C   อยางไรก็ตามความแตกตาง
ระหวาง Level ของแผนพ้ืนที่กําหนดไวเปน 3 ระดับน้ันก็เปนเพียงการกําหนดเพ่ือใหโปรแกรม 
ตรวจสอบความตอเนื่องของแผนพ้ืนไดอยางถูกตองเทาน้ัน 

 
6.2 การกําหนด คา Depth ,Extra DL และ LL หมายถึงการกําหนด ความหนา

ของแผนพ้ืน (D) ,  นํ้าหนักบรรทุกคงที่พิเศษ (ExtraDL) นอกเหนือจากนํ้าหนักตัวเองของแผน
พ้ืนท่ีโปรแกรมจะไดคํานวณเองจากความหนา  น้ําหนักคงที่พิเศษเหลาน้ีไดแกนํ้าหนักวัสดุพื้นผิว 
หรืออื่นๆ เปนตน และน้ําหนักบรรทุกจร (LL)  โดยจะตองกําหนดเปนตัวเลขในชองรับขอความ
ตามลําดับ   ในกรณีท่ีตองการใหรายละเอียดเหลาน้ีเปนไปตามคา Default  ใหเลือกกา
เครื่องหมายถูกที่ชอง 

   Default Size 
 คา Depth ,Extra DL และ LL  จะเปนไปตามขนาดหนาตัดที่กําหนดไวใน

หนาตาง Default Section  

6.3 การวางแผนพ้ืนในผังโครงสราง หลังจากกําหนดคาตางๆตามขอ 6.1 และ 6.2 

แลว เคลื่อนท่ี mouse ไปยัง node ท่ีจะเปนตําแหนงมุมใดมุมหน่ึงของ Slab แลว Click ปุมซาย
ของ mouse แลวเคลื่อน mouse ไปยัง node ท่ีเปนตําแหนงอีกมุมหน่ึงของ Slab ท่ีตรงขามทแยง
กับจุดแรกแลวกดปุมซายของ Mouse อีกครั้ง โปรแกรมจะ ระบายสีสรางรูปเปนสัญลักษณของ 
Slab ขึ้นมาโดย Slab น้ันจะมีความหนา (Depth), Extra Dead Load และ Live Load ตามท่ี
กําหนดไว  

 
 
 



 
รูปท่ี  2.12  ขั้นตอนการวางแผนพ้ืน 

 
6   การปอนคาLine Load ท่ีกระทําบนคาน  Line Load ท่ีกระทําตอคานเชน

นํ้าหนักจาก กําแพง ผนัง  น้ําหนักจากบันได เปนตน สามารถปอนขอมูลลงไปบนคาน ไดโดย
จะตองมีจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดตรงตาม node และนํ้าหนักจะตองอยูบนคาน เทาน้ัน ( หาก
จุดเริ่มตน/สิ้นสุดไมตรงตาม node จะตองสราง node ขึ้นมาดวยการสราง Grid X หรือ Grid Y 

ใหตัดกันแลวเกิด Node ขึ้นมาใหม)  การปอนขอมูล Line Load สามารถทําไดดวยการเลือก
คําสั่ง EditPlaceLine Load หรือปุม LL  จะปรากฏขอความวา “lineload” ขึ้นท่ีชอง 
Mouse Duty และปรากฏกรอบชองรับขอมูลขนาดน้ําหนักท่ีมุมขวาบนของหนาตาง 
 

                                                  
รูปที ่2.12 กรอบของชองรับขอความสําหรับ การ

ปอนขอมูล LineLoad  ปรากฏที่มุมขวาบน เมื่อเรียกคําส่ัง 
Place Lineload 

 
จากน้ันเลือกตัวเลขนํ้าหนักท่ีจะปอนในชองLoad-Kgหากไมมีตัวเลขท่ีตองการ

สามารถพิมพตัวเลขลงไปใหมได แลวเคลื่อนท่ี mouse ไปยัง node ท่ีเปนจุดเร่ิมตนของ Line 

Load แลว คลิกปุมซายของ mouse แลวเคลื่อน mouse ไปยัง node ท่ีเปนจุดสิ้นสุด Line Load 

แลวคลิกปุมซายของ Mouse อีกครั้ง โปรแกรมจะเก็บขอมูลน้ําหนัก LineLoad น้ันเอาไว  
การปอนขอมูล Line Load สามารถปอนไดอยางตอเน่ือง หากคา LineLoad ยัง

เปนคาเดิมก็สามารถใช click mouse ปอนตําแหนงของ LineLoad ตัวใหมไดทันที ในระหวาง
ปอนคา Line Load   Visual RC จะเปลี่ยนสีคานทุกระดับเปนสีเทาออน และจะลากเสนใหผูใช
มองเห็น Line Load เปนสฟีา 

 



8 การปอนคา Point Load ที่กระทําบนคานหรือเสา   Point Load ท่ีกระทําตอ
คานหรือเสา เชนน้ําหนักจากเสาเอ็น  นํ้าหนักจากเสาท่ีรองรับแปลนโครงสรางขั้นท่ีเหนือขึ้นไปเปน
ตน สามารถปอนขอมูลลงไปในแปลนไดโดยที่นํ้าหนักเหลาน้ันจะตองกระทําบนคานหรือเสา จุด
แรงกระทําตองอยูตรง node เทานั้น (หากจุดท่ีแรงกระทําไมตรงตาม node ผูใชจะตองสราง  
node  ขึ้นมาดวยการสราง Grid X หรือ Grid Y  ขึ้นมาใหม)  การปอนขอมูล Point Load 

สามารถทําไดดวยการเลือกคําสั่ง EditPlacePoint Load หรือปุม PL  จะปรากฏขอความวา 

“pointload” ขึ้นท่ีชอง Mouse Duty และปรากฏกรอบชองรับขอมูลขนาดนํ้าหนักท่ีมุมขวาบน
ของหนาตาง 

 

                                                 
รูปที ่2.13 กรอบของชองรับขอความสําหรับ การ

ปอนขอมูล PointLoad ปรากฏมุมขวาบน เมื่อเรียกคําส่ัง 
Place Pointload 
 
จากน้ันจะตองไปกําหนดตัวเลขน้ําหนักที่จะปอน ในชอง Load  แลวเคลื่อนที ่

mouse ไปยัง node ท่ีเปนจุดแรงกระทําของ Point Load แลว Click ปุมซายของ mouse Visual 

RC จะวาดรูปสัญลักษณของ Point Load เปนรูปวงแหวนเล็ก ๆ ลงบนแปลนโครงสราง เรา
สามารถปอนขอมูล Point Load ตัวตอไปไดอยางตอเน่ือง  หากคา Point Load ยังเปนคาเดิมก็
สามารถใช mouse  click ปอนตําแหนงของ Point Load ตัวใหมไดทันที   

 
 
 
 
 

                              
 

 



3 การปรับปรุงแกไขขอมูลใน Visual RC Design 

 
การปอนขอมูลโครงสรางในการทํางานจริงจะตองมีการแกไขขอมูลอยูบางอันเน่ืองมาจาก

สาเหตุหลายประการอาท ิ  การปรับเปลี่ยนการรับน้ําหนักเพื่อทดสอบโครงสราง  การเพ่ิมขนาด
หนาตัดคานในบาง Span เนื่องจากหนาตัดไมพอเพียง หรืออาจจะเนื่องมาจากเหตุผลทางดาน
สถาปตยกรรม หรือความเหมาะสมอื่นใดก็ตาม  Visual RC จึงไดเตรียมคุณลักษณะในการแกไข
ปรับขอมูลของโครงสรางเอาไว เพ่ือใหการใชงานเกิดความสะดวกและไมสับสนกับขอมูลของ
โครงสรางตางๆ ที่ไดแกไขไป การแกไขขอมูลของ Visual RC มีดังนี ้

1 การลบขอมูลท่ีปอนครั้งสุดทาย และการเรียกขอมูลกลับมา ดวยคําสั่ง
Undo/Redo  

2 การลบองคประกอบของโครงสรางดวยคําสั่ง Remove 

3 การเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติ หรือ คาตางๆขององคประกอบโครงสราง 
 

การแกไขขอมูลโครงสรางจะตองทําดวยความระมัดระวัง เพราะอาจจะทําใหตรรกะของ
โครงสรางผิดพลาด เปนเหตุใหไมสามารถวิเคราะหโครงสรางได โดยเฉพาะการลบขอมูล เสา คาน  
การเปลี่ยนแปลงลําดับชั้นของคาน และการเปลี่ยนแปลงความยาวคาน ท้ังนี้เน่ืองจากในขั้นตอน
การปอนขอมูลโครงสราง โปรแกรมจะทําการตรวจจับการปอนขอมูลท่ีผิดจากตรรกะของโครงสราง
ให แตในขั้นตอนการแกไขขอมูลเพ่ือความสะดวกในการทํางานโปรแกรมจะไมตรวจสอบตรรกะ
ของโครงสราง   

  3.1 การแกไขขอมูลผิด ดวยคําสั่ง Undo และ Redo เปนการแกไขการปอนขอมูลที่
ผิดพลาด ในกรณีที่ผูใชทราบถึงความผิดพลาดในทันทีท่ีปอนขอมูลผิด เปนการแกไขอยางงาย
ท่ีสุดดวยการกดปุม       หรือเลือกคําสั่ง EditUndo Visual RC จะถอยหลังการปอนขอมูล
ไปให 1 step ทันที เสมือนหน่ึงผูใชไมไดปอนขอมูลนั้นมาเลย และเชนเดียวกันผูใชสามารถเรียก
ขอมูล ท่ี Undo น้ันมาดวยคําสั่ง Redo คือการกดปุม  หรือเลือกคําสั่ง Edit Redo ไดดวย
เชนกัน  

3.2 การลบขอมูลโครงสรางตางๆ   เราสามารถลบขอมูลโครงสราง ทุกชนิดท่ีปรากฏใน
ผังออกไปไดดวยคําสั่งหลักคือ Edit Remove แลวเลือกชนิดของขอมูล ท่ีตองการซึ่งอาจไดแก 
Grid, Column, Beam, Slab, Lineload และ Pointload โดยสามารถสังเกตดูท่ีชอง Mouse 

Duty จะแสดงใหทราบถึงวาขณะน้ันเปนการลบขอมูลใด  การลบขอมูลตางๆจะทําไดดังน้ี 
 



 
 
รูปที่ 3.1 คําส่ัง Remove สวนตางในผังโครงสราง 

 
3.2.1  การลบขอมูล Grid X   ใชคําสั่ง Edit RemoveGrid X  จะมี

ขอความ RemoveGridX ท่ีชองขอความ Mouse Duty  จากน้ันเคลื่อนท่ีเมาสไปทับ เสนกริด X 

ท่ีตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบเสนกริด X เสนนั้นออกไป 

3.2.2 การลบขอมูล Grid Y   ใชคําสั่ง Edit RemoveGrid Y  จะมี
ขอความ RemoveGridY ท่ีชองขอความ Mouse Duty  จากน้ันเคลื่อนท่ีเมาสไปทับ เสนกริด Y 

ท่ีตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบเสนกริด Y เสนนั้นออกไป 
3.2.3  การลบขอมูลเสา  ใชคําสั่ง Edit RemoveColumn  จะมีขอความ 

RemoveColumn ท่ีชองขอความ Mouse Duty  จากน้ันเคลื่อนท่ีเมาสไปทับตําแหนงเสา ที่
ตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบเสาตนนั้นออกไป 

3.2.4  การลบขอมูลคาน  ใชคําสั่ง Edit Remove ฺBeam  จะมีขอความ 

RemoveBeam ที่ชองขอความ Mouse Duty  จากน้ันเคลื่อนท่ีเมาสไปทับตําแหนงคาน ที่
ตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบคานช้ืนนั้นออกไป 

3.2.5  การลบขอมูลแผนพื้น  ใชคําสั่ง Edit RemoveSlab  จะมีขอความ 

RemoveSlab ที่ชองขอความ Mouse Duty  จากน้ันเคลื่อนที่เมาสไปทับตําแหนงแผนพ้ืน ที่
ตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบแผนพ้ืนชิ้นน้ันออกไป 



3.2.6  การลบขอมลู LineLoad  ใชคําสั่ง Edit RemoveLineLoad  จะมี
ขอความ RemoveLineLoad ท่ีชองขอความ Mouse Duty  จากนั้นเคลื่อนท่ีเมาสไปทับตําแหนง
ของ Line Load ที่ตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบ LineLoad นั้นออกไป 

3.2.7  การลบขอมูล PointLoad  ใชคําสั่ง Edit RemovePointLoad  จะ
มีขอความ RemovePointLoad ท่ีชองขอความ Mouse Duty  จากน้ันเคลื่อนที่เมาสไปทับ
ตําแหนงของ Point Load ท่ีตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบ Point Load น้ัน
ออกไป 

 
3.3 การแกไขปรับปรุงขอมูลตางๆของช้ินสวนโครงสราง   คือการเปลี่ยน แปลงคา

ตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับชิ้นสวนของโครงสรางซึ่งคําสั่งลักษณะน้ีจะมีมีดังนี ้
3.3.1  การแกไขนาดหนาตัดคาน ในขณะการปอนขอมูลคานลงไปในแปลน

โครงสราง โปรแกรมจะนําขนาดหนาตัด ( Width,Depth ) ท่ีกําหนดไวในกรอบขอความท่ีปรากฏ
มุมขวาบนของหนาตาง  นําไปใชเปนขนาดหนาตัดของทุกครั้งท่ีวางคานลงไป   หากจําเปนตอง
เปลี่ยนขนาดหนาตัดคานไปจากขนาดท่ีไดปอน สามารถทําไดเปน 2 กรณี 

 
3.3.1.1.1การเปลี่ยนแกไขหนาตัดทุก Span ในคาน  กรณีน้ีตองเลือกคําสั่ง  
 

EditBeam SectionAll Span   
 
จะปรากฏขอความ “Section All” ในชอง Mouse duty  จากน้ันปอนตัวเลข

ในชอง Width  และ Depth  ในกรอบรับขอมูลการแกไขท่ีปรากฏตรงมุมขวาบนเมื่อเรียกใชคําสั่งนี ้
โดยเลือกตัวเลขจาก List ท่ีมีอยู หรือ พิมพตัวเลขขึ้นมาใหมหากขนาดท่ีตองการไมมีใน List ตาม
ขนาดหนาตัดคานใหมท่ีตองการ ( Visual RC กําหนดใหขนาดหนาตัดคานมีหนวยเปน ซม.) แลว
เคลื่อนท่ี Mouse ไปยังคานที่ตองการแกไข สีของคานตัวนั้นจะเปลี่ยนไปเปนสีฟาออนในลักษณะ
ของ Highlight เพ่ือใหม่ันใจวา Visual RC รับรูตัวคานที่ถูกตอง แลว Click Mouse ปุมซาย 

โปรแกรม จะทําการแกไขขนาดหนาตัดใหตลอดความยาวของคาน โดยสามารถสังเกตขอมูลที่
เปลี่ยนแปลงไปในชอง Element Properties ได การแกไขหนาตัดคาน สามารถเคลื่อนที ่ Mouse 

ไปยังคานตัวใหมที่จะแกไข(โดยขนาดหนาตัดท่ีตองการยังคงตรงกับท่ีปรากฏในชอง Width 

Depth ) สามารถ คลิกปุมซาย Mouse เพ่ือแกไขไดอยางตอเน่ือง 



                         
รูปที ่3.2  การแกขนาดหนาตัดของคาน ที่ใชคําส่ังใหเปล่ียนขนาดทุก span เมื่อ

ใชเมาสไปชี้คานที่ตองการ  โปรแกรมจะ high light  สีของคานตลอดความยาว 
 

3.3.1.2 การแกไขหนาตัดเฉพาะบางSpanในคาน  กรณีน้ีตองเลือกคําสั่ง 
      EditBeam SectionSelectedSpan   

จะปรากฏขอความ  “Section” ในชอง Mouse duty จากนั้นในขั้นตอไปจะคลาย
กับ  การแกไขหนาตัดทุก Span ในคาน เพียงแตโปรแกรม จะ Highlight เฉพาะ Span คานที่
เคลื่อนเมาสไปแตะตามที ่ ตองการและเมื่อ Click Mouse โปรแกรม จะทําการแกไขหนาตัดคาน
เฉพาะ Span น้ันเทาน้ัน 

    
รูปที ่3.3  การแกขนาดหนาตัดของคาน ที่ใชคําส่ังใหเปล่ียนขนาดเฉพาะspan 

เมื่อใชเมาสไปชี้คานที่ตองการ  โปรแกรมจะ high light  สีของคานเฉพาะ span ที่
ตองการ 



 
3.3.2  การแกไขความยาวของคาน  เปนตําสั่งโปรแกรมที่ชวยใหเรา

สามารถเพ่ิมหรือลดความยาวของคานได  ขั้นตอนการใชงานคําสัง่จะเปนดังน้ี 
 

1 เลือกคําสั่ง   Edit Beam Length  ท่ีชอง Mouse Duty จะมี
ขอความ ChangeBeamLength ปรากฏ 

 

               
 
2 เคลื่อนที่เมาสไปยังคานท่ีตองการ แลวคลิกเมาส ขอความในชอง 

Mouse Duty จะเปลี่ยนเปน ChangeBeamLength2 หมายความวาเปนขั้นตอนท่ี 2 

ของคําสั่งน้ี และจะปรากฏหมายเลขคานในชอง Ele.Property 
 

              
 
 
3 เคลื่อนที่เมาสไปยังตําแหนงใดใน 4 ตําแหนงของคานท่ีเลือกตามขอ 

2   (สมมติวาเราไดเลือก B2 ในการเปลี่ยนแปลงความยาว)  

               
 
ตําแหนง 1  เม่ือคลิกเมาสคือการเพ่ิมความยาวของคานท่ีจุดเริ่มตน 

ตําแหนง 2  เม่ือคลิกเมาสคือการลดความยาวของคานท่ีจุดเริ่มตน 

ตําแหนง 3  เม่ือคลิกเมาสคือการลดความยาวของคานท่ีปลายคาน 

ตําแหนง 4  เม่ือคลิกเมาสคือการเพ่ิมความยาวของคานท่ีจุดปลาย 
 

การเปลี่ยนแปลงความยาวจะเพ่ิมหรือลด ความยาวทีละชวงกริด  การ
เพ่ิมความยาวจะกระทําไมไดถาคานน้ันมีจุดเริ่มตันอยูที่เสันกริดแรก หรือเสนกริดสุดทาย 

การลดความยาวคานจะทําไมได ถาคานน้ันยังมีภาระเชนมีนํ้าหนักบรรทุกอยูบนตัวเอง 

หรือมีคานอื่นๆ หรือมีแผนพ้ืนมาฝาก ซ่ึงกรณีท่ีไมสามารถเปลี่ยนแปลงความยาวดวยเหตุ
เหลาน้ีโปรแกรมจะแสดงขอความขึ้นมาใหทราบ 



 
3.3.3  การแกไขลําดับช้ันของคาน( Beam Level ) เม่ือตองการแกไข

ลําดับช้ันของคานท่ีไดวางลงไปในผังโครงสรางแลว  จะตองใชคําสั่ง 
 Edit  Beam Level 

จะปรากฏขอความ  “EditLevel” ในชองขอความ Mouse Duty จากนั้น
เคลื่อนท่ีเมาสไปยังคานที่ตองการเปลี่ยนลําดับช้ันแลวคลิกเมาสจะปรากฏกรอบขอความ 

สําหรับการแกไขมาให ในกรอบขอความจะแสดงลําดับชั้นของคานน้ันๆ และมีชองรับ
ขอความท่ีจะตองเลือกลําดับช้ัน ( Beam Level ) ใหม แลวกดปุม OK   โปรแกรมจะ
เปลี่ยนแปลงสําดับชั้นของคานใหทันที สังเกตเห็นไดท่ีสีของคานตัวน้ันจะเปลี่ยนไปเปนสี
ของลําดับช้ันใหม   การแกไขลําดับช้ันของคานจะตองแกไขดวยความระมัดระวังเปน
พิเศษ เพราะลักษณะทางตรรกะของโครงสรางอาจจะผิดพลาดไปจากที่ตองการ หรือ
อาจจะทําใหไมสามารถวิเคราะหโครงสรางใหผานได 

 

            
 

รูปที ่3.4 กรอบขอความสําหรับการเปล่ียนแปลงลําดับชั้นของคาน 
 
3.3.4 การแกไขขอมูลของ Slab  ขอมูลแผนพ้ืนท่ีไดลงไปในผังโครงสราง 

สามารถแกไขไดคือ  Slab Depth, Slab DL และ  Slab LL  แตละคําสั่งจะมีวิธีการใชงาน
คลายกัน คือเม่ือเลือกคําสั่งแลว จะปรากฏกรอบชองรับขอความใหใสตัวเลขท่ีมุมขวาบนของ
หนาตางหลัก กรอกตัวเลขหรือเลือกตัวเลขจากลิสตในชองเติมขอความ เคลื่อนที่เมาสไปยังแผน
พ้ืนท่ีตองการเปลี่ยนคา  คลิกเมาสเพ่ือใหโปรแกรมจัดการเปลี่ยนแปลงคาท่ีตองการของแผนพ้ืน 
 
 



 
 
รูปที ่ 3.5 การแกไขคาตางๆของแผนพ้ืน เมื่อเลือกคําส่ังจะปรากฏกรอบชอง

เติมขอความที่มุมขวาบน มีขอความปรากฏที่ชอง Mouse Duty และเมื่อ
เคล่ือนที่เมาสไปทับแผนพื้นใด แผนพ้ืนนั้นก็จะเปล่ียนสี 

 
คําสั่งการแกไขขอมูลตางๆของ Slab จะมีดังนี ้

 
3.3.4.1 การแกไขความหนา Slab  ใชคําสั่ง  
            EditSlab depth  
ชอง Mouse Duty จะปรากฏขอความ “ChangeSlabDepth”  และกรอบ

ขอความสําหรับชวยการแกไขท่ีมุมขวาบนของหนาตางโปรแกรม จากน้ันกําหนดตัวเลขความหนา
ในชองรับขอความ  Depth ดวยการเลือกตัวเลขจาก List ท่ีมีอยูหรือ พิมพใหม  แลวเคลื่อนท่ี
เมาส ไปยัง Slab โปรแกรมจะเปลี่ยนสีของ Slab ที่ตองการเพ่ือใหสังเกตเห็น แลวคลิกเมาส 
โปรแกรม จะแกไขความหนาของแผนพ้ืนเปนคาความหนาท่ีไดกําหนดใหใหม 

 
3.3.4.1 การแกไขคา Extra Dead Load ของ Slab  ใชคําสั่ง  
            EditSlab DL 
ชอง Mouse Duty จะปรากฏขอความ “ChangeSlabDL”  และกรอบ

ขอความสําหรับชวยการแกไขท่ีมุมขวาบนของหนาตางโปรแกรม จากน้ันกําหนดตัวเลขนํ้าหนัก 

Extra Dead Load ที่เปนคาใหมในชองรับขอความ  Load ดวยการเลือกตัวเลขจาก List ท่ีมีอยู
หรือ พิมพใหม  แลวเคลื่อนท่ีเมาส ไปยัง Slab โปรแกรมจะเปลี่ยนสีของ Slab ท่ีตองการเพ่ือให



สังเกตเห็น แลวคลิกเมาส โปรแกรม จะแกไขคา Extra Dead Load ของแผนพ้ืนเปนคาตามท่ีได
กําหนดใหใหม 

 
3.3.4.1 การแกไขคา Live Load ของ Slab  ใชคําสั่ง  
            EditSlab LL 
ชอง Mouse Duty จะปรากฏขอความ “ChangeSlabLL”  และกรอบ

ขอความสําหรับชวยการแกไขท่ีมุมขวาบนของหนาตางโปรแกรม จากน้ันกําหนดตัวเลขนํ้าหนัก 

Live Load ที่เปนคาใหมในชองรับขอความ  Load ดวยการเลือกตัวเลขจาก List ที่มีอยูหรือ 

พิมพใหม  แลวเคลื่อนท่ีเมาส ไปยัง Slab โปรแกรมจะเปลี่ยนสีของ Slab ที่ตองการเพ่ือให
สังเกตเห็น แลวคลิกเมาส โปรแกรม จะแกไขคา Live Load ของแผนพื้นเปนคาตามท่ีได
กําหนดใหใหม 

 



4 ผลการวิเคราะหจาก Visual RC Design 
 

เม่ือปอนขอมูลและปรับปรุงแกไขขอมูลโครงสรางจนถูกตองตามความตองการแลว ใน
ขั้นตอนตอไปก็จะเปนการสั่งให โปรแกรมวิเคราะหโครงสรางดวยคําสั่ง    

ExecuteAnalyze  
โปรแกรมจะเร่ิมวิเคราะหโครงสรางเปนลําดับดังน้ี 

1 คํานวณหาคา Bending Moment, Shear Force ที่เกิดขึ้นใน Slab ท้ังหมด  

2 คํานวณการถายนํ้าหนักจาก Slab ไปสูคาน 

3 คํานวณหาคา Bending Moment, Shear Force ณ จุดตาง ๆ ของคาน และ 

Reaction ที่ Support ของคานน้ัน ดวยวิธี Moment Distribution จํานวน 20 รอบ โดยจะ
เรียงลําดับจาก  คาน Level i (Level 8) ไปสู คาน Level A(Level 1) ในระหวางน้ัน Visual 

RC จะคํานวณการถายน้ําหนักในระหวางคานกันเองดวย 

4 คํานวณหาปริมาณเหล็กเสริมรับ Moment  และ Shear ณ จุดตาง ๆ ของคาน 

5 คํานวณการถายนํ้าหนักสูเสา และ หาปริมาณเหล็กเสริมสําหรับเสา 

โปรแกรมจะใชเวลาวิเคราะหขอมูลตามลําดับเพียงเล็กนอย เมื่อเสร็จการ
วิเคราะหแลวเสร็จ จะสังเกตเห็นวาคําสั่ง Result ซึ่งเปนคําสั่งยอยในคําสั่ง Execute จะมองเห็น
ไดชัด (กอนหนาน้ันคําสั่ง Result จะเปนสีจาง) สามารถเรียกดูผลลัพธตางๆ ทางจอภาพ หรือสั่ง
พิมพผลลัพธออกทางเครื่องพิมพไดดังน้ี 

4.1. การดูผลลัพธทางจอภาพ  เราสามารถเรียกดูผลลัพธจากการวิเคราะหทาง
จอภาพไดทุกอยางตั้งแต Slab,คาน,เสา และน้ําหนักท่ีเกิดขึ้นที่เสาทั้งหมด โดยรายละเอียดการ
เรียกดูผลลัพธตาง ๆ จะเปนดังน้ี 

4.1.1 การเรียกดูผลลัพธ Slab สามารถเรียกไดดวยคําสั่ง  
 ExecuteResultSlab  

จะปรากฏหนาตางแสดงผลลัพธของ Slab ขึ้นมา   ในหนาตางใหมจะมีตาราง
แสดงผลลัพธตางๆ โดยแตละ Column ดังน้ี 

   Column1 (Slab)  แสดง หมายเลขลําดับของ Slab 
Column2 (Type) แสดงประเภทของ Slab โดยตัวเลขหนาจะแสดง

ประเภทของ Slab โดยเลข 1 หมายถึง Oneway Slab ,เลข 2 หมายถึง Twoway Slab สวนตัว
อักษรหลังขีดจะเปนตัวอักษร X,Y,A,B,C ซึ่งจะบอกถึงประเภทของSlab ตามท่ีผูใชไดเลือกใส
ขอมูลไวในระหวางการปอนขอมูล 

Column 3 (Size)  จะบอกขนาดของ Slab โดยเปนขนาดของ Slab ซึ่ง
แสดงในรูปของ  ระยะตามแกน X   ระยะตามแกน Y มีหนวยเปน เมตร 



Column 4 (Depth) จะบอกความหนา(Total Depth)ของ Slab มีหนวย
เปน ซม. 

Column 5 (M-x) จะบอกผลลัพธ Negative Bending Moment ที่ขอบ 

Slab  ตามทิศทางแกน X  หนวยเปน Kg-m 

Column 6 (M-y) จะบอกผลลัพธ Negative Bending Moment ที่ขอบ 

Slab  ตามทิศทางแกน Y  หนวยเปน Kg-m 

Column 7 (M+x) จะบอกผลลัพธ Positive Bending Moment ท่ีระยะ
ก่ึงกลาง Slab  ตามทิศทางแกน X  หนวยเปน Kg-m 

Column 8 (M+y) จะบอกผลลัพธ Positive Bending Moment ท่ีระยะ
ก่ึงกลาง Slab  ตามทิศทางแกน Y หนวยเปน Kg-m 

Column 9 (Shx) จะบอกผลลัพธ Shear Force ดานแกนX (ไมใชทิศทาง
แกนX) หนวยเปน Kg 

Column 10 (Shy) จะบอกผลลัพธ Shear Force ดานแกนY (ไมใชทิศทาง
แกนY ) หนวยเปน Kg 

Column 11 (Remark) จะบอกในกรณีที่ความหนาของ Slab ไมพอเพียง
ซ่ึงผูใชจะตองกําหนดความหนาใหม ขอความท่ีปรากฏจะแสดงสาเหตุวาไมพอเพียงเพราะ Shear 

หรือ Moment (ถาไมมีขอความปรากฏ แสดงวาความหนาของ Slab พอเพียง ) 
 

 
รูปที่ 4.1 หนาตางแสดงผลลัพธผลการวิเคราะห Slab 

 



 
  ผลลัพธท่ีกลาวมาเปนเฉพาะผลลัพธจากการคํานวณหา Bending Moment และ 

Shear Force ของ Slab ถาหากผูใชตองการทราบปริมาณเหล็กเสริมท่ีตองการก็สามารถกดปุม   

Select   ท่ีมุม:ซาย หรือ คลิกเมาสปุมขวา แลวเลือกคําสั่ง  Design 

 Column ท่ี 5,6,7 และ 8 จะกลายเปนตัวเลขแสดงปริมาณเหล็กเสริมมีหนวยเปน 

Sq.cm ตามคา Bending Moment ท่ีปรากฏ 

การแสดงผลลัพธการวิเคราะห Slab จะแสดงครบเฉพาะ Two Way Slab เทานั้น 

สวน One Way Slab จะแสดงเฉพาะการถายนํ้าหนักลงคานรองรับเทาน้ัน   

การแสดงผลลัพธของ Slab จะแสดงครั้งละ 15 ผืน ชองเลือกท่ีจะใหโปรแกรมแสดง
แผนพ้ืนตอๆไป จะปรากฏทางมุมขวาบนของหนาตางแสดงผลลัพธ Slab 

 
4.1.2 การเรียกดูผลลัพธคาน  สามารถเรียกไดดวยคําสั่ง   

ExecuteResultBeam   
จะปรากฏขอความ Result beam ท่ีชองขอความ Mouse Duty สามารถเลือกคาน

ท่ีจะดูผลลัพธไดดวยการเคลื่อนท่ีเมาส ไปยังคานท่ีตองการในผังโครงสรางแลว คลิกเมาสปุมซาย 

โปรแกรม จะแสดงหนาตางผลลัพธคานขึ้นมา หนาตางแสดงผลลัพธคานจะปรากฏ รูป Loading 

Diagram ท่ีแสดงการรับนํ้าหนักจริงของคาน และตารางแสดงผลลัพธท่ีเปน Bending Moment 

และ Shear Force ท่ีระยะตาง ๆ คานโดยรายละเอียดในแตละ column ของตารางจะเปนดังนี ้
 

Column 1 (Span)  แสดงลําดับหมายเลข Span ในคาน 

Column 2 (Length)  แสดงคาความยาวใน Span มีหนวยเปน เมตร 
Column 3 (Sectn) แสดงขนาดหนาตัด(W x D )ของคานใน Span นั้น มี

หนวยเปน ซม.xซม. 

Column 4 (M-1) แสดงคา bending Moment ที่ตําแหนง ซายสุด ของ 

Span น้ันๆ มีหนวยเปน Kg-m 

Column 5 (M-25) แสดงคา bending Moment ท่ี  25% ของระยะ Span 

จากซาย ของ Span น้ันๆ มีหนวยเปน Kg-m 

Column 6 (M-50) แสดงคา bending Moment ท่ี  50% ของระยะ Span 

จากซาย ของ Span น้ันๆ มีหนวยเปน Kg-m 

Column 7 (M-75) แสดงคา bending Moment ท่ี  75% ของระยะ Span 

จากซาย ของ Span น้ันๆ มีหนวยเปน  



Column 8 (M-99) แสดงคา bending Moment ท่ีตําแหนง ขวาสุด ของ 

Span น้ันๆ มีหนวยเปน Kg-m 

Column 9 (M+Max) แสดงคา Maximum Positive Bending Moment 

ท่ีเกิดขึ้นใน Span น้ันๆ มีหนวยเปน Kg-m 

Column 10 (At-X) แสดงระยะหางของจุดท่ีเกิด Maximum Positive 

Bending Moment ของ Span น้ันๆ มีหนวยเปน m 

Column 11 (M-Max) แสดงคา Maximum Negative Bending 

Moment ท่ีเกิดขึ้นใน Span นั้นๆ มีหนวยเปน Kg-m 

Column 12 (At-X) แสดงระยะหางของจุดท่ีเกิด Maximum Negative 

Bending Moment ของ Span น้ันๆ มีหนวยเปน m 

Column 13 (V-A)  แสดงคา Shear Force ท่ีตําแหนงซายสุดของ Span 

น้ัน 

Column 14 (V-B) แสดงคา Shear Force ที่ตําแหนงซายสุดของ Span 

น้ัน 

 

 
รูปที่ 4.2 หนาตางแสดงผลลัพธผลการวิเคราะห  Beam 
 

ผลลัพธที่แสดงในตารางครั้งแรกท่ีเรียกดูผลลัพธการวิ เคราะห จะเปนคา 

Bending Moment และคา Shear ซ่ึงในหนาตางน้ีจะสามารถเรียกดู ปริมาณเหล็กเสริมทีตองการ



ตรงจุดตาง, Bending Moment Diagram และ Shear Force Diagram ไดดวยคําสั่งยอยท่ีเรียก
จากปุม Select หรือ ดวยการกดปุมขวาของเมาส  คําสั่งยอยจะมีดังน้ี 

 - Analyse หมายถึงการเรียกตารางแสดงคา Bending Diagram,Shear 

Force ท่ีจุดตางๆตามความยาวของคาน 

 - Design หมายถึงการเรียกตารางแสดงคาความตองการเหล็กเสริมท่ีจุด
ตางๆ ตามความยาวของคาน 

 - BMD  หมายถึงการใหแสดง Bending Moment Diagram 

 - SFD   หมายถึงการใหแสดง Shear Force Diagram 
 

 
4.1.3 การเรียกดูผลลัพธ Reaction  จะมี 2 ลักษณะคือผลลัพธท่ีแสดงดวยผัง 

และผลลัพธท่ีแสดงเปนตาราง 
4.1.3.1  ผลลัพธ Reactionทีแสดงดวยผัง ใชคําสั่ง 

ExecuteResult Reaction  By Plan  
 โปรแกรมจะแสดงผังตําแหนงเสา และผลลัพธท่ีเก่ียวของตรงบริเวณใกล

กับตําแหนงเสาเปน 4 บรรทัดเรียงลงมาคือ  หมายเลขเสา,นํ้าหนักทั้งท่ีถายลงเสาหนวยเปน Kg.,

ขนาดเสากวางxยาวหนวยเปน cm.x cm. และ ปริมาณเหล็กเสริมในเสาท่ีตองการ หนวยเปน 

sq.cm โดยสมมติฐานวาเปนเสาสั้น (Short Column) 
 

 
รูปที่ 4.3 หนาตางแสดงผลลัพธเสาที่แสดงดวยผัง 
 



4.1.3.1  ผลลัพธ Reactionทีแสดงดวยตาราง ใชคําสั่ง 
ExecuteResult Reaction  By Table  

จะปรากฏหนาตางแสดงตารางผลลัพธของ Reaction ขึ้นมา  
โดยแตละ Column จะมีดังน้ี 

- Column หมายถึงหมายเลขลําดับของเสา 

- Coor-X  หมายถึงคาพิกัด X ของตําแหนงเสาตนน้ัน 

- Coor-Y  หมายถึงคาพิกัด Yของตําแหนงเสาตนน้ัน 

- Col-Size หมายถึงขนาดของเสา 

- Reaction  หมายถึงนํ้าหนักท่ีถายลงเสา 
- Req.As หมายถึงปริมาณเหล็กเสริท่ีตองการสําหรับเสา 

- Percent หมายถึง Percent เหล็กเสริม 
 

 
รูปที่ 4.4 หนาตางแสดงผลลัพธเสาที่แสดงดวยตาราง 
 
 

4.1.4 การตรวจสอบ Remarked Beam คือการตรวจสอบวาขนาดของคานจะ
เหมาะสมกับภาระนํ้าหนักตางท่ีเกิดขึ้นหรือไม ใชคําสั่ง 

ExecuteResultRemarked Beam 
โปรแกรมจําตรวจเช็คความเหมาะสมของขนาดหนาตัดคานดวยเง่ือนไขวา 

ขนาดของคานเมื่อคํานวณปริมาณเหลก็เสริมตามคา Bending Moment และ Shear ท่ีเกิด
จะตองมีเหล็กเสรมิเพ่ือรับ Compression จะตองนอยกวา เหล็กเสริมเพ่ือรับ Tension และ การ



เสริมเหล็กปลอกเพ่ือรับ Shear จะตองนอยกวา 9mm@5cm.หากขนาดชวงคานใดท่ีมีความ
ตองการเหล็กเสริมสูงกวานั้นจะเปนขนาดที่ไมเหมาะสมซ่ึงกําหนดเรียกวา Remarked Beam 

โดยโปรแกรมจะแสดงสีของหมายเลขคานจากเดิมซึ่งเปนสีดํา กลายเปนสีแดงในกรณีที่ปริมาณ
ของเหล็กเสริมรับ Compreesion สูงกวา เหล็กเสริมรับแรง Tension เกินกวา 10%  หรือ สีสมใน
กรณีที่ปริมาณของเหล็กเสริมรับ Compression สูงกวา เหล็กเสริมรับแรง Tension ไมเกินกวา 
10%   
 

4.1.4 การตรวจสอบผลการวิเคราะห เมื่อสั่งใหโปรแกรมวิเคราะหโครงสรางแลว 
ควรตรวจสอบผลการวิเคราะหในลักษณะ Cross Check ดวยคําสั่ง 

ExecuteResultCross Check 
โปรแกรมจะแสดงหนาตาง Cross Check ซึ่งจะมีชองแสดงตัวเลข นํ้าหนัก

สวนตางของผังโครงสราง ชองแสดงตัวเลขแรงกระทํารวม (Total Load) และชองแสดงตัวเลขแรง
ปฏิกิริยารวม (Total Reaction ) โดยท่ีตัวเลขรวมจะตองเทากัน หากตัวเลขไมเทากัน หรือ
คลาดเคลื่อนไปมาก อาจจะมีความผิดพลาดในระหวางการวิเคราะห ซึ่งผลลัพธการวิเคราะห
อาจจะไมสามารถนําไปใชได  

 
รูปที่ 4.5 หนาตางแสดงผลการเปรียบเทียบระหวาง 

น้ําหนักกระทํารวม และแรงปฏิกิริยารวม (Cross Check) 
 
 

 
 
 
 
 
 



4.2 การพิมพผลลัพธทางเครื่องพิมพ  เราสามารถพิมพผลลัพธจากการวิเคราะหได
ทุกอยางตั้งแต Slab,คาน,เสา และนํ้าหนักท่ีเกิดขึ้นท่ีเสาท้ังหมด โดยคําสั่งพิมพผลลัพธตาง ๆ จะ
มีดังน้ี 

  
  รูปที่ 4.6 คําส่ังพิมพผลลัพธตางๆ ทางเครื่องพิมพ 
 

 
 

4.2.1 พิมพคาตางๆท่ีใชในการคํานวณ ใชคําสั่ง 
FilePrint Title 

 
4.2.2 พิมพภาพผังโครงสราง ใชคําสั่ง 

FilePrint Beam Plan 
4.2.3 พิมพภาพ Diagram ของผังคาน ใชคําสั่ง 

FilePrint Beam Plan Diagram 
4.2.4 พิมพผลลัพธ การวิเคราะหและคํานวณคาน เฉพาะบางคาน ใชคําสั่ง 

FilePrint Selected Beam 
เม่ือเลือกคําสั่งแลว จะตองใชเคลื่อนท่ีเมาสไปทับคานท่ีตองการพิมพ แลว

คลิกเมาสเพ่ือสั่งใหพิมพ  คําสั่งนี้จะพิมพผลลัพธไดคร้ังละ 1 คาน 

4.2.5 พิมพผลลัพธ การวิเคราะหและคํานวณคานท้ังหมดใชคําสั่ง 
FilePrint All Beam 

เม่ือเลือกคําสั่งแลวจะปรากฏหนาตางใหเลือกพิมพ จะตองเลือกพิมพดังน้ี 
 
4.2.5.1 ตัวเลือก Print All Beam คือคําสั่งพิมพผลลัพธคานท้ังหมด 



4.2.5.2 ตัวเลือก Print Select Level of Beam คือคําสั่งใหพิมพเฉพาะคาน 
ในบางลําดับช้ัน ซึ่งสามารถเลือกพิมพหรือไมพิมพคานลําดับช้ันใดก็ได ดวยการคลิกเมาสเพ่ือ
เลือกคานลําดับช้ันที่ตองการ 

4.2.5.3 ตัวเลือก Print Selected Beam คือคําสั่งเลือกพิมพผลลัพธเฉพาะ

คานท่ีตองการคร้ังละหลายคาน โดยจะตองพิมพหมายเลขคานแลวใชเครื่องหมาย “ , “ และ “-“ 

ประกอบในชองรับขอความ เชน ถาพิมพ      2,3,5-8,9 หมายความวาจะสั่งพิมพ คาน  B2 B3 

B5 ถึง  B8 และ B9 เปนตน   

 

 
รูปที่ 4.6 ตัวเลือกของคําส่ังพิมพผลลัพธคาน Print All Beam 
 

4.2.6 พิมพผลลัพธ การวิเคราะหและคํานวณ Slab ท้ังหมดใชคําสั่ง 
FilePrint Slab 
 
 

4.2.7 พิมพผังแสดงนํ้าหนักที่กระสายลงสูเสา 
FilePrint Transfer Load 

4.2.8 พิมพตารางนํ้าหนักท่ีกระสายลงสูเสาและความตองการเหล็กเสริม  
FilePrint Transfer Load 
 

 
การพิมพผลลัพธทางเคร่ืองพิมพสามารถเรียกดูภาพเหมือนจริงกอนพิมพไดดวยคําสั่ง  

File  Preview  
โดยคําสั่ง Preview  จะมีคําสั่งยอยเชนเดียวกับคําสั่ง Print ทุกประการ 

ตัวอยางการพิมพผลลัพธจะแสดงในภาคผนวก 

4.2.9 การกําหนดพ้ืนท่ีพิมพผังคาน   ใชคําสั่ง  
File  Print Area  Set Print Area  



เปนการกําหนดขอบเขตการพิมพผังคาน เม่ือเลือกคําสั่งแลว เคลื่อนท่ีเมาส
ไปบริเวณจุดเริ่มขอบเขต คลิกเมาส  แลวเคลื่อนท่ีไปจุดสิ้นสุดบริเวณแลวคลิกเมาสอีกครั้ง การ
กําหนดพื้นท่ีสําหรับพิมพ จะกําหนดไดเปนรูปสี่เหลี่ยมผืนผาเทาน้ัน เม่ือกําหนดพ้ืนท่ีพิมพแลว ทุก
ครั้งที่สั่งพิมพภาพผังคานโปรแกรมจะพิมพภาพในพื้นท่ีท่ีกําหนดไวแลวเทาน้ัน การยกเลิกการ
กําหนดพื้นท่ีการพิมพ ใชคําสั่ง 

File  Print Area  Clear Print Area  
 

การกําหนดขอเขตการพิมพจะแสดงเปนกรอบเสนประสีเทาในผังคาน 
โดยกรอบการกําหนดพ้ืนที่พิมพสามารถสั่งใหซอนไวได ดูหัวขอ 5.1.5 ในคําสั่งยอย Hide Print 

Area และ Show Print Area 

 
 

 
 
 
 

 



5 คําสั่งชวยเหลือใน Visual RC Design 
 
 

Visual RC ไดเตรียมคําสั่งชวยเหลือตางเพ่ืออํานวยความสะดวกการใชงานโปรแกรม
เชนเดียวกับโปรแกรมทางดานกราฟฟคอื่นๆแตหลีกเลี่ยงความซับซอนในการใชงานและการเขาถึง
คําสั่งตางๆ เพ่ือใหโปรแกรมใชงานงาย คําสั่งชวยเหลือตางๆเหลาน้ี ไมใชคําสั่งหลักในการปอน
ขอมูล หรือเพ่ือดูผลลัพธตางๆ แตเปนคําสั่งชวยใหผูใชงานคนหารายละเอียดของขอมูลตาง  ๆและ
อํานวยความสะดวกในการปอนขอมูล เปนตน กลุมคําสั่งชวยเหลือเหลาน้ีคือ 

1 คําสั่งท่ีเกี่ยวกับการแสดงภาพ 

2 คําสั่งท่ีเกี่ยวของกับการคนหาขอมูลโครงสราง 

3 คําสั่งท่ีเกี่ยวกับการถายนํ้าหนักไปสูผังโครงสรางท่ีมีระดับต่ํากวา 
4 คําสั่งเกี่ยวกับการบันทึก และการอานไฟลขอมูล 

5 คําสั่งลัด Short Cut Command 
 

5.1 คําสั่งที่เกี่ยวกับการแสดงภาพ คําสั่งในกลุมน้ีไดแกคําสั่ง เลื่อนภาพ (Pan) 

คําสั่งยอขยายภาพ (Zoom) คําสั่ง  Reset ภาพ คําสั่ง Refresh ภาพ คําสั่งเปลี่ยนการแสดงภาพ 

และคําสั่งปดเปดบางสวนของภาพโครงสราง 

5.1.1 คําสั่งเลื่อนภาพ (Pan) คือคําสั่งท่ีใชในการเลื่อนภาพผังโครงสรางไปมา
บนหนาตางหลักในลักษณะ Real Time เพ่ือความสะดวกในการมองภาพ การสั่งงานใชคําสั่ง 

 
View  Pan 

  
เมื่อเลือกคําสั่งน้ีแลวจะตองเลื่อนเมาสไปบนผังโครงสราง ณ ตําแหนงที่

ตองการ กดปุมซายของเมาสคางไว แลวเลื่อนเมาสไปยังตําแหนงที่มองเห็นภาพไดตามตองการ 
(ภาพจะเคลื่อนไปตามการลากเมาส ) จึงปลอยปุมซายของเมาส  

5.1.2  คําสั่งยอ-ขยายภาพ (Zoom) คือคําสั่งท่ีเพ่ือยอหรือขยายภาพในลักษณะ 

Real Time การสั่งงานใชคําสั่ง 
View  Zoom  

 
เมื่อเลือกคําสั่งน้ีแลวจะตองเลื่อนเมาสไปบริเวณกลางจอภาพ  กดปุมซาย

คางไว แลวเลื่อนเมาสขึ้นดานบน ภาพโครงสรางจะขยายใหญขึ้น ถากดปุมซายคางไวแลวเลือ่น
เมาสลงดานลาง ภาพโครงสราง จะเล็กลง เม่ือไดขนาดภาพที่ตองการจึงปลอยปุมซายของเมาส  

 
 



5.1.3  คําสั่งยอย Reset Screen คือคําสั่งเพ่ือ Reset ภาพผังโครงสรางใหเปน
ภาพทีมองเห็นครอบคลุมทุกสวนของผังโครงสราง เม่ือใชคําสั่งน้ี โปรแกรมจะลบภาพโครงสรางที่
ปรากฏขณะนั้นออกทั้งหมด ปรับอัตราสวนการแสดงภาพที่เหมาะสม แลววาดภาพผังโครงสราง
ใหม  การสั่งงานใชคําสั่ง 

View  Reset Screen 
 

5.1.4 คําสั่งยอย Refresh คือคําสั่งใหโปรแกรมวาดภาพผังโครงสรางใหม คําสั่ง
น้ีจะคลายกับตําสั่ง Reset Screen จะแตกตางตรงท่ีเมื่อโปรแกรมลบภาพโครงสรางท่ีปรากฏ
ขณะน้ันออกท้ังหมดแลว จะไมปรับอัตราสวน(Scale)การแสดงภาพ แตจะวาดภาพผังโครงสราง
ใหมในอัตราสวนเดิม  การสั่งงานใชคําสั่ง 

View  Refresh 
 

5.1.5 การเปลี่ยน Mode การแสดงภาพ หนาตางหลักของ Visual RC มี
ลักษณะการแสดงภาพ 3 ลักษณะ คือ ภาพ Beam Plan ท่ีแสดงภาพผังโครงสรางในลักษณะปกต ิ

ภาพ Line Load Plan ที่แสดงภาพตําแหนงของ Line Load และภาพ Point Load Plan ที่แสดง
ภาพตําแหนงของ Point Load ระหวางการปอนขอมูลโปรแกรม จะเปลี่ยนลักษณะการแสดงภาพ
โดยอัตโนมัติสอดคลองกับการปอนขอมูลแตละสวน การเปลี่ยนแปลงลักษณะการแสดงภาพใช
คําสั่ง    

View  Beam Plan  
เม่ือตองการใหโปรแกรมแสดงภาพ  Beam Plan 
 

View  Line Load Plan  
เม่ือตองการใหโปรแกรมแสดงภาพ  Line Load Plan  

 
View  Point Load Plan  

เม่ือตองการใหโปรแกรมแสดงภาพ  Point Load Plan  
 

5.1.6 การปดเปดการแสดงภาพ ภาพผังโครงสรางจะมีท้ังสวนที่เปนสัญลักษณ 
ตัวเลขแสดงคาตางๆ และเสนกริด หากตององการปดการแสดงภาพบางสวนเพ่ือความสะดวกใน
การพิจารณาภาพโครงสราง จะตองใช ปุมคําสั่ง  

 

 
ซึ่งปุมคําสั่งลัดปุมน้ีจะมีคําสั่งยอยเพ่ือเลือกการแสดงภาพ และปดเปดการ

แสดงตัวเลขและสวนตางดังน้ี 
 



 
รูปที ่5.1 คําส่ังยอย Select View ที่เปนคําส่ังปดเปด การ

แสดงบางสวนของภาพ 

 
คําสั่งยอยในชอง List ซ่ึงประกอบดวย Beam Plan, Line Load Plan 

และ Point Load Plan คือคําสั่งเปลี่ยน Mode การแสดงภาพ  เชนเดียวกับคําสั่งในหัวขอ 5.1.4 

คําสั่งยอย Hide Grid และ Show Grid คือคําสั่งใหซอนภาพหรือแสดง
ภาพ Grid  

คําสั่งยอย Hide Grid Value และ Show Grid Value คือคําสั่งใหซอน
ภาพหรือแสดงภาพตัวเลขประจําเสน Grid Line 

คําสั่งยอย Hide Beam Number และ Show Beam Number  คือคําสั่ง
ใหซอนตัวเลขหรอืแสดงตัวเลขหมายเลขคาน 

คําสั่งยอย Hide Slab Number และ Show Slab Number  คือคําสั่งให
ซอนตัวเลขหรือแสดงตัวเลขหมายเลขแผนพ้ืน 

คําสั่งยอย Hide LL Value และ Show LL Value คือคําสั่งใหซอนตัวเลข
หรือแสดงตัวเลขคาแรง Line Load 

คําสั่งยอย Hide PL Value และ Show PL Value คือคําสั่งใหซอนตัวเลข
หรือแสดงตัวเลขคาแรง Point Load   

คําสั่งยอย Hide Print Area และ Show Print Area คือคําสั่งใหซอนภาพ
หรือแสดงภาพขอบเขตการกําหนดบริเวณเฉพาะท่ีตองการพิมพในผังโครงสราง  

 
5.2 คําสั่งท่ีเกี่ยวของกับการคนหาขอมูลโครงสราง ในระหวางการทํางานใน

โปรแกรม สามารถเรียกดูรายละเอียดสวนตางๆของขอมูลโครงสรางได  ลักษณะการคนหา
รายละเอียดมี 2 แบบ คือการคนหาจากรายการโครงสราง และการคนหาจากภาพโครงสราง 

5.2.1 การคนหารายละเอียดจากรายการ การคนหารายละเอียดดวยวิธีนี้จะ
อาศัย ชองแสดงขอความ  Element Type (Ele.Type),Element Number (Ele.No.) และ 
Element Property (Ele.Property)  

 
 



 
 

 
รูปที ่ 5.2 ชองแสดงขอความ Element Type (Ele.Type), Element Number 

(Ele.No.) และ Element Property (Ele.Property)  

วิธีการคนหารายละเอียดมีดังน้ี 

1 เลือกชนิดของสวนประกอบโครงสรางในชองขอความ Element Type 

ซ่ึงมีรายการใหเลือกคือ GridX, GridY, Column, Beam, Slab, Line Load และ Point Load 

2 เลือกลําดับหมายเลของคประกอบชนิดน้ัน ในชองขอความ Element 
Number  

3 คุณสมบัติขององคประกอบของโครงสรางน้ัน จะแสดงในชองขอความ 
Element Property 

 
 

 
รูปที ่5.3 ตัวอยางการคนหารายละเอียดโครงสรางดวยการเลือกชนิดขอมูลใน

ชองแสดงขอความ  Element Type (Ele.Type),แลวเลือกหมายเลขใน Element 

Number (Ele.No.) รายละเอียดจะแสดงออกที่  Element Property 
(Ele.Property)  
 
5.2.1 การคนหารายละเอียดจากภาพผังโครงสราง  การคนหารายละเอียด

ของสวนประกอบของโครงสรางดวยวิธีน้ี เปนวิธีท่ีงาย สะดวกรวดเร็วดวยการใชเมาสช้ีที่ภาพ
โครงสราง โปรแกรมจะแสดงรายละเอียดโครงสรางออกมาท่ี ชองขอความ Element Property 

(Ele.Property) วิธีการคนหารายละเอียดมีดังน้ี 

1 เลือกคําสั่งดวยการกดปุมคําสั่ง Element Detail ดังรูปที่ 5.4 
 

 
รูปที ่5.4 ปุมคําส่ัง Element Detail  
 
 



2 เคลื่อนที่เมาสไปยังสวนของโครงสรางท่ีตองการทราบรายละเอียด จะ
ปรากฏรายละเอียดของช้ินสวนน้ันๆ ในชองขอความ Element Type (Ele.Type), Element 

Number (Ele.No.) และ Element Property (Ele.Property) ดังตัวอยางภาพที ่5.5 
 

 
รูปที ่5.5 ตัวอยางการคนหารายละเอียดโครงสรางดวยการใชปุมคําส่ัง Element 

Detail รายละเอียดของชิ้นสวนจะแสดง ที่ชองขอความ Element Type (Ele.Type), 

Element Number (Ele.No.) และ Element Property (Ele.Property)  

 
เฉพาะชิ้นสวน เสา คาน และพ้ืน โปรแกรมจะแสดงรายละเอียดเปนกรอบ

ขอความเพิ่มมากขึ้นจากที่แสดงในชองขอความทั้ง 3 ชอง ถาใชเมาสชี้ท่ีช้ินสวนน้ันแลวกดปุม
ซายของเมาสคางไว  



 
 

รูปที ่5.6 การแสดงรายละเอียดของชิ้นสวน เสา คาน และพ้ืน เพิ่มดวย
การ ใชเมาสช้ีที่ชิ้นสวนนั้นแลวกดปุมซายคางไว  

 
5.3 การถายนํ้าหนักไปสูผังโครงสรางท่ีมีระดับต่ํากวา ในการวิเคราะหออกแบบ

โครงสรางอาคารสวนใหญจะตองมีการถายนํ้าหนักลงสูเสา หรือโครงสรางในผังคานชั้นท่ีตํ่ากวา 
การถายนํ้าหนักระหวางชั้นของผังคานจะทําได ตอเมื่อผังคานท่ีจะถายน้ําหนกั และผังคานท่ีรับ
นํ้าหนัก มีพิกัดเปนระบบเดียวกัน เชนตําแหนงเสา หรือ Node หลักๆ ของผังคานทั้ง 2 ผังจะตอง
มีคาพิกัดเดียวกัน และการปอนขอมูลและวิเคราะหโครงสรางของท้ังสองผัง จะตองดําเนินการ
เสร็จสิ้นแลว เชนในการออกแบบบาน 2 ชั้นจะตองปอนขอมูลและวิเคราะหโครงสราง ผังคาน
หลังคา ผังคานช้ันบน และผงัคานช้ันลาง ใหเสร็จเรียบรอยกอน เนื่องจากโปรแกรมจะสามารถ
วิเคราะหโครงสรางไดครั้งละช้ัน การถายนํ้าหนักจะตองบันทึกน้ําหนักท่ีเกิดจากการวิเคราะหผัง
อาคารชั้นบนถายลงสูเสาไปเปนไฟลขอมูลเก็บไวในโฟลเดอรใดกอนเสมอ จากน้ันจึงจะเปด
ไฟลขอมูลโครงสรางในชั้นลางท่ีปอนขอมูลเรียบรอยแลว จึงอานไฟลนํ้าหนักที่ไดบันทึกไวดวยการ
ทํางานของผังโครงสรางชั้นลาง 

ขั้นตอนการถายนํ้าหนักจะเปนดังน้ี  
5.3.1 เมื่อปอนขอมูลและวิเคราะหโครงสรางผังคานหลังคาเสร็จใชคําสั่ง  

Execute Result Write Reaction To File 
จะปรากฏกรอบรับขอมูลเพ่ือใหกําหนดความยาวของเสาเพ่ือโปรแกรมจะ

คํานวณนํ้าหนักของตัวเสาเพ่ิมเติมเขาไปให 
 



 
รูปที ่ 5.6 กรอบรับขอมูลเพื่อกําหนดความยาวเสาที่รวมเขาไปในการถายน้ําหนัก 

กรอกตัวเลขความยาวเสาแลวกดปุม OK จะปรากฏกรอบการบันทึกแฟมขอมูล 
สมมติต้ังช่ือไฟลน้ําหนักจากผังคานหลังคา สมมติช่ือวา    LoadFromFLRoof.trl บันทึกขอมูล
เก็บไวในโฟลเดอรใดโฟลเดอรหน่ึง 

5.3.2 ใชคําสั่ง File  Open เพ่ือลางขอมูลผังโครงสรางหลังคาแลวไปเลือกเปด ผัง
คานช้ัน 2 เพ่ือใหโปรแกรมทํางานในผังคานชั้นที่ 2 โดยที่การปอนขอมูลของผังคานช้ันท่ี 2 ควรจะ
เสร็จเรียบรอยแลว ใชคําสั่ง 

EditPlaceRead PL From File 
 
จะปรากฏกรอบการอานไฟลขอมูลทดลองตั้งชื่อไฟลวา LoadFromFLRoof.trl   

โปรแกรมจะอานขอมูลน้ําหนักแลวปอนเปนขอมูล PL ลงไปในผังโครงสรางคานชั้น2 โดย
ตรวจสอบ จากการ เปดดูผัง   Pointload Plan 

5.3.3   สั่งโปรแกรมวิเคราะหโครงสราง เพ่ือหาน้ําหนักที่จะถายลงสูผังคานช้ัน 1 แลว
กลับไปใชคําสั่งในลักษณะเดียวกับ ขอ 5.3.1 และ 5.3.2 โดยเปลี่ยนช่ือไฟลอยาใหซํ้ากับ
ไฟลขอมูลนํ้าหนักจากผังคานหลังคา 

 
5.4 คําสั่งเกี่ยวกับการบันทึก และการอานไฟลขอมูล นอกเหนือจากคําสั่งตางๆที่

เก่ียวของกับการคํานวณวิเคราะหโครงสราง โปรแกรมไดเตรียมคําสั่งชวยเหลือตาง ๆ เอาไว
อํานวยความสะดวกแกผูใช เชนเดียวกับโปรแกรมประยุกตท่ัวไป ดังน้ี 

5.4.1 คําสั่งบันทึกและอานแฟมขอมูล ระหวางการใชงานโปรแกรม สามารถบันทึก
ขอมูลไวใน Disk ไดตลอดเวลาโดยใชคําสั่ง FileSaveเพ่ือบันทึกขอมูลในช่ือแฟมขอมูลเดิม (ใน
กรณีบันทึกขอมูลเปนครั้งแรกควรต้ังชื่อแฟมขอมูลกอน) หรือ ใชคําสั่ง FileSave As เพ่ือบันทึก
ขอมูลในชื่ออื่น แฟมขอมูลของ Visual RC จะมีนามสกุล (สวนขยายหลังจุด) เปน “kim” 

ในการบันทึกขอมูลโปรแกรมจะเก็บขอมูลทุกอยางท่ีไดปอนไวระหวางการทํางานไว  
สามารถอานขอมูลกลับมาดวยคําสั่ง  FileOpen       

ระหวางการทํางานในโปรแกรม สามารถหยุดการทํางานไดตลอดเวลา แลวบันทึก
ขอมูลท่ีไดปอนแลวไว  กอนออกจากโปรแกรม ดวยคําสั่ง  File Exit เม่ือกลับมาเปดแฟมขอมูล
น้ันใหม ก็จะเปนการทํางานตอจากท่ีไดหยุดไว 



ขอมูลที่บันทึกในแฟมขอมูลของ Visual RC จะเปนเฉพาะขอมูลท่ีเกี่ยวกับ
รายละเอียดของโครงสรางกอนการวิเคราะหเทาน้ัน โดยท่ีผลลัพธจากการวิเคราะหจะไมบันทึกลง 

แฟมขอมูล ดังน้ันทุกคร้ังท่ีอานขอมูลโครงสรางที่ปอนและบันทึกไวแลวน้ัน จะตองสั่งใหโปรแกรม
วิเคราะหเพ่ือดูผลลัพธอีกทุกครั้ง ในกรณีท่ีผูใชตองการลบภาพโครงสรางจากหนาตางโปรแกรม
และลบขอมูลตาง ๆ ออกจากโปรแกรม เพ่ือเตรียมปอนขอมูลโครงสรางใหม จะตองใชคําสั่ง 
File New     

ถาตองการออกจาก Visual RC จะตองใชคําสั่ง FileExit  จะมีผลเชนเดียวกับ
การใชคําสั่ง Close ของ Windows 

 
5.5 คําสั่งลัด Short Cut Command นอกเหนือจากเมนูคําสั่งแลว Visual RC ยังมี

ปุมคําสั่งลัดจํานวนหนึ่ง เพื่อสั่งโปรแกรมทํางานแทนการสั่งจากเมนูคําสั่งเฉพาะคําสั่งท่ีใชบอย   
ปุมคําสั่งลัดจะมีดังน้ี 

 
          คําสั่งลัดของ  File  New 

 
          คําสั่งลัดของ  File  Open 

    
           คําสั่งลัดของ  File  Open 

 
           คําสั่งลัดของ  File  Print 

 
           คําสั่งลัดของ  File  Preview 

 
            คําสั่งลัดของ  Edit Undo 

 
            คําสั่งลัดของ  Edit Redo 

 
            ปุมคําสั่งเพ่ือสอบถามขอมูลของโครงสราง 

 
            ปุมคําสั่งยกเลิกคําสั่งเดิมท่ีกําลังทํางานในขณะน้ัน 

 
        คําสั่งลัดของ  View Pan 

 
      คําสั่งลัดของ  View Pan 

 
 



               ปุมคําสั่งเรียกเมนูคําสั่งยอยเพ่ือปดเปดการแสดงภาพสวน
ตางๆของโครงสราง 

 
 

                 คําสั่งลัดของ  Edit  Place  Grid 
 
 

                 คําสั่งลัดของ  Edit  Place  Column 
 
 

                 คําสั่งลัดของ  Edit  Place  Beam 
 
 

                 คําสั่งลัดของ  Edit  Place  Slab 
 
 

                 คําสั่งลัดของ  Edit  Place  Line Load 
 
 

                คําสั่งลัดของ  Edit  Place  Point Load 

 



ภาคผนวก 
 
 

 
หนาตางงาน ในโปรแกรม Visual RC 
 

 
 

รูปที่  A.1 หนาตางงานหลักของโปรแกรม 
 
 

 

 
รูปที่  A2 หนาตาง Title และ Properties 
 
 
 



 
รูปที่  A3 หนาตาง Default Section 
 
 
 
 

 
 

รูปที่  A.4 หนาตางแสดงผลลัพธคาน 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

รูปที่  A.5 หนาตางแสดงผลลัพธแผนพื้น 
 
 
 
 

 
รูปที่ A.6 หนาตางแสดงผลลัพธเสาและแรง Reaction 

 
 
 
 



 
 

 
 

รูปที่ A.8 หนาตางแสดงการตรวจสอบผลการวิเคราะห 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางเอกสาร 
ท่ีพิมพจากโปรแกรม 
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S 1 AA-7 4 x 0.8 10 0 3.94 0 27.32 176 176
0 0.04 0 0.3

S 2 AA-4 2.5 x 0.8 10 0 28.16 0 19.56 176 176
0 0.31 0 0.22

S 3 AA-9 0.6 x 0.5 10 3.33 7.92 2.44 3.49 86.9 86.9
0.04 0.09 0.03 0.04

S 4 AA-9 1.8 x 0.5 10 0 10.01 0 5.56 110 110
0 0.11 0 0.06

S 5 AA-8 0.6 x 1.75 10 15.68 0 10.64 0 0 0
0.17 0 0.12 0

S 6 AA-4 0.6 x 0.45 10 3.8 6.68 2.22 4.1 75.24 75.24
0.04 0.07 0.02 0.05

S 7 AA-9 1.5 x 2.2 10 80.19 23.43 38.41 16.41 53.24 53.24
0.89 0.26 0.43 0.18

S 8 XX 3.5 x 3.7 10

S 9 XX 3.5 x 2.25 10

S 10 XX 3.5 x 0.5 10

S 11 XX 1 x 1.05 10

S 12 XX 3.4 x 2.25 10

S 13 XX 3.4 x 0.45 10

S 14 XX 4 x 1.8 10

S 15 XX 2.5 x 1.8 10

M
-X

M-Y

M
-X

M-Y

M
+

X

M+Y



S 16 XX 3 x 2.25 10

S 17 AA-6 1 x 2.2 10 42.68 0 29.39 7.84 0 0
0.47 0 0.33 0.09

S 18 AA-7 3.5 x 0.8 10 0 3.94 0 27.32 176 176
0 0.04 0 0.3

S 19 AA-1 1.75 x 4.5 10 0 0 128.01 53.46 0 0
0 0 1.42 0.59

S 20 XX 4.5 x 2.5 10

S 21 XX 2.7 x 2.25 10

S 22 XX 2.7 x 1 10

S 23 AA-7 1.8 x 2.25 10 0 113.6 67.07 49.76 252.45 252.45
0 1.26 0.75 0.55

S 24 AA-6 1.8 x 1 10 0 42.24 6.67 27.77 211.2 211.2
0 0.47 0.07 0.31

M
-X

M-Y

M
-X

M-Y

M
+

X

M+Y



C1

20 x 20

C2

20 x 20

C3

20 x 20

C4

20 x 20

C5

20 x 20

C6

20 x 20

C7

20 x 20

C8

20 x 20

C9

20 x 20

C10

20 x 20

C11

20 x 20

C12

20 x 20

C13

20 x 20

C14

20 x 20

C15

20 x 20

C16

20 x 20

C17

20 x 20

C18

20 x 20

C19

20 x 20

C20

20 x 20

C21

20 x 20

C22

20 x 20

C23

20 x 20

C24

20 x 20

C25

20 x 20



C 1 2 , 2 20 x 20 0 4 1 OK

C 2 8 , 2 20 x 20 0 4 1 OK

C 3 15 , 2 20 x 20 2812 4 1 OK

C 4 2 , 5.5 20 x 20 0 4 1 OK

C 5 8 , 5.5 20 x 20 0 4 1 OK

C 6 15 , 5.5 20 x 20 13270 4 1 OK

C 7 2 , 10.5 20 x 20 0 4 1 OK

C 8 8 , 10.5 20 x 20 0 4 1 OK

C 9 15 , 8.25 20 x 20 10392 4 1 OK

C 10 19.5 , 8.25 20 x 20 8768 4 1 OK

C 11 15 , 10.5 20 x 20 5461 4 1 OK

C 12 19.5 , 10.5 20 x 20 10388 4 1 OK

C 13 2 , 13 20 x 20 0 4 1 OK

C 14 7.5 , 13 20 x 20 10761 4 1 OK

C 15 11 , 13 20 x 20 9604 4 1 OK



C 16 15 , 13 20 x 20 35871 16.6 4.15 OK

C 17 20.5 , 13 20 x 20 16511 4 1 OK

C 18 2 , 17.5 20 x 20 0 4 1 OK

C 19 7.5 , 17.5 20 x 20 9758 4 1 OK

C 20 11 , 17.5 20 x 20 16638 4 1 OK

C 21 15 , 17.5 20 x 20 22535 6.14 1.54 OK

C 22 17.5 , 17.5 20 x 20 21905 5.65 1.41 OK

C 23 20.5 , 17.5 20 x 20 17406 4 1 OK

C 24 20.5 , 5.5 20 x 20 9634 4 1 OK

C 25 20.5 , 2 20 x 20 1946 4 1 OK
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