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คํานํา 

 
 

ERC3 เปนโปรแกรมวิเคราะหออกแบบโครงสรางอาคารคอนกรีต
เสริมเหล็ก ที่พัฒนาตอเน่ืองมาจาก   Visual RC Design โดยยังคงรักษา
ลักษณะวิธีการใชงานและคุณสมบัติเดิมที่ดีเอาไว  

 
ส่ิงที่แตกตางและเพิ่มเติมจาก Visual RC Design ที่สําคัญก็คือ 

Module สําหรับวิเคราะหโครงสรางหลักจะเปน Three Dimension Frame 
Analysis / Direct Stiffness Method ที่อาศัยการแกสมการดวยวิธี 
Matrix Method และการวิเคราะหหาแรงภายในแผนพื้นไดเพิ่มเติมวิธีการ 
Model Structure ดวยวิธีการทาง Finite Element Method สําหรับแผน
พื้นที่มีลักษณะนอกเหนือขอบเขตของ วิธีการคํานวณวิธีที่ 3 ของสมาคม
วิศวกรรมสถานแหงประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ (วสท.)  

 
ความสามารถ ERC3 ที่เพิ่มเติมจาก Visual RC โดยหลัก ก็คือ 

สามารถวิเคราะหแผนพื้นที่อยูนอกเหนือขอบเขตการคํานวณดวย Code 
ตาง ๆ ได เชน แผนพื้นที่ไมเปนรูปส่ีเหล่ียมผืนผา เปนตน และการวิเคราะห
คานที่อยูนอกแนวแกนหลัก X-Z ได 
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ERC3 Release1 สามารถคํานวณโครงสรางไดครั้งละ 1 ช้ันของ
อาคารเชนเดียวกับ Visual RC  

 
ผลลัพธจากการวิเคราะหโครงสรางจะเปนผลโดยตรงมาจาก

วิธีการ Model โครงสราง ซ่ึง ERC3 ไดใชวิธีผสมผสาน ระหวางการ
วิเคราะหโครงสรางดวย Code (แผนพื้นวิธีที่ 3) และการวิเคราะหโครงสราง
ที่ใชวิธีการแกสมการจริง จึงอาจจะทําใหผลลัพธที่ไดมาสูงกวาการวิเคราะห
ดวยการแกสมการจริงทั้งหมดบาง  

 
เชนเดียวกับการใชงานโปรแกรมวิเคราะหโครงสรางทั่วไป ผลลัพธ

จาก ERC3 เปนเพียงขอเสนอหน่ึงที่ผูใชจะตองพิจารณาในการนําไปใช
ออกแบบโครงสรางดวยความระมัดระวัง   
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  1.  เร่ิมตนการใชงาน ERC3 

 
  

ERC3 Release1 เปนโปรแกรมออกแบบวิเคราะหโครงสรางอาคาร
คอนกรีตเสริมเหล็ก ที่สามารถทํางานไดครั้งละ 1 ช้ันของอาคาร โดยการใช
งานของโปรแกรมจะไมจํากัด รูปแบบของแผนพื้น ทิศทางของการวางคาน 
และการวางตําแหนงของนํ้าหนักที่กระทําตอโครงสราง วิธีการใชงานและ
รูปแบบของโปรแกรมจะคลายคลึงกับการใชงาน Visual RC ที่ปอนขอมูล
โครงสรางดวยการวาดภาพ ลักษณะและความสามารถตาง ๆ ของโปรแกรมที่
เพิ่มเติมจาก Visual RC จะมีดังน้ี 

 

1.   แผนพื้น คสล. ไมจํากัดรูปราง เชนแผนพื้นรูปสามเหล่ียม 
แผนพื้นที่ไมเปนรูปส่ีเหล่ียมผืนผาเปนตน 

2.   แผนพื้นที่มี หรือไมมีคานรองรับ หรอืแผนพื้นที่มีคาน
รองรับไมครบทกุดาน 

3.   แผนพื้นที่มีนํ้าหนักกระทาํอื่น ๆ เชน PointLoad หรือ 
LineLoad ที่นอกเหนือจากนํ้าหนัก DeadLoad และ 
LiveLoad ที่นํ้าหนักกระทําเฉล่ียตามปกต ิ 

4.   ทิศทางการวางคานจะอยูในทิศทางใดก็ได ไมจํากัดแต
เฉพาะในแนวแกน X-Y 

5.   ปริมาณเหล็กเสริมในคานจะรวม ผลการคํานวณจาก 
Bending Moment และ Torsion ดวย  
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6.   ปริมาณเหล็กเสริมในเสา จะรวมผลการคํานวณจากแรง
ตามแนวแกนและBending Moment ที่เกิดข้ึนดวย 

 

1.1 หนาตางของ  ERC3D   

   ERC 3D  จะประกอบไปดวยหนาตางหลัก ๆ ดังน้ี 
   1.1.1 หนาตางหลัก Main Windows 

 
 

รูปที่ 1.1 ภาพหนาตางหลัก ของ ERC3 
 

หนาตางหลักจะเปนหนาตางที่สําหรับใชปอนขอมูล และแสดงภาพ
โครงสรางในระหวางการใชงานโปรแกรม  

 

1.1.2 หนาตาง General Properties จะประกอบดวยหนาตางยอย
อีก 2 หนาตาง ซ่ึงจะเปนหนาตางสําหรับปอนรายละเอียดทั่วไป เชน ช่ือ
โครงการ ช่ืองาน คา fc  fc’ fs fy  เปนตน 
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รูปที่ 1.2 ภาพหนาตาง General Properties ซ่ึงจะมี 2 หนาตางยอย คือ สวน

แสดงขอมูลรายละเอียดทั่วไป สําหรับผูใชงานกําหนด และ สวนแสดงคุณสมบัติ
ของวัสดุ ซ่ึงก็คือคา fc  fc’  fs และ fy ของช้ินสวน คอนกรีตเสริมเหล็ก 
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1.1.3 หนาตาง Section เปนหนาตางสําหรับกําหนดขนาดของ
คาน และเสา ที่ใชในการปอนขอมูลซ่ึงจะตองกําหนดกอนการปอนขอมูลหรือ
การวาดภาพโครงสราง 

 

 
 

รูปที่ 1.3 ภาพหนาตาง Section สําหรับปอนขนาด  
และช่ือของ คาน เสา เพือ่ใชในการปอนขอมูลโครงสราง 
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1.1.4 หนาตาง Beam Result  เปนหนาตางสําหรบัแสดง
ผลลัพธการวเิคราะหและคํานวณ คาน   

 

 
 

รูปที่ 1.4 ภาพหนาตาง Beam Result 
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1.1.5 หนาตาง Slab Result เปนหนาตางสําหรับแสดงผลลัพธ
การวเิคราะหและคํานวณ แผนพื้น   

 

 
 

รูปที่ 1.5 ภาพหนาตาง Slab Result 
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1.1.6 หนาตาง Column Result เปนหนาตางสําหรบัแสดง
ผลลัพธการวเิคราะหและคํานวณ เสา  

 

 
 

รูปที่ 1.6 ภาพหนาตาง Column Result 
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1.1.7 หนาตาง Cross Check เปนหนาตางสําหรับแสดงผลการ
ตรวจสอบผลการวิเคราะหโครงสราง โดยการเปรียบเทียบ แรงกระทําทั้งหมด
ที่เปนสวนของขอมูลนําเขา (Data input) และ แรงปฏิกิริยา (Reaction) ที่เปน
สวนของผลลัพธจากการคํานวณของโปรแกรม   

 

 
 

รูปที่ 1.7 ภาพหนาตาง Cross Check 
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1.2 ระบบพิกัด และหนวยแรงของ ERC3 
1.2.1 การแสดงภาพโครงสรางและการบอกตําแหนงของจุดตาง ๆ 

เชนตําแหนงเริ่มตน ส้ินสุดความยาวคาน ตําแหนงเสา หรือจุดขอบเขตของพื้น 
จะอยูในระบบพิกัด 3 มิติ ในรูปแบบ Cartesian Coordinate (ประกอบดวย
แกน X, Y  และ Z)  ซ่ึงระนาบของพื้นดิน จะเปนระนาบ X-Z  สวนทิศทางตาม
ความสูง จะเปนทิศทางตามแกน Y  

 
 

 
 

รูปที่ 1.8 ทิศทางตามแนวแกน ตามระบบพกิัดของ ERC3 
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1.2.2 หนวยแรงและระยะความยาวของ ERC3 จะใช 
มาตราเมตริกโดย  

 -  ความยาว  มีหนวยเปน เมตร 
-  น้ําหนัก หรือแรงกระทํา  มีหนวยเปน กิโลกรัม 
-  พ้ืนที่  มีหนวยเปน ตารางเมตร 
-  โมเมนต  มีหนวยเปน กิโลกรัม-เมตร 
-  หนวยแรงภายใน (Stress) มีหนวยเปน กิโลกรัม/ตารางซม. 

 
 

1.3 ขั้นตอนหลักการใชงานโปรแกรม การใชงานโปรแกรม ERC3 
จะมีลักษณะเชนเดียวกับการใชงาน Visual RC ซ่ึงมี 3 ข้ันตอนหลัก คือ
การปอนขอมูลดวยการวาดรูปโครงสราง การส่ังใหโปรแกรมวิเคราะหหา
แรงภายในช้ินสวน และการเรียกดูผลลัพธทั้งการแสดงผลหนาจอหรือการ
พิมพ โดยการใชงานโปรแกรมจะมีข้ันตอนรวมทั้งหมดเรียงลําดับดังน้ี 

 
1.3.1 การปอนขอมูลทั่วไปเชน ช่ือโครงการ ช่ืองาน คาหนวย

แรงใชงานของคอนกรีตและเหล็ก ดวยคําส่ัง  
Edit  General Property 

 
1.3.2 กําหนดช่ือและขนาดของหนาตัดคานและเสา ดวยคําส่ัง 

Edit  Section 
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1.3.3 กําหนด Grid X และ Grid Y ใหเกิด node ซ่ึงก็คือจุดตัด
ของ Grid X และ Grid Y ดวยคําส่ัง  

Edit  Place Grid 
 

1.3.4 กําหนดตําแหนงเสา ตาม node ตาง ๆ ที่ตองการดวยคําส่ัง 
Edit  Place Column 

 
1.3.5 กําหนดตําแหนงคาน โดยจุดเริ่มตนและส้ินสุดของคานจะตอง

อยูใน node ดวยคําส่ัง 
Edit  Place Beam 

 
1.3.6 กําหนดตําแหนงพื้น โดยจุดมุมพื้นจะตองอยูใน node 

เทาน้ัน ดวยคําส่ัง 
Edit  Place Slab 

 
1.3.7 กําหนดตําแหนงแรงกระทําตาง ๆ ที่กระทําตอโครงสราง 

ดวยคําส่ัง 
Edit  Place Load 
Edit  Place Moment 
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1.3.8 ส่ังใหโปรแกรมวิเคราะหโครงสรางและคํานวณหา
ปริมาณเหล็กเสริมในช้ินสวนดวยคําส่ัง 

Execute Analyse 
1.3.9 เรียกดูผลลัพธการคํานวณของช้ินสวนดวยคําส่ัง 

Execute Result Beam Result 
Execute Result Slab Result 
Execute Result Column Result 
 

 

1.3.10 การส่ังพิมพภาพตาง ๆ ของโครงสรางและผลลัพธการ
คํานวณตาง ๆ ออกทางเครือ่งพิมพ ดวยคําส่ัง 

File Print คําสั่งยอย 
 

หรือเรียกดูภาพกอนการพิมพจริงดวยคําส่ัง 
File Preview คําสั่งยอย 
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                       2.  การปอนขอมูลใน ERC3 
  

การปอนขอมูลในโปรแกรม ERC3 สวนใหญจะเปนการปอน
ขอมูลดวยการวาดภาพผังโครงสราง ลักษณะทั่วไปของการปอนขอมูลก็คือ 
เลือกคําส่ังจากเมนูคําส่ัง หรือกดปุมคําส่ังลัด เม่ือโปรแกรมรับรูคําส่ังน้ันแลว 
จะปรากฏ กรอบของกลุมชองเติมขอความเพื่อตั้งคาที่จําเปนกอนการปอน
ขอมูล การปอนขอมูลควรจะดําเนินการไปเปนข้ันตอน ในระหวางน้ันอาจจะ
บันทึกขอมูลเอาไวเปนระยะ เพราะการใชงานโปรแกรมวิเคราะหโครงสราง 
จําเปนจะตองมีการทดลองปรับเปล่ียนขอมูลเพื่อใหไดผลลัพธที่เหมาะสม  

ข้ันตอนในการปอนขอมูลของ ERC3 จะเรียงตามที่ลําดับไวใน 
ขั้นตอนหลักการใชงานโปรแกรม ในบทที่ 1 โดยรายละเอียดจะมีดังน้ี 

 
2.1 การปอนขอมูลทั่วไป  คําส่ัง Edit  General Property 

จะประกอบไปดวยกลุมขอมูลที่ผูใชจะตองกรอกเพื่อเปนรายละเอียด และ 
Design Criteria   

 
2.1.1 สวนที่เปนช่ือโครงการ Project Title เรียกข้ึนมาดวย

การเลือกหนา (Tap) Project ประกอบดวยช่ือโครงการ (Project Name) ช่ือ
งาน (Job Name) และรายละเอียดงาน (Job Detail) ขอความตาง ๆ ในสวนน้ี
จะไปปรากฏในรายงานที่พิมพออกทางเครื่องพิมพ  
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รูปที่ 2.1 กรอบบันทึกขอมูล General Property 

 
 
2.1.2 สวนที่เปน Design Criteria เรียกข้ึนมาดวยการ

เลือกหนา (Tap) Define Material เพื่อการกําหนด คา fc’, fc, fy, fs เพื่อ
ใชคํานวณหาปริมาณเหล็กเสริมของคาน พื้น เสา เม่ือไดกําหนดคา ตาง ๆ 
แลวโปรแกรมจะคํานวณคาคงที่ตาง ๆ ไดแก n, j, k และ R โดยการกําหนด 
Design Criteria จะแยกออกมาเปน Beam properties และ Slab 
properties 
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รูปที่ 2.2 กรอบบันทึกขอมูล Design Criteria ในหนา Define material 

 
2.2  การปอนชื่อและรายละเอียดหนาตัดคานและเสา คําส่ัง 

Edit Section ในการปอนขอมูลโครงสราง เสาและคาน จะตองระบุ
ขนาดควบคูไปดวย เพื่อความสะดวกและไมสับสนในข้ันตอนการปอนขอมูล
ดังกลาว จึงตองสรางช่ือของ Section คานและเสากอนเสมอ ข้ันตอนการ
สรางช่ือ section มีดังน้ี 

1. พิมพช่ือหนาตัดลงในชองรับขอความ โดยช่ือจะตองไมซํ้า
กันกับช่ือที่ไดตั้งไปแลว 

2. ปอนหรือเลือกตัวเลขขนาดความกวาง (B) และ ความ
ลึก (D) ของคานและเสา ลงในชองรับขอความ 
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3. ทุกครั้งที่ปอนช่ือและขนาดแลว จะตองบันทึกช่ือ 
section เพื่อสามารถเรยีกใชในระหวางการปอนขอมูลตําแหนงเสาและคาน
ดวยการกดปุม Add 

4. หากตองการลบช่ือ section ใดออกไป ใหเลือกช่ือ 
section น้ันข้ึนมาแลวกดปุม Remove 

5. ช่ือ section คาน และเสา เม่ือสรางเสร็จแลว สามารถ
บันทึกเปนไฟลลง disk แยกออกมาตางหากจากไฟลขอมูลโครงสรางไดดวย
การกดปุม Save หรือถาหากตองการใหช่ือ section ที่ไดสรางไวน้ันถูก
เรียกใชงานอัตโนมัติทุกครั้งที่เปดโปรแกรม จะตองกดปุม Make Default 

6. ไฟลขอมูล ช่ือ section คาน และเสา ที่ไดบันทึกไว
แลว สามารถเรียกใชงานได ดวยการกดปุม Read  

 

 
รูปที่ 2.3 หนาตางการสราง Section Name 
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2.3 การกําหนดเสน Grid ERC จะอางอิงตําแหนงช้ินสวนตางๆ 
ดวย node (ซ่ึงแตละ node จะเกิดจากการตัดกันของ Grid X และ Grid Z 
ดังน้ันพิกัดประจําตัวแตละ node จะมีคาตาม Grid X และ Grid Y ที่ตัด
กันน้ัน) จึงจะตองกําหนด Grid X และ Grid Z ใหตัดกันเกิด node จน
ครอบคลุม plan โครงสรางที่ตองการ วิเคราะห โดยทีจุ่ดเริ่มตนและส้ินสุดของ 
คาน จุดเริ่มตนและส้ินสุดของ LineLoad ตําแหนงมุมของพื้น ตําแหนง 
PointLoad จะตองเกิดข้ึนที่ node เทาน้ัน 

การปอนคา  Grid สามารถทําไดดวยการเลือกคําส่ัง Edit 
PlaceGrid หรือ กดปุมของ Grid ที่ปุมคําส่ังลัดเม่ือโปรแกรม 
รับคําส่ังแลวจะปรากฏขอความวา PlaceGrid ข้ึนที่ ชอง Edit Mode และ
ปรากฏกรอบขอความชวยการปอนขอมูล Grid ที่มุมขวาของจอภาพ การ
ปอนขอมูลจะทําได 2 วิธีคือ  

 
2.3.1 การปอนขอมูลดวยการกรอกตัวเลขในกรอบขอความ  

การปอนตัวเลข Grid สามารถปอนไดทั้งคา Grid X และ Grid Z  ดวยการ
กรอกตัวเลขลงไปในชอง X-grid หรือ Z-grid แลวกด Enter   โดยคา 
Grid ที่ปอนสามารถเลือกไดวาจะเปนระยะจากไหน ใน 3 ลักษณะ ตามการ
เลือกจากชองขอความถัดไป 

 

 
รูปที่ 2.4 กรอบชวยการปอนขอมูล Grid 
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ลักษณะที่ 1 From Origin จะเปนการกําหนด Grid เปนระยะ 
ตัวเลขที่หางจากจุด origin ของผัง (ที่ X = 0) เชนถากรอกตัวเลข “4” ในชอง 
X-Grid และกําหนดลักษณะเปน  From Origin  จะเปนการกําหนด Grid 
ที่ระยะ  X = 4 

 

ลักษณะที่ 2  From Last Grid จะเปนการกําหนดที่ระยะหาง
จาก Grid ที่มีคามากที่สุด เชน หากมีการปอนคา Grid ไปบางแลว สมมติวาคา 
Grid ที่มากที่สุดในขณะน้ันเปน X = 16 ถาปอนตัวเลข  “4” ในชอง X-Grid 
เม่ือ กด Enter โปรแกรมจะสราง Grid ที่ระยะ X =  4+16  ซ่ึงก็คือ  X = 20  

 

 
รูปที่ 2.5 ลักษณะการปอนคา Grid ใหเปน From Last Grid 

 

ลักษณะที่ 3 เปนการสราง Grid ใหม หางจาก Grid เดิมที่มี
อยูแลว เชน ไดสราง Grid ไวแลวที่ระยะ 4, 8, 12 และ 16 ไวแลว หาก
ตองการปอนคา Grid ที่ระยะ 1.25 จากคา Grid 12 จะตองปอนตัวเลข 
1.25 โดยเลือกคา ในชองขอความหลังใหเปน 12  
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รูปที่ 2.6 ลักษณะการปอนคา Grid ใหเปน From 12 

 
การปอนคา Grid ทั้ง X และ Z สามารถปอนไดในคราวเดียวกัน 

เพียงแตจะตองปอนตัวเลขใหถูกชอง และกําหนดลักษณะการปอนใหตรงตามที่
ตองการ 

 
2.3.2 การปอนคา Grid ดวย เมาส  ทําไดดวยการเคล่ือนที่เมาส 

ไปตามแกน X เม่ือตองการปอนคา Grid X หรือไปตามแกน Z เม่ือตองการ
ปอนคา Grid Z (ภาพของเสนแกน อาจจะส้ันไป จะตองประมาณเองใน
ระหวางการเคล่ือนที่เมาส)  แลวอานคาตําแหนงพิกัด X และ Z จากชอง  
Mouse Location เม่ือไดคาที่ตองการจึงคลิกเมาส การปอนขอมูล Grid 
สามารถปอนขอมูลของทั้ง Grid X และ Grid Z ไดในคราวเดียวกัน 
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2.4 การปอนขอมูลเสา สามารถทําไดดวยคําส่ัง Edit  
PlaceColumn หรือกดปุม C เม่ือโปรแกรมรับคําส่ังแลวจะปรากฏขอความ
วา “PlaceColumn” ข้ึนที่ชอง Edit Mode หมายความวา ขณะน้ี โปรแกรม
กําลังรับการปอนขอมูลตาํแหนงของเสา และปรากฏกรอบขอความที่มุมขวาบน
ของหนาตางโปรแกรมเพื่อใหเลือกช่ือเสา (Column Name) ที่ไดตั้งช่ือไวกอน
แลวในข้ันตอนการปอนช่ือและรายละเอียดหนาตัดคานและเëó กอนวางตําแหนง   

  

 
รูปที่  2.7 กรอบการเลือกช่ือเสา (Column Name)  

ที่ปรากฏมุมขวาของหนาตางโปรแกรม 
 

การวางตําแหนงเสาในผังโครงสรางทําไดงาย ๆ ดวยการเคล่ือนที่
เมาสไปยังตําแหนงที่ตองการซ่ึงก็คือ Node หรือจุดตัดกันของ Grid-X และ 
Grid-Z แลวจึงคลิกเมาสจะเปนการปอนขอมูลเสา โดยขนาดเสาจะเปนไป
ตามช่ือเสา (Column Name) และมีตําแหนงพิกัดเปนไปตามตําแหนงที่คลิกเมาส 

 
รูปที่ 2.8  การใชเมาสเคล่ือนที่ไปยัง node ที่ตองการแลวคลิกเมาสเพือ่ปอนขอมูลเสา 
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ระหวางการปอนขอมูลเสาจะสามารถเปล่ียนแปลงขนาดเสาได
ตลอดเวลา  ทุกครั้งที่คลิกเมาสเพื่อวางตําแหนงเสา โปรแกรมจะอานตัวเลข 
X-Size และ Y-Size เพื่อกําหนดใหเปนขนาดของเสาที่กําลังวาง ดังน้ันการ
กําหนดขนาดของเสาจะตองกําหนดกอนแลวจึงวางเสมอ   การปอนขอมูลเสา
ควรจะกระทําใหครบจํานวน หรือเปนสวนใหญใหเสร็จส้ินกอนคอยวาง
ตําแหนงคานซ่ึงเปนลําดับถัดไปในการปอนขอมูลโครงสราง 

. 
 

2.5 การวางคานในผังโครงสราง  ใชคําส่ัง Edit Place  
Beam หรือกดปุม B เม่ือโปรแกรมรับคําส่ังแลวจะปรากฏขอความวา 
“PlaceBeam” ข้ึนที่ชอง Mouse Duty หมายความวาขณะน้ีโปรแกรมกําลัง
รับการปอนขอมูลคานและปรากฏกรอบขอความที่มุมขวาบนของหนาตาง
โปรแกรมเพื่อเลือกคานกอนวางตําแหนงคาน   

 
 
 
 

 
รูปที่ 2.9 กรอบของกลุมชองรับขอความเพื่อเลือกช่ือ คานที่ปรากฏมุมขวาบน 

เม่ือเรียกคําส่ัง Place Beam 
 

การวางตําแหนงคานจะใชวิธีการลากเสนแนวคานดวยการ 
เคล่ือนที่เมาสไปจุดเริ่มตนแลวคลิกปุมซายของเมาส โดยไมตองกดคาง 
จากน้ันเคล่ือนที่เมาสไปยังจุดส้ินสุดของคาน แลวคลิกปุมซายของเมาสอีก
ครั้ง  โปรแกรมจะทําการวาดรูปคานใหทันที และขอมูลรายละเอียดของคาน
ตัวน้ันจะถูกบันทึกไวภายในหนวยความจํา 
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รูปที่ 2.10 ข้ันตอนการวางคาน 

 

2.6 การวางแผนพ้ืนในแปลนโครงสราง   ใชคําส่ัง Edit 
Place Slab  หรือกดปุม S เม่ือโปรแกรมรับคําส่ังแลว จะปรากฏ 
ขอความวา “PlaceSlab” ข้ึนที่ชอง Edit Mode หมายความวา ขณะน้ี 
โปรแกรม กําลังรับการปอนขอมูลแผนพื้น และปรากฏกรอบขอความทีมุ่มขวา
บนของหนาตางโปรแกรมเพื่อใหกําหนดรายละเอียดกอนวางตําแหนงแผนพื้น 

 

 
รูปที่ 2.11 กรอบของกลุมชองรับขอความสําหรับ  

การปอนขอมูลแผนพื้นที่ปรากฏมุมขวาบน เม่ือเรยีกคําส่ัง Place Slab 
 
 

 2.6.1 การกําหนดประเภทแผนพื้น กอนวางแผนพื้นในผังโครงสราง
จะตองเลือกประเภทแผนพื้นในชองรับขอความ Slab Type กอน ชนิดของแผน
พื้นที่สามารถวางในแปลนโครงสรางจะมีอยู 3 ชนิดคือ 
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- แผนพื้นทางเดียวทิศทางตามแนวแกน X (One Way X) 
คือแผนพื้นที่ถายนํ้าหนักเพียงทิศทางเดียวตามแนวแกน X-X สวนใหญจะเปน
แผนพื้นสําเร็จรูป (Prefabrication Slab)   

- แผนพื้นทางเดียวทิศทางตามแนวแกน Z (One Way Z) 
คือแผนพื้นที่ถายนํ้าหนักเพียงทิศทางเดียวตามแนวแกน Z-Z สวนใหญจะ
เปนแผนพื้นสําเร็จรูป 

- แผนพื้นสองทิศทาง (Two Way) คือแผนพื้น คสล. 
ชนิดที่เทคอนกรีตในที่ สามารถกําหนดใหพื้นชนิดน้ีมีระดับที่แตกตางกันได 3 
ระดับ (Two way A, Two way B, Two way C) เน่ืองจากระดับพื้นใน 
Floor เดียวกัน หากมีระดับตางกันมากก็จะไมมีความตอเน่ืองทางดาน
โครงสราง ดังน้ันในการวางแผนพื้นโดยทั่วไปจึงควรใช Two way A เปน
ลําดับแรก หากจะตองวางแผนพื้นที่มีระดับตางจาก Two way A จนเกิด
ความไมตอเน่ืองทางโครงสรางแลว ก็อาจไปใช Two way B เปนลําดับ
ตอไป และหากมีแผนพื้นที่มีระดับตางไปอีก ก็ใหใช Two way C อยางไรก็
ตามความแตกตางคาระดับ ของแผนพื้นที่กําหนดไวเปน 3 ระดับน้ันก็เปน
เพียงการกําหนดเพื่อใหโปรแกรม ตรวจสอบความตอเน่ืองของแผนพื้นได
อยางถูกตองเทาน้ัน 

 

 2.6.2 การกําหนดคา Depth, Extra DL และ LL หมายถึง
การกําหนดความหนาของแผนพื้น (D), นํ้าหนักบรรทุกคงที่พิเศษ (Extra DL) 
นอกเหนือจากนํ้าหนักตัวเองของแผนพื้นที่ โปรแกรมไดคํานวณเอาไว  
นํ้าหนักคงที่พิเศษเหลาน้ีไดแกนํ้าหนักวัสดุพื้นผิว หรืออื่น ๆ เปนตน และ
นํ้าหนักบรรทุกจร (LL) โดยจะตองกําหนดเปนตัวเลขในชองรับขอความ
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ตามลําดับ ในกรณีที่ตองการใหรายละเอียดเหลาน้ีเปนไปตามคา Default  
ใหเลือกกาเครื่องหมายถูกที่ชอง Default Size 
 คา Depth, Extra DL และ LL จะเปนไปตามขนาดหนาตัดที่
กําหนดไวในหนาตาง Default Section  
 

2.6.3 การเลือกวิธีวางแผนพื้นในผังโครงสราง หลังจากกําหนด 
คาตาง ๆ ตามขอ 2.6.1 และ 2.6.2 แลว จะเลือกวิธีวางแผนพื้นได 2 วิธี 
โดยการเลือกวิธีในกรอบขอความที่มุมขวาบน 

-  Pick Inside Close Area คือ การเคล่ือนที่เมาสไป
ในขอบเขตที่ตองการวางแผนพื้นที่ลอมรอบดวยคานทุกดาน แลวคลิกเมาส 
จะเปนการวางแผนพื้นดวยการคลิกเมาสเพียงครั้งเดียว 

 

 
รูปที ่2.12 ลักษณะการแสดงภาพ เพื่อการวางพื้นวิธี Pick Inside Close Area 

 

- Point To Point เคล่ือนที่เมาสไปยัง node ที่จะเปน
ตําแหนงมุมใดมุมหน่ึงของ Slab แลวคลิกปุมซายของเมาสแลวเคล่ือน 
mouse ไปยัง node ที่เปนตําแหนงอีกมุมหน่ึงของแผนพื้นแลวคลิกเมาส 
โดยจะตองเคล่ือนที่เมาสแลวคลิกทุกมุมของแผนพื้นจนครบทุกมุมจนเวียน
มาถึงจุดแรกแลวคลิกเมาสครั้งสุดทาย 



2 - 13  
 

 เม่ือวางแผนพื้นตามวิธีใดวิธีหน่ึงแลวโปรแกรมจะ 
ระบายสีสรางรูปเปนสัญลักษณของ Slab ข้ึนมาโดย Slab น้ันจะมีความหนา 
(Depth), Extra Dead Load และ Live Load ตามที่กําหนดไว  

 

 
รูปที่ 2.13 ลักษณะการแสดงภาพ เพื่อการวางพื้นวิธี Pick Inside Close Area 
 
 

2.7 การปอนคาแรงกระทํา Line Load ใชคําส่ัง Edit Place 
Load หรือปุมสําหรับวางแรงหรือนํ้าหนักตาง ๆ ทั้งแรงกระทําเปนจุด 
(PointLoad) หรือนํ้าหนักแผกระจาย (LineLoad) ที่กระทําตอโครงสราง 
(พื้น คาน และเสา) เชนนํ้าหนักจาก กําแพง ผนัง นํ้าหนักจากบันได  เปนตน 
จะปรากฏขอความวา “PlaceLoad” ข้ึนในชอง Edit Mode และกรอบ
ขอความเพื่อระบุรายละเอียดนํ้าหนักกระทําข้ึนที่มุมขวาบนของจอภาพ  

 

 
รูปที่ 2.14 กรอบของกลุมชองรับขอความสําหรบั การปอนขอมูล 

ที่ปรากฏมุมขวาบน เม่ือเรียกคําส่ัง Place Load 
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กอนการเคล่ือนที่เมาสไปวางนํ้าหนักกระทําในผังโครงสราง
จะตองระบุรายละเอียด หรือตรวจสอบคาตาง ๆ ในกรอบขอความใหถูกตอง
ตามความตองการ ซ่ึงรายละเอียดจะมีดังน้ี 

 

-  ปอนตัวเลขแรงกระทาํในชองรับขอความ 
-  เลือกชนิดของแรงกระทํา Line Load หรือ Point Load 
-  เลือกแนวหรือตําแหนงการวางแรง General หรือ On 

Beam ซ่ึงความหมายของทางเลือก General หมายถึงจะวางแรงกระทาํที่ใด
ในโครงสรางได แมจะเปนการวางนํ้าหนักในพื้น สวนทางเลือก On Beam 
หมายถึงกาํหนดใหการคลิกเมาสเพื่อวางตําแหนงจุดเริ่มตนและส้ินสุดของ 
Line Load หรือจุดตําแหนงของ Point Load สามารถคลิกไดบนแนวคาน 
หรือตาํแหนงของเสาไดเทาน้ัน เพื่อปองกันความผิดพลาดในการปอนขอมูล 

การวางตําแหนงจุดเริ่มตนหรือส้ินสุดของ Line Load และ 
ตําแหนงของ Point Load สามารถวางไดบน node (จุดตัด grid-x grid-z) 
เทาน้ันและเปนไปตาม ทางเลือก General หรือ On Beam ที่ไดเลือกเอาไว 

การวางตําแหนง Line Load จะตองเคล่ือนที่เมาส ไปยัง 
node ที่เปนจุดเริ่มตนของ Line Load แลวคลิก จากน้ันเคล่ือนเมาสไปยัง 
node ที่เปนจุดส้ินสุด Line Load แลวคลิกอีกครั้ง จะปรากฏรูป Line 
Load ข้ึนในผังโครงสราง 

การวางตําแหนง Point Load จะตองเคล่ือนที่เมาส ไปยัง 
node ที่ตองการคลิก จะปรากฏรูปแสดง Point Load ข้ึนในผังโครงสราง 
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การปอนขอมูลแรงกระทําสามารถทําตอเน่ืองได และสามารถ
เปล่ียนแปลงรายละเอียดใด ๆ เชนเปล่ียนตัวเลขนํ้าหนักหรือเปล่ียนทางเลือก 
Point Load / Line Load หรือ ทางเลือก General / On Beam กอนการวาง
ตําแหนงแรงกระทําไดตลอดเวลาที่ปอนขอมูล 

 

 
       รูปที่ 2.15 ลักษณะการแสดงภาพ Line Load และ Point Load 
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3. แกไขขอมูลใน ERC3 

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

เสมอ ๆ หลายประการ เชน การปรับเปล่ียนการรับนํ้าหนักเพื่อทดสอบ
โครงสราง การเพิ่มขนาดหนาตัดคานในบาง Span เน่ืองจากหนาตัดไม
พอเพียง หรืออาจจะเน่ืองมาจากเหตุผลทางดานสถาปตยกรรม หรือความ
เหมาะสมอื่นใดก็ตาม ERC3 จึงไดเตรียมคุณลักษณะในการแกไขขอมูลของ
โครงสรางเอาไว เพื่อใหการใชงานเกิดความสะดวกและไมสับสนกับขอมูลของ
โครงสรางตาง ๆ ที่ไดปอนเอาไวแลว การแกไขขอมูลของ ERC3 มีดังน้ี 

 

 การลบขอมูลที่ปอนครั้งสุดทาย และการเรียกขอมูลกลับมา ดวย
คําส่ัง Undo/Redo  
 การลบองคประกอบของโครงสรางดวยคําส่ัง Remove 
 การเปล่ียนแปลงคุณสมบัติ หรอื คาตาง ๆ ขององคประกอบ

โครงสราง 
 

การแกไขขอมูลโครงสรางจะตองทําดวยความระมัดระวัง เพราะ
อาจจะทําใหความสมเหตุสมผล หรือตรรกะ (Logic) ของโครงสรางผิดพลาด 
เปนเหตุใหไมสามารถวิเคราะหโครงสรางได หรือวิเคราะหโครงสรางผิดพลาด
ได โดยเฉพาะการลบขอมูล เสา คาน และการเปล่ียนแปลงความยาวคาน 
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ทั้งน้ีเ น่ืองจากในข้ันตอนการปอนขอมูลโครงสราง โปรแกรมจะทําการ
ตรวจจับการปอนขอมูลที่ผิดจากตรรกะของโครงสรางให แตในข้ันตอนการ
แกไขขอมูลเพื่อความสะดวกในการทํางานโปรแกรมอาจจะไมตรวจสอบ
ตรรกะของโครงสราง 

การบันทึกขอมูลเปนระยะ หรือการทําสําเนาขอมูลเปนส่ิงจําเปนในการ
รักษาความปลอดภัยของขอมูล จึงควรทําอยางสมํ่าเสมอตลอดเวลาที่ใชงาน
โปรแกรม  

 
  3.1 การแกไขขอมูลทีป่อนผิด ดวยคําสั่ง Undo และ Redo 

เปนการแกไขการปอนขอมูลที่ผิดพลาด ในลักษณะเดินหนาและถอยหลัง ใน
กรณีทีผู่ใชทราบถึงความผิดพลาดในทันทีทีป่อนขอมูลผิด เปนการแกไขอยาง
งายที่สุดดวยการกดปุม    หรือเลือกคําส่ัง EditUndo โปรแกรมจะ
ถอยหลังการปอนขอมูลไปให 1 step ทันทีเสมือนหน่ึงผูใชไมไดปอนขอมูล
น้ันมากอนเลย และเชนเดียวกันผูใชสามารถเรยีกขอมูลที ่ Undo น้ันมาดวย
คําส่ัง Redo คือการกดปุม  หรือเลือกคําส่ัง Edit Redo ไดดวย
เชนกัน การใชคําส่ัง Undo/Redo ถึงแมจะสามารถถอยหลังไดจนถึง Step 
แรกของการปอนขอมูล และเดินหนาไดจนถึง Step ลาสุดของการปอนขอมูล 
แตก็ตองใชงานดวยความระมัดระวังและตองคอยดูภาพโครงสรางที่
เปล่ียนแปลงไปทุก Step ดวย 
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3.2 การลบขอมูลโครงสรางตาง ๆ เราสามารถลบขอมูลโครงสราง 
ทุกชนิดที่ปรากฏในผังออกไปไดดวยคําส่ังหลักคือ Edit Remove แลว
เลือกชนิดของขอมูลที่ตองการซ่ึงอาจไดแก Grid, Column, Beam, Slab, 
Lineload และ Pointload โดยสามารถสังเกตขอความที่ชอง Edit Mode 
จะแสดงใหทราบถึงวาขณะน้ันเปนการลบขอมูลโครงสรางใด การลบขอมูล
ตาง ๆ จะทําไดดังน้ี 

 

 
รูปที่ 3.1 คําส่ัง Remove สวนตาง ๆ ในผังโครงสราง 

 

3.2.1 การลบขอมูล Grid ใชคําส่ัง Edit  Remove  
Grid จะมีขอความ RemoveGrid ที่ชองขอความ Edit Mode  จากน้ัน
เคล่ือนที่เมาสไปทับ เสนกริด X ตามแนวแกน X หรือ เสนกริด Z ตาม
แนวแกน Z ที่ตองการลบจะปรากฏ รายละเอียดของ Grid ในชองขอความ 
Entity แลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบเสนกริดเสนน้ันออกไป 
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รูปที ่3.2 แสดงการลบ Grid ออกจากผังโครงสราง 

 
 

3.2.3 การลบขอมูลเสา ใชคําส่ัง Edit Remove Column 
จะมีขอความ RemoveColumn ที่ชองขอความ Edit Mode จากน้ัน
เคล่ือนที่เมาสไปทับตําแหนงเสาจะปรากฏรายละเอียดของเสา ในชองขอความ 
Entity ที่ตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบเสาตนน้ันออกไป 

 
รูปที ่3.3 แสดงการลบเสาออกจากผังโครงสราง 
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3.2.4 การลบขอมูลแผนพื้น ใชคําส่ัง Edit Remove  
Slab จะมีขอความ RemoveSlab ที่ชองขอความ Edit Mode จากน้ัน
เคล่ือนที่เมาสไปทับตาํแหนงแผนพื้นที่ตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็
จะทําการลบแผนพื้นช้ินน้ันออกไป 

 

 
รูปที ่3.4  แสดงการลบแผนพื้นออกจากผังโครงสราง 

 
 

3.2.5 การลบขอมูลคาน ใชคําส่ัง Edit Remove  
Beam จะมีขอความ RemoveBeam ที่ชองขอความ Edit Mode จากน้ัน
เคล่ือนที่เมาสไปทับตําแหนงคานจะปรากฏรายละเอียดของคาน ในชอง
ขอความ Entity ที่ตองการลบแลวคลิกเมาส โปรแกรมก็จะทําการลบคานตัว
น้ันออกไป 
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รูปที ่3.5 แสดงการลบคานออกจากผังโครงสราง 

 

3.2.6 การลบขอมูลLoad ใชคําส่ัง EditRemove 
Load จะมีขอความ RemoveLoad ที่ชองขอความ Edit Mode  
จากน้ันเคล่ือนที่เมาสไปทับตําแหนงของ LineLoad หรือ PointLoad จะ
ปรากฏรายละเอียดของ Load ในชองขอความ Entity ที่ตองการลบแลวคลิก
เมาส โปรแกรมก็จะทําการลบ Load น้ันออกไป 

 
รูปที ่3.6 แสดงการลบ Load ออกจากผังโครงสราง 
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 3.3 การแกไขปรับปรุงขอมูลตาง ๆ ของชิ้นสวนโครงสราง   
คือการเปล่ียนแปลงคาตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับช้ินสวนของโครงสรางไดแกการ
เปล่ียนช่ือหนาตัดเสา ช่ือหนาตัดและความยาวคาน เปล่ียนชนิด ความหนา 
และนํ้าหนักกระทํา Extra DL และ LL ของพื้น  

 
รูปที่ 3.7 การเรียกคําส่ัง Edit Entity Property 

 

3.3.1 การเปล่ียนช่ือเพื่อใหเกิดการแกไขขนาดหนาตัดคาน 
ในขณะการปอนขอมูลคานลงไปในแปลนโครงสราง โปรแกรมจะนําขนาดหนา
ตัด (Width, Depth) ที่กําหนดตามช่ือหนาตัดไวในกรอบขอความที่ปรากฏ
มุมขวาบนของหนาตางหลัก   นําไปใชเปนช่ือหนาตัดของคานทุกครั้งที่ไดวาง
คานลงไป หากจําเปนตองเปล่ียนขนาดหนาตัดคานบางชวงหรือตลอดความ
ยาวคานที่กําหนดไวตามช่ือหนาตัด สามารถทําได 

3.3.1.1 การเปล่ียนแกไขหนาตัดทุก Span ของคาน 
กรณีน้ีใชคําส่ัง  
EditChange Entity Property  Beam SectionAll Span   
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จะปรากฏขอความ “EditBeamSectionAll” ในชอง 
Edit Mode และปรากฏกรอบรับขอความช่ือหนาตัดคานที่มุมขวาบน เลือก
ช่ือหนาตัดคานในชองรับขอมูลที่ตองการไปแทนที่หนาตัดเดิมของคานที่
ตองการ แลวเคล่ือนที่เมาสไปทับคานในผงัโครงสรางที่ตองการแลวคลิกเมาส 
ช่ือหนาตัดคานที่เลือกไวจะไปแทนที่คานทุกชวง 

 

 
รูปที่ 3.8 การเปล่ียนแกไขหนาตัดตลอดความยาวคาน 

 

3.3.1.2 การเปล่ียนแกไขหนาตัดเฉพาะบางชวง ของ
คาน กรณีน้ีใชคําส่ัง  
EditChange Entity Property  Beam SectionSelected Span   

 

จะปรากฏขอความ “EditBeamSection” ในชอง Edit 
Mode และปรากฏกรอบรับขอความช่ือหนาตัดคานที่มุมขวาบน เลือกช่ือหนา
ตัดคานในชองรับขอมูลที่ตองการไปแทนที่หนาตัดเดิมของคานที่ตองการ 
แลวเคล่ือนที่เมาสไปทับชวงคานในผงัโครงสรางที่ตองการแลวคลิกเมาส ช่ือ
หนาตัดคานที่เลือกไวจะไปแทนที่คานในชวงที่ตองการ 
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รูปท่ี 3.9 การเปลี่ยนแกไขหนาตัดบางชวงคาน 

 

3.3.2  การแกไขความยาวของคาน ในกรณีที่ตองการเพิ่มหรือ
ลดความยาวคานที่ไดวางไวแลว มีข้ันตอนดังน้ี 

3.3.2.1 เลือกคําส่ัง EditChange Entity Property 
Beam Length จะมีขอความ "ChangeBeam Length" ปรากฏที่ชอง 
Edit Mode        

3.3.2.2 เคล่ือนที่เมาสไปยังคานที่ตองการ สังเกตหมาย 
เลขคานที่ปรากฏในชอง Entity แลวคลิกเมาส ขอความในชอง Edit Mode 
จะเปล่ียนเปน ChangeBeamLength2 หมายความวาเปนข้ันตอนที ่2 ของ
คําส่ังน้ี  

3.3.2.3 เคล่ือนที่เมาสไปยังตําแหนงใดใน 4 ตําแหนงของ
คานที่เลือกตามขอ 2. (สมมติวาเราไดเลือก B2 ในการเปล่ียนแปลงความยาว)  
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รูปที่ 3.10 ตําแหนงการคลิกเมาสเพื่อเพิ่มลดความยาวคาน  

 

ตําแหนง  1  เม่ือคลิกเมาสคือการเพิ่มความยาวของคานทีจุ่ดเริ่มตน 
ตําแหนง  2  เม่ือคลิกเมาสคือการลดความยาวของคานทีจุ่ดเริ่มตน 
ตําแหนง  3  เม่ือคลิกเมาสคือการลดความยาวของคานทีป่ลายคาน 
ตําแหนง  4  เม่ือคลิกเมาสคือการเพิ่มความยาวของคานทีจุ่ดปลาย 

 

การเปล่ียนแปลงความยาวจะเพิ่มหรือลด ความยาวทีละ
ชวงกริด การเพิ่มความยาวจะกระทําไมไดถาคานน้ันมีจุดเริ่มตนอยูที่เสนกริด 
แรก หรือเสนกริดสุดทาย การลดความยาวคานจะทําไมได ถาคานน้ันยังมี
ภาระเชนมีนํ้าหนักบรรทุกอยูบนตัวเอง หรือมีคานอื่น ๆ หรือมีแผนพื้นมา
ฝาก ซ่ึงกรณีที่ไมสามารถเปล่ียนแปลงความยาวดวยเหตุเหลาน้ี โปรแกรมจะ
แสดงขอความข้ึนมาใหทราบ 
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3.3.3 การเปล่ียนช่ือเพื่อแกไขขนาดหนาตัดเสา ในขณะการ
ปอนขอมูลเสาลงไปในแปลนโครงสราง โปรแกรมจะนําขนาดหนาตัด (Size-
X, Size-Z) ที่กําหนดตามช่ือหนาตัดไวในกรอบขอความที่ปรากฏมุมขวาบน
ของหนาตางหลัก นําไปใชเปนช่ือหนาตัดของเสาทุกครั้งที่ไดวางไป หาก
จําเปนตองเปล่ียนขนาดหนาตัดเสาที่กําหนดไวตามช่ือ สามารถทําไดดวย
คําส่ัง 

 

      EditChange Entity Property Column Section   
 

จะปรากฏขอความ “EditColumnSection” ในชอง Edit Mode  
และปรากฏกรอบรับขอความช่ือหนาตัดเสาที่มุมขวาบน  

 
3.3.4 การแกไขขอมูลของ Slab ขอมูลแผนพื้นในผัง

โครงสรางสามารถแกไขไดคือ Slab Depth, Slab Type, Slab DL และ 
Slab LL ใช คําส่ัง 
                EditChange Entity PropertySlab   

 
จะปรากฏกรอบชองรับขอความใหใสตัวเลขที่มุมขวาบนของ

หนาตางหลัก กรอกตัวเลขหรือเลือกตัวเลขจากลิสตในชองเติมขอความ 
เคล่ือนที ่ เมาสไปยังแผนพื้นที่ตองการเปล่ียนคา คลิกเมาสเพือ่ใหโปรแกรม
จัดการเปล่ียนแปลงคาทีต่องการของแผนพื้น 
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รูปที่ 3.11 การเปล่ียนแปลงคุณสมบัติแผนพื้น 
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             4. ผลการวิเคราะหจาก ERC3 

 
 

เม่ือปอนขอมูลและปรับปรุงแกไขขอมูลโครงสรางจนถูกตองตาม
ความตองการแลว ในข้ันตอนตอไปก็จะเปนการส่ังให โปรแกรมวิเคราะห
โครงสรางดวยคําส่ัง  
   

Execute  Analyze  
 
โปรแกรมจะเริ่มวิเคราะหโครงสรางเปนลําดับดังนี้ 

1. คํานวณหาคา Bending Moment, Shear Force ที่เกิดข้ึนใน 
Slab ทั้งหมด  

2. คํานวณการถายนํ้าหนักจาก Slab ไปสูคาน 
3. คํานวณหาคา Bending Moment, Torsion, Shear Force ณ 

จุดตาง ๆ ของคาน และ Reaction ที่ Support ของคานน้ัน  
4. คํานวณหาปริมาณเหล็กเสริมรับ Moment และ Shear ณ จุด

ตาง ๆ ของคาน 
5. คํานวณการถายนํ้าหนักสูเสา และ หาปริมาณเหล็กเสริมสําหรับเสา 
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โปรแกรมอาจจะใชเวลาวิเคราะหขอมูลตามลําดับบางพอสมควร เม่ือ
เสร็จการวิเคราะหแลวเสร็จ จะสังเกตเห็นวาคําส่ัง Result ซ่ึงเปนคําส่ังยอย
ในคําส่ังเมนูคําส่ัง Execute จะมองเห็นไดชัด (กอนหนาน้ันคําส่ัง Result จะ
ถูก Disable ซ่ึงปรากฏเปนสีจาง) สามารถเรียกดูผลลัพธตาง ๆ ทางจอภาพ 
หรือส่ังพิมพผลลัพธออกทางเครื่องพิมพได 
 

 
รูปที่ 4.1 ตัวอยางภาพโครงสราง ที่จะมีแผนพื้นยื่น แผนพื้นที่มีคานและ 

ไมมีคานรองรับ นํ้าหนัก Line Load ที่วางบนแผนพื้น 
 

4.1 การดูผลลัพธทางจอภาพ เราสามารถเรียกดูผลลัพธจากการ
วิเคราะหทางจอภาพไดทุกอยางตั้งแตแผนพื้น, คาน, เสา และนํ้าหนัก
ปฏิกิริยา (Reaction) ที่เกิดข้ึนในเสาทั้งหมด การแสดงผลของแผนพื้นจะมี 
2 แบบตามวิธีการวิเคราะหคือ  
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4.1.1 การเรียกดูผลลัพธ Slab สามารถเรียกไดดวยคําส่ัง  
             ExecuteResultSlab  

 
จะปรากฏหนาตางแสดงผลลัพธของ Slab ข้ึนมา ในหนาตางใหมจะมีตาราง
แสดงผลลัพธตาง ๆ 2 แบบ ซ่ึงสามารถเลือกเพื่อแสดงเฉพาะแผนพื้นที่
วิเคราะหดวยวิธีที่ 3 หรือ วิเคราะหดวยวิธี FEM ที่กรอบขอความในหนาตาง 
แสดงผลลัพธการวิเคราะหแผนพื้น 
 

 
รูปที่ 4.2  เลือกการวิเคราะหแผนพื้นดวย วิธีที่ 3 หรอื FEM 

 
4.1.1.1 การแสดงผลลัพธแผนพื้นที่วิเคราะหดวยวิธีที่ 3 

ตามมาตรฐานสําหรับอาคารคอนกรีตเสริมเหล็ก ของสมาคมวิศวกรรมสถาน
แหงประเทศไทย ซ่ึงแผนพื้นที่โปรแกรมใชวิธีการวิเคราะหน้ีจะเปนแผนพื้นที่
เปนรูปส่ีเหล่ียมผืนผา หรือส่ีเหล่ียมจัตุรัส ที่มีคานรองรับทั้ง 4 ดาน และไมมี
นํ้าหนัก Line Load หรือ Point Load กระทําภายในแผนพื้น รายละเอียด
ในแตละ Column จะเปนดังน้ี  
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 Column1 (Slab) แสดง หมายเลขลําดับของ Slab 
 Column2 (Detail) แสดงรายละเอียดของ Slab โดย  

ตัวอักษรตัวแรกหมายถึง ระดับของแผนพื้นวา
เปน A หรือ B หรือ C 

ตัวอักษรที่ 2 หมายถึง Orientation แผนพื้น
วาเปน P-Portrait หรือ หรอื L-Landscape 

ตัวอักษรที่ 3 หมายถึง Case ของแผนพื้น 
ตามวิธีที่ 3 จะอยูระหวาง 1 ถึง 9  

 
 Column3 (Size) จะบอกขนาดของ Slab โดยแสดงเปน

คาระยะตามแกน X และแกน Z มีหนวยเปน เมตร 
 Column 4 (Depth) จะบอกความหนา (D) ของ Slab มี

หนวยเปน ซม. 
 Column 5 (M-X) จะบอกผลลัพธ Negative Bending 

Moment ที่ขอบ Slab  ตามทิศทางแกน X  หนวยเปน Kg-m 
 Column 6 (M-Z) จะบอกผลลัพธ Negative Bending 

Moment ที่ขอบ Slab  ตามทิศทางแกน Z หนวยเปน Kg-m 
 Column 7 (M+X) จะบอกผลลัพธ Positive Bending 

Moment ที่ระยะกึ่งกลาง Slab  ตามทิศทางแกน X  หนวยเปน Kg-m 
 Column 8 (M+Z) จะบอกผลลัพธ Positive Bending 

Moment ที่ระยะกึ่งกลาง Slab  ตามทิศทางแกน Z หนวยเปน Kg-m 
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 Column 9 (ShX) จะบอกผลลัพธ Shear Force ดาน
แกนX (ไมใชทิศทางแกนX) หนวยเปน Kg 

 Column 10 (ShZ) จะบอกผลลัพธ Shear Force ดาน
แกน Z (ไมใชทิศทางแกนZ) หนวยเปน Kg 

 Column 11 (Remark) จะบอกในกรณีที่ความหนาของ 
Slab ไมพอเพียงซ่ึงผูใชจะตองกําหนดความหนาใหม ขอความที่ปรากฏจะ
แสดงสาเหตุวาไมพอเพียงเพราะ Shear หรือ Moment (ถาไมมีขอความ
ปรากฏแสดงวาความหนาของ Slab พอเพียง) 

 

 
รูปที่ 4.3  ตารางแสดงผลลัพธ การวิเคราะหแผนพื้นดวย วิธทีี่ 3 
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                    4.1.1.2 การแสดงผลลัพธแผนพื้นที่วิเคราะหดวยวิธี 
Finite Element Method ซ่ึงเปนแผนพื้นทีไ่มสามารถวิเคราะหไดโดยวิธีที่ 
3 ซ่ึงไดแก แผนพื้นที่มีแรงกระทําภายในแผนพื้น แผนพื้นที่ไมเปนรูป
ส่ีเหล่ียมผืนผา แผนพื้นที่บางดานหรือทุกดานที่ไมมีคานรองรับ ในแตละ 
Column จะเปนดังน้ี 

 Column1 (Slab) แสดง หมายเลขลําดับของ Slab 
 Column 2 (Detail)  จะระบุอักษรเริ่มตนดวย F ที่

หมายถึงการวิเคราะหดวยวิธี FEM และตัวเลขที่ตามมาหมายถึง จํานวนจุด
มุมรอบแผนพื้นน้ัน  

 Column 3 (Depth) จะบอกความหนา (D) ของ Slab 
มีหนวยเปน ซม. 

 Column 4 (Edge M-) จะบอกผลลัพธ Maximum 
Negative Bending Moment ที่เกิดข้ึนตามแนวขอบของแผนพื้นน้ันที่ไมมี
คานรองรับ ซ่ึงมีลักษณะเปน Bending Moment ที่เกิดข้ึนสูงสุดตาม 
Column Stripe ของแผนพื้นไมวาแผนพื้นน้ันจะมีกี่ Column Stripe ก็ตาม  
มีหนวยเปน Kg-m  

 Column 5 (Edge M+) จะบอกผลลัพธ Maximum 
Positive Bending Moment ที่เกิดข้ึนตามแนวขอบของแผนพื้นน้ันที่ไมมี
คานรองรับ ซ่ึงมีลักษณะเปน Bending Moment ที่เกิดข้ึนสูงสุดจากทุก 
Column Stripe ของแผนพื้นไมวาแผนพื้นน้ันจะมีกี่ Column Stripe ก็ตาม  
มีหนวยเปน Kg-m  
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 Column 6 (Sh ->Col) จะบอกผลลัพธ Maximum 
Shear จากทุก Column Stripe ของแผนพื้นไมวาแผนพื้นน้ันจะมีกี่ 
Column Stripe ก็ตาม  มีหนวยเปน Kg  

 Column 7 (Mid M-X) จะบอกผลลัพธ Maximum 
Negative Bending Moment ที่เกิดข้ึนใน Middle Stripe ตามทิศทาง
แกน X หนวยเปน Kg-m 

 Column 8 (Mid M-Z) จะบอกผลลัพธ Maximum 
Negative Bending Moment ที่เกิดข้ึนใน Middle Stripe  ตามทิศทาง
แกน Z หนวยเปน Kg-m  

 Column 9 (Mid M+X) จะบอกผลลัพธ Maximum 
Positive Bending Moment ที่เกิดข้ึนใน Middle Stripe  ตามทิศทางแกน 
X หนวยเปน Kg-m 

 Column 10 (Mid M+Z) จะบอกผลลัพธ Maximum 
Positive Bending Moment ที่เกิดข้ึนใน Middle Stripe ตามทิศทางแกน 
Z หนวยเปน Kg-m  

 Column 11 (Sh->X) จะบอกผลลัพธ Maximum 
Shear Force ดานแกน X (ไมใชทิศทางแกน X) หนวยเปน Kg 

 Column 12 (Sh->Z) จะบอกผลลัพธ Maximum 
Shear Force ดานแกน Z (ไมใชทิศทางแกน Z) หนวยเปน Kg 

 Column 13 (Remark) จะบอกในกรณีที่ความหนา
ของ Slab ไมพอเพียงซ่ึงผูใชจะตองกําหนดความหนาใหม ขอความที่ปรากฏ
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จะแสดงสาเหตุวาไมพอเพียงเพราะ Shear หรือ Moment (ถาไมมีขอความ
ปรากฏ แสดงวาความหนาของ Slab พอเพียง) 

 

 
    รปูที่ 4.4 ตารางแสดงผลลัพธ การวเิคราะหแผนพื้นดวย วิธ ีFEM 

 
            4.1.2  การเรยีกดูผลลัพธคาน สามารถเรียกไดดวยคําส่ัง   

ExecuteResultBeam   
จะปรากฏขอความ Result beam ที่ชองขอความ Mouse Duty สามารถ
เลือกคานที่จะดูผลลัพธไดดวยการเคล่ือนที่เมาส ไปยังคานที่ตองการในผัง
โครงสรางแลวคลิกเมาสปุมซาย โปรแกรมจะแสดงหนาตางผลลัพธคานข้ึนมา 
หนาตางแสดงผลลัพธคานจะปรากฏรูป Loading Diagram ที่แสดงการรับ
นํ้าหนักจริงของคาน และตารางแสดงผลลัพธที่เปน Bending Moment และ 
Shear Force ที่ระยะตาง ๆ ของคานโดยรายละเอียดในแตละ column ของ
ตารางจะเปนดังน้ี 

 Column 1 (Span) แสดงลําดับหมายเลข Span ในคาน 
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 Column 2 (Length) แสดงคาความยาวใน Span มีหนวย
เปน เมตร 

 Column 3 (Section) แสดงขนาดหนาตัด (W x D)ของคาน
ใน Span น้ัน มีหนวยเปน ซม.xซม. 

 Column 4 (BM1) แสดงคา Bending Moment ที่ตําแหนง 
ซายสุดของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 5 (BM25) แสดงคา Bending Moment ที่ 25% 
ของระยะ Span จากซายของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 6 (BM50) แสดงคา Bending Moment ที่ 50% 
ของระยะ Span จากซายของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 7 (BM75) แสดงคา Bending Moment ที่ 75% 
ของระยะ Span จากซายของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 8 (BM99) แสดงคา Bending Moment ที่ตําแหนง 
ขวาสุดของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 9 (MT1) แสดงคาโมเมนตบิด (Torsion) ที่ตําแหนง 
ซายสุดของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 10 (MT 25) แสดงโมเมนตบิด (Torsion) ที่ 25% 
ของระยะ Span จากซายของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 11 (MT 50) แสดงคาโมเมนตบิด (Torsion) ที่  50% 
ของระยะ Span จากซายของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 12 (MT 75) แสดงโมเมนตบิด (Torsion) ที่ 75% 
ของระยะ Span จากซายของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 
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 Column 13 (MT 99) แสดงคาโมเมนตบิด (Torsion) ที่
ตําแหนงขวาสุดของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 14 (Mmax) แสดงคา Maximum Positive Bending 
Moment ที่เกิดข้ึนใน Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน Kg-m 

 Column 15 (At-X) แสดงระยะหางของจุดที่เกิด Maximum 
Positive Bending Moment ของ Span น้ัน ๆ มีหนวยเปน m 

 Column 16 (VA)  แสดงคา Shear Force ที่ตําแหนงซายสุด
ของ Span น้ัน 

 Column 17 (VB)  แสดงคา Shear Force ที่ตําแหนงซายสุด
ของ Span น้ัน 

 

 
รูปที ่4.5 หนาตางแสดงผลลัพธผลการวิเคราะห Beam 

 
ผลลัพธที่แสดงในตารางครั้งแรกที่ เรียกดูผลลัพธการ

วิเคราะห จะเปนคา Bending Moment และคา Shear ซ่ึงในหนาตางน้ีจะ
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สามารถเรียกดูปริมาณเหล็กเสริมที่ตองการตรงจุดตาง, Bending Moment 
Diagram และ Shear Force Diagram ไดดวยคําส่ังยอยที่เรียกจากปุม 
Select หรือ ดวยการกดปุมขวาของเมาส คําส่ังยอยจะมีดังน้ี 

 Analyse หมายถึงการเรียกตารางแสดงคา Bending 
Diagram, Shear Force ที่จุดตาง ๆ ตามความยาวของคาน 

 Design หมายถึงการเรียกตารางแสดงคาความตองการ 
เหล็กเสริมที่จุดตาง ๆ ตามความยาวของคาน 
           4.1.3 การเรียกดูผลลัพธ Reaction จะมี 2 ลักษณะคือผลลัพธที่
แสดงดวยผัง และผลลัพธที่แสดงเปนตาราง 

4.1.3.1 ผลลัพธ Reaction ที่แสดงดวยผัง ใชคําส่ัง          
                  ExecuteResult Reaction  By Plan  

โปรแกรมจะแสดงผังตําแหนงเสา และผลลัพธที่เกี่ยวของ
ตรงบริเวณใกลกับตําแหนงเสาเปน  6 บรรทัดเรียงลงมาคือ  

- หมายเลขเสา    
- ขนาดเสา (กวาง x ยาว) หนวยเปน cm. x cm. 
- นํ้าหนักที่ถายลงเสาหนวยเปน Kg 
- Bending Moment ที่เกิดข้ึน ตามแนวแกน X มีหนวย

เปน Kg-m 
- Bending Moment ที่เกิดข้ึน ตามแนวแกน Z มีหนวย

เปน Kg-m 
- ปริมาณเหล็กเสริมในเสาที่ตองการ หนวยเปน sq.cm  

โดยสมมติฐานวาเปนเสาส้ัน (Short Column) 



4 - 12  
 

 

 
รูปที่ 4.6 หนาตางแสดงผลลัพธเสาที่แสดงดวยผังตาํแหนงเสา 

 
4.1.3.1 ผลลัพธ Reaction ที่แสดงดวยตารางใชคําส่ัง 

ExecuteResultColumn Result  By Table  
                      จะปรากฏหนาตางแสดงตารางผลลัพธของ Reaction 
ข้ึนมา  โดยแตละ Column จะมีดังน้ี 

- Column หมายถึงหมายเลขลําดับของเสา 
- Coor-X  หมายถึงคาพิกัด X ของตําแหนงเสาตนน้ัน 
- Coor-Z  หมายถึงคาพิกัด Z ของตําแหนงเสาตนน้ัน 
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- Col-Size หมายถึงขนาดของเสา หนวยเปน cm x cm 
- R Y  หมายถึงนํ้าหนักทีถ่ายลงเสา หนวยเปน Kg 
- M X  หมายถึง Bending Moment ที่เกิดข้ึนในเสา

ทางแกน X หนวยเปน Kg-m 
- M Z  หมายถึง Bending Moment ที่เกิดข้ึนในเสา

ทางแกน Z หนวยเปน Kg-m 
- Req.As หมายถึงปริมาณเหล็กเสริมทีต่องการ

สําหรับเสา 
- Percent หมายถึง Percent เหล็กเสริม 
- Remark คือหมายเหตุของการคํานวณ หากปรากฏ

ตัวอักษรข้ึน จะตองพจิารณาหนาตัดเสาตนน้ันอาจจะ
มีขนาดไมพอเพียง 

 

 
รูปที่ 4.7 หนาตางแสดงผลลัพธเสาที่แสดงดวยตาราง 



4 - 14  
 

                  4.1.4 การตรวจสอบผลการวิเคราะห เม่ือส่ังใหโปรแกรม
วิเคราะหโครงสรางแลว ควรตรวจสอบผลการวิเคราะหในลักษณะ Cross 
Check ดวยคําส่ัง 

ExecuteResultCross Check 
โปรแกรมจะแสดงหนาตาง Cross Check ซ่ึงจะมีชอง

แสดงตัวเลข นํ้าหนักสวนตางของโครงสราง ชองแสดงตัวเลขแรงกระทํารวม 
(Total Load) และชองแสดงตัวเลขแรงปฏิกิริยารวม (Total Reaction) โดย
ที่ตัวเลขรวมจะตองเทากัน หากตัวเลขไมเทากัน หรือคลาดเคล่ือนไปมาก 
อาจจะมีความผิดพลาดในระหวางการวิเคราะห ซ่ึงผลลัพธการวิเคราะห
อาจจะไมสามารถนําไปใชได ทั้งน้ีข้ึนอยูกับวิจารณญาณของผูคํานวณ  

 
รูปที่ 4.8 หนาตางแสดงผลการเปรียบเทียบระหวาง นํ้าหนัก

กระทาํรวม และแรงปฏิกิรยิารวม (Cross Check) 
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4.2 การพิมพผลลัพธทางเครื่องพิมพ เราสามารถพิมพผังโครงสราง 
และผลลัพธจากการวิเคราะหไดทกุอยางตั้งแต แผนพื้น, คาน, เสา, แรงลัพธ
ที่เกิดข้ึนในเสาทั้งหมด โดยคําส่ังพิมพผลลัพธตาง ๆ จะมีดังน้ี 

 

 
    รูปที่ 4.9 คําส่ังพิมพผลลัพธตาง ๆ ทางเครื่องพิมพ 

 
                  4.2.1 พิมพคาตาง ๆ ที่ใชในการคํานวณ ใชคําส่ัง 

FilePrint Title 
 

                  4.2.2 พิมพภาพผังโครงสราง ใชคําส่ัง 
FilePrint Beam Plan 

โดยภาพที่พิมพออกทางเครื่องพิมพจะเหมือนกับที่แสดงทางจอภาพ 
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                        4.2.3 พิมพผลลัพธ การวิเคราะหและคํานวณคาน เฉพาะบาง
คาน ใชคําส่ัง 
                     FilePrint Selected Beam 
เม่ือเลือกคําส่ังแลว จะตองเคล่ือนที่เมาสไปทับคานที่ตองการพิมพ แลวคลิก
เมาสเพื่อส่ังใหพิมพ คําส่ังน้ีจะพิมพผลลัพธไดครั้งละ 1 คาน 
                     4.2.4 พิมพผลลัพธ การวิเคราะหและคํานวณคานทั้งหมด
ใชคําส่ัง 

FilePrint All Beam 
 

                     4.2.5 พิมพผลลัพธ การวิเคราะหและคํานวณ Slab 
ทั้งหมดใชคําส่ัง 

FilePrint Slab 
 
การพิมพผลลัพธทางเครื่องพิมพสามารถเรียกดูภาพเหมือนจริงกอนพิมพได
ดวยคําส่ัง  

File  Preview  
โดยคําส่ัง Preview จะมีคําส่ังยอยเชนเดียวกบัคําส่ัง Print โดยตัวอยางการ
พิมพผลลัพธจะแสดงในภาคผนวก 
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5.  คําส่ังชวยเหลือใน ERC3 

 
 

ERC3 ไดเตรียมคําส่ังชวยเหลือตางเพื่ออํานวยความสะดวก
การใชงานโปรแกรมเชนเดียวกับโปรแกรมทางดานกราฟกอื่น ๆ แตหลีกเล่ียง
ความซับซอนในการใชงานและการเขาถึงคําส่ังตาง ๆ เพื่อใหโปรแกรมใชงาน
งาย คําส่ังชวยเหลือตางๆเหลาน้ี ไมใชคําส่ังหลักในการปอนขอมูล หรือเพื่อดู
ผลลัพธตาง ๆ แตเปนคําส่ังชวยใหผูใชงานคนหารายละเอียดของขอมูลตาง ๆ  

และอํานวยความสะดวกในการปอนขอมูล เปนตน กลุมคําส่ังชวยเหลือ
เหลาน้ีคือ 

 

 คําส่ังที่เกี่ยวกับการแสดงภาพและการคนหาขอมูลโครงสราง 

 คําส่ังที่เกีย่วกับการถายนํ้าหนักไปสูผังโครงสรางที่มีระดับต่ํากวา 
 คําส่ังเกี่ยวกบัการบันทึก และการอานไฟลขอมูล 

 คําส่ังลัด Short Cut Command 

 

5.1 คําสั่งที่เก่ียวกับการแสดงภาพ คําส่ังในกลุมน้ีไดแกคําส่ัง 
เล่ือนภาพ (Pan) คําส่ังยอขยายภาพ (Zoom) คําส่ัง Reset ภาพ คําส่ัง 
Refresh ภาพ คําส่ังเปล่ียนการแสดงภาพ และคําส่ังปดเปดบางสวนของภาพ
โครงสราง 

 



 5 - 2   
 

5.1.1 คําส่ังเล่ือนภาพ (Pan) คือคําส่ังที่ใชในการเล่ือนภาพ
ผังโครงสรางไปมาบนหนาตางหลักในลักษณะ Real Time เพือ่ความสะดวก
ในการมองภาพ การส่ังงานใชคําส่ัง 

View  Pan 
เม่ือเลือกคําส่ังนี้แลวจะตองเล่ือนเมาสไปบนผังโครงสราง 

ณ ตําแหนงทีต่องการ กดปุมซายของเมาสคางไว แลวเล่ือนเมาสไป
ยังตําแหนงที่มองเห็นภาพไดตามตองการ (ภาพจะเคล่ือนไปตามการ
ลากเมาส) จึงปลอยปุมซายของเมาส  

5.1.2   คําส่ังยอ-ขยายภาพ (Zoom) คือคําส่ังที่เพื่อยอหรือ
ขยายภาพในลักษณะ Real Time การส่ังงานใชคําส่ัง 

View  Zoom  
เม่ือเลือกคําส่ังนี้แลวจะตองเล่ือนเมาสไปบริเวณกลาง

จอภาพ  กดปุมซายคางไว แลวเล่ือนเมาสข้ึนดานบน ภาพโครงสราง
จะขยายใหญข้ึน ถากดปุมซายคางไวแลวเล่ือนเมาสลงดานลาง ภาพ
โครงสราง จะเล็กลง เม่ือไดขนาดภาพที่ตองการจึงปลอยปุมซายของ
เมาส  

5.1.3   คําส่ังหมุนภาพ (Rotate) คือคําส่ังที่เพือ่หมุนภาพใน
ลักษณะ Real Time การส่ังงานใชคําส่ัง 

View  Rotate View Point 
เม่ือเลือกคําส่ังนี้แลวจะตองเล่ือนเมาสไปบริเวณกลาง

จอภาพ กดปุมซายคางไว แลวเล่ือนเมาสในทิศทางข้ึนลง ภาพ
โครงสรางจะหมุนไปมารอบแกนนอน ถากดปุมซายคางไวแลวเล่ือน
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เมาสไปมาตามแนวนอนซายขวา ภาพจะหมุนไปมารอบแกนตั้ง เม่ือได
ตําแหนงการแสดงภาพที่ตองการจึงปลอยปุมซายของเมาส  

 
 

5.1.4 คําส่ังเลือกมุมมองภาพ หนาตางหลักของ ERC3 มี
การแสดงภาพ 7 มุมมอง คือ  

 Isometric  หรือ ภาพ 3 มิต ิ  
 Front Elevation หรือ ภาพดานหนา 
 Left Elevation หรือ ภาพดานซาย 
 Right Elevation หรือ ภาพดานขวา 
 Rear Elevation หรือ ภาพดานหลัง 
 Top Plan ภาพดานบน 
 Bottom Plan ภาพขางใตโครงสราง 

 

 
รูปที ่5.1 คําส่ังยอย View Plane  (คําส่ังยอย) 

 เพือ่เลือกมุมมองภาพ 
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5.1.5 คําส่ังปดเปดการแสดงภาพ ภาพผังโครงสรางจะมีทั้ง
สวนที่เปนสัญลักษณ ตัวเลขแสดงคาตาง ๆ และเสนกริด หากตองการปด
การแสดงภาพบางสวนเพื่อความสะดวกในการพิจารณาภาพโครงสราง 
จะตองใช ปุมคําส่ังตามภาพ  

 

 
รูปที ่5.2 คําส่ังปดเปดการแสดงภาพบางสวนหรือทั้งหมดของโครงสราง 

 

5.1.6 คําส่ังยอย Reset Screen คือคําส่ังเพื่อ Reset ภาพ
ผังโครงสรางใหเปนภาพทีม่องเห็นครอบคลุมทุกสวนของผังโครงสราง เม่ือใช
คําส่ังน้ี โปรแกรมจะลบภาพโครงสรางที่ปรากฏขณะน้ันออกทั้งหมด ปรับ
อัตราสวนการแสดงภาพที่เหมาะสม ปรับการหมุนของภาพมาที่มุมการแสดง
ภาพเริ่มตน แลววาดภาพผังโครงสรางใหม การส่ังงานใชคําส่ัง 

View  Reset Screen 
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5.1.7 คําส่ังยอย Refresh คือคําส่ังใหโปรแกรมวาด
ภาพผังโครงสรางใหม คําส่ังนี้จะคลายกับตําส่ัง Reset Screen จะ
แตกตางตรงที่เม่ือโปรแกรมลบภาพโครงสรางที่ปรากฏขณะนั้นออก
ทั้งหมดแลว จะไมปรับอัตราสวน (Scale) การแสดงภาพ แตจะวาด
ภาพผังโครงสรางใหมในอัตราสวนเดิมในมุมมองการหมุนไม
เปล่ียนแปลง การส่ังงานใชคําส่ัง 

View  Refresh 
 
5.1.8 การถามหมายเลขช้ินสวนจากภาพผังโครงสราง การ

คนหารายละเอียดของสวนประกอบของโครงสรางดวยวิธีน้ี มี 2 ข้ันตอน 
 

5.1.8.1 เลือกคําส่ังดวยการกดปุมคําส่ัง คนหาชิ้นสวน 
 

 
 รูปที ่5.3 ปุมคําส่ัง คนหาช้ินสวน 
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แลวเลือกคําส่ังยอยวาจะตรวจสอบหมายเลข เสา 
(Column), คาน (Beam), แผนพื้น (Slab), LineLoad, หรือ PointLoad 
หรือใชคําส่ัง  

ToolsFind Entity  คําสั่งยอย  
จะปรากฏขอความ “AskFor (ชนิดของช้ินสวน)” ในชองขอความ Edit Mode 

 
 5.1.8.2 เคล่ือนที่เมาสไปยังช้ินสวนที่ตองการทราบ 
จะปรากฏหมายเลขช้ินสวนและรายละเอียดของช้ินสวนน้ัน ๆ ในชองขอความ  
Entity ดังภาพตัวอยาง 

 

 
รูปที ่5.4 ตัวอยางการคนหารายละเอยีดโครงสรางดวยการใชคําส่ัง 

ToolsFind Entity LineLoad จะปรากฏรายละเอยีดหมายเลข 
และปริมาณ LineLoad ในชองขอความ Entity 
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5.2  การถายน้ําหนักไปสูผังโครงสรางที่มีระดับต่ํากวา ในการ
วิเคราะหออกแบบโครงสรางอาคารสวนใหญจะตองมีการถายนํ้าหนักลงสูเสา 
หรือโครงสรางในผังคานช้ันที่ต่ํากวา การถายนํ้าหนักระหวางช้ันของผังคาน
จะทําได ตอเม่ือผังคานที่จะถายนํ้าหนัก และผังคานที่รับนํ้าหนัก มีพิกัดเปน
ระบบเดียวกัน เชนตําแหนงเสา หรือ Node หลัก ๆ ของผังคานทั้ง 2 ผัง
จะตองมีคาพิกัดเดียวกัน และการปอนขอมูลและวิเคราะหโครงสรางของทั้ง
สองผัง จะตองดําเนินการเสร็จส้ินแลว เชนในการออกแบบบาน 2 ช้ัน
จะตองปอนขอมูลและวิเคราะหโครงสราง ผังคานหลังคา ผังคานช้ันบน และ
ผังคานช้ันลาง ใหเสร็จเรียบรอยกอน เน่ืองจากโปรแกรมจะสามารถ
วิเคราะหโครงสรางไดครั้งละช้ัน การถายนํ้าหนักจะตองบันทึกนํ้าหนักที่เกิด
จากการวิเคราะหผังอาคารช้ันบนถายลงสูเสาไปเปนไฟลขอมูลเก็บไวใน
โฟลเดอรใดกอนเสมอ จากน้ันจึงจะเปดไฟลขอมูลโครงสรางในช้ันลางที่ปอน
ขอมูลเรียบรอยแลว จงึอานไฟลนํ้าหนักที่ไดบันทึกไวดวยการทํางานของผัง
โครงสรางช้ันลาง 
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ขั้นตอนการถายน้ําหนักจะเปนดังนี้  
 

5.2.1 เม่ือปอนขอมูลและวิเคราะหโครงสรางผังคานหลังคาเสร็จ
ใชคําส่ัง 

Execute Result Write Reaction To File 
จะปรากฏกรอบรับขอมูลเพือ่ใหกําหนดความยาวของเสา

เพื่อโปรแกรมจะคํานวณนํ้าหนักของตัวเสาเพิ่มเติมเขาไปให 

 
รูปที ่5.5 กรอบรับขอมูลเพือ่กําหนด 

ความยาวเสาทีร่วมเขาไปในการถายนํ้าหนัก 
 
 

กรอกตัวเลขความยาวเสาแลวกดปุม OK จะปรากฏ
กรอบการบันทึกแฟมขอมูล สมมติตั้งช่ือไฟลนํ้าหนักจากผังคานหลังคา 
สมมติช่ือวา LoadFromFLRoof.trl บันทึกขอมูลเก็บไวในโฟลเดอรใด
โฟลเดอรหน่ึง 

5.2.2 ใชคําส่ัง File  Open เพื่อลางขอมูลผังโครงสราง
หลังคาแลวไปเลือกเปด ผังคานช้ัน 2 เพือ่ใหโปรแกรมทํางานในผังคานช้ันที่ 2 
โดยที่การปอนขอมูลของผังคานช้ันที่ 2 ควรจะเสร็จเรยีบรอยแลว ใชคําส่ัง 

EditPlaceRead PL From File 
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จะปรากฏกรอบการอานไฟลขอมูลทดลองตั้งช่ือไฟลวา 
LoadFromFLRoof.trl โปรแกรมจะอานขอมูลนํ้าหนักแลวปอนเปนขอมูล 
PL และ Bending Moment ที่เกิดข้ึนลงไปในผังโครงสรางคานช้ัน 2  

 
 5.2.3  ส่ังโปรแกรมวิเคราะหโครงสราง เพื่อหานํ้าหนักที่จะถาย

ลงสูผังคานช้ัน 1 แลวกลับไปใชคําส่ังในลักษณะเดียวกับ ขอ 5.2.1 และ 
5.2.2 โดยเปล่ียนช่ือไฟลอยาใหซํ้ากับไฟลขอมูลนํ้าหนักจากผังคานหลังคา 

 
5.3 คําสั่งเก่ียวกับการบันทึก และการอานไฟลขอมูล นอกเหนือ 

จากคําส่ังตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการคํานวณวิเคราะหโครงสราง โปรแกรมได
เตรียมคําส่ังชวยเหลือตาง ๆ เอาไวอํานวยความสะดวกแกผูใช เชนเดียวกับ
โปรแกรมประยุกตทั่วไป ดังน้ี 

 
 5.3.1 คําส่ังบันทึกและอานแฟมขอมูล ระหวางการใชงานโปรแกรม 

สามารถบันทึกขอมูลไวใน Disk ไดตลอดเวลาโดยใชคําส่ัง FileSave
เพื่อบันทึกขอมูลในช่ือแฟมขอมูลเดิม (ในกรณีบันทึกขอมูลเปนครั้งแรกควร
ตั้งช่ือแฟมขอมูลกอน) หรือ ใชคําส่ัง FileSave As เพื่อบันทึกขอมูลใน
ช่ืออื่น แฟมขอมูลของ ERC3 จะมีนามสกุล (สวนขยายหลังจุด) เปน “ERC” 

ในการบันทึกขอมูลโปรแกรมจะเก็บขอมูลทุกอยางที่ไดปอนไว
ระหวางการทํางานไว  สามารถอานขอมูลกลับมาดวยคําส่ัง  FileOpen    
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ระหวางการทํางานในโปรแกรม สามารถหยุดการทํางานได
ตลอดเวลา แลวบันทึกขอมูลที่ไดปอนแลวไว  กอนออกจากโปรแกรม ดวย
คําส่ัง  File Exit เม่ือกลับมาเปดแฟมขอมูลน้ันใหม ก็จะเปนการทํางาน
ตอจากที่ไดหยุดไว 

ขอมูลที่บันทึกในแฟมขอมูลของ ERC3 จะเปนเฉพาะขอมูลที่
เกี่ยวกับรายละเอียดของโครงสรางกอนการวิเคราะหเทาน้ัน โดยที่ผลลัพธ
จากการวิเคราะหจะไมบันทึกลงแฟมขอมูล ดังน้ันทุกครั้งที่อานขอมูล
โครงสรางที่ปอนและบันทึกไวแลวน้ัน จะตองส่ังใหโปรแกรมวิเคราะหเพื่อดู
ผลลัพธอีกทุกครั้ง ในกรณีที่ผูใชตองการลบภาพโครงสรางจากหนาตาง
โปรแกรมและลบขอมูลตาง ๆ ออกจากโปรแกรม เพื่อเตรียมปอนขอมูล
โครงสรางใหม จะตองใชคําส่ัง File New     

ถาตองการออกจาก ERC3 จะตองใชคําส่ัง FileExit  จะ
มีผลเชนเดียวกับการใชคําส่ัง Close ของ Windows 
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5.4 คําสั่งลัด Short Cut Command นอกเหนือจากเมนูคําส่ัง
แลว ERC3 ยังมีปุมคําส่ังลัดจํานวนหน่ึง เพื่อส่ังโปรแกรมทํางานแทนการส่ัง
จากเมนูคําส่ังเฉพาะคําส่ังที่ใชบอย ปุมคําส่ังลัดจะมีดังน้ี 

 

       คําส่ังลัดของ  File  New 
 

       คําส่ังลัดของ  File  Open 
    

       คําส่ังลัดของ  File  Save 
 

       คําส่ังลัดของ  File  Print 
 

       คําส่ังลัดของ  File  Preview 
 

       คําส่ังลัดของ  Edit Undo 
 

       คําส่ังลัดของ  Edit Redo 
 

       ปุมคําส่ังเพือ่สอบถามขอมูลของโครงสราง 
 

          ปุมคําส่ังยกเลิกคําส่ังเดิมที่กาํลังทํางานในขณะน้ัน 
 

        ปุมคําส่ังเปล่ียนมุมมองระหวาง Isometric และ 
Top View ของโครงสราง 
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          คําส่ังเรียกเมนูคําส่ังยอยเพื่อปดเปดการแสดง
ภาพสวนตาง ๆ ของโครงสราง 

 

      คําส่ังลัดของ  Edit  Place  Grid 
 

 คําส่ังลัดของ  View Pan 
 

 คําส่ังลัดของ  View Zoom 
 

      คําส่ังลัดของ View Rotate View Point 
 

      คําส่ังลัดของ  Edit Section 
 

      คําส่ังลัดของ  Edit  Place  Column 
 

       คําส่ังลัดของ  Edit  Place  Beam 
 

       คําส่ังลัดของ  Edit  Place  Slab 
 

       คําส่ังลัดของ  Edit  Place  Load 
 
 



 
 

ภาคผนวก 
 
 

 
รูปที่ A.1 ภาพการพิมพ จากคําส่ัง File  Print  Title 

 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ A.2 ภาพการพิมพ จากคําส่ัง File  Print  Beam Plan 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ A.3 ภาพการพิมพ จากคําส่ัง File  Print  Selected Beam 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ A.4 ภาพการพิมพ จากคําส่ัง File  Print Slab แผนแรก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ A.5 ภาพการพิมพ จากคําส่ัง File  Print  Slab แผนตอมา 
 
 



 
 

 
รูปที่ A.6 ภาพการพิมพ จากคําส่ัง File  Print  Transfer Load 



 
 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ A.7 ภาพการพิมพ จากคําส่ัง File  Print  Column Result 
 

 
 








