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สําหรับ AutoCAD 2016 ในเวอรชันใหม
นี้ มีอะไรเพ่ิมขึ้นมาแปลกใหมพอสมควร ทั้งน้ี
ก็เพื่อที่จะชวยใหผูใชนั้นใชงานโปรแกรมได และ
สะดวกสบายเพิ่มขึ้นกวาเวอรชันกอนๆ สวน
จะมีอะไรที่เปลี่ยนแปลงหรือเพิ่มขึ้นบางนั้น เรา
ไปดูกันเลย
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หนาตาง Welcome Screen
เมื่อเปดโปรแกรมเขามา สิ่งที่จะเจอเปนสิ่งแรกก็คือ Welcome Screen สําหรับเวอรชันใหมนี้ จะแบงการใชงาน

ออกเปน 3 คอลมัน หรอื 3 สวนหลกัๆ ดวยกนั ไดแก Get Started, Recent Documents และ Notifications/Connect

A Get Started ในสวนน้ีจะเปน

ส วนที่ ใช  เลือกการเริ่มต นใน

การใชงานวา เราตองการที่จะ

ใชงานแบบไหน เริ่มวาดงาน

ใหม, เลือกแมแบบงานที่มีมาให 

(Templates) หรือจะเปดไฟล

งานทีม่ ีซึง่เราสามารถคลกิเลอืก

ตรงสวนนี้ไดเลย

BA C

B Recent Documents ไฟล

ล าสุดที่ เราไดเคยเปดใชงาน

จะแสดงขึ้นมาตรงสวนนี้ หาก

ตองการจะเขาใชงานไฟลเดิมที่

เคยทาํไว กส็ามารถจะคลกิเลอืก

ไฟลนั้นที่แสดงไวตรงสวนนี้ได

ทันที

C Notif icat ions/Connect 
เปนสวนของการแจงเตือนและ

การเชื่อมตอ สามารถลงชื่อเขา

ใช Autodesk 360 หรือสง

ขอเสนอแนะตางๆ ไดจากตรง

สวนนี้
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โทนสีใหม New color schemes

สวนถาใครเคยชินกับเวอรชันกอน ก็สามารถ

เปลีย่นโทนสไีด โดยคลกิเมน ูTools > Options จากนัน้

ใหคลิกแท็บ Display ที่ Color scheme จาก Dark 

ใหเปลี่ยนเปน Light

สิ่งที่ เห็นไดเด นชัด

แนนอนก็คือ โทนสีใหม

ของเวอรชันนี้ ที่จะมีโทน

สีท่ีเขมขึ้นไปจากเดิมมาก 

ทั้งนี้ก็เพื่อเปนการถนอม

สายตาของผูใชโปรแกรม

นั่นเอง 

แท็บเปดไฟลงาน New Tab Button
เมือ่เขามาในตวัโปรแกรมแลว หากเราทาํงานอยูหลายไฟล กจ็ะมีแท็บไฟลงานทีเ่ราไดเปดใชแสดงใหเหน็ ทําใหงาย

ตอการสลับการทํางาน แตสิ่งที่จะเพิ่มขึ้นมาคือ ปุม New Tab เมื่อคลิกปุมนี้ ก็จะกลับไปยังหนา Welcome Screen 

เพื่อใหเลือกเปดไฟลงานที่เราตองการ ไมวาจะเปนการสรางไฟลงานใหมหรือเปดไฟลงานเดิม ถือวาเปนการเปดไฟลที่

สะดวกเอามากๆ 

คลิกปุม New Tab เพื่อเปดไฟลงานเพิ่ม
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กลองแสดงตัวอยางในริบบอน Insert blocks from the 
ribbon

สําหรับในริบบอนบางคําสั่ง เม่ือคลิกเขาไปแลวจะมีกลองแสดงตัวอยางของคําสั่งนั้นๆ ปรากฏขึ้นมาใหเห็นอีก

ดวย ซึ่งเปนสิ่งที่เพิ่มขึ้นมาใหมในเวอรชันนี้ เชน หากเราคลิกปุม Dimension ก็จะมีตัวอยางของรูปแบบ Dimension 

ใหเราไดเห็นอีกดวย

การเลือกชิ้นงานที่ดูแปลกใหม New selection look and 
lasso selection 

เมื่อเรา Selection หรือเลือกวัตถุชิ้นงาน ชิ้นงานที่ถูกเลือกนั้นจะดูเดนชัดขึ้นมา โดยจะเนนเสนใหหนาและสวาง

ขึ้น ดูแตกตางไปจากเสนปกติ และอีกสิ่งหนึ่งที่เพิ่มขึ้นมาคือ Lasso selection ซึ่งจะเปนการเลือกชิ้นงานไดอยางอิสระ 

ไมไดเปนกรอบสี่เหลี่ยมในแบบเดิมๆ วิธีการก็แคคลิกคางแลวแดรกเมาสลากสวนที่ตองการจะเลือกไดเลย

มีตัวอยางแสดงใน
ริบบอนใหดูดวย

คลิกแลวลากกรอบสี่เหลี่ยม 
เพื่อเลือกชิ้นงาน 

สวนที่เลือกจะ
สวางเดนชัดขึ้น

คลิกคางแลวลาก
ไดอยางอิสระ
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ปายเคอรเซอรแสดงผล Cursor badges
ในบางคําสั่งเมื่อใชงาน จะมีเครื่องหมายหรือสัญลักษณแสดงบอกใหเรารูดวย เชน หากเราใชคําสั่งลบ (Erase) จะ

มเีครือ่งหมาย X แสดงใหเหน็วาเราจะลบวตัถนุัน้ หรอืถาไมสามารถใชคาํสัง่กับสวนนัน้ได จะมเีคร่ืองหมายวงกลมขดีฆา

แสดงเครื่องหมาย
และเสนที่จะหาย
ไปกอนที่จะลบ

แสดงเครื่องหมายบอกวา
ใชกับสวนนั้นไมได

แควางเคอรเซอร 
ก็จะแสดงเสนที่
ตอใหเห็น

ผลลัพธที่ได

คําสั่งแสดงตัวอยาง Command preview 
หากเราใชคําสั่งพวกตัดชวงของเสน (Break) หรือตอเสน (Extend) เราจะสามารถเห็นผลของการตัดหรือตอเสน

ไดกอนที่จะคลิกปุมตกลง เพียงแคกําหนดและวางเคอรเซอรไปยังวัตถุที่ตองการ ก็จะแสดงผลในทันที 

กําหนดจุดแรก และเลื่อนไปยังจุดที่ 2 
ก็จะแสดงผลใหเห็นกอน

กําหนดชวงในการ
ตอเสนกอน

11

22
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ตัวหอย ตัวเลขยกกําลัง New Mtext Feature

พิมพตัวเลข
ยกกําลังได
แลว

ควบคุม Viewport แบบใหม
เราสามารถที่จะควบคุม Viewport ไดง ายขึ้น 

สามารถปรับขนาด Viewport โดยการลากเสนขอบสีฟา 

และเราสามารถเพ่ิมหรือแยก Viewport ขึ้นมาใหมได

งายๆ เพียงแคกดปุม  แลวแดรกเมาส

ปรับขนาดไดงายๆ

จัดวาง Viewport ใหมไดงายๆ 

กดปุม  แลว
แดรกเมาส เพื่อแยก 
Viewport เพิ่มขึ้น

สําหรับการพิมพตัวอักษรในเวอรชันใหมนี้ สามารถพิมพเลขยกกําลัง 

หรือตัวหอยไดอยางงายดาย หมดปญหากับเรื่องนี้ไปไดเลย

1

32



AutoCAD
2016

01
C H A P T E R

โลกของการเขยีนแบบ 
2D ดวย AutoCAD

บทแรกนีจ้ะเปนแนวทางใหมในการเริม่ตน
เขียนแบบ 2D ดวย AutoCAD ผูอานที่ไมเคย
ใชงาน AutoCAD มากอน แตถาเคยเขียนแบบ
ดวยมือหรือเคยวาดรูปตอนเด็กๆ มาบาง ก็
สามารถที่จะทําความเขาใจไดไมยาก สวนผูที่
มีประสบการณมาบางแลว ก็สามารถเรียนรู
เพื่อจะไดพบกับแนวทางใหมๆ ในการเขียนแบบ

ดังทีไ่ดเกร่ินไว เราจะเริม่ตนเขยีนแบบดวย 
AutoCAD โดยไมจําเปนตองอาศัยหลักการ
อะไรมากมายนัก เพียงแคมีคอมพิวเตอร มี
โปรแกรม AutoCAD ก็สามารถเริ่มตนเขียน
แบบตามคูมอืเลมนี ้และทาํตามบทแรกนีไ้ดทนัที 
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การเขียนแบบและ AutoCAD
ดวยเทคโนโลยีที่กาวไปอยางไมหยุดยั้ง และการพัฒนาทางดานวิทยาศาสตรตางๆ ทําใหเพียงแคคนชั่วรุนเดียว

ไดมองเห็นการเปลี่ยนแปลงอยางที่ไมเคยเปนมากอน จากการเดินทางที่ตองใชเวลาเปนเดือนดวยการเดินเรือ ปจจุบัน 

เครื่องบินคือเครื่องยอระยะทางที่มีประสิทธิภาพเปนอยางยิ่ง การพัฒนาเทคโนโลยีทางดานการสื่อสาร ทําใหเราได

พบจุดจบของการเขียนจดหมายลงบนกระดาษแลวสงทางไปรษณีย โทรศัพทมือห้ิวรุนกระติกนํ้าหรือกระดูกสุนัขเม่ือ

สิบกวาปกอน ที่ราคาหลายแสนบาทและโทรติดตอกันอยางยากลําบาก กลายมาเปนโทรศัพทมือถือท่ีเล็กจนสามารถ

รอยเปนสรอยหอยคอได หรือแมแตโทรทัศนที่ยิ่งนานวันก็ยิ่งบางลงๆ และไมเปนแคเพียงโทรทัศนอีกตอไป สิ่งตางๆ ที่

เปลี่ยนแปลงไปในชั่วรุนเดียว ทําใหเราตองปรับเปลี่ยนตัวเองอยางมโหฬาร และเครื่องมือในการทํางานท่ีปจจุบันไมมี

ใครไมรูจักหรือคอมพิวเตอร ก็ไดเขามามีบทบาทอยางที่ไมมีใครสามารถหลบหลีกพน

ทุกสิ่งทุกอยางกําลังเปล่ียนไป และน่ันก็รวมถึงวงการวิศวกรรมและ

สถาปตยกรรมทีเ่ปนแนวหนาในการประยกุตใชเทคโนโลย ีกต็องปฏวิตัติวัเองใหตาม

ตดิกระแสอยางหลกีเลีย่งไมได ปจจุบนัเราไดเห็นคอมพวิเตอรเขามามบีทบาทอยาง

มากในหลายวงการ ในทางวศิวกรรมและสถาปตยกรรมเอง เรากไ็ดเห็นแบบจาํลอง

เสมือนจริงผานทางคอมพิวเตอรกอนที่ฝายผลิตหรือฝายกอสรางจะเร่ิมปฏิบัติงาน

เสียดวยซํ้า ในสวนของวิศวกรรมการเขียนแบบ (Engineering Graphic Drawing) 

เทคโนโลยีที่ลํ้าหนาไดทําใหเราพบวา ความสะดวกสบายในการเขียนแบบเปน

อยางไร เวลาในการทํางานลดลงอยางมีนัยสําคัญนั้นเปนอยางไร และความถูกตอง

แมนยํา ความสวยงามของผลงานนั้นเปนอยางไร 

ผลจากการพฒันาอยางรวดเรว็ของคอมพวิเตอรทางดานการออกแบบและเขยีนแบบ ทาํใหเกดิ CAD, CADD, CG, 

CAE, AD และอื่นๆ อีกมากมาย ซึ่งลวนเปนการใชคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบและเขียนแบบดวยกันทั้งสิ้น แตที่

มีการใชอยางกวางขวางและเปนที่เขาใจกันเปนอยางดีสําหรับงานดานนี้คือ CAD – Computer Aided Drafting หรือ 

Computer Aided Design ซึ่งใชไดทั้ง 2 ความหมายไมวาจะเปนการเขียนแบบหรือออกแบบ  
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เมื่อเราจําเปนตองกาวตามกระแส เราก็จําเปน

ตองเรยีนรูเพ่ือทีจ่ะไดติดตามและใชงานเทคโนโลยไีด

อยางไมอายใคร และที่สําคัญสําหรับผูที่อยูในแวดวง

วิศวกรรมและสถาปตยกรรม ที่จําเปนจะตองเรียนรู

เรื่อง CAD ไวเพื่อความไมประมาทในการดําเนิน

วิชาชีพ

ในหนังสือเลมนี้ ผูเขียนจะแนะนําเทคนิคงายๆ 

ในการเขียนแบบ 2D และ 3D ดวย AutoCAD โดยได

แยกรปูแบบในการเรียนรูออกเปนสองสวนคอื เทคนคิ

การเขียนแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ เพื่อใหผูอานสามารถ

แยกกันศึกษาไดทันที ซึ่งผูท่ีมีความตองการจะเขียน

แบบ 3 มิติก็สามารถขามไปศึกษาในสวนของการ

ใชงานแบบ 3 มิติไดตามแตสะดวก

เทคนิคงายๆ กับการเขียนแบบ 2 มิติดวย AutoCAD
ตามความเปนจริงแลว โปรแกรม AutoCAD ถูกออกแบบมาใหทํางานเต็มรูปแบบ 3 มิติ แมวาเราจะเขียนแบบ

ดวย AutoCAD LT (AutoCAD เวอรชันที่ใชงานไดเฉพาะรูปแบบ 2 มิติ) ซ่ึงจะใหผลลัพธออกมาเปนงานเขียนแบบ 

2 มิติก็ตาม แตเมื่อเปดไฟลนั้นๆ ใน AutoCAD เวอรชันเต็ม และแสดงผลลัพธของภาพออกมาในรูปแบบ 3 มิติแลว 

จะพบวาแบบแปลน 2 มิติที่เราไดเขียนขึ้นมานั้นก็คือ การเขียนแบบที่อยูในเฉพาะระนาบ XY เพียงอยางเดียวนั่นเอง

รูปถัดไปจะแสดงตัวอยางการแสดงผลภาพออกมาในมุมมองของ 2 มิติและ 3 มิติ สิ่งที่เราจะสังเกตเห็นไดชัดเจนวามี

มุมมองภาพเปนแบบ 3 มิติก็คือ UCS หรือเครื่องหมายแสดงพิกัดจะเปลี่ยนไป
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สาํหรบัการเริม่ตนเขยีนแบบของมอืสมคัรเลนนัน้ ส่ิงหนึง่ทีค่วรจดจําไวก็คอื ไมจาํเปนจะตองจาํคาํสัง่ใหไดทัง้หมด 

นั่นก็เพราะวาสิ่งไหนที่ไมไดใชงานเราจะลืมมันเสมอ ซึ่งเทคนิคงายๆ ที่ผูเขียนตองการจะแนะนําก็คือ

1. ไมจําเปนตองนึกถึงความถูกตองของการเขียนแบบอยางมืออาชีพ

2. ใหนึกถงึชวงเวลาทีเ่ราเรยีนเขียนแบบ หรอืวาดรปูสมยัเดก็ๆ ดวยดนิสอ ยางลบ ปากกา ไมบรรทดั กระดาษ ฯลฯ

3. เริ่มตนเขียนแบบลงในกระดาษอยางไร การเขียนแบบดวย AutoCAD ก็เปนอยางนั้น

4. จะเขียนลายเสนแบบไหน ก็ใหนึกถึงคําสั่งที่นาจะมีใน AutoCAD แลวหาคําสั่งนั้นๆ มาใชงาน ในที่นี้จําเปน

จะตองนึกถึงคําสั่งเปนภาษาอังกฤษ และอาจจะตองอางอิงคูมือการใชงานคําสั่งที่มีขายทั่วไป เชน 

� ถาตองการจะเขียนเสนตรง  ก็ใหใชคําสั่งที่ใชเขียนเสนตรง (คําสั่ง Line)

� ถาตองการจะเขียนวงกลม ก็ใหนึกถึงคําสั่งสรางวงกลม (คําสั่ง Circle) 

� ถาตองการจะลบเสน ก็นึกถึงยางลบ (Eraser) (หรือก็คือ คําสั่งที่ใชในการลบ = Erase)

5. ทดลองเขียนแบบดวย AutoCAD อยางจริงจัง ไมใชทดลองโดยการจินตนาการเอาเอง (อยางกับมือสมัครเลน

ที่เอาแตอานคูมือ แลวเขาใจวาตัวเองใชงานเปน)

6. เขียนแลวเขียนอีกจนคําสั่งที่ใชงานบอยๆ ติดคางอยูในสมองซีกซาย

7. ศึกษาเพิ่มเติมและใชคําสั่งอื่นๆ เพื่อใหผลงานดีขึ้น และการทํางานรวดเร็วขึ้น

8. ศึกษาเพิ่มเติมถึงมาตรฐานในการเขียนแบบ ถาตองการจะเปนมืออาชีพ

เริ่มตนเขียนแบบอยางไรแบบแผน
สาํหรบัผูเริม่ตนท่ีไมเคยไดแตะหนังสอืคูมอืการใชงาน AutoCAD มากอน ขอเพยีงใชคอมพวิเตอรและเมาสได กอ็าจจะ

สามารถเรียนลัดดวยการฝกฝนตามหนังสือเลมนี้ไดทันที ซึ่งการใชงานพื้นฐานของโปรแกรม AutoCAD อยางเชนการ

สรางไฟลใหม, การ Copy, การ Save ก็มีวิธีการที่เหมือนหรือใกลเคียงกับโปรแกรมจําพวก MS Word หรือ MS Excel 

อยูแลว ดงันัน้ ใครทีส่ามารถใชงานโปรแกรมอ่ืนๆ ทีอ่ยูในคอมพวิเตอร กจ็ะคุนเคยกบัคาํสัง่พืน้ฐานเหลานีใ้น AutoCAD 

ดวยเชนกนั และดงัทีก่ลาวไวในหวัขอขางตน เราจะเริม่ตนเขยีนแบบ 2 มติอิยางไมตองไปสนใจกฎเกณฑอะไรมากมายดงันี้

ขั้นตอนที่ 1 เปดคอมพิวเตอรแลวดับเบิลคลิกเรียกโปรแกรม AutoCAD
ขัน้ตอนแรกในการฝกใชงานโปรแกรม AutoCAD กค็อื สามารถทีจ่ะเปดโปรแกรมขึน้มาได ซ่ึงความสามารถนีอ้าจจะ

จําเปนสําหรับผูเริ่มตนที่ไมคุนเคยกับคอมพิวเตอรมากอน อยางไรก็ตามปจจุบันหลักสูตรการเรียนการสอนในโรงเรียน

ประถมและมธัยม ไดทาํใหขัน้ตอนนีเ้ปนขัน้ตอนทีผู่อานหลายๆ ทานสามารถขามไปไดโดยไมจาํเปนตองสนใจอะไรมากนกั
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Step by Step กับการเริ่มตน

Step Definition
Icon/

Command

ขั้นที่ 1 สําหรับผูเริ่มตน เมื่อเปดคอมพิวเตอรขึ้นมาแลว ใหสังเกต Shortcut ของโปรแกรม AutoCAD 
บนหนาจอ จากนั้นดับเบิลคลิกไอคอนนี้เพื่อเขาสูโปรแกรม

ขั้นที่ 2 ในกรณีที่ไมมี Shortcut บนหนาจอ ใหคลิกปุม Start (ของวินโดวส) เลือก All Programs > 
Autodesk > AutoCAD 2016 สุดทายจึงคลิกเลือก Shortcut ของโปรแกรม AutoCAD

ขั้นที่ 3 แตถาไมสามารถทําตามวิธีการทั้งสองที่กลาวมาแลวได แสดงวาคอมพิวเตอรของผูอานไมมี
โปรแกรม AutoCAD ดังนั้น ผูอานจะตองติดตั้งโปรแกรมกอนที่จะอานคูมือเลมนี้เสียกอน
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ขั้นตอนที่ 2 ทําความคุนเคยกับ Workspace ของ AutoCAD
เมื่อเขาสูโปรแกรม เราจะเห็นหนาตาของโปรแกรมเปนดังรูปถัดไป ซึ่งหนาตาหรือ User Interface หรือ 

Workspace (ตอไปจะขอเรียกวา Workspace) ท่ีเห็นเปนรูปแบบเริ่มตนของโปรแกรมนี้ ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนได 

และเราสามารถปรับเปลี่ยนตําแหนงหรือเพิ่มเติมไอคอนตางๆ ไดเหมือนกับโปรแกรมอื่นของ Microsoft ที่เราคุนเคย 

Step by Step กับ Workspace ของ AutoCAD

Step Definition
Icon/

Command

ขั้นที่ 1 หลงัจากท่ีเราเปดโปรแกรมข้ึนมาแลว เราจะเห็น Workspace รปูแบบใหมชือ่วา Initial Setup 
Workspace ซึ่งเหมาะสําหรับการขึ้นรูปชิ้นงาน 3D แบบ Surface Model

ขั้นที่ 2 การเปลีย่นหนาตาหรือ Workspace สามารถทาํไดดวยการคลกิลกูศรชีท้ีอ่ยูดานขวาของไอคอน
รูปกานํ้าดานบนซาย แลวเลือก Workspace

คลิก

หมายเหต ุ: หากมองไมเหน็เมนบูาร ใหเราคลกิลกูศรชีท้ีอ่ยูดานขวาของไอคอนรปูกานํา้ดานบนซาย แลวเลอืก 
Show Menu Bar
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Step Definition
Icon/

Command

ขั้นที่ 3 ทดลองเปลี่ยน Workspace เปน 3D Basics และ 3D Modeling เพื่อดูความแตกตาง

ขั้นที่ 4 สําหรับการเขียนแบบ 2 มิติ เราจะใช Workspace รูปแบบ 2D Drafting & Annotation ซึ่ง
เปน Workspace หลักในการศึกษาดวยหนังสือเลมนี้
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ขั้นตอนที่ 3 รูจักกับสวนประกอบของ Workspace แบบ 2D Drafting & 
Annotation
สาํหรับข้ันตอนนี ้เราจะทาํความเขาใจอยางละเอยีดกบัสวนประกอบของ Workspace เฉพาะรูปแบบ 2D Drafting & 

Annotation แมวาผูอานจะไมไดทําความรูจัก Workspace แบบอื่นๆ แตก็จะสามารถใชงานไดเชนกันเมื่ออาน

ขั้นตอนนี้จบ 

1. เมนูบราวเซอร เปนที่รวมของกลุมคําสั่งทั้งหมด และแบงแยกกลุมคําสั่งออกเปนเมนูตางๆ

2. แท็บริบบอน เปนที่รวมของกลุมคําสั่งหลักๆ

3. กลุมคําสั่งมาตรฐาน เปนกลุมคําสั่งที่ใชงานพื้นฐาน และเปนคําสั่งที่ใชบอยๆ

4. กลุมคําสั่งใชงาน เปนกลุมคําสั่งที่เราจะคลิกเพื่อเรียกใชงาน

5. แท็บ InfoCenter เปนสวนที่แสดงการคนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต

6. กลุมคําสั่งจัดการไฟล เปนการยอและขยายพื้นที่หรือหนาตางทํางาน และปดไฟล

7. พื้นที่ทํางาน  เปนพื้นที่ที่เราจะใชในการเขียนแบบ

8. Crosshair  เปนเคอรเซอรทีใ่ชแสดงตาํแหนงบนพ้ืนทีทํ่างาน เคล่ือนทีต่ามการขยบัของเมาส เปรยีบ

   ไดกับปลายปากกาเขียนแบบที่ใชในการเขียนตามคําสั่งที่กําหนด
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9. Status Bar  เปนสวนทีแ่สดงสถานะของคาํส่ังชวยในการเขยีนแบบ และแสดงพกัิดของ Crosshair 

   ในขณะนั้น

10. Layout/Model เปนแท็บที่รวมของคําสั่งจัดการกับ Model Space และ Layout

11. แท็บมุมมองภาพ เปนแท็บคําสั่งที่ใชในการเปลี่ยนมุมมองของภาพ

12. Annotation Bar เปนสวนแสดงสถานะของการใชงาน Annotation 

13. Workspace เปนคําสั่งที่ใชเปลี่ยน Workspace

14. Command Line เปนสวนที่รับคําสั่งผานทางการพิมพดวย Keyboard 

15. Dynamic Input เปนสวนที่รับคําสั่งบนพื้นที่ทํางาน

16. UCS Icon  เปนไอคอนแสดงระบบพิกัด

17. Customization เปนสวนที่ใชควบคุมและเปลี่ยนหนาจอทํางานเปนแบบตางๆ เราสามารถที่จะเพิ่ม

   หรือลดคําสั่งท่ีอยูดานลางของหนาจอไดดวยการคลิกไอคอน  ดานลางขวา ซึ่งจะ

   ปรากฏ Shortcut ใหเราไดเลือกกลุมคําสั่งตางๆ ดังแสดงในรูปดานลางนี้






