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บทนํา  
ภาษา ของ การ เขียน โปรแกรม ใน ยุค ป�จจุบัน มี ความ เปลี�ยนแปลง อยา่ง รวดเร็ว และ หลาก หลาย 

มาก ขึ�น   นาํ มา ซึ�ง การ เรยีน รู้ ของ ผู้ ใช้ งาน ที� ต้อง ทําความ เข้าใจ เกี�ยว กับ ประโยชน ์ของ แต่ละ ภาษา ใน 

การ สรา้ง โปรแกรม หนึ�ง ขึ�น มา ใช้ งาน  

Flow   Programming   ถูก ออกแบบ ขึ�น มา เพื�อ ลด ความ ยุง่ ยาก และ ซบั ซอ้น ของ การ เขียน 

โปรแกรม ให้ น้อย ลง   โดย ใช้ ลักษณะ การ เชื�อม ต่อ การ ทํางาน แต่ละ สว่น เข้า ด้วย กัน   และ ทําการ ตั�ง ค่า 

ภายใน การ ทํางาน แต่ละ สว่น ลง ไป โดยที� ผู้ ใช้ งาน ไม ่จําเป�น ต้อง รู ้วิธี ใน การ เขียน โปรแกรม ภาษา ต่าง   ๆ   

หรอื ต้องการ เพียง ความ รู ้พื�น ฐาน เบื�อง ต้น เท่านั�น  

PIEBOX   ใช้   Flow   Programming   ใน ลักษณะ การ อนญุาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ สร้าง โปรแกรม 

ขึ�น สามารถ สรา้ง โปรแกรม ขึ�น มา ได้ เสมือน การ วาง โฟลว์  
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PIEBOX  
PIEBOX   จัด ว่า เป�น   IoT   Edge   Gateway   ขนาด เล็ก ที� ถูก ติด ตั�ง โปรแกรม เอา ไว้ ภายใน พร้อม 

รองรบั การ เชื�อม ต่อ กับ แพลตฟอร์ม   IoT   อีก ทั�ง ยัง รองรับ การ เชื�อม ต่อ เข้า กับ   Serial   Port   ต่าง   ๆ    รวม 

ทั�ง โปรโตคอล   Modbus,   HTTP,   และ   MQTT   อีก ด้วย  

ใน การ ใช้ งาน   Flow   Engine   ที� อยู ่ภายใน   PIEBOX   นั�น   ผู้ ใช้ งาน จําเป�น ต้อง มี ตัว กล่อง   PIEBOX  

เสีย ก่อน จึง จะ สามารถ ใช้ งาน ได้   ซึ�ง ตัว กล่อง เอง ก็ จําเป�น ที� จะ ต้อง เชื�อม ต่อ เข้า กับ อินเตอร์เน็ต เพื�อ เป�ด 

หนา้ต่าง โปรแกรม นี� ขึ�น มา   โดย การ เชื�อม ต่อ อินเตอร์เน็ต จาก กล่อง สามารถ ทําได้   2   วิธี   ทั�ง การ เชื�อม ต่อ 

แบบ ม ีสาย และ การ เชื�อม ต่อ แบบ ไร้ สาย   

 

การ เชื�อม ต่อ แบบ ใช ้สาย  
การ เชื�อม ต่อ เข้า กับ กล่อง แบบ ใช้ สาย นั�น   ผู้ ใช้ 

งาน จําเป�น จะ ต้อง มี อุปกรณ์ กระจาย สัญญาณ   (Router)  

เพื�อ ทํา หนา้ที� เป�น ตัวกลาง ใน การ ต่อ อินเตอรเ์นต็   โดย ใช้ 

ชอ่ง   WAN   ของ ตัว กล่อง   PIEBOX   เชื�อม ต่อ เข้า กับ ชอ่ง  

LAN   ของ อุปกรณ ์กระจาย สัญญาณ   จาก นั�น จึง เชื�อม 

สัญญาณ จาก อุปกรณ ์กระจาย สัญญาณ เข้า สู ่

คอมพวิเตอร ์ผา่น ทาง   WiFi   หรือ สาย   LAN   ตาม ที� ผู้ ใช้ 

งาน ต้องการ ได้ ทันที  

เมื�อ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เชื�อม ต่อ อุปกรณ์ ได้ เรียบรอ้ย แล้ว   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ เป�ด เว็บ เบ รา เซอร์ ขึ�น 

มา แล้วไป ยงั    http://piebox.local    เพื�อ เข้า สู ่หน้าต่าง การ ใช้ งาน ภายใน กล่อง   PIEBOX   

ผู้ ใช้ งาน ทําการ   login   เข้าไป โดย การ ใช้   Username   และ   Password   ที� ตั�ง ค่า เอา ไว้   ซึ�ง ค่า เริ�ม 

ต้น ของ ทั�ง สอง ตัวแปร นี� คือ   ‘ admin ’   โดย หาก การ เข้า สู ่ระบบ นั�น สามารถ ทําได้ สําเร็จ   หน้าต่าง จะ 

ปรากฏ ขึ�น มา ดัง รูป ด้าน ล่าง นี�  

 

http://piebox-xxxx.local/
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อยา่งไร เสีย   นี� ยงั ไมใ่ช ่บท สรุป ที�แท้ จริง ของ การ เชื�อม ต่อ อินเตอร์เน็ต   ผู้ ใช้ งาน ยัง จําเป�น ต้อง ไป 

ที� เมน ู  Network   ใน หนา้ โปรแกรม เพื�อ ทําการ ระบุ วิธี การ ตั�ง ค่าที� ผู้ ใช้ งาน เลือก อีก เล็ก น้อย   โดย ใน กรณี 

ที� ผู้ ใช้ งาน ทําการ เชื�อม ต่อ แบบ ม ีสาย   ให้ ทําการ ตรวจ สอบ ว่า   ภายใน แถบ   ‘Network   Interfaces’   ใน 

หนา้ โปรแกรม นั�น แสดง ข้อมลู การ เชื�อม ต่อ กับ อุปกรณ์ กระจาย สัญญาณ ได้ ถูก ต้อง หรือ ไม ่  ซึ�ง จะ แสดง 

ราย ละเอียด อยู ่ภายใน การด์    eth0   

 
หาก การ เชื�อม ต่อ เข้า กับ อินเตอร์เน็ต สําเร็จ   หน้าต่าง แรก ของ โปรแกรม   (Home)   จะ ปรากฏ 

สถานะ   ‘ Online ’   ขึ�น ที�   ‘Internet   Status’   เพียง เท่า นี�   กล่อง   PIEBOX   ก็ พร้อม ที� จะ นํา ไป ใช้ งาน ใน สว่น 

อื�น   ๆ    ต่อ ได้ แล้ว  
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การ เชื�อม ต่อ แบบ ไร ้สาย  
ใน การ เชื�อม ต่อ คอมพิวเตอร์ เข้า กับ กล่อง   PIEBOX   แบบ ไร ้สาย นั�น   ผู้ ใช้ งาน สามารถ เชื�อม ต่อ  

PIEBOX   เข้า กับ อุปกรณ ์ที� ต้องการ จาก ชอ่ง   LAN   ของ ตัว กล่อง เข้า สู ่ชอ่ง   Ethernet   ของ คอมพิวเตอร์ 

ได้ โดยตรง   จาก นั�น ให้ ทําการ แก้ไข ค่า   IP   Address   ของ คอทพวิ เตอร์ เพื�อ ให้ สามารถ รับ สัญญาณ จาก 

กล่อง ได้ ตาม ขั�น ตอน ต่อ ไป นี�  

1. ไป ยัง   Control   Panel   >   Netwrok   and   Internet   >   Network   and   Sharing   Center  

จาก นั�น ให้ ทําการ คลิก ที�   ‘Ethernet’   ใน สว่น ของ   View   your   active   networks  

 
2. หนา้ต่าง   Eternet   Status   จะ ปรากฏ ขึ�น มา   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก ที�   Properties  

3. เลือก    Internet   Protocol   Version   4   (TCP/IP)    จาก นั�น คลิก   Properties  
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4. เลือก    Use   the   following   IP   address    แล้ว ตั�ง ค่า  

IP    ให้ อยู ่ใน เครือ ขา่ย เดียวกัน กับ กล่อง   PIEBOX  

โดย   IP   ที� ตั�ง ค่า ต้อง ไม ่ซ�า กับ   IP   Address   เริ�ม ต้น 

ของ กล่อง คือ   192.168.1.200   ดัง นั�น ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ ตั�ง ค่า   IP   ให้ กลาย เป�น   192.168.1.xxx  

ที�   ‘xxx’   นั�น ไมใ่ช ่  200   ได้ นั�นเอง  

5. กด   OK   เพื�อ ทําการ บนัทึก ค่า   IP   ที� ต้องการ แก้ไข  

หลัง จาก ทําการ เชื�อม ต่อ กับ กล่อง   PIEBOX   และ ทําการ 

แก้ไข   IP   ของ คอมพวิเตอร์ เป�น ที� เรียบร้อย แล้ว   ก่อน การ เข้า ใช้ 

งาน กล่อง ผา่น   URL   นั�น   หาก คอมพิวเตอร ์ที� ใช้ งาน มี การ เชื�อม 

ต่อ   WiFi   อยู ่  ผู้ ใช้ งาน ต้อง ทําการ ตัด การ เชื�อม ต่อ กับ   WiFi   นั�น เสีย ก่อน เพื�อ ให้ เหลือ เฉพาะ การ เชื�อม ต่อ 

ระหว่าง   LAN   ของ ตัว กล่อง   PIEBOX   กับ   Ethernet   ของ คอมพวิเตอร์ เท่านั�น   จาก นั�น จึง เข้า ใช้ งาน คัว 

กล่อง ผา่น เว็บ เบ รา เซอร ์   http://piebox.local  

เมื�อ ไป ยงั   URL   นี� แล้ว   หน้าต่าง จะ ปรากฏ หน้า การ เข้า สู ่ระบบ ขึ�น มา   โดย ใน เบื�อง ต้น   ให้ ผู้ ใช้ 

งาน แทน ค่า ทั�ง   Username   และ   Password   ด้วย คํา ว่า   ‘ admin ’   เพื�อ เริ�ม ต้น การ ใช้ งาน ใน ครั�ง แรก   ซึ�ง 

หาก การ เข้า สู ่ระบบ นั�น สําเร็จ   หน้าต่าง จะ ปรากฏ ขึ�น มา ดัง รูป ด้าน ล่าง นี�  

 
ใน การ เลือก เชื�อม ต่อ กล่อง   PIEBOX   แบบ ไร ้สาย นั�น   ให้ ผู้ ใช้ งาน ค้นหา การด์    wlan0    ใน หน้า 

โปรแกรม   จาก นั�น ให้ ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Edit’   เพื�อ ทําการ กรอก ข้อมูล ของ   WiFi   ที� ต้องการ เชื�อม ต่อ 

ลงไป   จาก นั�น จึง ทําการ คลิก ปุ�ม   ‘Save’   เพื�อ บันทึก การ เปลี�ยนแปลง นั�น   และ รอ จนกว่า ที�   PIEBOX   จะ 

 

http://piebox-xxxx.local/
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สามารถ เชื�อม ต่อ กับ   WiFi   ได้ สําเร็จ   หาก ยัง ไม ่แสดง ข้อมูล   ให้ ลอง กด ปุ�ม   F5   บน แป�น คีย์บอร์ด เพื�อ  

Refresh   หนา้ ต่าง เบ รา เซอร์ หนึ�ง ครั�ง  

 
หาก การ เชื�อม ต่อ เข้า กับ อินเตอร์เน็ต สําเร็จ   หน้าต่าง แรก ของ โปรแกรม   (Home)   จะ ปรากฏ 

สถานะ   ‘ Online ’   ขึ�น ที�   ‘Internet   Status’   เพียง เท่า นี�   กล่อง   PIEBOX   ก็ พร้อม ที� จะ นํา ไป ใช้ งาน ใน สว่น 

อื�น   ๆ    ต่อ ได้ แล้ว  
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Flow   Engine  
ใน ป�จจุบนั ที� ภาษา ใน การ เขียน โปรแกรม นั�น มี จํานวน มาก ขึ�น   การ เรียน รู้ ภาษา ใหม ่ 

ๆ   เหล่า นั�น ของ ผู้ ใช้ งาน อาจ ไมใ่ช ่เรื�อง ง่าย สัก เท่า ไหร ่  ทั�ง ภาษา ที� มี การ เปลี�ยนแปลง อยู ่

ตลอด เวลา   รวม ไป ถึง ลักษณะ การ เขียน ที� ต้อง ใช้ เวลา ใน การ ทําความ เข้าใจ   การ สร้าง  

Flow   Programming   ขึ�น มา จึง เป�น เครื�อง มือ ที� ชว่ย ลด ความ ยุง่ ยาก ใน การ ทําความ รู้จัก 

ภาษา โปรแกรม ต่าง   ๆ    ให้ น้อย ลง   และ ชว่ย ให้ ผู้ ใช้ งาน ที� แม้ จะ ไม ่เคย เขียน โปรแกรม ใด   ๆ   

มา ก่อน ก็ สามารถ เริ�ม ต้น การ ใช้ งาน ได้ อยา่ง ง่ายดาย  

จุด เด่น ของ   Flow   Programming   คือ การ ตัด สว่น ของ การ เขียน โปรแกรม ด้วย ภาษา ต่าง   ๆ    ทิ�ง 

ออก ไป   แล้ว แทนที� สว่น ต่าง   ๆ    ที� ต้อง เขียน ด้วย โหนด การ ทํางาน แต่ละ สว่น   เชน่   หาก ต้องการ ให้ 

โปรแกรม พมิพ์ ข้อความ ใด ข้อความ หนึ�ง ออก มา   แทน การ ที� ผู้ ใช้ งาน ต้อง เขียน โปรแกรม เพื�อ ให้ แสดง 

ผล ค่า ข้อความ นั�น   ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ใช้ โหนด แสดง ผล ข้อความ มา ใช้ งาน ได้ ทันที   เป�นต้น   

 
Flow   Engine   คือ เครื�อง มอื ใน ลักษณะ ของ   Flow   Programming   ที�ทาง   NEXPIE   ได้ นํา มา ใช้ 

เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ สร้าง โปรแกรม ที� สามารถ ติดต่อ สื�อสาร กับ อุปกรณ์ ได้ ง่ายดาย มาก ขึ�น   ผา่น การ 

ลาก โหนด ต่าง   ๆ    มา เชื�อม ต่อ กัน เพื�อ กลาย เป�น โฟลว์ ขนาด ใหญ ่โฟลว์ หนึ�ง ที� คล้ายคลึง กับ การ สร้าง ผัง 

งาน   (Flowchart)   ที� ทุก คน นา่ จะ รู้จัก กัน เป�น อยา่ง ดี  

 

Flow   Engine   ใน   PIEBOX  
ใน การ เข้า ใข้ งาน   Flow   Engine   ให้ ผู้ ใช้ งาน เชื�อม ต่อ   PIEBOX   เข้า กับ คอมพิวเตอร์ แล้ว เข้าไป 

ยงั    http://piebox.local    โดย การ ใช้   Username   และ   Password   ที�ทําการ ลง ทะเบียน ไว้ กับ   NEXPIE   ( 

โดย เบื�อง ต้น คือ ให้ กรอก ว่า   ‘ admin ’   ทั�ง   Username   และ   Password)   จาก นั�น จึง เลือก ไป ยัง แถบ เมนู  

Flow   Engine   เพื�อ เข้า สู ่โฟลว์  

 
 

 

http://piebox.local/
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ภาพ รวม กา รส รา้ง โฟลว์  
กา รส รา้ง โฟลว์ ขึ�น มา นั�น   ม ีสว่น ประกอบ หลัก   ๆ    4   อยา่ง ที� ผู้ ใช้ งาน มัก จะ ต้อง ใช้ ตลอด เวลา  

ได้แก่   แถบ เมน ูด้าน บน   (Header)   ที� ใช้ ใน การ บันทึก การ เปลี�ยนแปลง ภาย ใน โฟลว์   และ รวม เมนู การ ตั�ง 

ค่า หลัก ของ โฟลว์ เอา ไว้   แพ ลิต ต์   (Palette)   ที� รวบรวม โหนด ต่าง   ๆ    ไว้ ทาง ด้าน ซ้าย ของ หน้าต่าง 

โปรแกรม   เวิรค์ สเปซ   (Workspace)   ที� ใช้ ใน กา รส รา้ง โฟลว์ ขึ�น มา   และ แถบ เมนู ข้าง   (Sidebar)   ทาง 

ด้าน ขวา ของ โปรแกรม ที� ใช้ เพื�อ อธิบาย ลักษณะ ของ โฟลว์ หรือ โหนด ต่าง   ๆ    ภายใน โปรแกรม   รวม ไป ถึง 

การ แสดง ข้อความ และ การ ตั�ง ค่า การ แสดง ผล ต่าง   ๆ    ภายใน โปรแกรม ด้วย  

 
เพื�อ ให้ เข้าใจ ถึง องค์ ประกอบ และ การ ใช้ งาน ต่าง   ๆ    ของ   Flow   Engine   ผู้ ใช้ งาน อาจ เริ�ม จาก 

การ เข้าใจ ถึง แนวคิด ขั�น พื�น ฐาน ใน ความ หมาย ของ สิ�ง ที� อาจ จะ ถกู พดู ถึง ใน ภาย หลัง   ซึ�ง จะ ชว่ย ให้ ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ คุ้น ชิน กับ คํา ศพัท์ และ เห็น ภาพ ถึง การ ใช้ งาน ได้ มาก ขึ�น  

 

โหนด  

 
โหนด   (Node)   เป�น รากฐาน การ ใช้ งาน พื�น ฐาน ของ โฟลว์   ซึ�ง โหนด จะ มี การก ระ ตุ้น ให้ เกิด การ 

ใช้ งาน ขึ�น เมื�อ ได้ รบั ข้อความ ที� ถูก สง่ มา จาก โหนด ก่อน หน้า ของ โฟลว์   หรือ มี เหตุการณ์ บาง อยา่ง จาก 

ภายนอก มาก ระ ตุ้น ให้ เกิด การ เปลี�ยนแปลง   เชน่   HTTP   Request   การ ตั�ง เวลา   หรือ เหตุการณ์ อื�น   ๆ    ซึ�ง 
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เมื�อ เข้า มา ใน โหนด นั�น แล้ว   อาจ ทําให้ เกิด การ ทํางาน บาง อยา่ง และ สง่ ข้อความ ไป ยัง โหนด อื�น   ๆ    ที� 

เชื�อม ต่อ อยู ่ใน โฟลว์ เดียวกัน ได้ อีก ด้วย  

โหนด แต่ละ โหนด สามารถ ม ีจุด เชื�อม ต่อ ขา เข้า ได้ สูงสุด เพียง หนึ�ง จุด เท่านั�น   แต่ สามารถ มี จุด 

เชื�อม ต่อ ขา ออก จาก โหนด ได้ มากกว่า หนึ�ง จุด  

 
 

โฟลว์  

 
โฟลว์   (Flow)   คือ คํา ที� ใช้ อธิบาย กลุ่ม ของ โหนด ที� เชื�อม ต่อ กัน หนึ�ง กลุ่ม   ซึ�ง ภาย ใน หนึ�ง โฟลว์   ( 

แถบ หนา้ โฟลว์ )   สา มา รถ ม ีโฟลว์   ( กลุ่ม การ เชื�อม ต่อ ของ โหนด )   ได้ มากกว่า หนึ�ง ชุด  

โฟลว์ แต่ ละ โฟลว์ จะ มชืี�อ เรียก เป�น ของ ตัว เอง   เชน่ เดียว กับ คํา อธิ บาย ของ โฟลว์ นั�น ซึ�ง จะ 

ปรากฏ ขึ�น บน แถบ เมนู ราย ละเอียด ด้าน ขวา ของ หน้าต่าง โปรแกรม  
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ข้อความ  
ข้อความ   (Message)   จะ ถูก สง่ ผา่น กัน ระหว่าง โหนด แต่ละ โหนด ภาย ใน โฟลว์   โดย จะ อยู ่ใน 

ลักษณะ ของ   JavaScript   Object   ที� สามารถ รวบรวม ค่า คุณสมบัติ ต่าง   ๆ    ของ ข้อความ นั�น เอา ไว้ ภายใน 

ได้   ซึ�ง มกั จะ ใช้ ตัวแปร    msg    ใน การ อ้างอิง ถึง ข้อความ ต่าง   ๆ    ภาย ใน โฟลว์  

ซึ�ง โดย ปกติ แล้ว   ภายใน ข้อความ เหล่า นี� ที� ได้ ถกู ใช้ งาน จะ มี ค่าตัว แปร ที� ชื�อ ว่า    payload    ซึ�ง จะ 

ทําการ รวบรวม ข้อมลู สําคัญ เอา ไว้ บรรจุ อยู ่ภายใน ด้วย เสมอ   

 

ซบั โฟลว์  

 
ซบั โฟลว์   (Subflow)   คือ พื�นที� ที� ใช้ รวบรวม สว่น หนึ�ง ของ โฟลว์ เอา ไว้ ให้ กลาย เป�น โหนด ใหม ่อีก 

โหนด หนึ�ง ที� สามารถ นํา ไป ใช้ งาน ได้ ใน ตําแหนง่ อื�น   ๆ    ของ เวิรค์ สเปซ  

ประโยชน ์หลัก   ๆ    ของ การ สร้าง ซับ โฟลว์ ขึ�น มา ใน โฟลว์ คือ จะ ชว่ย ลด ความ ยุง่เหยิง และ ดู ยาก 

ของ โฟลว์ ให้ เล็ก ลง   อีก ทั�ง ยัง ม ีประโยชน์ ต่อ กลุ่ม การ ทํางาน ของ บาง โหนด ที� อาจสามารถ นํา ไป ใช้ ซ�า ใน 

ตําแหนง่ อื�น   ๆ    ของ โฟลว์ ได้ อีก ด้วย  

 

เสน้ เชื�อม ต่อ  
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กา รส รา้ง โฟลว์ นั�น จําเป�น ต้อง ใช้ เส้น เชื�อม ต่อ   (Wire)   ใน การ ใช้ เชื�อม ต่อ ระหว่าง โหนด หลาย   ๆ   

โหนด เข้า ด้วย กัน   ซึ�ง จะ ชว่ย ใน การ อธิบาย ถึง การ ไหล ของ ข้อความ ว่า เดิน ทาง จาก โหนด ใด ไป สู ่โหนด 

ใด บา้ง  

 
การ ลาก เส้น เชื�อม ต่อ นี�   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ทําได้ โดย การ ลาก จาก จุด สี เทา ของ โหนด หนึ�ง ไป เชื�อม 

ต่อ กับ อีก โหนด หนึ�ง   โดย มี เงื�อนไข ว่า   ต้อง เชื�อม ต่อ จุด สี เทา ทาง ด้าน ขวา ของ โหนด เข้า กับ ทาง ด้าน ซ้าย 

ของ โหนด เท่านั�น  

 

แพ ลิต ต์  
แพ ลิต ต์ จะ ปรากฏ ที� ด้าน ซ้าย ของ หน้าต่าง โปรแกรม   ซึ�ง จะ รวบรวม โหนด ต่าง   ๆ    ที� 

สามารถ ใช้ งาน ได้ ภาย ใน โฟลว์ นั�น   โดย แต่ละ โหนด ที� อยู ่ภายใน แพ ลิต ต์ จะ ถูก แบง่ ออก เป�น 

หมวด หมู ่ยอ่ย ต่าง   ๆ    อิง ตาม ประเภท การ ใช้ งาน ของ โหนด เหล่า นั�น   เชน่   การ ใช้ งาน ทั�วไป  

(Common)   ฟ�งก์ชัน   (Function)   การ จัด เก็บ   (Storage)   เป�นต้น   ซึ�ง จะ ชว่ย ให้ ง่าย ต่อ การ 

ค้นหา และ นํา มา ใช้ งาน วาง ลง บน โฟลว์  

 

เวิรค์ สเปซ  
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เวิรค์ สเปซ คือ พื�นที� หลัก ที� โฟลว์ จะ ถูก สร้าง ขึ�น จาก การนํา โหนด ซึ�ง อยู ่ภายใน แพ ลิต ต์ ลง มา วาง 

ลง ไป แล้ว เชื�อม ต่อ โหนด แต่ละ โหนด นั�น เข้า ด้วย กัน   เวิรค์ สเปซ จะ ปรากฏ แถบ ราย ชื�อ ของ โฟลว์ และ ซับ 

โฟลว์ ที� กําลัง เป�ด ใช้ งาน อยู ่ด้าน บน  

 

แถบ เมนู ข้าง  
แถบ เมน ูข้าง จะ ประกอบ ไป ด้วย เมนู ต่าง   ๆ    ที� ได้ ทําการ 

รวบรวม เครื�อง มอื ที� ม ีประโยชน์ ต่อ การ ใช้ งาน เอา ไว้   ซึ�ง จะ รวม ไป 

ถึง การ ดู ข้อมลู ต่าง   ๆ    และ ความ ชว่ย เหลือ ใน การ ใช้ งาน โหนด ที� ผู้ 

ใช้ งาน เลือก   ดู ข้อความ ที� ถูก สง่ ผา่น ระหว่าง กัน ของ โหนด ต่าง   ๆ   

เป�นต้น  
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โฟลว์  
โฟลว์   (Flows)   ใน ลักษณะ ของ   Flow   Engine   คือ พื�นที� 

ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน เชื�อม ต่อ การ ทํางาน ใน แต่ละ สว่น เข้า ด้วย 

กัน ราวกับ สาย ไฟ ที� เชื�อม ต่อ ระหว่าง สวิตช์ ไป ยัง หลอด ไฟ ต่าง   ๆ   

โดย เปรียบ โหนด   (Nodes)   แต่ละ โหนด เป�น อุปกรณ์ แต่ละ ตัว  

และ ใช้ เส้น การ เชื�อม ต่อ   (Wires)   แทน สาย ไฟ ที� เชื�อม โยง แต่ละ 

อุปกรณ์ เข้า ด้วย กัน  

โฟลว์   คือ การ ประกอบ รา่ง รวม กัน ระหว่าง โหนด แต่ละ 

ประเภท   ซึ�ง ลักษณะ ของ โฟลว์ ที� ถูก สร้าง ขึ�น มา นั�น จะ มี ลักษณะ 

คล้ายคลึง กับ ผัง งาน   (Flowchart)   ที� ใช้ โหนด แทน สัญลักษณ ์ต่าง 

ของ ผัง งาน   และ ใช้ เส้น ที� เชื�อม โยง ระหว่าง แต่ละ โหนด แทน ลูก ศร 

ที� ถกู ชี� ไป ระหว่าง สัญลักษณ์ แต่ละ อยา่ง   ซึ�ง จะ เป�นการ อธิบาย ว่า เมื�อ การ ทํางาน ของ โหนด นี� สิ�น สุด ลง  

จะ สง่ ผลลัพธ์ หรือ ต้องการ ให้ โหนด โหนด ใด ทํางาน ใน ลําดับ ถัด ไป  

 

สรา้ง โฟลว์ ใหม่  
โฟลว์ แต่ละ ผัง จะ ถูก แยก ออก จาก กัน โดย แถบ เมน ูด้าน บน ของ เวิรค์ สเปซ   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สา มา รถ 

สรา้ง โฟลว์ เพิ�ม เติม ได้   ใน กรณี ที� ต้องการ แยก ประ เภท ของ โฟลว์ แต่ละ ผัง ออก จาก กัน และ เพื�อ จัดการ 

โหนด ต่าง   ๆ    ให้ เป�น ระเบียบ เรียบร้อย มาก ขึ�น   โดย โฟลว์ แต่ ละ โฟลว์ จะ มีชื�อ และ คํา อธิบาย ปรากฏ ที� 

แถบ เมน ูราย ละเอียด ด้าน ขวา มอื   

กา รส รา้ง โฟลว์ ใหม ่ขึ�น มา นั�น   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ทําได้ โดย การ คลิก ที� ปุ�ม    ‘+’    บน แถบ ราย ชื�อ 

โฟลว์   หรอื ทําการ   double-click   บน พื�นที� เปล่า ที� แถบ ราย ชื�อ โฟลว์ นั�น  

 
โฟลว์ ใหม ่ที� ถกู สรา้ง ขึ�น มา จะ ถูก ตั�ง ชื�อ ว่า   ‘ Flow   # ’   ซึ�ง   #   คือ ลํา ดับ ของ โฟลว์ ที� ถูก สร้าง ขึ�น มา 

ล่าสุด ที� ยงั ไม ่ได้ ทําการ ตั�ง ชื�อ   ใน กรณี ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ เปลี�ยน ชื�อ หรือ เพิ�ม คํา อธิบาย ให้ กับ โฟลว์ นี�   ให้ 

ผู้ ใช้ งาน ทําการ กด   double-click   ที� ชื�อ ของ โฟลว์ นี� ที� แถบ ราย ชื�อ โฟลว์ เพื�อ เป�ด หน้าต่าง แก้ไข ออก มา 

ทาง ด้าน ขวา ของ หนา้ต่าง โปรแกรม   ซึ�ง เมื�อ ทําการ แก้ไข เสร็จ เรียบรอ้ย แล้ว   ชื�อ ใหม ่จะ ปรากฏ ขึ�น บน 
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แถบ โฟลว์ ของ โฟลว์ นี�   และ จะ ปรากฏ ทั�ง ชื�อ และ คํา อธิบาย ใหม ่ที� สรา้ง ขึ�น มา บน แถบ เมนู ข้อมูล ราย 

ละเอียด ด้าน ขวา มอื ของ หน้าต่าง โปรแกรม  

นอกจาก คํา อธิบาย โดย ปกติ แล้ว   ผู้ ใช้ งาน ยัง สามารถ ใช้ การ เขียน ใน ลักษณะ   Markdown   ลง ไป 

ใน สว่น ของ คํา อธิบาย ได้ อีก ด้วย   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ศกึษา วิธี การ เขียน   Markdown   ลง ไป ได้ ผา่น ทาง 

เว็บไซต์    https://www.markdownguide.org/basic-syntax/     หรือ ใช้ เครื�อง มือ ที� ปรากฏ ให้ บน แถบ 

เครื�อง มอื ของ แถบ หนา้ต่าง แก้ไข นั�น ใน การ เขียน ก็ได้ เชน่ กัน  

 

การ ปรบั มุม มอง โฟลว์  
ด้าน ล่าง ของ โฟลว์ จะ ประกอบ ไป ด้วย ปุ�ม ที� ใช้ ใน การ 

ปรบั ลด - ขยาย มมุ มอง ของ โฟลว์ ได้   เชน่ เดียว กับ การก ลับ ไป ยัง 

ค่า เริ�ม ต้น ของ การ ปรับ ลด - ขยาย มมุ มอง   อีก ทั�ง ยัง มี ปุ�ม ที� จะ 

แสดง ให้ เห็น กรอบ มมุ มอง ป�จจุบัน   (View   Navigator)   ของ 

โฟลว์ ที� ใช้ งาน อยู ่นี� อีก ด้วย  

ภาพ มมุ มอง ป�จจุบนั ที� ปรากฏ ขึ�น มา นี� จะ ชว่ย ให้ ผู้ ใช้ 

งาน รู ้ว่า ตอน นี� โฟลว์ ป�จจุบัน แส ดง โฟลว์ ใน ตําแหนง่ ใด ให้ เห็น 

อยู ่  ซึ�ง จะ ม ีประ โย ชน ์ต่อ โฟลว์ ขนาด ใหญ ่ที� ผู้ ใช้ งาน ทําการ สรา้ง เอา ไว้   โดย จะ ปรากฏ ขึ�น เป�น หน้าต่าง 

เล็ก   ๆ    ทาง ขวา มอื ด้าน ล่าง ของ โฟลว์   ซึ�ง มมุ มอง ป�จจุบัน จะ ปรากฏ ภายใน กรอบ สี ขาว ใน หน้าต่าง นั�น  

หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ จัดการ ตั�ง ค่า เกี�ยว กับ มุม มอง ของ   ให้ ทําการ ไป ยัง หน้า การ ตั�ง ค่า โดย กด 

ปุ�ม    Ctrl/ ⌘    +    ,    เพื�อ เป�ด หน้าต่าง การ ตั�ง ค่า ขึ�น มา   ซึ�ง ภายใน หน้าต่าง การ ตั�ง ค่า นั�น   ผู้ ใช้ งาน สามารถ 

ตั�ง ค่า ได้ ตั�งแต่ ภาษา ที� ใช้ งาน   ลักษณะ ของ ตาราง ที� ปรากฏ ใน โฟลว์   ลักษณะ ของ โหนด ใน โฟลว์   รวม ไป 

ถึง การ ปรากฏ ตัว ชว่ย   (Tips)   ขึ�น มา ด้วย  

 

การ ตั�ง ค่า โฟลว์  
ดัง ที� กล่าว ไป ใน หัวข้อ ก่อน หน้า   ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข ชื�อ และ คํา อธิ บาย ของ โฟลว์ แต่ละ หน้า 

ได้ โดย การ   double-click   ที� ชื�อ ของ โฟลว์ บน แถบ ราย ชื�อ โฟลว์ นั�น   นอก เหนือ จาก นั�น   ผู้ ใช้ งาน ยัง 

สามารถ เลือก ได้ ว่า ต้องการ ให้ โหนด ต่าง   ๆ    ภาย ใน โฟลว์ ทั�งหมด นั�น ทํางาน หรือ ไม ่  โดย คลิก ที� ปุ�ม  

‘Enabled/Disabled’   ที� อยู ่ด้าน ล่าง ของ แถบ เมนู แก้ไข ทาง ด้าน ขวา เพื�อ เป�ด / ป�ด การ ใช้ งา นข อง โฟลว์ 

 

https://www.markdownguide.org/basic-syntax/
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นั�น   ซึ�ง การ ป�ด การ ใช้ งาน โฟลว์ จะ ไม ่ทําการ ลบ สิ�ง ที� ผู้ ใช้ งาน สร้าง เอา ไว้ ภาย ใน โฟลว์   แต่ จะ เป�นการ ไม ่

ทําให้ โหนด ต่าง   ๆ    เหล่า นั�น ที� ถูก สร้าง เอา ไว้ ได้ ออก มา แสดง ผล ให้ ผู้ ใช้ งาน เห็น  

 
หาก ผู้ ใช้ งาน ต้อง การ ลบ โฟลว์ นั�น ทิ�ง   ให้ ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Delete’   ด้าน ซ้าย บน ของ แถบ เมนู 

แก้ไข เพื�อ ลบ โฟลว์ นั�น ทิ�ง  

 

โหนด  
เพื�อ สรา้ง โฟลว์ ขึ�น มา ภาย ใน โฟลว์   ผู้ ใช้ งาน จําเป�น ต้อง นาํ 

โหนด ซึ�ง อยู ่ภายใน แพ ลิต ต์ ทาง ด้าน ซ้าย ของ โปรแกรม ลง มา วาง ใน 

โฟลว์   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ ลาก โหนด เหล่า นั�น ลง มา ได้ โดยตรง   หรือ 

ทําการ กด ปุ�ม    Ctrl/ ⌘    ค้าง ไว้ แล้ว ทําการ   double-click   บน เวิร์ค 

สเปซ ซึ�ง จะ ปรากฏ ตัว เลือก โหนด   (Quick-Add   Dialog)   ขึ�น มา ให้ ผู้ 

ใช้ งาน สามารถ เลือก โหนด ที� จะ ปรากฏ บน โฟลว์ นี� ได้ ทันที   โดย จะ 

ปรากฏ โหนด หลัก   5   ประเภท   ได้แก่   Inject,   Debug,   Function,   Change,   และ   Switch   อยู ่ด้าน บน สุด 

ของ ตัว เลือก นี�   ตาม ด้วย โหนด ที� ถูก เพิ�ม ไป ใน โฟลว์ ล่าสุด   และ ป�ด ท้าย ด้วย โหนด อื�น   ๆ    ที� เหลือ   เรียง ตาม 

ลําดับ ตัว อักษร  

โหนด แต่ละ โหนด จะ ถูก เชื�อม เข้า ด้วย กัน จาก การ ลาก เส้น เชื�อม ต่อ จาก จุด เชื�อม ของ โหนด เหล่า 

นั�น   ซึ�ง โหนด แต่ละ โหนด จะ มี จุด เชื�อม ขา เข้าไป ใน 

โหนด ได้ เพยีง จุด เดียว   แต่ สามารถ สง่ ข้อมูล ออก 

จาก โหนด นั�น เป�น หลาย จุด การ เชื�อม ต่อ ได้   โดย หาก 
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ผู้ ใช้ งาน นาํ เมาส์ ไป ลอย เหนือ จุด เชื�อม ต่อ ขา ออก ของ แต่ละ โหนด   จุด เชื�อม ต่อ นั�น จะ ปรากฏ ข้อความ 

ชว่ย เหลือ เพื�อ แสดง ว่า ค่า ใด ที� จะ กลาย เป�น ผลลัพธ์ ออก ไป จาก จุด การ เชื�อม ต่อ ของ โหนด นั�น  

บาง โหนด อาจ ปรากฏ ข้อความ สถานะ อยู ่ด้าน ล่าง เพื�อ ใช้ ใน การ 

บอก ถึง สถานะ ป�จจุบนั ของ โหนด นั�น ว่า ยัง มี การ เชื�อม ต่อ อยู ่หรือ ไม ่  เชน่  

อาจ ใช้ ประโยชน ์ใน กรณี ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ ทราบ สถานะ การ เชื�อม ต่อ 

ป�จจุบนั ของ   MQTT   ว่า ยงั เชื�อม ต่อ อยู ่หรือ ไม ่ใน โหนด    ‘MQTT’    เป�นต้น  

ใน กรณ ีที� โหนด นั�น ม ีการ เปลี�ยนแปลง เกิด ขึ�น และ ยัง ไม ่ได้ ทําการ บันทึก การ เปลี�ยนแปลง ที� เกิด 

ขึ�น กับ โฟลว์   โหนด จะ ปรากฏ วงกลม สี ฟ�า ขึ�น เล็ก   ๆ    ที� ด้าน บน ของ โหนด   ใน ขณะ ที� โหนด ที� เกิด ความ ผิด 

พลาด ใน การ ตั�ง ค่า ภายใน จะ ปรากฏ เป�น สามเหลี�ยม สี แดง ขึ�น บน โหนด แทน  

 
โหนด บาง โหนด อาจ ปรากฏ ปุ�ม ขึ�น ที� ด้าน ซ้าย หรือ ขวา ของ โหนด นั�น เพื�อ ใช้ ใน การ มี ปฏิสัมพันธ์ 

กับ โหนด นั�น ได้ โดยตรง   โดย โหนด หลัก ที� มี ปุ�ม การ เหล่า นี� ปรากฏ ขึ�น   ได้แก่ โหนด   Inject   และ   Debug  

นั�นเอง  

 

เสน้ เชื�อม ต่อ   
โหนด แต่ละ โหนด จะ ถูก เชื�อม เข้า ด้วย กัน โดย การ คลิก เมาส์ ซ้าย ค้าง บน จุด เชื�อม ต่อ ของ โหนด 

หนึ�ง แล้ว ลาก ไป โยง กับ อีก โหนด หนึ�ง แล้ว ปล่อย เมาส์   การ ทํา เชน่ นี� จะ ทําให้ ปรากฏ เส้น เชื�อม ต่อ   (Wire)  

ขึ�น ระหว่าง โหนด ที� เลือก ทั�ง สอง โหนด นั�น   โดย มี กฎ เพียง ข้อ เดียว ว่า   เส้น ที� ลาก ออก จาก โหนด นั�น ต้อง 

ลาก ออก จาก ทาง ด้าน ขวา ของ โหนด   และ ลาก เข้า ทาง ด้าน ซ้าย ของ อีก โหนด หนึ�ง เท่านั�น   

 
อีก วิธี หนึ�ง ที� สามารถ ทําได้ คือ การ คลิก ที� ปุ�ม    Ctrl / Command    ค้าง บน แป�น คีย์บอร์ด แล้ว ทําการ 

นาํ เมาส์ ซา้ย ไป คลิก บน จุด การ เชื�อม ต่อ ทางออก ของ โหนด หนึ�ง   ( โดย ไม ่ต้อง ลาก เส้น ออก มา )   จาก นั�น ผู้ 

ใช้ งาน สามารถ ทําการ คลิก ที� จุด เชื�อม ต่อ บน อีก โหนด หนึ�ง ได้ ทันที   ซึ�ง จะ ปรากฏ เป�น เส้น เชื�อม ต่อ เชน่ 

เดียว กับ การ ลาก เชื�อม ธรรมดา   แต่ การ ทํา เชน่ นี� จะ อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ลาก เส้น เชื�อม ต่อ เพิ�ม 

เติม จาก โหนด ล่าสุด ที� คลิก ไป   เพื�อ ลาก ไป ยัง โหนด อื�น   ๆ    อีก ได้ เชน่ กัน   ซึ�ง จะ มี ประโยชน์ ใน กรณี ที� ผู้ ใช้ 

งาน ต้องการ เชื�อม ต่อ โหนด จํานวน มาก เข้า ด้วย กัน เป�น โฟลว์ ขนาด ใหญ ่โฟลว์ หนึ�ง  
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ยิ�ง ไป กว่า นั�น   หาก ผู้ ใช้ งาน นํา โหนด ที� สามารถ ทํา หน้าที� ได้ ทั�ง รบั และ สง่ ค่า ข้อมูล   ( โหนด ที� มี จุด 

สี เทา อยู ่ทั�ง สอง ข้าง ของ โหนด )   มา วาง ลง ไป บน เส้น เชื�อม ต่อ ที� เชื�อม ระหว่าง โหนด อื�น   ๆ    สอง โหนด อยู ่ 

เส้น เชื�อม ต่อ จะ กลาย เป�น เส้น ประ   และ เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ปล่อย เมาส์   เส้น เชื�อม ต่อ นั�น จะ เชื�อม โหนด นั�น 

ล่าสุด เข้า กับ อีก สอง โหนด ที� เหลือ ทันที โดยที� ผู้ ใช้ งาน ไม ่จําเป�น ต้อง ลาก การ เชื�อม ต่อ ใหม ่อีก ต่อ ไป  

 

อีก กรณ ีที� สามารถ ทําได้ คือ   หาก ผู้ ใช้ งาน กด ปุ�ม    Ctrl    ค้าง เอา ไว้ แล้ว นํา เมาส์ ซ้าย ไป คลิก บน 

เส้น เชื�อม ต่อ ที� ถกู ลาก เชื�อม ระหว่าง โหนด สอง โหนด   เส้น เชื�อม ต่อ นั�น จะ กลาย เป�น เส้น ประ และ ปรากฏ 

ตัว เลือก โหนด ขึ�น มา ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก เพื�อ นํา โหนด นั�น มา คั�น กลาง ระหว่าง สอง โหนด ที� มี เส้น 

เชื�อม ต่อ นั�น เชื�อม ถึงกัน ได้ ทันที  

 
ใน กรณ ีที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ เปลี�ยน ตําแหนง่ ของ การ เชื�อม ต่อ ของ เส้น เชื�อม ต่อ   ให้ ผู้ ใช้ งาน 

ทําการ กด ปุ�ม    Shift    บน แป�น คียบ์อร์ด ค้าง เอา ไว้   จาก นํา เมาส์ ซ้าย ไป คลิก ที� เส้น บน จุด การ เชื�อม ต่อ ที� 

ต้องการ ยา้ย สาย การ เชื�อม ต่อ ค้าง ไว้ เพื�อ ลาก เส้น นั�น ไป ต่อ เชื�อม ยัง โหนด ตําแหนง่ อื�น ใน โฟลว์   แต่ หาก 

ผู้ ใช้ งาน ปล่อย สาย นั�น ออก ไป ก่อน ที� จะ ได้ เชื�อม ต่อ กับ จุด เชื�อม ใหม ่  เส้น เชื�อม ต่อ นั�น จะ ถูก ลบ ทิ�ง ไป โดย 

ปรยิาย  

การ ลบ เส้น เชื�อม ต่อ ทิ�ง นั�น สามารถ ทําได้ อีก วิธี   คือ การ คลิก ที� เส้น เชื�อม ต่อ ที� ต้องการ ลบ ทิ�ง   จาก 

นั�น คลิก ที� ปุ�ม    ← Backspace    หรือ    Del    บน แป�น คียบ์อร์ด นั�น ทิ�ง ไป ก็ ทําได้ เชน่ กัน  
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ซบั โฟลว์  
ใน บาง ครั�ง   กา รส รา้ง โฟลว์ ขนาด ใหญ ่โฟลว์ หนึ�ง อาจ ประกอบ ไป ด้วย สว่น ของ การ ทํางาน ใน 

หลาย   ๆ    สว่น ที� ถกู เชื�อม ต่อ อยู ่ภาย ใน โฟลว์ เดียวกัน   บาง โฟลว์ อาจ เป�น โฟลว์ ที� ถูก ใช้ อยู ่บอ่ย ครั�ง   หรือ 

บาง โฟลว์ นั�น ทํา ให้ โฟลว์ โดย รวม ดู ใหญ ่จน ยุง่เหยิง และ ยาก ต่อ การ จัดการ   การ สร้าง ซับ โฟลว์  

(Subflows)   ขึ�น มา จึง จะ ชว่ย สร้าง กลุ่ม ให้ แก่ โหนด ต่าง   ๆ    ภาย ใน โฟลว์ ให้ อยู ่รวม กัน ได้   การ ทํา เชน่ นี� จะ 

ลด ความ ยุง่เหยงิ ของ การ เชื�อม ต่อ ลง   อีก ทั�ง ยัง มี ประโยชน์ สําหรับ กลุ่ม ของ โหนด ที� อาจ จะ นํา ไป ใช้ ใน 

ตําแหนง่ อื�น   ๆ    ของ โฟลว์ อีก ด้วย  

 
การ สรา้ง ซับ โฟลว์ ขึ�น มา จะ เปรียบ เสมอืน การ สรา้ง โหนด ใหม ่ขึ�น มา ด้วย   ซึ�ง เมื�อ การ สร้าง ซับ 

โฟลว์ นี� ถกู สรา้ง ได้ สําเร็จ   ซับ โฟลว์ นี� จะ ปรากฏ เป�น อีก โหนด หนึ�ง บน แพ ลิต ต์ ด้าน ซ้าย มือ ของ หน้าต่าง 

โปรแกรม   อยา่งไร ก็ดี   การ สร้าง ซับ โฟลว์ นั�น ไม ่สามารถ สร้าง โดย มี ซบั โฟลว์ ตัว เอง อยู ่ภายใน นั�น ได้   ไม ่

ว่า กรณ ีใด ก็ตาม  

การ สรา้ง ซับ โฟลว์ สามารถ ทําได้   2   วิธี  

 
1. การ สรา้ง ซับ โฟลว์ ใหม ่ขึ�น มา   ให้ ทําการ ไป ยงั เมน ู   ‘Subflows’    บน แถบ เมนู ด้าน บน   แล้ว 

เลือก    ‘Create   Subflow’    ซึ�ง โปรแกรม จะ ปรากฏ หน้า ต่าง ซับ โฟลว์ ใหม ่ขึ�น มา ให้ ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ สร้าง ซับ โฟลว์ ภายใน หน้า นั�น ได้  
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2. การ สรา้ง ซับ โฟลว์ จาก โหนด ที� เลือก ไว้ ใน หนา้ โฟลว์   ให้ ผู้ ใช้ งาน คลิก เมาส์ ซ้าย แล้ว ลาก คลุม 

โหนด ที� ต้องการ สร้าง เป�น ซับ โฟลว์   จาก นั�น ไป ยัง เมน ู   ‘Subflows’    บน แถบ เมนู ด้าน บน แล้ว 

เลือก    ‘Selection   to   Subflow’    เพื�อ เปลี�ยน กลุ่ม ของ โหนด ที� เลือก ให้ กลาย เป�น ซับ โฟลว์ 

ใหม ่ทันที   ซึ�ง การ เชน่ นี� จะ สามารถ ทําได้ ใน กรณี ที� เส้น เชื�อม ต่อ ขา เข้าไป ใน ซับ โฟลว์ นั�น  

เชื�อม ต่อ ไป ยงั โหนด เพียง โหนด เดียว เท่านั�น  

เมื�อ ซบั โฟลว์ ถกู สร้าง ขึ�น มา แล้ว   ใน กรณี ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ แก้ ไข โฟลว์ ภาย ใน หน้า โฟลว์ นั�น    ผู้ 

ใช้ งาน สามารถ ทําได้ โดย การ   double-click   ที� โหนด ของ ซบั โฟลว์ ที� ต้องการ แก้ไข ใน แพ ลิต ต์   หรือ คลิก 

ที� ปุ�ม   ‘Edit   flow   template’   เมื�อ ทําการ   double-click   ที� โหนด ของ ซับ โฟลว์ นี� ที� วาง อยู ่บน หน้า โฟลว์ 

ซึ�ง จะ ทํา การ เป�ด โฟลว์ ใหม ่ขึ�น มา ใน ลักษณะ เดียว กัน กับ โฟลว์ ทั�ว   ๆ    ไป   นั�น หมายความ ว่า   ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ แก้ไข หรอื ใช้ งาน ซับ โฟลว์ นั�น ได้ เชน่ เดีย วกับโฟลว์ ปกติ อื�น   ๆ    และ สามารถ ป�ด แถบ ซับ โฟลว์ 

นั�น เพื�อ ซอ่น ซับ โฟลว์ ลง ไป ได้ เชน่ กัน  

 
ลักษณะ ของ โหนด แบบ ซับ โฟลว์ เป�น เชน่ เดียว กับ โหนด ทั�ว   ๆ    ไป   คือ จะ ปรากฏ จุด การ เชื�อม ต่อ 

สี เทา อยู ่ด้าน ซา้ย และ ขวา ของ โหนด ตาม กฎ เดิม เชน่ กัน   ( มี จุด ขา เข้า ได้ เพียง จุด เดียว   แต่ สามารถ มี จุด 

การ เชื�อม ต่อ ขา ออก ได้ มากกว่า หนึ�ง จุด   อีก ทั�ง ยัง สามารถ แก้ไข 

ข้อมลู ทั�ง ชื�อ   คํา อธิบาย   สัญลักษณ์   หรือ สี ก็ได้ เชน่ กัน  

อยา่งไร ก็ดี   สิ�ง หนึ�ง ที� แตก ต่าง จาก โหนด ปกติ คือ การ 

ปรากฏ แถบ แก้ไข สว่น   Environment   Varibale   ขึ�น มา เพื�อ ให้ 

ผู้ ใช้ งาน สามารถ สรา้ง ตัวแปร เพิ�ม เติม ขึ�น มา ใช้ งาน ภาย ใน 

โฟลว์ ได้   โดย ตัวแปร เหล่า นี� จะ เป�น ตัวแปร ที� เฉพาะ โหนด ที� ถูก 

ใช้ งาน ภาย ใน ซบั โฟลว์ นี� เท่านั�น จึง จะ สามารถ ใช้ ค่าตัว แปร ที� 

สรา้ง มา เหล่า นั�น ได้   
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การ เลือก โหนด  
ใน การ เลือก โหนด ที� วาง อยู ่แล้ว ใน โฟลว์   ผู้ ใช้ งาน สามารถ คลิก ลง ไป บน โหนด นั�น ได้ โดยตรง  

เชน่ เดียว กับ การ ยกเลิก การ เลือก โหนด นั�น   โดย โหนด ที� ถูก เลือก จะ ถกู ล้อม ไว้ ด้วย กรอบ สี ส้ม   และ จะ 

ปรากฏ ราย ละเอียด ขึ�น ใน แถบ เมนู ข้าง ทาง ด้าน ขวา ของ หน้าต่าง โปรแกรม  

 
หาก ปุ�ม    Ctrl/ ⌘    ถูก กด ค้าง เอา ไว้ บน แป�น คียบ์อร์ด ใน ขณะ ที� กด บน โหนด ต่าง   ๆ    จะ เป�นการ 

เพิ�ม โหนด ภาย ใน โฟลว์ นั�น เข้าไป อยู ่ใน ชุด ของ โหนด ที� เลือก ที ละ โหนด   แต่ หาก เป�น    Shift    ที� ถูก กด ค้าง 

ไว้ บน แป�น คียบ์อร์ด   โหนด ที� เลือก และ ทุก โหนด ที� เชื�อม อยู ่กับ โหนด ที� เลือก นั�น จะ ถกู เพิ�ม เข้าไป อยู ่ใน ชุด 

ของ โหนด ที� เลือก  

หรอื อีก กรณี คือ ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ ใช้ เมาส์ ลาก คลุม โหนด ที� ต้องการ เลือก ได้ โดยตรง ผา่น เครื�อง 

มอื การ เลือก แบบ อิสระ   (Lasso   Tool)   ซึ�ง จะ ชว่ย ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก โหนด หลาย   ๆ    โหนด ได้ 

ภายใน การ ลาก คลุม เพยีง ครั�ง เดียว  
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ใน ทาง กลับ กัน   เส้น เชื�อม ต่อ ระหว่าง แต่ละ โหนด จะ สามารถ ถูก เลือก ได้ เพียง ที ละ เส้น เท่านั�น  

โหนด ที� ถกู เลือก ต่าง   ๆ    สามารถ คัด ลอก   ตัด   และ วา งบ นโฟลว์ ต่าง   ๆ    ได้   โดย ใช้ คลิปบอร์ด 

ภายใน   (Internal   Clipboard)   ใน การ วาง โหนด ที� ถูก คัด ลอก หรือ ตัด  

 

การ เลือก โฟลว์  
ผู้ ใช้ งาน สา มา รถ เลือก โฟลว์ หลาย   ๆ    หน้า ได้ ด้วย การ กด ปุ�ม    Ctrl    หรือ    Command    ค้าง ไว้ แล้ว 

กด เลือก โฟลว์ ที� ต้องการ บน แถบ โฟลว์ ด้าน บน ได้ เชน่ เดียว กับ การ เลือก โหนด   ซึ�ง โฟลว์ ที� ถูก เลือก ด้วย 

วิธี นี� จะ ปรากฏ สัญลักษณ ์เครื�องหมาย ถูก ขึ�น มา บน แถบ ชื�อ ของ โฟลว์ นั�น   นอก เหนือ จาก นี�   ผู้ ใช้ งาน ยัง 

สามารถ คัด ลอก   ตัด   และ วาง หน้า โฟลว์ เหล่า นี� ได้ เชน่ เดียว กับ การ เลือก โหนด  

 
 

การ สง่ ออก โฟลว์  
ผู้ ใช้ งาน สา มา รถ นาํ โฟลว์ ที� ถูก สร้าง เอา ไว้ ออก ไป วาง ยัง โฟลว์ ของ ผู้ ใช้ งาน คน อื�น   ๆ    ได้ ใน รูป 

แบบ ของ ไฟล์   JSON   โดย ให้ ทําการ ไป เมนู ด้าน ขวา มือ บน แถบ เมนู ด้าน บน แล้ว คลิก เลือก ที�    ‘Export’  

ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ที� จะ สง่ ออก โฟลว์ หมด ทั�ง หน้า   หรือ สง่ ออก เฉ พาะโฟลว์ ที�ทําการ เลือก ไว้ ก็ได้ 

เชน่ กัน  

 

 



/

27  

1. เลือก กลุ่ม ของ โหนด ที� ต้องการ สง่ ออก จาก โฟลว์ นี�   โดย สามารถ เลือก ได้ สาม ลักษณะ   ได้แก่  

a. กลุ่ม ของ โหนด ที� ถูก เลือก ภาย ใน โฟลว์   (Selected   nodes)  

b. หนา้ ของ โฟลว์ ป�จจุบัน ที�ทําการ เป�ด ใช้ งาน อยู ่  (Current   flow)  

c. ทุก โฟลว์ ที� อยู ่ภายใน โปรแกรม นี�   (All   flows)  

2. ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ที� จะ คัด ลอก ค่า ของ หนา้ โฟลว์ ที� ต้องการ สง่ ออก นี� ให้ ไป วาง ไว้ ใน หน้า 

คลิปบอร์ด   (Clipboard)   ได้  

3. ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก จัด เก็บ โฟลว์ ทั�งหมด ให้ อยู ่ใน ลักษณะ ของ   library   ที� สามารถ นํา ไป ใช้ 

งาน ใน ภาย หลัง ได้   ซึ�ง   library   ที� ถูก จัด เก็บ นั�น จะ ถกู ใช้ งาน อยู ่ภาย ใน โฟลว์ นั�น และ ถูก จัด เก็บ ใน 

ลักษณะ ของ ไฟล์   JSON  

4. หนา้ต่าง นี� จะ ปรากฏ ค่า   JSON   ของ โฟลว์ ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ สง่ ออก ขึ�น มา  

5. ผู้ ใช้ งาน สามารถ จัด ลักษณะ ของ การ แสดง ผล ได้ ว่า ต้องการ ให้ แสดงออก มา ใน ลักษณะ ใด  

ระหว่าง ยอ่ ค่า ข้อมูล ทั�งหมด เข้า ด้วย กัน   (Compact)   หรือ จัด รูป ให้ อยู ่ใน ลักษณะ ที� ดู ง่าย  

(Formatted)  

 
6. การ คัด ลอก ค่า ข้อมูล   JSON   ที� ปรากฏ ข้าง ต้น ไป วาง ลง บน คลิปบอร์ด  

7. ผู้ ใช้ งาน สามารถ ดาวน์โหลด ค่า ข้อ มลู ของ โฟลว์ ให้ ออก มา เป�น ไฟล์   JSON   ได้ โดยตรง  

 

การ นํา เข้า โฟลว์  
ผู้ ใช้ งาน สา มา รถ เพิ�ม โฟลว์ เข้า มา ยัง โฟลว์ ป�จจุบัน ได้   ไม ่ว่า จะ เป�นการ วาง ค่า   JSON   ที� ได้ รับ มา 

ลง ไป โดยตรง   การ เพิ�ม ไฟล์   JSON   ที� ผู้ ใช้ งาน มี อยู ่เข้า ไป ใน โฟลว์   การ ใช้ งาน จาก   Flow   library   ที� อยู ่ใน 

พื�นที� ป�จจุบนั   หรอื การ ใช้ งาน โฟลว์ ตัวอยา่ง ที� จัดการ โดย โหนด ที� ถูก ติด ตั�ง เอา ไว้   และ ไม ่ว่า จะ นํา เข้า 

โฟลว์ ด้วย วิธี ใด   ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ได้ ว่า จะ นาํ โฟลว์ ที� นํา เข้า มา นั�น วาง ลง ใน โฟลว์ ป�จจุบัน หรือ สร้าง 
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เป�น โฟลว์ ใหม ่ก็ได้ เชน่ กัน  

การ นาํ เข้า โฟลว์ นั�น   ให้ ผู้ ใช้ งาน ไป ที� แถบ เมน ูด้าน ขวา บน แถบ เมนู ด้าน บน แล้ว คลิก เลือก ที�  

‘Import’    เพื�อ นาํ เข้า โฟลว์ ที�ทําการ สง่ ออก   (Export)   มา จาก โฟลว์ อื�น   ๆ   

 
1. ผู้ ใช้ งาน สามารถ นาํ ไฟล์   JSON   ของ โหนด ที� ถกู สง่ ออก มา ก่อน หน้า นี� มา วาง ลง ไป ใน หน้า โฟลว์ 

นี� เพื�อ ทําการ นาํ เข้า โฟลว์ นั�น เข้า มา ใน โปรแกรม ได้  

2. หาก ผู้ ใช้ งาน ทําการ บนัทึก ค่า ของ โฟลว์ นั�น ใน   library   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้ งาน มัน ได้ โดย การ 

เป�ด แถบ   library   ขึ�น มา แล้ว เลือก โฟลว์ ที� ต้องการ  

3. ใน บาง ครั�ง   อา จมโีฟลว์ ตัวอยา่ง ที� ถูก สร้าง เอา ไว้ เพื�อ เป�น แบบ แปลน ใน กา รส ร้าง โฟลว์ อื�น   ๆ    ที� 

เกี�ยว ข้อ งกับโฟลว์ ตัวอยา่ง นั�น อยู ่ด้วย  

4. ผู้ ใช้ งาน สามารถ วาง   (Paste)   ค่า   JSON   ที�ทําการ คัด ลอก ลง บน คลิปบอร์ด ไว้ ก่อน หน้า นี� ลง ไป 

ใน พื�นที� ตรง กลาง ได้ โดยตรง  

5. ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ได้ ว่า ต้องการ จะ นํา โฟลว์ ที� นาํ เข้า มา นั�น ใส ่ลง ไป ใน หน้า โฟลว์ ที� กําลัง เป�ด 

ใช้ งาน อยู ่  (Current   flow)   หรือ สร้าง เป�น โฟลว์ ใหม ่อีก โฟลว์ หนึ�ง ไป เลย   (New   flow)  

6. เมื�อ ทํา การ เลือก โฟลว์ ที� ต้องการ จะ นํา เข้า และ ตั�ง ค่า การนํา เข้า ของ โฟลว์ นั�น ไว้ เรียบร้อย แล้ว  

ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Import’   เพื�อ นาํ เข้า โฟลว์ นั�น   โดย โฟลว์ ที� นํา เข้า จะ เคลื�อนที� ตาม 

ตําแหนง่ ที� เมาส์ ขยับ ไป   จนกว่า ผู้ ใช้ งาน จะ คลิก ลง บน เวิร์ค สเปซ ใน ตําแหนง่ ที� ต้อง กา รนําโฟลว์ 

นั�น ไป วาง ลง  
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ใน เอกสาร ฉบับ นี� ได้ ทําการ เขียน ตัว อยา่ง ของ โฟลว์ บาง สว่น เอา ไว้ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ คัด ลอก ไป วาง ใน โฟลว์ ของ ผู้ ใช้ 

งาน เอง ได้   โดย จะ ปรากฏ ใน ลักษณะ ของ ค่า   JSON   ที� ถูก วาง เอา ไว้ ใน กรอบ สี�เหลี�ยม ที� ล้อม รอบ ด้วย เส้น ประ   (⬚)   เชน่   

[{"id":"4f19b295.ce21dc","type":"inject","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","topic":"","payload":"Hello  
World!","payloadType":"str","repeat":"","crontab":"","once":false,"onceDelay":0.1,"x":370,"y":960,"wi 
res":[["67bbe1fd.ec7f1"]]},{"id":"67bbe1fd.ec7f1","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","acti 
ve":true,"tosidebar":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"payload","targetType":"msg","x 
":590,"y":960,"wires":[]}]  

โค้ด ด้าน บน นี� คือ ตัว อยา่ง ของ โฟลว์ ที� ใช้ ใน การ สง่ ค่า ข้อความ   ‘Hello   World!’   ออก ไป แสดง ผล ใน แถบ เมนู ข้าง ดีบัก   ซึ�ง 

เมื�อ นํา โค้ด ด้าน บน ไป วาง ลง ใน โฟลว์ ของ ผู้ ใช้ งาน   จะ ปรากฏ โฟลว์ ดัง รูป ขึ�น  

 

ใน กรณี ที� บาง โหนด จําเป�น ต้อง ให้ ผู้ ใช้ งาน เติม ค่า บาง อยา่ง ลง ไป เอง   จะ ปรากฏ เป�น    <>    เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน แก้ไข ใน สว่น นั�น 

ก่อน การนํา ไป ใช้ งาน   โดย ให้ ใส ่ค่า ตาม ที� ระบุ เอา ไว้ ใน วงเล็บ นั�น เสีย ก่อน   จึง จะ สามารถ นํา ไป ใช้ งาน ใน โฟลว์ ได้  

 

แถบ เมนู ข้าง  
แถบ เมน ูข้าง   (Sidebar)   ทาง ด้าน ขวา ของ หน้าต่าง โปรแกรม จะ มี เครื�อง มือ ชว่ย เหลือ ให้ สําหรับ 

ผู้ ใช้ งาน สามารถ นํา ไป ใช้ งาน ได้   เชน่   แถบ เมน ูราย ละเอียด   (Info)   ที� จะ แสดง ราย ละเอียด ของ โหนด นั�น  

แถบ เมน ู  Debug   ที� จะ แสดง ข้อความ ที� ถูก สง่ ภาย ใน โฟลว์   แถบ เมนู ตั�ง ค่า โหนด   (Config)   ที� ใช้ ใน การ 

แก้ไข ตั�ง ค่า การ ทํางาน ของ โหนด ต่าง   ๆ    เป�นต้น   โดย บาง โหนด ก็ อาจ จะ มี แถบ เมนู ข้าง นี� เป�น ของ ตัว เอง 

ก็ เป�น ได้   เชน่   โหนด ประ เภท แด ช บอร์ด   (Dashboard)   ที� มี แถบ เมนู ใน การ แก้ไข จัดการ การ แสดง ผล 

ของ โหนด ต่าง   ๆ    เป�นต้น   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ เปลี�ยน ไป หน้า เมน ูต่าง   ๆ    ได้ โดย การ คลิก ที� ปุ�ม ลูก ศร มุม 

ขวา บน ของ แถบ เมน ูข้าง นี� แล้ว เลือก เมนู ที� ต้องการ เป�ด ใช้ งาน  

 
ผู้ ใช้ งาน สามารถ ยอ่ ขยาย แถบ เมนู ข้าง นี� ได้ โดย การ ลาก ขอบ ของ แถบ เมนู ข้าง ยอ่ เข้า - ขยาย 

ออก บน เวิรค์ สเปซ   แต่ หาก ผู้ ใช้ งาน ลาก จน เข้า ใกล้ ขอบ ของ หน้า โปรแกรม ทาง ด้าน ขวา   แถบ เมนู ข้าง 
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จะ ถกู ซอ่น ลงไป   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ เป�ด มัน ขึ�น มา ได้ อีก ครั�ง โดย การนํา เมาส์ ไป ลอย เหนือ ขอบ 

หนา้ต่าง โปรแกรม ด้าน ขวา มอื ให้ ปรากฏ ลูก ศร ออก มา แล้ว คลิก ที� ลูก ศร นั�น   หรือ กด เลือก ที�    ‘Show  

sidebar’    ใน เมน ู   ‘View’    ซึ�ง อยู ่ภายใน เมนู ด้าน ขวา ที� อยู ่บน แถบ เมนู ด้าน บน  

 
 

Nodes   Information   Sidebar  
แถบ เมน ูแสดง ราย ละเอียด โหนด   (Nodes  

Information   Sidebar)   จะ แสดง ให้ เห็น ถึง ราย 

ละเอียด ของ โหนด ที� เลือก อยู ่ใน ป�จจุบัน ขึ�น มา   ไม ่ว่า 

จะ เป�น ค่า คุณสมบติั ของ โหนด นั�น   หรือ ข้อความ ตัว 

ชว่ย สําหรบั โหนด นั�น ก็ตาม  

แต่ หาก ไม ่ได้ ม ีโหนด ใด ที� ถูก เลือก อยู ่ภาย ใน 

โฟลว์   แถบ เมน ูนี� จะ แสดง ราย ละ เอียด ของ โฟลว์ นั�น ขึ�น มา แทน   ซึ�ง เป�น ราย ละเอียด ที� ผู้ ใช้ งาน ได้ ทําการ 

แก้ไข ไว้ เมื�อ ทําการ แก้ ไข โฟลว์  

 

Debug   Messages   Sidebar  
แถบ หน้าต่าง   Debug   นี� จะ ใช้ แสดง ผล 

ข้อความ ที� ถกู สง่ เข้าไป ใน โหนด    ‘Debug’    ภาย ใน 

โฟลว์ นั�น ใน ลักษณะ ของ   log   หรือ บนัทึก เหตุการณ์ 

พรอ้ม ชว่ง เวลา ที� ข้อมลู นั�น ได้ ทําการ ถูก สง่ เข้าไป   ซึ�ง 

ราย ละเอียด วิธี การ ใช้ งาน แถบ เมนู นี� จะ ถูก อธิบาย อีก 

ครั�ง เมื�อ ม ีการ กล่าว ถึง การ ใช้ งาน ของ ข้อความ ที� ถูก สง่ 

อยู ่ภาย ใน โฟลว์  
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Dashboard   Sidebar  
โหนด บาง ประเภท จะ ม ีแถบ เมนู เป�น ของ ตัว เอง  

หนึ�ง ใน นั�น คือ โหนด ใน หมวด หมู ่ของ แด ช บอร์ด  

(Dashboard)   ซึ�ง จะ ม ีแถบ เมนู ที� ปรากฏ ราย ละเอียด ของ 

วิด เจ็ท ต่าง   ๆ    ที� ถกู สร้าง เอา ไว้  

ภายใน แถบ เมน ูนี�   จะ ประกอบ ไป ด้วย ราย 

ละเอียด ของ โหนด ของ หนา้ต่าง การ แสดง ผล ต่าง   ๆ    ว่า 

ถกู จัด กลุ่ม ไว้ ให้ อยู ่ใน กลุ่ม ใด   (Group)   ใน แถบ หน้าต่าง ใด   (Tab)   ของ แด ช บอร์ด  

ค่า ข้อมลู และ ข้อความ ต่าง ที� ถูก สง่ ผา่น แต่ละ โหนด ข้อมูล นั�น ยัง คง เชื�อม ต่อ กัน ตาม ลักษณะ 

ของ โฟลว์ เชน่ เดิม   แมแ้ต่ ละ โหนด จะ ถูก จัด แยก อยู ่ใน ต่าง กลุ่ม และ แถบ หน้าต่าง ก็ตาม  

 

คยี ์ลัด โฟลว์  
ภาย ใน โฟลว์ นี�   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้ คีย ์ลัด บน คีย์บอร์ด ใน การ เข้า ถึง หรือ ใช้ งาน สว่น ต่าง   ๆ    ภาย 

ใน โฟลว์ ได้   หรอื การ ใช้ แถบ เมนู ที� อยู ่ขวา สุด บน แถบ ด้าน บน ของ โปรแกรม เพื�อ เข้า ถึง สว่น ต่าง   ๆ    ของ 

โปรแกรม ได้   โดย ด้าน ล่าง คือ รายการ คีย ์ลัด ภาย ใน โฟลว์ นี�  

การ ทํางาน   คยี ์ลัด  

ซูม เขา้ โฟลว์   (Zoom   In)   Ctrl/ ⌘    +    =  

ซู มอ อก โฟลว์   (Zoom   Out)   Ctrl/ ⌘    +    -  

รีเซ็ต การ ซูม ของ โฟลว์ กลับ ไป เป�น ปกติ   (Reset   Zoom)   Ctrl/ ⌘    +    0  

เลือก โหนด ทั�ง หมด ใน โฟลว์   (Select   all)   Ctrl/ ⌘    +    a  

คัด ลอก ผงั ของ โหนด ที� เลือก   (Copy   to   Clipboard)   Ctrl/ ⌘    +    c  

ตัด ผงั ของ โหนด ที� เลือก   (Cut   to   Clipboard)   Ctrl/ ⌘    +    x  

วาง ผงั ของ โหนด ที� คัด ลอก หรือ ตัด เอา ไว้   (Paste   from   Clipboard)   Ctrl/ ⌘    +    v  

นํา เขา้ หนัาโฟลว์   (Import)   Ctrl/ ⌘    +    i  

สง่ ออก โฟลว์   (Export)   Ctrl/ ⌘    +    e  

ค้นหา โหนด   (Search   Flows)   Ctrl/ ⌘    +    f  

เป�ด และ ป�ด แพ ลิต ต์   (Toggle   Palette)   Ctrl/ ⌘    +    p  
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เป�ด และ ป�ด แถบ เมนู ขา้ง   (Toggle   Sidebar)   Ctrl/ ⌘    +    Space  

ล้าง ขอ้ความ ทั�งหมด ใน แถบ เมนู ข้าง   Debug   Ctrl/ ⌘    +    Alt    +    l  
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โหนด  
หาก เปรียบ การ ใช้ งาน   Flow   Engine   เป�น ดั�ง การ สร้าง ผัง งาน ทั�วไป  

(Flowchart)   โหนด แต่ละ โหนด จะ เปรียบ ได้ ดั�ง สัญลักษณ ์ต่าง   ๆ    ภายใน หน้า 

ผัง งาน ที� มีหน้า ที� แตก ต่าง กัน   โดย จะ เริ�ม ต้น จาก กล่อง หรือ สัญลักษณ์ ที� อยู ่

ลําดับ บน สุด ของ ผัง งาน   แล้ว ไล่ ไป ตาม เส้น ทาง ของ ผัง งาน นั�น จนถึง ปลาย สาย  

ใน แถบ ด้าน ซ้าย มอื ของ หน้าต่าง ปรากฏ แพ ลิต ต์   (Palette)   ซึ�ง รวบรวม 

โหนด ต่าง   ๆ    เอา ไว้ ให้ ผู้ ใช้ งาน นํา ไป วาง ลง ใน เวิร์ค สเปซ เพื�อ สร้าง โปรแกรม 

ใหม ่ขึ�น มา   ซึ�ง โหนด แต่ละ โหนด นั�น จะ ม ีการ ใช้ งาน และ การ ตั�ง ค่าที� แตก ต่าง 

กัน ไป   ซึ�ง จะ ถูก จัด เรียง อยู ่ใน หมวด หมู ่ต่าง   ๆ    เป�นการ แยก ประเภท การ ใช้ งาน 

หลัก ของ แต่ละ โหนด ให้ โหนด ประเภท ที� คล้ายคลึง กัน อยู ่ด้วย กัน   เชน่   โหนด 

ทั�วไป   (Common)   ซึ�ง รวบรวม โหนด พื�น ฐาน เอา ไว้   โหนด เกี�ยว กับ เครือ ขา่ย  

(Network)   ซึ�ง ใช้ ใน การ รับ - สง่ ค่า ข้อมลู ผา่น ทาง เครือ ขา่ย ต่าง   ๆ    หรือ โหนด 

ของ แด ช บอร์ด   (Dashbord)   ซึ�ง จะ ชว่ย ใน การ สร้าง แด ช บอร์ด ขึ�น จาก การ 

ประกอบ รา่ง ของ โฟลว์ ที� สร้าง ไว้   เป�นต้น  

ผู้ ใช้ งาน สามารถ ลาก โหนด จาก แพ ลิต ต์ มือ ลง ไป วาง ใน โฟลว์ ได้   ซึ�ง เมื�อ 

ลาก โหนด จาก แพ ลิต ต์ ด้าน ซ้าย มอื ลง มา ใช้ งาน แล้ว   คํา ที� ปรากฏ อยู ่บน โหนด 

ใน โฟลว์ นั�น อาจ จะ ม ีการ เปลี�ยนแปลง ไป  

 

แพ ลิต ต์  
แพ ลิต ต์   (Palette)   ทาง ด้าน ซ้าย ของ หน้าต่าง โปรแกรม ได้ ทําการ รวบรวม โหนด ต่าง   ๆ    ซึ�ง ถูก 

ติด ตั�ง และ พรอ้ม สําหรับ การ ใช้ งาน   โดย จะ ถกู จัด แบง่ เอา ไว้ ตาม หมวด หมู ่ต่าง   ๆ   

เชน่   ข้อมลู ขา เข้า   (Input)   ข้อมูล ขา ออก   (Output)   หรือ ฟ�งก์ชัน   (Function)  

เป�นต้น   รวม ไป ถึง แยก ซบั โฟลว์   (Subflow)   ที� ผู้ ใช้ งาน สร้าง เอา ไว้ เป�น อีก หนึ�ง 

หมวด หมู ่ด้วย เชน่ กัน   

ผู้ ใช้ งาน สามารถ ยอ่ - ขยาย ดู โหนด ภายใน แต่ละ หมวด หมู ่ได้ โดย การ คลิก ที� 

ชื�อ ของ หมวด หมู ่ที� ต้องการ ยอ่ - ขยาย นั�น   แต่ หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ ยอ่ หรือ ขยาย 

หมวด หมู ่ทั�งหมด ภายใน แถบ โหนด   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้ บรกิาร ปุ�ม กด ที� อยู ่ด้าน ล่าง 

ของ แพ ลิต ต์ เพื�อ ยอ่ ทุก หมวด หมู ่  ( )   และ ขยาย ทุก หมวด หมู ่  ( )   ได้ ภายใน การ คลิก เพียง ครั�ง เดียว  
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ใน กรณ ีที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ ค้นหา โหนด ที� อยู ่ภายใน แพ ลิต ต์   ผู้ ใช้ งาน สามารถ พิมพ์ ลง ไป ใน ชอ่ง 

ค้นหา ด้าน บน ของ แพ ลิต ต์ นั�น ได้   

หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ จะ ซอ่น แถบ เมนู นี�   ผู้ ใช้ งาน ก็ สามารถ ซอ่น ได้ ด้วย การ คลิก ที� ปุ�ม ซอ่น ที� จะ 

ปรากฏ ขึ�น เมื�อ นาํ เมาส์ ไป ลอย เหนือ ขอบ ด้าน ขวา ของ แพ ลิต ต์   ซึ�ง จะ แสดง มา ใน ลักษณะ ของ ลูก ศร ชี� ไป 

ทาง ด้าน ซา้ย  

 

สว่น ประกอบ ของ โหนด  

 
1. สัญลักษณ ์  (Icon)   ของ โหนด นี�  

2. ชื�อ   (Name)   ของ โหนด นี�   หรือ ใน บาง โหนด อาจ บอก ถึง ข้อมูล ที� บรรจุ อยู ่ภายใน โหนด นั�น  

3. หาก ม ีสัญลักษณ ์สามเหลี�ยม สี แดง ปรากฏ ขึ�น บน โหนด   นั�น หมาย ถึง มี ข้อ ผิด พลาด บาง อยา่ง ที� 

เกิด ขึ�น ภายใน การ ตั�ง ค่า ขอ โหนด นี�  

4. หาก ม ีสัญลักษณ ์วงกลม สี ฟ�า ปรากฏ ขึ�น บน โหนด   นั�น หมาย ถึง มี การ เปลี�ยนแปลง ที� เกิด ขึ�น กับ 

โหนด นี� แต่ ยงั ไม ่ได้ ทําการ บนัทึก การ เปลี�ยนแปลง นั�น  

5. แต่ละ โหนด จะ ปรากฏ จุด สี เทา ขึ�น ที� ด้าน ข้าง ของ โหนด ซึ�ง เป�น จุด เชื�อม ต่อ ที� ใช้ ใน การ เชื�อม ต่อ 

ระหว่าง แต่ละ โหนด ให้ เข้า ด้วย กัน   ซึ�ง จุด สี เทา ใน แต่ละ ฝ�� ง ของ โหนด นั�น มี การ ใช้ งาน และ ข้อ 

จํากัด ที� แตก ต่าง กัน   ดังนี�  

a. จุด สี เทา ที� อยู ่ทาง ด้าน ซ้าย ของ โหนด   หมาย ถึง การ รับ ค่า ข้อมูล จาก โหนด อื�น เข้า มา ใช้ 

งาน   ซึ�ง แต่ละ โหนด จะ สามารถ มี จุด สี เทา ด้าน ซ้าย ได้ เพียง จุด เดียว เท่านั�น  

b. จุด สี เทา ที� อยู ่ทาง ด้าน ขวา ของ โหนด   หมาย ถึง การ สง่ ค่า ข้อมูล ที� อยู ่ภายใน โหนด นี� ออก 

ไป ยัง โหนด อื�น   ๆ    ได้   ซึ�ง บาง โหนด อาจ ม ีจุด เชื�อม ต่อ ขา ออก ได้ มากกว่า หนึ�ง จุด  

6. บาง โหนด อาจ ปรากฏ ค่า สถานะ ป�จจุบัน ของ โหนด นั�น ไว้ ด้าน ล่าง ของ โหนด   เชน่   โหนด ที� 

ต้องการ แสดง สถานะ การ เชื�อม ต่อ   เป�นต้น  
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ใน บาง โหนด อาจ จะ ม ีปุ�ม กด ที� อยู ่ทาง ด้าน ซ้าย หรือ ขวา ของ โหนด ที� ใช้ ใน การก ระ ตุ้ นการ ทํางาน 

บาง อยา่ง ของ โหนด   เชน่   กระตุ้น ให้ มี การ สง่ ข้อความ ออก ไป จาก โหนด นั�น   เป�นต้น  

 

การ ตั�ง ค่า  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข การ ตั�ง ค่า ของ โหนด แต่ละ โหนด ได้ ด้วย การ   double-click   บน โหนด นั�น  

ๆ   ที� ต้องการ   หรือ ทําการ กด เลือก ตัว โหนด ที� ต้องการ แก้ไข   จาก นั�น กด ปุ�ม    Enter    บน แป�น คีย์บอร์ด  

โดย การ ทํา เชน่ นี� จะ เป�นการ เป�ด หน้าต่าง แก้ไข ด้าน ขวา มือ ขึ�น มา เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข ได้   ซึ�ง 

การ ตั�ง ค่า แก้ไข นี� จะ ประกอบ ไป ด้วย สาม สว่น ด้วย กัน   ตาม แถบ เมนู ใน หน้า การ ตั�ง ค่า  

● ค่า คณุสมบติั ของ โหนด   (Properties)    ซึ�ง จะ เปลี�ยนแปลง หน้าตา และ ลักษณะ ใน การ ตั�ง 

ค่า ต่าง   ๆ    ไป ตาม ประเภท ของ โหนด นั�น   ๆ   

 
● คํา อธิบาย   (Description)    คือ การ เพิ�ม คํา อธิบาย ให้ โหนด นั�น ใน ลักษณะ ของ คู่มือ  

(Documentation)   ที� ถูก เขียน ขึ�น ใน ลักษณะ ของ   Markdown   โดย จะ ปรากฏ เป�น ข้อความ 

ขึ�น ที� แถบ เมนู ราย ละเอียด   (Information   Sidebar)   ที� ด้าน ขวา มือ ของ โปรแกรม  
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● ลักษณะ การ แสดง ผล   (Appearance)    คือ การ ตั�ง ค่า ลักษณะ ของ โหนด นั�น ที� จะ แสดง ผลอ 

ยู ่บน โฟลว์   เชน่   ต้องการ ให้ ปรากฏ ชื�อ   (Label)   ประกอบ โหนด นั�น หรือ ไม ่  สัญลักษณ ์ 

(Icon)   ที� ต้องการ ใช้ งาน เป�น แบบ ใด   และ สามารถ เพิ�ม คํา อธิบาย ประกอบ การ จุด เชื�อม ต่อ  

(Port   Labels)   ทั�ง จุด เชื�อม ต่อ ทาง เข้า และ ทางออก ของ โหนด นั�น ได้ อีก ด้วย  

 
นอก เหนอื จาก นั�น   หาก ผู้ ใช้ งาน ไม ่ต้องการ ให้ โหนด ใด มี การ ทํางาน อยู ่ภาย ใน โฟลว์   ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Enabled’   ด้าน ล่าง ของ หน้าต่าง แก้ไข ให้ กลาย เป�น   ‘Disabled’   เพื�อ ป�ด การ ใช้ งาน 

โหนด นั�น ได้   โดย โหนด และ เส้น การ เชื�อม ต่อ ไป ยัง โหนด นั�น จะ กลาย เป�น เส้น ประ ที� ไม ่เกิด การ ทํางาน ขึ�น  

ใน ทาง กลับ กัน   หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ กลับ มา ใช้ โหนด นั�น อีก   ให้ ทําการ คลิก ที� ปุ�ม เดิม เพื�อ เปลี�ยน จาก  

‘Disabled’   ให้ กลาย เป�น   ‘Enabled’   เพื�อ ใช้ งาน ได้ ตาม ปกติ  

 
โหนด ที� ถกู ป�ด การ ทํางาน เอา ไว้ จะ ไมม่ ีข้อความ ใด   ๆ    ที� สามารถ ไหล ผา่น เข้าไป ภายใน โหนด นั�น 

ได้   และ จะ ไมม่ ีข้อความ ใด ไหล ผา่น ได้ หาก โหนด นั�น ถกู ลาก เชื�อม ต่อ ระหว่าง โหนด อื�น   ๆ    อีก สอง โหนด  

 

โหนด หลัก  
โดย ทั�วไป แล้ว   จะ ม ีโหนด บาง ประเภท ที� มัก ถกู นาํ มา ใช้ งาน อยู ่ภาย ใน โฟลว์ อยู ่เสมอ   เปรียบ 

เสมอืน โหนด หลัก ของ   Flow   Engine   ที� ผู้ ใช้ ควร รูจั้ก ถึง ประโยชน์ และ ลักษณะ ใน การ ใช้ งาน โหนด เหล่า 

นี� เอา ไว้   เชน่   โหนด ที�ทําการ สร้าง ข้อความ ขึ�น มา อยา่ง โหนด    ‘Inject’    หรือ โหนด ที�ทําการ รับ ข้อความ ที� 

สง่ ออก จาก โหนด ต่าง   ๆ    มา แสดง บน แถบ เมนู ดีบัก ด้าน ขวา ของ โปรแกรม อยา่ง โหนด    ‘Debug’    เป�นต้น  

โดย โหนด หลัก   ๆ    เหล่า นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  
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Inject  

   
Inject   คือ โหนด ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ สรา้ง ข้อมูล สมมติ ขึ�น มา ภาย ใน โฟลว์ ได้ ตาม 

ประเภท ของ ค่า ข้อมลู ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ   เชน่   ตัวเลข   ข้อความ   หรือ อ็ อบ เจ กต์   เป�นต้น   โดย จะ มี ปุ�ม ทาง 

ด้าน ซา้ย ของ โหนด ที� ใช้ ใน การ สง่ ข้อความ หรอื ข้อมูล ภายใน โหนด นี� ออก ไป ยัง โหนด ที� เชื�อม ต่อ กัน  

ใน ขณะ เดียวกัน   โหนด นี� ก็ ม ีสว่น การ ตั�ง ค่าที� อนุญาต ให้ ตัว มัน เอง สามารถ สง่ ข้อความ ออก ไป 

จาก โหนด ได้ ตาม ระยะ เวลา ที� ถูก กําหนด เอา ไว้   เชน่   ให้ สง่ ค่า ข้อมูล ออก ไป จาก โหนด นี� ทุก   ๆ    5   นาที  

หรอื สง่ ค่า ข้อมลู ทุก   ๆ    หก โมง เช้า ของ วัน จันทร์   หรือ แม้แต่ ให้ สง่ ค่า ข้อมูล ออก จาก โหนด นี� ทุก   1   นาที 

ระหว่าง ชว่ง เวลา หก โมง เช้า ถึง เจ็ด โมง เช้า ของ วัน จันทร ์  เป�นต้น  

 
ข้อความ ที� ถกู สง่ ไป จาก โหนด นี� นั�น จะ ประกอบ ไป ด้วย ตัวแปร สอง ค่า อัน ได้แก่    payload    ซึ�ง 

เป�น ข้อมลู ของ โหนด นี� ซึ�ง สามารถ เป�น ได้ ทั�ง ข้อความ   ตัวเลข   ค่า ความ จริง   หรือ ข้อมูล ประเภท อื�น   ๆ   

ตาม ที� ผู้ ใช้ งาน กําหนด   ควบคู่ กับ ค่า    topic    ที� เป�น ข้อความ สง่ ไป คู่ กัน   ซึ�ง    topic    ที� ถูก สง่ ออก ไป นั�น มัก 

จะ ถกู ใช้ เป�น ชื�อ ตัวแปร ของ ค่า    payload    ที� ถูก สง่ ออก ไป จาก โหนด นี�  

 

Debug  

 
Debug   คือ โหนด ที� ใช้ ใน การ แสดง ผล ข้อความ ที� ได้ รบั มา จาก โหนด อื�น   ๆ    ขึ�น มา ปรากฏ บน แถบ 

เมน ูข้าง   ‘Debug’   ทาง ด้าน ขวา ของ โปรแกรม   
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ปุ�ม ที� ปรากฏ อยู ่ทาง ด้าน ขวา ของ โหนด นี� จะ เป�นการ เป�ด หรือ ป�ด การ แสดง ผลลัพธ์ ของ ตัว มัน 

เอง เอา ไว้ ว่า ต้องการ ให้ แสดง ผล ของ ข้อมลู ที� เข้า มา ภายใน โหนด นี� หรอื ไม ่  ซึ�ง ประเด็น ใน การ ป�ด การ 

ทํางาน ของ โหนด นี� ใน กรณี ที� ไม ่ได้ ถูก ใช้ งาน นั�น เป�น สิ�ง ที� แนะนาํ ให้ ทํา อยา่ง ยิ�ง   เพราะ มัน จะ ทําให้ แถบ 

เมน ูด้าน ข้าง ไม ่แสดง ข้อความ ที� ไม ่เกี�ยวข้อง มาก เกิน ความ จําเป�น   เชน่ เดียว กับ การ ลบ โหนด นี� ออก ไป 

จาก หนา้ โฟลว์ ใน กรณ ีที� ไม ่ได้ ต้องการ ให้ แสดง ผล ค่า ข้อมูล ของ โหนด ที� สง่ มา อีก ต่อ ไป  

ตัวอยา่ง    เพื�อ แสดง ผล ข้อความ ว่า   ‘Hello   World’   ขึ�น มา ใน แถบ เมนู ข้าง ดีบัก   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ นํา โหนด    ‘Inject’    มา 

วาง ลง บน โฟลว์   เชน่ เดียว กับ โหนด    ‘Debug’    จาก นั�น ให้ ลาก เส้น เชื�อม ต่อ ออก มา จาก โหนด    ‘Inject’    เข้า สู ่จุด เชื�อม ต่อ 

ทาง ด้าน ซ้าย ของ โหนด    ‘Debug’   

 

ภายใน โหนด    ‘Inject’    นั�น   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ ตั�ง ค่า   ‘payload’   เป�น ประเภท ของ ข้อความ แล้ว พิมพ์ คํา ว่า   ‘Hello   World’  

ลงไป   จาก นั�น จึง คลิก ที� ปุ�ม   ‘Done’   เพื�อ ยืนยัน การ เปลี�ยนแปลง   

 

เมื�อ ทําการ บัน ทึก โฟลว์ นี� เรยีบร้อย แล้ว   ทุก ครั�ง ที� ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก บน ปุ�ม ที� อยู ่ทาง ด้าน ขวา ของ โหนด    ‘Inject’    ค่า 

ข้อความ ที� อยู ่ภายใน โหนด จะ ถูก สง่ ไป แสดง ผล บน แถบ เมนู ข้าง ดีบัก ทันที  
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[{"id":"4f19b295.ce21dc","type":"inject","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","topic":"","payload":"Hello  
World!","payloadType":"str","repeat":"","crontab":"","once":false,"onceDelay":0.1,"x":370,"y":960,"wi 
res":[["67bbe1fd.ec7f1"]]},{"id":"67bbe1fd.ec7f1","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","acti 
ve":true,"tosidebar":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"payload","targetType":"msg","x 
":590,"y":960,"wires":[]}]  

 

 

Change  

 
Change   คือ โหนด ที� อนุญาต ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข หรอื เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมูล ที� รับ เข้า มา จาก 

โหนด อื�น   ๆ    ได้   เชน่   การ ตั�ง ค่า ข้อมลู เป�น ค่าที� กําหนด   การ เปลี�ยนแปลง ข้อมูล บาง สว่น   การ ย้าย ค่า 

ข้อมลู หนึ�ง จาก ตัวแปร หนึ�ง ไป ยงั อีก ตัวแปร หนึ�ง   หรื การ ลบ ค่า ข้อมูล นั�น ออก ไป   ซึ�ง โหนด ประเภท นี� 

แต่ละ โหนด นั�น สามารถ ม ีค่า คํา สั�ง มากกว่า หนึ�ง คํา สั�ง   ซึ�ง จะ เรียง ลําดับ การ ทํางาน เหล่า นั�น จาก บน ลง 

ล่าง ตาม ที� ผู้ ใช้ งาน กําหนด เอา ไว้  

● Set    คือ การ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา ให้ กลาย เป�น ค่า ข้อมูล ที� ผู้ ใช้ งาน กําหนด ขึ�น 

มา เอง ได้  

 
● Change    คือ การ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมลู ที� มี อยู ่แล้ว ด้วย การ แทน ที� ด้วย ผ ค่า ใหม ่ที� ผู้ ใช้ 

งาน กําหนด ขึ�น มา ลงไป   มกั ใช้ ใน กรณี ที� ค่า ข้อมูล เข้า มา ใน ลักษณะ ของ ข้อความ   โดย จะ 

เป�นการ เปลี�ยน ตัว อักษร หรือ ข้อความ บาง สว่น ที� กําหนด ให้ กลาย เป�น ค่า อื�น ได้  

 
● Move    จะ เป�นการ ย้าย ของ มลู จาก ตัวแปร หนึ�ง ไป ยัง อีก ตัวแปร หนึ�ง  
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● Delete    จะ เป�นการ ลบ ค่า ข้อมลู บาง สว่น ออก ตาม ค่าตัว แปร ที� ผู้ ใช้ งาน กําหนด  

 
 

Switch  

 
Switch   คือ โหนด ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ตั�ง เงื�อนไข หรอื กฎ ให้ กับ ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา ได้  

โดย จะ สง่ ผล ให้ เกิด หลาย ทาง ของ ผลลัพธ์ โดย อ้างอิง จาก เงื�อนไข ของ ค่าที� เข้า มา     ซึ�ง ชื�อ ของ โหนด นี� มี 

ที�มา จาก ฟ�งก์ชัน พื�น ฐาน ของ การ เขียน โปรแกรม ที� ใช้ ใน การ เลือก ค่า ข้อมูล ที� ต้องการ ใช้ เป�น ผลลัพธ์  

(Switch-case   statement)   ไมใ่ช ่สวิตช์ ที� เป�ด - ป�ด ใน ชีวิต จรงิ แต่ อยา่ง ใด  

ตัวอยา่ง การ ใช้ งาน   เชน่   การ เปรียบ เทียบ ค่า ข้อมูล สอง ค่า   หาก ค่า ข้อมูล แรก น้อย กว่า ค่า ข้อมูล 

ที� สอง   ผู้ ใช้ งาน อาจ ตั�ง ค่า ให้ โฟลว์ ทํางาน อยา่ง หนึ�ง   และ ใน กรณี ที� ค่า ข้อมูล ที� สอง นอ้ย กว่า ค่า ข้อมูล แรก  

ผู้ ใช้ งาน อาจ ตั�ง ค่า ให้ ม ีการ ทํางาน อีก อยา่ง หนึ�ง ได้ เชน่ กัน   เป�นต้น  

 
โดย ภายใน โหนด นี� จะ ทําการ ตรวจ สอบ ค่า    msg.payload    ที� เข้า มา เป�น ค่า เริ�ม ต้น   ( ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ แก้ไข ค่าที� ต้องการ ตรวจ สอบ ให้ เป�น ค่า อื�น ได้   เชน่   การ ให้ ตรวจ สอบ ค่า    msg.topic    แทน  

เป�นต้น )   ว่า ตรง กับ เงื�อนไข ที� กําหนด เอา ไว้ หรือ ไม ่  ซึ�ง เงื�อนไข ที� สามารถ ตั�ง ได้ ใน โหนด นี� มี อยู ่ด้วย กัน   4  

ประเภท   ได้แก่  

1. ค่า ข้อมลู  นั�น ตรง กับ เงื�อนไข ของ ค่า ข้อมลู ที� กําหนด เอา ไว้ หรือ ไม ่  เชน่   มี ค่า เท่า กัน  

มากกว่า   หรือ น้อย กว่า ค่าที� กําหนด   เป�นต้น  

2. ตําแหนง่ ของ ค่า ต่าง   ๆ    ที� อยู ่ใน ข้อมูล ที� เป�น  ลําดับ รายการ  ว่า ต้องการ ค่า ข้อมูล สว่น ต้น  

สว่น ท้าย   หรือ ระหว่าง ตําแหนง่ ของ ค่า ข้อมูล สอง ค่า  

3. ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา นั�น ตรง กับ เงื�อนไข ที� กําหนด โดย สมการ ที� ถูก เขียน ขึ�น ใน ลักษณะ ของ 

ค่า    JSON  
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4. ถ้า ม ิเชน่ นั�น   (Otherwise)    จะ เป�น เพียง เงื�อนไข เดียว ที� ผู้ ใช้ งาน ไม ่จําเป�น ต้อง กําหนด ค่า 

ใด   ๆ    แต่ หาก ค่า ข้อมลู ที� ได้ รับ เข้า มา ไม ่ตรง กับ เงื�อนไข ใด   ๆ    ก่อน หน้า เลย แม้แต่ เงื�อนไข 

เดียว   เงื�อนไข นี� จะ ทําการ รองรับ ทุก ค่า ข้อมลู ที� ไม ่ตรง กับ เงื�อนไข เหล่า นั�น ทั�งหมด  

นอก เหนอื ไป กว่า นี� คือ   ผู้ ใช้ งาน ยัง สามารถ กําหนด ได้ อีก ด้วย ว่า ต้องการ ให้ ตรวจ สอบ ครบ ทุก 

เงื�อนไข ที�ทําการ กําหนด เอา ไว้   (Checking   all   rules)   หรือ ให้ หยุด การ ตรวจ สอบ เปรียบ เทียบ ทันที ที� มี 

เงื�อนไข ใด ตรง กับ ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา   (Stop   after   first   match)   ซึ�ง การ ใช้ วิธี ตรวจ สอบ ทั�ง สอง แบบ นั�น 

ขึ�น อยู ่กับ ลักษณะ ของ โปรแกรม ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ ว่า ควร เป�น เชน่ ไร   เชน่   หาก ทุก เงื�อนไข นั�น ต่าง กัน 

หมด   และ ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา ม ีสิทธิ� ตรง กับ ค่า ข้อมูล เพยีง ค่า เดียว อยู ่แล้ว เท่านั�น   การ ใช้ การ ตรวจ สอบ 

แบบ หยุด ทันที เมื�อ พบ เงื�อนไข ที� ตรง จึง เหมาะ สม มากกว่า   อีก ทั�ง ยัง ชว่ย ลด ระยะ เวลา ใน การ ตรวจ สอบ 

เงื�อนไข ต่าง   ๆ    ลง ไป ด้วย   เป�น เต้น  

ตัวอยา่ง    ผู้ ใช้ งาน ต้องการ ตรวจ สอบ ว่า   ค่า ข้อมูล ที� ได้ รบั เข้า มา จาก โหนด ก่อน หน้า นั�น เท่ากับ จํานวนเต็ม   1,   2,   3,   และ   4  

หรอื ไม ่  โดย ให้ แสดง ผล สรุป สุดท้าย ออก มา ใน ลักษณะ ของ คํา ใน ภาษา อังกฤษ ของ ตัวเลข นั�น   ๆ    ( เชน่   หาก ค่า ข้อมูล เป�น  

1   จะ ให้ แสดง ผลลัพธ์ ออก มา ว่า   ‘One’   เป�นต้น )   ซึ�ง หาก ใช ่เลข เหล่า นี�   จะ ให้ โหนด    ‘Switch’    นี� แยก ค่า ข้อมูล ทั�ง สี� ค่า ออก 

เป�น คนละ จุด กัน   แต่ หาก ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา ไม ่ตรง กับ ค่า ใด เลย   จะ ให้ แยก ออก มา เป�น อีก จุด เชื�อม ต่อ ขา ออก อีก จุด หนึ�ง   ซึ�ง 

หมาย ถึง โหนด นี� จะ มี จุด เชื�อม ต่อ ขา ออก ถึง   5   จุด นั�นเอง  

 

ผู้ ใช้ งาน ทําการ ลาก โหนด ของ ข้อมูล ที� ต้องการ ตรวจ สอบ เข้า กับ จุด เชื�อม ต่อ ขา เข้า ของ โหนด นี�   จาก นั�น จึง เป�ด หน้า แก้ไข 

ของ โหนด    ‘Switch’    ขึ�น   โดย ให้ ทําการ เพิ�ม เงื�อนไข ที� ต้องการ ตรวจ สอบ ให้ ครบ   5   เงื�อนไข ตาม ที� กําหนด ไว้ ข้าง ต้น โดย 

การ คลิก ที� ปุ�ม   ‘+   add’   จาก นั�น จึง ทําการ ตั�ง   4   เงื�อนไข แรก ให้ เป�น ประเภท ของ ตัวเลข   และ ใส ่ค่าที� ต้องการ ตรวจ สอบไล่ 

ตั�งแต่   1   ถึง   4   ตาม ลําดับ จาก บน ลง ล่าง   โดย ใช้ เงื�อนไข เป�น   ‘==’   เพื�อ เปรียบ เทียบ ว่า เท่ากับ ค่า ข้อมูล นั�น หรือ ไม ่  ใน ขณะ 

ที� เงื�อนไข สุดท้าย ให้ ใช้ เป�น   ‘Otherwise’   เพื�อ ใช้ ใน กรณี ที� ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา นั�น ไม ่ตรง กับ ค่า ข้อมูล ใด   ๆ    ด้าน บน เลย  
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เพื�อ ลด ระยะ เวลา ใน การ ค้นหา เงื�อนไข ที� ตรง กับ ค่าที� กําหนด   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ เลือก   drop-down   ที� อยู ่ด้าน ล่าง ของ 

กล่อง เงื�อนไข ให้ เป�น   ‘stop   after   first   match’   เพื�อ ให้ ทําการ หยุด เปรียบ เทียบ กับ เงื�อนไข ต่าง   ๆ    ทันที ที� ตรง กับ เงื�อนไข 

ใด เงื�อน หนึ�ง ด้าน บน ไป แล้ว  

 

ผู้ ใช้ งาน สามารถ เปลี�ยนแปลง ผล ของ ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา ให้ กลาย เป�น ตัว อักษร ได้ โดย การ ใช้ โหนด    ‘Change’    ใน การ 

เปลี�ยนแปลง ตัวเลข เหล่า นั�น โดย ใช้ การ   ‘Set’   เพื�อ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมูล   payload   ให้ เป�น ค่าที� กําหนด ใน แต่ละ เส้น 

เชื�อม ต่อ ขา ออก   และ เชื�อม ต่อ เข้า กับ โหนด    ‘Debug’    เพื�อ แสดง ผล ข้อมูล เหล่า นั�น   ใน ขณะ ที� ค่า ข้อมูล ที� ไม ่ตรง กับ เงื�อนไข 

ใด   ๆ    เลย   ( เส้น เชื�อม ต่อ จาก จุด เชื�อม ต่อ ขา ออก สุดท้าย )   ให้ แสดง ผล ข้อความ ออก มา ว่า   ‘None   of   the   above’  

 

เมื�อ ทําการ แก้ไข จน เรยีบร้อย และ บัน ทึก โฟลว์ นี� แล้ว   หาก ผู้ ใช้ งาน ลอง ทําการ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมูล ค่า เข้า ให้ เป�น ค่า ต่าง  

ๆ   จะ พบ ว่า   ค่า ข้อมูล ที� แสดง ผล   ณ   แถบ เมนู ข้าง จะ ปรากฏ ออก มา เป�น ข้อความ ตาม ที� กําหนด เอา ไว้  
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[{"id":"6e6b719d.c403d","type":"switch","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","property":"payload","property 
Type":"msg","rules":[{"t":"eq","v":"1","vt":"num"},{"t":"eq","v":"2","vt":"num"},{"t":"eq","v":"3","v 
t":"num"},{"t":"eq","v":"4","vt":"num"},{"t":"else"}],"checkall":"false","repair":false,"outputs":5," 
x":390,"y":2500,"wires":[["fc4fc7c7.382a98"],["415dc39a.f32fec"],["a0851495.504328"],["66bb150f.60aa6 
c"],["3fab71f3.ea7b5e"]]},{"id":"5a4e183b.6c5ea8","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","acti 
ve":true,"tosidebar":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"false","x":850,"y":2420,"wires 
":[]},{"id":"e76d709c.7b6e5","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","active":true,"tosidebar": 
true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"false","x":850,"y":2460,"wires":[]},{"id":"afbf2025 
.886d3","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","active":true,"tosidebar":true,"console":false, 
"tostatus":false,"complete":"false","x":850,"y":2500,"wires":[]},{"id":"a19195d2.e630b8","type":"debu 
g","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","active":true,"tosidebar":true,"console":false,"tostatus":false,"co 
mplete":"false","x":850,"y":2540,"wires":[]},{"id":"a6700551.16ff28","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d 
6d","name":"","active":true,"tosidebar":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"false","x": 
850,"y":2580,"wires":[]},{"id":"fc4fc7c7.382a98","type":"change","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","rule 
s":[{"t":"set","p":"payload","pt":"msg","to":"One","tot":"str"}],"action":"","property":"","from":"", 
"to":"","reg":false,"x":640,"y":2420,"wires":[["5a4e183b.6c5ea8"]]},{"id":"415dc39a.f32fec","type":"c 
hange","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","rules":[{"t":"set","p":"payload","pt":"msg","to":"Two","tot":" 
str"}],"action":"","property":"","from":"","to":"","reg":false,"x":640,"y":2460,"wires":[["e76d709c.7 
b6e5"]]},{"id":"a0851495.504328","type":"change","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","rules":[{"t":"set"," 
p":"payload","pt":"msg","to":"Three","tot":"str"}],"action":"","property":"","from":"","to":"","reg": 
false,"x":640,"y":2500,"wires":[["afbf2025.886d3"]]},{"id":"66bb150f.60aa6c","type":"change","z":"8cf 
b1028.a0d6d","name":"","rules":[{"t":"set","p":"payload","pt":"msg","to":"Four","tot":"str"}],"action 
":"","property":"","from":"","to":"","reg":false,"x":640,"y":2540,"wires":[["a19195d2.e630b8"]]},{"id 
":"3fab71f3.ea7b5e","type":"change","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","rules":[{"t":"set","p":"payload", 
"pt":"msg","to":"None   of   the  
above","tot":"str"}],"action":"","property":"","from":"","to":"","reg":false,"x":640,"y":2580,"wires" 
:[["a6700551.16ff28"]]}]  

 

 

Split  

 
Split   คือ โหนด ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ แยก ค่า ข้อมูล ออก จาก กัน ได้   ซึ�ง โหนด นี� มัก ใช้ คู่ กับ 

โหนด    ‘Join’    ที� จะ รวบรวม แต่ละ ค่า ข้อมูล เข้า ด้วย กัน ให้ กลาย เป�น ค่า ข้อมูล เดียว  

โหนด นี� จะ ทําการ แยก ค่า ข้อมลู    msg.payload    ออก จาก กัน ให้ กลาย เป�น ค่า ข้อมูล หลาย ค่า   ซึ�ง 

โหนด การ แยก ค่า ข้อมลู นี� รองรับ การ แยก ค่า ข้อมูล   3   ประเภท   ได้แก่   ข้อความ   (String)   รายการ  

(Array)   และ อ็ อบ เจ กต์   (Object)   โดย ใน การ รับ ค่า ข้อมูล แต่ละ ค่า มา ทําการ แยก ข้อมูล ออก จาก กัน จะ มี 

การ ตั�ง ค่าที� แตก ต่าง กัน   ดังนี�  

● String/buffer    คือ ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา ใน รูป แบบ ของ ข้อความ   ซึ�ง จะ ทําการ ตัด แบง่ 

ข้อความ ออก เป�น สว่น   ๆ    โดย อ้างอิง จาก ตัว อักษร พิเศษ ที� ต้องการ ใช้ ใน การ แบง่   ( ค่า 

เริ�ม ต้น คือ   ‘ \n ’   หรือ การ เคาะ ขึ�น บรรทัด ใหม ่นั�นเอง )   หรือ แบง่ ข้อความ ออก เป�น ขนาด 

ที� กําหนด ไว้   (Fixed   length)  
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● Array    คือ ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา ใน ลักษณะ รายการ ของ ข้อมูล ประเภท เดียวกัน ที� เรียง เป�น 

ลําดับ   ( เชน่    [1,   2,   3,   4,   5]    เป�นต้น )   ซึ�ง โหนด นี� จะ ทําการ ตัด แบง่ ข้อมูล ประเภท 

นี� โดย ใช้ ขนาด ของ รายการ ของ ข้อมูล นั�น ใน การ แบง่ แต่ละ ข้อมูล ให้ แยก ออก จาก กัน 

เป�น รายการ ของ ข้อมลู ที� มี ขนาด เล็ก ลง มากว่า เดิม  

 
● Object    คือ โหนด ที� ค่า ข้อมลู ที� ถูก สง่ เข้า มา เป�น คู่   ๆ    ระหว่าง ค่าตัว แปร   (Key)   และ ค่า 

ข้อมลู ของ ตัวแปร   (Value)   นั�น ที� ถูก เรียก ว่า อ็ อบ เจ กต์   

 
ซึ�ง ผลลัพธ์ ที� ออก มา จาก โหนด นี� นั�น   จะ ออก มา ใน ลักษณะ ของ รายการ ของ ค่า ข้อมูล ที� จะ 

ประกอบ ไป ด้วย ค่า ข้อมูล ต่าง   ๆ    ที� รวบรวม ข้อมูล ที� เกี�ยว กับ ข้อความ ที� ถูก ตัด แบง่ ออก ไป ว่า มี ลักษณะ 

อยา่งไร   โดย หาก ผู้ ใช้ งาน นํา ค่า นี� สง่ ไป ให้ ยัง โหนด    ‘Join’    โหนด นั�น จะ สามารถ รวม ค่า ข้อมูล ที� ถูก ตัด 

แบง่ เข้า ด้วย กัน จน กลาย เป�น ค่า ข้อความ ค่า เดียว ได้  

 

Join  

 
โหนด    ‘Join’    ใช้ ใน การ รวบรวม ค่า ข้อมลู ต่าง   ๆ    เข้า ด้วย กัน ให้ กลาย เป�น ค่า ข้อมูล หรือ ข้อความ 

เพยีง ค่า เดียว ได้   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ได้ ว่า ต้องการ ให้ ผลลัพธ์ ที� ออก มา นั�น อยู ่ใน ลักษณะ ใด  

ระหว่าง ข้อความ   รายการ ของ ข้อมลู   หรือ อ็ อบ เจ กต์   ซึ�ง โหนด นี� เป�น โหนด ที� ทํา หน้าที� ตรง กัน ข้าม กับ 

โหนด    ‘Split’    ที�ทําการ แยก ข้อมลู ที� เข้า มา ภายใน โหนด ออก จาก กัน   

โหนด นี� มี การ ตั�ง ค่า ทั�งหมด   3   รูป แบบ   ได้แก่  
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● Automatic    เมื�อ ใช้ งาน คู่ กับ โหนด    ‘Split’    กล่อง นี� จะ ทําการ รวม ข้อมูล ทั�งหมด เข้า ด้วย 

กัน เพื�อ ยอ้น คืน สิ�ง โหนด นั�น เคย ทํา  

● Manual    ใช้ ใน การ รวบรวม ค่า ข้อมลู เข้า ด้วย กัน ตาม ที� ผู้ ใช้ งาน กําหนด ว่า ต้องการ ให้ 

ผลลัพธ์ ออก มา ใน ลักษณะ ใด   และ รวบรวม ค่า ข้อมูล ประเภท นั�น อยา่งไร  

○ String    คือ ต้องการ ให้ ผลลัพธ์ ออก มา ใน ลักษณะ ของ ข้อความ   โดย ใช้ ตัว อักษร 

ที� กําหนด ใน การ เชื�อม ต่อ ค่า ข้อความ แต่ละ ค่า เข้า ด้วย กัน   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ของ การ 

เชื�อม ข้อความ นี� คือ การ ขึ�น บรรทัด ใหม ่  (End-line;    \n )  

 
○ Buffer    คือ ต้องการ ให้ ผลลัพธ์ ออก มา ใน ลักษณะ ของ บัฟเฟอร์   โดย ใช้ ตัว อักษร 

ที� กําหนด ใน การ เชื�อม ต่อ ค่า ข้อความ แต่ละ ค่า เข้า ด้วย กัน   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ของ การ 

เชื�อม ข้อความ นี� คือ การ ขึ�น บรรทัด ใหม ่  (End-line;    \n )  

 
○ Array    คือ การ รวม ค่า ข้อมูล ต่าง   ๆ    ที� เข้า มา ภายใน โหนด เข้า ด้วย กัน จน กลาย 

เป�น รายการ ของ ข้อมลู  

 
○ Key/Value   Object    คือ กา รส ร้า งอ็ อบ เจ กต์ ใหม ่ขึ�น มา   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ 

กําหนด ได้ ว่า ต้องการ ใช้ สิ�ง ใด เป�น ตัวแปร   (Key)   เพื�อ เข้า คู่ กับ ค่า ข้อมูล นั�น   ซึ�ง 

ค่า เริ�ม ต้น คือ การ ใช้    msg.topic    เป�น เสมือน   key   ของ ค่า ข้อมูล  

 
○ Merged   Object    จะ ทํา หน้าที� รวม คุณสมบัติ ของ แต่ละ ข้อความ เข้า ด้วย กัน จน 

กลาย เป�น อ็ อบ เจ กต์ เพียง อ็ อบ เจ กต์ เดียว  
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● Reduce   Sequence    จะ ทําการ ใส ่ค่า สมการ ให้ กับ ทุก ข้อความ ใน ลําดับ ของ ข้อมูล  

(Sequence)   นั�น เพื�อ แปลง ให้ กลาย เป�น ค่า ข้อมูล เดียว   โดย การ ใช้ งาน ใน โหมด นี� จะ 

เป�นการ กําหนด ว่า โหนด นี� ถูก ใช้ งาน เชื�อม ต่อ มา จาก โหนด    ‘Split’    หรือ ได้ รับ ข้อความ 

ที� ม ีตัวแปร    msg.parts    อยู ่ภายใน โหนด นั�น  

 
ค่า ข้อมลู ที� ถกู สง่ เข้า มา ใน โหนด นี� จะ ทําการ รวม กัน กลาย เป�น อีก ค่า หนึ�ง ก็ ต่อ เมื�อ มี จํานวน ของ 

ข้อความ ที� เข้า มา ตาม ที� กําหนด   หรือ ถูก สง่ เข้า มา อยู ่ภายใน ชว่ง เวลา ใน หนว่ย วินาที ที� กําหนด หลัง จาก 

ข้อมลู แรก ถกู สง่ เข้า มา ภายใน โหนด   (Timeout)   หรือ มี การ ตั�ง ค่าตัว แปร    msg.complete    มา จาก 

โหนด ก่อน หน้า  

ตัวอยา่ง    ค่า ข้อมูล   “ 1,   2,   3 ”   ถูก สง่ ออก ไป จาก โหนด    ‘Inject’    และ ต้องการ เปลี�ยนแปลง เพื�อ ให้ ผล สุดท้าย ของ ค่า 

ข้อมูล เป�น   “ 1/2/3 ”   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ทําได้ โดย การ แยก ค่า ข้อความ ที� เข้า มา ออก จาก กัน โดย ใช้ โหนด    ‘Split’    เข้า เชื�อม 

ต่อ กับ โหนด    ‘Inject’    นั�น   แล้ว ทําการ ลาก ผลลัพธ์ เข้า กับ โหนด    ‘Join’   

 

ทําการ ตั�ง ค่า ภายใน โหนด    ‘Split’    ใน สว่น ของ   String/buffer   ให้ เป�นการ แยก ค่า ข้อมูล โดย ใช้   ‘,’  

 

ทําการ ตั�ง ค่า ภายใน โหนด    ‘Join’    โดย ให้ เลือก เป�น หมวด   manual   เพื�อ ทําการ สร้าง ข้อความ   (String)   ที� ถูก เชื�อม ต่อ เข้า 

ด้วย กัน ด้วย อักษร   ‘/’   
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เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ลอง ทําการ คลิก ที� ปุ�ม บน โหนด    ‘Inject’    จะ พบ ว่า   จาก ค่า ข้อมูล ที� ถูก ตั�ง ไว้ ตอน แรก   ได้ ถูก เปลี�ยน จน กลาย 

เป�น   “ 1/2/3 ”   ดัง ที� กําหนด เอา ไว้ ใน ที�สุด  

 

[{"id":"ac501608.b884f8","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","active":true,"tosidebar":true 
,"console":false,"tostatus":false,"complete":"false","x":810,"y":3480,"wires":[]},{"id":"2a2ef889.5f1 
b48","type":"join","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","mode":"custom","build":"string","property":"payloa 
d","propertyType":"msg","key":"topic","joiner":"/","joinerType":"str","accumulate":false,"timeout":"" 
,"count":"","reduceRight":false,"reduceExp":"$abs","reduceInit":"0","reduceInitType":"num","reduceFix 
up":"","x":630,"y":3480,"wires":[["ac501608.b884f8"]]},{"id":"be4110af.804a4","type":"split","z":"8cf 
b1028.a0d6d","name":"","splt":",","spltType":"str","arraySplt":1,"arraySpltType":"len","stream":false 
,"addname":"","x":450,"y":3480,"wires":[["2a2ef889.5f1b48"]]},{"id":"3afcef5d.eb9dd","type":"inject", 
"z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","topic":"","payload":"1,2,3","payloadType":"str","repeat":"","crontab" 
:"","once":false,"onceDelay":0.1,"x":270,"y":3480,"wires":[["be4110af.804a4"]]}]  

 

 

Function  

 
ใน กรณ ีที� ผู้ ใช้ งาน ไม ่พบ โหนด ที� เหมาะ สม ต่อ การ แก้ไข ค่า ข้อมูล ต่าง   ๆ     ‘Function’    คือ โหนด ที� 

อนญุาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เขียน โปรแกรม ภาษา   JavaScript   เพื�อ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อความ หรือ 

จัดการ กับ ค่า ข้อมลู ที� ไหล ผา่น เข้า มา ภายใน โหนด นี� ได้   
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ใน การ เข้า ถึง ค่า ข้อมลู ที� ถูก สง่ มา จาก โหนด ก่อน หน้า   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้ ตัวแปร    msg    เพื�อ แทน 

ค่า ข้อความ นั�น ได้   ซึ�ง ลักษณะ ของ ข้อความ ที� ถูก สง่ นั�น จะ ถกู กล่าว อีก ครั�ง ใน หัวข้อ การ สง่ ข้อความ  

ตัวอยา่ง    การ สรา้ง ผัง งาน เริ�ม ต้น ที� จะ สง่ อุณหภูมิ แบบ เซลเซี ยส   ( °C)    เพื�  อ ไป แสดง ผล ใน ลักษณะ ของ อุณหภูมิ แบบ 

ฟาเรนไฮต์    ( °F)    ณ   กล่อง รับ ข้อมูล  

1. ผู้ ใช้ งาน ทําการ นํา กล่อง ฟ�ง ก์ชั�น    ‘Inject’    ที� อยู ่ใน หมวด หมู ่   ‘Common’    ลง มา วาง ใน พื�นที� ผัง งาน  

 

2. คลิก ที� ตัว กล่อง    ‘Inject’    เพื�อ ทําการ แก้ไข ข้อมูล ภายใน   โดย ให้ เปลี�ยน ประเภท ของ ข้อมูล ที� จะ สง่ เป�น ตัวเลข ใน 

กล่อง    ‘Payload’    ซึ�ง ป�จจุบัน ยัง คง เป�นการ สง่ ตรา ประทับ เวลา   (Timestamp)   อยู ่  โดย ให้ ทําการ คลิก ที�  

drop-down   แล้ว เลือก เป�น ตัวเลข   (Number)   จาก นั�น จึง ใส ่ค่า อุณหภูมิ ที� ต้องการ ลงไป   ( ใน ที� นี� จะ ใช้   25   องศา )  

 

3. นํา กล่อง ฟ�ง ก์ชั�น    ‘Debug’    ที� อยู ่ใน หมวด หมู ่   ‘Common’    ลง มา วาง ใน พื�นที� ผัง งาน  
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4. เชื�อม ต่อ กล่อง ฟ�ง ก์ชั� นทั�ง สอง กล่อง เข้า ด้วย กัน   โดย ให้ ทําการ ลาก เชื�อม จาก จุด สี เทา ด้าน ขวา ของ กล่อง ฟ�ง ก์ชั�น  

‘Inject’    ไป ยัง จุด สี เทา ที� อยู ่ด้าน ซ้าย ของ กล่อง    ‘Debug’    เพื�อ ให้ ข้อมูล อุณหภูมิ ที� กําหนด ไว้ ใน กล่อง    ‘Inject’  

นั�น สง่ ไป แสดง ผล ยัง กล่อง ฟ�ง ก์ชั�น    ‘Debug’  

 

5. บันทึก หน้า ผัง งาน นี� โดย การ กด ที� ปุ�ม   ‘Save’   ด้าน บน ของ โปรแกรม   จาก นั�น จึง ทําการ คลิก ที� ปุ�ม ที� อยู ่ข้าง   ๆ   

กล่อง    ‘Inject’    เพื�อ เป�นการ ทดลอง สง่ ข้อมูล ออก ไป  

 

6. ผู้ ใช้ งาน ทําการ เป�ด หน้าต่าง   debug   ด้าน ขวา ขึ�น มา   จะ พบ ว่า ข้อมูล อุณหภูมิ แบบ เซลเซียส ที� กําหนด ไว้ นั�น ถูก 

สง่ มา เรียบรอ้ย   อยา่งไร ก็ตาม   ค่า ข้อมูล ที� ถูก สง่ มา นั�น ยัง ไม ่ถูก เปลี�ยนแปลง หนว่ย เป�น ฟาเรนไฮต์ ดัง ที� หนด เอา 

ไว้   จึง จําเป�น ต้อง มี การ แก้ไข บาง สว่น เพิ�ม เติม เพื�อ ให้ ข้อมูล ถูก ต้อง  

 

7. ทําการ ลาก กล่อง    ‘Function’    ใน หมวด หมู ่   ‘Function’    ลงมา   โดย ให้ ทําการ วาง แทรก กลาง ไว้ ระหว่าง กล่อง 

ฟ�ง ก์ชั�น เดิม ทั�ง สอง กล่อง หรอื ทับ บน เส้น การ เชื�อม ต่อ เดิม ที� มี อยู ่  โดย จะ ทําให้ เส้น การ เชื�อม ต่อ นั�น กลาย เป�น เส้น 

ประ   และ เมื�อ วาง สําเรจ็   กล่อง ฟ�ง ก์ชั� นทั�ง สาม กล่อง จะ เชื�อม ต่อ กัน โดย อัตโนมัติ  

 

8. คลิก ที� กล่อง    ‘Function’    เพื�อ เป�ด การ ตั�ง ค่า ด้าน ใน ขึ�น มา   โดย หน้าต่าง จะ ปรากฏ พื�นที� ให้ ผู้ ใช้ งาน เขียน โค้ด 

เพิ�ม เติม เพื�อ เปลี�ยนแปลง ค่า จาก กล่อง ฟ�ง ก์ชั� นก่อน หน้า และ คืน ค่า เป�น ค่า ใหม ่ได้   ( ซึ�ง ใน ที� นี� ใช้ สูตร ใน การ 
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คํานวณ เปลี�ยนแปลง อุณหภูมิ จาก องศา เซลเซียส ให้ กลาย เป�น องศา ฟาเรนไฮต์ )   จาก นั�น จึง กด    ‘Done’    เมื�อ 

ทําการ เปลี�ยนแปลง สําเร็จ  

 

ข้อ ควร รู ้   ข้อมูล ที� ถูก สง่ เข้า มา จาก กล่อง ฟ�ง ก์ชั� นก่อน หน้า นั�น ถูก บรรจุ เป�น ค่าตัว แปร ที� ชื�อ ว่า    ‘Payload’    อยู ่

ใน   Object   ที� ชื�อ ว่า    ‘msg’    ซึ�ง หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ เข้า ถึง ข้อมูล ตัวแปร นี�   ผู้ ใช้ งาน สามารถ เขียน  

‘msg.payload’    เพื�อ เข้า ถึง ค่า ข้อมูล ตัวแปร นั�น ได้  

9. ทําการ บันทึก หน้า ผัง งาน นี�   จาก นั�น จึง กด ปุ�ม ที� กล่อง ฟ�ง ก์ชั�น    ‘Inject’    อีก ครั�ง   แล้ว ตรวจ สอบ ค่า ข้อมูล ที� ถูก สง่ 

ออก ไป ใน หน้าต่าง   debug   จะ พบ ว่า ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา นั�น อยู ่เปลี�ยน ไป ตาม สูตร ที� กําหนด ไว้ เรียบร้อย  

 

[{"id":"42435e70.dc83d","type":"inject","z":"b97e3fb1.484b","name":"","topic":"","payload":"25","payl 
oadType":"num","repeat":"","crontab":"","once":false,"onceDelay":0.1,"x":610,"y":1380,"wires":[["3254 
da6e.2910e6"]]},{"id":"d0422ab7.b57bf8","type":"debug","z":"b97e3fb1.484b","name":"","active":true,"t 
osidebar":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"false","x":850,"y":1520,"wires":[]},{"id" 
:"3254da6e.2910e6","type":"function","z":"b97e3fb1.484b","name":"","func":"msg.payload   =   (msg.payload  
*   9   /   5)   +   32;\nreturn   msg;","outputs":1,"noerr":0,"x":720,"y":1460,"wires":[["d0422ab7.b57bf8"]]}]  

 

 

Comment  

 
ใน โฟลว์ ที� ม ีความ ซบั ซ้อน หรือ มี ความ ยุง่เหยิง จาก การ เชื�อม ต่อ ของ โหนด มากมาย เข้า ด้วย กัน  

ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใส ่โหนด ที� ไม ่ได้ รับ หรือ สง่ ค่า ข้อมูล ใด   ๆ    แต่ ต้องการ ใส ่คํา อธิบาย เพิ�ม เติม ลง ไป ใน 
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โฟลว์ เพื�อ ความ เป�น ระเบยีบ เรียบร้อย และ เพื�อ สรา้ง ความ เข้าใจ ให้ กับ กา รอ่านโฟลว์ ใน ภาย หลัง ได้  

โดย ให้ ผู้ ใช้ งาน นาํ โหนด    ‘Comment’    ใน หมวด หมู ่   ‘Common’    ลง มา ใช้ งาน  

 

การ สง่ ผา่น ข้อความ  
การ ทํา งาน โฟลว์ ภาย ใน โฟลว์ นั�น   จะ ใช้ วิธี การ สง่ ข้อความ ถึงกัน ระหว่าง แต่ละ โหนด   โดย ค่า 

ข้อความ เหล่า นั�น ที� สง่ ไป จะ ออก ไป ใน ลักษณะ ขอ งอ็ อบ เจ กต์   (Object)   อยา่ง ง่าย ของ   JavaScript   ซึ�ง 

จะ ประกอบ ไป ด้วย ตัวแปร ต่าง   ๆ    ภายใน   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ของ ข้อความ ที� ถูก สง่ ออก ไป นี� จะ ถูก เรียก ว่า    msg  

ซึ�ง ภาย ใน อ็ อบ เจ กต์    msg    จะ ประกอบ ไป ด้วย ตัวแปร หลัก   ๆ    ชื�อ    payload    ซึ�ง เป�น ตัวแปร เริ�ม ต้น ที� 

โหนด สว่น ใหญ ่ใน โฟลว์ จะ นํา ไป ใช้   นอก เหนือ จาก นั�น ยัง มี ตัวแปร ชื�อ    _msgid    ที� ใช้ ระบุ ตัว ตน ของ 

ข้อความ เพื�อ ใช้ ใน การ ติดตาม การ เคลื�อน ไหว ของ โฟลว์ ได้ อีก ด้วย  

{   “_msgid”:   “12345”,   “payload”:   “...”   }  

ใน การ เข้า ถึง ค่าตัว แปร เหล่า นี� ที� อยู ่ภาย ใน อ็ อบ เจ กต์    msg    ผู้ ใช้ งาน สามารถ ทําได้ โดย การ ใช้   .  

ต่อ ท้า ยอ็ อบ เจ กต์    msg    เพื�อ เรียก ชื�อ ตัวแปร ที� อยู ่ภายใน    msg    มา ใช้ งาน   ยก ตัวอยา่ง เชน่   หาก ต้องการ 

เรยีก ดู ค่า ข้อมลู    payload    ที� อยู ่ภาย ใน อ็ อบ เจ กต์    msg    ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้    msg.payload    ใน การ 

เรยีก ค่า ข้อมลู นั�น ออก มา ดู ได้   เป�นต้น  

ค่า ข้อมลู ที� ถกู สง่ ควบคู่ ไป กับ ค่าตัว แปร ต่าง   ๆ    นั�น ล้วน แต่ ต้อง เป�น ค่าตัว แปร ที� สามารถ ยอมรับ 

ได้ โดย ภาษา   Javascript   ทั�ง สิ�น   เชน่   ค่า ความ จรงิ   (Boolean;    true ,    false )   ตัวเลข   (Number)   ค่า 

ข้อความ   (String)   รายการ ข้อมลู   (Array;   เชน่    [1,2,3,4]    เป�นต้น )   อ็ อบ เจ กต์   (Object;   เชน่    {“a”:  

1,   “b”:   2}    เป�นต้น )   หรอื ค่า ข้อมลู ที� ไมม่ี ข้อมูล   (Null)   เป�นต้น  

ใน การ ดู ข้อความ ที� ถูก สง่ ไป เหล่า นี�   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ตรวจ สอบ ได้ โดย การ สง่ ข้อความ ไป ยัง 

โหนด    ‘Debug’    และ ดู ค่า ข้อมลู ใน แถบ เมนู   Debug   (🐞)   ด้าน ขวา มือ ของ หน้าต่าง โปรแกรม   

● ด้าน บน สุด จะ แสดง ชื�อ ของ ตัวแปร ที� ถูก สง่ ไป   ซึ�ง 

ค่า เริ�ม ต้น    msg.payload    จะ ถูก นํา มา ใช้ งาน ใน 

สว่น นี�  

● ถัด จาก ชื�อ ของ ตัวแปร คือ ประเภท ของ ค่าที� ถูก สง่ 

ไป   เชน่   Object,   String,   Array   เป�นต้น  

● ถัด ลง มา ด้าน ล่าง จะ แสดง ผล ค่า ข้อมลู ต่าง   ๆ    ที� ถูก 

นาํ สง่ ไป ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ ยอ่ - ขยาย การ แสดง 

ค่า ข้อมลู ได้ โดย การ คลิก ที� ลูก ศร ที� อยู ่ด้าน ข้าง ของ ค่า ข้อมูล นั�น   ๆ   
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หาก ผู้ ใช้ งาน ทําการ นํา เมาส์ ไป วาง เหนือ ค่า ข้อมูล ใด   ๆ    ( ปรากฏ เป�น แถบ สี เทา ที� ค่า ข้อมูล นั�น )  

จะ แสดง ให้ เห็น ปุ�ม เล็ก   ๆ    ที� อยู ่ด้าน บน ขวา ของ ข้อมูล :  

 
● ‘ >_ ’   จะ เป�นการ คัด ลอง ที� อยู ่ของ ค่า ข้อมลู นี� ออก ไป ใช้ งาน   ซึ�ง ใน รูป จะ เป�นการ คัด ลอก  

payload.data.humidity    ออก มา   

ข้อ สงัเกต    ข้อความ ที� ถูก สง่ อยู ่ภาย ใน โฟลว์ นั�น มัก จะ ถูก บรรจุ อยู ่ใน    msg.payload    เสมอ   ดัง นั�น เมื�อ 

ผู้ ใช้ งาน ต้องการ เรยีก ค่า ข้อมูล ที� อยู ่ใน ข้อความ ที� สง่ ไป   จึง มัก จะ ต้อง มี การ อ้างอิง ถึง    payload    ดัง 

ตัวอยา่ง ข้าง ต้น  

● ‘ ’   จะ เป�นการ คัด ลอก ค่า ข้อมลู นั�น ออก มา ใช้ งาน โดยตรง   เชน่   ใน รูป จะ ทําการ นํา  
‘ 50 ’   คัด ลอก ออก มา   เป�นต้น  

● ‘📍’   จะ เป�นการ ป�ก หมุด ข้อมลู ไว้ ให้ แสดง ผล ทุก ครั�ง ที� มี การ รับ ค่า ข้อมูล นี� เข้า มา ภายใน 

โหนด    ‘Debug’    เดิม ที� ใช้ งาน อยู ่  โดย โปรแกรม จะ ทําการ ขยาย ค่า ข้อมูล และ แสดง ให้ 

เห็น ค่า ข้อมลู ใน ตัวแปร นี� ที� ถูก ป�ก หมุด เอา ไว้ ออก มา เสมอ  

 

การ ใช ้งาน โหนด   Function  
‘Function’    คือ โหนด ที� จะ ใช้ ใน การ เปลี�ยนแปลง หรือ แก้ไข ข้อมูล หรือ ข้อความ ที� ถูก สง่ เข้า มา 

ภายใน โหนด นี� ผา่น การ เขียน โปรแกรม ใน ภาษา   JavaScript   ซึ�ง ข้อความ นั�น มัก จะ ถูก บรรจุ มา ใน 

ตัวแปร ที� ชื�อ    msg    และ ภายใน ตัวแปร นี� ก็ มกั จะม ี   payload    ซึ�ง เป�น ค่า ข้อมูล หลัก ที� จะ ถูก นํา มา ใช้ งาน 

เสมอ   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เข้า ถึง ค่า นี� ได้ โดย การ เรยีก ผา่น ตัวแปร หลัก ว่า    msg.payload  

 

การ เขยีน ฟ�งก์ชัน  
โปรแกรม ที� ถกู เขียน บรรจุ เข้าไป ใน โหนด นี� จะ ถกู เรียก ว่า   body   ซึ�ง โดย พื�น ฐาน แล้ว   โหนด นี� ได้ 

เขียน โปรแกรม ขั�น ต้น เอา ไว้ ดัง ตัวอยา่ง ของ ชุด คํา สั�ง นี�  

return   msg;  
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ชุด คํา สั�ง เริ�ม ต้น นี� จะ ทําการ รับ ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา ภายใน โหนด แล้ว สง่ ต่อ ออก ไป โดย ไม ่ได้ 

เปลี�ยนแปลง ค่า ใด   ๆ    ค่า ข้อมูล อยา่งไร ก็ ออก ไป อยา่ง นั�น   ฉะนั�น หาก โหนด นี� สง่ ค่า   null   ออก ไป จาก 

โหนด   นั�น หมาย ถึง ไมม่ ีค่า ข้อมลู ใด   ๆ    สง่ ผา่น เข้า มา ใน โหนด นี�  

โหนด ฟ�งก์ชัน นั�น จําเป�น ต้อง สง่ ค่า    msg    ออก มา เสมอ   อยา่งไร ก็ดี   ผู้ ใช้ งาน สามารถ 

เปลี�ยนแปลง หรือ แก้ไข ข้อมลู เหล่า นั�น ก่อน ที� จะ สง่ ต่อ ไป ให้ ยัง โหนด อื�น   ๆ    ได้   โดย สุดท้าย แล้ว ข้อความ 

ที� ออก ไป นั�น ไม ่จําเป�น ต้อง เป�น ค่า เดียวกัน กับ ค่าที� เข้า มา ภายใน โหนด เลย ด้วย ซ�า   นั�น หมาย ถึง อ็ อบ เจ 

กต์ ที� เข้า มา ภายใน โหนด นี� อาจ จะ ม ีค่า คุณสมบัติ ภายใน ที� แตก ต่าง จา กอ็ อบ เจ กต์ สุดท้าย ที� ถูก สร้าง ขึ�น 

มา ภายใน โหนด ฟ�งก์ชัน  

var   newMsg   =   {   payload:   msg.payload.length   }  

return   newMsg;  

สิ�ง เดียว ที� ผู้ ใช้ งาน ควร ระวัง ใน การ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมูล เมื�อ จะ สง่ ออก ไป คือ   มัน อาจ เป�นการ 

ทํา ลาย บาง โฟลว์ ให้ มี ข้อ ผิด พลาด เกิด ขึ�น ได้   ฉะนั�น แล้ว โหนด ฟ�งก์ชัน จึง ควร จะ สง่ ค่า ข้อมูล ที� มี ตัวแปร 

เดิม ออก ไป จาก โหนด ฟ�งก์ชัน นี� ด้วย  

 

สง่ ออก ข้อมูล หลาย ค่า ใน ครั�ง เดยีว  
โหนด ฟ�งก์ชัน นั�น นอก เหนือ จาก จะ สามารถ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมูล ที� ไหล ผา่น เข้า มา ได้ แล้ว นั�น  

ยงั สามารถ สง่ ค่า ข้อมูล ออก จาก โหนด นี� ได้ มากกว่า หนึ�ง ค่า อีก ด้วย   ซึ�ง จํานวน ข้อมูล ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ 

ให้ สง่ ออก ไป   สามารถ ตั�ง ค่า ได้ที� โดย การ เป�ด หน้า การ ตั�ง ค่า ของ โหนด นี� ขึ�น มา แล้ว เปลี�ยน ตัวเลข ที�  

‘Output’   การ สง่ ออก ข้อมูล หลาย ค่า นี� ม ีประโยชน ์ใน บาง กรณี ที� ต้องการ จะ สง่ ค่า ข้อมูล เดียวกัน จาก 

การ แปลง ผล ที� แตก ต่าง กัน ไป ให้ ยัง โหนด ที� แตก ต่าง กัน   ตัวอยา่ง เชน่   ผู้ ใช้ งาน อาจ ต้องการ สง่ ค่าที� ได้ รับ  

topic    มา ว่า   ‘banana’   ไป ให้ ยัง หัวข้อ สง่ ออก ที� สอง แทน จุด เชื�อม ต่อ สง่ ออก แรก ของ โหนด  

if   (msg.topic   ==   “banana”)   {  

return   [   null,   msg   ];  

}   else   {  

return   [   msg,   null   ];  

}  

หรอื อีก ตัวอยา่ง ใน การ สง่ ค่า ข้อมลู เดิม ไป ยงั จุด เชื�อม ต่อ ขา ออก แรก   และ ความ ยาว ของ ค่า  

payload    ไป ยัง จุด เชื�อม ต่อ ขา ออก ที� สอง  

var   newMsg   =   {   payload:   msg.payload.length   };  
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   return   [msg,   newMsg];  
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Flow   Engine   และ   NEXPIE  
NEXPIE   ได้ ทําการ นํา   Flow   Engine   เข้า มา ใช้ งาน เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ สื�อสาร และ ควบคุม 

อุปกรณ ์ได้ ผา่น หนา้ต่าง โปรแกรม   Flow   Engine   โดย การ ตั�ง ค่า ให้ มี การ รับ ค่า ข้อมูล จาก อุปกรณ์ ที� 

สรา้ง เอา ไว้ ใน หนา้    https://portal.nexpie.io    ซึ�ง การ เชื�อม ต่อ อุปกรณ์ เข้า มา ใช้ งาน ใน หนา้   Flow  

Engine   นั�น สามารถ ทําได้   2   วิธี   ได้แก่   การ เชื�อม ต่อ อุปกรณ์ เข้า กับ แพลตฟอร์ม   NETPIE/NEXPIE  

และ การ เชื�อม ต่อ อุปกรณ ์ผา่น   MQTT   Broker   โดย ทั�ง   2   วิธี ต่าง ก็ นาํ โหนด ที� อยู ่ใน หมวด หมู ่   ‘Device’  

มา ใช้ งาน  

 

การ สรา้ง อุปกรณ์ ใหม่  
ภายใน หน้าต่าง   Flow   Engine   ผู้ ใช้ งาน สามารถ สร้าง อุปกรณ์ เสมือน ขึ�น มา เพื�อ ใช้ ใน การ รับ 

และ สง่ ค่า ข้อมลู ภาย ใน โฟลว์ ได้   โดย ใช้ หลัก การ เดียวกัน กับ การ เชื�อม ต่อ กับ อุปกรณ์ ที� มี อยู ่จริง   ซึ�ง ผู้ ใช้ 

งาน จําเป�น ต้อง ใช้ ค่า   key   จาก อุปกรณ์ ที� ถูก สร้าง ไว้ ใน หนา้    https://portal.nexpie.io    มา ใส ่ลง ไป ใน 

โหนด ที� ผู้ ใช้ งาน เลือก ภาย ใน โฟลว์   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ สร้าง อุปกรณ์ ใหม ่ขึ�น มา ได้   2   วิธี  

 

MQTT  
‘MQTT’    คือ โหนด ที� จะ ชว่ย ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ สร้าง อุปกรณ์ ใหม ่ใน โฟลว์ ได้ โดย ใช้ การ เชื�อม 

ต่อ ใน ลักษณะ ของ   MQTT   ซึ�ง ถูก ออกแบบ มา ให้ อุปกรณ์ สามารถ สื�อสาร และ เชื�อม ต่อ ระหว่าง กัน ได้ โดย 

ม ีคนกลาง   (Broker)   ที� ทํา หน้าที� รับ ข้อมลู จาก อุปกรณ์ หนึ�ง   เพื�อ สง่ ออก ไป ให้ ยัง อีก อุปกรณ์ ที� อยู ่ภายใน 

หัวข้อ การ สนทนา เดียวกัน ได้ อยา่ง   Real-time  

ผู้ ใช้ งาน ต้อง นาํ ค่า   Client   ID,   Token,   และ   Secret   จาก อุปกรณ์ ที� ถูก สร้าง เอา ไว้ ภายใน  

https://portal.nexpie.io    มาก รอก ลง ไป ใน โหนด นี�   โดย ให้ ใช้   Client   ID   แทน ค่า   Client   ID,   ใช้   Token  

แทน ค่า   Username,   และ ใช้   Secret   แทน ค่า   Password   ซึ�ง การ ใช้ งาน โหนด นี� นั�น   ผู้ ใช้ งาน จําเป�น ต้อง 

กําหนด ตําแหนง่ ของ   Host   ที� ต้องการ ให้ โหนด เชื�อม ต่อ ด้วย ตัว เอง   ดัง ใน รูป ด้าน ล่าง จะ เป�นการ เชื�อม 

ต่อ กับ   NEXPIE   ผา่น ตําแหนง่ ของ   Host   ที�   mqtt://mqtt.nexpie.io:1883   

 

https://portal.nexpie.io/
https://portal.nexpie.io/
https://portal.nexpie.io/
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Device  
เชน่ เดียว กับ   MQTT   โหนด    ‘Device’    อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สร้าง อุปกรณ์ เสมือน ใหม ่ขึ�น มา ใน 

โฟลว์ ได้   ซึ�ง ค่า   key   ที� นาํ มา ใส ่ลง ไป ใน โหนด นี� นั�น คือ ค่า   Client   ID   และ   Token   จาก อุปกรณ์ ที� ถูก สร้าง 

เอา ไว้ ภายใน    https://portal.nexpie.io    ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน ต้อง นํา ค่า เหล่า นี� มาก รอก ลง ไป ใน โหนด นี�   โดย ให้ 

ใช้   Client   ID   แทน ค่า   Device   ID   และ ใช้   Token   แทน ค่า   Device   Token   จาก นั�น ให้ ผู้ ใช้ งาน กําหนด ว่า 

ค่า ของ อุปกรณ ์นั�น   ผู้ ใช้ งาน ได้ มา จาก อุปกรณ์ ที� สร้าง ไว้ ภายใน   NETPIE   หรือ   NEXPIE   หรือ ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ กําหนด ค่า   MQTT   Channel   ที� นํา มา ใช้ งาน ได้ ด้วย ตัว เอง  

 
 

สถานะ การ เชื�อม ต่อ  
หาก อุปกรณ์ ที� สรา้ง เอา ไว้ สามารถ เชื�อม ต่อ ได้ สําเร็จ   โหนด    ‘Device’    และ    ‘MQTT’    จะ ขึ�น 

สถานะ    ‘Connected’    อยู ่ด้าน ล่าง ของ โหนด นั�น พร้อม สัญญาณ สี เขียว   เชน่ เดียว กับ อุปกรณ์ ที� จะ ขึ�น 

สถานะ    ‘ Online ’    พรอ้ม สัญญาณ ไฟ สี เขียว ใน หน้า    https://portal.nexpie.io    ใน ขณะ ที� อุปกรณ์ ที� ไม ่

ได้ ถกู ทําให้ เชื�อม ต่อ ไว้ จะ ปรากฏ เป�น สถานะ    ‘Inactive’    ที� ตัว โหนด นั�น แทน เพื�อ แสดง ให้ เห็น ว่า ยัง ไม ่

สามารถ เชื�อม ต่อ อุปกรณ ์เข้า กับ โหนด นั�น ใน โฟลว์ ได้  

 

https://portal.nexpie.io/
https://portal.nexpie.io/
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สว่น อุปกรณ ์ที� ม ีข้อ ผิด พลาด เกิด ขึ�น มาระ หว่าง กา รส รา้ง โฟลว์   สถานะ ของ โหนด นั�น ภาย ใน 

โฟลว์ จะ ถกู แสดง ขึ�น มา ว่า    ‘Disconnected’    ปรากฏ ขึ�น ที� ด้าน ล่าง ของ โหนด นั�น  

 

ข้อ จํากัด ใน การ สรา้ง อุปกรณ์ ใหม่  
อยา่งไร ก็ดี   ใน การ สร้าง อุปกรณ์ ขึ�น มา ใหม ่นั�น   ผู้ ใช้ งาน ควร ระวัง ไม ่สร้าง อุปกรณ์ ที� ใช้ ค่า   key  

เดียวกัน มากกว่า หนึ�ง ตัว   ไม ่ว่า อุปกรณ์ นั�น จะ เป�น อุปกรณ์ เสมือน ที� ถูก สร้าง ขึ�น ใน โฟลว์ หรือ เป�น 

อุปกรณ ์ที� ม ีอยู ่จรงิ ก็ตาม   ทั�งนี� เพื�อ ป�องกัน ไม ่ให้ เกิด ป�ญหา ใน การ เชื�อม ต่อ ของ อุปกรณ์ ต่าง   ๆ    ที� เมื�อ 

ต้อง ทําการ พรอ้ม กัน ทั�ง สอง ต่อ   ระบบ จะ ทําการ ผลัก หนึ�ง ใน อุปกรณ์ ออก จาก การ เชื�อม ต่อ ทันที เพื�อ ให้ 

ม ีอุปกรณ ์เพยีง ตัว เดียว ที� เชื�อม ต่อ กับ แพลตฟอรม์ โดย ใช้ ค่า   key   นั�น   ซึ�ง อาจ จะ ก่อ ให้ เกิด ป�ญหา ถึง 

ข้อมลู จาก อุปกรณ ์ที� ถกู สง่ ไป ยงั แพลตฟอร์ม มี ความ ผิด เพี�ยน ไป ได้  

 
อีก กรณ ีหนึ�ง คือ   หาก อุปกรณ์ ใด อุปกรณ์ หนึ�ง ของ ผู้ ใช้ งาน ถูก เจาะ ระบบ เข้า มา จน ค้น พบ ค่า  

key   ของ อุปกรณ ์นั�น   อาจ สง่ ผล ให้ ทุก อุปกรณ์ ที� ใช้   key   ถูก ขโมย ข้อมูล ไป อยา่ง ง่ายดาย จาก ผู้ ไม ่หวัง ดี ที� 

พงึ ประสงค์ จะ เจาะ ระบบ เข้า มา ดึง ข้อมลู เหล่า นี� ไป ได้ อีก ด้วย  

เพราะ ฉะนั�น แล้ว   หาก ผู้ ใช้ งาน จําเป�น ต้อง เชื�อม ต่อ กับ อุปกรณ์ ที� ถูก นาํ   key   ของ เขา ไป ใช้ ใน 

พื�นที� อื�น อยู ่แล้ว   ผู้ ใช้ งาน อาจ ใช้ โหนด    ‘Shadow’    หรือ    ‘Sniffer’    ใน การ เข้า ถึง อุปกรณ์ ต่าง   ๆ    เหล่า นั�น 

แทน ได้  

 

เข้า ถึง ข้อมูล จาก อุปกรณ์ ที� ม ีอยู ่ 
โดย ปกติ แล้ว   ค่า   key   ของ อุปกรณ์ ที� ผู้ ใช้ งาน สร้าง เอา ไว้ ใน    https://portal.nexpie.io    นั�น ควร 

ใช้ ควบคู่ กับ อุปกรณ์ เพียง ตัว เดียว เท่านั�น เพื�อ ป�องกัน ป�ญหา ของ การ เชื�อม ต่อ ระหว่าง อุปกรณ์ หลาย   ๆ   

 

https://portal.nexpie.io/
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ชิ�น พรอ้ม   ๆ    กัน   การ เข้า ถึง อุปกรณ์ ที� ผู้ ใช้ งาน เคย สร้าง เอา ไว้ แล้ว นั�น จึง ไม ่ควร เป�นการ นํา ค่า   key   ของ 

อุปกรณ ์นั�น มา ใส ่ใน โหนด    ‘Device’    หรือ    ‘MQTT’    ตรง   ๆ    เพื�อ รับ หรือ สง่ ข้อมูล ให้ กับ อุปกรณ์ นั�น   

ใน ทาง กลับ กัน   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้ โหนด    ‘Shadow’    เพื�อ รับ และ สง่ ข้อมูล ให้ กับ อุปกรณ์ ของ ผู้ 

ใช้ งาน   และ    ‘Sniffer’    เพื�อ รับ และ สง่ ข้อความ ของ อุปกรณ์ นั�น แทน ได้   ซึ�ง จะ ชว่ย ให้ ผู้ ใช้ งาน ยัง คง 

สามารถ ม ีปฏิสัมพนัธ์ กับ โหนด เดิม ได้ โดย ไม ่ก่อ ให้ เกิด ป�ญหา การ เชื�อม ต่อ ใน ภาย หลัง  

 

Shadow  

 
‘Shadow’    คือ โหนด ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ดึง ข้อมูล   Shadow   จาก อุปกรณ์ หรือ นํา ค่า  

Shadow   ใหม ่ที� ถกู สรา้ง ขึ�น มา ภาย ใน โฟลว์ สง่ ไป ให้ ยัง อุปกรณ์ ที� มี อยู ่แล้ว ได้   โดย การ ใช้ โหนด นี� จะ ไมใ่ช ่

การ เชื�อม ต่อ กับ อุปกรณ ์นั�น โดยตรง   แต่ จะ มี ตัวกลาง   (Broker)   ที� คอย ทําการ เชื�อม ต่อ ทั�ง สอง เข้า ด้วย 

กัน   ซึ�ง จะ ชว่ย ใน การ ตัด ทอน ป�ญหา ที� เกิด ขึ�น จาก การ เชื�อม ต่อ หลาย   ๆ    อุปกรณ์ ด้วย ค่า   key   เดียวกัน 

ออก ไป  

ค่า ของ ข้อมลู ภายใน โหนด นี� จะ ผูกพัน กับ ค่าที� ได้ รบั จาก อุปกรณ์ จริง   ซึ�ง ประโยชน ์ของ โหนด นี� 

คือ จะ ทําให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ จัดการ กับ อุปกรณ์ อื�น   ๆ    ภายนอก ได้ โดยตรง   ทั�ง การ รับ ผล ค่า ข้อมูล ต่าง   ๆ   

ของ อุปกรณ ์มา ใช้ งาน   รวม ไป ถึง การ สร้าง ค่า ข้อมูล ใหม ่แล้ว สง่ ไป ยัง อุปกรณ์ นั�น ก็ ทําได้ เชน่ กัน  

 
สืบ เนื�อง มา จาก โหนด    ‘Shadow’    นี� เปรียบ เสมอืน ตัวแทน ของ ค่า อุปกรณ์ ที� ใช้ งาน   key   ต่าง   ๆ   

ที� ตั�ง ค่า ไว้ ภายใน นี� อยู ่  ผู้ ใช้ งาน จึง สามารถ ตั�ง ค่า ได้ ว่า ต้องการ ให้ โหนด นี� คอย เฝ�า ระ แวด ระวัง หรือ ตรวจ 
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สอบ ค่า ข้อมลู ที� ม ีการ เปลี�ยนแปลง ใด ของ โหนด นี� บ้าง ระหว่าง สถานะ ของ อุปกรณ์ หรือ ค่า ข้อมูล  

Shadow   หรอื ให้ ตรวจ สอบ ค่า ข้อมลู ทั�ง สอง ค่า  

ใน ขณะ เดียวกัน   ผู้ ใช้ งาน ยัง สามารถ เลือก ได้ ว่า ต้องการ ให้ โหนด นี� แสดง ผล สถานะ ของ อุปกรณ์ 

หรอื ค่า ข้อมลู   Shadow   เมื�อ ม ีการ เชื�อม ต่อ เกิด ขึ�น หรือ ไม ่  และ ยัง สามารถ เลือก ได้ อีก ว่า ต้องการ ให้ 

แสดง ผล ค่า ข้อมลู ออก มา เฉพาะ ค่าตัว แปร ที� มี การ เปลี�ยนแปลง เท่านั�น   หรือ ต้องการ ให้ แสดง ผล ข้อมูล  

Shadow   ทั�งหมด ออก มา  

 

Sniffer  

 
‘Sniffer’    คือ โหนด ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ติดตาม ข้อความ ที� ถูก สง่ มา จาก อุปกรณ์ อื�น   ๆ   

ได้ ใน ลักษณะ ของ การ ดักฟ�ง   โดย ใช้   Device   ID   และ   Token   ของ อุปกรณ์ ที� ต้องการ ดักฟ�ง มาก รอก ใส ่

ลงไป   เชน่ เดียว กับ หัวข้อ   (Topic)   ของ ข้อความ ที� ต้องการ จะ ดักฟ�ง   ซึ�ง ลักษณะ ของ การ ทํางาน ใน การ 

รบั - สง่ ข้อความ ระหว่าง อุปกรณ์ นั�น จะ ถูก อธิบาย ใน หัวข้อ ถัด ไป  

อยา่งไร ก็ดี   นอก เหนือ จาก การ ใส ่ค่า   key   ต่าง   ๆ    ลง ไป แล้ว   ผู้ ใช้ งาน ยัง จําเป�น ต้อง กําหนด  

Endpoint   ของ ตัว อุปกรณ ์ที� ต้องการ ให้ เชื�อม ต่อ ลง ไป ด้วย  

 

ข้อ จํากัด ใน การ ใช้ งาน  
การ ใช้ งาน โหนด    ‘Shadow’    และ    ‘Sniffer’    นั�น มี ข้อ จํากัด อยู ่เล็ก น้อย คือ   ผู้ ใช้ งาน จําเป�น ต้อง 

ทําการ กําหนด ค่า   Endpoint   ลง ไป ใน โหนด ทั�ง สอง ประเภท เสีย ก่อน จึง จะ สามารถ ใช้ งาน โหนด เหล่า นี� 

ได้   โดย วิธี การ ใส ่ค่า   Endpoint   ลง ไป นั�น   ให้ ผู้ ใช้ งาน   double-click   เข้าไป ใน โหนด เพื�อ เป�ด หน้า การ 

แก้ไข ขึ�น มา   แล้ว คลิก ที� ปุ�ม ดินสอ ข้าง   ๆ    สว่น การ ตั�ง ค่า   Channel   เพื�อ ทําการ เป�ด หน้าต่าง ที� ใช้ ใน การ ใส ่

ค่า นี� ขึ�น มา   จาก นั�น ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Update’   หลัง จาก ใส ่ค่า   Endpoint   เรียบรอ้ย แล้ว   เพียง เท่า นี�  

โหนด ทั�ง สอง ก็ จะ สามารถ ใช้ งาน ได้ แล้ว  
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การ สง่ ข้อความ ระหว่าง อุปกรณ์  
อุปกรณ์ แต่ละ ตัว จะ สง่ ข้อความ ถึงกัน และ กัน โดย ยึด หลัก การ สง่ ข้อความ ใน ลักษณะ ของ  

MQTT   ซึ�ง จะ เป�นการ กระจาย ข้อความ   (Publish)   และ ติดตาม ข้อความ   (Subscribe)   ที� ถูก สง่ ไป ยัง 

หัวข้อ ต่าง   ๆ    (Topic)   ที� ถกู กําหนด ขึ�น   โดย ผู้รบั สาร ที� ติดตาม หัวข้อ เดียวกัน กับ หัวข้อ ที� ผู้ กระจาย 

ข้อความ สง่ มา เท่านั�น ที� จะ ได้ รับ ค่า ข้อความ   หลัก การ นี� คล้ายคลึง กับ การ สง่ ข้อความ ภายใน กลุ่ม 

สนทนา ใน แอ พลิ เคชั�น ต่าง   ๆ    โดย หาก เมื�อ ผู้ สง่ สาร สง่ ข้อความ ไป ใน กลุ่ม การ สนทนา ใด   จะ มี เพียง ผู้ ที� 

อยู ่ภายใน กลุ่ม สนทนา นั�น เท่านั�น ที� ได้ รับ ข้อความ ดัง กล่าว  

 
ใน การ รับ สง่ ข้อความ ด้วย หลัก การ นี� นั�น จะ ใช้ หัวข้อ   (Topic)   แทน ชื�อ ของ กลุ่ม การ สนทนา   ซึ�ง 

ภายใน หัวข้อ จะ ต้อง เริ�ม ต้น ด้วย   ‘ @msg ’   ตาม ด้วย โครงสร้าง ของ ชื�อ หัวข้อ ที� ต้องการ   ประกอบ ด้วย คํา 

ต่าง   ๆ    ที� ถกู แยก ด้วย   ‘/’   ยก ตัวอยา่ง เชน่   ‘ @msg/home/temp ’   เป�นต้น  
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อยา่งไร ก็ตาม   หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ สง่ ข้อความ ไป ให้ ยัง อุปกรณ์ อื�น   ๆ    จํานวน มาก ที�ทําการ  

subscribe   อยู ่ใน หัวข้อ ที� แตก ต่าง กัน   ผู้ ใช้ งาน สามารถ นาํ   Wildcard   มา ชว่ย ใน การ เพิ�ม ความ สะดวก 

สบาย ใน การ รบั และ สง่ ข้อความ ได้   โดย สามารถ ใช้    ‘ # ’    เพื�อ ใช้ แทน ค่า คํา ทุก คํา ที� อยู ่หลัง   ‘ / ’   และ ใช้  

‘ + ’    เพื�อ แทน ค่า คํา หนึ�ง คํา ที� อยู ่ระหว่าง   ‘ / ’   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้ ค่า ทั�ง สอง ค่า รว่ม กัน ได้   แต่ การ ใช้  

‘ # ’   จําเป�น ต้อง วาง ไว้ หลัง สุด เสมอ   เชน่   ‘ /+/+/# ’   เป�นต้น   แต่ ไม ่สามารถ ใช้   ‘ /#/+ ’   ได้  

Subscribe   at   Publish   to  
@msg/home/ground/#  

Publish   to  
@msg/home/ground/+/temp  

@msg/home/ground/kitchen  ✔    ❌  

@msg/home/ground/kitchen/temp  ✔    ✔   

@msg/home/upstairs/bedroom/temp  ❌   ❌  

@msg/home/ground  ✔    ❌  

 

การ สง่ ข้อ ความ จาก โฟลว์  
หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ สง่ ข้อความ จาก อุปกรณ ์ที� อยู ่ภาย ใน โฟลว์ ไป ยัง อุปกรณ์ อื�น   ๆ    ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ ทําได้ โดย การนํา โหนด    ‘Publish   msg’    ที� อยู ่ภายใน หมวด หมู ่   ‘Command’    ลง มา ใช้ งาน  

ก่อน อื�น   ก่อน การ ที� อุปกรณ์ จะ สามารถ คุย กัน และ สง่ ข้อความ หา กัน ได้   อุปกรณ์ แต่ละ ตัว นั�น จะ 

ต้อง อยู ่ภายใน กลุ่ม การ สื�อสาร เดียวกัน เสีย ก่อน   ซึ�ง วิธี การ ทําให้ อุปกรณ์ แต่ละ ตัว อยู ่ใน กลุ่ม การ สื�อสาร 

เดียวกัน นั�น   ผู้ ใช้ งาน ต้อง ไป ที� หน้า    https://portal.nexpie.io    แล้ว ทําการ สร้าง กลุ่ม ที� ต้องการ ให้ 

อุปกรณ ์เหล่า นี� ไป อยู ่รวม กัน ขึ�น มา   โดย การ คลิก ที� ปุ�ม   ‘⊕   Create’   ภายใน หน้า   ‘Device   Groups’   เพื�อ 

ทําการ สรา้ง กลุ่ม ใหม ่ขึ�น  

 
หรอื หาก ใน กรณ ีที� มี กลุ่ม ที� ถูก สร้าง ไว้ อยู ่แล้ว   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ รวม กลุ่ม ของ อุปกรณ์ เหล่า นี� 

เข้า ด้วย กัน   โดย การ คลิก เลือก อุปกรณ์ ที� ต้องการ รวม ไว้ ให้ อยู ่ใน กลุ่ม เดียวกัน จาก   checkbox   ของ 

 

https://portal.nexpie.io/
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อุปกรณ ์นั�น ภายใน หนา้   ‘Device   Lists’   แล้ว ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘☩   Move’   เพื�อ ให้ ปรากฏ ราย ชื�อ ของ 

กลุ่ม ที� ผู้ ใช้ งาน เคย สรา้ง เอา ไว้ ภายใน   portal   ขึ�น มา   จาก นั�น ทําการ คลิก เลือก กลุ่ม ที� ต้องการ ให้ อุปกรณ์ 

นี� ไป อยู ่  ซึ�ง เมื�อ ทํา เชน่ นี� เรียบร้อย แล้ว   อุปกรณ์ นั�น จะ ปรากฏ ชื�อ ของ กลุ่ม ขึ�น มา บน แถบ ราย ละเอียด 

ของ อุปกรณ ์นั�น ใน หนา้   ‘Device   Lists’   

 
เงื�อนไข หลัก   ๆ    ของ การ รวม กลุ่ม อุปกรณ์ เข้า ด้วย กัน คือ   อุปกรณ์ แต่ละ ชิ�น สามารถ ถูก บรรจุ อยู ่

ได้ เพยีง ใน กลุ่ม เดียวกัน เท่านั�น อุปกรณ์ แต่ละ ชิ�น สามารถ บรรจุ อยู ่ใน กลุ่ม ได้ เพียง กลุ่ม เดียว   และ จะ มี 

เพยีง อุปกรณ ์ที� อยู ่ใน กลุ่ม เดียวกัน เท่านั�น ที� จะ สามารถ สง่ ข้อความ เพื�อ คุย กัน ได้  

เมื�อ ทําการ จัด กลุ่ม ให้ อุปกรณ์ เรียบร้อย แล้ว   ใน หน้า โฟลว์   ผู้ ใช้ งาน สามารถ นํา โหนด    ‘Publish  

msg’    มา รบั ค่า ข้อความ ที� ต้องการ จะ สง่ ออก ไป ได้   ซึ�ง โหนด นี� นั�น สามารถ ทํา หน้าที� ได้ ทั�ง เป�น ตัวกลาง 

ใน การ รบั ค่า ข้อความ จาก    msg    ที� ถูก สง่ มา จาก โหนด อื�น   ๆ    หรือ สร้าง ข้อความ ขึ�น มา เอง ใน ลักษณะ ของ  

JSON   ข้อความ   หรอื ตัวเลข ก็ได้ เชน่ กัน  

 
อยา่งไร ก็ตาม   การ ตั�ง ค่า ใน หมวด   ‘Topic’   ของ โหนด นี� จะ แตก ต่าง จาก คํา ว่า   ‘ topic ’   ใน โหนด 

อื�น   ๆ    เชน่   โหนด    ‘Inject’    อยู ่พอ สมควร   ใน ขณะ ที� คํา ว่า    topic    ใน โหนด เหล่า นั�น คือ การ ตั�ง ค่า ข้อมูล 

เพิ�ม เติม หรอื ค่าตัว แปร ของ ข้อมลู ที� จะ ถูก สง่ ไป   แต่ สําหรับ การ ตั�ง ค่า   Topic   ใน โหนด นี� คือ ชื�อ ของ การ 

สื�อสาร ที� จะ ทําการ สง่ ออก ไป จาก โหนด นี�   ดัง ที� ได้ อธิบาย ไป ใน หัวข้อ ของ  การ สง่ ข้อความ ระหว่าง 

อุปกรณ ์   ยก ตัวอยา่ง เชน่ ดัง รูป คือ การ สง่ ข้อความ ออก ไป ยัง อุปกรณ์ ที�ทําการ ติดตาม หัวข้อ ของ 

ข้อความ ที� ชื�อ ว่า   ‘ @msg/test ’   เป�นต้น  
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การ ติดตาม ข้อความ ภายใน โหนด  
ใน สว่น ท้าย ภายใน โหนด    ‘Device’    และ    ‘MQTT’    ม ีชอ่ง การ ตั�ง ค่าที� ตั�ง ชื�อ ว่า   ‘Subscribe   to’  

เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน กําหนด   topic   ที� ต้องการ ให้ อุปกรณ์ เหล่า นี� ไป ติดตาม ข้อมูล ที� ถูก สง่ มา จาก อุปกรณ์ ต่าง  

ๆ   ผา่น   topic   นั�น เอา ไว้ อยู ่  โดย ค่า เริ�ม ต้น ที� ทั�ง สอง โหนด ได้ ทําการ ติดตาม เอา ไว้ อยู ่คือ   ‘ @msg/# ’   ซึ�ง 

หมาย ถึง การ ติดตาม ทุก ข้อความ ที� ถูก สง่ ผา่น มา ใน โหนด นี�   ใน ขณะ ที� โหนด    ‘MQTT’    จะ มี การ ติดตาม 

เพิ�ม อีก หนึ�ง   topic   ได้แก่   ‘ @shadow/data/updated ’   ซึ�ง เป�นการ ติดตาม ค่า ข้อมูล ประเภท   Shadow  

ที� จะ ถกู สง่ เข้า มา ภายใน โหนด นี� แยก ไว้ อีก โหนด หนึ�ง ด้วย   ซึ�ง ค่า ข้อมูล ประเภท นี� จะ ถกู อธิบาย ใน หัวข้อ 

ถัด ไป  

 
 

การ สง่ ข้อมูล จาก อุปกรณ์ ไป ยงั แพลตฟอรม์  
เพื�อ นาํ ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ จาก อุปกรณ์ ไป ใช้ งาน   หรือ ทําการ กําหนด ค่า ใหม ่ลง ไป ใน ตัว อุปกรณ์ 

นั�น   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ตั�ง ค่า ให้ อุปกรณ์ ผูก เข้า กับ แพลตฟอรม์ เพื�อ รับ สง่ ค่า ข้อมูล ของ กัน และ กัน ได้ ผา่น 

ตัวแปร ที� เรยีก ว่า    ‘Shadow’    ซึ�ง จะ เป�น ตัว กําหนด ลักษณะ ของ ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ และ สง่ ออก  

 

Shadow  
  Shadow   คือ ฐาน ข้อมูล เสมือน เล็ก   ๆ    ของ อุปกรณ์ ที� อยู ่คู่ กับ อุปกรณ์ ทุก ตัว   ซึ�ง ใช้ ใน การ เก็บ ค่า 

ข้อมลู   2   ประเภท   ได้แก่   ข้อมลู ที� ระบุ ถึง คุณสมบัติ ของ อุปกรณ์   (Device   Shadow   Data)   เชน่   ข้อมูล ที� 
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ได้ รบั เข้า มา จาก เซนเซอร์ ของ อุปกรณ์   หรือ ข้อมูล การ กําหนด ค่า ต่าง   ๆ    ของ อุปกรณ์   เป�นต้น   และ 

ข้อมลู ที� บอก ถึง สถานะ ของ อุปกรณ์   (Device   Shadow   State)   เชน่   สถานะ เป�ด / ป�ด ของ อุปกรณ์  

เป�นต้น   โดย ค่า ข้อมูล ที� เข้า มาใน   Shadow   นั�น จะ เป�น ค่า ของ อุปกรณ์   ณ   เวลา ใด เวลา หนึ�ง ที� จะ ไมม่ี การ 

เก็บ ค่า ยอ้น หลัง ของ อุปกรณ์ เอา ไว้ เป�น อัน ขาด  

ลักษณะ ของ ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา ใน รูป แบบ   Shadow   นั�น จะ ถกู หอ่ หุ้ม ไว้ ด้วย ค่าตัว แปร   data   คือ  

{“data”:   {“ field1 ”:   “ value1 ”,   “ field2 ”:   “ value2 ”,   …}}  

โดย    field    จะ หมาย ถึง ชื�อ ของ ตัวแปร แต่ละ ตัว ที� อยู ่ภายใน   Shadow   ที� สง่ มา   ( เชน่  

‘ temperature ’   เพื�อ ใช้ แทน ค่า อุณหภูม ิ  หรือ   ‘ humidity ’   เพื�อ ใช้ แทน ค่า ความชื�น   เป�นต้น )   และ  

value    คือ ค่า ข้อมลู ของ แต่ละ ตัวแปร นั�น  

ตัวอยา่ง    ผู้ ใช้ งาน สามารถ สรา้ง ค่า ข้อมูล   Shadow   ขึ�น มา ใน โฟลว์ ได้ ผา่น โหนด    ‘Inject’    โดย ให้ กําหนด ประเภท ของ  

payload   เป�น   JSON   เพื�อ ใส ่ค่า   Shadow   ลงไป   เชน่   หาก ต้องการ ให้ ค่า ข้อมูล ที� ใส ่ลง ไป มี ค่าตัว แปร    ‘temperature’    เพื�อ 

แทน อุณหภูมิ และ    ‘humidity’    เพื�อ แทน ความชื�น   ผู้ ใช้ งาน สามารถ เขียน ลง ไป ใน โหนด    ‘Inject’    ได้ ดังนี�  

 

[{"id":"4a4c9ed5.231f6","type":"inject","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"NEXPIE  
Data","topic":"","payload":"{\"data\":{\"temperature\":25,\"humidity\":65}}","payloadType":"json","re 
peat":"","crontab":"","once":false,"onceDelay":0.1,"x":171.00000762939453,"y":1742.0000505447388,"wir 
es":[["c075cb29.fb8738"]]}]  

 

 

สง่ ค่า ข้อมูล   Shadow   ไป ยงั แพลตฟอรม์  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ เขียน ค่า ข้อมลู   Shadow   ไป ยัง แพลตฟอรม์ ได้ โดย การนํา โหนด    ‘Write  

Shadow’    ที� อยู ่ใน หมวด หมู ่   ‘Command’    มา ใช้ งาน   โหนด นี� จะ ทําการ นํา ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ มา แปลง ให้ 

กลาย เป�น ค่า   Shadow   เสีย ก่อน การ จะ นํา เอา ไป ใช้ งาน ต่อ ไป   ซึ�ง โหนด นี� สามารถ รับ ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา 

ได้ สอง ประเภท   ได้แก่  
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1. Shadow   JSON    คือ การ รับ ค่า ข้อมูล จาก โหนด ก่อน หน้าที� ถูก สง่ มา ใน ลักษณะ ของ  

Shadow   JSON   อยู ่แล้ว เพื�อ ไป ใช้ งาน โดยตรง   

{“data”:   {“ field1 ”:   “ value1 ”,   “ field2 ”:   “ value2 ”,   …}}  

2. Field    คือ รับ ค่า ข้อมลู จาก โหนด หลาย   ๆ    โหนด มา รวม กัน เพื�อ สร้าง   Shadow   ใหม ่ขึ�น 

มา   จาก นั�น จึง สามารถ สง่ ค่า ข้อมลู นั�น ไป ใช้ งาน อื�น ต่อ ไป   โดย การ สร้าง ค่า   Shadow   นั�น 

จะ อ้างอิง จาก ค่า ข้อมลู ใน ตัวแปร ต่าง   ๆ    ที� อยู ่ภายใน โหนด ก่อน หน้า  

{“ field1 ”:   “ value1 ”,   “ field2 ”:   “ value2 ”,   …}  

หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ เลือก ที� จะ รับ ค่า ข้อมูล ใน ลักษณะ   Field   มา ใช้ งาน   ค่า ข้อมูล เหล่า นั�น จะ 

ถกู แปลง ให้ กลาย เป�น ค่า ข้อมลู ใน ลักษณะ   Shadow   เสีย ก่อน เพื�อ นํา ค่า   Shadow   ที� ได้ สง่ ไป ยัง 

แพลตฟอรม์   ซึ�ง จะ ปรากฏ การ ตั�ง ค่า เพิ�ม เติม ขึ�น มา ดังนี�  

● Combine   each    จะ ชว่ย ใน การ ผนวก รวม ค่า ข้อมลู เข้า ด้วย กัน เพื�อ แปลง ค่า ข้อมูล เหล่า 

นั�น ให้ กลาย เป�น ค่า ข้อมลู   Shadow   ซึ�ง จะ แปลง เป�น ค่า ใน ลักษณะ นี�  

{“data”:   {“ key1 ”:   “ value1 ”,   “ key2 ”:   “ value2 ”,   …}}  

○ Key    คือ ชื�อ ของ ตัวแปร หรือ   field   ที� จะ ถูก นํา ไป ใส ่ใน   Shadow   โดย ค่า เริ�ม ต้น 

ของ ค่า นี� จะนํา    topic    ที� ถูก สง่ มา จาก โหนด ก่อน หน้า มา ใช้ งาน  

○ Value    คือ ค่า ของ ตัวแปร นั�น ที� จะ ถูก นํา ไป ใส ่ใน   Shadow   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ของ ค่า นี� 

คือ ค่า ข้อมลู จาก    payload    ที� สง่ มา จาก โหนด ก่อน หน้า  

● Write   shadow    คือ สว่น การ ตั�ง ค่า เพิ�ม เติม เกี�ยว กับ การ เขียน ข้อมูล ใน ลักษณะ  

Shadow   ว่า จะ ม ีการ เขียน ค่า ข้อมลู   Shadow   นี� เมื�อ ตรง เงื�อนไข ของ เหตุการณ์ ใด บ้าง  

ซึ�ง ประกอบ ไป ด้วย   3   เหตกุารณ์   ได้แก่  
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○ After   a   number   of   message   parts    คือ การ กําหนด ว่า ให้ เขียน   Shadow  

เมื�อ ม ีได้ รับ ข้อความ มา ทั�งหมด กี� ค่า แล้ว  

○ After   timeout   following   the   first   message    คือ การ กําหนด ระยะ เวลา สิ�น 

สุด   (timeout)   หลัง จาก ที� ได้ รับ ข้อความ แรก เข้า มา  

○ After   a   message   with   the     msg.complete     property   set    จะ ไม ่ได้ 

ต้องการ ให้ ผู้ ใช้ งาน กําหนด ค่า ใด   ๆ    แต่ เป�นการ ย�า เตือน ว่า จะ ทําการ เขียน 

ข้อมลู   Shadow   ลง ไป ใน อุปกรณ์ เมื�อ ค่า ข้อความ ที� มี คุณสมบัติ  

msg.complete    ได้ ถูก ตั�ง ค่า เอา ไว้ เรียบร้อย แล้ว  

ตัวอยา่ง    ผู้ ใช้ งาน ทําการ สร้าง โหนด ที� จะ สง่ ค่า อุณหภูมิ และ ความชื�น ขึ�น มา ด้วย โหนด   ‘Inject’   ซึ�ง ใน ที� นี� จะ ทําการ แบง่ 

ค่า ข้อมูล ทั�ง สอง ตัวแปร นั�น ออก เป�น สอง โหนด ที� แตก ต่าง กัน   โดย ให้ กําหนด ค่า   payload   เป�น ค่า ข้อมูล   และ ใส ่กํากับ ชื�อ 

ตัวแปร ของ ค่า ข้อมูล นั�น เอา ไว้ ที�   topic  

 

ผู้ ใช้ งาน ทําการ นํา โหนด    ‘Inject’    ลาก เชื�อม เข้า กับ โหนด    ‘Write   Shadow’    เพื�อ รอ รับ ค่า ข้อมูล ที� ออก มา และ แปลง ค่า 

เหล่า นั�น ที� เข้า มา ให้ อยู ่ใน ลักษณะ ของ   Shadow   เพื�อ เตรียม สง่ ค่า ข้อมูล สุดท้าย เข้าไป ยัง อุปกรณ์   โดย ให้ ทําการ ลาก เส้น 

จาก โหนด    ‘Write   Shadow’    เข้าไป ใน โหนด    ‘Device’    อีก ที   ใน กรณี ที� ต้องการ ตรวจ สอบ ผล ของ ค่า ข้อมูล นั�น ว่า เปฝ�น 

เชน่ ไร   ผู้ ใช้ งาน สามารถ นํา โหนด    ‘Debug’    ไป เชื�อม ต่อ ท้าย ของ โฟลว์ นี� อีก ที ได้  

 

ภายใน โหนด    ‘Write   Shadow’    นั�น   เนื�องจาก ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา ภายใน โหนด นี� ยัง ไมใ่ช ่ค่า   Shadow   แต่ เป�น ค่า ข้อมูล ที� 

กํากับ ตัวแปร เอา ไว้ และ สง่ มา จาก โหนด ที� แตก ต่าง กัน   ผู้ ใช้ งาน จึง จําเป�น ต้อง เลือก   Input   format   ภายใน โหนด นี� ว่า เป�น  

‘Field’   ซึ�ง มี ค่า   key   คือ   topic   ซึ�ง เป�น ชื�อ ของ ตัวแปร ที� กําหนด เอา ไว้ ก่อน หน้า และ   value   คือ   payload   ซึ�ง เป�น ค่า ข้อมูล 

 



/

67  

ของ ตัวแปร นี� นั�นเอง   จาก นั�น จึง ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Done’   เพื�อ บันทึก การ เปลี�ยนแปลง นั�น  

 

[{"id":"58c7f8c.d03f608","type":"write   shadow","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"write  
shadow","shadowproperty":"payload","shadowpropertyType":"msg","shadowformatmode":"auto","fieldkeyprop 
erty":"topic","fieldkeypropertyType":"msg","fieldvalueproperty":"payload","fieldvaluepropertyType":"m 
sg","timeout":0.2,"count":0,"inputformat":"json","x":370,"y":3340,"wires":[["adee5717.14da38"]]},{"id 
":"adee5717.14da38","type":"device","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"Device1","deviceid":" <device_id> ","d 
evicetoken":" <device_token> ","mqttchannel":"$piebox.mqttchannel.NEXPIE","topics":"@msg/room1","active 
":true,"subshadow":true,"subprivate":true,"initshadow":true,"x":540,"y":3340,"wires":[["ac501608.b884 
f8"]]},{"id":"ac501608.b884f8","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","active":true,"tosidebar 
":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"false","x":710,"y":3340,"wires":[]},{"id":"bc5b14 
3c.9f9428","type":"inject","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"Field   Data  
Temperature","topic":"temperature","payload":"23","payloadType":"num","repeat":"","crontab":"","once" 
:false,"onceDelay":0.1,"x":140,"y":3320,"wires":[["58c7f8c.d03f608"]]},{"id":"$piebox.mqttchannel.NEX 
PIE","type":"mqttchannel","name":"NEXPIE","endpoint":"mqtt://mqtt.nexpie.io:1883"}]  

 

 

เรยีก ดู ค่า ข้อมูล จาก แพลตฟอรม์  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ ดู ค่า ข้อมลู ป�จจุบัน ของ อุปกรณ์   (Shadow)   โดย การ ใช้ โหนด    ‘Get   Shadow’  

ที� อยู ่ใหมวด หมู ่   ‘Command’   

 
ผู้ ใช้ งาน ไม ่จําเป�น ต้อง ทําการ ตั�ง ค่า ใด   ๆ    ภายใน โหนด นี�   แต่ ให้ ทําการ นํา โหนด นี� เชื�อม ต่อ เข้า 

ด้าน หลัง ของ โหนด อุปกรณ ์ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ จะ รบั ค่า ข้อมูล ดัง รูป ด้าน บน   เมื�อ ค่า   Shadow   ของ 

อุปกรณ ์ที� โหนด นี� ได้ ไป ทําการ เชื�อม ต่อ มี การ เปลี�ยนแปลง ข้อมูล ที� อยู ่ด้าน ใน   โหนด    ‘Get   Shadow’    จะ 

ทําการ ดึง ค่า ข้อมลู   Shadow   ของ อุปกรณ์ นั�น ออก มา ใช้ งาน ใน ทันที  
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ใน ทาง กลับ กัน   หาก ผู้ ใช้ งาน ทําการ ย้าย โหนด นี� ไป ไว้ หนา้ โหนด ของ อุปกรณ์ ดัง รูป ด้าน บน   ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ ผลัก ค่า   Shadow   ของ อุปกรณ์ ให้ ออก มา แสดง ผล ได้ โดย การ คลิก บน ปุ�ม ที� อ ยุ ่บน โหนด นี�  

เปรยีบ เสมอืน การก ระ ทุ้ง ค่า ข้อมลู ให้ ออก มา จาก โหนด ของ อุปกรณ์ นั�น นั�นเอง   โดย การ ทํา เชน่ นี� จะ 

ทําให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ดู ค่า ข้อมูล   Shadow   ป�จจุบัน ของ อุปกรณ์ ได้ โดย ไม ่จําเป�น ต้อง รอ ให้ มี การ 

เปลี�ยนแปลง ของ ค่า   Shadow   ของ อุปกรณ ์นั�น  

 
 

เรยีก ดู สถานะ ของ อุปกรณ์  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ ดู ค่า สถานะ ป�จจุบัน ของ อุปกรณ์ ได้ ว่า ยัง คง ทํางาน อยู ่  (On)   หรือ ยุติ การ 

ทํางาน ไป เรยีบรอ้ย แล้ว   (Off)   โดย การ ใช้ โหนด    ‘Get   Status’    ที� อยู ่ใหมวด หมู ่   ‘Command’   

 
ข้อ แตก ต่าง ระหว่าง โหนด    ‘Get   Status’    และ โหนด    ‘Get   shadow’    นั�น คือ   โหนด นี� จําเป�น ต้อง 

ทําการ เชื�อม ต่อ ไว้ ทาง ด้าน หน้า ของ อุปกรณ ์ที� ต้องการ ตรวจ สอบ สถานะ การ เชื�อม ต่อ เท่านั�น   โดย วิธี 

การ ใช้ งาน ของ โหนด นี� นั�น จะ เปรียบ เสมอืน การก ระ ทุ้ง ค่า สถานะ ป�จจุบัน ให้ ออก มา จาก อุปกรณ์ ที� 

ต้องการ   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน ไม ่จําเป�น ต้อง ตั�ง ค่า ให้ กับ โหนด นี� เชน่ กัน กับ โหนด   ‘Get   Shadow’   แต่ ให้ นํา โหนด นี� 

เชื�อม ต่อ เข้า กับ จุด เชื�อม ต่อ ขา เข้า กับ อุปกรณ์ ที� ต้องการ นํา ค่า ข้อมูล ออก มา   

ใน ทุก ครั�ง ที� ผู้ ใช้ งาน ทําการ กด ที� ปุ�ม ของ โหนด นี�   จะ เป�นการ กระทุ้ง ค่า ข้อมูล ให้ ออก มา จาก 

โหนด ของ อุปกรณ์ ที� โหนด นี� ไป เชื�อม ต่อ อยู ่  โดย ใน ที� นี� คือ การก ระ ทุ้ง ค่า ข้อมูล สถานะ ป�จจุบัน ของ 

อุปกรณ ์ที� ถกู เชื�อม ต่อ อยู ่ให้ ออก มา แสดง ผล   โดย ผลลัพธ์ ที� ออก มา นั�น จะ อยู ่ใน ลักษณะ ของ ค่า   0   และ  
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1   ซึ�ง ค่า   0   นั�น หมาย ถึง อุปกรณ์ อยู ่ใน สถานะ ไม ่พร้อม ใช้ งาน   ใน ขณะ ที�   1   หมาย ถึง อุปกรณ์ ได้ รับ การ 

เชื�อม ต่อ และ อยู ่ระหว่าง การ ใช้ งาน นั�นเอง   โดย รูป แบบ ของ ผลลัพธ์ ที� ออก มา จะ ปรากฏ ว่า  

{“status”:   1}  

 

การ จัดการ ข้อมูล  
ใน บาง กรณี   ข้อมลู ที� รับ หรือ สง่ มา จาก อุปกรณ์ อาจ จําเป�น ต้อง มี การ ตั�ง ค่า 

และ / หรอื แก้ไข บาง อยา่ง เพื�อ ความ เหมาะ สม ของ การ ใช้ งาน   โดย   NEXPIE   นั�น ได้ 

ทําการ สรา้ง โหนด ขึ�น มา   4   ชนิด   ใน หมวด หมู ่   ‘Flow’     เพื�อ ใช้ ควบคู่ กับ การ ตั�ง ค่า 

ข้อมลู ต่าง   ๆ    ที� ได้ รบั    ได้แก่   การ คัด แยก ค่า ข้อมูล   (Extract)   การ เปลี�ยนแปลง ค่า 

ข้อมลู   (Transform)   การ แปลง ข้อมลู ที� ได้ รับ เมื�อ ถึง ระดับ ที� กําหนด   (Level  

Trigger)   และ การ สลับ ผล   (Toggle)  

 
 

การ คัด แยก ค่า ข้อมูล  

 
ใน กรณ ีที� ค่า ข้อมลู ถูก สง่ เข้า มา ใน ลักษณะ ของ   JSON   หรือ ค่า ข้อมูล ใน ลักษณะ   Shadow   ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ ทําการ คัด แยก ข้อมลู เหล่า นั�น ออก จาก กัน ได้ ด้วย การ ใช้ โหนด ชื�อ ว่า    ‘Extract’    ใน การ ดึง 

ค่า ข้อมลู จาก แต่ละ   field   ออก มา   โดย จะ สง่ ออก เป�น ค่า ข้อมูล หลาย ค่า   (One-to-many)   ออก มา จาก 

โหนด นี�   ตาม จํานวน ที� ผู้ ใช้ งาน กําหนด เอา ไว้  
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ข้อมลู ที� สามารถ สง่ เข้า มา ภายใน โหนด นี� ได้ นั�น ประกอบ ด้วย กัน   2   รูป แบบ  

● NEXPIE   Data    หรือ ค่า ข้อมลู ใน ลักษณะ   Shadow   ซึ�ง ค่า ข้อมูล   payload   ที� ถูก สง่ เข้า มา 

ภายใน โหนด นี� นั�น ต้อง อยู ่ใน ลักษณะ   

{“data”:   {“ field1 ”:   “ value1 ”,   “ field2 ”:   “ value2 ”,   …}}   

โดย   field   หมาย ถึง ค่าตัว แปร ต่าง   ๆ    และ   value   คือ ค่า ข้อมูล ของ ตัวแปร นั�น   ๆ    การ ใช้ งาน 

ประเภท นี� เหมาะ กับ ข้อมลู   Shadow   ที� ได้ รบั มา จาก อุปกรณ์ โดยตรง  

● JSON   Data    หรือ ค่า ข้อมลู ที� ถูก สง่ มา ใน ลักษณะ ของ   JSON   โดยตรง โดย ต้อง ไม ่จําเป�น ต้อง 

นาํ   ‘data’   มา คลุม ค่า ข้อมลู ทั�งหมด เอา ไว้ อีก ที เหมือน   Shadow  

{“ field1 ”:   “ value1 ”,   “ field2 ”:   “ value2 ”,   …}  

ซึ�ง ใน การ รบั ค่า ข้อมลู ของ โหนด นี�   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ เปลี�ยน   drop-down   ไป ที�   ‘ data. ’   ใน กรณี 

ที� ค่า ข้อมลู เป�น   NEXPIE   Data   หรือ   ‘ json   path ’   ใน กรณี ที� ค่า ข้อมลู เป�น   JSON   Data   จาก นั�น จึง เติม ชื�อ 

ตัวแปร ที� ได้ รบั มา จาก ค่า ข้อมูล ก่อน หน้า เพื�อ ดึง ค่า ข้อมูล นั�น ออก มา  

 
จํานวน จุด สี เทา ที� อยู ่ด้าน ขวา จะ ถึง อยู ่กับ จํานวน ค่าตัว แปร ที� ผู้ ใช้ งาน กําหนด และ จะ ลําดับ จาก 

บน ลง ล่าง ตาม ลําดับ ของ ตัวแปร ที� ตั�ง ค่า ไว้ ใน โหนด   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ เพิ�ม ค่าตัว แปร อื�น   ๆ    ได้ ด้วย 

การ กด ที� ปุ�ม   ‘+   add’   ด้าน ล่าง   และ สามารถ ลบ ตัวแปร ที� ไม ่ต้องการ ดึง ออก มา ใช้ งาน ได้ ด้วย กด ที� ปุ�ม 

กากบาท บน แถบ ข้อมลู ของ ตัวแปร นั�น  

 



/

71  

ตัวอยา่ง    ข้อมูล จาก โหนด ก่อน หน้า ถูก สง่ เข้า มา ใน ลักษณะ ของ ค่า   Shadow   ที� ประกอบ ไป ด้วย ตัวแปร    ‘temperature’  

และ    ‘humidity’    ผู้ ใช้ งาน ต้องการ แยก ค่า นี� ออก เป�น สอง เส้น เพื�อ นํา ไป สง่ ให้ แก่ อุปกรณ์ ที� แตก ต่าง กัน   โดย สามารถ ทําได้ 

จาก การ ลาก ข้อมูล จาก โหนด ที� สง่ ค่า   Shadow   ออก มา เข้า กับ โหนด    ‘Extract’    และ เป�ด หน้า การ ตั�ง ค่า ของ โหนด ขึ�น มา  

 

ใน หน้า การ ตั�ง ค่า   ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘+   add’   เพื�อ เพิ�ม ตัวแปร ที� ต้องการ คัด แยก ออก จาก   Shadow   ขึ�น มา อีก ค่า 

หนึ�ง   จาก นั�น ทําการ กรอก ชื�อ ตัวแปร ของ ค่า ข้อมูล นั�น ลงไป   โดย ตัวเลข ทาง ด้าน ขวา ที� กํากับ ชื�อ ตัวแปร ที� ใส ่ลงไป   จะ บอก 

ถึง ตําแหนง่ ของ จุด เชื�อม ต่อ ขา ออก ของ โหนด นี� จาก บน ลง ล่าง   เริ�ม ต้น ที� เลข   1   หลัง จาก นั�น ให้ ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Done’  

เพื�อ ยืนยัน การ เปลี�ยนแปลง  

 

เมื�อ ทําการ บันทึก การ เปลี�ยนแปลง ของ หน้า โฟลว์ เรยีบร้อย แล้ว   หาก ลอง นํา โหนด    ‘Debug’    มา เชื�อม ต่อ กับ แต่ละ จุด 

เชื�อม ต่อ ขา ออก ของ โหนด นี�   จะ พบ ว่า ค่า ข้อมูล ถูก สง่ ออก แยก เป�น สอง ค่า โดย ไม ่เหลือ เค้าโครง ของ   Shadow   อีก ต่อ ไป  

 

[{"id":"f4fb3b18.7352b8","type":"inject","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"NEXPIE  
Data","topic":"","payload":"{\"data\":{\"temperature\":25,\"humidity\":65}}","payloadType":"json","re 
peat":"","crontab":"","once":false,"onceDelay":0.1,"x":630,"y":140,"wires":[["5506dd32.71d9a4"]]},{"i 
d":"5506dd32.71d9a4","type":"extract","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"Extract  
Data","property":"payload","propertyType":"msg","rules":[{"v":"temperature","vt":"data.","t":"eq"},{" 
v":"humidity","vt":"data.","t":"eq"}],"outputs":2,"x":810,"y":140,"wires":[["82c0b54.9b4f148"],["d88d 
090b.7756e8"]]},{"id":"82c0b54.9b4f148","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"Temperature","act 
ive":true,"tosidebar":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"payload","targetType":"msg"," 
x":1030,"y":100,"wires":[]},{"id":"d88d090b.7756e8","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"Humid 
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ity","active":true,"tosidebar":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"payload","targetType 
":"msg","x":1020,"y":180,"wires":[]}]  

ใน การ คัด แยก ค่า ข้อมูล จาก ค่า   JSON   ที� ไมใ่ช ่  Shadow   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ทําได้ โดย การ เปลี�ยน จาก   ‘ data. ’   ให้ กลาย เป�น  

‘ json   path ’   แล้วก รอก ชื�อ ของ ตัวแปร ลง ไป ตาม เดิม   

 

การ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมูล  
โหนด    ‘Transform’    จะ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ เข้า มา   ผา่น 

กระบวนการ ทาง คณิตศาสตร์ หรือ สมการ อื�น   ๆ    ที� สามารถ เขียน ขึ�น ได้ ใน รูป แบบ 

ของ   JSONata   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ขึ�น มา เอง ได้   มัก ใช้ ใน กรณี ที� ต้องการ 

เปลี�ยนแปลง หนว่ย ของ ค่า ข้อมลู ต่าง   ๆ    หรือ การ เปลี�ยนแปลง ลักษณะ การ แสดง 

ผล ของ ข้อมลู ต่าง   ๆ    ให้ เป�น อีก ลักษณะ เพื�อ นํา ไป ใช้ งาน ใน สว่น อื�น   ๆ    ต่อ ได้   เชน่  

การ เปลี�ยนแปลง จาก ค่า อุณหภูม ิจาก แบบ องศา เซลเซียส เป�น อุณหภมูิ แบบ องศา 

ฟาเรนไฮต์   หรอื เปลี�ยนแปลง จาก หนว่ย เวลา นาที ให้ กลาย เป�น หนว่ย เวลา แบบ วินาที   เป�นต้น   

 
การ ตั�ง ค่า ของ โหนด นี� นั�น ประกอบ ไป ด้วย   5   สว่น   ดังนี�  

● Name    คือ การ ตั�ง ชื�อ ให้ กับ โหนด นี�   

● Input    คือ การ เลือก ประเภท ของ ข้อมลู ที� โหนด นี� ได้ รับ เข้า มา   ซึ�ง สามารถ เลือก ได้   3  

ประเภท   ได้แก่  

○ Raw   input    คือ ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา ใน ลักษณะ ข้อมลู ดิบ หรือ ค่าตัว เลข เพียง ค่า เดียว 

โดยตรง  

○ NEXPIE   Data    คือ ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา ใน รูป แบบ ของ   shadow   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ เข้า 

ถึง ข้อมลู ของ แต่ละ ตัวแปร ด้วย การ เลือก   drop-down   ไป ที�   ‘ data. ’   แล้ว ทําการ พิมพ์ 

ชื�อ ตัวแปร ที� ต้องการ ดึง ค่า มา ใช้ งาน ลงไป  

○ JSON   Path    คือ ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา ใน รูป แบบ   JSON   โดย การ เลือก ที� ตัว เลือก  

drop-down   ‘ json   path ’   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ พิมพ์ ชื�อ ของ ค่าตัว แปร ที� ต้องการ ดึง 

ออก มา จาก ค่า ข้อความ ที� ถูก สง่ เข้า มา ไป ใช้ งาน ต่อ ได้ โดยตรง   

● Expression    คือ การ ตั�ง ค่า สมการ ทาง คณิตศาสตร์   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้   ‘ $value ’   เพื�อ 

เป�น ตัวแปร แทน ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา ภายใน โหนด ได้   เชน่   หาก ผู้ ใช้ งาน ต้อง ตั�ง สมการ เพื�อ 
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เปลี�ยน ค่า ข้อมูล จาก องศา เซลเซียส   (℃)   ให้ กลาย เป� งองศา ฟาเรนไฮต์   (℉)   ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ เขียน ค่า สมการ ลง ไป ได้ ว่า  

(1.8   *   $value)   +   32  

● Assign   to    คือ การ ตั�ง ค่า ว่า ผลลัพธ์ ที� ออก ไป นั�น จะ ออก ไป ยัง ตัวแปร ใด   โดย สามารถ เลือก 

ได้ ว่า จะ ให้ ข้อมลู ออก ไป ใน ลักษณะ ของ ข้อมูล ดิบ   (Raw   data)   หรือ ใน ลักษณะ ของ  

shadow   ก็ได้ เชน่ กัน  

● Output   format    คือ การ เลือก ลักษณะ ของ ผลลัพธ์  

○ Shadow   JSON    คือ การ สง่ ข้อมูล ออก ไป ใน ลักษณะ ของ   shadow  

○ Field    จะ เป�นการ สง่ ค่า ข้อมูล ใน ลักษณะ ของ   payload   ออก ไป   โดย ภายใน โหนด ปลาย 

ทาง จะ ได้ รับ ข้อมลู ใน ลักษณะ ของ   ‘ msg ’  

ตัวอยา่ง    ค่า ข้อมูล ที� ถูก สง่ เข้า มา ใน รูป แบบ องศา เซลเซียส   ผู้ ใช้ งาน ต้องการ เปลี�ยน ค่า ข้อมูล นั�น ให้ อยู ่ใน รูป แบบ ของ 

องศา ฟาเรนไฮต์   โดย ทําการ นํา โหนด    ‘Transform’    มา ลาก ต่อ จาก โหนด ที�ทําการ สง่ ข้อมูล อุณหภูมิ นั�น มา   พร้อม ด้วย 

โหนด   ‘Debug’   ที� จะ ทําการ ตรวจ สอบ ค่า ข้อมูล ที� ออก มา จาก โหนด   ‘Transform’   ว่า เป�น ไป ดัง ที� คาด การณ์ หรือ ไม ่  จาก 

นั�น จึง ทําการ เป�ด หน้า แก้ไข ของ โหนด    ‘Transform’    ขึ�น มา  

 

ข้อมูล ที� ถูก สง่ เข้า มา ใน โหนด นี� เป�น ค่า ข้อมูล ดิบ   ดัง นั�น   Input   ของ โหนด นี� จึง ต้อง เลือก เป�น   ‘raw   input’   จาก นั�น ทําการ 

ตั�ง ค่า สมการ ของ การ เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมูล นี� ว่า    (1.8   *   $value)   +   32    ซึ�ง อ้างอิง มา จาก ค่า สมการ   2F = 5
C × 9 + 3

โดย ให้    $value    แทน ค่า ข้อมูล ใน หนว่ย องศา เซลเซียส ที� ถูก สง่ มา จาก โหนด ก่อน หน้า   จาก นั�น จึง ทําการ ตั�ง ค่า ให้ เก็บ 

โหนด นี� ใน ลักษณะ ของ   Shadow   ใน ตัวแปร ที� ชื�อ    temperatureFah    โดย ให้ กําหนด ลักษณะ ของ ค่า ข้อมูล ขา ออก ใน  

Output   format   ว่า เป�น   ‘Shadow   JSON’   จาก นั�น ตั�ง ชื�อ ตัวแปร ของ ค่า ข้อมูล ขา ออก ให้ กํากับ โดย มี   ‘ data. ’   อยู ่ด้าน หน้า 

ชื�อ ของ ตัวแปร นั�น   ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Done’   เมื�อ ทํา ทุก อยา่ง เรียบร้อย แล้ว  
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ทําการ บัน ทึก หน้า โฟลว์ หลัง การ เปลี�ยนแปลง สําเร็จ   เมื�อ ลอง ทําการ สง่ ค่า ข้อมูล   25   องศา เซลเซียส จาก โหนด ที� สร้าง 

ข้อมูล เข้าไป ยัง โหนด นี�   จะ พบ ว่า ข้อมูล ที� ออก มา นั�น มี ค่า เท่ากับ   77   องศา ฟาเรนไฮต์   ซึ�ง ค่า ข้อมูล ที� ออก มา นั�น จะ อยู ่ใน 

รูป ลักษณะ ของ ต่า   Shadow   ที� มี ตัวแปร ชื�อ    temperatureFah    กํากับ ค่า นี� เอา ไว้  

 

[{"id":"88719d44.72ca5","type":"inject","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"Temperature","topic":"temperatur 
e","payload":"25","payloadType":"json","repeat":"","crontab":"","once":false,"onceDelay":0.1,"x":450, 
"y":2140,"wires":[["1267e7af.3407b8"]]},{"id":"1267e7af.3407b8","type":"transform","z":"8cfb1028.a0d6 
d","name":"transform","shadowproperty":"payload","shadowpropertyType":"msg","inputfieldproperty":""," 
inputfieldpropertyType":"raw","expression":"(1.8*$value)+32","outputfieldproperty":"temperatureFah"," 
outputfieldpropertyType":"data.","outputformat":"json","x":660,"y":2140,"wires":[["41e759b8.a0f548"]] 
},{"id":"41e759b8.a0f548","type":"debug","z":"8cfb1028.a0d6d","name":"","active":true,"tosidebar":tru 
e,"console":false,"tostatus":false,"complete":"false","x":870,"y":2140,"wires":[]}]  
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การ แปลง ข้อมูล ที� ได้ รบั เมื�อ ถึง ระดับ ที� กําหนด  
หลาย ครั�ง ที� ผู้ ใช้ งาน ไม ่ได้ ต้องการ จะ รู้ ค่า ข้อมูล ที� ได้ รบั จาก อุปกรณ์ 

นั�น โดยตรง   แต่ ต้องการ จะ รู้ เพียง ชว่ง ของ ค่า ข้อมูล ที� สง่ เข้า มา เสีย มากกว่า 

ว่า กําลัง อยู ่ใน ระดับ ใด   เชน่   ค่า ข้อมลู ที� ได้ รับ มา นั�น สูง เกิน ไป   หรือ อยู ่ต�า 

กว่า ค่า มาตรฐาน ที� ได้ ทําการ กําหนด เอา ไว้  

โหนด    ‘Level   Trigger’    ถูก สร้าง ขึ�น มา เพื�อ ตอบ สนอง ความ 

ต้องการ นี� ของ ผู้ ใช้ งาน   โดย การ แบง่ ค่า ข้อมูล ออก เป�น สอง ระดับ ที� มี ค่า 

ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ ค่า มาตรฐาน เป�น เกณฑ์ ใน การ แบง่ ระดับ ของ ค่า 

ข้อมลู เหล่า นั�น   ซึ�ง ค่า ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ ค่า มาตรฐาน นี� คือ การ 

กําหนด ขอบเขต การ เบี�ยง เบน ของ ค่า ข้อมูล ที� อาจ จะ เกิด ขึ�น   เชน่   ต้องการ บอก ว่า   25   องศา เซลเซียส 

ของ เครื�อง ปรบั อากาศ คือ ค่า ของ อุณหภูม ิกลาง ที� ใช้ แบง่ ระหว่าง ความ เย็น และ ความ ร้อน   ค่า ขอบเขต นี� 

จึง เป�นการ กําหนด ความคลาด เคลื�อนที� อาจ เป�น ไป ได้ ของ อุปกรณ์ นั�น นั�นเอง   

 
เมื�อ ม ีข้อมลู ที� ไหล ผา่น เข้า มา ภายใน โหนด   โหนด นี� จะ ทําการ ตัดสิน ใจ ว่า ค่า ข้อมูล นี� ควร อยู ่ใน 

ระดับ ใด ที� กําหนด ไว้   และ จะ สง่ ออก ค่า ข้อมูล ที� ถกู ตั�ง เอา ไว้ ใน ระดับ นั�น ออก ไป   เชน่   การ สง่ ข้อความ 

ออก ไป จาก โหนด ว่า   ‘High’   ใน กรณี ที� ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา ใน โหนด มี ค่า สูง กว่า ค่า มาตรฐาน ที� ตั�ง เอา ไว้ 

ก่อน หนา้   เป�นต้น   โดย ค่าที� ถูก สง่ ออก ไป จาก โหนด นี� จะ ยัง คง เป�น ผลลัพธ์ เดิม ไว้ เสมอ   จนกว่า จะ มี ค่า 

ข้อมลู ใด ที� ลด ลง จน ต�า กว่า ขอบ ล่าง ของ ข้อมูล   หรือ เพิ�ม สูง ขึ�น จน สูง กว่า ขอบ บน ของ ข้อมูล  

ตัวอยา่ง    หาก ผู้ ใช้ งาน กําหนด ให้   25   องศา เซลเซียส คือ ค่า มาตรฐาน โดย มี ค่า ความคลาด เคลื�อน ของ อุปกรณ์ อยู ่ที�   ±5  

องศา เซลเซียส   นั�น หมาย ถึง   ผู้ ใช้ งาน ต้อง กําหนด ค่า ขอบ บน ไว้ ที�   30   องศา เซลเซียส เพื�อ แสดง ผล    ‘High’    และ กําหนด ค่า 

ขอบ ล่าง ไว้ ที�   20   องศา เซลเซียส เพื�อ แสดง ผล    ‘Low’    หลัง จาก นั�น จึง ทําการ สง่ ค่า ของ ข้อมูล เข้า มายัง โหนด นี� เรื�อย   ๆ    โดย 

ให้ มี การ เปลี�ยนแปลง ค่า ของ ข้อมูล ไป ใน แต่ละ ครั�ง ที� มี การ สง่ ข้อมูล เข้า มา   ซึ�ง ผลลัพธ์ จะ ปรากฏ ดัง ตาราง ด้าน ล่าง  

ครั�ง ที�   1   2   3   4   5   6   7   8   9  

อุณหภมิู   (°C)   32   30   28   25   23   21   27   31   33  
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ผลลัพธ์   High   High   High   High   Low   Low   Low   High   High  

 

การ สง่ ค่า ข้อมลู ใหม ่เมื�อ มี การ เปลี�ยนแปลง ของ ระดับ การ ทํางาน นั�น จะ เป�นการ ตั�ง ค่า ขอบ ล่าง 

และ ขอบ บน ของ การ เปลี�ยนแปลง   โดย ค่า ข้อมูล จะ ทําการ เปลี�ยนแปลง ไป ใช้ งาน ค่า ข้อมูล ใน ระดับ บน  

(High   Value)   เมื�อ ค่า ข้อมลู เพิ�ม ขึ�น จน เกิน ขอบ บนไป   (High   Trigger)   และ ใช้ งาน ใน ระดับ ล่าง   (Low  

Valu)   เมื�อ ค่า ข้อมลู ลด ลง ต�า กว่า ค่า ระดับ ล่าง ที� ตั�ง ไว้   (Low   Trigger)   

การ เปลี�ยนแปลง ของ ข้อมลู ใน ลักษณะ นี�   จะ ชว่ย ให้ ค่า ข้อมูล ที� มี ความ กวัด แกว่ง นั�น สามารถ 

เปลี�ยน ระดับ ของ ข้อมลู ได้ ดี ขึ�น กว่า การ ตั�ง ค่า กลาง เพียง ค่า เดียว   เพราะ มี ชว่ง เผื�อ ของ ค่า ข้อมูล เอา ไว้ 

ใน กรณ ีที� ค่า ข้อมลู ยัง ลง ไม ่ถึง ขอบ ล่าง หรือ ขึ�น ไม ่ถึง ขอบ บน  

ตัวอยา่ง การ ใช้ งาน   เชน่   การ ตั�ง ค่า ให้ เครื�อง ปรบั อากาศ ป�ด การ ทํางาน เมื�อ อุณหภมูิ ลด ลง ต�า 

กว่า   25   องศา เซลเซยีส   หรือ การ ตั�ง ค่า ให้ ไฟ ป�ด เมื�อ พระอาทิตย์ ขึ�น   และ เป�ด อีก ครั�ง เมื�อ ไมม่ี แสง จาก 

ภายนอก หรอื พระอาทิตย ์  เป�นต้น  

 
ภายใน โหนด นี�   ม ีการ ตั�ง ค่า ประกอบ ไป ด้วย   6   สว่น   ดังนี�  

● Name    คือ การ ตั�ง ชื�อ ให้ กับ โหนด นี�  

● Input    คือ การ กําหนด ลักษณะ ของ ค่า ข้อมูล ที� เข้า มา ว่า ต้องการ รับ ค่า ข้อมูล ใน ลักษณะ ใด  

ระหว่าง ค่า ข้อมูล   shadow   ด้วย การ เลือก   ‘ data. ’   หรือ ค่า ข้อมูล ที�มา จาก ไฟล์   JSON   ด้วย 

การ เลือก   ‘ json   path ’   หรือ ค่า ข้อมูล ดิบ ของ ตัวเลข   (Raw   data)  

● High/Low   Trigger    คือ การ ตั�ง ค่า ขอบ บน   (High   Trigger)   และ ขอบ ล่าง   (Low   Trigger)  

ของ ค่า ข้อมลู ที� จะ ทําให้ มี การ เปลี�ยนแปลง ของ ผลลัพธ์   เชน่   การ ตั�ง ค่า ขอบ บน ไว้ ที�   80  

หมาย ถึง   หาก ค่า ข้อมลู ที� ได้ รับ เข้า มา เกิน   80   ค่าที� ตั�ง ไว้ ใน ขอบ บน นี� จะ ถกู นํา ไป ใช้ งาน  

● High/Low   Value    คือ การ ตั�ง ค่า ผลลัพธ์ เมื�อ ค่า ข้อมลู ที� ได้ รับ เข้า มา สูง กว่า ค่า ขอบ บน หรือ 

ลด ต�า กว่า ค่า ขอบ ล่าง ที� ตั�ง เอา ไว้ ตาม ลําดับ   เชน่   เมื�อ ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ เข้า มา สูง เกิน ค่า ขอบ 

บน ที� ตั�ง เอา ไว้   จะ สง่ ค่า ข้อมลู ออก มา ว่า   ‘High’   เพื�อ บอก ว่า ค่า ข้อ มูล ยั�น สูง เกิน ไป   เป�นต้น  

● Assign   to    คือ การ เลือก ว่า ผลลัพธ์ ที� ได้ คํานวณ ออก มา นั�น   จะ ถูก สง่ ออก ไป ยัง ค่าตัว แปร ใด  

ระหว่าง ค่า   shadow   หรือ ออก ไป ใน ลักษณะ   JSON   หรือ ออก ไป เป�น ค่า ข้อมูล ดิบ   (Raw  

data)  

 



/

77  

● Output   format    คือ การ เลือก ลักษณะ ของ ผลลัพธ์ ที� ออก ไป  

○ Shadow   JSON    คือ การ สง่ ข้อมูล ออก ไป ใน ลักษณะ ของ   shadow  

○ Field    จะ เป�นการ สง่ ค่า ข้อมูล   payload   ออก ไป  

ตัวอยา่ง    เครื�อง ปรับ อากาศ ถูก กําหนด ให้ มี การ กําหนด ระดับ ความ เย็น ไว้ เมื�อ อุณหภูมิ ลด ลง ถึง   25   องศา เซลเซียส ว่า เป�น 

ความ เย็น จน เกิน ไป   และ อุณหภูมิ ที� สูง กว่า   30   องศา เซลเซียส ว่า เป�น ความ ร้อน จน มาก เกิน ไป   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ ตั�ง ค่า 

เงื�อนไข นี� ได้   โดย การ กําหนด   High   Trigger   เท่ากับ   30   และ กําหนด   Low   Trigger   ให้ เท่ากับ   25   โดย หาก ค่า ข้อมูล ที� เข้า 

มา นั�น สูง กว่า ค่า   High   Trigger   ที� ตั�ง ว่า   ให้ ตั�ง ค่า ข้อความ ผลลัพธ์ ใน   High   Value   ออก มา ว่า   ‘Too   Hot!’   ใน ทาง กลับ กัน ที� 

ข้อมูล ต�า กว่า ค่า   Low   Trigger   ที� ตั�ง ไว้   ให้ ตั�ง ค่า ข้อความ ใน   Low   Value   ว่า   ‘Too   Cold!’  

 

เมื�อ ทําการ บัน ทึก หน้า โฟลว์ นี� หลัง จาก เชื�อม ต่อ โหนด ข้อมูล ขา เข้า และ โหนด    ‘Debug’    ประกบ กับ โหนด นี� แล้ว   เมื�อ 

ทําการ สง่ ข้อมูล เข้า มา ภายใน โหนด นี� จะ พบ ว่า   หาก ข้อมูล ที� สง่ เข้า มา ภายใน โหนด นี� อยู ่สูง กว่า กว่า   High   Trigger  

ผลลัพธ์ ที� แสดงออก มา จะ เป�น   ‘Too   Hot!’   และ จะ แสดง ผล ว่า   ‘Too   Cold!’   ใน กรณี ที� ค่า ข้อมูล ที� สง่ มา อยู ่ต�า กว่า   Low  

Trigger  

 

[{"id":"85b44dfd.a9351","type":"level  
trigger","z":"6ad0365d.c70448","name":"","shadowproperty":"payload","shadowpropertyType":"msg","hight 
rigger":"30","lowtrigger":"25","outputformat":"field","inputfieldproperty":"","inputfieldpropertyType 
":"raw","outputfieldproperty":"","outputfieldpropertyType":"raw","lowoutputproperty":"Too  
Cold!","lowoutputpropertyType":"str","highoutputproperty":"Too  
Hot!","highoutputpropertyType":"str","triggeronchange":true,"x":430,"y":1160,"wires":[["35318911.7a34 
46"]]},{"id":"35318911.7a3446","type":"debug","z":"6ad0365d.c70448","name":"","active":true,"tosideba 
r":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"false","x":690,"y":1160,"wires":[]},{"id":"1f838 
35e.ecbc6d","type":"inject","z":"6ad0365d.c70448","name":"Temperature   23  
Cels","topic":"temperature","payload":"23","payloadType":"num","repeat":"","crontab":"","once":false, 
"onceDelay":0.1,"x":170,"y":1120,"wires":[["85b44dfd.a9351"]]},{"id":"959e547e.d74c48","type":"inject 
","z":"6ad0365d.c70448","name":"Temperature   32  
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Cels","topic":"temperature","payload":"32","payloadType":"num","repeat":"","crontab":"","once":false, 
"onceDelay":0.1,"x":170,"y":1200,"wires":[["85b44dfd.a9351"]]}]  

 

 

การ สลับ ผล  

 
การ สลับ ค่า สถานะ ที� ต้องการ สง่ ออก   (Toggle)   เชน่   การ สลับ จาก สถานะ ป�ด และ เป�ด ของ สวิตช์  

เป�นต้น   โดย สถานะ จะ เปลี�ยน ไป ใน แต่ละ ครั�ง ที� มี การ สง่ ค่า ข้อมูล ใด   ๆ    ก็ตาม เข้า มา  

 
โหนด นี� ไม ่จําเป�น ต้อง รับ ค่า ข้อมลู ใด   ๆ    เข้า มา   แต่ ให้ ทําการ ตั�ง ค่า ข้อมูล ใน แต่ละ สถานะ ใน 

โหนด นี� โดยตรง   ซึ�ง จะ ใช้ การก ระ ทุ้ง ของ ข้อมูล จาก โหนด ก่อน หน้า ใน การก ระ ทุ้ง และ เปลี�ยน ค่า ข้อมูล 

แต่ละ สถานะ ใน กล่อง ข้อมูล นี� แทน  

 

ตัวอยา่ง    เมื�อ มี ค่า ข้อมูล เข้า มา แต่ละ ครั�ง   จะ แสดง ผล ค่า ข้อมูล เป�น   1,   2,   และ   3   ตาม จํานวน ครั�ง ที� มี การ เข้า มา ของ 

ข้อมูล   และ จะ วน กลับ ไป ที� เลข   1   อีก ครั�ง เมื�อ มี ข้อมูล เข้า มา เป�น ครั�ง ที�   4   และ จะ วน เชน่ นี� ไป เรื�อย   ๆ    โดย ไม ่สนใจ ว่า ค่า 

ข้อมูล ขา เข้า ที� เข้า มา ภายใน โหนด นี� คือ ค่า ใด  

 

ภายใน โหนด    ‘Toggle’    ให้ ทําการ กําหนด แต่ละ สถานะ ที� จะ มี การ เปลี�ยนแปลง เข้าไป   โดย ให้ คลิก ที� ปุ�ม   ‘+   add’   เพื�อ เพิ�ม 

ค่า สถานะ ต่าง   ๆ    เพิ�ม เติม   จาก นั�น ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Done’   เพื�อ บันทึก การ ตั�ง ค่า ของ โหนด นี�  
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หลัง จาก เชื�อม ต่อ โหนด ข้อความ ขา เข้า เข้า กับ โหนด นี�   และ เชื�อม ต่อ ข้อมูล ขา ออก ออก จาก โหนด นี� ไป ยัง โหนด    ‘Debug’  

และ ทําการ บัน ทึก หน้า โฟลว์ นี� เรยีบร้อย แล้ว   เมื�อ ลอง ทําการ สง่ ข้อความ จาก โหนด ที�ทําการ สง่ ข้อมูล เข้าไป ที ละ ครั�ง   จะ 

พบ ว่า ผลลัพธ์ ที� ออก มา จะ ค่อย   ๆ    เปลี�ยน ไป ที ละ เลข   และ วน กลับ มา ที� เลข   1   อีก ครั�ง เมื�อ ผา่น เลข   3   ไป  

 

[{"id":"7b838286.4cb8dc","type":"toggle","z":"6ad0365d.c70448","name":"Toggle","rules":[{"v":"1","vt" 
:"str","t":"eq"},{"v":"2","vt":"str","t":"eq"},{"v":"3","vt":"str","t":"eq"}],"x":390,"y":1040,"wires 
":[["96d245f.08cb8b8"]]},{"id":"848209cd.6a5f58","type":"inject","z":"6ad0365d.c70448","name":"Switch 
","topic":"","payload":"","payloadType":"str","repeat":"","crontab":"","once":false,"onceDelay":0.1," 
x":110,"y":1040,"wires":[["7b838286.4cb8dc"]]},{"id":"96d245f.08cb8b8","type":"debug","z":"6ad0365d.c 
70448","name":"","active":true,"tosidebar":true,"console":false,"tostatus":false,"complete":"false"," 
x":670,"y":1040,"wires":[]}]  
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การ แจ้ง เตือน  
นอก เหนอื จาก การ ใช้ งาน เพื�อ สร้าง โปรแกรม ตาม ปกติ แล้ว นั�น   ผู้ ใช้ งาน ยัง สามารถ เชื�อม ต่อ 

โฟลว์ เข้า กับ แอป พลิ เคชั� นที� ผู้ ใช้ งาน มี เพื�อ ทําการ สง่ การ แจ้ง เตือน ของ ข้อมูล ไป ยัง อุปกรณ์ อื�น   ๆ    ของ ผู้ 

ใช้ งาน ได้ อีก ด้วย   ซึ�ง แอป พลิ เคชั�น หลัก   ๆ    ที� มัก จะ ถกู นาํ มา ใช้ งาน ก็ คือ   LINE   นั�นเอง   

ผู้ ใช้ งาน สามารถ นาํ โหนด    ‘LINE   Notify’    ใน หมวด    ‘Notify’    ลง มา วาง ใน โฟลว์ แล้ว เชื�อม ต่อ 

กับ   LINE   โดย การนํา   token   ที� ได้ รับ มา จาก    https://notify-bot.line.me/    มา ใส ่ลง ไป ใน ชอ่ง   token  

โดย การ คลิก ที� รูป ดินสอ ข้าง กล่อง การ ตั�ง ค่า นี� เพื�อ ให้ อุปกรณ์ สามารถ เชื�อม ต่อ กับ บรกิาร ของ   LINE   ได้  

การ ทํา เชน่ นี� จะ สามารถ ทําให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ สง่ ข้อความ แจ้ง เตือน   พร้อม แนบ รูป หรือ สติ ก เกอร์ 

ควบคู่ ไป กับ ข้อความ นั�น ได้ อีก ด้วย  

 
ใน การ สง่ ข้อความ ไป พร้อม การ แนบ รูป ไป นั�น   ผู้ ใช้ งาน จําเป�น ต้อง นํา รูป นั�น อัป โหลด ขึ�น บน 

เว็บไซต์ ฝาก รูป ใด ก็ได้ ก่อน   จาก นั�น จึง นํา   url   ที� อ้างอิง ถึง ตําแหนง่ ของ รูปภาพ ที� ผู้ ใช้ งาน อัป โหลด ขึ�น ไป 

นั�น มาก รอก ลง ไป บน ชอ่ง การ ตั�ง ค่า เพิ�ม เติม ด้าน ล่าง ของ ชอ่ง กรอก ข้อความ   โดย รูป ที� ใช้ นั�น มี อยู ่ด้วย 

กัน สอง ประเภท   คือ รูป ขนาด เต็ม   (Full   Size)   ขนาด ไม ่เกิน   2048   x   2048   พิกเซล   และ รูป ขนาด ยอ่  

(Thumbnail)   ขนาด ไม ่เกิน   240   x   240   พิกเซล   ซึ�ง ถ้า หาก ไมมี่ การ กําหนด รูป ขนาด ยอ่ เอา ไว้   รูป ขนาด 

เต็ม ที� ระบุ ไว้ จะ ถูก นาํ มา ใช้ งาน ใน สว่น นี� แทน  

 
สว่น สติ ก เกอร์ นั�น   ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ได้ ว่า ต้องการ ให้ ใช้ สติ ก เกอร์ ที� กําหนด ภายใน โหนด 

นี� หรอื จาก ค่า ข้อมลู ที� ถกู สง่ มา จาก โหนด ก่อน หนา้ที� มี ตัวแปร    msg.stickerImageId    และ  

msg.stickerId    สง่ ควบคู่ มา กับ ค่า ข้อมลู นั�น ด้วย   ซึ�ง หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ ให้ ข้อความ แนบ ค่าตัว 

แปร เหล่า นี� มา ด้วย   ให้ ทําการ เลือก   drop-down   ใน หมวด การ ตั�ง ค่า   Sticker   ให้ กลาย เป�น   ‘Design   on  

 

https://notify-bot.line.me/en/
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msg   variable’   เพื�อ ให้ ลักษณะ การ แสดง ผล ของ สติ ก เกอร์ นั�น ขึ�น อยู ่กับ ข้อความ ที� ถูก สง่ มา จาก โหนด 

ก่อน หนา้ นั�นเอง  

สติ ก เกอร ์ที� จะ ปรากฏ ขึ�น มา นั�น   ขึ�น อยู ่กับ ค่า   Package   ID   และ   ID   ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด 

ได้ เอง โดย อ้างอิง จาก ตัวเลข ใน ตาราง ราย กา รส ติก เกอร์ ของ ไลน์ ที�  

https://devdocs.line.me/files/sticker_list.pdf  

   

 

https://devdocs.line.me/files/sticker_list.pdf
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อ่าน เซนเซอร ์อุณหภมิู ด้วย   PIEBOX  
เพื�อ ให้ เข้าใจ ถึง การ ใช้ งาน ตัว กล่อง   PIEBOX   เข้า รว่ม กับ 

โปรแกรม   Flow   Engine   มาก ขึ�น   นี� คือ ตัวอยา่ง การ ใช้ งาน กล่อง  

PIEBOX   รว่ม กับ เซนเซอร ์วัด อุณหภูม ิและ ความชื�น แบบ   RS485  

Modbus   RTU   โดย จะ นาํ ข้อมูล ที� ได้ รับ จาก อุปกรณ์ นี� เชื�อม ต่อ ไป 

ยงั   NEXPIE   Platform   ซึ�ง การ ทํางาน ของ ตัวอยา่ง นี� จะ ประกอบ 

ไป ด้วย สาม ขั�น ตอน   โดย เริ�ม ต้น จาก การ สร้าง โปร เจ กต์ ใหม ่ขึ�น มา 

บน แพลตฟอร์ม ของ   NEXPIE   จาก นั�น จึง ทําการ เชื�อม ต่อ เข้า กับ 

กล่อง   PIEBOX   และ ทําการ นํา ข้อมลู ที� อ่าน ได้ จาก เซนเซอร ์สง่ ไป แสดง ผล ยัง หน้า แพลตฟอร์ม  

 

สรา้ง โปร เจ กต์ บน   NEXPIE   Platform  
ใน การ สรา้ง โปร เจ กต์ ขึ�น มา บน หน้า   NEXPIE   Platform   นั�น   ผู้ ใช้ งาน จําเป�น ต้อง มี บัญชี ผู้ ใช้ 

ของ   NEXPIE   เสีย ก่อน   จาก นั�น จึง นํา   Username   และ   Password   ที� ได้ ทําการ สมัคร ไว้ นั�น ไป เข้า สู ่

ระบบ ที�    https://portal.nexpie.io    ซึ�ง หน้า นี� จะ ถูก เรียก ว่า หน้า    portal    ที� จะ รวบรวม โปร เจ กต์ ต่าง   ๆ    ที� 

ผู้ ใช้ งาน สรา้ง เอา ไว้ ภายใน นั�น   โดย หาก ผู้ ใช้ งาน เข้า สู ่ระบบ ได้ สําเร็จ   หน้าต่าง โปรแกรม จะ ปรากฏ เป�น 

ดัง ภาพ ด้าน ล่าง  

 
อยา่ แปลก ใจ หาก หน้าต่าง โปรแกรม ของ คุณ อาจ ไม ่ได้ ตรง กับ ภาพ ที� เห็น ทุก ประการ   จาก ภาพ 

นี� เป�น ภาพ หน้าต่าง   portal   ของ ผู้ ใช้ งาน ที�ทําการ สรา้ง โปร เจ กต์ ไว้ แล้ว บาง สว่น   ซึ�ง แต่ละ กล่อง สี ขาว ที� 

ปรากฏ ใน หนา้ นี� นั�น แทน ค่า หนึ�ง โปร เจ กต์ ที� ผู้ ใช้ งาน ได้ สร้าง ขึ�น มา   ใน กรณี ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ สร้าง โปร 

เจ กต์ ใหม ่  ให้ ทําการ คลิก ที� ปุ�ม    ‘+’    สี ฟ�า ด้าน ล่าง ขวา ของ จอ เพื�อ เป�ด หน้าต่าง สร้าง โปร เจ กต์ ใหม ่ขึ�น มา  

 

https://portal.nexpie.io/
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โดย ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ กรอก ราย ละเอียด ของ ข้อมูล ที� ระบุ เอา ไว้ ด้วย    *    ให้ ครบ ถ้วน   จาก นั�น จึง คลิก ที� ปุ�ม  

‘Create’   เพื�อ ทําการ ยนืยนั การ สร้าง โปร เจ กต์  

 
โปร เจ กต์ ที� ถกู สร้าง ขึ�น มา จะ ขึ�น มา ปรากฏ บน หนา้ต่าง โปรแกรม ใน ลักษณะ ของ กล่อง สี ขาว ที� 

มชีื�อ โปร เจ กต์ ตาม ที� ตั�ง ไว้ เมื�อ สัก ครู ่  ผู้ ใช้ งาน สามารถ คลิก เข้าไป ที� กล่อง ของ โปร เจ กต์ นั�น เพื�อ ทําการ 

เป�ด หนา้ โปร เจ กต์ ที� สรา้ง ขึ�น มา นี� ได้   โดย จะ ปรากฏ เป�น หนา้ต่าง ใน ลักษณะ ด้าน ล่าง ขึ�น มา  

 
หนา้ต่าง นี� จะ แสดง ภาพ รวม ของ โปร เจ กต์ นี� ว่า เป�น เชน่ ไร ใน ขณะ นี�   เชน่   มี คํา อธิบาย เกี�ยว กับ 

โปร เจ กต์ นี� ว่า อยา่งไร   ม ีอุปกรณ์ ที� เชื�อม ต่อ กับ หน้า โปร เจ กต์ นี� ทั�งหมด กี� ชิ�น   และ อยู ่ใน สถานะ    ‘ online ’  

และ    ‘ offline ’    อยา่ง ละ กี� อุปกรณ์   เป�นต้น  

ใน ขั�น ตอน นี�   ผู้ ใช้ งาน จําเป�น ต้อง สร้าง อุปกรณ์ ขึ�น มา ภายใน โปร เจ กต์ เพื�อ ให้   PIEBOX   สามารถ 

เชื�อม ต่อ มายัง แพลตฟอรม์ นี� ได้   โดย ให้ ทําการ ไป ที� เมน ู  ‘Device   Lists’   จาก นั�น คลิก ที� ปุ�ม   ‘+   Create’  

ที� อยู ่บน หนา้ นั�น เพื�อ ทําการ สร้าง อุปกรณ์ ใหม ่ขึ�น มา   โดย ให้ กรอก ราย ละเอียด ตาม ที� ระบุ ไว้ ด้วย    *    ให้ 

ครบ ถ้วน และ คลิก   ‘Create’   เพื�อ ยืนยัน การ สร้าง อุปกรณ์ นั�น   โดย อุปกรณ์ ที� ถูก สร้าง ขึ�น มา จะ ปรากฏ 

อยู ่บน หนา้ต่าง โปรแกรม ทันที ที� การ สร้าง นั�น เสรจ็ สมบูรณ์  
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เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ   double-click   เข้าไป ที� ตัว อุปกรณ์ ที� สร้าง ขึ�น มา   ผู้ ใช้ งาน จะ พบ กับ หน้าต่าง 

ใหม ่ที� แสดง ราย ละเอียด ของ อุปกรณ์ นั�น   รวม ไป ถึง ค่า   Client   ID,   Token   และ   Secret   ที� ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ นาํ ไป ใช้ เพื�อ ให้ อุปกรณ์ อื�น   ๆ    สามารถ เชื�อม ต่อ เข้า มายัง แพลตฟอร์ม นี� ได้ ใน ชอ่ง   key  

 
 

เชื�อม ต่อ   PIEBOX   เข้า กับ แพลตฟอรม์  
เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ เชื�อม ต่อ   PIEBOX   เข้า กับ คอมพวิเตอร์ ได้ เรียบรอ้ย แล้ว   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ 

เข้า สู ่ระบบ ที�    http://piebox.local    ( ค่า เริ�ม ต้น คือ คํา ว่า   ‘ admin ’   ทั�ง   Username   และ   Password)  

และ ไป ยงั แถบ เมน ู  Flow   Engine   เพื�อ เป�ด โฟลว์ ขึ�น มา   จาก นั�น ให้ ทําการ ลาก โหนด    ‘Device’    ใน หมวด 

หมู ่    ‘Device’    ออก มา จาก แพ ลิต ต์ แล้ว วาง ลง บน โฟลว์   

 

 

http://piebox.local/
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การ ที� โหนด    ‘Device’    นี� จะ ทําการ เชื�อม ต่อ เข้า กับ อุปกรณ์ ที� ถูก สร้าง ไว้ ใน หน้า    portal    ได้ นั�น   ผู้ 

ใช้ งาน ต้อง ทําการ ตั�ง ค่า โหนด นี� โดย การนํา ค่า   Client   ID   และ   Token   มาระ บุ ลง ไป ใน ชอ่ง   Device   ID  

และ   Device   Token   ของ โหนด    ‘Device’    ตาม ลําดับ   โดย ให้ เปลี�ยน   Channel   ของ โหนด เป�น  

‘NEXPIE’   จาก นั�น จึง ทําการ บนัทึก การ ตั�ง ค่า ของ โหนด โดย การ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Done’   เพื�อ ยืนยัน การ 

เปลี�ยนแปลง  

 
ทําการ บนั ทึก หนา้ โฟลว์ โดย การ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Save’   ด้าน บน ของ หน้าต่าง โปรแกรม   หาก อุปกรณ์ 

ที� อยู ่บน หนา้ โฟลว์ สามารถ เชื�อม ต่อ เข้า กับ แพลตฟอรม์ ได้ สําเร็จ   โหนด นี� จะ ปรากฏ จะ สถานะ สี เขียว 

พรอ้ม คํา ว่า    ‘Connected’    ขึ�น ทาง ด้าน ล่าง ของ โหนด   ซึ�ง หมาย ถึง อุปกรณ์ นี� พร้อม ที� จะ สง่ ข้อมูล 

เซนเซอร ์ที� ได้ รบั แล้ว   แต่ หาก การ เชื�อม ต่อ นั�น ยัง ไม ่สําเร็จ   ให้ ผู้ ใช้ งาน ลอง ตรวจ สอบ ค่า ข้อมูล ที� กรอก 

ลง ไป ใน โหนด นี� ว่า ถกู ต้อง หรือ ไม ่  หรือ   PIEBOX   นั�น ยัง ทําการ เชื�อม ต่อ อินเตอร์เน็ต อยู ่หรือ ไม ่ 

 
 

อ่าน ข้อมูล เซนเซอร ์ด้วย   Modbus   RTU  
Modbus   RTU   คือ เซนเซอร์ ที� ใช้ ใน การ วัด ค่า อุณหภูมิ และ / หรือ ความชื�น ที� เกิด ขึ�น ใกล้   ๆ    ตัว 

อุปกรณ ์   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ อ่าน ค่า ข้อมลู จาก เซนเซอร ์ได้ ภาย ใน โฟลว์ ของ   Flow   Engine   โดย การนํา 

โหนด    ‘Modbus   Read’    ใน หมวด หมู ่   ‘Modbus’    จาก แพ ลิต ต์ ลาก ลง มา ใช้ งาน ใน โฟลว์   จาก นั�น ให้ 

ทําการ   double-click   เข้าไป ที� โหนด นี� เพื�อ ทําการ ระบุ พอรต์ ที� ใช้ ใน การ สื�อสาร กับ เซนเซอร์ ลงไป   โดย 

ให้ เลื�อน หา การ ตั�ง ค่า ใน สว่น   ‘Server’   แล้ว เลือก เป�น   ‘Add   new   modbus-client…’   จาก นั�น จึง ทําการ 
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คลิก ที� ปุ�ม ดินสอ ข้าง   ๆ    สว่น การ ตั�ง ค่า นั�น เพื�อ ระบุ พอรต์ ลง ไป ตาม ที� ปรากฏ ใน ตาราง   จาก นั�น จึง กด  

‘Add’   เพื�อ ยืนยนั การ ระบุ พอร์ต นั�น  

 
ทําการ ระบุ ค่า ข้อมูล ที� ต้องการ อ่าน จาก เซนเซอร์ ว่า ต้องการ อ่าน เฉพาะ ค่า อุณหภูมิ   เฉพาะ ค่า 

ความชื�น   หรอื อ่าน ทั�ง สอง ค่า   โดย ใช้ ตาราง ด้าน ล่าง ใน การ ระบุ ประเภท ของ ค่าที� ต้องการ อ่าน จาก 

เซนเซอร ์  Modbus   แบบ   RS485   รุน่ โมดูล   xy-md02   โดย ให้ นํา ค่า เหล่า นี� กรอก ลง ไป ใน ชอ่ง การ ตั�ง ค่า 

ต่าง   ๆ    ของ โหนด นี�  

 
ใน ที� นี�   ผู้ เขียน ได้ ทําการ สร้าง โหนด ของ เซนเซอร์ ขึ�น มาส อง โหนด   โดย ให้ โหนด หนึ�ง อ่าน ค่า 

อุณหภมู ิ  (Temperature)   และ อีก โหนด หนึ�ง อ่าน ค่า ความชื�น   (Humidity)   ซึ�ง จะ แสดง ผล ค่า ข้อมูล ที� ได้ 

รบั จาก ทั�ง สอง โหนด นี� ผา่น การ ลาก เชื�อม ต่อ เข้า กับ โหนด    ‘Debug’    เพื�อ ให้ ข้อมูล ปรากฏ ขึ�น บน แถบ 

หนา้ต่าง ดีบกั ด้าน ขวา มือ ของ หน้าต่าง โปรแกรม  

Modbus   RTU   สามารถ อ่าน ค่า ข้อมลู อุณหภมูิ ได้ ก็ จรงิ   แต่ ค่า อุณหภูมิ ที� เข้า มา นั�น ยัง ไม ่อยู ่ใน รูป 

ที� สามารถ นาํ ไป ใช้ งาน ได้ จริง   เนื�องจาก ค่าที� ถูก สง่ เข้า มายัง สูง เกิน กว่า ความ เป�น จริง อยู ่ถึง   10   เท่า   ดัง 
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นั�น ผู้ ใช้ งาน จึง อาจ จะ ต้อง หาร ค่า ข้อมลู ที� ได้ รับ ด้วย   10   เสีย ก่อน   เพื�อ ให้ เซนเซอร์ สามารถ สง่ ผล ของ 

ข้อมลู ออก มา ได้ อยา่ง ถกู ต้อง ตาม หนว่ย ที� มัน ควร จะ เป�น  

โหนด    ‘Transform’    นั�น สามารถ นํา มา ใช้ ประโยชน์ ได้ ใน สว่น นี�   โดย ให้ ทําการ ลาก วาง โหนด นี� 

ไว้ บน เส้น เชื�อม ต่อ ระหว่าง โหนด   Modbus   ที�ทําการ อ่าน ค่า อุณหภูมิ และ โหนด   Debug   จาก นั�น ให้ 

ทําการ   double-click   ที� ตัว โหนด เพื�อ เป�ด แถบ หน้าต่าง แก้ไข ด้าน ขวา ขึ�น มา   

 
ภายใน หน้าต่าง แก้ไข ของ โหนด นี�   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ ระบุ ว่า ข้อมูล ที� ได้ รับ เข้า มา จาก เซนเซอร์ 

นั�น เป�น   ‘ ค่า ข้อมูล ดิบ ’   (Raw   Input)   จาก นั�น ให้ ทําการ ตั�ง สมการ   (Expression)   โดย การ ใช้ ตัวแปร  

$value[0]    เพื�อ แทน ค่า เซนเซอร์ วัด อุณหภูมิ ของ อุปกรณ์ ที� ได้ รบั ลงไป   แล้ว หาร ค่า นี� ด้วย   10   ซึ�ง จะ 

เขียน สมการ ได้   ดังนี�  

$value[0]   /   10  

เมื�อ ทําการ กําหนด สมการ เรียบร้อย แล้ว   หาก 

ต้องการ ให้ ค่า ข้อมลู ที� ถกู คํานวณ แล้ว สามารถ สง่ ไป แสดง 

ผล ยงั แพลตฟอรม์ ได้   ผู้ ใช้ งาน ต้อง ทําการ แปลง ค่าที� ได้ รับ 

ให้ อยู ่ใน รูป แบบ ของ   Shadow   เสีย ก่อน   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ 

แปลง ลักษณะ ของ ข้อมลู ได้ โดยตรง ใน โหนด นี�   โดย การ ตั�ง 

ค่า   ‘Assign   to’   ไป ที�    ‘data.’    จาก นั�น จึง เขียน ชื�อ ของ 

ตัวแปร   (Field)   ที� ต้องการ ใช้ ลงไป   โดย ใน ที� นี� จะ ตั�ง ชื�อ ว่า  

‘temperature’    ตาม ลักษณะ ของ ค่า ข้อมลู ที� เป�นการ อ่าน 

ค่า อุณหภมู ิ  และ ให้ ตั�ง   ‘Output   format’   เป�น   ‘Shadow  

JSON’   เพื�อ ทําการ จัด รูป แบบ ของ ข้อมลู ที� ออก ไป ใน รูป 

แบบ ของ   Shadow   แล้ว ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Done’   เพื�อ 

ยนืยนั การ ตั�ง ค่า นี�  

เมื�อ ผู้ ใช้ งาน บนั ทึก หน้า โฟลว์ นี� หลัง การ ตั�ง ค่า เรียบรอ้ย แล้ว   ข้อมูล ที� ปรากฏ บน แถบ หน้าต่าง 

ดีบกั จะ ขึ�น เป�น ค่า ข้อมลู ใน ลักษณะ   Shadow   ซึ�ง พร้อม ต่อ การนํา สง่ ข้อมูล นั�น ไป ยัง แพลตฟอร์ม  

NEXPIE   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ ทํา เชน่ นี� กับ โหนด เซนเซอร ์วัด ค่า ความชื�น ได้ เชน่ เดียวกัน  
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สง่ ข้อมูล ไป ยงั แพลตฟอรม์  
หลัง จาก เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมลู จน เรียบร้อย แล้ว   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ลาก เชื�อม ต่อ โหนด  

‘Transform’    ที� เปลี�ยนแปลง ค่า ข้อมลู ของ เซนเซอร์ เหล่า นั�น เข้า กับ โหนด    ‘Device’    เพื�อ สง่ ค่า ข้อมูล 

สุดท้าย ไป ยงั แพลตฟอรม์ ได้   ซึ�ง ผลลัพธ์ ของ ค่า ข้อมูล นี� จะ ปรากฏ ขึ�น บน หน้า แพลตฟอร์ม   ดัง รูป  

 
ข้อมลู ที� ถกู สง่ เข้าไป ยงั แพลตฟอร์ม นั�น จะ แสดง ผล เฉพาะ ค่า ข้อมูล ล่าสุด ที� ถูก สง่ เข้าไป ใน 

แพลตฟอรม์ เท่านั�น   หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ เก็บ ค่า ข้อมูล ย้อน หลัง   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ทําได้ โดย การ 

กําหนด รูป แบบ ของ ข้อมลู ที� ต้องการ จัด เก็บ ใน ส คีมา   (Schema)   ซึ�ง วิธี การ ใน การ เขียน ส คี มา นั�น   ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ อ่าน เพิ�ม เติม ได้ที�    https://docs.nexpie.io/device-config.html#device-schema   

   

 

https://dev-docs.nexpie.io/device-config.html#device-schema
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แด ช บอรด์  
นอก เหนอื จาก การ สร้าง หน้า โปร แก รม ผา่น โฟลว์ ตาม ปกติ แล้ว   ผู้ ใช้ งาน ยัง สามารถ สร้าง แด ช 

บอรด์   (Dashboard)   ขึ�น มา ได้ อีก ด้วย   ซึ�ง แด ช บอร์ด นี� จะ ปรากฏ ให้ ผู้ ใช้ งาน เห็น และ ควบคุม มัน ได้ ใน 

แถบ เมน ู   ‘Dashboard’    ภายใน หน้า โปรแกรม ของ   PIEBOX  

แด ช บอร์ด จะ เป�น ตัว ชว่ย ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เข้าใจ ถึง ค่า ข้อมูล ใน ตัวแปร ต่าง   ๆ    ที� ได้ รับ ใน รูป 

แบบ ของ แผง หนา้ ป�ด ประเภท ต่าง   ๆ    เชน่   กราฟ   มาตร วัด   หลอด ไฟ   เป�นต้น   อีก ทั�ง ยัง อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ ม ีสว่น รว่ม หรอื สร้าง ค่า ข้อมูล ใหม ่  ๆ    โดย   ตรง ผา่น แด ช บอร์ด ได้   เชน่   การ กด ปุ�ม ต่าง   ๆ   

การ พมิพ ์ข้อความ ใส ่ลงไป   เป�นต้น  

ใน การ ใช้ งาน แด ช บอร์ด นั�น   ผู้ ใช้ งาน 

จําเป�น ต้อง ใช้ ควบคู่ กับ แถบ เมนู แด ช บอร์ด  

(Dashboard)   ที� อยู ่ด้าน ขวา มอื ของ โปรแกรม  

ซึ�ง ภาย ภายใน แถบ เมน ูนี�   จะ ประกอบ ไป ด้วย 

ราย ละเอียด เกี�ยว กับ โหนด ของ หน้าต่าง การ 

แสดง ผล ต่าง   ๆ    ว่า ถกู จัด กลุ่ม ไว้ ให้ อยู ่ใน กลุ่ม ใด  

(Group)   ใน แถบ หนา้ต่าง ใด   (Tab)   ของ แด ช 

บอรด์   อีก ทั�ง ยงั อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน เพิ�ม หรือ แก้ไข แถบ การ แสดง ผล และ กลุ่ม ต่าง   ๆ    จาก ตรง นี� ได้ 

โดยตรง อีก ด้วย  

โหนด ของ แด ช บอร์ด แต่ละ โหนด นั�น   เมื�อ นํา มา ใช้ งาน จะ ถกู เรียก ว่า เป�น   ‘ วิด เจ็ท ’   (Widget)   ซึ�ง  

Flow   Engine   ม ีวิด เจ็ท หลาย ประเภท ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน นํา มาส ร้าง หน้า แด ช บอร์ด ได้   ทั�ง วิด เจ็ท ที� ใช้ 

ใน การ แสดง ผล เพยีง อยา่ง เดียว   เชน่   มาตร วัด   (Gauge)   หรือ ขีด ระดับ   (Level)   เป�นต้น   หรือ วิด เจ็ท ที� 

สามารถ สรา้ง ค่า ข้อมลู ใหม ่ขึ�น มา โดย ตัว มัน เอง ได้   เชน่   แถบ เลื�อน เส้น จํานวน   (Slider)   หรือ ตัว เลือก 

ตัวเลข   (Numeric)   เป�นต้น   

 

การ ตั�ง ค่า ลักษณะ ของ แด ช บอรด์  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ ตั�ง ค่า ลักษณะ การ แสดง ผล ของ หน้าต่าง การ แสดง ผล ได้ โดย ไป ยัง แถบ  

‘Theme’   ภายใน แถบ เมน ูข้าง   ‘Dashboard’   ซึ�ง การ ตั�ง ค่า จะ ประกอบ ไป ด้วย สว่น ต่าง   ๆ    ดังนี�  
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● Style    คือ ลักษณะ ของ การ แสดง ผล   ม ีให้ เลือก   3   รูป แบบ   ได้แก่  

○ Light    เป�น ค่า เริ�ม ต้น ของ การ แสดง ผล   โดย จะ แสดง ผล แบบ สว่าง  

  
○ Dark    คือ ลักษณะ การ แสดง ผล ที� จะ แสดง ใน ลักษณะ ที� มืด  

 
○ Custom    จะ อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ตั�ง ค่า รูป แบบ ใน การ แสดง ผล ได้ เอง  

 

● Base   Settings    คือ การ ตั�ง ค่า การ แสดง ผล พื�น ฐาน อัน ได้แก่  

○ Colour    คือ สี ที� จะ ใช้ โดย รวม ภาย ใน แด ช บอร์ด นั�น   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ของ สี ที� ใช้ งาน 

คือ    ∎    #0094ce    โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ กลับ ไป ยัง สี เริ�ม ต้น นี� ได้ ด้วย การ คลิก ที� 

ปุ�ม คืน ค่า   (Refresh;   ⟲)   ที� อยู ่ด้าน หลัง กล่อง เลือก สี นั�น  
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○ Font    คือ รูป แบบ อักษร ที� ต้องการ ใช้ ภาย ใน แด ช บอร์ด  

● Page   Settings    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า หาก เลือก การ ตั�ง ค่า รูป แบบ ใน การ แสดง ผล เอง  

(Custom)   โดย จะ เป�นการ ตั�ง ค่า สี ที� จะ ปรากฏ ใน แต่ละ แถบ การ แสดง ผล  

 
○ Title   Bar   Background    คือ การ กําหนด สี ของ พื�น หลัง ชื�อ ของ แถบ แด ช บอร์ด  

○ Page   Background    คือ การ กําหนด สี พื�น หลัง ของ แด ช บอร์ด  

○ Side   Bar   Background    คือ การ กําหนด สี พื�น หลัง ของ แถบ ด้าน ข้าง ใน แด ช 

บอร์ด  

● Group   Settings    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า หาก เลือก การ ตั�ง ค่า รูป แบบ ใน การ แสดง ผล เอง  

(Custom)   โดย จะ เป�นการ ตั�ง ค่า เกี�ยว กับ กลุ่ม การ แสดง ผล ต่าง   ๆ   

 
○ Group   Text    คือ การ ตั�ง ค่า สี ข้อความ ของ ชื�อ กลุ่ม  

○ Group   Border    คือ การ ตั�ง ค่า ขอบ ของ กลุ่ม  

○ Group   Background    คือ การ ตั�ง ค่า พื�น หลัง ของ กลุ่ม  
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● Widget   Settings    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า หาก เลือก การ ตั�ง ค่า รูป แบบ ใน การ แสดง ผล เอง  

(Custom)   โดย จะ เป�นการ ตั�ง ค่า เกี�ยว กับ วิด เจ็ท ต่าง   ๆ   

 
○ Widget   Text    จะ เป�นการ ตั�ง สี ของ ข้อความ ภายใน วิด เจ็ท ต่าง   ๆ   

○ Widget   Colour    เป�นการ ตั�ง ค่า สีห ลัก ของ วิด เจ็ ทนั�น  

○ Widget   Background    คือ การ ตั�ง ค่า พื�น หลัง ของ แต่ละ วิด เจ็ท  

 

กลุ่ม ของ วิด เจ็ท   
กลุ่ม   (Group)   คือ การ จัด หมวด หมู ่ของ โหนด แต่ละ โหนด ที� อยู ่ภายใน หน้า เดียวกัน ให้ แยก ออก 

จาก กัน เพื�อ ความ สะดวก ต่อ การ อ่าน ผล ข้อมูล ของ ผู้ ใช้ งาน  

 
ค่า ข้อมลู และ ข้อความ ต่าง ที� ถูก สง่ ผา่น แต่ละ โหนด ข้อมูล นั�น ยัง คง เชื�อม ต่อ กัน ตาม ลักษณะ 

ของ โฟลว์ เชน่ เดิม   แมแ้ต่ ละ โหนด จะ ถูก จัด แยก อยู ่ใน ต่าง กลุ่ม กัน ก็ตาม  

 

การ แก้ไข กลุ่ม ของ วิด เจ็ท  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข กลุ่ม ของ วิด เจ็ ทนี� ได้   2   วิธี  

● นาํ เมาส์ ไป ลอย เหนือ กลุ่ม ของ วิด เจ็ท ที� ต้องการ แก้ไข ใน แถบ เมนู   ‘Dashboard’   จาก 

นั�น คลิก ที� ปุ�ม   ‘Edit’   เพื�อ ให้ ปรากฏ หน้าต่าง แก้ไข ขึ�น มา  
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● คลิก ที� ปุ�ม ดินสอ   ( )   ที� ข้าง   drop-down   ของ   ‘Group’   ภายใน โหนด ที� อยู ่ภาย ใต้ แถบ 
หนา้ต่าง ที� ต้องการ แก้ไข นั�น เพื�อ เป�ด หน้าต่าง แก้ไข ขึ�น มา  

 
ภายใน หน้าต่าง แก้ไข นั�น   ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข กลุ่ม ที� โหนด นั�น ไป อยู ่ได้   โดย มี สว่น ใน การ 

แก้ไข กลุ่ม ทั�งหมด   5   สว่น  

 
● Name    คือ ชื�อ กลุ่ม ของ วิด เจ็ท เหล่า นี�  

● Tab    คือ การ แถบ แด ช บอร์ด ที� กลุ่ม ของ วิด เจ็ท เหล่า นี� จะ ไป ปรากฏ อยู ่  ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ เปลี�ยนแปลง ได้ โดย คลิก ที�   drop-down   เพื�อ เลือก แถบ หน้าต่าง อื�น ที� ต้องการ 

ให้ กลุ่ม นี� ไป อยู ่ 

● Width    คือ การ กําหนด ขนาด ความ กว้าง ของ กลุ่ม ที� อยู ่ภาย ใน แด ช บอร์ด นั�น   โดย ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ ทําการ เปลี�ยนแปลง ขนาด ได้ โดย การ ลาก ขยาย ขนาด ที� ต้องการ เมื�อ คลิก ที� 

ปุ�ม นี� ขึ�น มา   ( ค่า เริ�ม ต้น อยู ่ที�   6   หนว่ย )  
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● Display   group   name    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ มี การ แสดง ชื�อ กลุ่ม ใน แด ช บอร์ด 

หรอื ไม ่  โดย หาก ป�ด การ ใช้ งาน   ชื�อ ของ กลุ่ม นั�น จะ ไม ่ปรากฏ ขึ�น ใน แด ช บอร์ด  

 
● Allow   group   to   be   collapse    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า หาก เป�ด การ ใช้ งาน   ‘ Display  

group   name ’   โดย จะ เป�นการ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ กลุ่ม ของ วิด เจ็ ทนั�น สามารถ ยอ่ 

และ ขยาย การ แสดง ผล ได้ หรือ ไม ่  ซึ�ง จะ ปรากฏ ใน ลักษณะ ลูก ศร ที� อยู ่ข้าง ชื�อ กลุ่ม ภาย 

ใน แด ช บอร์ด นั�น   ๆ   

 

 

การ สรา้ง กลุ่ม ใหม่  
ใน การ สรา้ง กลุ่ม ฟ�งก์ชัน การ แสดง ผล ใหม ่ขึ�น มา นั�น   ให้ ผู้ ใช้ งาน 

นาํ เมาส์ ไป ลอย เหนือ แถบ แด ช บอร์ด ที� ต้องการ สรา้ง กลุ่ม ฟ�งก์ชัน ใหม ่ขึ�น 

มา   แล้ว ทําการ คลิก ที�    ‘+   group’    เพื�อ สร้าง กลุ่ม ฟ�งก์ชัน ใหม ่ขึ�น มา  
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วิด เจ็ท แต่ละ วิด เจ็ท จําเป�น ต้อง ม ีการ กําหนด กลุ่ม ที� ต้องการ ให้ วิด เจ็ ทนั�น ไป อยู ่  โดย วิด เจ็ท หนึ�ง 

วิด เจ็ ทสา มา รถ อยู ่ได้ เพยีง กลุ่ม เดียว เท่านั�น   ใน ขณะ ที� ภายใน หนึ�ง กลุ่ม สามารถ มี วิด เจ็ ทอ ยู ่ภายใน นั�น 

ได้ มากกว่า   1   วิด เจ็ท  

 

การ สรา้ง กลุ่ม ใหม่ จาก ภายใน โหนด  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ กลุ่ม ให้ แก่ โหนด ที� เพิ�ง ลาก วาง ลง มา ใน โฟลว์ ใหม ่ได้ โดยตรง ใน การ ตั�ง ค่า 

ภายใน โหนด นั�น   โดย ให้ ทําการ คลิก ที� โหนด เพื�อ เป�ด การ ตั�ง ค่า ขึ�น มา   แล้ว เลือก   drop-down   ภายใน 

แถบ   ‘Group’   ไป ที�   ‘ Add   new_ui   group… ’   แล้ว คลิก ที� ปุ�ม ดินสอ   ( )   ที� อยู ่ด้าน ข้าง แถบ นั�น เพื�อ 
ทําการ เข้าไป แก้ไข ค่า ข้อมูล ของ กลุ่ม นั�น ด้าน ใน   จาก นั�น จึง ทําการ กด ที� ปุ�ม   ‘Add’   เพื�อ ยืนยัน การ สร้าง 

กลุ่ม นั�น ขึ�น มา   โดย โหนด ที� ใช้ ใน การ แก้ไข นั�น จะ ถกู จัด ให้ อยู ่ใน กลุ่ม นั�น โดย อัตโนมัติ  

 
อยา่งไร ก็ตาม   การ สร้าง กลุ่ม ของ โหนด การ แสดง ผล ขึ�น มา นั�น จําเป�น ต้อง มี การ สร้าง แถบ ของ 

แด ช บอรด์ ที� ต้องการ ให้ กลุ่ม นั�น ไป อยู ่ขึ�น มา เสีย ก่อน   จึง จะ สามารถ สร้าง กลุ่ม ของ วิด เจ็ท ขึ�น มา ได้  

 

แถบ หน้าต่าง  
แถบ หน้าต่าง   (Tab)     จะ เป�นการ แบง่ หน้าต่าง ของ โหนด ให้ แยก ออก จาก กัน เป�น คนละ หน้า   โดย 

ผู้ ใช้ งาน สามารถ เข้าไป ยงั หน้าต่าง อื�น   ๆ    ของ แด ช บอร์ด ได้ ด้วย การ เป�ด เมนู ด้าน ซ้าย ขึ�น มา   แล้ว เลือก 

ไป ยงั แถบ หนา้ต่าง ที� ต้องการ ให้ แสดง ผล  
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ค่า ข้อมลู และ ข้อความ ต่าง ที� ถูก สง่ ผา่น แต่ละ โหนด ข้อมูล นั�น ยัง คง เชื�อม ต่อ กัน ตาม ลักษณะ 

ของ โฟลว์ เชน่ เดิม   แมแ้ต่ ละ โหนด จะ ถูก จัด แยก อยู ่ใน ต่าง แถบ แด ช บอร์ด กัน ก็ตาม  

 

การ แก้ไข แถบ หน้าต่าง  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข แถบ หน้าต่าง นี� ได้   2   วิธี  

● นาํ เมาส์ ไป ลอย เหนือ แถบ หน้าต่าง ที� ต้องการ แก้ไข ใน แถบ เมนู   ‘Dashboard’   จาก นั�น 

คลิก ที� ปุ�ม   ‘Edit’   เพื�อ ให้ ปรากฏ หน้าต่าง แก้ไข ขึ�น มา  

 

● คลิก ที� ปุ�ม ดินสอ   ( )   ที� ข้าง   drop-down   ของ   ‘Group’   ภายใน โหนด ที� อยู ่ภาย ใต้ แถบ 
หนา้ต่าง ที� ต้องการ แก้ไข นั�น เพื�อ เป�ด หน้าต่าง แก้ไข กลุ่ม ของ วิด เจ็ท ขึ�น มา   จาก นั�น คลิก 

ที� ปุ�ม ดินสอ   ( )   ที� อยู ่ด้าน ข้าง   ‘Tab’   ภายใน หน้า การ ตั�ง ค่า กลุ่ม นั�น อีก ที เพื�อ เป�ด หน้า 
แก้ไข แถบ แด ช บอร์ด ขึ�น มา  

 
เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ แก้ไข แถบ แด ช บอร์ด นั�น เรยีบรอ้ย แล้ว   ให้ ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘Update’   เพื�อ 

ยนืยนั การ แก้ไข  

ภายใน หน้าต่าง แก้ไข นั�น   ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข ได้ ทั�งหมด   4   สว่น   ได้แก่  

● Name    คือ ชื�อ ของ แถบ แด ช บอร์ด นั�น   ๆ   
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● Icon    คือ สัญลักษณ์ ของ แถบ แด ช บอร์ด นั�น   ๆ    ( ค่า เริ�ม ต้น คือ   ‘dashboard’)   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ เปลี�ยน สัญลักษณ์ นี� ได้ โดย ทําการ พิมพ ์ชื�อ ของ สัญลักษณ ์ที� ต้องการ ลงไป   ซึ�ง 

ประเภท ของ สัญลักษณ์ ที� สามารถ นํา มา ใช้ งาน ได้ นั�น   ได้แก่  

○ Material   Design    หรือ ลักษณะ การ แสดง ผล ของ สัญลักษณ์ ทั�วไป  
( https://klarsys.github.io/angular-material-icons/ )  

 

○ Font   Awesome    คือ สัญลักษณ์ ที� ถูก สร้าง ขึ�น โดย เว็บไซต์   Font   Awesome  
( https://fontawesome.com/v4.7.0/icons/ )  

 

○ Weather    หรือ การ แสดง ผล สัญลักษณ์ ที� เกี�ยว กับ สภาพ ภูมิ อากาศ ต่าง   ๆ   
( https://github.com/Paul-Reed/weather-icons-lite/blob/master/css_mappings.md )  

 

 

https://klarsys.github.io/angular-material-icons/
https://fontawesome.com/v4.7.0/icons/
https://github.com/Paul-Reed/weather-icons-lite/blob/master/css_mappings.md
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● State    คือ การ ป�ด ไม ่ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เข้าไป ดู แด ช บอร์ด นั�น ได้ หาก ตั�ง ค่า ให้ เป�น  

‘Disabled’   ( ชื�อ ของ แถบ แด ช บอร์ด นั�น จะ กลาย เป�น สี เทา และ ไม ่อนุญาต ให้ กด )   และ 

ให้ กลับ มา เข้า ถึง ได้ ตาม ปกติ หาก ตั�ง ค่า เป�น   ‘Enabled’  

 
 

● Nav.   menu    คือ การ ซอ่น แถบ หน้าต่าง นี� ไม ่ให้ แสดง ผล ขึ�น มา ใน แถบ เมนู ด้าน ข้าง ภาย 

ใน แด ช บอร์ด หาก ตั�ง ค่า เป�น   ‘Hidden’   ( ชื�อ ของ แถบ แด ช บอร์ด นั�น จะ ถกู ขีด ฆา่ เมื�อ 

ตรวจ สอบ ใน แถบ เมนู   ‘Dashboard’   เชน่    Home    เป�นต้น )   และ ตั�ง ค่า ให้ กลับ มา แสดง 

ผล ดัง เดิม   หาก ตั�ง ค่า กลับ มา ให้ เป�น   ‘Visible’  

 
 

การ สรา้ง แถบ หน้าต่าง ใหม่  
ใน การ สรา้ง แถบ หน้าต่าง ใหม ่ขึ�น มา นั�น   ให้ ผู้ ใช้ งาน ทําการ ไป ยัง 

แถบ เมน ูแด ช บอรด์   จาก นั�น ไป ยงั เมนู   ‘Layout’   แล้ว ทําการ คลิก ที�   ‘ +  

tab ’   เพื�อ สรา้ง แถบ หนา้ต่าง ใหม ่ขึ�น มา  

วิด เจ็ท แต่ละ วิด เจ็ท จําเป�น ต้อง ม ีการ กําหนด แถบ หน้าต่าง ที� 

ต้องการ ให้ วิด เจ็ ทนั�น ไป อยู ่  โดย วิด เจ็ท หนึ�ง วิด เจ็ ทสา มา รถ อยู ่ได้ บน 

แถบ แด ช บอรด์ เดียว เท่านั�น   ใน ขณะ ที� ภายใน หนึ�ง แด ช บอร์ด สามารถ มี 

วิด เจ็ ทอ ยู ่ภายใน นั�น ได้ มากกว่า   1   วิด เจ็ท  
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การ สรา้ง แถบ หน้าต่าง ใหม่ จาก ภายใน โหนด  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ สร้าง แถบ แด ช บอร์ด ขึ�น มา ใหม ่ได้ จาก ภายใน โหนด โดยตรง   โดย ให้ ทําการ 

คลิก ที� โหนด ที� ต้องการ ขึ�น มา   แล้ว คลิก เข้าไป ที� ปุ�ม ดินสอ ข้าง แถบ ของ   ‘Group’   จาก นั�น ทําการ คลิก 

เลือก ที�   ‘ Add   new_ui   tab… ’   ใน แถบ   ‘Tab’   แล้ว ทําการ คลิก ที� ปุ�ม ดินสอ ข้าง แถบ นั�น อีก ที เพื�อ เป�ด หน้า 

การ ตั�ง ค่า แถบ แด ช บอรด์ ขึ�น มา   โดย ให้ ทําการ แก้ไข ข้อมูล ภายใน นั�น ให้ เรียบรอ้ย   จาก นั�น จึง ทําการ กด 

ที� ปุ�ม   ‘Add’   เพื�อ ยนืยนั การ สร้าง แถบ แด ช บอรด์ นั�น ขึ�น มา  

 
โหนด ที� ใช้ ใน การ สร้าง แถบ แด ช บอร์ด นั�น ขึ�น มา จะ ถูก จัด อยู ่ใน แด ช บอร์ด นั�น ใน ทันที  

 

การ ยา้ย กลุ่ม ของ โหนด  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ เคลื�อน ย้าย กลุ่ม ของ ฟ�งก์ชัน การ แสดง ผล ภายใน แต่ละ แถบ แด ช บอร์ด ไป ยัง 

แถบ หนา้ต่าง อื�น   ๆ    หรอื เรยีง ลําดับ การ แสดง ผล ของ กลุ่ม ได้ โดย การ คลิก เมาส์ ค้าง ที� กลุ่ม ที� ต้องการ 

เคลื�อน ยา้ย แล้ว ลาก ไป วาง ยงั พื�นที� อื�น ที� ต้องการ   ซึ�ง หน้าต่าง ปรากฏ แถบ เส้น ประ ที� กลุ่ม นั�น จะ ไป อยู ่ขึ�น 

มา   หรอื เป�ด หน้า การ แก้ไข ของ กลุ่ม ของ ฟ�งก์ชัน นั�น ขึ�น มา แล้ว ทําการ เลือก แถบ หน้าต่าง อื�น ที� ต้องการ 

ให้ กลุ่ม ของ โหนด นี� ไป อยู ่ผา่น   drop-down   ใน แถบ   ‘Tab’  
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การ ตั�ง ค่า พื�น ฐาน ภายใน วิด เจ็ท  
โหนด ของ วิด เจ็ท แต่ละ โหนด นั�น มี การ ตั�ง ค่าที� แตก ต่าง กัน ซึ�ง ขึ�น อยู ่กับ ลักษณะ ของ การ ใช้ งาน 

วิด เจ็ท แต่ละ ประเภท นั�น   ๆ    โดย วิด เจ็ท สว่น ใหญ ่จะ มี การ ตั�ง ค่า บาง สว่น ที� คล้ายคลึง กัน   เชน่   การ จัด 

กลุ่ม ของ วิด เจ็ท   ขนาด ของ วิด เจ็ท ต่าง   ๆ    เป�นต้น  

 

การ จัด กลุ่ม วิด เจ็ท  
ผู้ ใช้ งาน จําเป�น ต้อง กําหนด กลุ่ม ที� โหนด นั�น ควร ไป อยู ่เพื�อ ให้ โหนด นั�น สามารถ ใช้ งาน แสดง ผล 

ข้อมลู ต่าง   ๆ    ออก มา ได้   โดย ให้ ทําการ คลิก ที� ตัว โหนด เพื�อ แสดง หน้าต่าง ตั�ง ค่า ขึ�น มา   แล้ว เลือก กลุ่ม ที� 

ต้องการ ถกู สรา้ง เอา ไว้ แล้ว ก่อน หน้า ใน   drop-down   ของ   ‘Group’   การ ทํา เชน่ นี� จะ เป�นการ จัด กลุ่ม 

ของ การ แสดง ผล ต่าง   ๆ    ให้ อยู ่ด้วย กัน ตาม ความ คล้ายคลึง กัน ของ การ ใช้ งาน โหนด นั�น   ๆ    หรือ จัด กลุ่ม 

วิด เจ็ท เดียวกัน ให้ อยู ่ใน หมวด หมู ่เดียวกัน  

 
 

การ ตั�ง ค่า ขนาด ของ วิด เจ็ท  
ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ขนาด ของ การ แสดง ผล โหนด นั�น ได้ โดย การ ลาก คลุม ขนาด ที� ต้องการ 

ให้ แสดง ผลใน   ‘Size’   ซึ�ง หาก ผู้ ใช้ งาน ไม ่ได้ ทําการ ตั�ง ค่า ขนาด ที� ต้องการ ให้ แสดง ผล ใน โหนด นี�   โหนด 

จะ ทําการ ตั�ง ขนาด ของ วิด เจ็ ทนั�น เอง โดย อัตโนมัติ   โดย ความ กว้าง สูงสุด ของ แต่ละ โหนด ถูก กําหนด ไว้ 

ที� ขนาด ของ กลุ่ม ที� วิด เจ็ ทนั� นอาศัย อยู ่ 
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หาก ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก ที� ปุ�ม   ‘auto’   บน การ ตั�ง ค่า ขนาด การ แสดง ผล ของ วิด เจ็ท   หน้าต่าง 

โปรแกรม จะ ทําการ แสดง ผล ของ วิด เจ็ ทนั� นอ อก มา ตาม ความ เหมาะ สม ของ วิด เจ็ท ที� ถูก วาง เอา ไว้ บน 

หนา้ ต่าง แด ช บอรด์  

 

การ ลําดับ การ แสดง ผล  
ใน กรณ ีที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ เรียง ลําดับ การ แสดง ผล 

ของ วิด เจ็ท ที� อยู ่ภายใน แต่ละ กลุ่ม จาก บน ลง ล่าง ใหม ่  หรือ 

เรยีง ลําดับ การ แสดง ผล ของ แต่ละ กลุ่ม จาก ซา้ย ไป ขวา  

หรอื แม ้กระทั�ง การ เรยีง ลําดับ การ แสดง ผล ของ แถบ หน้า 

ต่าง แด ช บอรด์ ก็ตาม   ผู้ ใช้ งาน สามารถ ทําได้ โดย การ ไป ที� 

แถบ เมน ูข้าง แด ช บอรด์   แล้ว ทําการ ลาก วิด เจ็ท   กลุ่ม   หรือ 

แถบ หนา้ต่าง ที� ต้องการ จะ เรียง ลําดับ ใหม ่ขึ�น หรือ ลง ไป อยู ่ 

ณ   ตําแหนง่ ที� ต้องการ ให้ แสดง ผล   ซึ�ง ลําดับ การ แสดง ผล 

ของ วิด เจ็ท   กลุ่ม   และ แถบ หน้าต่าง นั�น จะ ขึ�น อยู ่กับ การ 

เรยีง ลําดับ ใน สว่น นี� จาก บน ลง ล่าง นั�นเอง  

การ ลําดับ การ แสดง ผล นั�น ใช้ หลัก การ เดียว กับ การ 

ยา้ย กลุ่ม ของ วิด เจ็ท   หรอื ยา้ย ที� อยู ่ของ กลุ่ม ภายใน แต่ละ 

แถบ หนา้ต่าง ให้ อยู ่ใน พื�นที� ที� เหมาะ สม ต่อ การ ใช้ งาน   ซึ�ง การ ทํา เชน่ นี� จะ ทําให้ การ แสดง ผล ของ หน้า 

แด ช บอรด์ นั�น ดู เป�น ระเบยีบ มาก ขึ�น   แม ้จะ มี จํานวน ของ วิด เจ็ท ที� มาก ก็ตาม  
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ประเภท ของ วิด เจ็ท  
ภาย ใน โฟลว์   Flow   Engine   ม ีวิด เจ็ท ให้ สามารถ ใช้ งาน ได้ อยู ่หลาก หลาย ประเภท   ทั�ง ประเภท ที� 

รบั ค่า ออก มา เพื�อ นํา ไป แสดง ผล   หรือ ประเภท ที� สง่ ค่า ข้อมูล ออก ไป ให้ ยัง โหนด อื�น ได้ ใช้ งาน ข้อมูล นั�น 

ต่อ ไป   

 

วิด เจ็ท ที� ใช้ ใน การ แสดง ผล  
การ แสดง ผล ข้อมูล บน หน้า แด ช บอร์ด นั�น   Flow   Engine   มี วิด เจ็ ทอ ยู ่จํานวน ไม ่น้อย ที� อนุญาต 

ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ นาํ ค่า ข้อมูล มา แสดง ผล ใน ลักษณะ ต่าง   ๆ    ได้   ซึ�ง การ ทํา เชน่ นี� จะ ชว่ย เปลี�ยน จาก ค่า 

ข้อมลู ที� เข้า มา ใน ลักษณะ ข้อความ หรือ   JSON   ที� อ่าน ยาก   ๆ    ให้ กลาย เป�น ภาพ ที� สามารถ ทําความ เข้าใจ 

ได้ ทันที ที� เห็น   ซึ�ง โหนด เหล่า นี� สว่น ใหญ ่มกั จะ ไม ่ได้ สง่ ค่า ใด ออก ไป จาก โหนด นี� อีก  

 

หลอด ไฟ  

     
หลอด ไฟ   (Led)   จะ แสดง ผล สถานะ ของ ค่าที� ได้ รบั เข้า มา   โดย ใช้ สี ใน การ ควบคุม ลักษณะ ของ 

แต่ละ สถานะ ของ ข้อมูล นั�น   แต่ หาก ข้อมลู ที� เข้า มา ไม ่ตรง กับ ลักษณะ ที� ถูก กําหนด เอา ไว้ ของ หลอด ไฟ  

สี ของ หลอด ไฟ จะ กลาย เป�น สี เทา เพื�อ แสดง ว่า อยู ่ใน สถานะ ป�ด  

● Label    คือ คํา อธิบาย ประกอบ กับ หลอด ไฟ ที� แสดง ผล  

● Label   Placement    คือ การ เลือก ว่า ต้องการ ให้ คํา อธิบาย ประกอบ หลอด ไฟ นั�น ปรากฏ ที� 

ด้าน ขวา หรอื ด้าน ซ้าย ของ หลอด ไฟ  

● Label   Alignment    คือ การ เลือก ตําแหนง่ การ แสดง ผล ของ คํา อธิบาย ประกอบ หลอด ไฟ 

นั�น ว่า ต้องการ ให้ ชิด ซ้าย   ชิด ขวา   หรือ อยู ่กึ�งกลาง  

● Colors   for   value   of    msg.payload    คือ การ เลือก สี ประกอบ ค่า ข้อมูล    msg.payload    ที� 

ถกู สง่ เข้า มา ภายใน โหนด นี�  

● Allow   Color   For   Value   Map   in   msg    คือ การ อนุญาต ให้ ใช้ สี ที� ถูก สง่ มา จาก   msg   จาก 

โหนด ก่อน หน้า ใน การ ใช้ แสดง ผล บน สวิตช์  

 

เลเวล  
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เลเวล   (Level)   เป�น เสมือน ขีด ระดับ ที� ใช้ บอก ถึง ระดับ ของ ข้อมูล โดย อ้างอิง ตาม จํานวน ขีด และ 

สี ที� ได้ ทําการ ตั�ง ค่า เอา ไว้ ก่อน หน้า   

● Layout    คือ การ กําหนด ลักษณะ ใน การ แสดง ผล ของ เลเวล   ซึ�ง สามารถ เลือก ให้ แสดงออก 

มา ได้   3   รูป แบบ   ได้แก่  

○ Single   Horizontal    คือ การ แส ดง เลเวล ของ ข้อมูล ใน ลักษณะ แถบ ขีด ใน แนว นอน 

ซึ�ง ใช้ สี ใน การ บอก ถึง ระดับ ป�จจุบัน ของ ค่า ข้อมูล นั�น   ซึ�ง การ แสดง ผล ใน ลัก ณะ นี� มี 

การ ตั�ง ค่า เฉพาะ ตัว อยู ่หนึ�ง อยา่ง   ดังนี�  

 
■ Label    การ ขึ�น คํา ประกอบ ควบคู่ กับ ค่า ข้อมูล   ซึ�ง จะ แสดง อยู ่เหนือ แถบ 

เลเว ลด้าน หน้า ตัวเลข ของ ค่า ข้อมลู ใน ป�จจุบัน   โดย จะ แสดง ข้อความ ตาม ที� 

ผู้ ใช้ งาน ได้ ทําการ ตั�ง ค่า เอา ไว้  

○ Pair   Horizontal    คือ การ แส ดง ผล เลเวล ของ ข้อมูล เป�น สอง แถบ  

 
■ Channels    คือ การ ใช้ คํา ประกอบ ควบคู่ กับ ค่า ข้อมูล ทั�ง สอง แถบ   ซึ�ง ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ เปลี�ยน คํา ที� ประกอบ กับ ทั�ง แถบ เลเว ลด้า นบน   (Top)   และ แถบ 

เลเว ลด้าน ล่าง   (Bottom)  

○ Single   Vertical    คือ การ แสดง ผล ใน รูป แบบ เดียว กับ   Single   Horizontal   แต่ จะ 

แสดง ผล ของ เลเว ลออ กมา ใน ลักษณะ ของ แนว ตั�ง  

 
■ Label    การ ขึ�น คํา ประกอบ ควบคู่ กับ ค่า ข้อมูล   ซึ�ง จะ แสดง อยู ่ด้าน ข้าง แถบ 
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เลเวล เหนือ ตัวเลข ของ ค่า ข้อมลู ใน ป�จจุบัน   โดย จะ แสดง ข้อความ ตาม ที� ผู้ 

ใช้ งาน ได้ ทําการ ตั�ง ค่า เอา ไว้  

● High    คือ การ เลือก สี ใน กรณี ที� ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา อยู ่ใน ระดับ ที� สูง มาก   ค่า เริ�ม ต้น คือ  

#e60000  

● Warm    คือ การ เลือก สี ใน กรณี ที� ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา อยู ่ใน ระดับ ที� สูง กว่า ปกติ   ค่า เริ�ม ต้น คือ  

#ff9900  

● Normal    คือ การ เลือก สี ใน กรณี ที� ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา อยู ่ใน ระดับ ปกติ   ค่า เริ�ม ต้น คือ  

#00b33c  

● Off     คือ การ เลือก สี ใน ชว่ง ของ ค่า ข้อมลู ที� ยัง ไป ไม ่ถึง หรือ สี พื�น หลัง ของ เลเว ลนั�น   ค่า เริ�ม ต้น 

คือ    #595959  

● Show    คือ ลักษณะ ใน การ แสดง ผล ของ สี ที� จะ ปรากฏ ขึ�น บน แถบ เลเวล โดย อ้างอิง ตาม ระดับ 

ของ ค่า ข้อมลู ที� ได้ รับ เข้า มา  

○ Multiple   segments    คือ การ แสดง ผล ระดับ ของ ข้อมูล ภาย ใน แถบ เลเว ลนั�น โดย 

แบง่ แต่ละ ชว่ง ข้อมลู ออก เป�น สี   ๆ    ตาม ที� ผู้ ใช้ งาน ได้ ทําการ กําหนด เอา ไว้  

 
■ Peak   Mode    ใน กรณี ที� ค่า ข้อมลู ใหม ่ที� เข้า มา อยู ่ใน ระดับ ที� ต�า กว่า ค่า ข้อมูล 

เดิม ที� มี อยู ่  ผู้ ใช้ งาน สามารถ ตั�ง ค่า ให้ แสดง ผล ค่า สูง ที�สุด ของ ค่า ข้อมูล ก่อน 

หน้า เอา ไว้ ได้ ด้วย การ เป�ด การ ใช้ งาน   Hold   Peak   เพื�อ แสดง ผล จุด ของ 

ข้อมลู ใน ค่าที� สูง ที�สุด ตาม ระยะ เวลา ที� กําหนด เอา ไว้ ใน หนว่ย มิลลิ วินาที  

(ms)   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ใน การ แสดง ผล ค่า นี� คือ   3000   มิลลิ วินาที หรือ   3   วินาที  

 
○ Single   color   bar    จะ เปลี�ยน สี ที� ปรากฏ ทั�งหมด ให้ กลาย เป�น สี เดียวกัน โดย อ้างอิง 

ตาม ระดับ ของ ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ เข้า มา  

 
○ Interpolated   colors    คือ การ ไล่ ระดับ สี ของ ข้อมูล ขึ�น ไป ตาม ระดับ ของ ค่า ข้อมูล 

ที� ได้ รับ เข้า มา  
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● Text   Options    เป�นการ ตั�ง ค่า ลักษณะ การ แสดง ผล ของ ข้อความ บน ขีด ระดับ  

○ Default    คือ การ ใช้ ค่า เริ�ม ต้น ที� กําหนด ให้ ของ โปรแกรม  

○ Custom    จะ เป�นการ กําหนด ลักษณะ ของ ข้อความ ที� ปรากฏ ด้วย ตัว ของ ผู้ ใช้ งาน 

เอง   ซึ�ง ม ีสว่น ใน การ ตั�ง ค่า สอง สว่น ด้วย กัน  

■ Font   Sizes    คือ การ กําหนด ขนาด ของ คํา หรือ ข้อความ ที� ปรากฏ อยู ่คู่ กับ 

แถบ เลเว ลนี�   ซึ�ง ม ีอยู ่ด้วย กัน สาม สว่น ด้วย กัน  

● Label    คือ ขนาด ของ คํา ที� ประกอบ ค่า ข้อมูล  

● Value    คือ การ กําหนด ขนาด ของ ค่า ข้อมูล ที� จะ ถูก นํา มา แสดง ผล  

● Small    คือ การ คํา หนด ขนาด ของ ค่า ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ แถบ 

เลเวล ที� ปรากฏ อยู ่ริม สุด ทั�ง สอง ฝ�� ง ของ แถบ เลเวล  

■ Font   Color    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ใช้ สี ของ คํา หรือ ข้อความ ที� ปรากฏ 

นั�น โดย อ้างอิง จาก สี ธีม หรือ ไม ่  หาก ไม ่  ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด สี ของ 

ข้อความ ที� กําหนด ได้ ด้วย ตัว เอง   (Custom   Color)  

● Range    คือ การ กําหนด ค่า ข้อมลู ที� ต�า ที�สุด หรือ ขอบ ล่าง   (Min)   และ ค่า ข้อมูล ที� สูง ที�สุด หรือ 

ขอบ บน   (Max)   ของ ข้อมลู ที� สามารถ เป�น ไป ได้ ใน การ แสดง ผลอ อกมา  

● Sectors    คือ การ แบง่ ชว่ง ของ ข้อมลู ออก เป�น หลาย   ๆ    สว่น   ( สูงสุด   4   สว่น )   เพื�อ ใช้ ใน การ 

เปลี�ยนแปลง สี ของ ค่า ข้อมลู บน แถบ เลเวล เมื�อ ค่า ข้อมูล นั�น ขยับ ไป ถึง ชว่ง ข้อมูล ที� ได้ ทําการ 

กําหนด เอา ไว้  

● Format    เป�น สว่น ที� ใช้ ใน การ ตั�ง ค่า เกี�ยว กับ วิธี การ แสดง ผล ของ ข้อมูล บน แถบ เลเวล   ซึ�ง 

ประกอบ ไป ด้วย การ ตั�ง ค่า ใน สอง สว่น ด้วย กัน  

○ Unit    คือ หนว่ย ของ ข้อมูล ที� ผู้ ใช้ งาน สา มาร ถก หนด เป�น ข้อความ ใด ก็ได้  

○ Decimals    คือ จํานวน จุดทศนิยม ของ ข้อมลู ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ ให้ แสดง ผลอ อกมา  

● Value   Field    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ ซอ่น ค่า ข้อมลู   (Hide   Value   Field)   ของ แถบ 

เลเว ลนี� ไป หรอื ไม ่ 

● Stripe   Shape    คือ ลักษณะ ของ การ ซอย ยอ่ย แถบ เลเว ลออ ก เป�น สว่น   ๆ    ว่า ต้องการ ให้ มี 

ลักษณะ อยา่งไร  

○ Superfine    คือ การ แบง่ ออก เป�น สว่น ยอ่ย เล็ก   ๆ    ที� ละเอียด ยิบ  
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○ Fine    คือ การ แบง่ ออก เป�น สว่น ยอ่ย เล็ก   ๆ    แต่ หยาบ กว่า   Superfine  

 
○ Normal    คือ การ แบง่ ออก เป�น สว่น ยอ่ย ที� หยาบ กว่า สอง รูป แบบ ก่อน หน้า  

 
● Tick   Values    คือ การ กําหนดการ แสดง ผล ของ ค่าที� ขึ�น ประกอบ บน แถบ เลเวล   ( ไม ่นับ ค่าที� 

เป�น ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ ค่า ข้อมลู )  

○ Off    คือ ป�ด ไม ่ให้ มี การ แสดง ผล ค่า เหล่า นั�น ขึ�น มา  

 
○ Segments    จะ แสดง ผล เฉพาะ ค่าที� เป�น ชว่ง ต่าง   ๆ    ของ ข้อมูล เท่านั�น  

 
○ Auto    จะ ทําการ แบง่ ชว่ง ข้อมลู ที� จะ แสดง ผลอ อก มา เป�น ชว่ง   ๆ    ที� เท่า กัน   โดย 

อ้างอิง ตาม ความ กว้าง ของ วิด เจ็ ทนี�  

 
● Animations    คือ ลักษณะ การ เคลื�อนที� ของ แถบ สี ที� ปรากฏ ใน แถบ เลเวล  

○ Soft    จะ เพิ�ม และ ลด แถบ สี อยา่ง นิ�ม นวล และ ช้า กว่า ทุก ประเภท อื�น   ๆ   

○ Reactive    จะ เปลี�ยนแปลง แถบ สี แบบ แทบ จะ ทันที ที� ข้อมูล ภาย ใน แถบ เลเว ลนี� มี 

การ เปลี�ยนแปลง ไป   แต่ ยงั คง ม ีการ เพิ�ม ลด ที� นุม่ นวล คล้าย กับ   Soft  

○ Rocket    ม ีการ เปลี�ยนแปลง ใน ลักษณะ เดียว กับ   Soft   และ   Reactive   แต่ เกิด ขึ�น 

อยา่ง รวดเร็ว มากกว่า ทั�ง สอง ประเภท จน แทบ จะ มอง ไม ่เห็น ถึง การ เพิ�ม หรือ ลด 

แถบ สี ใน แถบ เลเวล  

○ No   animations    คือ การ ปรากฏ แถบ สี โดย อ้างอิง ตาม ค่า ข้อมูล โดยตรง   ซึ�ง จะ ไมม่ี 

การ ขยับ เพิ�ม หรือ ลด ค่า แถบ สีใด   ๆ    ทั�ง สิ�น  

● Animated   value    จะ เป�นการ กําหนด ให้ ค่า ข้อมลู ที� ปรากฏ อยู ่ควบคู่ กับ แถบ เลเว ลนี� มี การ 
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เคลื�อนไหว เปลี�ยนแปลง ได้ที ละ หนว่ย อยา่ง รวดเร็ว จนถึง ค่า ล่าสุด ของ ข้อมูล นี�  

 

ข้อความ  

     
ข้อความ   (Text)   จะ ปรากฏ เป�น ข้อความ ที� ไม ่สามารถ แก้ไข ได้ ขึ�น มา   แต่ สามารถ เปลี�ยนแปลง 

ได้ หาก ม ีข้อความ สง่ เข้า มา ผา่น การ ตั�ง ค่า ด้าน หลัง ของ โหนด นี�  

● Label    คือ การ แสดง คํา ขึ�น มา ประกอบ กับ ค่า ข้อความ ที� ได้ รับ   โดย สามารถ ตั�ง เป�น ข้อความ 

ใหม ่  หรอื ใช้    {{msg.topic}}    เพื�อ ดึง ค่า   topic   จาก โหนด ก่อน หน้าที� สง่ ข้อมูล เข้า มา นํา 

มา แสดง ผล ก็ได้ เชน่ กัน  

● Value   format    คือ การ กําหนดการ แสดง ผล ของ ค่า ข้อมลู ที� ได้ รับ เข้า มา ภายใน โหนด นี�   ซึ�ง 

สามารถ ใช้ได้ ทั�ง ค่า   HTML   และ   Angular   filters   เชน่    {{value   |   uppercase}}  

&deg;    จะ ทําการ แปลง ค่า ข้อมูล นั�น ให้ กลาย เป�น ตัว พิมพ์ ใหญ ่  และ เติม สัญลักษณ ์องศา  

(०)   ลง ไป ท้าย ค่า ข้อมลู นั�น   เป�นต้น  

● Layout    คือ การ กําหนด ลักษณะ ใน การ แสดง ผล ข้อมูล ระหว่าง คํา ประกอบ   (Label)   และ 

ค่า ข้อมลู   (Value)   ว่า ต้องการ ให้ แสดงออก มา ใน ลักษณะ ใด   ซึ�ง สามารถ เลือก ได้   5   รูป แบบ  

 
 

เกจ  

     
เกจ   (Gauge)   จะ ปรากฏ เป�น มาตร วัด ที� จะ แสดง ผล ของ ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ มา ขึ�น   โดย จะ ปรากฏ 
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แถบ สี ที� ข้าง มาตร วัด เพื�อ บง่ บอก ถึง ระดับ ของ ค่า ข้อมูล นั�น   ซึ�ง มี ประเภท ใน การ แสดง ผล   4   ประเภท  

ได้แก่   มาตร วัด   (Gauge)   โดนัท   (Donut)   เข็ม ทิศ   (Compass)   และ ระดับ น�า   (Level)   โดย การ แสดง ผล 

ทั�ง   4   ประเภท นี� ม ีสว่น การ ตั�ง ค่า หลัก   ๆ    ที� เหมือน กัน อยู ่  4   อยา่ง ด้วย กัน  

 
● Label    คือ ชื�อ ของ เก จการ แสดง ผล นั�น   ๆ    ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น จะ ใช้ คํา ว่า   ‘guage’   

● Unit    คือ หนว่ย ของ ค่า ข้อมลู ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ขึ�น มา ได้ ด้วย ตัว เอง  

● Range    จะ เป�นการ กําหนด ค่า ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ ข้อมูล  

○ Min    ค่า ต�า ที�สุด ที� เป�น ไป ได้ ใน การ แสดง ผล ข้อมูล   เปรียบ เสมือน ขอบ ล่าง ของ 

ข้อมลู  

○ Max    ค่า สูง ที�สุด ที� เป�น ไป ได้ ใน การ แสดง ผล ข้อมูล   เปรียบ เสมือน ขอบ บน ของ ข้อมูล  

อยา่งไร ก็ตาม   วิด เจ็ท เก จ แต่ละ ประเภท ต่าง   ๆ    ก็ มี สว่น การ ตั�ง ค่า เพิ�ม เติม ที� แตก ต่าง กัน เพิ�ม ขึ�น 

มา   อัน เนื�อง มา จาก ลักษณะ การ แสดง ผล ที� แตก ต่าง กัน   ซึ�ง สว่น การ ตั�ง ค่าที� เพิ�ม เติม ขึ�น มา นั�น มี ดังนี�  

● Value   format    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า ใน ทุก ประเภท ยกเว้น ระดับ น�า   คือ การ กําหนด ลักษณะ 

ของ ค่า ข้อมลู ที� จะ นํา มา แสดง ผล   โดย อ้างอิง จาก หลัก การ แสดง ผล ของ   Angular   Filters  

โดย ค่า เริ�ม ต้น ของ การ แสดง ผล นี� จะ แสดงออก มา ใน ลักษณะ    {{value}}    หรือ แสดง ผล ที� 

ได้ รบั เข้า มา จาก ค่า ก่อน หน้า โดยตรง  

● Colour   gradients    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า เฉพาะ ใน มาตร วัด และ โดนัท   โดย จะ เป�นการ ไล่ เฉด 

สี ของ ข้อมลู โดย แบง่ ข้อมลู ออก เป�น   3   สว่น เท่า   ๆ    กัน   โดย ให้ ใน แต่ละ สว่น ของ ข้อมูล   ( หรือ 

แต่ละ ชว่ง ข้อมูล )   ที� ถูก นํา มา แสดง ผล ปรากฏ เป�น เฉด สี ที� ต่าง กัน ไป ตาม ระดับ ของ ข้อมูล นั�น  

● Sectors    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า เฉพาะ ใน มาตร วัด และ โดนัท     เป�นการ แบง่ ชว่ง ต่าง   ๆ    ระหว่าง 

ค่า ต�า ที�สุด และ ค่า สูง ที�สุด ให้ ออก จาก กัน เป�น หลาย   ๆ    สว่น   ซึ�ง สามารถ แบง่ ได้ สูงสุด   3   สว่น  

เชน่   หาก ค่า ต�า สุด และ ค่า สูงสุด ของ ข้อมลู เป�น   100   และ ผู้ ใช้ งาน กําหนด สว่น เป�น   25   และ  

75   ค่า ข้อมลู จะ แบง่ ออก เป�น   3   ชว่ง   ได้แก่   0   -   25,   26   -   75,   และ   76   -   100   นั�นเอง  
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แผนภมูิ  

 
แผนภมู ิ  (Chart)   ใช้ ใน การ แสดง ผล ข้อมลู แต่ละ จุด ออก มา เป�น แผนภมูิ ใน รูป แบบ ต่าง   ๆ    โดย 

สามารถ เลือก ให้ อ้างอิง ตาม เวลา   หรือ แสดง ผล ใน ลักษณะ แผนภมูิ แท่ง   หรือ แผนภมูิ วงกลม ก็ได้ เชน่ กัน  

ซึ�ง แต่ละ ประเภท ของ แผนภูม ิต่าง   ๆ    ม ีสว่น การ ตั�ง ค่าที� ไม ่เหมือน กัน   แต่ จะ มี บาง สว่น ที� มี การ ตั�ง ค่าที� 

คล้ายคลึง กัน   เชน่   การ ตั�ง ชื�อ ของ แผนภูมิ ใน   Label   และ การ ตั�ง ข้อความ เบื�อง ต้น ก่อน ที� จะ มี ค่า ข้อมูล ที� 

รบั ได้ สง่ เข้า มาใน   Blank   Label  

หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ แสดง ผล ข้อมูล หลาย ประเภท ภายใน แผนภมูิ ประเภท เดียวกัน   ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ ทําได้ โดย การ ตั�ง ค่า   topic   ของ แต่ละ ค่า ข้อมูล นั�น ให้ ต่าง กัน   ซึ�ง   topic   ที� ถูก สง่ มา จาก ค่า ข้อมูล 

นั�น จะ กลาย เป�น ชื�อ ที� กํากับ ข้อมูล ที� เข้า มา ใน ทันที   

ใน ขณะ ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ เปลี�ยน สี ของ แผนภูมิ ต่าง   ๆ    ไป ตาม ที� กําหนด ได้ โดย ให้ ใช้ สี ที� ตั�ง ค่า ไว้ 

ใน   Series   Colours   โดย แผนภูม ิจะ ทําการ เรยีง ลําดับ การ แสดง ผล ของ แต่ละ สี จาก ซ้าย ไป ขวา และ บน 

ลง ล่าง ของ สี ที� ถกู กําหนด เอา ไว้  

 

แผนภมิู เสน้  
แผนภมู ิเส้น   (Line   Chart)   คือ การ แสดง ผล ข้อมูล ต่าง  

ๆ   ออก มา ใน ลักษณะ ของ เส้น จํานวน ที� แปรผัน ตาม เวลา ที� ผา่น 

ไป ใน แนว นอน  

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิเส้น นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Enlarge   points    หาก เป�ด การ ใช้ งาน จะ เป�นการ 

ปรบั ให้ ปรากฏ จุด ข้อมลู ขึ�น มา แสดง ผล ใน แผนภูมิ เพื�อ แทน ค่า ข้อมูล แต่ละ จุด  

● X-axis    คือ การ กําหนด จํานวน ข้อมูล สูงสุด ที� สามารถ นาํ มา แสดง ผล ได้ หาก ตรง เงื�อนไข ใด 

เงื�อนไข หนึ�ง ระหว่าง ชว่ง เวลา ของ ข้อมลู ที� ได้ รบั หรือ จํานวน ของ จุด ข้อมูล  

○ Last    คือ การ กําหนด ชว่ง เวลา ย้อน หลัง ที� จะ นํา ข้อมูล มา แสดง นบั จาก ป�จจุบัน   ซึ�ง 

สามารถ ตั�ง ได้ ตั�งแต่ หนว่ย วินาที   นาที   ชั�วโมง   วัน   และ สัปดาห์   โดย ค่า เริ�ม ต้น คือ 

การ แสดง ข้อมูล   1   ชั�วโมง ยอ้น หลัง  
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○ Points    คือ การ กําหนด จํานวน ของ จุด ข้อมลู ที� จํา นะ มา แสดง ผล   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น คือ  

1,000   จุด  

● X-axis   Label    คือ ลักษณะ ของ การ แสดง ผล เวลา ใน รูป แบบ ต่าง   ๆ   

● As   UTC    คือ การ เลือก ให้ แสดง ผล เวลา โดย อ้างอิง ตาม เวลา สากล เชิง พิกัด   (Coordinated  

Univarsal   Time)  

● Y-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด   (Min)   ของ ข้อมูล ใน แกน แนว ตั�ง  

● Legend    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง เส้น กํากับ   (Show)   ขึ�น มา ด้าน ข้าง ของ 

แผนภมู ินี� หรอื ไม ่ต้องการ ให้ แสดง ขึ�น มา   (None)  

● Interpolate    เป�นการ กําหนด ลักษณะ ของ แผนภูม ิเส้น ว่า ต้องการ ให้ มี การ เชื�อม ต่อ กัน 

ระหว่าง จุด ข้อมูล แต่ละ จุด ให้ ออก มา ใน รูป แบบ ใด   ซึ�ง มี ให้ เลือก ตั�งแต่   Linear,   Step,  

Bezier,   Cubic,   และ   Cubic-mono  

 

แผนภมิู แท่ง  
แผนภมู ิแท่ง   (Bar   Chart)   คือ การ แสดง ผล ข้อมูล ใน 

ลักษณะ ของ ความ สูง ของ ค่า ข้อมลู   ซึ�ง แต่ละ แท่ง จะ หมาย ถึง ค่า 

ข้อมลู แต่ละ ค่า   และ ความ สูง คือ ค่า ของ ข้อมูล ใน ค่า นั�น   ๆ   

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิแท่ง นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Y-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด  

(Min)   ของ ข้อมูล ใน แกน แนว ตั�ง  

● Legend    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง เส้น กํากับ   (Show)   ขึ�น มา ด้าน ข้าง ของ 

แผนภมู ินี� หรอื ไม ่ต้องการ ให้ แสดง ขึ�น มา   (None)  

● Use   first   colour   for   all   bars    หาก เป�ด การ ใช้ งาน จะ เป�นการ ให้ แผนภูมิ แท่ง ทุก แท่ง ใช้ สี 

เดียวกัน กับ แท่ง แรก ของ แผนภูมิ  

 

แผนภมิู แท่ง   H  
แผนภมู ิแท่ง   H   (Bar   Chart   (H))   นั�น คือ การ แสดง ผล 

แบบ เดียว กับ แผนภูม ิแท่ง ปกติ   แต่ จะ กลับ ข้าง มา เป�น ความ ยาว 

ใน แนว นอน แทน ความ สูง   โดย   H   นั�น ยอ่ มา จาก คํา ว่า  

Horizontal   ที� แปล ว่า แนว นอน นั�นเอง  

 



/

111  

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิแท่ง   H   นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● X-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด   (Min)   ของ ข้อมูล ใน แกน แนว นอน  

● Legend    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง เส้น กํากับ   (Show)   ขึ�น มา ด้าน ข้าง ของ 

แผนภมู ินี� หรอื ไม ่ต้องการ ให้ แสดง ขึ�น มา   (None)  

● Use   first   colour   for   all   bars    หาก เป�ด การ ใช้ งาน จะ เป�นการ ให้ แผนภูมิ แท่ง ทุก แท่ง ใช้ สี 

เดียวกัน กับ แท่ง แรก ของ แผนภูมิ  

 

แผนภมิู วงกลม  
แผนภมู ิวงกลม   (Pie   Chart)   คือ การ แสดง ผล ข้อมูล ทั�งหมด ใน 

ลักษณะ ของ สัดสว่น ที� จะ ถูก แบง่ ออก เป�น สว่น ต่าง   ๆ    บน วงกลม   คล้าย 

กับ พซิซา่ หรอื พาย ที� ถกู แบง่ ออก เป�น หลาย   ๆ    สว่น   ซึ�ง ขนาด ของ แต่ละ 

สว่น นั�น ก็ ขึ�น อยู ่กับ สัดสว่น ของ ค่า ข้อมลู นั�น เมื�อ เทียบ กับ ผล รวม ของ ค่า 

ข้อมลู ทั�งหมด ที� มี   ยิ�ง กว้าง เท่า ไหร ่ก็ ยิ�ง หมาย ถึง ขนาด ของ ข้อมูล นั�น มี ค่าที� สูง มาก ขึ�น ตาม ไป ด้วย นั�นเอง  

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิวงกลม นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Legend    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง เส้น กํากับ   (Show)   ขึ�น มา ด้าน ข้าง ของ 

แผนภมู ินี� หรอื ไม ่ต้องการ ให้ แสดง ขึ�น มา   (None)  

● Cutout    คือ การ ขยาย รู ตรง กลาง ของ แผนภูมิ ให้ กว้าง ออก โดย ใช้ อัตรา ร้อย ละ   (%)   ใน การ 

ชว่ย ขยาย   ยิ�ง ใช้ ค่า ร้อย ละ ที� สูง ขึ�น   รู ตรง กลาง ก็ ใหญ ่ขึ�น ตาม ไป ด้วย  

 

แผนภมิู ขั�ว  
แผนภมู ิขั�ว   (Polar   Area   Chart)   จะ แสดง ผล ของ ข้อมูล 

ใน ลักษณะ ก้นหอย ที� จะ เพิ�ม ปริมาณ ของ ข้อมูล ขึ�น เรื�อย   ๆ    วน 

ตาม เข็ม นา�กิา  

แผนภมู ิประเภท นี� ถูก คิดค้น ขึ�น ในป�   ค . ศ .   1855   โดย นาง 

ฟลอเรนซ ์  ไน ติง เกล   (Florence   Nightingale)   นาง พยาบาล 

ชาว อังกฤษ ซึ�ง เป�น ผู้ ก่อ ตั�ง   Modern   Nursing   ขึ�น มา   โดย เธอ ได้ ทําการ ดัดแปลง แผนภูมิ วงกลม ที� มี อยู ่

แล้ว ดั�งเดิม มา ใช้ ใน การ วัด ปริมาณ ของ ทหาร ที� เสีย ชีวิต ใน สง คราม ไค ร เมีย ใน ชว่ง เมษายน ป�   1854   ถึง 

เดือน มนีาคม ป�   1855   จน ทําให้ ค้น พบ ว่า สาเหตุ การ ตาย สว่น ใหญ ่นั�น แท้จริง แล้ว ไม ่ได้ มา จาก สงคราม 

โดยตรง   แต่ มา จาก โรค ระบาด ที� เกิด ขึ�น ใน ชว่ง นั�น ต่าง หาก  

 



/

112  

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิขั�ว นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Y-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด   (Min)   ของ ข้อมูล   ซึ�ง จะ ปรากฏ เป�น รัศมี 

ที� แบง่ ตาม ชว่ง ข้อมลู ต่าง   ๆ   

 

แผนภมิู เรดาร ์ 
แผนภมู ิเรดาร ์  (Radar   Chart)   คือ การ แสดง ผล ข้อมูล โดย 

อ้างอิง จาก การ แสดง ผล หน้า ป�ด ของ จอ เรดาร ์ที� ใช้ ใน การ ค้นหา 

สัญญาณ บรเิวณ โดย รอบ   โดย แผนภูม ิประเภท นี� สามารถ รับ ค่าตัว 

แปร หลาย ประเภท มา แสดง ผล ได้ ภายใน แผนภมูิ เดียวกัน ใน รูป แบบ   2  

มติิ   

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิเรดาร์ นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Y-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด   (Min)   ของ ข้อมูล   ซึ�ง จะ ปรากฏ เป�น รัศมี 

ที� แบง่ ตาม ชว่ง ข้อมลู ต่าง   ๆ   

 

สง่ เสยีง ออก  

 
สง่ เสียง ออก   (Audio   Out)   ใช้ ใน การ เล่น เสียง   หรือ เปลี�ยน จาก ข้อความ ให้ กลาย เป�น เสียง พูด 

ออก ไป   (Text   to   Speech;   TTS)   โดย รองรับ การ ใช้ งาน ไฟล์ เสียง ทั�ง   .wav   และ   .mp3   อีก ทั�ง ยัง รองรับ 

บท พดู หลาก หลาย ภาษา   ไม ่ว่า จะ เป�น ฝรั�งเศส   อิตาลี   ญี�ปุ�น   เกาหลี   จีน   หรือ ไต้หวัน   เป�นต้น   ( แต่ 

ป�จจุบนั ยงั ไม ่รองรบั การ ใช้ งาน ภาษา ไทย )   โดย อ้างอิง จาก เสียง ของ   Google   และ   Microsoft  

ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ให้ มี การ ปรากฏ เสียง ขึ�น มา ใน กรณี ที� หน้าต่าง ไม ่ได้ ถูก จับ จ้อง อยู ่ได้   (Not  

in   focus)   โดย การ คลิก เลือก ที�   ‘ Play   audio   when   window   not   in   focus ’   เพื�อ ทําให้ สามารถ มี เสียง 

ดัง ขึ�น ได้ แม ้ผู้ ใช้ งาน จะ เป�ด หน้าต่าง อื�น อยู ่ก็ตาม  

 

การ แจ้ง เตือน  

 
การ แจ้ง เตือน   (Notification)   จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ขึ�น มา   หรือ กล่อง ข้อความ ที� ให้ ผู้ 

ใช้ งาน เลือก ระหว่าง ตกลง   (OK)   หรือ ยกเลิก   (Cancel)  
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● Layout    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ขึ�น มา ที� ตําแหนง่ ใด ของ 

หนา้ต่าง โปรแกรม หรือ ขึ�น มา ใน ลักษณะ ใด  

○ Top   Right    จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ที� มุม บน ด้าน ขวา ของ หน้าต่าง  

○ Bottom   Right    จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ขึ�น ที� มุม ล่าง ด้าน ขวา ของ หน้าต่าง  

○ Top   Left    จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ที� มุม บน ด้าน ซา้ย ของ หน้าต่าง  

○ Bottom   Left    จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ที� มุม ล่าง ด้าน ซา้ย ของ หน้าต่าง  

○ OK   /   Cancel   Dialog    จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง ข้อความ ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ 

กด ปุ�ม   ‘OK’   หรือ   ‘Cancel’   

○ OK   /   Cancel   Dialog   with   Input    จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง ข้อความ ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ กด ปุ�ม   ‘OK’   หรือ   ‘Cancel’   ที� อนญุาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใส ่ข้อมูล 

บาง อยา่ง ลง ไป ได้  

● ✔    Default   action   label    ใน กรณี ที� ผู้ ใช้ งาน เลือก ให้ แสดง ผล การ แจ้ง เตือน แบบ มี ปุ�ม กด  

OK   หรอื   Cancel   ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด คํา ที� ต้องการ ใช้ ให้ ปรากฏ บน ปุ�ม กด บน กล่อง การ 

แจ้ง เตือน นั�น ได้   โดย ค่า นี� จะ มี ค่า เริ�ม ต้น ของ ปุ�ม กด ว่า   ‘OK’   ซึ�ง การ กด ปุ�ม นี� จะ เป�นการ สง่ 

ค่า    msg.payload    ของ โหนด นี� ออก ไป   โดย ค่า   payload   ของ โหนด นี� ที� จะ สง่ ไป ก็ คือ คํา ที� 

กําหนด เอา ไว้ บน ปุ�ม นี� นั�นเอง  

● ❌   Secondary   action   label    เชน่ เดียว กับ ตั�ง ค่า ใน สว่น   Default   action   label   แต่ การ 

ตั�ง ค่า นี� ผู้ ใช้ งาน จะ ใส ่ค่า หรือ ไม ่ใส ่ลง ไป ด็ ได้   ซึ�ง คํา ที� ถูก เขียน ลง ไป ใน สว่น การ ตั�ง ค่า นี� จะ 

หมาย ถึง การ ปฏิเสธ ค่า การ แจ้ง เตือน นั�น   ซึ�ง การ กด ปุ�ม นี� จะ เป�นการ สง่ ค่า    msg.topic  

ออก ไป ยงั โหนด ถัด ไป แทน  

● Timeout   (S)    คือ การ กําหนด เวลา ใน หนว่ย วินาที ของ การ แสดง ผลก ล่อง การ แจ้ง เตือน ขึ�น 

มา บน หน้าต่าง โปรแกรม  

● Border    จะ เป�นการ กําหนด สี ขอบ ของ กล่อง การ แจ้ง เตือน  

● Topic    คือ การ ตั�ง ชื�อ หัวข้อ ให้ กับ ข้อมูล ที� ออก ไป จาก โหนด นี�   หรือ เป�น ข้อมูล ขา ออก เมื�อ ผู้ ใช้ 

งาน ทําการ คลิก ที�   Secondary   action   label  

 

วิด เจ็ท สรา้ง ค่า ข้อมูล  
นอก เหนอื จาก การนํา ค่า ข้อมลู ที� มี อยู ่ขึ�น มา แสดง ผล ใน หน้า แด ช บอร์ด แล้ว   ผู้ ใช้ งาน ยัง 

สามารถ สรา้ง ข้อมูล ใหม ่จาก ภายใน หน้า แด ช บอร์ด โดยตรง ได้ อีก ด้วย   ซึ�ง ค่า ข้อมูล ที� สร้าง มา นั�น จะ เป�น 
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ค่า ข้อมลู ตาม ประเภท ของ วิด เจ็ ทนั�น   ๆ    ที� นํา มา ใช้ งาน  

 

ปุ�ม กด  

        
ปุ�ม กด   (Button)   ใช้ ใน การ เพิ�ม ปุ�ม กด เข้าไป ใน แด ช บอร์ด   โดย จะ ทําการ สร้าง ข้อความ ขึ�น มา 

เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก ลง ไป ที� ปุ�ม กด นี�  

● Icon    คือ สัญลักษณ์ ของ ปุ�ม กด   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ เปลี�ยน สัญลักษณ์ นี� ได้ โดย ทําการ พิมพ์ 

ชื�อ ของ สัญลักษณ์ ที� ต้องการ ลงไป   ซึ�ง ประเภท ของ สัญลักษณ ์ที� สามารถ นํา มา ใช้ งาน ได้ นั�น 

สามารถ เปลี�ยน ได้ เชน่ เดียว กับ สัญลักษณ์ ของ หน้า แด ช บอร์ด   ได้แก่   Material   Design ,  

Font   Awesome,    และ    Weather   

● Label    คือ การ กําหนด คํา ที� จะ ปรากฏ อยู ่บน ปุ�ม กด   โดย ค่า เริ�ม ต้น จะ ใช้ คํา ว่า   ‘button’   ซึ�ง 

เมื�อ ปรากฏ ขึ�น ใน หน้า แด ช บอร์ด   คํา ที� เขียน เอา ไว้ จะ ถกู ปรับ ให้ กลาย เป�น อักษร พิมพ์ ใหญ ่

ทั�งหมด  

● Tooltip    จะ ปรากฏ เป�น คํา ชว่ย เหลือ ขึ�น เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย เหนือ ปุ�ม นี�  

● Colour    คือ การ กําหนด สี ของ ข้อความ หรือ สัญลักษณ ์ที� นาํ มา ปรากฏ บน ปุ�ม กด นี�  

● Background    จะ เป�นการ กําหนด สี พื�น หลัง ของ ปุ�ม กด  

● When   clicked,   send:    จะ เป�นการ กําหนด ว่า เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก ที� ปุ�ม กด นี� แล้ว   จะ ให้ 

ทําการ สง่ ค่า ใด ออก ไป อยา่งไร   ซึ�ง ประกอบ ไป ด้วย ค่า ข้อมูล   payload   และ   topic   ที� ผู้ ใช้ 

งาน จัดการ ใน การ สง่ ค่า เหล่า นี� ได้ ด้วย ตัว เอง  

● If     msg     arrives   on   input,   emulate   a   button   click    คือ การ กําหนด ว่า   ให้ ทุก ครั�ง ที� มี 

ข้อมลู ผา่น เข้า มา ใน โหนด นี� นั�น ทํางาน เสมือน ปุ�ม นี� ถูก กด หรือ ไม ่ 

 

รายการ ตัว เลือก  

     
รายการ ตัว เลือก   (Drop-down)   จะ อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เพิ�ม ตัว เลือก ต่าง   ๆ    ของ ค่า 

ข้อมลู ไป   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ค่า ข้อมลู ใน ตัว เลือก มากกว่า   1   ชนิด ได้  

● Label    คือ ชื�อ ที� จะ ปรากฏ ขึ�น กํากับ รายการ ตัว เลือก นี� เอา ไว้  

● Tooltip    จะ ปรากฏ เป�น คํา ชว่ย เหลือ ขึ�น เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย เหนือ ปุ�ม นี�  
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● Placeholder    คือ การ กําหนด คํา เริ�ม ต้น ที� จะ ปรากฏ อยู ่บน เมนู   drop-down   โดย ค่า เริ�ม ต้น 

คือ คํา ว่า   ‘Select   option’   

● Options    คือ การ กําหนด ตัว เลือก ของ ข้อ ค่า ข้อมลู ที� จะ ปรากฏ ใน   drop-down   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ เพิ�ม ตัว เลือก เข้าไป ได้ โดย การ คลิก ที� ปุ�ม   ‘ +Add ’   ด้าน ล่าง ของ กล่อง การ ตั�ง ค่า นี�   ซึ�ง 

เมื�อ ทําการ คลิก เพื�อ เพิ�ม ตัว เลือก แล้ว   จะ ปรากฏ เป�น ตัว เลือก ให้ ตั�ง ค่า ภายใน ได้   ซึ�ง 

ประกอบ ไป ด้วย ประเภท ของ ค่าตัว เลือก   ค่าตัว เลือก   (Value)   และ คํา ประกอบ ค่าตัว เลือก 

นั�น   (Label)  

● Allow   multiple   selection   from   list    จะ ให้ ผู้ ใช้ งาน เลือก ว่า ต้องการ ให้ คน ที�มา ใช้ งาน วิด 

เจ็ ทนี� สามารถ เลือก ตัว เลือก ที� อยู ่ภายใน   drop-down   หลาย   ๆ    ตัว เลือก ได้ หรือ ไม ่  ซึ�ง ค่า เริ�ม 

ต้น ของ วิด เจ็ ทนี� คือ การ อนุญาต ให้ สามารถ ทําได้   แต่ หาก ป�ด การ ใช้ งาน สว่น นี�   ผู้ ใช้ งาน จะ 

สามารถ เลือก ตัว เลือก ภายใน   drop-down   ได้ เพียง ค่า เดียว เท่านั�น  

● If    msg    arrive   on   input,   pass   through   output    หาก เป�ด การ ใช้ งาน   ข้อความ ที� ถูก สง่ 

เข้า มา ภายใน โหนด จะ ถูก สง่ ไป เป�น ข้อมูล ขา ออก ของ โหนด นี� ด้วย เชน่ กัน  

● Topic    คือ การ ตั�ง ชื�อ หัวข้อ ให้ กับ ค่า ข้อมูล ที� ถูก สง่ ออก ไป จาก วิด เจ็ ทนี�  

 

สวิตช์  

     
สวิตช์   (Switch)   จะ ทําการ เพิ�ม สวิตช์ ซึ�ง ใช้ ใน การ สง่ สถานะ เป�ด   (On)   หรือ ป�ด   (Off)   ซึ�ง จะ 

แสดง ผล สลับ กัน ไป ทุก ครั�ง ที� มี การ คลิก  

● Label    คือ การ ระบุ คํา ให้ ปรากฏ คู่ กับ ส วิช์ นี�  

● Tooltip    จะ ปรากฏ เป�น คํา ชว่ย เหลือ ขึ�น เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย เหนือ สวิตช์  

● Icon    คือ สัญลักษณ์ ของ สวิตช์   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ เปลี�ยน สัญลักษณ์ นี� ได้ โดย ทําการ พิมพ์ 

ชื�อ ของ สัญลักษณ์ ที� ต้องการ ลงไป   ซึ�ง ประเภท ของ สัญลักษณ ์ที� สามารถ นํา มา ใช้ งาน ได้ นั�น 

สามารถ เปลี�ยน ได้ เชน่ เดียว กับ สัญลักษณ์ ของ หน้า แด ช บอร์ด   ได้แก่   Material   Design ,  

Font   Awesome,    และ    Weather   

● When   clicked,   send    คือ ค่า ข้อมูล ที� จะ ถูก สง่ ออก ไป จาก โหนด นี� ใน กรณี ที� มี การ 

เปลี�ยนแปลง ค่า ของ สวิตช์   พูด ใน อีก แง่ หนึ�ง คือ   ข้อมูล จะ ถูก สง่ ไป หา ผู้ ใช้ งาน ทําการ เป�ด 

หรอื ป�ด สวิตช์ นี�  
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○ On   payload    คือ ค่า ข้อมูล ที� จะ ถูก สง่ ไป เมื�อ สวิตช์ ได้ ทําการ เป�ด ขึ�น  

○ Off   payload    คือ ค่า ข้อมูล ที� จะ ถูก สง่ ไป เมื�อ สวิตช์ ได้ ถูก ป�ด ลง  

○ Topic    คือ หัวข้อ ของ ข้อมลู ที� สามารถ ใช้ สง่ คู่ ไป ด้วย กัน กับ ข้อมูล นั�น  

 

แถบ เลื�อน เสน้ จํานวน  

     
แถบ เลื�อน เส้น จํานวน   (Slider)   คือ แถบ เลื�อน ของ ค่า คํานวณ ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ค่า ต�า 

สุด และ สูงสุด ของ เส้น จํานวน ได้   และ ใช้ งาน ใน การ เลื�อน ปุ�ม บน เส้น จํานวน เพื�อ เลือก ค่าที� ต้องการ  

● Label    จะ เป�นการ ระบุ คํา ที� ต้องการ ให้ ปรากฏ ขึ�น ประกอบ กับ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน นี�  

● Tooltip    คือ คํา ชว่ย เหลือ ขนาด สั�น ที� จะ ปรากฏ ขึ�น เมื�อ ผู้ ใช้ งาน นํา เอา เมาส์ ไป ลอย เหนือ วิด 

เจ็ ทนี�  

● Range    คือ การ กําหนด ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน  

○ Min    คือ การ กําหนด ค่าที� ต�า ที�สุด   ( ขอบ ล่าง )   ของ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน   ค่า เริ�ม ต้น 

ของ ค่า นี� คือ   0  

○ Max    คือ การ กําหนด ค่าที� สูง ที�สุด   ( ขอบ บน )   ของ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน   ค่า เริ�ม ต้น 

ของ ค่า นี� คือ   100  

○ Step    คือ การ กําหนด ค่า การ เปลี�ยนแปลง ของ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน ว่า ต้องการ ให้ 

ขยบั ไป ที ละ เท่า ไหร ่  ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ของ ค่า นี� คือ   1   ซึ�ง หมาย ถึง จะ มี การ เปลี�ยนแปลง 

ของ ค่า ทีละ   1   เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ ขยบั แถบ เลื�อน เส้น จํานวน  

● Output    คือ การ เลือก ว่า ต้องการ ให้ ผลลัพธ์ ที� ออก จาก วิด เจ็ ทนี� ออก ไป ใน ลักษณะ ใด  

○ Continuously   while   sliding    ให้ แสดง ผล ต่อ เนื�อง ใน ขณะ ที�ทําการ เลื�อน ค่า ข้อมูล  

○ Only   on   release    สง่ ค่า ข้อมลู ออก เฉพาะ ใน กรณี ที� ปล่อย เมาส์ ออก จาก แถบ เลื�อน 

นี� แล้ว เท่านั�น  

● When   changed,   send    จะ เป�นการ ตั�ง ค่า ข้อความ ที� จะ ถูก สง่ ออก ไป จาก วิด เจ็ ทนี� เมื�อ มี 

การ เปลี�ยนแปลง ของ จํานวน ใน แถบ เส้น จํานวน   โดย จะ ทําการ สง่ ค่า   payload   ออก ไป โดย 

อ้างอิง ตาม ค่า ข้อมลู ป�จจุบัน   และ ค่า   topic   ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ ระบุ ได้ เอง  

 

กล่อง เปลี�ยน ตัวเลข  
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กล่อง เปลี�ยน ตัวเลข   (Numeric)   จะ ปรากฏ เป�น ตัว กําหนด ค่า ข้อมูล ตัวเลข ภายใน หน้า แด ช 

บอรด์   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ค่า ต�า สุด และ สูงสุด ที� สามารถ ใส ่ค่า ได้ ลง ไป ได้  

● Label    คือ การ กําหนด คํา ที� ต้องการ ให้ ขึ�น ประกอบ กับ กล่อง เปลี�ยน ตัวเลข นี�  

● Tooltip    คือ การ ขึ�น แสดง ข้อความ ชว่ย เหลือ ขึ�น มา เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย อยู ่เหนือ กล่อง 

เปลี�ยน ตัวเลข นี�  

● Value   format    สามารถ ชว่ย เปลี�ยนแปลง วิธี การ แสดง ผล ข้อมูล ได้   เชน่   หาก ผู้ ใช้ งาน พิมพ์ 

ลง ไป ว่า    {{value}}%    หาก ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา คือ    24    ข้อมูล จะ แสดงออก มา ว่า    24%    ใน 

ขณะ เดียวกัน   ผู้ ใช้ งาน ยัง สามารถ ใช้ ค่า   HTML   หรือ   Angular   filters   มา ใส ่ลง ไป ได้ เชน่ กัน  

เชน่    &deg;    จะ แสดง สัญลักษณ์ ของ องศา   (   ํ )   เป�นต้น   ยิ�ง ไป กว่า นั�น   ผู้ ใช้ งาน ยัง สามารถ ตั�ง 

ค่า ให้ กล่อง เปลี�ยน ตัวเลข นี� สามารถ แก้ไข หรอื ใส ่ค่า ลง ไป ตรง   ๆ    ได้ ด้วย การ พิมพ์ ว่า  

{{msg.payload}}    ลง ไป เพื�อ รอ รับ ค่า ข้อมลู ที� จะ ถูก กรอก ลง ไป โดย ผู้ ใช้ งาน  

● Range    คือ การ กําหนด ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ ตัวเลข  

○ Min    คือ การ กําหนด ค่าที� ต�า ที�สุด   ( ขอบ ล่าง )   ของ ตัวเลข   ค่า เริ�ม ต้น ของ ค่า นี� คือ   0  

○ Max    คือ การ กําหนด ค่าที� สูง ที�สุด   ( ขอบ บน )   ของ แถบ ตัวเลข   ค่า เริ�ม ต้น ของ ค่า นี� คือ  

100  

○ Step    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ มี การ เปลี�ยนแปลง ค่า ของ ตัวเลข ขึ�น และ ลง ที ละ 

เท่า ไหร ่  ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ของ ค่า นี� คือ   1   ซึ�ง หมาย ถึง จะ มี การ เปลี�ยนแปลง ค่า ของ 

ตัวเลข ขึ�น และ ลง ทีละ   1   หนว่ย   เชน่   จาก   36   เป�น   37   หรือ   35   เป�นต้น  

● Wrap   value   from   max   to   min   and   min   to   max    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ ค่า ของ 

ตัวเลข นั�น สามารถ วน จาก ค่า สูง ที�สุด ลง มา ต�า ที�สุด   หรือ วน จาก ค่า ต�า ที�สุด ขึ�น ไป ค่า สูง ที�สุด 

เมื�อ เลือก เปลี�ยน ค่า ขึ�น หรือ ลง ได้ หรือ ไม ่ 

● When   changed,   send    จะ เป�นการ ตั�ง ค่า ข้อความ ที� จะ ถูก สง่ ออก ไป จาก วิด เจ็ ทนี� เมื�อ มี 

การ เปลี�ยนแปลง ของ จํานวน ใน แถบ กําหนด ค่าตัว เลข   โดย จะ ทําการ สง่ ค่า   payload   ออก 

ไป โดย อ้างอิง ตาม ค่า ข้อมลู ป�จจุบัน   และ ค่า   topic   ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ ระบุ ได้ เอง  

 

ช่อง กรอก ข้อความ  
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ชอ่ง กรอก ข้อความ   (Text   Input)   จะ ปรากฏ เป�น เส้น ตรง ขนาด ยาว ที� ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ กรอก 

ข้อความ ที� ต้องการ ลง ไป ได้   โดย สามารถ เลือก ได้ ว่า ต้องการ ให้ ใส ่เป�น ข้อความ ธรรมดา   อีเมล์   หรือ ตัว 

เลือก สี ก็ได้ เชน่ กัน  

● Label    คือ การ กําหนด คํา ที� ต้องการ ให้ ขึ�น ประกอบ กับ ชอ่ง กรอก ข้อความ นี�  

● Tooltip    คือ การ ขึ�น แสดง ข้อความ ชว่ย เหลือ ขึ�น มา เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย อยู ่เหนือ ชอ่ง กรอก 

ข้อความ นี�  

● Mode    จะ เป�นการ กําหนด ลักษณะ ของ ข้อความ ที� สามารถ อนุญาต ให้ ใส ่ได้   ซึ�ง จะ ปรากฏ ใน 

ลักษณะ ของ   drop-down   ให้ ผู้ ใช้ งาน เลือก ได้ ว่า ต้องการ ใช้ ลักษณะ ใด   โดย หาก ผู้ ใช้ งาน 

พมิพ์ ข้อความ ลง ไป ไม ่ตรง กับ ประเภท ที� กําหนด ไว้   ค่า นั�น จะ ขึ�น เป�น ตัว อักษร สี แดง เพื�อ 

แสดง ถึง ความ ผิด พลาด ใน ประเภท ของ ข้อมูล ที� ถกู ใส ่ลงไป  

○ Text   input    คือ ข้อความ ทั�วไป ที� สามารถ ใส ่ได้  

 
○ Email   address    คือ การก รอก ข้อมลู ใน ลักษณะ ของ อีเมล์    xxxxxxxxxx@xxxxx.xxx  

ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้ได้  

 
○ Password    จะ เป�นการ ทําให้ ข้อความ ที� ถูก ใส ่ลง ไป จะ ถูก ซอ่น เอา ไว้ ใน ลักษณะ  

‘••••••••’   เชน่ เดียว กับ รหัส ผา่น   (Password)   ทั�ว   ๆ    ไป   

 
○ Number    จะ กําหนด ให้ สามารถ ใส ่ได้ เพียง ค่า ข้อมูล ตัวเลข เท่านั�น   ไม ่อนุญาต ให้ 

พมิพ์ ข้อมูล ใน ลักษณะ ของ ข้อความ ประเภท อื�น   ๆ    ลงไป   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เพิ�ม 

หรอื ลด ค่า จํานวน ที� ใส ่ลง ไป โดย การ กด ที� ปุ�ม ลูก ศร บน ชอ่ง กรอก ข้อความ นี� ได้ ด้วย 

เชน่ กัน  

 
○ Telephone   input    คือ การ กําหนด ลักษณะ ของ ข้อมูล ให้ อยู ่ใน รูป แบบ ของ เบอร์ 

โทรศพัท์  

 
○ Color   picker    คือ การ กําหนด สี ที� ต้องการ นํา มา แสดง ผล   ซึ�ง จะ ปรากฏ ออก มา ใน 

 

mailto:xxxxx@xxx.xxx
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ลักษณะ ของ แถบ สี ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก สี ที� ต้องการ ได้  

 
○ Time   picker    คือ การ เลือก ค่า เวลา ใน รูป แบบ   ‘HH:mm’  

 
○ Week   picker    คือ การ เลือก ชว่ง สัปดาห์ ใน แต่ละ ป�   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ คลิก ที�  

‘This   week’   เพื�อ เลือก เป�น สัปดาห์ ป�จจุบัน ได้   โดย โปรแกรม จะ ทําการ ให้ วัน จันทร์ 

เป�น วัน ตั�ง ต้น ของ สัปดาห์   และ ป�ด ท้าย สัปดาห์ ด้วย วัน อาทิตย์  

 
○ Month   picker    คือ การ เลือก เดือน ใน แต่ละ ป�   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ คลิก ที�   ‘This  

month’   เพื�อ เลือก เป�น เดือน ป�จจุบัน ได้   

 



/

120  

 
● Delay   (ms)    คือ การ ตั�ง เวลา ใน หนว่ย มลิลิ วินาที ก่อน ที� ข้า ข้อมูล จะ ถูก สง่ ออก จาก โหนด นี� 

ไป   โดย การ ตั�ง ไว้ ที�   0   จะ หมาย ถึง จะ รอ จนกว่า ปุ�ม    Enter    หรือ    Tab    ถูก กด จึง จะ ทําการ สง่ 

ออก ไป   ซึ�ง การ กด ปุ�ม ทั�ง สอง ค่า นั�น จะ ทําการ สง่ ค่า   payload   ออก ไป   แต่    Enter    จะ ยัง คงที� 

อยู ่ที� ค่า เดิม ที� ใช้ งาน อยู ่  ใน ขณะ ที�    Tab    จะ ขยับ เปลี�ยน ไป ยัง   field   อื�น แทน  

● When   changed,   send    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ สง่ ค่า ข้อมูล ออก ไป จาก โหนด นี� 

อยา่งไร เมื�อ เกิด การ เปลี�ยนแปลง ขึ�น ภายใน ชอ่ง กรอก ข้อความ   ซึ�ง โดย ปกติ แล้ว จะ สง่ ค่า 

ข้อมลู ป�จจุบนั ออก ไปใน   payload   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข   topic   ที� ต้องการ ใช้ งาน ได้ 

ด้วย ตัว เอง  

 

ตัว เลือก วัน ที�  

     
ตัว เลือก วัน ที�   (Date   Picker)   จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด วัน ที� ที� 

ต้องการ ได้   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ใช้ รูป แบบ ของ การ แสดง ผล วัน ที� ได้ ตาม ที� ต้องการ  

● Label    คือ การ ขึ�น คํา ประกอบ ตัว เลือก วัน ที� นี�  

● If    msg    arrives   on   input,   pass   through   output:    คือ การ เลือก ว่า ต้องการ ให้ สง่ ค่า 

ข้อความ   msg   ที� ได้ รับ เข้า มา ผา่น ไป ยงั จุด เชื�อม ต่อ ขา ออก ของ โหนด นี� หรือ ไม ่ 

● When   changed,   send    จะ เป�นการ กําหนด ว่า   เมื�อ มี การ เปลี�ยนแปลง ของ ค่า ข้อมูล ภายใน 

ตัว เลือก วัน ที� นี� แล้ว   จะ ให้ สง่ ค่า ข้อมลู ใด ออก ไป   ซึ�ง ค่า ข้อมูล   payload   นั�น จะ สง่ ค่า ข้อมูล 

ป�จจุบนั ไป   และ ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ค่า   ะopic   ที� ต้องการ สง่ ควบคู่ กัน ไป ได้ เชน่ กัน  

 

ตัว เลือก ส ี 
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ตัว เลือก สี   (Colour   Picker)   จะ เพิ�ม กล่อง ตัว เลือก สี เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก สี ที� ต้องการ  

● Label    คือ การ ขึ�น คํา ประกอบ ควบคู่ กับ วิด เจ็ ทนี�  

● Format    คือ การ กําหนด ลักษณะ การ แสดง ผล ของ วิด เจ็ ทนี�   และ รูป แบบ ของ การ กําหนด ค่า 

สี ประเภท ต่าง   ๆ   

○ Colour   Type    คือ การ กําหนด ประเภท ของ ค่า สี ที� จะ ใช้ ใน การ เลือก   ซึ�ง จะ สง่ ผลอ 

อก เป�น ค่า ข้อมลู ที� ถูก สง่ ออก ไป เมื�อ ผู้ ใช้ งาน เลือก สี ต่าง   ๆ    ใน วิด เจ็ ทนี�  

■ HEX    คือ การ กําหนด ค่า สี ให้ อยู ่ใน ลักษณะ ของ เลข ฐาน   16   ซึ�ง จะ สง่ ค่า 

ข้อมลู ใน เลข ฐาน   16   ออก ไป   เชน่    a08f5d     เป�นต้น  

■ HEX8    คือ การ กําหนด ค่า สี ให้ อยู ่ใน ลักษณะ ของ เลข ฐาน   16   เชน่ เดียว กับ 

ค่า   HEX   ธรรมดา   แต่ จะ พว่ง ท้าย ไป ด้วย ความ เจือ จาง ของ สี  

(Transparency)   ที� จะ ห้อย เป�น เลข ฐาน   16   อยู ่ท้าย สุด ของ ค่า ข้อมูล   ( เลข 

สอง ตัว สุดท้าย ของ ค่า ข้อมลู ฐาน   16)   เชน่    c44239 ff     เป�นต้น   โดย ค่า    ff  

หมาย ถึง ไมม่ ีความ เจือ จาง ใด   ๆ    ใน ขณะ ที�    00    คือ เจือ จาง จน ไม ่เห็น สี นั�น อีก 

ต่อ ไป  

■ HSL    จะ เป�นการ ลง สี โดย อ้างอิง จาก ค่า เฉด สี   (Hue)   ปรมิาณ ความ เข้ม ของ 

สี   (Saturation)   และ ปริมาณ ความ สว่าง ของ สี   (Lightness)   ซึ�ง ค่า ข้อมูล จะ 

ออก ไป ใน ลักษณะ    hsl( Hue ,    Saturation ,    Lightness )    เชน่  

hsl(57,   59%,   50%)    เป�นต้น   ซึ�ง ค่า เฉด สี ที� ออก มา นั�น จะ อยู ่ระหว่าง   0  

ถึง   255   ใน ขณะ ที� ความ เข้ม ของ สีห รือ ความ สว่าง ของ สี จะ เป�น ค่า รอ้ย ละ  

■ HSV    จะ เป�นการ ลง สี โดย อ้างอิง จาก ค่า เฉด สี   (Hue)   ปรมิาณ ความ เข้ม ของ 

สี   (Saturation)   และ ปริมาณ ความ สว่าง ของ สี   (Value)   ซึ�ง ค่า ข้อมูล จะ ออก 

ไป ใน ลักษณะ    hsv( Hue ,    Saturation ,    Value )    เชน่    hsv(110,  

55%,   69%)    เป�นต้น  

■ RGB    คือ การ ลง สี โดย อ้างอิง ตาม ความ เข้ม ข้น ของ ค่า สี แดง   เขียว   และ ฟ�า  

ซึ�ง จะ เป�นการ กําหนด ค่า ข้อมลู ของ สี ที� ผู้ ใช้ งาน เลือก ให้ ออก ไป ใน ลักษณะ  

rgb( Red ,    Green ,    Blue )    เชน่    rgb(158,   145,   97)    เป�นต้น  

 



/

122  

○ Colour   Picker   Shape    จะ เป�นการ เลือก ลักษณะ ของ ตัว เลือก สี ว่า ต้องการ ให้ 

แสดง ผลอ อก มา ใน ลักษณะ วงกลม   (Round)   หรือ เป�น สี�เหลี�ยม   (Square)  

 
○ Show   slider    เป�น ตัว เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง ผล แถบ เลื�อน ใด บ้าง ระหว่าง  

 
■ Show   hue   slider    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ ปรากฏ แถบ เฉด สี ขึ�น มา 

หรือ ไม ่ 

■ Show   lightness   slider    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ ปรากฏ แถบ ความ 

สว่าง ของ เฉด สี ขึ�น มา หรือ ไม ่ 

■ Show   transparency   slider    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ ปรากฏ แถบ 

ความ เจือ จาง จน เห็น พื�น หลัง ของ สี ขึ�น มา หรือ ไม ่  อยา่งไร ก็ดี   แถบ นี� จะ ไม ่

ปรากฏ ขึ�น มา ใน กรณี ที� ผู้ ใช้ งาน เลือก ให้ ค่า ของ สี แบบ   HEX  

● If   width   is   4   or   greater    จะ เป�นการ เลือก ตั�ง ค่า การ แสดง ผล ของ วิด เจ็ท ใน กรณี ที� ขนาด 

ของ วิด เจ็ ทนี� มี ความ กว้าง ตั�งแต่   4   ขึ�น ไป ว่า ต้องการ ให้ แสดง ผล แบบ ใด   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน จําเป�น 

ต้อง เลือก ให้ แสดง ผล ใน รูป แบบ ใด รูป แบบ หนึ�ง เสมอ  
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○ Always   show   swatch    คือ ให้ แสดง กล่อง สี ที� ถูก เลือก เอา ไว้ ขึ�น มา ตลอด เวลา  

○ Always   show   picker    คือ ให้ แสดง ตัว เลือก สี ขึ�น มา ตลอด เวลา   หาก ป�ด การ ใช้ งาน 

ค่า นี�   การ เลือก สี จะ ถูก ซอ่น เอา ไว้ และ จะ แสดง ขึ�น มา เมื�อ คลิก ที� ปุ�ม หรือ ชอ่ง แสดง 

ค่า ข้อมูล เท่านั�น  

○ Always   show   value   field    จะ เป�นการ แสดง กล่อง ของ ค่า ข้อมูล นั�น ขึ�น มา ด้าน บน 

ของ ตัว เลือก สี  

● Send    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ สง่ ค่า ข้อมลู ออก ไป อยา่งไร  

○ One   value   when   released/closed    สง่ เพียง ค่า ข้อมูล ค่า เดียว เมื�อ ทําการ ปล่อย 

เมาส์ หรือ เมื�อ ป�ด หน้า เลือก สี ให้ หาย ไป  

○ Multiple   values   during   editing    คือ การ อนุญาต ให้ สามารถ สง่ หลาย   ๆ    ค่า ได้ 

ระหว่าง การ แก้ไข หรือ เปลี�ยนแปลง  

● Payload    คือ การ กําหนด ประเภท ของ ค่า ข้อมลู ที� ต้องการ สง่ ออก ไป จาก โหนด นี�   ซึ�ง มี ให้ 

เลือก อยู ่ด้วย กัน   2   ประเภท   คือ การ สง่ ค่า ป�จจุบัน ใน ลักษณะ ของ ข้อความ   (Current   value  

as   a   string)   และ สง่ ค่า ป�จจุบัน ออก ไป ใน ลักษณะ ขอ งอ็ อบ เจ กต์   (Current   value   as  

object)  

● Topic    คือ การ สง่ ค่า ข้อความ ที� ต้องการ ออก ไป คู่ กับ ค่า ข้อมูล   payload   ที� สง่ ไป  

 

ฟอรม์  

     
ฟอรม์   (Form)   คือ แบบสอบถาม ที� จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง ที� ใช้ ใน การ รับ ข้อมูล มากกว่า   1   อยา่ง 

เข้า มา ได้ ภายใน เวลา เดียวกัน   โดย จะ ทําการ รวบรวม เป�น ค่า ข้อมูล   1   ค่า เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ที� กรอก ข้อมูล เข้า 

มา ทําการ กด ที� ปุ�ม    ‘Submit’  

● Label    จะ ปรากฏ เป�น คํา ประกอบ ควบคู่ กับ แบบ ฟอรม์ ที� ผู้ ใช้ งาน สร้าง ขึ�น  

● Form   elements    คือ สว่น ที� ใช้ ใน การ ประกอบ รา่ง แบบสอบถาม ขึ�น มา   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ 

เพิ�ม ค่า คําถาม ต่าง   ๆ    ที� ต้องการ ได้ โดย การ คลิก ที�   ‘+   Element’   เพื�อ เพิ�ม คําถาม ใหม ่  ๆ    เข้า 
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มา   ซึ�ง แต่ละ คําถาม นั�น จะ ม ีสว่น การ ตั�ง ค่า ต่อ ไป นี�  

○ Label    คือ คํา ที� จะ ขึ�น มา อยู ่ใน คําถาม ของ แบบสอบถาม นั�น  

○ Name    คือ ชื�อ ของ แบบสอบถาม ข้อ นั�น   ซึ�ง จะ ทํา หน้าที� เป�น ค่า   key   หรือ ตัวแปร ของ 

ค่า ข้อมูล นั�น ที� จะ ถูก สง่ ออก จาก โหนด ไป ด้วย   payload  

○ Type    คือ ประเภท ของ ค่า ข้อมลู ที� คําถาม นั�น สามารถ รับ ได้   มี หลาย ประเภท ด้วย กัน  

ได้แก่   ข้อความ ทั�วไป   (Text)   ข้อความ หลาย บรรทัด   (Multiline)   ตัวเลข   (Number)  

อีเมล์   (E-mail)   รหัส ผา่น   (Password)   กล่อง ตัว เลือก   (Checkbox)   สวิตช์   (Switch)  

และ วัน ที�   (Date)  

○ Required    เป�นการ กําหนด ว่า ต้องการ บังคับ ให้ คําถาม นี� ถูก ตอบ หรือ ไม ่  โดย จะ 

ปรากฏ ขึ�น เป�น   *   อยู ่ที� คําถาม นั�น  

○ Rows    จะ ปราก ฎ ให้ ตั�ง ค่า เมื�อ ผู้ ใช้ งาน เลือก ใช้ แบบสอบถาม ประเภท ข้อความ 

หลาย บรรทัด   (Multiline)   ซึ�ง จะ ทํา หน้าที� เป�น ตัว กําหนด จํานวน บรรทัด ที� สามารถ 

พมิพ์ ลง ไป ได้  

○ Remove    คือ การ ลบ คําถาม นี� ออก จาก แบบสอบถาม  

● Buttons    คือ การ ตั�ง ชื�อ ให้ กับ ปุ�ม กด ทั�ง สอง ปุ�ม ท้าย ฟอร์ม  

○ 👍   คือ การ ตั�ง คํา ที� จะ ให้ ปรากฏ ใน ปุ�ม ทาง ซา้ย หรือ ปุ�ม ยืนยัน   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น คือ  

‘Submit’  

○ 👎   คือ การ ตั�ง คํา ที� จะ ให้ ปรากฏ ใน ปุ�ม ทาง ขวา หรือ ปุ�ม ปฏิเสธ   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น คือ  

‘Cancel’    ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ ซอ่น ปุ�ม นี� ได้ โดย การ ไม ่ใส ่ค่า ใด   ๆ    ลงไป  

● Topic    คือ การ กําหนด ค่า ข้อความ ที� จะ สง่ ไป คู่ กับ ค่า ข้อมูล ของ วิด เจ็ ทนี�  

 

วิด เจ็ ทอื�น   ๆ   
นอก เหนอื จาก วิด เจ็ท สอง ประเภท ข้าง ต้น   ยัง มี วิด เจ็ ทน อก เหนอื จาก นั�น ที� สามารถ นํา ไป ใช้ งาน 

ให้ แด ช บอรด์ ม ีประสิทธิภาพ มาก ขึ�น กว่า เดิม ได้ อีก สอง ชนดิ   ได้แก่  

 

ตัว ควบ คมุ แด ช บอรด์  

 
ตัว ควบ คุม แด ช บอร์ด   (UI   Control)   ใช้ ใน การ ควบคุม เกี�ยว กับ เหตุการณ์ ที� เกิด ขึ�น ภายใน หน้า 
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แด ช บอรด์   โดย ค่า เริ�ม ต้น ของ โหนด นี� คือ การ เปลี�ยนแปลง การ แสดง ผล ของ แถบ หน้า แด ช บอร์ด ที� 

ต้องการ โดย อ้างอิง จาก    msg.payload    ที� มี ตัวแปร    {“tab”:   “tab_name”}    ที� ถูก สง่ มา จาก โหนด 

ก่อน หนา้   ซึ�ง ค่า ของ ตัวแปร ที� ใส ่มา นี� ควร เป�น ชื�อ ของ แถบ หน้า แด ช บอร์ด ที� ต้องการ ให้ แสดง ค่า   ตัวเลข 

ที� ระบุ ตําแหนง่ ของ แถบ หน้า แด ช บอร์ด   ( เริ�ม ที�   0)   หรือ   link   ที� ต้องการ นํา มา แสดง ผล  

 

เท็ม เพลต  

 
เท็ม เพลต   (Template)   อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใส ่ค่า   HTML   หรือ   Angular   ลง ไป ได้   โดย 

จะ เป�นการ สรา้ง การ แสดง ผล ที� จะ เปลี�ยนแปลง ใน ทันที ตาม ข้อความ ที� เข้า มา ภายใน โหนด   เชน่   เปลี�ยน 

ค่า การ แสดง ว่า ผล ว่า ข้อมลู ที� ได้ รับ เข้า มา นั�น เป�น จํานวน คี� หรือ จํานวน คู่   เป�นต้น  

<div   layout = "row"     layout-align = "space-between" >  
    <p> The   number   is </p>  
    <font   color = "{{((msg.payload   ||   0)   %   2   ===   0)   ?   'green'   :   'red'}}" >  
     {{(msg.payload   ||   0)   %   2   ===   0   ?   'even'   :   'odd'}}  
    </font>  
</div>  
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ประเภท ของ วิด เจ็ท  
ภาย ใน โฟลว์   Flow   Engine   ม ีวิด เจ็ท ให้ สามารถ ใช้ งาน ได้ อยู ่หลาก หลาย ประเภท   ทั�ง ประเภท ที� 

รบั ค่า ออก มา เพื�อ นํา ไป แสดง ผล   หรือ ประเภท ที� สง่ ค่า ข้อมูล ออก ไป ให้ ยัง โหนด อื�น ได้ ใช้ งาน ข้อมูล นั�น 

ต่อ ไป   

 

วิด เจ็ท ที� ใช้ ใน การ แสดง ผล  
การ แสดง ผล ข้อมูล บน หน้า แด ช บอร์ด นั�น   Flow   Engine   มี วิด เจ็ ทอ ยู ่จํานวน ไม ่น้อย ที� อนุญาต 

ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ นาํ ค่า ข้อมูล มา แสดง ผล ใน ลักษณะ ต่าง   ๆ    ได้   ซึ�ง การ ทํา เชน่ นี� จะ ชว่ย เปลี�ยน จาก ค่า 

ข้อมลู ที� เข้า มา ใน ลักษณะ ข้อความ หรือ   JSON   ที� อ่าน ยาก   ๆ    ให้ กลาย เป�น ภาพ ที� สามารถ ทําความ เข้าใจ 

ได้ ทันที ที� เห็น   ซึ�ง โหนด เหล่า นี� สว่น ใหญ ่มกั จะ ไม ่ได้ สง่ ค่า ใด ออก ไป จาก โหนด นี� อีก  

   
หลอด ไฟ   (Led)    จะ แสดง ผล สถานะ ของ ค่าที� 

ได้ รับ เข้า มา   โดย ใช้ สี ใน การ ควบคุม ลักษณะ 

ของ แต่ละ สถานะ ของ ข้อมูล นั�น  

   
เลเวล   (Level)    ใช้ บอก ถึง ระดับ ของ ข้อมูล โดย 

อ้างอิง ตาม สี ที� ได้ ทําการ ตั�ง ค่า เอา ไว้ ก่อน หน้า  

  ข้อความ   (Text)    จะ ปรากฏ เป�น ข้อความ ที� ไม ่

สามารถ แก้ไข ได้ ขึ�น มา   แต่ สามารถ 

เปลี�ยนแปลง ได้ หาก มี ข้อความ สง่ เข้า มา ผา่น 

การ ตั�ง ค่า ด้าน หลัง ของ กล่อง ฟ�ง ก์ชั�น นี�  

 

มาตร วัด   (Gauge)    จะ ปรากฏ เป�น มาตร วัด ที� 

จะ แสดง ผล ของ ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ มา ขึ�น   โดย จะ 

ปรากฏ แถบ สี ที� ข้าง มาตร วัด เพื�อ บง่ บอก ถึง 

ระดับ ของ ค่า ข้อมูล นั�น  
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กราฟ   (Chart)    ใช้ ใน การ แสดง ผล ข้อมูล แต่ละ 

จุด ออก มา เป�น กราฟ โดย สามารถ เลือก ให้ 

อ้างอิง ตาม เวลา   หรือ แสดง ผล ใน บัก ษณะ 

แผนภูมิ แท่ง   หรือ แผนภูมิ วงกลม ก็ได้ เชน่ กัน  

 
สง่ เสยีง ออก   (Audio   Out)    ใช้ ใน การ เล่น เสียง   หรือ เปลี�ยน จาก ข้อความ ให้ กลาย เป�น 

เสียง พูด ออก ไป   (Text   to   Speech)   โดย รองรับ การ ใช้ งาน ไฟล์ เสียง ทั�ง   .wav   และ   .mp3  

 
การ แจ้ง เตือน   (Notification)    จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ขึ�น มา   หรือ กล่อง ข้อความ 

ที� ให้ ผู้ ใช้ งาน เลือก ระหว่าง ตกลง   (OK)   หรือ ยกเลิก   (Cancel)  

 

วิด เจ็ท สรา้ง ค่า ข้อมูล  
นอก เหนอื จาก การนํา ค่า ข้อมลู ที� มี อยู ่ขึ�น มา แสดง ผล ใน หน้า แด ช บอร์ด แล้ว   ผู้ ใช้ งาน ยัง 

สามารถ สรา้ง ข้อมูล ใหม ่จาก ภายใน หน้า แด ช บอร์ด โดยตรง ได้ อีก ด้วย   ซึ�ง ค่า ข้อมูล ที� สร้าง มา นั�น จะ เป�น 

ค่า ข้อมลู ตาม ประเภท ของ วิด เจ็ ทนั�น   ๆ    ที� นํา มา ใช้ งาน  

 

ปุ�ม กด   (Button)    ใช้ ใน การ เพิ�ม ปุ�ม กด เข้าไป ใน 

หน้าต่าง แสดง ผล   โดย จะ ทําการ สร้าง ข้อความ ขึ�น 

มา เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก ลง ไป ที� ปุ�ม กด นี�  

 
รายการ ตัว เลือก   (Drop-down)    จะ อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ เพิ�ม ตัว เลือก ต่าง   ๆ    ของ ค่า ข้อมูล ไป  

โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ค่า ข้อมูล ใน ตัว เลือก 

มากกว่า   1   ชนิด ได้  

 
สวิตช์   (Switch)    จะ ทําการ เพิ�ม สวิตช์ ซึ�ง ใช้ ใน การ 

สง่ สถานะ เป�ด   (On)   หรือ ป�ด   (Off)   ซึ�ง จะ แสดง ผล 

สลับ กัน ไป ทุก ครั�ง ที� มี การ คลิก  

  เสน้ จํานวน   (Slider)    คือ เส้น ของ ค่า คํานวณ ที� ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ กําหนด ค่า ต�า สุด และ สูงสุด ของ เส้น 

จํานวน ได้   และ ใช้ งาน ใน การ เลื�อน ปุ�ม บน เส้น 

จํานวน เพื�อ เลือก ค่าที� ต้องการ  

 
ตัวเลข   (Numeric)    จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง ให้ ใส ่ค่า 
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ข้อมูล ตัวเลข เข้าไป ใน หน้าต่าง แสดง ผล   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ กําหนด ค่า ต�า สุด และ สูงสุด ที� สามารถ ใส ่ค่า 

ได้ ลง ไป ได้  

 
ช่อง กรอก ข้อความ   (Text   Input)    จะ ปรากฏ เป�นก 

ล่อง เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ กรอก ข้อความ ที� 

ต้องการ ลง ไป ได้   โดย สามารถ เลือก ได้ ว่า ต้องการ ให้ 

ใส ่เป�น ข้อความ ธรรมดา   อีเมล์   หรือ ตัว เลือก สี ก็ได้ 

เชน่ กัน  

 
ตัว เลือก วัน ที�   (Date   Picker)    จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง 

เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด วัน ที� ที� ต้องการ ได้  

โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ใช้ รูป แบบ ของ การ แสดง 

ผล วัน ที� ได้ ตาม ที� ต้องการ  

 

ตัว เลือก ส ี  (Colour   Picker)    จะ เพิ�ม กล่อง ตัว เลือก 

สี เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก สี ที� ต้องการ  

 

แบบสอบถาม   (Form)    จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง ที� ใช้ ใน 

การ รับ ข้อมูล มากกว่า   1   อยา่ง เข้า มา ได้ ภายใน เวลา 

เดียวกัน   โดย จะ ทําการ รวบรวม เป�น ค่า ข้อมูล   1   ค่า 

เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ที� กรอก ข้อมูล เข้า มา ทําการ กด ที� ปุ�ม  

‘Submit’  

วิด เจ็ท เหล่า นี�   นอก เสีย จาก จะ สามารถ สร้าง ค่า ข้อมูล ใหม ่ขึ�น มา ได้ แล้ว นั�น   ตัว มัน เอง ยัง 

สามารถ รบั ค่า ข้อมูล จาก วิด เจ็ท หรือ โหนด อื�น   ๆ    ขึ�น มา ใช้ งาน ได้ เชน่ กัน  

 

วิด เจ็ ทอื�น   ๆ   
นอก เหนอื จาก วิด เจ็ท สอง ประเภท ข้าง ต้น   ยัง มี วิด เจ็ ทน อก เหนอื จาก นั�น ที� สามารถ นํา ไป ใช้ งาน 

ให้ แด ช บอรด์ ม ีประสิทธิภาพ มาก ขึ�น กว่า เดิม ได้ อีก สอง ชนดิ   ได้แก่  

 
ตัว ควบคมุ หน้าต่าง แสดง ผล   (UI   Control)    ใช้ ใน การ ควบคุม เกี�ยว กับ หน้าต่าง แสดง ผล  
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แบบ รา่ง   (Template)    อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใส ่ค่า   HTML   หรือ   Angular   ลง ไป ได้   โดย จะ 

เป�นการ สร้าง การ แสดง ผล ที� จะ เปลี�ยนแปลง ใน ทันที ตาม ข้อความ ที� เข้า มา ภายใน กล่อง ฟ�ง ก์ชั�น  

เชน่   เปลี�ยน ค่า การ แสดง ว่า ผล ว่า ข้อมูล ที� ได้ รบั เข้า มา นั�น เป�น จํานวน คี� หรือ จํานวน คู่   เป�นต้น  

<div   layout = "row"     layout-align = "space-between" >  
    <p> The   number   is </p>  
    <font   color = "{{((msg.payload   ||   0)   %   2   ===   0)   ?   'green'   :   'red'}}" >  
     {{(msg.payload   ||   0)   %   2   ===   0   ?   'even'   :   'odd'}}  
    </font>  
</div>  

 

 

หลอด ไฟ  

     
หลอด ไฟ   (Led)   จะ แสดง ผล สถานะ ของ ค่าที� ได้ รบั เข้า มา   โดย ใช้ สี ใน การ ควบคุม ลักษณะ ของ 

แต่ละ สถานะ ของ ข้อมูล นั�น   แต่ หาก ข้อมลู ที� เข้า มา ไม ่ตรง กับ ลักษณะ ที� ถูก กําหนด เอา ไว้ ของ หลอด ไฟ  

สี ของ หลอด ไฟ จะ กลาย เป�น สี เทา เพื�อ แสดง ว่า อยู ่ใน สถานะ ป�ด  

● Label    คือ คํา อธิบาย ประกอบ กับ หลอด ไฟ ที� แสดง ผล  

● Label   Placement    คือ การ เลือก ว่า ต้องการ ให้ คํา อธิบาย ประกอบ หลอด ไฟ นั�น ปรากฏ ที� 

ด้าน ขวา หรอื ด้าน ซ้าย ของ หลอด ไฟ  

● Label   Alignment    คือ การ เลือก ตําแหนง่ การ แสดง ผล ของ คํา อธิบาย ประกอบ หลอด ไฟ 

นั�น ว่า ต้องการ ให้ ชิด ซ้าย   ชิด ขวา   หรือ อยู ่กึ�งกลาง  

● Colors   for   value   of    msg.payload    คือ การ เลือก สี ประกอบ ค่า ข้อมูล    msg.payload    ที� 

ถกู สง่ เข้า มา ภายใน โหนด นี�  

● Allow   Color   For   Value   Map   in   msg    คือ การ อนุญาต ให้ ใช้ สี ที� ถูก สง่ มา จาก   msg   จาก 

โหนด ก่อน หน้า ใน การ ใช้ แสดง ผล บน สวิตช์  

 

เลเวล  

     
เลเวล   (Level)   เป�น เสมือน ขีด ระดับ ที� ใช้ บอก ถึง ระดับ ของ ข้อมูล โดย อ้างอิง ตาม จํานวน ขีด และ 
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สี ที� ได้ ทําการ ตั�ง ค่า เอา ไว้ ก่อน หน้า   

● Layout    คือ การ กําหนด ลักษณะ ใน การ แสดง ผล ของ เลเวล   ซึ�ง สามารถ เลือก ให้ แสดงออก 

มา ได้   3   รูป แบบ   ได้แก่  

○ Single   Horizontal    คือ การ แส ดง เลเวล ของ ข้อมูล ใน ลักษณะ แถบ ขีด ใน แนว นอน 

ซึ�ง ใช้ สี ใน การ บอก ถึง ระดับ ป�จจุบัน ของ ค่า ข้อมูล นั�น   ซึ�ง การ แสดง ผล ใน ลัก ณะ นี� มี 

การ ตั�ง ค่า เฉพาะ ตัว อยู ่หนึ�ง อยา่ง   ดังนี�  

 
■ Label    การ ขึ�น คํา ประกอบ ควบคู่ กับ ค่า ข้อมูล   ซึ�ง จะ แสดง อยู ่เหนือ แถบ 

เลเว ลด้าน หน้า ตัวเลข ของ ค่า ข้อมลู ใน ป�จจุบัน   โดย จะ แสดง ข้อความ ตาม ที� 

ผู้ ใช้ งาน ได้ ทําการ ตั�ง ค่า เอา ไว้  

○ Pair   Horizontal    คือ การ แส ดง ผล เลเวล ของ ข้อมูล เป�น สอง แถบ  

 
■ Channels    คือ การ ใช้ คํา ประกอบ ควบคู่ กับ ค่า ข้อมูล ทั�ง สอง แถบ   ซึ�ง ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ เปลี�ยน คํา ที� ประกอบ กับ ทั�ง แถบ เลเว ลด้า นบน   (Top)   และ แถบ 

เลเว ลด้าน ล่าง   (Bottom)  

○ Single   Vertical    คือ การ แสดง ผล ใน รูป แบบ เดียว กับ   Single   Horizontal   แต่ จะ 

แสดง ผล ของ เลเว ลออ กมา ใน ลักษณะ ของ แนว ตั�ง  

 
■ Label    การ ขึ�น คํา ประกอบ ควบคู่ กับ ค่า ข้อมูล   ซึ�ง จะ แสดง อยู ่ด้าน ข้าง แถบ 

เลเวล เหนือ ตัวเลข ของ ค่า ข้อมลู ใน ป�จจุบัน   โดย จะ แสดง ข้อความ ตาม ที� ผู้ 

ใช้ งาน ได้ ทําการ ตั�ง ค่า เอา ไว้  
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● High    คือ การ เลือก สี ใน กรณี ที� ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา อยู ่ใน ระดับ ที� สูง มาก   ค่า เริ�ม ต้น คือ  

#e60000  

● Warm    คือ การ เลือก สี ใน กรณี ที� ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา อยู ่ใน ระดับ ที� สูง กว่า ปกติ   ค่า เริ�ม ต้น คือ  

#ff9900  

● Normal    คือ การ เลือก สี ใน กรณี ที� ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา อยู ่ใน ระดับ ปกติ   ค่า เริ�ม ต้น คือ  

#00b33c  

● Off     คือ การ เลือก สี ใน ชว่ง ของ ค่า ข้อมลู ที� ยัง ไป ไม ่ถึง หรือ สี พื�น หลัง ของ เลเว ลนั�น   ค่า เริ�ม ต้น 

คือ    #595959  

● Show    คือ ลักษณะ ใน การ แสดง ผล ของ สี ที� จะ ปรากฏ ขึ�น บน แถบ เลเวล โดย อ้างอิง ตาม ระดับ 

ของ ค่า ข้อมลู ที� ได้ รับ เข้า มา  

○ Multiple   segments    คือ การ แสดง ผล ระดับ ของ ข้อมูล ภาย ใน แถบ เลเว ลนั�น โดย 

แบง่ แต่ละ ชว่ง ข้อมลู ออก เป�น สี   ๆ    ตาม ที� ผู้ ใช้ งาน ได้ ทําการ กําหนด เอา ไว้  

 
■ Peak   Mode    ใน กรณี ที� ค่า ข้อมลู ใหม ่ที� เข้า มา อยู ่ใน ระดับ ที� ต�า กว่า ค่า ข้อมูล 

เดิม ที� มี อยู ่  ผู้ ใช้ งาน สามารถ ตั�ง ค่า ให้ แสดง ผล ค่า สูง ที�สุด ของ ค่า ข้อมูล ก่อน 

หน้า เอา ไว้ ได้ ด้วย การ เป�ด การ ใช้ งาน   Hold   Peak   เพื�อ แสดง ผล จุด ของ 

ข้อมลู ใน ค่าที� สูง ที�สุด ตาม ระยะ เวลา ที� กําหนด เอา ไว้ ใน หนว่ย มิลลิ วินาที  

(ms)   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ใน การ แสดง ผล ค่า นี� คือ   3000   มิลลิ วินาที หรือ   3   วินาที  

 
○ Single   color   bar    จะ เปลี�ยน สี ที� ปรากฏ ทั�งหมด ให้ กลาย เป�น สี เดียวกัน โดย อ้างอิง 

ตาม ระดับ ของ ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ เข้า มา  

 
○ Interpolated   colors    คือ การ ไล่ ระดับ สี ของ ข้อมูล ขึ�น ไป ตาม ระดับ ของ ค่า ข้อมูล 

ที� ได้ รับ เข้า มา  
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● Text   Options    เป�นการ ตั�ง ค่า ลักษณะ การ แสดง ผล ของ ข้อความ บน ขีด ระดับ  

○ Default    คือ การ ใช้ ค่า เริ�ม ต้น ที� กําหนด ให้ ของ โปรแกรม  

○ Custom    จะ เป�นการ กําหนด ลักษณะ ของ ข้อความ ที� ปรากฏ ด้วย ตัว ของ ผู้ ใช้ งาน 

เอง   ซึ�ง ม ีสว่น ใน การ ตั�ง ค่า สอง สว่น ด้วย กัน  

■ Font   Sizes    คือ การ กําหนด ขนาด ของ คํา หรือ ข้อความ ที� ปรากฏ อยู ่คู่ กับ 

แถบ เลเว ลนี�   ซึ�ง ม ีอยู ่ด้วย กัน สาม สว่น ด้วย กัน  

● Label    คือ ขนาด ของ คํา ที� ประกอบ ค่า ข้อมูล  

● Value    คือ การ กําหนด ขนาด ของ ค่า ข้อมูล ที� จะ ถูก นํา มา แสดง ผล  

● Small    คือ การ คํา หนด ขนาด ของ ค่า ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ แถบ 

เลเวล ที� ปรากฏ อยู ่ริม สุด ทั�ง สอง ฝ�� ง ของ แถบ เลเวล  

■ Font   Color    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ใช้ สี ของ คํา หรือ ข้อความ ที� ปรากฏ 

นั�น โดย อ้างอิง จาก สี ธีม หรือ ไม ่  หาก ไม ่  ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด สี ของ 

ข้อความ ที� กําหนด ได้ ด้วย ตัว เอง   (Custom   Color)  

● Range    คือ การ กําหนด ค่า ข้อมลู ที� ต�า ที�สุด หรือ ขอบ ล่าง   (Min)   และ ค่า ข้อมูล ที� สูง ที�สุด หรือ 

ขอบ บน   (Max)   ของ ข้อมลู ที� สามารถ เป�น ไป ได้ ใน การ แสดง ผลอ อกมา  

● Sectors    คือ การ แบง่ ชว่ง ของ ข้อมลู ออก เป�น หลาย   ๆ    สว่น   ( สูงสุด   4   สว่น )   เพื�อ ใช้ ใน การ 

เปลี�ยนแปลง สี ของ ค่า ข้อมลู บน แถบ เลเวล เมื�อ ค่า ข้อมูล นั�น ขยับ ไป ถึง ชว่ง ข้อมูล ที� ได้ ทําการ 

กําหนด เอา ไว้  

● Format    เป�น สว่น ที� ใช้ ใน การ ตั�ง ค่า เกี�ยว กับ วิธี การ แสดง ผล ของ ข้อมูล บน แถบ เลเวล   ซึ�ง 

ประกอบ ไป ด้วย การ ตั�ง ค่า ใน สอง สว่น ด้วย กัน  

○ Unit    คือ หนว่ย ของ ข้อมูล ที� ผู้ ใช้ งาน สา มาร ถก หนด เป�น ข้อความ ใด ก็ได้  

○ Decimals    คือ จํานวน จุดทศนิยม ของ ข้อมลู ที� ผู้ ใช้ งาน ต้องการ ให้ แสดง ผลอ อกมา  

● Value   Field    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ ซอ่น ค่า ข้อมลู   (Hide   Value   Field)   ของ แถบ 

เลเว ลนี� ไป หรอื ไม ่ 

● Stripe   Shape    คือ ลักษณะ ของ การ ซอย ยอ่ย แถบ เลเว ลออ ก เป�น สว่น   ๆ    ว่า ต้องการ ให้ มี 

ลักษณะ อยา่งไร  

○ Superfine    คือ การ แบง่ ออก เป�น สว่น ยอ่ย เล็ก   ๆ    ที� ละเอียด ยิบ  
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○ Fine    คือ การ แบง่ ออก เป�น สว่น ยอ่ย เล็ก   ๆ    แต่ หยาบ กว่า   Superfine  

 
○ Normal    คือ การ แบง่ ออก เป�น สว่น ยอ่ย ที� หยาบ กว่า สอง รูป แบบ ก่อน หน้า  

 
● Tick   Values    คือ การ กําหนดการ แสดง ผล ของ ค่าที� ขึ�น ประกอบ บน แถบ เลเวล   ( ไม ่นับ ค่าที� 

เป�น ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ ค่า ข้อมลู )  

○ Off    คือ ป�ด ไม ่ให้ มี การ แสดง ผล ค่า เหล่า นั�น ขึ�น มา  

 
○ Segments    จะ แสดง ผล เฉพาะ ค่าที� เป�น ชว่ง ต่าง   ๆ    ของ ข้อมูล เท่านั�น  

 
○ Auto    จะ ทําการ แบง่ ชว่ง ข้อมลู ที� จะ แสดง ผลอ อก มา เป�น ชว่ง   ๆ    ที� เท่า กัน   โดย 

อ้างอิง ตาม ความ กว้าง ของ วิด เจ็ ทนี�  

 
● Animations    คือ ลักษณะ การ เคลื�อนที� ของ แถบ สี ที� ปรากฏ ใน แถบ เลเวล  

○ Soft    จะ เพิ�ม และ ลด แถบ สี อยา่ง นิ�ม นวล และ ช้า กว่า ทุก ประเภท อื�น   ๆ   

○ Reactive    จะ เปลี�ยนแปลง แถบ สี แบบ แทบ จะ ทันที ที� ข้อมูล ภาย ใน แถบ เลเว ลนี� มี 

การ เปลี�ยนแปลง ไป   แต่ ยงั คง ม ีการ เพิ�ม ลด ที� นุม่ นวล คล้าย กับ   Soft  

○ Rocket    ม ีการ เปลี�ยนแปลง ใน ลักษณะ เดียว กับ   Soft   และ   Reactive   แต่ เกิด ขึ�น 

อยา่ง รวดเร็ว มากกว่า ทั�ง สอง ประเภท จน แทบ จะ มอง ไม ่เห็น ถึง การ เพิ�ม หรือ ลด 

แถบ สี ใน แถบ เลเวล  

○ No   animations    คือ การ ปรากฏ แถบ สี โดย อ้างอิง ตาม ค่า ข้อมูล โดยตรง   ซึ�ง จะ ไมม่ี 

การ ขยับ เพิ�ม หรือ ลด ค่า แถบ สีใด   ๆ    ทั�ง สิ�น  

● Animated   value    จะ เป�นการ กําหนด ให้ ค่า ข้อมลู ที� ปรากฏ อยู ่ควบคู่ กับ แถบ เลเว ลนี� มี การ 

เคลื�อนไหว เปลี�ยนแปลง ได้ที ละ หนว่ย อยา่ง รวดเร็ว จนถึง ค่า ล่าสุด ของ ข้อมูล นี�  
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ปุ�ม กด  

        
ปุ�ม กด   (Button)   ใช้ ใน การ เพิ�ม ปุ�ม กด เข้าไป ใน แด ช บอร์ด   โดย จะ ทําการ สร้าง ข้อความ ขึ�น มา 

เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก ลง ไป ที� ปุ�ม กด นี�  

● Icon    คือ สัญลักษณ์ ของ ปุ�ม กด   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ เปลี�ยน สัญลักษณ์ นี� ได้ โดย ทําการ พิมพ์ 

ชื�อ ของ สัญลักษณ์ ที� ต้องการ ลงไป   ซึ�ง ประเภท ของ สัญลักษณ ์ที� สามารถ นํา มา ใช้ งาน ได้ นั�น 

สามารถ เปลี�ยน ได้ เชน่ เดียว กับ สัญลักษณ์ ของ หน้า แด ช บอร์ด   ได้แก่   Material   Design ,  

Font   Awesome,    และ    Weather   

● Label    คือ การ กําหนด คํา ที� จะ ปรากฏ อยู ่บน ปุ�ม กด   โดย ค่า เริ�ม ต้น จะ ใช้ คํา ว่า   ‘button’   ซึ�ง 

เมื�อ ปรากฏ ขึ�น ใน หน้า แด ช บอร์ด   คํา ที� เขียน เอา ไว้ จะ ถกู ปรับ ให้ กลาย เป�น อักษร พิมพ์ ใหญ ่

ทั�งหมด  

● Tooltip    จะ ปรากฏ เป�น คํา ชว่ย เหลือ ขึ�น เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย เหนือ ปุ�ม นี�  

● Colour    คือ การ กําหนด สี ของ ข้อความ หรือ สัญลักษณ ์ที� นาํ มา ปรากฏ บน ปุ�ม กด นี�  

● Background    จะ เป�นการ กําหนด สี พื�น หลัง ของ ปุ�ม กด  

● When   clicked,   send:    จะ เป�นการ กําหนด ว่า เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ คลิก ที� ปุ�ม กด นี� แล้ว   จะ ให้ 

ทําการ สง่ ค่า ใด ออก ไป อยา่งไร   ซึ�ง ประกอบ ไป ด้วย ค่า ข้อมูล   payload   และ   topic   ที� ผู้ ใช้ 

งาน จัดการ ใน การ สง่ ค่า เหล่า นี� ได้ ด้วย ตัว เอง  

● If     msg     arrives   on   input,   emulate   a   button   click    คือ การ กําหนด ว่า   ให้ ทุก ครั�ง ที� มี 

ข้อมลู ผา่น เข้า มา ใน โหนด นี� นั�น ทํางาน เสมือน ปุ�ม นี� ถูก กด หรือ ไม ่ 

 

รายการ ตัว เลือก  

     
รายการ ตัว เลือก   (Drop-down)   จะ อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เพิ�ม ตัว เลือก ต่าง   ๆ    ของ ค่า 

ข้อมลู ไป   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ค่า ข้อมลู ใน ตัว เลือก มากกว่า   1   ชนิด ได้  

● Label    คือ ชื�อ ที� จะ ปรากฏ ขึ�น กํากับ รายการ ตัว เลือก นี� เอา ไว้  

● Tooltip    จะ ปรากฏ เป�น คํา ชว่ย เหลือ ขึ�น เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย เหนือ ปุ�ม นี�  

● Placeholder    คือ การ กําหนด คํา เริ�ม ต้น ที� จะ ปรากฏ อยู ่บน เมนู   drop-down   โดย ค่า เริ�ม ต้น 

คือ คํา ว่า   ‘Select   option’   
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● Options    คือ การ กําหนด ตัว เลือก ของ ข้อ ค่า ข้อมลู ที� จะ ปรากฏ ใน   drop-down   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ เพิ�ม ตัว เลือก เข้าไป ได้ โดย การ คลิก ที� ปุ�ม   ‘ +Add ’   ด้าน ล่าง ของ กล่อง การ ตั�ง ค่า นี�   ซึ�ง 

เมื�อ ทําการ คลิก เพื�อ เพิ�ม ตัว เลือก แล้ว   จะ ปรากฏ เป�น ตัว เลือก ให้ ตั�ง ค่า ภายใน ได้   ซึ�ง 

ประกอบ ไป ด้วย ประเภท ของ ค่าตัว เลือก   ค่าตัว เลือก   (Value)   และ คํา ประกอบ ค่าตัว เลือก 

นั�น   (Label)  

● Allow   multiple   selection   from   list    จะ ให้ ผู้ ใช้ งาน เลือก ว่า ต้องการ ให้ คน ที�มา ใช้ งาน วิด 

เจ็ ทนี� สามารถ เลือก ตัว เลือก ที� อยู ่ภายใน   drop-down   หลาย   ๆ    ตัว เลือก ได้ หรือ ไม ่  ซึ�ง ค่า เริ�ม 

ต้น ของ วิด เจ็ ทนี� คือ การ อนุญาต ให้ สามารถ ทําได้   แต่ หาก ป�ด การ ใช้ งาน สว่น นี�   ผู้ ใช้ งาน จะ 

สามารถ เลือก ตัว เลือก ภายใน   drop-down   ได้ เพียง ค่า เดียว เท่านั�น  

● If    msg    arrive   on   input,   pass   through   output    หาก เป�ด การ ใช้ งาน   ข้อความ ที� ถูก สง่ 

เข้า มา ภายใน โหนด จะ ถูก สง่ ไป เป�น ข้อมูล ขา ออก ของ โหนด นี� ด้วย เชน่ กัน  

● Topic    คือ การ ตั�ง ชื�อ หัวข้อ ให้ กับ ค่า ข้อมูล ที� ถูก สง่ ออก ไป จาก วิด เจ็ ทนี�  

 

สวิตช์  

     
สวิตช์   (Switch)   จะ ทําการ เพิ�ม สวิตช์ ซึ�ง ใช้ ใน การ สง่ สถานะ เป�ด   (On)   หรือ ป�ด   (Off)   ซึ�ง จะ 

แสดง ผล สลับ กัน ไป ทุก ครั�ง ที� มี การ คลิก  

● Label    คือ การ ระบุ คํา ให้ ปรากฏ คู่ กับ ส วิช์ นี�  

● Tooltip    จะ ปรากฏ เป�น คํา ชว่ย เหลือ ขึ�น เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย เหนือ สวิตช์  

● Icon    คือ สัญลักษณ์ ของ สวิตช์   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ เปลี�ยน สัญลักษณ์ นี� ได้ โดย ทําการ พิมพ์ 

ชื�อ ของ สัญลักษณ์ ที� ต้องการ ลงไป   ซึ�ง ประเภท ของ สัญลักษณ ์ที� สามารถ นํา มา ใช้ งาน ได้ นั�น 

สามารถ เปลี�ยน ได้ เชน่ เดียว กับ สัญลักษณ์ ของ หน้า แด ช บอร์ด   ได้แก่   Material   Design ,  

Font   Awesome,    และ    Weather   

● When   clicked,   send    คือ ค่า ข้อมูล ที� จะ ถูก สง่ ออก ไป จาก โหนด นี� ใน กรณี ที� มี การ 

เปลี�ยนแปลง ค่า ของ สวิตช์   พูด ใน อีก แง่ หนึ�ง คือ   ข้อมูล จะ ถูก สง่ ไป หา ผู้ ใช้ งาน ทําการ เป�ด 

หรอื ป�ด สวิตช์ นี�  

○ On   payload    คือ ค่า ข้อมูล ที� จะ ถูก สง่ ไป เมื�อ สวิตช์ ได้ ทําการ เป�ด ขึ�น  

○ Off   payload    คือ ค่า ข้อมูล ที� จะ ถูก สง่ ไป เมื�อ สวิตช์ ได้ ถูก ป�ด ลง  
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○ Topic    คือ หัวข้อ ของ ข้อมลู ที� สามารถ ใช้ สง่ คู่ ไป ด้วย กัน กับ ข้อมูล นั�น  

 

แถบ เลื�อน เสน้ จํานวน  

     
แถบ เลื�อน เส้น จํานวน   (Slider)   คือ แถบ เลื�อน ของ ค่า คํานวณ ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ค่า ต�า 

สุด และ สูงสุด ของ เส้น จํานวน ได้   และ ใช้ งาน ใน การ เลื�อน ปุ�ม บน เส้น จํานวน เพื�อ เลือก ค่าที� ต้องการ  

● Label    จะ เป�นการ ระบุ คํา ที� ต้องการ ให้ ปรากฏ ขึ�น ประกอบ กับ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน นี�  

● Tooltip    คือ คํา ชว่ย เหลือ ขนาด สั�น ที� จะ ปรากฏ ขึ�น เมื�อ ผู้ ใช้ งาน นํา เอา เมาส์ ไป ลอย เหนือ วิด 

เจ็ ทนี�  

● Range    คือ การ กําหนด ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน  

○ Min    คือ การ กําหนด ค่าที� ต�า ที�สุด   ( ขอบ ล่าง )   ของ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน   ค่า เริ�ม ต้น 

ของ ค่า นี� คือ   0  

○ Max    คือ การ กําหนด ค่าที� สูง ที�สุด   ( ขอบ บน )   ของ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน   ค่า เริ�ม ต้น 

ของ ค่า นี� คือ   100  

○ Step    คือ การ กําหนด ค่า การ เปลี�ยนแปลง ของ แถบ เลื�อน เส้น จํานวน ว่า ต้องการ ให้ 

ขยบั ไป ที ละ เท่า ไหร ่  ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ของ ค่า นี� คือ   1   ซึ�ง หมาย ถึง จะ มี การ เปลี�ยนแปลง 

ของ ค่า ทีละ   1   เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ทําการ ขยบั แถบ เลื�อน เส้น จํานวน  

● Output    คือ การ เลือก ว่า ต้องการ ให้ ผลลัพธ์ ที� ออก จาก วิด เจ็ ทนี� ออก ไป ใน ลักษณะ ใด  

○ Continuously   while   sliding    ให้ แสดง ผล ต่อ เนื�อง ใน ขณะ ที�ทําการ เลื�อน ค่า ข้อมูล  

○ Only   on   release    สง่ ค่า ข้อมลู ออก เฉพาะ ใน กรณี ที� ปล่อย เมาส์ ออก จาก แถบ เลื�อน 

นี� แล้ว เท่านั�น  

● When   changed,   send    จะ เป�นการ ตั�ง ค่า ข้อความ ที� จะ ถูก สง่ ออก ไป จาก วิด เจ็ ทนี� เมื�อ มี 

การ เปลี�ยนแปลง ของ จํานวน ใน แถบ เส้น จํานวน   โดย จะ ทําการ สง่ ค่า   payload   ออก ไป โดย 

อ้างอิง ตาม ค่า ข้อมลู ป�จจุบัน   และ ค่า   topic   ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ ระบุ ได้ เอง  

 

กล่อง เปลี�ยน ตัวเลข  

     
กล่อง เปลี�ยน ตัวเลข   (Numeric)   จะ ปรากฏ เป�น ตัว กําหนด ค่า ข้อมูล ตัวเลข ภายใน หน้า แด ช 
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บอรด์   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ค่า ต�า สุด และ สูงสุด ที� สามารถ ใส ่ค่า ได้ ลง ไป ได้  

● Label    คือ การ กําหนด คํา ที� ต้องการ ให้ ขึ�น ประกอบ กับ กล่อง เปลี�ยน ตัวเลข นี�  

● Tooltip    คือ การ ขึ�น แสดง ข้อความ ชว่ย เหลือ ขึ�น มา เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย อยู ่เหนือ กล่อง 

เปลี�ยน ตัวเลข นี�  

● Value   format    สามารถ ชว่ย เปลี�ยนแปลง วิธี การ แสดง ผล ข้อมูล ได้   เชน่   หาก ผู้ ใช้ งาน พิมพ์ 

ลง ไป ว่า    {{value}}%    หาก ค่า ข้อมลู ที� เข้า มา คือ    24    ข้อมูล จะ แสดงออก มา ว่า    24%    ใน 

ขณะ เดียวกัน   ผู้ ใช้ งาน ยัง สามารถ ใช้ ค่า   HTML   หรือ   Angular   filters   มา ใส ่ลง ไป ได้ เชน่ กัน  

เชน่    &deg;    จะ แสดง สัญลักษณ์ ของ องศา   (   ํ )   เป�นต้น   ยิ�ง ไป กว่า นั�น   ผู้ ใช้ งาน ยัง สามารถ ตั�ง 

ค่า ให้ กล่อง เปลี�ยน ตัวเลข นี� สามารถ แก้ไข หรอื ใส ่ค่า ลง ไป ตรง   ๆ    ได้ ด้วย การ พิมพ์ ว่า  

{{msg.payload}}    ลง ไป เพื�อ รอ รับ ค่า ข้อมลู ที� จะ ถูก กรอก ลง ไป โดย ผู้ ใช้ งาน  

● Range    คือ การ กําหนด ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ ตัวเลข  

○ Min    คือ การ กําหนด ค่าที� ต�า ที�สุด   ( ขอบ ล่าง )   ของ ตัวเลข   ค่า เริ�ม ต้น ของ ค่า นี� คือ   0  

○ Max    คือ การ กําหนด ค่าที� สูง ที�สุด   ( ขอบ บน )   ของ แถบ ตัวเลข   ค่า เริ�ม ต้น ของ ค่า นี� คือ  

100  

○ Step    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ มี การ เปลี�ยนแปลง ค่า ของ ตัวเลข ขึ�น และ ลง ที ละ 

เท่า ไหร ่  ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น ของ ค่า นี� คือ   1   ซึ�ง หมาย ถึง จะ มี การ เปลี�ยนแปลง ค่า ของ 

ตัวเลข ขึ�น และ ลง ทีละ   1   หนว่ย   เชน่   จาก   36   เป�น   37   หรือ   35   เป�นต้น  

● Wrap   value   from   max   to   min   and   min   to   max    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ ค่า ของ 

ตัวเลข นั�น สามารถ วน จาก ค่า สูง ที�สุด ลง มา ต�า ที�สุด   หรือ วน จาก ค่า ต�า ที�สุด ขึ�น ไป ค่า สูง ที�สุด 

เมื�อ เลือก เปลี�ยน ค่า ขึ�น หรือ ลง ได้ หรือ ไม ่ 

● When   changed,   send    จะ เป�นการ ตั�ง ค่า ข้อความ ที� จะ ถูก สง่ ออก ไป จาก วิด เจ็ ทนี� เมื�อ มี 

การ เปลี�ยนแปลง ของ จํานวน ใน แถบ กําหนด ค่าตัว เลข   โดย จะ ทําการ สง่ ค่า   payload   ออก 

ไป โดย อ้างอิง ตาม ค่า ข้อมลู ป�จจุบัน   และ ค่า   topic   ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ ระบุ ได้ เอง  

 

ช่อง กรอก ข้อความ  

     
ชอ่ง กรอก ข้อความ   (Text   Input)   จะ ปรากฏ เป�น เส้น ตรง ขนาด ยาว ที� ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ กรอก 

ข้อความ ที� ต้องการ ลง ไป ได้   โดย สามารถ เลือก ได้ ว่า ต้องการ ให้ ใส ่เป�น ข้อความ ธรรมดา   อีเมล์   หรือ ตัว 
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เลือก สี ก็ได้ เชน่ กัน  

● Label    คือ การ กําหนด คํา ที� ต้องการ ให้ ขึ�น ประกอบ กับ ชอ่ง กรอก ข้อความ นี�  

● Tooltip    คือ การ ขึ�น แสดง ข้อความ ชว่ย เหลือ ขึ�น มา เมื�อ นํา เมาส์ ไป ลอย อยู ่เหนือ ชอ่ง กรอก 

ข้อความ นี�  

● Mode    จะ เป�นการ กําหนด ลักษณะ ของ ข้อความ ที� สามารถ อนุญาต ให้ ใส ่ได้   ซึ�ง จะ ปรากฏ ใน 

ลักษณะ ของ   drop-down   ให้ ผู้ ใช้ งาน เลือก ได้ ว่า ต้องการ ใช้ ลักษณะ ใด   โดย หาก ผู้ ใช้ งาน 

พมิพ์ ข้อความ ลง ไป ไม ่ตรง กับ ประเภท ที� กําหนด ไว้   ค่า นั�น จะ ขึ�น เป�น ตัว อักษร สี แดง เพื�อ 

แสดง ถึง ความ ผิด พลาด ใน ประเภท ของ ข้อมูล ที� ถกู ใส ่ลงไป  

○ Text   input    คือ ข้อความ ทั�วไป ที� สามารถ ใส ่ได้  

 
○ Email   address    คือ การก รอก ข้อมลู ใน ลักษณะ ของ อีเมล์    xxxxxxxxxx@xxxxx.xxx  

ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใช้ได้  

 
○ Password    จะ เป�นการ ทําให้ ข้อความ ที� ถูก ใส ่ลง ไป จะ ถูก ซอ่น เอา ไว้ ใน ลักษณะ  

‘••••••••’   เชน่ เดียว กับ รหัส ผา่น   (Password)   ทั�ว   ๆ    ไป   

 
○ Number    จะ กําหนด ให้ สามารถ ใส ่ได้ เพียง ค่า ข้อมูล ตัวเลข เท่านั�น   ไม ่อนุญาต ให้ 

พมิพ์ ข้อมูล ใน ลักษณะ ของ ข้อความ ประเภท อื�น   ๆ    ลงไป   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เพิ�ม 

หรอื ลด ค่า จํานวน ที� ใส ่ลง ไป โดย การ กด ที� ปุ�ม ลูก ศร บน ชอ่ง กรอก ข้อความ นี� ได้ ด้วย 

เชน่ กัน  

 
○ Telephone   input    คือ การ กําหนด ลักษณะ ของ ข้อมูล ให้ อยู ่ใน รูป แบบ ของ เบอร์ 

โทรศพัท์  

 
○ Color   picker    คือ การ กําหนด สี ที� ต้องการ นํา มา แสดง ผล   ซึ�ง จะ ปรากฏ ออก มา ใน 

ลักษณะ ของ แถบ สี ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก สี ที� ต้องการ ได้  

 

mailto:xxxxx@xxx.xxx
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○ Time   picker    คือ การ เลือก ค่า เวลา ใน รูป แบบ   ‘HH:mm’  

 
○ Week   picker    คือ การ เลือก ชว่ง สัปดาห์ ใน แต่ละ ป�   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ คลิก ที�  

‘This   week’   เพื�อ เลือก เป�น สัปดาห์ ป�จจุบัน ได้   โดย โปรแกรม จะ ทําการ ให้ วัน จันทร์ 

เป�น วัน ตั�ง ต้น ของ สัปดาห์   และ ป�ด ท้าย สัปดาห์ ด้วย วัน อาทิตย์  

 
○ Month   picker    คือ การ เลือก เดือน ใน แต่ละ ป�   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ คลิก ที�   ‘This  

month’   เพื�อ เลือก เป�น เดือน ป�จจุบัน ได้   
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● Delay   (ms)    คือ การ ตั�ง เวลา ใน หนว่ย มลิลิ วินาที ก่อน ที� ข้า ข้อมูล จะ ถูก สง่ ออก จาก โหนด นี� 

ไป   โดย การ ตั�ง ไว้ ที�   0   จะ หมาย ถึง จะ รอ จนกว่า ปุ�ม    Enter    หรือ    Tab    ถูก กด จึง จะ ทําการ สง่ 

ออก ไป   ซึ�ง การ กด ปุ�ม ทั�ง สอง ค่า นั�น จะ ทําการ สง่ ค่า   payload   ออก ไป   แต่    Enter    จะ ยัง คงที� 

อยู ่ที� ค่า เดิม ที� ใช้ งาน อยู ่  ใน ขณะ ที�    Tab    จะ ขยับ เปลี�ยน ไป ยัง   field   อื�น แทน  

● When   changed,   send    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ สง่ ค่า ข้อมูล ออก ไป จาก โหนด นี� 

อยา่งไร เมื�อ เกิด การ เปลี�ยนแปลง ขึ�น ภายใน ชอ่ง กรอก ข้อความ   ซึ�ง โดย ปกติ แล้ว จะ สง่ ค่า 

ข้อมลู ป�จจุบนั ออก ไปใน   payload   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ แก้ไข   topic   ที� ต้องการ ใช้ งาน ได้ 

ด้วย ตัว เอง  

 

ตัว เลือก วัน ที�  

     
ตัว เลือก วัน ที�   (Date   Picker)   จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด วัน ที� ที� 

ต้องการ ได้   โดย ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ใช้ รูป แบบ ของ การ แสดง ผล วัน ที� ได้ ตาม ที� ต้องการ  

● Label    คือ การ ขึ�น คํา ประกอบ ตัว เลือก วัน ที� นี�  

● If    msg    arrives   on   input,   pass   through   output:    คือ การ เลือก ว่า ต้องการ ให้ สง่ ค่า 

ข้อความ   msg   ที� ได้ รับ เข้า มา ผา่น ไป ยงั จุด เชื�อม ต่อ ขา ออก ของ โหนด นี� หรือ ไม ่ 

● When   changed,   send    จะ เป�นการ กําหนด ว่า   เมื�อ มี การ เปลี�ยนแปลง ของ ค่า ข้อมูล ภายใน 

ตัว เลือก วัน ที� นี� แล้ว   จะ ให้ สง่ ค่า ข้อมลู ใด ออก ไป   ซึ�ง ค่า ข้อมูล   payload   นั�น จะ สง่ ค่า ข้อมูล 

ป�จจุบนั ไป   และ ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ค่า   ะopic   ที� ต้องการ สง่ ควบคู่ กัน ไป ได้ เชน่ กัน  

 

ตัว เลือก ส ี 
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ตัว เลือก สี   (Colour   Picker)   จะ เพิ�ม กล่อง ตัว เลือก สี เพื�อ ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก สี ที� ต้องการ  

● Label    คือ การ ขึ�น คํา ประกอบ ควบคู่ กับ วิด เจ็ ทนี�  

● Format    คือ การ กําหนด ลักษณะ การ แสดง ผล ของ วิด เจ็ ทนี�   และ รูป แบบ ของ การ กําหนด ค่า 

สี ประเภท ต่าง   ๆ   

○ Colour   Type    คือ การ กําหนด ประเภท ของ ค่า สี ที� จะ ใช้ ใน การ เลือก   ซึ�ง จะ สง่ ผลอ 

อก เป�น ค่า ข้อมลู ที� ถูก สง่ ออก ไป เมื�อ ผู้ ใช้ งาน เลือก สี ต่าง   ๆ    ใน วิด เจ็ ทนี�  

■ HEX    คือ การ กําหนด ค่า สี ให้ อยู ่ใน ลักษณะ ของ เลข ฐาน   16   ซึ�ง จะ สง่ ค่า 

ข้อมลู ใน เลข ฐาน   16   ออก ไป   เชน่    a08f5d     เป�นต้น  

■ HEX8    คือ การ กําหนด ค่า สี ให้ อยู ่ใน ลักษณะ ของ เลข ฐาน   16   เชน่ เดียว กับ 

ค่า   HEX   ธรรมดา   แต่ จะ พว่ง ท้าย ไป ด้วย ความ เจือ จาง ของ สี  

(Transparency)   ที� จะ ห้อย เป�น เลข ฐาน   16   อยู ่ท้าย สุด ของ ค่า ข้อมูล   ( เลข 

สอง ตัว สุดท้าย ของ ค่า ข้อมลู ฐาน   16)   เชน่    c44239 ff     เป�นต้น   โดย ค่า    ff  

หมาย ถึง ไมม่ ีความ เจือ จาง ใด   ๆ    ใน ขณะ ที�    00    คือ เจือ จาง จน ไม ่เห็น สี นั�น อีก 

ต่อ ไป  

■ HSL    จะ เป�นการ ลง สี โดย อ้างอิง จาก ค่า เฉด สี   (Hue)   ปรมิาณ ความ เข้ม ของ 

สี   (Saturation)   และ ปริมาณ ความ สว่าง ของ สี   (Lightness)   ซึ�ง ค่า ข้อมูล จะ 

ออก ไป ใน ลักษณะ    hsl( Hue ,    Saturation ,    Lightness )    เชน่  

hsl(57,   59%,   50%)    เป�นต้น   ซึ�ง ค่า เฉด สี ที� ออก มา นั�น จะ อยู ่ระหว่าง   0  

ถึง   255   ใน ขณะ ที� ความ เข้ม ของ สีห รือ ความ สว่าง ของ สี จะ เป�น ค่า รอ้ย ละ  

■ HSV    จะ เป�นการ ลง สี โดย อ้างอิง จาก ค่า เฉด สี   (Hue)   ปรมิาณ ความ เข้ม ของ 

สี   (Saturation)   และ ปริมาณ ความ สว่าง ของ สี   (Value)   ซึ�ง ค่า ข้อมูล จะ ออก 

ไป ใน ลักษณะ    hsv( Hue ,    Saturation ,    Value )    เชน่    hsv(110,  

55%,   69%)    เป�นต้น  

■ RGB    คือ การ ลง สี โดย อ้างอิง ตาม ความ เข้ม ข้น ของ ค่า สี แดง   เขียว   และ ฟ�า  

ซึ�ง จะ เป�นการ กําหนด ค่า ข้อมลู ของ สี ที� ผู้ ใช้ งาน เลือก ให้ ออก ไป ใน ลักษณะ  

rgb( Red ,    Green ,    Blue )    เชน่    rgb(158,   145,   97)    เป�นต้น  
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○ Colour   Picker   Shape    จะ เป�นการ เลือก ลักษณะ ของ ตัว เลือก สี ว่า ต้องการ ให้ 

แสดง ผลอ อก มา ใน ลักษณะ วงกลม   (Round)   หรือ เป�น สี�เหลี�ยม   (Square)  

 
○ Show   slider    เป�น ตัว เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง ผล แถบ เลื�อน ใด บ้าง ระหว่าง  

 
■ Show   hue   slider    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ ปรากฏ แถบ เฉด สี ขึ�น มา 

หรือ ไม ่ 

■ Show   lightness   slider    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ ปรากฏ แถบ ความ 

สว่าง ของ เฉด สี ขึ�น มา หรือ ไม ่ 

■ Show   transparency   slider    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ ปรากฏ แถบ 

ความ เจือ จาง จน เห็น พื�น หลัง ของ สี ขึ�น มา หรือ ไม ่  อยา่งไร ก็ดี   แถบ นี� จะ ไม ่

ปรากฏ ขึ�น มา ใน กรณี ที� ผู้ ใช้ งาน เลือก ให้ ค่า ของ สี แบบ   HEX  

● If   width   is   4   or   greater    จะ เป�นการ เลือก ตั�ง ค่า การ แสดง ผล ของ วิด เจ็ท ใน กรณี ที� ขนาด 

ของ วิด เจ็ ทนี� มี ความ กว้าง ตั�งแต่   4   ขึ�น ไป ว่า ต้องการ ให้ แสดง ผล แบบ ใด   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน จําเป�น 

ต้อง เลือก ให้ แสดง ผล ใน รูป แบบ ใด รูป แบบ หนึ�ง เสมอ  
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○ Always   show   swatch    คือ ให้ แสดง กล่อง สี ที� ถูก เลือก เอา ไว้ ขึ�น มา ตลอด เวลา  

○ Always   show   picker    คือ ให้ แสดง ตัว เลือก สี ขึ�น มา ตลอด เวลา   หาก ป�ด การ ใช้ งาน 

ค่า นี�   การ เลือก สี จะ ถูก ซอ่น เอา ไว้ และ จะ แสดง ขึ�น มา เมื�อ คลิก ที� ปุ�ม หรือ ชอ่ง แสดง 

ค่า ข้อมูล เท่านั�น  

○ Always   show   value   field    จะ เป�นการ แสดง กล่อง ของ ค่า ข้อมูล นั�น ขึ�น มา ด้าน บน 

ของ ตัว เลือก สี  

● Send    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ สง่ ค่า ข้อมลู ออก ไป อยา่งไร  

○ One   value   when   released/closed    สง่ เพียง ค่า ข้อมูล ค่า เดียว เมื�อ ทําการ ปล่อย 

เมาส์ หรือ เมื�อ ป�ด หน้า เลือก สี ให้ หาย ไป  

○ Multiple   values   during   editing    คือ การ อนุญาต ให้ สามารถ สง่ หลาย   ๆ    ค่า ได้ 

ระหว่าง การ แก้ไข หรือ เปลี�ยนแปลง  

● Payload    คือ การ กําหนด ประเภท ของ ค่า ข้อมลู ที� ต้องการ สง่ ออก ไป จาก โหนด นี�   ซึ�ง มี ให้ 

เลือก อยู ่ด้วย กัน   2   ประเภท   คือ การ สง่ ค่า ป�จจุบัน ใน ลักษณะ ของ ข้อความ   (Current   value  

as   a   string)   และ สง่ ค่า ป�จจุบัน ออก ไป ใน ลักษณะ ขอ งอ็ อบ เจ กต์   (Current   value   as  

object)  

● Topic    คือ การ สง่ ค่า ข้อความ ที� ต้องการ ออก ไป คู่ กับ ค่า ข้อมูล   payload   ที� สง่ ไป  

 

ฟอรม์  

     
ฟอรม์   (Form)   คือ แบบสอบถาม ที� จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง ที� ใช้ ใน การ รับ ข้อมูล มากกว่า   1   อยา่ง 

เข้า มา ได้ ภายใน เวลา เดียวกัน   โดย จะ ทําการ รวบรวม เป�น ค่า ข้อมูล   1   ค่า เมื�อ ผู้ ใช้ งาน ที� กรอก ข้อมูล เข้า 

มา ทําการ กด ที� ปุ�ม    ‘Submit’  

● Label    จะ ปรากฏ เป�น คํา ประกอบ ควบคู่ กับ แบบ ฟอรม์ ที� ผู้ ใช้ งาน สร้าง ขึ�น  

● Form   elements    คือ สว่น ที� ใช้ ใน การ ประกอบ รา่ง แบบสอบถาม ขึ�น มา   ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ 

เพิ�ม ค่า คําถาม ต่าง   ๆ    ที� ต้องการ ได้ โดย การ คลิก ที�   ‘+   Element’   เพื�อ เพิ�ม คําถาม ใหม ่  ๆ    เข้า 
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มา   ซึ�ง แต่ละ คําถาม นั�น จะ ม ีสว่น การ ตั�ง ค่า ต่อ ไป นี�  

○ Label    คือ คํา ที� จะ ขึ�น มา อยู ่ใน คําถาม ของ แบบสอบถาม นั�น  

○ Name    คือ ชื�อ ของ แบบสอบถาม ข้อ นั�น   ซึ�ง จะ ทํา หน้าที� เป�น ค่า   key   หรือ ตัวแปร ของ 

ค่า ข้อมูล นั�น ที� จะ ถูก สง่ ออก จาก โหนด ไป ด้วย   payload  

○ Type    คือ ประเภท ของ ค่า ข้อมลู ที� คําถาม นั�น สามารถ รับ ได้   มี หลาย ประเภท ด้วย กัน  

ได้แก่   ข้อความ ทั�วไป   (Text)   ข้อความ หลาย บรรทัด   (Multiline)   ตัวเลข   (Number)  

อีเมล์   (E-mail)   รหัส ผา่น   (Password)   กล่อง ตัว เลือก   (Checkbox)   สวิตช์   (Switch)  

และ วัน ที�   (Date)  

○ Required    เป�นการ กําหนด ว่า ต้องการ บังคับ ให้ คําถาม นี� ถูก ตอบ หรือ ไม ่  โดย จะ 

ปรากฏ ขึ�น เป�น   *   อยู ่ที� คําถาม นั�น  

○ Rows    จะ ปราก ฎ ให้ ตั�ง ค่า เมื�อ ผู้ ใช้ งาน เลือก ใช้ แบบสอบถาม ประเภท ข้อความ 

หลาย บรรทัด   (Multiline)   ซึ�ง จะ ทํา หน้าที� เป�น ตัว กําหนด จํานวน บรรทัด ที� สามารถ 

พมิพ์ ลง ไป ได้  

○ Remove    คือ การ ลบ คําถาม นี� ออก จาก แบบสอบถาม  

● Buttons    คือ การ ตั�ง ชื�อ ให้ กับ ปุ�ม กด ทั�ง สอง ปุ�ม ท้าย ฟอร์ม  

○ 👍   คือ การ ตั�ง คํา ที� จะ ให้ ปรากฏ ใน ปุ�ม ทาง ซา้ย หรือ ปุ�ม ยืนยัน   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น คือ  

‘Submit’  

○ 👎   คือ การ ตั�ง คํา ที� จะ ให้ ปรากฏ ใน ปุ�ม ทาง ขวา หรือ ปุ�ม ปฏิเสธ   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น คือ  

‘Cancel’    ซึ�ง ผู้ ใช้ งาน สามารถ ซอ่น ปุ�ม นี� ได้ โดย การ ไม ่ใส ่ค่า ใด   ๆ    ลงไป  

● Topic    คือ การ กําหนด ค่า ข้อความ ที� จะ สง่ ไป คู่ กับ ค่า ข้อมูล ของ วิด เจ็ ทนี�  

 

ข้อความ  

     
ข้อความ   (Text)   จะ ปรากฏ เป�น ข้อความ ที� ไม ่สามารถ แก้ไข ได้ ขึ�น มา   แต่ สามารถ เปลี�ยนแปลง 

ได้ หาก ม ีข้อความ สง่ เข้า มา ผา่น การ ตั�ง ค่า ด้าน หลัง ของ โหนด นี�  

● Label    คือ การ แสดง คํา ขึ�น มา ประกอบ กับ ค่า ข้อความ ที� ได้ รับ   โดย สามารถ ตั�ง เป�น ข้อความ 

ใหม ่  หรอื ใช้    {{msg.topic}}    เพื�อ ดึง ค่า   topic   จาก โหนด ก่อน หน้าที� สง่ ข้อมูล เข้า มา นํา 

มา แสดง ผล ก็ได้ เชน่ กัน  
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● Value   format    คือ การ กําหนดการ แสดง ผล ของ ค่า ข้อมลู ที� ได้ รับ เข้า มา ภายใน โหนด นี�   ซึ�ง 

สามารถ ใช้ได้ ทั�ง ค่า   HTML   และ   Angular   filters   เชน่    {{value   |   uppercase}}  

&deg;    จะ ทําการ แปลง ค่า ข้อมูล นั�น ให้ กลาย เป�น ตัว พิมพ์ ใหญ ่  และ เติม สัญลักษณ ์องศา  

(०)   ลง ไป ท้าย ค่า ข้อมลู นั�น   เป�นต้น  

● Layout    คือ การ กําหนด ลักษณะ ใน การ แสดง ผล ข้อมูล ระหว่าง คํา ประกอบ   (Label)   และ 

ค่า ข้อมลู   (Value)   ว่า ต้องการ ให้ แสดงออก มา ใน ลักษณะ ใด   ซึ�ง สามารถ เลือก ได้   5   รูป แบบ  

 
 

เกจ  

     
เกจ   (Gauge)   จะ ปรากฏ เป�น มาตร วัด ที� จะ แสดง ผล ของ ค่า ข้อมูล ที� ได้ รับ มา ขึ�น   โดย จะ ปรากฏ 

แถบ สี ที� ข้าง มาตร วัด เพื�อ บง่ บอก ถึง ระดับ ของ ค่า ข้อมูล นั�น   ซึ�ง มี ประเภท ใน การ แสดง ผล   4   ประเภท  

ได้แก่   มาตร วัด   (Gauge)   โดนัท   (Donut)   เข็ม ทิศ   (Compass)   และ ระดับ น�า   (Level)   โดย การ แสดง ผล 

ทั�ง   4   ประเภท นี� ม ีสว่น การ ตั�ง ค่า หลัก   ๆ    ที� เหมือน กัน อยู ่  4   อยา่ง ด้วย กัน  

 
● Label    คือ ชื�อ ของ เก จการ แสดง ผล นั�น   ๆ    ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น จะ ใช้ คํา ว่า   ‘guage’   
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● Unit    คือ หนว่ย ของ ค่า ข้อมลู ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด ขึ�น มา ได้ ด้วย ตัว เอง  

● Range    จะ เป�นการ กําหนด ค่า ขอบ บน และ ขอบ ล่าง ของ ข้อมูล  

○ Min    ค่า ต�า ที�สุด ที� เป�น ไป ได้ ใน การ แสดง ผล ข้อมูล   เปรียบ เสมือน ขอบ ล่าง ของ 

ข้อมลู  

○ Max    ค่า สูง ที�สุด ที� เป�น ไป ได้ ใน การ แสดง ผล ข้อมูล   เปรียบ เสมือน ขอบ บน ของ ข้อมูล  

อยา่งไร ก็ตาม   วิด เจ็ท เก จ แต่ละ ประเภท ต่าง   ๆ    ก็ มี สว่น การ ตั�ง ค่า เพิ�ม เติม ที� แตก ต่าง กัน เพิ�ม ขึ�น 

มา   อัน เนื�อง มา จาก ลักษณะ การ แสดง ผล ที� แตก ต่าง กัน   ซึ�ง สว่น การ ตั�ง ค่าที� เพิ�ม เติม ขึ�น มา นั�น มี ดังนี�  

● Value   format    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า ใน ทุก ประเภท ยกเว้น ระดับ น�า   คือ การ กําหนด ลักษณะ 

ของ ค่า ข้อมลู ที� จะ นํา มา แสดง ผล   โดย อ้างอิง จาก หลัก การ แสดง ผล ของ   Angular   Filters  

โดย ค่า เริ�ม ต้น ของ การ แสดง ผล นี� จะ แสดงออก มา ใน ลักษณะ    {{value}}    หรือ แสดง ผล ที� 

ได้ รบั เข้า มา จาก ค่า ก่อน หน้า โดยตรง  

● Colour   gradients    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า เฉพาะ ใน มาตร วัด และ โดนัท   โดย จะ เป�นการ ไล่ เฉด 

สี ของ ข้อมลู โดย แบง่ ข้อมลู ออก เป�น   3   สว่น เท่า   ๆ    กัน   โดย ให้ ใน แต่ละ สว่น ของ ข้อมูล   ( หรือ 

แต่ละ ชว่ง ข้อมูล )   ที� ถูก นํา มา แสดง ผล ปรากฏ เป�น เฉด สี ที� ต่าง กัน ไป ตาม ระดับ ของ ข้อมูล นั�น  

● Sectors    จะ ปรากฏ ให้ ตั�ง ค่า เฉพาะ ใน มาตร วัด และ โดนัท     เป�นการ แบง่ ชว่ง ต่าง   ๆ    ระหว่าง 

ค่า ต�า ที�สุด และ ค่า สูง ที�สุด ให้ ออก จาก กัน เป�น หลาย   ๆ    สว่น   ซึ�ง สามารถ แบง่ ได้ สูงสุด   3   สว่น  

เชน่   หาก ค่า ต�า สุด และ ค่า สูงสุด ของ ข้อมลู เป�น   100   และ ผู้ ใช้ งาน กําหนด สว่น เป�น   25   และ  

75   ค่า ข้อมลู จะ แบง่ ออก เป�น   3   ชว่ง   ได้แก่   0   -   25,   26   -   75,   และ   76   -   100   นั�นเอง  

 

แผนภมูิ  

 
แผนภมู ิ  (Chart)   ใช้ ใน การ แสดง ผล ข้อมลู แต่ละ จุด ออก มา เป�น แผนภมูิ ใน รูป แบบ ต่าง   ๆ    โดย 

สามารถ เลือก ให้ อ้างอิง ตาม เวลา   หรือ แสดง ผล ใน ลักษณะ แผนภมูิ แท่ง   หรือ แผนภมูิ วงกลม ก็ได้ เชน่ กัน  

ซึ�ง แต่ละ ประเภท ของ แผนภูม ิต่าง   ๆ    ม ีสว่น การ ตั�ง ค่าที� ไม ่เหมือน กัน   แต่ จะ มี บาง สว่น ที� มี การ ตั�ง ค่าที� 

คล้ายคลึง กัน   เชน่   การ ตั�ง ชื�อ ของ แผนภูมิ ใน   Label   และ การ ตั�ง ข้อความ เบื�อง ต้น ก่อน ที� จะ มี ค่า ข้อมูล ที� 

รบั ได้ สง่ เข้า มาใน   Blank   Label  
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หาก ผู้ ใช้ งาน ต้องการ แสดง ผล ข้อมูล หลาย ประเภท ภายใน แผนภมูิ ประเภท เดียวกัน   ผู้ ใช้ งาน 

สามารถ ทําได้ โดย การ ตั�ง ค่า   topic   ของ แต่ละ ค่า ข้อมูล นั�น ให้ ต่าง กัน   ซึ�ง   topic   ที� ถูก สง่ มา จาก ค่า ข้อมูล 

นั�น จะ กลาย เป�น ชื�อ ที� กํากับ ข้อมูล ที� เข้า มา ใน ทันที   

ใน ขณะ ที� ผู้ ใช้ งาน สามารถ เปลี�ยน สี ของ แผนภูมิ ต่าง   ๆ    ไป ตาม ที� กําหนด ได้ โดย ให้ ใช้ สี ที� ตั�ง ค่า ไว้ 

ใน   Series   Colours   โดย แผนภูม ิจะ ทําการ เรยีง ลําดับ การ แสดง ผล ของ แต่ละ สี จาก ซ้าย ไป ขวา และ บน 

ลง ล่าง ของ สี ที� ถกู กําหนด เอา ไว้  

 

แผนภมูิ เสน้  
แผนภมู ิเส้น   (Line   Chart)   คือ การ แสดง ผล ข้อมูล ต่าง  

ๆ   ออก มา ใน ลักษณะ ของ เส้น จํานวน ที� แปรผัน ตาม เวลา ที� ผา่น 

ไป ใน แนว นอน  

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิเส้น นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Enlarge   points    หาก เป�ด การ ใช้ งาน จะ เป�นการ 

ปรบั ให้ ปรากฏ จุด ข้อมลู ขึ�น มา แสดง ผล ใน แผนภูมิ เพื�อ แทน ค่า ข้อมูล แต่ละ จุด  

● X-axis    คือ การ กําหนด จํานวน ข้อมูล สูงสุด ที� สามารถ นาํ มา แสดง ผล ได้ หาก ตรง เงื�อนไข ใด 

เงื�อนไข หนึ�ง ระหว่าง ชว่ง เวลา ของ ข้อมลู ที� ได้ รบั หรือ จํานวน ของ จุด ข้อมูล  

○ Last    คือ การ กําหนด ชว่ง เวลา ย้อน หลัง ที� จะ นํา ข้อมูล มา แสดง นบั จาก ป�จจุบัน   ซึ�ง 

สามารถ ตั�ง ได้ ตั�งแต่ หนว่ย วินาที   นาที   ชั�วโมง   วัน   และ สัปดาห์   โดย ค่า เริ�ม ต้น คือ 

การ แสดง ข้อมูล   1   ชั�วโมง ยอ้น หลัง  

○ Points    คือ การ กําหนด จํานวน ของ จุด ข้อมลู ที� จํา นะ มา แสดง ผล   ซึ�ง ค่า เริ�ม ต้น คือ  

1,000   จุด  

● X-axis   Label    คือ ลักษณะ ของ การ แสดง ผล เวลา ใน รูป แบบ ต่าง   ๆ   

● As   UTC    คือ การ เลือก ให้ แสดง ผล เวลา โดย อ้างอิง ตาม เวลา สากล เชิง พิกัด   (Coordinated  

Univarsal   Time)  

● Y-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด   (Min)   ของ ข้อมูล ใน แกน แนว ตั�ง  

● Legend    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง เส้น กํากับ   (Show)   ขึ�น มา ด้าน ข้าง ของ 

แผนภมู ินี� หรอื ไม ่ต้องการ ให้ แสดง ขึ�น มา   (None)  

● Interpolate    เป�นการ กําหนด ลักษณะ ของ แผนภูม ิเส้น ว่า ต้องการ ให้ มี การ เชื�อม ต่อ กัน 

ระหว่าง จุด ข้อมูล แต่ละ จุด ให้ ออก มา ใน รูป แบบ ใด   ซึ�ง มี ให้ เลือก ตั�งแต่   Linear,   Step,  
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Bezier,   Cubic,   และ   Cubic-mono  

 

แผนภมูิ แท่ง  
แผนภมู ิแท่ง   (Bar   Chart)   คือ การ แสดง ผล ข้อมูล ใน 

ลักษณะ ของ ความ สูง ของ ค่า ข้อมลู   ซึ�ง แต่ละ แท่ง จะ หมาย ถึง ค่า 

ข้อมลู แต่ละ ค่า   และ ความ สูง คือ ค่า ของ ข้อมูล ใน ค่า นั�น   ๆ   

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิแท่ง นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Y-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด  

(Min)   ของ ข้อมูล ใน แกน แนว ตั�ง  

● Legend    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง เส้น กํากับ   (Show)   ขึ�น มา ด้าน ข้าง ของ 

แผนภมู ินี� หรอื ไม ่ต้องการ ให้ แสดง ขึ�น มา   (None)  

● Use   first   colour   for   all   bars    หาก เป�ด การ ใช้ งาน จะ เป�นการ ให้ แผนภูมิ แท่ง ทุก แท่ง ใช้ สี 

เดียวกัน กับ แท่ง แรก ของ แผนภูมิ  

 

แผนภมูิ แท่ง   H  
แผนภมู ิแท่ง   H   (Bar   Chart   (H))   นั�น คือ การ แสดง ผล 

แบบ เดียว กับ แผนภูม ิแท่ง ปกติ   แต่ จะ กลับ ข้าง มา เป�น ความ ยาว 

ใน แนว นอน แทน ความ สูง   โดย   H   นั�น ยอ่ มา จาก คํา ว่า  

Horizontal   ที� แปล ว่า แนว นอน นั�นเอง  

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิแท่ง   H   นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● X-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด   (Min)   ของ ข้อมูล ใน แกน แนว นอน  

● Legend    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง เส้น กํากับ   (Show)   ขึ�น มา ด้าน ข้าง ของ 

แผนภมู ินี� หรอื ไม ่ต้องการ ให้ แสดง ขึ�น มา   (None)  

● Use   first   colour   for   all   bars    หาก เป�ด การ ใช้ งาน จะ เป�นการ ให้ แผนภูมิ แท่ง ทุก แท่ง ใช้ สี 

เดียวกัน กับ แท่ง แรก ของ แผนภูมิ  

 

แผนภมูิ วงกลม  
แผนภมู ิวงกลม   (Pie   Chart)   คือ การ แสดง ผล ข้อมูล ทั�งหมด ใน 

ลักษณะ ของ สัดสว่น ที� จะ ถูก แบง่ ออก เป�น สว่น ต่าง   ๆ    บน วงกลม   คล้าย 
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กับ พซิซา่ หรอื พาย ที� ถกู แบง่ ออก เป�น หลาย   ๆ    สว่น   ซึ�ง ขนาด ของ แต่ละ สว่น นั�น ก็ ขึ�น อยู ่กับ สัดสว่น ของ 

ค่า ข้อมลู นั�น เมื�อ เทียบ กับ ผล รวม ของ ค่า ข้อมูล ทั�งหมด ที� มี   ยิ�ง กว้าง เท่า ไหร ่ก็ ยิ�ง หมาย ถึง ขนาด ของ 

ข้อมลู นั�น ม ีค่าที� สูง มาก ขึ�น ตาม ไป ด้วย นั�นเอง  

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิวงกลม นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Legend    จะ เป�นการ เลือก ว่า ต้องการ ให้ แสดง เส้น กํากับ   (Show)   ขึ�น มา ด้าน ข้าง ของ 

แผนภมู ินี� หรอื ไม ่ต้องการ ให้ แสดง ขึ�น มา   (None)  

● Cutout    คือ การ ขยาย รู ตรง กลาง ของ แผนภูมิ ให้ กว้าง ออก โดย ใช้ อัตรา ร้อย ละ   (%)   ใน การ 

ชว่ย ขยาย   ยิ�ง ใช้ ค่า ร้อย ละ ที� สูง ขึ�น   รู ตรง กลาง ก็ ใหญ ่ขึ�น ตาม ไป ด้วย  

 

แผนภมูิ ขั�ว  
แผนภมู ิขั�ว   (Polar   Area   Chart)   จะ แสดง ผล ของ ข้อมูล 

ใน ลักษณะ ก้นหอย ที� จะ เพิ�ม ปริมาณ ของ ข้อมูล ขึ�น เรื�อย   ๆ    วน 

ตาม เข็ม นา�กิา  

แผนภมู ิประเภท นี� ถูก คิดค้น ขึ�น ในป�   ค . ศ .   1855   โดย นาง 

ฟลอเรนซ ์  ไน ติง เกล   (Florence   Nightingale)   นาง พยาบาล 

ชาว อังกฤษ ซึ�ง เป�น ผู้ ก่อ ตั�ง   Modern   Nursing   ขึ�น มา   โดย เธอ ได้ ทําการ ดัดแปลง แผนภูมิ วงกลม ที� มี อยู ่

แล้ว ดั�งเดิม มา ใช้ ใน การ วัด ปริมาณ ของ ทหาร ที� เสีย ชีวิต ใน สง คราม ไค ร เมีย ใน ชว่ง เมษายน ป�   1854   ถึง 

เดือน มนีาคม ป�   1855   จน ทําให้ ค้น พบ ว่า สาเหตุ การ ตาย สว่น ใหญ ่นั�น แท้จริง แล้ว ไม ่ได้ มา จาก สงคราม 

โดยตรง   แต่ มา จาก โรค ระบาด ที� เกิด ขึ�น ใน ชว่ง นั�น ต่าง หาก  

การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิขั�ว นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Y-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด   (Min)   ของ ข้อมูล   ซึ�ง จะ ปรากฏ เป�น รัศมี 

ที� แบง่ ตาม ชว่ง ข้อมลู ต่าง   ๆ   

 

แผนภมูิ เรดาร ์ 
แผนภมู ิเรดาร ์  (Radar   Chart)   คือ การ แสดง ผล ข้อมูล โดย 

อ้างอิง จาก การ แสดง ผล หน้า ป�ด ของ จอ เรดาร ์ที� ใช้ ใน การ ค้นหา 

สัญญาณ บรเิวณ โดย รอบ   โดย แผนภูม ิประเภท นี� สามารถ รับ ค่าตัว 

แปร หลาย ประเภท มา แสดง ผล ได้ ภายใน แผนภมูิ เดียวกัน ใน รูป แบบ   2  

มติิ   
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การ ตั�ง ค่า ของ แผนภูม ิเรดาร์ นั�น มี ดัง ต่อ ไป นี�  

● Y-axis    คือ การ กําหนด ค่า สูงสุด   (Max)   และ ต�า สุด   (Min)   ของ ข้อมูล   ซึ�ง จะ ปรากฏ เป�น รัศมี 

ที� แบง่ ตาม ชว่ง ข้อมลู ต่าง   ๆ   

 

สง่ เสยีง ออก  

 
สง่ เสียง ออก   (Audio   Out)   ใช้ ใน การ เล่น เสียง   หรือ เปลี�ยน จาก ข้อความ ให้ กลาย เป�น เสียง พูด 

ออก ไป   (Text   to   Speech;   TTS)   โดย รองรับ การ ใช้ งาน ไฟล์ เสียง ทั�ง   .wav   และ   .mp3   อีก ทั�ง ยัง รองรับ 

บท พดู หลาก หลาย ภาษา   ไม ่ว่า จะ เป�น ฝรั�งเศส   อิตาลี   ญี�ปุ�น   เกาหลี   จีน   หรือ ไต้หวัน   เป�นต้น   ( แต่ 

ป�จจุบนั ยงั ไม ่รองรบั การ ใช้ งาน ภาษา ไทย )   โดย อ้างอิง จาก เสียง ของ   Google   และ   Microsoft  

ผู้ ใช้ งาน สามารถ เลือก ให้ มี การ ปรากฏ เสียง ขึ�น มา ใน กรณี ที� หน้าต่าง ไม ่ได้ ถูก จับ จ้อง อยู ่ได้   (Not  

in   focus)   โดย การ คลิก เลือก ที�   ‘ Play   audio   when   window   not   in   focus ’   เพื�อ ทําให้ สามารถ มี เสียง 

ดัง ขึ�น ได้ แม ้ผู้ ใช้ งาน จะ เป�ด หน้าต่าง อื�น อยู ่ก็ตาม  

 

การ แจ้ง เตือน  

 
การ แจ้ง เตือน   (Notification)   จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ขึ�น มา   หรือ กล่อง ข้อความ ที� ให้ ผู้ 

ใช้ งาน เลือก ระหว่าง ตกลง   (OK)   หรือ ยกเลิก   (Cancel)  

● Layout    คือ การ กําหนด ว่า ต้องการ ให้ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ขึ�น มา ที� ตําแหนง่ ใด ของ 

หนา้ต่าง โปรแกรม หรือ ขึ�น มา ใน ลักษณะ ใด  

○ Top   Right    จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ที� มุม บน ด้าน ขวา ของ หน้าต่าง  

○ Bottom   Right    จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ขึ�น ที� มุม ล่าง ด้าน ขวา ของ หน้าต่าง  

○ Top   Left    จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ที� มุม บน ด้าน ซา้ย ของ หน้าต่าง  

○ Bottom   Left    จะ ปรากฏ กล่อง การ แจ้ง เตือน ที� มุม ล่าง ด้าน ซา้ย ของ หน้าต่าง  

○ OK   /   Cancel   Dialog    จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง ข้อความ ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ 

กด ปุ�ม   ‘OK’   หรือ   ‘Cancel’   

○ OK   /   Cancel   Dialog   with   Input    จะ ปรากฏ เป�นก ล่อง ข้อความ ที� อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ 

งาน สามารถ กด ปุ�ม   ‘OK’   หรือ   ‘Cancel’   ที� อนญุาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใส ่ข้อมูล 
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บาง อยา่ง ลง ไป ได้  

● ✔    Default   action   label    ใน กรณี ที� ผู้ ใช้ งาน เลือก ให้ แสดง ผล การ แจ้ง เตือน แบบ มี ปุ�ม กด  

OK   หรอื   Cancel   ผู้ ใช้ งาน สามารถ กําหนด คํา ที� ต้องการ ใช้ ให้ ปรากฏ บน ปุ�ม กด บน กล่อง การ 

แจ้ง เตือน นั�น ได้   โดย ค่า นี� จะ มี ค่า เริ�ม ต้น ของ ปุ�ม กด ว่า   ‘OK’   ซึ�ง การ กด ปุ�ม นี� จะ เป�นการ สง่ 

ค่า    msg.payload    ของ โหนด นี� ออก ไป   โดย ค่า   payload   ของ โหนด นี� ที� จะ สง่ ไป ก็ คือ คํา ที� 

กําหนด เอา ไว้ บน ปุ�ม นี� นั�นเอง  

● ❌   Secondary   action   label    เชน่ เดียว กับ ตั�ง ค่า ใน สว่น   Default   action   label   แต่ การ 

ตั�ง ค่า นี� ผู้ ใช้ งาน จะ ใส ่ค่า หรือ ไม ่ใส ่ลง ไป ด็ ได้   ซึ�ง คํา ที� ถูก เขียน ลง ไป ใน สว่น การ ตั�ง ค่า นี� จะ 

หมาย ถึง การ ปฏิเสธ ค่า การ แจ้ง เตือน นั�น   ซึ�ง การ กด ปุ�ม นี� จะ เป�นการ สง่ ค่า    msg.topic  

ออก ไป ยงั โหนด ถัด ไป แทน  

● Timeout   (S)    คือ การ กําหนด เวลา ใน หนว่ย วินาที ของ การ แสดง ผลก ล่อง การ แจ้ง เตือน ขึ�น 

มา บน หน้าต่าง โปรแกรม  

● Border    จะ เป�นการ กําหนด สี ขอบ ของ กล่อง การ แจ้ง เตือน  

● Topic    คือ การ ตั�ง ชื�อ หัวข้อ ให้ กับ ข้อมูล ที� ออก ไป จาก โหนด นี�   หรือ เป�น ข้อมูล ขา ออก เมื�อ ผู้ ใช้ 

งาน ทําการ คลิก ที�   Secondary   action   label  

 

ตัว ควบ คมุ แด ช บอรด์  

 
ตัว ควบ คุม แด ช บอร์ด   (UI   Control)   ใช้ ใน การ ควบคุม เกี�ยว กับ เหตุการณ์ ที� เกิด ขึ�น ภายใน หน้า 

แด ช บอรด์   โดย ค่า เริ�ม ต้น ของ โหนด นี� คือ การ เปลี�ยนแปลง การ แสดง ผล ของ แถบ หน้า แด ช บอร์ด ที� 

ต้องการ โดย อ้างอิง จาก    msg.payload    ที� มี ตัวแปร    {“tab”:   “tab_name”}    ที� ถูก สง่ มา จาก โหนด 

ก่อน หนา้   ซึ�ง ค่า ของ ตัวแปร ที� ใส ่มา นี� ควร เป�น ชื�อ ของ แถบ หน้า แด ช บอร์ด ที� ต้องการ ให้ แสดง ค่า   ตัวเลข 

ที� ระบุ ตําแหนง่ ของ แถบ หน้า แด ช บอร์ด   ( เริ�ม ที�   0)   หรือ   link   ที� ต้องการ นํา มา แสดง ผล  

 

เท็ม เพลต  

 
เท็ม เพลต   (Template)   อนุญาต ให้ ผู้ ใช้ งาน สามารถ ใส ่ค่า   HTML   หรือ   Angular   ลง ไป ได้   โดย 

จะ เป�นการ สรา้ง การ แสดง ผล ที� จะ เปลี�ยนแปลง ใน ทันที ตาม ข้อความ ที� เข้า มา ภายใน โหนด   เชน่   เปลี�ยน 

 


