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บทน ำ 

 
1.1 ควำมส ำคญัและที่มำของปัญหำกำรวิจัย 
  อุตสาหกรรมเกมเป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมท่ีส าคญัทางเศรษฐกิจท่ีมีความนิยมตั้งแต่อดีตถึง
ปัจจุบัน และเป็นอุตสาหกรรมท่ีมีรายได้สูง (Steamspy, WWW, 2018) จากรูปท่ี 1.1 การส ารวจ
รายไดอุ้ตสาหกรรมเกมของนิวซู (Newzoo, WWW, 2023a) ในปี ค.ศ. 2023 พบว่า รายไดจ้ากเกม
รวมทุกแพลตฟอร์มมีมูลค่าถึง 187.7 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ โดยนิวซูไดค้าดการณ์ว่าอุตสาหกรรม
เกมมีแนวโน้มในการท ารายได้จากเกมจะเพิ่มขึ้นเป็น 212.4 พนัล้านดอลลาร์สหรัฐ ซ่ึงเติบโต
เพิ่มขึ้ น  2% ดังแสดงในรูปท่ี 1.2 (Newzoo, WWW, 2023b) จากสถานการณ์โควิด -19 ท าให้
สถานการณ์เกมของประเทศไทยมีโอกาสเติบโตขึ้น เน่ืองจากเกิดการล็อกดาวน์ ประชาชนตอ้งใช้
เวลาอยูบ่า้นเป็นเวลานาน ในขณะท่ีอาชีพอ่ืนไม่สามารถขบัเคล่ือนได ้แต่อุตสาหกรรมเกมไดเ้ติบโต
ขึ้น (PeerPower, WWW, 2020) เช่น การเกิดอาชีพใหม่ โคช้อีสปอร์ต การสตรีมเกม (Live Stream) 
การจดัอีสปอร์ตภายในทอ้งถ่ิน ดีป้า (DEPA) หรือส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั (ส านักงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั, WWW, 2566) ไดเ้ปิดเผยการคาดการณ์อุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนตไ์ทย
เติบโตต่อเน่ืองถึงปี พ.ศ. 2566 โดยมีมูลค่าอุตสาหกรรมอยู่ท่ี 49,649 และ 59,136 ลา้นบาท ในปี 
พ.ศ. 2564 - 2565 ซ่ึงมูลค่าอุตสาหกรรมอาจเติบโตอย่างรวดเร็วถึง 72,703 ลา้นบาทในปี พ.ศ. 2566 
โดยประเมินจากสถานการ์โควิด-19 ทั้งน้ีจะเห็นว่า อุตสาหกรรมเกมมีความนิยมเพิ่มขึ้นในตลาด
ไทย และทัว่โลก 

 

 



2 

 
    (ท่ีมา: Newzoo, 2023a) 

รูปท่ี 1.1  รายไดอุ้ตสาหกรรมเกมจากแพลตฟอร์มต่าง ๆ ในปี ค.ศ. 2023 
 

 
    (ท่ีมา: Newzoo, 2023b) 

รูปท่ี 1.2  การคาดการณ์รายไดเ้กมในปี 2026 
 

  อุตสาหกรรมเกมในอดีตเร่ิมจากเคร่ืองคอนโซลท่ีมีการเล่นเกมแบบออฟไลน์ หรือท่ีเรา
รู้จกักนัในช่ือ เกม 8 บิต เช่น แพค็แมน (Pac-man) คอนทรา (Contra) โดยลกัษณะภาพกราฟิกภายใน
เกม ยงัไม่มีความสวยงามเทียบเท่ากับเกมในปัจจุบัน หลังจากนั้นเร่ิมมีการพัฒนาเกมลงบน
เคร่ืองเล่นเกมแบบพกพา เช่น เกมบอยพ็อคเก็ต (Game Boy Pocket) เกมบอยคลัเลอร์ (Game Boy 
Color) หลงัจากนั้นไดมี้การพฒันาเกมลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เช่น แทบ็เล็ต 
(Tablet) สมาร์ตโฟน (Smart Phone) โดยลกัษณะภาพกราฟิกภายในเกมมีความสวยงาม มีความ
แปลกใหม่ท่ีเกิดจากการผสมผสานหลากหลายแนวเกม เทคโนโลยีของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
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ไดถู้กน าเขา้มาใชร่้วมกบัการพฒันาเกม จึงท าให้เกิดการพฒันาเกมออนไลน์ ( IEEE, WWW, 2015)  
ซ่ึงเกมออนไลน์ คือ เกมท่ีเล่นโดยผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเล่นไดพ้ร้อมกนัหลาย
คน ท าให้เกิดสังคมเกมท่ีกวา้งขึ้น เช่น การพบปะผูค้นจากต่างแดน การแลกเปล่ียนประสบการณ์ 
รวมถึงการเขา้ถึงเกมได้อย่างไร้พรมแดน เช่น การเขา้ถึงเกมต่างประเทศได้โดยไม่ตอ้งเสี ยเวลา
เดินทางไปซ้ือหรือเล่นเกมถึงสถานท่ีหรือประเทศท่ีพฒันาเกม เกิดการส่ือสารโดยใช้ภาษากลาง   
ท าใหเ้กิดการฝึกใชภ้าษาไดท้ั้งทางวาจาและการพิมพ ์ 
  ดว้ยความนิยมของเกมออนไลน์ดงักล่าวท าให้เกิดการแข่งขนัทางดา้นการพฒันาเกมอย่าง
ต่อเน่ือง (Gamasutra, WWW, 2018) รวมถึงการสร้างเกมให้มีความน่าสนใจมากขึ้น เช่น กราฟิก
ภายในเกมมีความสวยงามและสมจริง การผสมผสานของแนวเกมท่ีหลากหลาย  เช่น เกมออนไลน์
แบบเล่นตามบทบาท (MMORPG) เกมใช้ชีวิตเอาตวัรอด (Survival) เกมสวมบทบาท (RPG) เกม
แนวยงิมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง (FPS) เกมแนวยงิมุมมองบุคคลท่ีสาม (TPS)  ดงัตารางท่ี 1.1 

 
ตำรำงท่ี  1.1  ตวัอยา่งประเภทหรือแนวเกมต่าง ๆ 

ประเภทเกม ควำมหมำย 
เกมออนไลน์แบบสวมบทบาท (Massively 
multiplayer online role-playing games: MMORPG) 

เกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาทของตวัละคร 

การเอาชีวิตรอด (Survival) การใชชี้วิตเอาตวัรอด เช่น การด ารงชีวิตในป่า 
การสวมบทบาท (Role-playing games: RPG) การเล่นเกมตามบทบาทของตวัละครในเกม โดยใช้

การเก็บค่าประสบการณ์ เพ่ือเพ่ิมความสามารถ 
เกมส์การวางแผนการรบ (Real-time strategy: RTS) เกมส์การวางแผนกลยทุธ์การรบ เช่น เกม DotA2 
มุมมองบุคคลท่ีหน่ึง (First-person shooter: FPS) การยิงมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง 
มุมมองบุคคลท่ีสาม (Third-person shooter: TPS) การยิงมุมมองบุคคลท่ีสาม 
ต่อสู้ (Fighting) การต่อสู้ 
การเอาชีวิตรอดแบบสยองขวญั (Survival horror) การใชชี้วิตเอาตวัรอดแบบมีความน่ากลวั เช่น เอาตวั

รอดจากซอมบ้ี 
การจ าลอง (Simulation) การจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น การประกอบ

คอมพิวเตอร์ การใชชี้วิตของมนุษย ์
พซัเซิล (Puzzle) การแกปั้ญหา โดยการใชต้รรกะ การจ ารูปแบบ 
การศึกษา (Educational) การศึกษา เช่น การค านวณเลข การทายค าศพัท์ 
การแข่งขนัความเร็ว (Racing) รถแข่ง 
กีฬา (Sports) กีฬา เช่น ฟุตบอล บาสเกตบอล กอลฟ์ 
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  เกมในปัจจุบนัไดอ้อกแบบใหเ้ล่นไดห้ลายแพลตฟอร์ม เช่น คอนโซล คอมพิวเตอร์ สมาร์ต
โฟน โดยอุปกรณ์ท่ีน ามาใช้กับแต่ละแพลตฟอร์มนั้น มีการพฒันาให้รองรับไปพร้อมกับเกมท่ี
พฒันาขึ้น ท าให้เกิดการแข่งขนัการพฒันาอุปกรณ์เช่นเดียวกบัการพฒันาเกม และส่งผลใหอุ้ปกรณ์
การเล่นเกมมีราคาท่ีผูเ้ล่นทุกคนสามารถเขา้ถึงได ้จากเว็บไซต์สแตทีสตา  (Statista, WWW, 2017) 
ไดส้ ารวจสถิติช่วงอายุของผูเ้ล่นเกมในสหรัฐอเมริกา พบว่า ผูเ้ล่นเกมมีช่วงอายุ ประกอบดว้ย ช่วง
อายุต ่ากว่า 18 ปี 18-35 ปี 36-49 ปี และ 50 ปีขึ้นไป ดงัแสดงในรูปท่ี 1.3 ซ่ึงช้ีให้เห็นว่าเกมเป็นส่ิง
สามารถเล่นไดใ้นชีวิตประจ าวนัของคนทุกวยั 

 

 
         (ท่ีมา: Statista, WWW, 2017) 

รูปท่ี 1.3  สถิติช่วงอายขุองผูเ้ล่นเกมในสหรัฐอเมริกาปี ค.ศ. 2017 
 

  การเล่นเกมนั้นบางคนอาจมองว่าเป็นเร่ืองท่ีไม่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และท าให้เกิดผล
กระทบต่อความรุนแรงทางอารมณ์ แต่ทั้งน้ีย่อมขึ้นอยู่กบัการดูแล การให้ค  าแนะน าจากครอบครัว 
(ปิลนัลน์ ปุณญประภา และ วรรณวรุณ ตั้งเจริญ, 2560) ซ่ึงหากมองในแง่ของความเป็นประโยชน์
นั้น การเล่นเกมมีวตัถุประสงค์หลายประการ เช่น เล่นเกมเพื่อการผ่อนคลาย เล่นเกมเพื่อคลาย
ความเครียด เล่นเกมเพื่อสร้างสังคม เล่นเกมเล่นเพื่อสร้างแรงจูงใจ  เล่นเกมเพื่อการแข่งขัน                 
มีงานวิจยัท่ีศึกษาเก่ียวกับทศันคติและประสบการณ์ของผูเ้ล่นเกม รวมจนถึงประโยชน์ของเกม 
(Hussain and Griffiths, 2009; Granic, Lobel, and Engels, 2014) ซ่ึงพบว่า เกมสามารถเพิ่มทักษะ
ความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สึกทางอารมณ์ ลดความคิดในทางลบ และมีพฤติกรรมทางสังคมเพิ่มขึ้น 
รวมถึงงานวิจัยท่ีน าเกมเข้ามาประยุกต์กับการศึกษา (Klisch et al., 2012; โกวิท รพีศาล , 2553;     
ภทัรวิท สรรพคุณ และคณะ, 2557) นอกจากน้ี การน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชนั (Gamification) หรือ
การน ารูปแบบและแนวคิดของเกมมาใช้กับสถานการณ์ต่าง ๆ (Deterding, Dixon, Khaled, and 
Nacke, 2011) สามารถน าไปประยุกตก์บักิจกรรมหรืองาน เพื่อเพิ่มแรงจูงใจให้กบัพนกังานภายใน
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องคก์รได ้(Zichermann and Cunningham, 2011) หรือแมก้ระทัง่การสร้างแรงจูงใจในการเรียน โดย
ไม่จ าเป็นตอ้งเล่นเกมจริงโดยตรง แต่ใช้เทคนิคการสร้างแรงจูงใจให้กบับบุคคล เพื่อให้บรรลุผล
ตามวตัถุประสงค ์เช่น การไดรั้บรางวลั การจดัอนัดบัความสามารถ   
  จากความนิยมของเกมทั่วโลกท าให้เกิดการแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรือท่ีเรียกว่า              
อีสปอร์ต (E-Sport)  ในปี พ.ศ. 2556 ได้เกิดการก่อตั้งสหพนัธ์อีสปอร์ตนานาชาติ (International     
E-Sports Federation: IeSF) ประกอบด้วย จัดขึ้นเพื่อด าเนินการแข่งขันเกมต่าง ๆ เช่น ดอทเอ2 
(Dota2), เคาน์เตอร์สไตรค์: โกลบอล ออฟเฟนซิพ (Counter-Strike: Global Offensive), ลีกออฟลี
เจน (League of Legends) ซ่ึงสามารถสนบัสนุนการตลาดเป็นอย่างมาก เน่ืองจากการในการจดัการ
แข่งขนัแต่ละคร้ังมีผูส้นับสนุนเป็นจ านวนมาก อีกทั้งจ านวนนักกีฬาท่ีเพิ่มขึ้นทุกปีตามยุคสมัย      
(E-sports earnings, WWW, 2018) และต่อมาในปี พ.ศ. 2560 ประเทศไทยได้เข้าร่วมสหพันธ์อี
สปอร์ตนานาชาติ โดยก่อตั้งสมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย (Thailand E-Sports Federation: 
TESF) (สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย , WWW, 2560) และการกีฬาแห่งประเทศไทย 
(กกท.) ได้จดัให้เกมเป็นหน่ึงในชนิดกีฬาอย่างเป็นทางการในวนัท่ี 17 ตุลาคม 2560 (แนวหน้า, 
WWW, 2560) นอกจากน้ี อีสปอร์ตไดถู้กน ามาเขา้ร่วมเป็นกีฬาสาธิตในการแข่งขนักีฬาเอเชียนเกม
ปี ค.ศ. 2018 ท่ีประเทศอินโดนีเซีย โดยมีเกมท่ีจดัการแข่งขั้นทั้งส้ิน 6 เกม ได้แก่ ลีกออฟลีเจน 
(League of Legends), อารีนาออฟเวเลอร์ (Arena of Valor) หรือ RoV, สตาร์คราฟ2 (StarCraft II), 
ฮาร์ทสโตน (Hearthstone), โปรอีโวลูชันซอกเกอร์ ค.ศ. 2018 (Pro Evolution Soccer 2018) และ
แคลชโรยลั (Clash Royale) (คมชดัลึก, WWW, 2561) ต่อมาในปี พ.ศ. 2565 อีสปอร์ตไดบ้รรจุเป็น
กีฬาเอเชียนเกมส์อย่างเป็นทางการ และในปี พ.ศ. 2566 สาธารณรัฐประชาชนจีนไดจ้ดัการแข่งขนั
กีฬาเอเชียนเกมส์ คร้ังท่ี 19 (สมาคมกีฬาอีสปอร์ตแห่งประเทศไทย, WWW, 2566) มีกีฬาอีสปอร์ต
เป็นหน่ึงในกีฬาท่ีถูกจดัแข่งขนั ด้วยถึง 7 เกม ได้แก่ 1) Peace Elite Asian Games Version 2) EA 
SPORTS FC ONLINE 3) Arena of Valor Asian Games Version 4) Dream Three Kingdoms2            
5) League of Legends 6) DOTA 2 และ  7) Street Fighter V: Champions Edition โดยทัพนักกีฬา
ประเทศไทยไดส่้งนักกีฬาอีสปอร์ตไปแข่งขนั ไดเ้หรียญทองและเหรียญเงินในเกม EA SPORTS 
FC ONLINE และได้รับเหรียญทองแดง 2 เหรียญจากเกม DREAM THREE KINDOMS 2 และ 

Arena Of Valor Asian Games Version รวมทั้งส้ินจ านวน 4 เหรียญ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า ทัว่โลกให้
ความส าคญักบัเกม   
  จากความนิยมของเกมท่ีท าให้เกิดอีสปอร์ตแลว้ บริษทัไมโครซอฟต ์ (Microsoft) ไดพ้ฒันา
วินโดวส์  11 (Windows11) ท่ีมีคุณลักษณะ  (Feature) อ านวยความสะดวกต่อการเล่นเกมใน           
ด้านกราฟิก เสียง การใช้งานอุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ วิดเจตส์  (Widgets) และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
(Microsoft, WWW, 2023) ท าให้ผูท่ี้สนใจการเล่นเกมสามารถเล่นเกมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและ
สะดวกมากขึ้น เน่ืองจากปัจจุบนัซอฟตแ์วร์ท่ีเก่ียวกบัการตั้งค่าเกมมีใหบ้ริการทั้งแบบฟรี และแบบ
เสียค่าใชจ่้าย ท าใหผู้เ้ล่นบางกลุ่มไม่สามารถเขา้ถึงซอฟตแ์วร์ไดท่ีอ านวยความสะดวกเหล่าน้ีได ้
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  ปัจจุบันมีบริษัทท่ีให้บริการเกมหลายบริษัท เช่น  วาล์ว (Valve)  อิเล็กทรอนิกส์อาร์ต 
(Electronic Arts: EA) ยูบิซอฟต์ (Ubisoft) โดยแต่ละบริษัทให้บริการตั้ งแต่จ าหน่าย บรรจุลง 
(download) ติดตั้งเกม การเล่นเกม จนถึงสังคมออนไลน์ของกลุ่มผูเ้ล่นเกม ซ่ึงจ านวนเกมท่ีวาง
จ าหน่ายมีการเพิ่มจ านวนทุกปี อีกทั้งในการตัดสินใจเลือกซ้ือสินค้าย่อมต้องค านึงถึงปัจจัยท่ี
เก่ียวขอ้ง เช่น ราคาเกม ช่องทางในการช าระเงิน ส่วนลด ความปลอดภยัในการช าระเงิน (มณีรัตน์ 
รัตนพนัธ์, 2558; ภทัรา รอดด ารงค ์และ สุจิตรา รอดสมบุญ, 2559) ท าใหผู้เ้ล่นเกมมีทางเลือกในการ
ใชบ้ริการจ านวนมาก ทั้งน้ีผูเ้ล่นเกมนั้นมีพฤติกรรมในการเลือกซ้ือ เช่น การรับรู้ถึงการใชง้าน การ
รับรู้ถึงคุณค่า (พศกร ผ่องเนตรพานิช และกฤษณา วิสมิตะนนัทน์, 2559) และความชอบท่ีแตกต่าง
กนั เช่น มีความชอบดา้นเน้ือหา ดา้นกราฟิกและการออกแบบ บุคลิกตวัละครของเกมท่ีแตกต่างกนั 
ฯลฯ (เพญ็ประภา เก้ือชาติ สุรศกัด์ิ จิรวสัตร์มงคล และชยตุ ภวภานนัทก์ุล, 2561)  
  จากงานวิจยัเก่ียวกบัการจ าแนกประเภทของผูเ้ล่นเกมดว้ยการวิเคราะห์องคป์ระกอบหลกั 
(Principle Component Analysis: PCA) สามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท (Manero, Torrente, Freire 
and Fernandez-Manjon, 2016) ไดแ้ก่ 1) ผูเ้ล่นท่ีเนน้เกมทางสังคม การคิด และดนตรีท่ีมีความถ่ีใน
การเล่นปานกลาง (Casual Gamers) 2) ผูเ้ล่นท่ีไม่ชอบเกมใด ๆ และแทบจะไม่เคยเล่น (Non-
Gamers) 3) ผูเ้ล่นท่ีชอบเกมทุกประเภทและเล่นเป็นประจ า (Well-Rounded Gamers) และ 4) ผูเ้ล่น
ท่ีชอบเกม FPS การต่อสู้และการเล่นกีฬาท่ีมีความถ่ีในการเล่นสูง (Hardcore Gamers) แต่ละ
ประเภทของผูเ้ล่นจะมีความชอบ และพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนั หากจะให้ผูเ้ล่นตดัสินใจ
เลือกเกมท่ีตนชอบนั้น ตอ้งใชเ้วลานานเน่ืองจากในปัจจุบนัอุตสาหกรรมมีการแข่งขนัสูง และมีการ
พฒันาเกมท่ีมีลกัษณะคลา้ยกนัเป็นจ านวนมาก อาจท าให้ผูเ้ล่นสับสน และตดัสินใจไดย้าก หรือท่ี
เรียกว่าปฏิทรรศน์ของทางเลือก (Paradox of choice, Schwartz, 2007) เน่ืองจากมีปัจจยัท่ีตอ้งค านึง
หลายประการในการเลือกซ้ือหรือเล่นเกม เช่น แนวเกมท่ีชอบ ลกัษณะการเล่น ความสวยงามของ
เกม ราคาจ าหน่าย ฯลฯ  
  ระบบแนะน า  (Recommendation system) เป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพท่ีช่วยการ
ตดัสินใจของผูใ้ช้ท่ีประสบปัญหาปฏิทรรศน์ของทางเลือก จากการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกบั
ระบบการแนะน าเกม พบวา่ มีงานวิจยัท่ีศึกษาเก่ียวกบัการพฒันาระบบการแนะน าเกมโดยใชว้ิธีการ
ท าเหมืองข้อความส าหรับการแนะน าเกม (Yang et al., 2017) การแนะน าชุดเกม (Bundle) ของ
ระบบจ าหน่ายเกมสตีม (Steam) ท่ีเหมาะกบับุคคล (Pathak et al., 2017) การแนะน าเกมให้เหมาะ
กบับุคคลโดยใช้วิธีการกรองร่วมกัน (Collaborative filtering) (Anwar et al., 2017) การแนะน าไอ
เทมในเกมมือถือโดยใช้วิธีแบบผสมผสานระหว่างวิธีการใช้งานแบบเดิม (Original User-Based 
Approach) และวิธีการใชข้อ้มูลข่าวสารทางสังคม (Social Information User-Based Approach) โดย
ใชก้ารทดสอบการแนะน าแบบท็อปเอ็น (Top-N) (Tao et al., 2014) นอกจากน้ี มีงานวิจยัท่ีเปรียบเทียบ
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แบบจ าลองในการแนะน าระหว่างแบบจ าลองเชิงปัจจยั (Factor Oriented) และแบบจ าลองเชิงเพื่อน
บา้น (Neighborhood Oriented) โดยใช้การทดสอบการแนะน าแบบท็อปเอ็น (Top-N) (Sifa et al., 
2014) พบว่า แบบจ าลองเชิงปัจจยัเหมาะส าหรับท็อป-50 และแบบจ าลองเชิงเพื่อนบา้นเหมาะ
ส าหรับทอ็ป-5 
  จากการศึกษางานวิจยัขา้งตน้ พบว่า ระบบแนะน าเกมเป็นระบบท่ีมีความทา้ทาย เน่ืองจาก
การพฒันาเกมมีจ านวนเพิ่มขึ้นทุกปี ท าให้มีเกมท่ีคลา้ยกนัเป็นจ านวนมาก อีกทั้งในปัจจุบนัมีผูเ้ล่น
เกมเพิ่มขึ้น มี ทุกเพศทุกวยั ซ่ึงมีความชอบ และมีลกัษณะการเล่นเกมตามวตัถุประสงคท่ี์แตกต่าง
กนั เช่น เล่นเกมเพื่อความบนัเทิง เล่นเพื่อสร้างสังคม เล่นเพื่อการแข่งขนั  ท าให้ผูเ้ล่นตดัสินใจการ
เลือกเล่น หรือเลือกซ้ือเกมไดล้ าบาก ใชเ้วลานานในการเลือกเล่นเกม ดงันั้นระบบแนะน าเกมจึงเป็น
เคร่ืองมือท่ีช่วยผูเ้ล่นในการตดัสินใจเลือกเล่น หรือซ้ือเกมไดร้วดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  อย่างไรก็ตาม งานวิจยัท่ีผ่านมาไดน้ าวิธีการแนะน าจ านวน 1 ถึง 2 วิธีมาประกอบในการ
แนะน าเกม เช่น วิธีการกรองร่วมกนั แบบจ าลองเชิงปัจจยั หรือแบบจ าลองเชิงเพื่อนบา้น และศึกษา
ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น เวลาในการเล่นเกม ขอ้มูลการเล่นเกมของเพื่อนผูเ้ล่น ประเภทเกม ประวติัการ
ซ้ือเกม ซ่ึงในแต่ละงานวิจยัในอดีตสามารถแนะน าเกมไดใ้นมิติใดมิติหน่ึง หากมองในแง่ของผูเ้ล่น
เกมนั้น งานวิจยัในอดีตยงัมิครอบคลุมส าหรับผูเ้ล่นท่ีมีความชอบท่ีหลากหลาย ผสมผสานในหลาย
รูปแบบการเล่น ซ่ึงยงัไม่มีความชดัเจนวา่ วิธีการใดสามารถแนะน าเกมไดต้รงกบัผูเ้ล่นไดเ้หมาะสม
ท่ีสุด รวมถึงงานวิจยัก่อนหนา้ในส่วนใหญ่ไดใ้ชข้อ้มูลทุติยภูมิ อาจยงัไม่ทราบปัจจยัและไดผ้ลการ
ประเมินความถูกตอ้งท่ีชดัเจนของการแนะน าเกม นอกจากน้ี การใช้ขอ้มูลของผูเ้ล่นจากเครือข่าย
สังคมออนไลน์ อาจช่วยให้สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลในการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลของผูเ้ล่นได้
ถูกตอ้งและตรงกับความตอ้งการของผูเ้ล่นมากยิ่งขึ้น อีกทั้งจากการส ารวจของผูเ้ล่นเกม พบว่า 
ระบบแนะน าเกมท่ีมีอยู่ในปัจจุบนัยงัไม่สามารถแนะน าไดต้รงกบัผูเ้ล่น และระบบแนะน าเกมยงัไม่
สามารถแนะน าไดแ้บบอตัโนมติั เพื่อแกไ้ขขอ้จ ากดัดงักล่าว งานวิจยัน้ีจึงศึกษาและพฒันาระบบ
การแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลท่ีมีประสิทธิภาพสามารถแนะน าเกมไดต้รงกบัความชอบของผูเ้ล่น
ดว้ยวิธีการแนะน าแบบไฮบริด โดยแบ่งตามมิติรูปแบบการเล่นเกมของผูเ้ล่น 

 

1.1 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
1.1.1 เพื่อพฒันาแบบจ าลองการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
1.1.2 เพื่อพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล และตรงกบัความตอ้งการของผูเ้ล่น 
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1.2 สมมุติฐำนกำรวิจัย 
1.2.1 แบบจ าลองการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล มีค่าความถูกตอ้งร้อยละ 80 ขึ้นไป  

1.2.2 ผลความพึงพอใจของผูใ้ชร้ะบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลอยูใ่นระดบัดีขึ้นไป 

 

1.3 ข้อตกลงเบ้ืองต้น 
1.3.1 ศึกษาปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งโดยรวบรวมขอ้มูลจากระบบจ าหน่ายเกมสตีมมาวิเคราะห์  

เน่ืองจากเป็นแพลตฟอร์มท่ีมีความนิยมมากท่ีสุด 

1.3.2 ระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลน้ีสามารถรันไดบ้นเว็บเบราว์เซอร์โครม 

(Chrome) เท่านั้น 

 

1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
  งานวิจยัน้ีมุ่งเน้นพฒันาระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล ซ่ึงเป็นงานวิจยัท่ีมุ่งศึกษา
เก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กนัระหว่างลกัษณะความชอบของผูเ้ล่นเกมกบัแนวเกม โดยใชก้ลุ่ม
ตวัอยา่งจากขอ้มูลของผูเ้ล่นเกมบนแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์และเล่นเกมในร้านคา้สตีม โดยใช้สตีม
เอพีไอ (Steam API) ในการรวบรวมขอ้มูล ซ่ึงรวบรวมเฉพาะผูเ้ล่นท่ีมีประวติัการเล่นเกมบนสตีม
ไม่น้อยกว่า 10 เกม เพื่อวิเคราะห์ ออกแบบ และพฒันาระบบการแนะน าเกมไดต้รงกบัความชอบ
ของผูเ้ล่นรายบุคคล 

 

1.5 ประโยชน์ที่ได้รับ 
1.5.1 ไดแ้บบจ าลองและระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 

1.5.2 ช่วยใหผู้เ้ล่นเกม สามารถเลือกและตดัสินใจซ้ือเกมไดต้รงตามปัจเจกบุคคล 

 

1.6 ค ำอธิบำยศัพท์ 
1.6.1 บริษทัเกม หมายถึง ตวัแทน หรือบริษทัท่ีจ าหน่ายเกม ซ่ึงในงานวิจยัน้ีศึกษาขอ้มูล

จากระบบจ าหน่ายเกมสตีม (Steam) จากบริษทัวาลว์ (Valve) 

1.6.2 ประเภทเกมหรือแนวเกม หมายถึง ลกัษณะของเกม เช่น เกมการจ าลอง เกมแอ็ค

ชนั เกมเล่นแบบร่วมมือ เอาชีวิตรอด 

1.6.3 ปัจเจกบุคคล หมายถึง ความชอบ นิสัย ของผูเ้ล่นเกมรายบุคคล เช่น ชอบเล่นเกม

ประเภทต่าง ๆ (อาทิ เกมต่อสู้ เกมผจญภยั) พฤติกรรมการเล่นเกม (อาทิ การเล่นเกมเป็นประจ า) 
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1.6.4 ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง หมายถึง ส่ิงท่ีศึกษา หรือปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแนะน าเกม เช่น 

มิติของเกม ลกัษณะรายบุคคล 

1.6.5 ระบบแนะน าเกม หมายถึง ระบบท่ีแนะน าเกมตามหมวดหมู่ต่าง ๆ เช่น ความนิยม 

เกมขายดี 

1.6.6 ระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล หมายถึง ระบบท่ีแนะน าเกมตามปัจจัยท่ี

เก่ียวขอ้งและตรงกบัลกัษณะของรายบุคคล 

1.6.7 ผูเ้ล่นเป้าหมาย หมายถึง ผูเ้ล่นท่ีระบบจะแนะน าใหต้รงตามปัจเจกบุคคล 

1.6.8 ขอ้มูลผูเ้ล่น หมายถึง ขอ้มูลการเล่นเกมของผูเ้ล่น เช่น รายช่ือเกม เวลาในการเล่นเกม 

 



 
บทที ่2 

ปริทัศน์วรรณกรรมและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 
  งานวิจยัเร่ือง การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล ไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 
  2.1 แนวคิดเก่ียวกบัเกม 
   2.1.1 ความหมาย การวิวฒันาการ และอุตสาหกรรมเกมของเกม 
   2.1.2 ประเภทของเกม (การผสมผสานแนวเกม-แพลตฟอร์มเกม) 
   2.1.3 ประโยชน์ของเกม 
  2.2 ปฏิทรรศน์ของทางเลือก (Paradox of Choice) 
  2.3 ทฤษฎีพฤติกรรมผูบ้ริโภคและการตดัสินใจในการซ้ือสินคา้ 
  2.4 ระบบการแนะน า (Recommendation System) 
   2.4.1 ความหมายของระบบการแนะน า 
   2.4.2 วิธีการแนะน า (Recommendation Method) 
     2.4.2.1 วิธีการใชเ้น้ือหา (Content-based)  
     2.4.2.2 วิธีการกรองแบบร่วมมือ (Collaborative filtering)  
     2.4.2.3 วิธีการทางประชากรศาสตร์ (Demographic)  
     2.4.2.4 วิธีการใชค้วามรู้ (Knowledge-based) 
     2.4.2.5 วิธีการใชชุ้มชน (Community-based)  
     2.4.2.6 การแนะน าโดยวิธีการแบบผสม (Hybrid) 
   2.4.3 เทคนิคต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการแนะน า 
   2.4.4 วิธีการประเมินแบบจ าลอง 
  2.5 งานวิจยัเก่ียวขอ้ง 
  2.6 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 
  โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
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2.1 แนวคิดเกีย่วกบัเกม 
  จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม สามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเด็น ดงัน้ี 
  2.1.1 ความหมาย การวิวัฒนาการ และอุตสาหกรรมเกมของเกม 
    เกม (Game) (Salen and Zimmerman, 2004) ไดน้ าความหมายจากผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เกมมาเปรียบเทียบกัน (David Parlett, Clark C. Abt, Johann Huizinga, Roger Caillois, Bernard 
Suits, Chris Crawford, Greg Costikyan, Elliot Avedon and Brian Sutton-Smith) และสรุปโครงสร้าง
จาก Elliot Avedon และ  Brian Sutton-Smith และรวบรวมนิยามจากผู ้เขียนอีกหลายคน โดย
ประกอบดว้ยรายละเอียดดงัน้ี  
    ระบบ (System) คือ ชุดของช้ินส่วนท่ีประกอบกนั และแต่ละส่วนสามารถท างาน
ท่ีซับซ้อนไดอ้ย่างสัมพนัธ์กนั ประกอบดว้ย 4 ส่วน ไดแ้ก่ 1) วตัถุหรือส่วนประกอบภายในระบบ  
2) คุณสมบติัของวตัถุและระบบ 3) ความสัมพนัธ์ภายในระหวา่งวตัถุ และ 4) บริบทหรือสภาพแวดลอ้ม 
    ผู้เล่น (Players) คือ ผูท่ี้มีปฏิสัมพนัธ์กบัระบบเกม อาจมีจ านวนหน่ึงคน หรือสอง
คนขึ้นไป 
    การประดิษฐ์ (Artificial)  คือ เกมเป็นส่ิงท่ีเกิดจากการพฒันาหรือประดิษฐ์ขึ้นมา 
ซ่ึงอิงมากจากชีวิตจริง ทั้งในดา้นของเวลาและสถานท่ี 
    ความขัดแย้งหรือการต่อสู้ (Conflict) คือ เกมทั้งหมดเป็นการรวบรวมการแข่งขนั
ในหลายรูปแบบ ทั้งร่วมมือกนัต่อสู้ และการต่อสู้แบบเด่ียว ความขดัแยง้หรือการต่อสู้เป็นหัวใจ
หลกัของเกม 
    กฎ (Rules) คือ โครงสร้างหรือขอ้ก าหนดภายในเกมว่า ผูเ้ล่นสามารถท าอะไรได้
บา้ง หรือไม่สามารถท าอะไรไดบ้า้ง 
    ผลลัพธ์เชิงปริมาณ (Quantifiable Outcome) คือ ส่วนใหญ่ในการเล่นเกมนั้น 
ผลลพัธ์หรือตอนจบเกม ผูเ้ล่นจะไดรั้บรางวลัไดรู้ปแบบของคะแนน หรือตวัเลขท่ีสามารถวดัผลได้ 
    จากความหมายขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า เกม เป็นกิจกรรมท่ีเป็นระบบ ซ่ึงภายใน
ระบบหรือเกม ประกอบดว้ยการแข่งขนัของผูเ้ล่นท่ีอาศยักฎของแต่ละเกม และไดม้าซ่ึงผลลพัธ์ใน
รูปแบบของเชิงปริมาณหรือคะแนน  
    วิดีโอเกม (Video Game)  วิดีโอเกม เป็นการเล่นเกมโดยผ่านอุปกรณ์ท่ีเก่ียวข้อง 
หรือส่ือกลางในการเล่นเกม เช่น เคร่ืองเกมในแพลตฟอร์มต่าง ๆ จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวกบั
แพลตฟอร์มของเกมในปัจจุบัน (Apperley, 2006) พบว่า แพลตฟอร์มเกมในปัจจุบันสามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 
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    1. แพลตฟอร์มคอนโซล (Console) เ ป็นเค ร่ืองเล่นเกมท่ีมีประกอบด้วย 
เคร่ืองเล่นเกม และกา้นควบคุม (Joystick) หรือจอยบงัคบัเกมตั้งแต่ 1 ช้ินขึ้นไป โดยแสดงภาพออก
ทางหนา้จอโทรทศัน์ เช่น PlayStation (Sony), Xbox (Microsoft)  
    2. แพลตฟอร์มพกพา (Handheld) เป็นเคร่ืองเล่นเกมท่ีขนาดเล็ก กะทัดรัด 
สามารถพกพาไปสถานท่ีต่าง ๆ ไดอ้ยา่งสะดวก เช่น Game Boy, Smart Phone, Tablet 
    3. คอมพิวเตอร์ (Personal Computer: PC) เป็นเคร่ืองเล่นเกมท่ีใช้คอมพิวเตอร์
เป็นส่ือกลาง 
    ในงานวิจัยน้ีจะศึกษาข้อมูลจากสตีมไอพีไอ (Steam API) ดังนั้น งานวิจัยน้ีจึง
สนใจเฉพาะเกมท่ีอยูบ่นแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
    เกมออนไลน์  (Online Game) เกมออนไลน์  (Online Game) คือ  เกมท่ี เน้น
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมเป็นรูปแบบการเล่นหลกั โดยการเล่นผา่นอินเทอร์เน็ต 
    การวิวัฒนาการ และอุตสาหกรรมของเกม อาร์เซนนอลท์ (Arsenault, 2009) ได้
อธิบายการวิวฒันาเกมประเภทการยิง (Shooter) โดยเร่ิมท่ีปี ค.ศ. 1962 เกมสเปซวอร์ (Spacewar) 
ต่อมาเกมคอมพิวเตอร์สเปซ (Computer Space) ซ่ึงเป็นเกมตูยุ้คแรก ถูกผลิตขึ้นในปี ค.ศ. 1971 
ต่อมาเป็นเกมสเปซอินเวเดอรส์ (Space Invaders) (บริษทัเกม Taito ปี ค.ศ. 1978) ต่อมาปี ค.ศ. 1980 
เกมแพ็คแมนไดถู้กพฒันาขึ้นโดย Namco จากนั้นเกมตูเ้ร่ิมเขา้มามีบทบาทและเป็นท่ีนิยมมากขึ้น 
ต่อมาในปี ค.ศ. 1993 เกมแนวยงิแบบมุมมองบุคคลท่ีหน่ึงไดก้ าเนิดขึ้น คือ เกมดูม (Doom) ส่วนใน
ประเทศไทยในช่วงทศวรรษ 1990s เร่ิมน าเกมคอมพิวเตอร์เขา้มาเผยแพร่ เกมมีกราฟิกของภาพท่ี
สวยงามยิ่งขึ้น จากกราฟิก 2 มิติ กลายเป็น 3 มิติ ท าให้เกิดความนิยมและการพฒันาเกมเพิ่มขึ้น
ตามล าดบั และเกมแพลตฟอร์มคอนโซลเร่ิมเขา้มาแพร่หลายเช่นกนั แต่เกมยงัสามารถเล่นไดเ้พียง
คนเดียวหรือสองคนต่อเกม 1 เคร่ือง หลงัจากช่วงทศวรรษ 1980s เร่ิมน าระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เขา้มาร่วมกบัเกม ซ่ึงสามารถเล่นเกมไดห้ลายคนพร้อมกนั ท าให้เกิดสังคมเกมออนไลน์ เช่น มอน
เตอร์ฮันเตอร์: เวิร์ล (MONSTER HUNTER: WORLD), แร็กนาร็อก (Ragnarok), ร็อกเก็ตลีก (Rocket 
League), ไมน์คราฟต ์(Minecraft) ในทุกแพลตฟอร์ม ทั้งแบบคอนโซล พกพา และคอมพิวเตอร์ ท าใหเ้กม
มีความความสนุกยิง่ขึ้น (ณฐัญา และชวณฐั, 2559) 
    อุตสาหกรรมเกมจากยุคเร่ิมต้นของเกม เคร่ืองเล่นเกมนั้นมีราคาสูงและยงัมิ
แพร่หลายทัว่ไป ตอ้งซ้ือเกมผ่านหนา้ร้านคา้ของเมือง หรือประเทศนั้น ๆ แต่เม่ือมีระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ท าให้เกิดร้านค้าเกมออนไลน์ และผูบ้ริโภคสามารถซ้ือเกมได้ผ่านเว็บไซต์ และ
ซอฟต์แวร์ออนไลน์ได้ เช่น เว็บไซต์ humblebundle.com ซอฟต์แวร์สตีม (Steam) ซ่ึงสะดวกกว่า
การซ้ือเกมจากหนา้ร้านจริง ท าใหเ้กิดรายไดจ้ านวนมหาศาล จากการส ารวจรายไดอุ้ตสาหกรรมเกม
ของนิวซู (Newzoo, WWW, 2017) ในปี 2016 พบว่า รายไดจ้ากเกมรวมทุกแพลตฟอร์มมีมูลค่าถึง 
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101.1 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ และปี 2017 ยงัพบว่า มีรายได้เพิ่มขึ้นเป็น 108.9 พนัลา้นดอลลาร์
สหรัฐ โดยนิวซูไดค้าดการณ์วา่อุตสาหกรรมเกมมีแนวโนม้ในการท ารายไดเ้พิ่มขึ้นดงัแสดงในรูปท่ี 2.1 
 

 
       (ท่ีมา: Newzoo, 2017) 

รูปท่ี 2.1  การคาดการณ์รายไดอุ้ตสาหกรรมเกมตั้งแต่ปี ค.ศ. 2016 ถึง 2020 
 

    นอกจากน้ี เกมยงัถูกจดัให้เป็นกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรืออีสปอร์ต (E-Sport) ท าให้
เกิดรายไดเ้พิ่มอีกมหาศาล จากเว็บไซต์ esportsearnings.com (ขอ้มูล ณ วนัท่ี 27 ก.ย. 2561)ไดจ้ดั
อนัดบัเกมท่ีมีเงินรางวลัสูงสุดจ านวน 5 เกม ไดแ้ก่ อนัดบัแรก DotA 2 มีเงินรางวลั $169,669,866.45 
อนัดบัท่ีสอง Counter-Strike: Global Offensive มีเงินรางวลั $61,328,117.48 อนัดบัท่ีสาม League 
of Legends มีเงินรางวลั $56,203,306.31 อนัดบัท่ีส่ี StarCraft II มีเงินรางวลั $27,630,891.81 และ
อนัดบัท่ีหา้ Heroes of the Storm มีเงินรางวลั $14,633,269.93 จะเห็นวา่อุตสาหกรรมเกมมีรายไดไ้ม่
แพก้บัอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ แสดงดงัรูปท่ี 2.2 
 

 
     (ท่ีมา: UKIE, 2018) https://ukie.org.uk/research 
 

รูปท่ี 2.2  อตัราการเพิ่มของรายไดส่ื้อบนัเทิงของสหราชอาณาจกัร ปี ค.ศ. 2017 

 

https://ukie.org.uk/research
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  2.1.2 ประเภทของเกม (การผสมผสานแนวเกม-แพลตฟอร์มเกม) 
    จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า งานวิจยัท่ีผ่านไดแ้บ่งประเภทเกมตามลกัษณะ
การเล่น ดงัน้ี 
    อาร์เซ็ธ และคณะ (Aarseth et al., 2003) ไดจ้ดักลุ่มไว ้6 หมวดหมู่ ไดแ้ก่ 
    1. การกา้วเดิน (Pace): เรียลไทม ์(Real-time), เทิร์นเบส (Turn-based) ไดแ้ก่ เกม
ฮาร์ทสโตน (HearthStone) มีลกัษณะการเดินแบบ Turn-Base หรือผลดักนัเล่น 
    2. สวมบทบาท (Representation): เลียนแบบตามความเป็นจริง (Mimetic) ตามใจ
ผูเ้ล่น (Arbitrary) เช่น เกม Shadow of The Tomb Raider ผูเ้ล่นจะไดส้วมบทบาทเป็นตวัละครหญิง
ลาล่าครอฟ  (Lala Croft) 
    3. สาเหตุ หรือเป้าหมายหลกัของเกม (Teleology): แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
ขอบเขต (Finite) และไร้ขอบเขต (Infinite) ในแต่ละเกมท่ีมีลกัษณะผจญภยัแบบมีเน้ือเร่ือง จะมี
เป้าหมายหลกั หรือภารกิจอะไรบางอยา่งใหผู้เ้ล่นท าใหส้ าเร็จ เพื่อสามารถจบเกม เช่น เกมสไปเดอร์
แมน 2000 (Spider-Man 2000) เป้าหมายคือ จัดการกับเหล่าร้ายทั้งหลาย จนถึงภารกิจใหญ่ คือ 
จดัการกบัตวัร้ายท่ีเป็นหัวหนา้สูงสุดจึงจะจบเกม ซ่ึงเป็นแบบประเภท มีขอบเขต (Finite) ส่วนเกม 
Assassin’s Creed Odyssey เป็นเกมท่ีมีเน้ือเร่ืองดดัแปลงมาจากประวติัศาสตร์กรีกโบราณ มีลกัษณะ
การเล่นแบบ Open World หรือผูเ้ล่นสามารถเล่นได้อย่างอิสระทั้งการเลือกท าภารกิจ และการ
เดินทางในแผนท่ีของเกม ซ่ึงจดัอยูใ่นประเภทไร้ขอบเขต (Infinite) 
    4. ความรีบเร่ง (Haste): เป็นเกมท่ีมีลกัษณะจ ากดัเวลา แตม้คะแนน พื้นท่ีในการ
เล่น ในหน่ึงเกมส์ เช่น เกมดอทเอ2 (DotA2) เป็นเกมแนว RTS หรือ Real-Time Strategy, Fifa 18 
เป็นเกมแนวกีฬาฟุตบอล  
    5. ความพร้อมเพรียงของผูเ้ล่น (Synchronicity): ความสัมพนัธ์ระหว่างตวัละคร
และตวัผูเ้ล่น เช่น เกม Mega Man ผูเ้ล่นตอ้งบงัคบัตวัละครไดอ้ย่างคล่องแคล่ว จึงจะสามารถผ่าน
ด่านได ้
    6. การควบคุมช่วงเวลา (Interval control): ผูเ้ล่นสามารถเลือกไดว้่าจะเล่นด่านน้ี
ต่อหรือไม่ หรือสามารถขา้มด่านปัจจุบนัไปเล่นอีกด่านหน่ึงได ้เช่น เกม Roll the Ball 
ส่วนงานวิจยัของเอลเวอร์ดมัและอาร์เซ็ธ (Elverdam and Aarseth, 2007) มี 8 หมวดหมู ่(ดงัแสดงใน
รูปท่ี 2.3) ไดแ้ก่ 
     1) พื้นท่ีเสมือนจริง (Virtual Space) เช่น พื้นท่ีด่านในเกม CS:GO 
     2) พื้นท่ีทางกายภาพ (Physical Space) เช่น เกมดิจิทลั เกมกระดาน 
     3) เวลาภายใน (Internal time) เช่น เกม DoTA2 
     4) เวลาภายนอก (External Time) เช่น เกมแนว Open World 

 



15 

     5) องคป์ระกอบของผูเ้ล่น (Player Composition) ไดแ้ก่ การเล่นคนเดียว การ
เล่นเป็นทีม เช่น เกม  OverWatch, DoTA2 เน่ืองจากเป็นเกมท่ีตัวละครแต่ละตัวนั้ นมีทักษะท่ี
แตกต่างกนั หรือคลา้ยกบัเกมฟุตบอลมีนกัเตะต าแหน่งท่ีต่างกนัยอ่มมีหนา้ท่ีในการเล่นต่างกนั 
     6) ความสัมพนัธ์ของผูเ้ล่น (Player Relation) ไดแ้ก่ การเล่นคนเดียว การเล่น
เป็นทีม เช่น เกม OverWatch, DoTA2 คลา้ยกบั ขอ้ 5. แต่ความสัมพนัธ์ของผูเ้ล่นจะเนน้ในทางการ
ความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกับตัวละครท่ีผูเ้ล่นเลือกเล่น คล้ายกับความพร้อมเพรียงของผูเ้ล่น 
(Synchronicity) 
     7) การแข่งขัน (Struggle) เช่น การมีเง่ือนไขในการส าเร็จภารกิจ เช่น เกม 
OverWatch มีการแข่งหลายแบบ ในตวัอยา่งน้ีคือ การยดึพื้นท่ี (Capture) เป็นเป้าหมายหลกัในการชนะ 
     8) สถานะเกม (Game State) เป็นเหมือนกติกาเกมอย่างหน่ึง เช่น เกม  Pac-
Man เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งหลบหลีกศตัรูในพื้นท่ีท่ีจ ากดั หากผูเ้ล่นโดนโจมตี หรือศตัรูเดินชน จะถือ
วา่ผูเ้ล่นแพใ้นเกมนั้น 
    ส่วนในเว็บไซต์ mobygames.com ได้แบ่งมิติประเภทของเกมไว ้15 หมวดหมู่ 
ดงัน้ี (MobyGames, WWW, 2023) 
    1. ประเภทเกมเบ้ืองต้น (Basic Genres) เช่น Adventure, Action, Educational 
ตวัอยา่งเกม เช่น เกม Shadow of The Tomb Raider 
    2. มุมมอง (Perspective) เช่น 1st-person, 3rd-person (Other), Behind view, Bird's-
eye view, Top-down, Text-based / Spreadsheet, Side view ตวัอยา่งเกม เช่น เกม CS:GO, PUBG 
    3. กราฟิก (Visual Presentation) เช่น 2D scrolling, Fixed / Flip-screen, Isometric, 
Free-roaming camera ตวัอยา่งเกม เช่น เกม Mario, Pac-Man 
    4. รูปแบบศิลปะ  (Art Style)  เ ช่น  Anime / Manga, Augmented reality, Full 
Motion Video (FMV), Live action ตวัอยา่งเกม เช่น เกม FINAL FANTASY XV  
    5. การเดินเกม (Pacing) เช่น Real-Time, Turn-based ตวัอยา่งเกม เช่น เกม DotA2 
    6. ลักษณะการเล่น (Gameplay)  เ ช่น  Action RPG, Board Game, Cards / Tiles, 
Fighting, Chess, Hack and Slash, Music / Rhythm, Mini-Games, Shooter, Survival Horror, Sandbox / 
Open World ตวัอยา่งเกม เช่น เกม Tabletop Simulator, Resident Evil 7: Biohazard 
    7. หนา้จอการควบคุม (Interface/Control) เช่น Direct Control, Menu Structures, 
Motion Control, Point and Select, Multiple Units/Characters Control ตวัอยา่งเกม เช่น เกม HackNet 
    8. รูปแบบกีฬา (Sports Themes)  เ ช่น  Baseball, Basketball, Football, Fishing 
ตวัอยา่งเกม เช่น Fifa 18, NBA 2K19 
    9. ประเภทการศึกษา (Educational Categories) เช่น Foreign Language, Typing, 
Music, History ตวัอยา่งเกม เช่น เกม Scribblenauts Unlimited 
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    10. รูปแบบยานพาหนะ (Vehicular Themes) เช่น Bike / Bicycling, Helicopter, 
Flight / Aviation Off-roading, Truck ตวัอยา่งเกม เช่น เกม F1 2015, The Crew 
    11. การตั้งค่า (Setting) ช่วงเวลาทางประวติัศาสตร์ เช่น Africa, Asia, Greek, Italy 
ตวัอยา่งเกม เช่น Assassin’s Creed 
    12. การ เล่ า เ ร่ือง  (Narrative Theme/Topic)  เ ช่น  Crime,  Detective / Mystery, 
Horror, Adult, Comedy ตวัอยา่งเกม เช่น Grand Theft Auto V, PAYDAY 2 
    13. ส่วนเสริมของเกม (DLC/Add-on) เช่น Item, Map / Level, Story / Mission 
ตวัอยา่งเกม เช่น The Curse of the Pharaohs ของเกม Assassin’s Creed Origin 
    14. ส่วนพิเศษของเกม (Special Edition) เช่น Digital Extras, Extra Content/Game, 
Physical Extras ตวัอยา่งเกม เช่น Dead by Daylight - Curtain Call Chapter 
    15. อ่ืน ๆ (Other Attributes) เช่น Licensed, Regional Differences 

 

 
 

รูปท่ี 2.3  มิติต่าง ๆ ของเกม (Elverdam, C and Aarseth, E, 2007) 
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  จากการศึกษาขอ้มูลการจดัมิติประเภทของเกมขา้งตน้ ในงานวิจยัน้ีจะใชมิ้ติประเภทของ
เกมตามขอบเขตของการรวบรวมขอ้มูลจากสตีมไอพีไอ (Steam API) สามารถแบ่งมิติของประเภท
เกมในปัจจุบนัไดด้งัน้ี 
  1. มุมมอง (Perspective): Bird eye view, FPS, TPS 
  2. ลกัษณะการเล่น (Gameplay): Strategy (RTS-TBS), RPG, Action, Survival, Simulation  
  3. เน้ือหาเกม (Narrative Theme/Topic): SciFi, History, Adult 
  4. กราฟิกเกม (Visual Presentation): 2D, 2.5D, 3D 
  5. จ านวนผูเ้ล่น (Player): Single Player, Multi Player 
 
  ซ่ึงสามารถสรุปเป็นแผนภาพได ้ดงัรูปท่ี 2.4 

 
รูปท่ี 2.4  มิติต่าง ๆ ของเกมในงานวิจยัน้ี 

 
  เน่ืองจากเกมไดถู้กพฒันาเพิ่มขึ้นทุกปี โดยการพฒันาแต่ละคร้ังมีการเพิ่มประสิทธิภาพทั้ง
ความสวยงามของกราฟิก ความแปลกใหม่ จนถึงการผสมผสานในหลายแนวการเล่น ทั้งน้ีเพื่อ
แสดงถึงการพฒันาของเทคโนโลยีท่ีทนัสมยั ตอบสนองต่อความต้องการของกลุ่มผูเ้ล่น ท าให้
บริษทัเกมในปัจจุบนัเกิดการแข่งขนัเป็นจ านวนมาก ท าใหเ้กิดเกมท่ีมีลกัษณะการเล่นคลา้ยกนัหลาย
เกม และแต่ละเกมมีแนวเกมท่ีหลากหลายผสมผสานในหลายหมวดหมู่ เช่น เกม  Shadow of The 
Tomb Raider เป็นเกมท่ีประกอบดว้ยมิติเกมต่าง ๆ ไดแ้ก่ มุมมองแบบ TPS มีลกัษณะการเล่นแบบ 
Action, RPG, Puzzle มีเน้ือหาเกมแบบ Adventure กราฟิกแบบ 3D และจ านวนผูเ้ล่นแบบ Single 

(Perspective)มุมมอง 
• Bird eye view, FPS, TPS

(Gameplay)ลกัษณะการเล่น
• Strategy (RTS-TBS), RPG, Action, Survival, Simulation 

(Narrative Theme/Topic)เน้ือหาเกม
• SciFi, History, Adult

(Visual Presentation)กราฟิกเกม 
• 2D, 2.5D, 3D

(Player)จ านวนผูเ้ล่น
• Single-Multi Player
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Player ส่วนเกม Pro Evolution Soccer 2018 เป็นเกมที่ประกอบดว้ยมิติต่าง ๆ ไดแ้ก่ มุมมองแบบ 
Bird eye view มีลักษณะการเล่นแบบ  Sport (Soccer) และ  Open World มีกราฟิกแบบ  3D และ
จ านวนผูเ้ล่นมีทั้งแบบ Single และ Multiplayer รวมถึง Co-op ด้วย จากตวัอย่างจะเห็นว่า เกมใน
ปัจจุบนัไดพ้ฒันานดว้ยการผสมผสานแนวเกมท่ีหลากหลาย อาจส่งผลให้ผูเ้ล่นเก่าและผูเ้ล่นราย
ใหม่สับสนหรือตดัสินใจยากต่อการเลือกซ้ือ/เล่นเกม งานวิจยัน้ีจึงสนใจศึกษาการพฒันาระบบ
แนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล เพื่อแกไ้ขปัญหาดงักล่าว 
 
  2.1.3 ประโยชน์ของเกม 
    งานวิจยัท่ีศึกษาเก่ียวกบัประโยชน์ของเกม (Hussain and Griffiths, 2009; Granic, 
Lobel, and Engels, 2014) ซ่ึงพบว่า เกมสามารถเพิ่มทกัษะความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สึกทางอารมณ์ 
ลดความคิดในทางลบ และมีพฤติกรรมทางสังคมเพิ่มขึ้น รวมถึงงานวิจยัท่ีน าเกมเขา้มาประยกุตก์บั
การศึกษา (Klisch et al., 2012; โกวิท รพีศาล, 2553; ภทัรวิท สรรพคุณ และคณะ, 2557)  
    นอกจากน้ี การน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชนั (Gamification) หรือเทคนิคของเกม ยงั
สามารถน าไปประยุกต์กับกิจกรรมหรืองาน เพื่อเพิ่มแรงจูงใจให้กับพนักงานภายในองค์กรได้ 
(Zichermann and Cunningham, 2011) เช่น การไดรั้บรางวลั การจดัอนัดบั 
    จากการศึกษางานวิจยัท่ีศึกษาประโยชน์ของเกมสามารถสรุปไดว้า่  
    1) เกมสามารถเพิ่มทกัษะดา้นความรู้และความเขา้ใจ หมายถึง เกมแต่ละเกมจะมี
ภารกิจให้ท าแตกต่างกัน ซ่ึงการจะได้มาซ่ึงแต่ละวิธีนั้น ผูเ้ล่นตอ้งท าความเขา้ใจกติกาการเล่น 
รวมถึงกลยุทธ์ในการชนะ หลายเกมเน้ือหา หรือบทสนทนาภายในเกมเป็นภาษาองักฤษ ผูเ้ล่นตอ้ง
เขา้ใจในภาษา จึงจะสามารถเขา้ใจเป้าหมายของเกมนั้น ๆ ได ้
    2) เกมสามารถสร้างสังคม หมายถึง ในปัจจุบันเกมได้น าระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเขา้มาผสมผสานกบัเกม ท าให้เกิดสังคมเกมออนไลน์ รวมถึงส่ือสังคมออนไลน์ ท าให้
ผูเ้ล่นสามารถพูดคุย ตั้งกลุ่มเฉพาะ เพื่อส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลเกมไดอ้ยา่งอิสระ 
    3) เกมมีประโยชน์ทางดา้นอารมณ์ หมายถึง เกมสามารถสร้างความสนุกสนาน 
ความผอ่นคลายจากความเครียดได ้
    4) เกมสามารถสร้างแรงจูงใจ หมายถึง เกมหลาย ๆ เกม ผูเ้ล่นสามารถเล่นไดทุ้ก
เพศ ทุกวยั และในแต่ละเกมยงัมีเป้าหมายเกมท่ีท าใหผู้เ้ล่นเกิดการแข่งขนั หรืออยากบรรลุเป้าหมาย
ของเกม ถือเป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้ล่นเกมมีเป้าหมาย มีสมาธิในการเล่นเกม และยงัช่วยให้เกิด
ความพยาพยามกระท าภารกิจใด ๆ ทั้งในและนอกเกมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น 
  

 



19 

2.2 ปฏิทรรศน์ของทางเลือก (Paradox of Choice) 
  ปฏิทรรศน์ของทางเลือก  หรือ Paradox of Choice (Schwartz, 2007) เป็นเหตุการณ์ท่ีมี
ผูบ้ริโภคสินคา้ประเภทใดประเภทหน่ึงมีความสับสนในการเลือกผลิตภณัฑ ์หรือบริการต่าง ๆ ท่ีมี
จ านวนมาก แต่ให้บริการ หรือมีคุณสมบติัคลา้ยคลึงกนั เช่น การเลือกใชน้ ้ ายาปรับผา้นุ่ม การเลือก
ซ้ือน ้ ามนัพืช สินคา้เหล่าน้ีมีผูผ้ลิตหลายบริษทั แต่ราคา กล่ิน หรือการใชง้านมีลกัษณะคลา้ยกนั ท า
ใหผู้บ้ริโภคตอ้งใชเ้วลาในการไตร่ตรองในการเลือกซ้ือ 
  เน่ืองจากงานวิจยัน้ีเป็นการพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล ซ่ึงจากความส าคญั
และท่ีมาของปัญหาการวิจัยข้างต้น เกมเป็นสินค้าหรือบริการท่ีถูกผลิตเพิ่มขึ้ นทุกปี และยงัมี
ลกัษณะในแต่ละเกมท่ีคลา้ยคลึงกนั เช่น เกมประเภทแบทเทิลรอยลั (Battle Royal) หรือเกมเอาชีวิต
รอด (Survival) มีจ านวนหลายเกม (PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS: PUBG, Call of 
Duty Black Ops 4, Fortnite) ซ่ึงอาจท าใหผู้เ้ล่นเกมสับสนวา่ควรจะเล่นเกมใด จึงจะเหมาะกบัตนเอง 
หรือคุม้ค่ากบัท่ีซ้ือเกมนั้น 
 
2.3 ทฤษฎีพฤติกรรมผู้บริโภคและการตัดสินใจในการซ้ือสินค้า 
  พฤติกรรมของผูบ้ริโภค (Customer Behavior) เป็นการกระท าโดยธรรมชาติของมนุษยท่ี์
อาจส่งอิทธิพลทางการตลาดได ้(Foxall & Sigurdsson, 2013) เช่น การเลือกซ้ือหรือตอ้งการสินคา้
หรือบริการเพื่อการบริโภคส่วนตวั หรือการตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้และบริการต่าง ๆ เพื่อให้ไดรั้บ
ความพึงพอใจสูงสุดจากงบประมาณท่ีมีอยูอ่ยา่งจ ากดั  
  นอกจากน้ีการกระท าดงักล่าว อาจมาจากการกระทบของปัจจยัภายนอก เช่น วฒันธรรม 
และ สังคม (นนัทา ศรีจรัส, 2551) หรือพฤติกรรมการผูบ้ริโภค เช่น พฤติกรรมการซ้ือ การใช ้การ
ประเมิน และการก าจดัสินคา้และบริการของผูบ้ริโภคขั้นสุดทา้ยก่อนซ้ือสินค่าและบริการไปเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของตนเอง ผูบ้ริโภคทั่วโลกนั้นมีความแตกต่างกันในลักษณะด้าน
ประชากรศาสตร์อยู่หลายประเด็น เช่น อายุ รายได ้ระดบัการศึกษา ศาสนา วฒันธรรม ประเพณี 
ค่านิยม ฯลฯ พฤติกรรมการกิน การใช้ การซ้ือ และความรู้สึกนึกคิดของผูบ้ริโภคต่อผลิตภณัฑจึ์ง
แตกต่างกัน ท าให้มีการซ้ือการบริโภคสินค้าและบริการหลาย ๆ ชนิดท่ีแตกต่างกัน นอกจาก
ลกัษณะประชากรดงักล่าวแลว้ ยงัมีปัจจยัอ่ืน ๆ อีกท่ีท าให้มีการบริโภคแตกต่างกนั  (กมลภพ ทิพย์
ปาละ 2555) 
  การตดัสินใจ (Decision Making) เป็นกระบวนการในการเลือกท่ีจะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง
จากทางเลือกต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ ซ่ึงผูบ้ริโภคมกัจะตอ้งตดัสินใจในทางเลือกต่าง ๆ ของสินคา้และบริการ
อยู่เสมอ โดยเลือกสินคา้หรือบริการตามขอ้มูลและขอ้จ ากดัของสถานการณ์ การตดัสินใจจึงเป็น
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กระบวนการท่ีส าคญัและอยู่ภายในจิตใจของผูบ้ริโภค (ฉัตยาพร เสมอใจ , 2550:46) คณะกรรมการ
มูลนิธิมหาวิทยาลยัแมสซาชูเซตส์ (UMass, 2023) ไดแ้บ่งขั้นตอนการตดัสินใจท่ีมีประสิทธิผลเป็น 
7 ขั้นตอน ไดแ้ก่  ขั้นตอนท่ี 1) ระบุการตดัสินใจใหเ้จนวา่ตอ้งการอะไร ขั้นตอนท่ี 2) รวบรวมขอ้มูล
หรือปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งเก่ียวกบัการตดัสินใจ อาจเป็นการหาขอ้มูลจากการประเมินตนเอง หรือคน้หา
จากทางออนไลน์ หรือผูอ่ื้น ขั้นตอนท่ี 3) ระบุทางเลือกอ่ืนท่ีคาดว่าจะเป็นไปได้ เพื่อเพิ่มทางเลือก
ใหม่ ๆ จากขั้นตอนท่ี 2 ขั้นตอนท่ี 4) ใหค้่าน ้าหนกักบัขอ้มูลท่ีหามา โดยใชข้อ้มูลและอารมณ์ในการ
ประเมินวา่ส่ิงท่ีตอ้งการในขั้นตอนแรกนั้นสามารถท าไดห้รือไม่ ซ่ึงขึ้นอยูก่บัคุณค่าในส่ิงท่ีตอ้งการ
หรือไม่ ขั้นตอนท่ี 5) การเลือกทางเลือกอ่ืน เม่ือไดผ้ลจากขั้นตอนท่ี 4 แลว้จะสามารถผสมผสานการ
ตดัสินใจได้ โดยเลือกส่ิงท่ีเหมือนหรือคลา้ยกับทางเลือกท่ีเลือกไวใ้นขั้นตอนท่ี 4 ขั้นตอนท่ี 6) 
ด าเนินการ และ ขั้นตอนท่ี 7) ทบทวนการตดัสินใจและผลกระทบหลงัจากด าเนินการ เป็นการ
ทบทวนว่าการตัดสินใจนั้นเป็นไปตามความต้องการในขั้นตอนแรกหรือไม่ ถ้าไม่ให้ลองใช้
ทางเลือกอ่ืน   
  จากการส ารวจเบ้ืองตน้ของงานวิจยัน้ีพบว่า พฤติกรรมการเลือกซ้ือเกมประกอบดว้ย รับรู้
จากส่ือสังคมออนไลน์ ดูคลิปโฆษณา คลิปรีวิว อ่านรีวิว ถามเพื่อนหรือคนรู้จกั ส่วนปัจจยัในการ
ตดัสินใจเลือกซ้ือเกมของซอซาและเฟรตสั (Souza and Freitas, 2017) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ
ซ้ือเกมของผูเ้ล่นท่ีประสงคซ้ื์อเกม (ไม่ฟรี) พบว่า ปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจคือ จินตนาการหรือ
แฟนตาซี (Fantasy) ความท้าทาย (Challenge) ความดึงดูดหรือเบ่ียงเบนความสนใจ (Diversion) 
ความสนุกสนาน (Fun) การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social interaction) ความตั้งใจเล่นเกม (Intention 
to play) ความตั้งใจซ้ือเกม (Purchase intention)  
 
2.4 ระบบการแนะน า (Recommendation System) 

  2.4.1 ความหมายของระบบแนะน า 
    ระบบการแนะน า (Recommender Systems: RSs) เป็นเคร่ืองมือท่ีมีลักษณะเป็น
ซอฟต์แวร์และเทคนิคการให้ค  าแนะน าส าหรับรายการท่ีจะใช้กับผู ้ใช้ ค  าแนะน าเก่ียวกับ
กระบวนการตดัสินใจต่าง ๆ เช่น รายการหรือส่ิงท่ีระบบแนะน าให้ซ้ือเพลงหรืออ่านข่าวออนไลน์ 
โดยระบบแนะน าจะเน้นการแนะน าให้บุคคลท่ีไม่มีประสบการณ์ส่วนตวัหรือไม่มีความสามารถ
เพียงพอท่ีจะประเมินจ านวนรายการท่ีเว็บไซต์น าเสนอให้หลายรายการ เช่น เว็บไซต์อะเมซอน 
(Amazon) เป็นเว็บไซต์ขายหนังสือท่ีมีจ านวนมหาศาล ซ่ึงเว็บไซต์จะแนะน าโดยปรับแต่งหน้า
เว็บไซต์เขา้เหมาะกบัปัจเจกบุคคลของลูกคา้ กล่าวคือ ในปัจจุบนัขอ้มูลสินคา้มีจ านวนมากท าให้
เกิดการตดัสินใจยาก ระบบแนะน าจึงสามารถแกปั้ญหาการตดัสินใจได ้(Ricci et al., 2011) 
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  2.4.2 วิธีการแนะน า (Recommendation Method) 
    จากการทบทวนวรรณกรรมของริชชี (Ricci et al., 2011) พบว่า วิธีในการแนะน า
ประกอบดว้ย 6 วิธี ไดแ้ก่ การแนะน าโดยวิธีการใชเ้น้ือหา (Content-Based) การแนะน าโดยวิธีการ
กรองแบบร่วมมือ (Collaborative Filtering) การแนะน าโดยวิ ธีการทางประชากรศาสตร์  
(Demographic) การแนะน าโดยวิธีการใช้ความรู้ (Knowledge-Based) การแนะน าโดยวิธีการใช้
ชุมชน (Community-Based) และการแนะน าโดยวิธีการแบบผสม (Hybrid) โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
    2.4.2.1 วิธีการใช้เน้ือหา (Content-Based)  
      การแนะน าโดยวิธีการใช้เน้ือหา เป็นการดูขอ้มูลในอดีตของกลุ่มเป้าหมาย 
หรือผูบ้ริโภคว่าเคยซ้ือสินคา้อะไรในอดีต หรือมีพฤติกรรมอยา่งไรในอดีต จากนั้นน าขอ้มูลในอดีตมา
วิเคราะห์ และน าเขา้สู่กระบวนการแนะน าต่อผูบ้ริโภค 
    2.4.2.2 วิธีการกรองแบบร่วมมือ (Collaborative Filtering)  
      การแนะน าโดยวิธีการกรองแบบร่วมมือ เป็นการดูข้อมูลเพื่อนของ
กลุ่มเป้าหมาย หรือเพื่อนของผูบ้ริโภควา่ เคยซ้ือสินคา้ท่ีมีคุณสมบติัอะไรบา้งในอดีต จากนั้นระบบ
จะแนะน าสินคา้ท่ีมีคุณสมบติัเช่นเดียวกนัใหก้บักลุ่มเป้าหมาย ประกอบดว้ย 1) การแนะน าโดยการ
อา้งอิงไอเทม (Item-Based) การแนะน าวิธีน้ีใช้การให้คะแนน (Rating) ไอเทมจากผูใ้ช้ไปค านวณ
ร่วมดว้ย เพื่อแนะน าไอเทมใหก้ลุ่มเป้าหมาย และ 2) การแนะน าโดยอา้งอิงผูใ้ช ้(User-Based) โดยดู
จากผูเ้ล่นอ่ืนท่ีมีความชอบไอเทมคลา้ยกนัมาค านวณหาค่าความคลา้ยของไอเทม เพื่อแนะน าไอเทม
ใหก้ลุ่มเป้าหมาย 
    2.4.2.3 วิธีการทางประชากรศาสตร์ (Demographic)  
      การแนะน าโดยวิธีการทางประชากรศาสตร์ เป็นการดูขอ้มูลหรือประวติั
ส่วนตวั เช่น วนัเกิด อายุ เพศ ของผูบ้ริโภค หรือกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นน าขอ้มูลเหล่าน้ีมาวิเคราะห์ 
และแนะน าสินคา้ใหก้บักลุ่มเป้าหมาย 
    2.4.2.4 วิธีการใช้ความรู้ (Knowledge-Based)   
      การแนะน าโดยวิธีการใช้ความรู้ เป็นการใช้ขอ้มูลทัว่ไปของสินคา้ หรือ
เกม เช่น ประเภทของเกม เน้ือเร่ืองภายในเกม ลกัษณะเด่น มาแนะน าให้ตรงกบัความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภค 
      ขอ้จ ากดั: ตอ้งทราบแน่ชดัวา่ผูเ้ล่น หรือกลุ่มเป้าหมายตอ้งการเล่นเกมแบบใด 
    2.4.2.5 วิธีการใช้ชุมชน (Community-Based)  
      การแนะน าโดยวิธีการใช้ชุมชน  เป็นการแนะน าโดยดูจากเพื่อนของ
ผูบ้ริโภคเป็นหลกั หากเพื่อนชอบสินคา้แบบใด จะแนะน ากลุ่มเป้าหมายในลกัษณะท่ีเป็นแบบ
เดียวกบัเพื่อน 
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    2.4.2.6 การแนะน าโดยวิธีการแบบผสม (Hybrid) 
      การแนะน าโดยวิธีการแบบผสม เป็นการแนะน าโดยใชห้ลายวิธีการแนะ
น ามาใชร่้วมกนั 
 
    งานวิจยัน้ีไดส้รุปวิธีการแนะน าไดด้งัแสดงในตารางท่ี 2.1 
 
ตารางท่ี 2.1  สรุปวิธีการแนะน าในปัจจุบนั 

วิธีการ รายละเอียด 
วิธีการอา้งอิงเน้ือหา (CONTENT-BASED) แนะน าเกม ซ่ึงคลา้ยกบัเกมท่ีผูเ้ล่นเป้าหมายชอบ และเคยเล่น

ในอดีต 
วิธีการกรองร่วมกนั (COLLABORATIVE 
FILTERING) 

แนะน าเกม ซ่ึงผูเ้ลน่คนอืน่ท่ีมีความชอบคลา้ยกบัผูเ้ลน่
เป้าหมายชอบ และเคยเลน่ในอดีต 

วิธีการทางประชากรศาสตร์ 
(DEMOGRAPHIC) 

แนะน าเกม ตามประวติัส่วนตวัของผูเ้ล่นเป้าหมาย 

วิธีการใชค้วามรู้ (KNOWLEDGE-BASED) แนะน าเกม โดยใชฐ้านความรู้ว่าเกมลกัษณะอย่างไรท่ีตรงกบั
ความตอ้งการของผูเ้ล่นเป้าหมาย 

วิธีการใชชุ้มชน (COMMUNITY-BASED) แนะน าเกม ตามความชอบของเพือ่นของผูเ้ล่นเป้าหมาย 
วิธีการแบบผสม (HYBRID) แนะน าเกม โดยใชก้ารผสมผสานระหว่างวิธีการต่าง ๆ   

  จากตารางที่ 2.1 จะเห็นว่าวิธีการแนะน าในปัจจุบนัมีทั้งหมด 6 วิธี ซ่ึงในงานวิจยัน้ีน า 2 
วิธีมาใช้ในการน า ไดแ้ก่ วิธีการอา้งอิงเน้ือหา (CONTENT-BASED) และวิธีการกรองร่วมกนั 
(COLLABORATIVE FILTERING) ทั้งน้ีเน่ืองจากไดท้บทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบั
ระบบการแนะน า (หัวขอ้ 2.7.1) พบว่า ส่วนใหญ่ใช้วิธีการอา้งอิงเน้ือหา และวิธีการกรองร่วมกนั 
หากพบกรณีที่เป็นผูเ้ล่นใหม่และไม่มีขอ้มูลหรือประวตัิการเล่นเกมใด ๆ จะเกิดปัญหาโคลด์
สตาร์ท (Cold Start Problems) หรือปัญหาการขาดขอ้มูล (Data Sparsity Problems) งานวิจยัน้ีได้
แกปั้ญหาดงักล่าวโดยใช้วิธีการแนะน าเกมยอดนิยมในปัจจุบนั  
 
  2.4.3 เทคนิคต่าง ๆ ที่ใช้ในการแนะน า 
    จากการศึกษางานวิจยัท่ีผ่านมา สามารถสรุปเทคนิคท่ีนิยมน ามาใช้ในการแนะน า 
ไดแ้ก่  
    ค่าความคล้ายกันของโคไซน์  (Cosine Similarity) (Salton, 1983) เป็นการหาค่า
ความคล้ายกันจาก 2 รายการ โดยดูจากทิศทางท่ีใกล้เคียงกันขององศาทั้ง 2 เวกเตอร์ สามารถ
ค านวณไดจ้ากสมการดงัน้ี 
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Cosine Similarity = X ∩ Y
|X|1/2∙|Y|1/2 

 
   โดยท่ี 𝑋, 𝑌 คือ ชุดขอ้มูลท่ีตอ้งการน ามาหาค่าความคลา้ยกนั 
 
    ค่าความคลา้ยกันของแจ็กการ์ด (Jaccard Similarity) (Bank and Cole, 2008) เป็น
การหาค่าความคลา้ยกันจาก 2 รายการ โดยค านวณจากลกัษณะท่ีมีความเหมือนกันของทั้งสอง
รายการหารดว้ยลกัษณะท่ีมีทั้งหมดของทั้งสองรายการ สามารถค านวณไดจ้ากสมการดงัน้ี 
 

𝐽(𝐴, 𝐵) =  
|𝐴 ∩ 𝐵|

|𝐴 ∪ 𝐵|
=  

|𝐴 ∩ 𝐵|

|𝐴| + |𝐵| − |𝐴 ∩ 𝐵|
 

 
    โดยท่ี 𝐴, 𝐵 คือ ชุดขอ้มูลท่ีตอ้งการน ามาหาค่าความคลา้ยกนั 
 
    วิธีการหาเพื่อนบา้นใกลท่ี้สุด  (K-Nearest Neighbors: KNN) เป็นการจดักลุ่มของ
ขอ้มูลท่ีใกลท่ี้สุดกบัชุดขอ้มูลเป้าหมายจ านวน K ตวั ซ่ึงการค านวณหาระยะทางท่ีนิยมคือ ระยะ
ยคูลิด (Euclidean distance) สามารถค านวณไดจ้ากสมการดงัน้ี 

𝑑𝑖𝑠𝑡(𝑝, 𝑞) =  √∑(𝑝𝑘 − 𝑞𝑘)2

𝑛

𝑘=1

 

   
    โดยท่ี 𝑝, 𝑞 คือ ชุดขอ้มูลท่ีตอ้งการน ามาค านวณหาระยะทางระหวา่ง 𝑝 และ 𝑞 
 
  2.4.4 วิธีการประเมินแบบจ าลอง 
    จากการศึกษางานวิจยัท่ีผ่านมา สามารถสรุปวิธีการประเมินแบบจ าลองท่ีนิยม 
ได้แก่ ตารางการประเมินผลลัพธ์การท านาย  (Confusion Matrix) (Miao, Duan, Zhang and Jiao, 
2009) ดงัตารางท่ี 2.2 มีรายละเอียด ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 2.2  การประเมินผลลพัธ์การท านาย (Confusion Matrix) 
 

 
Predict 

Positive Negative 

Ac
tu

al Positive TP FN 

Negative FP TN 

 
    จากตารางท่ี 2.2 สามารถอธิบายไดว้า่  
    TP หรือ True Positive หมายถึง  แบบจ าลองท านายวา่ถูก และขอ้มูลจริง 

บอกวา่ถูก 
    FN หรือ False Negative  หมายถึง  แบบจ าลองท านายวา่ผิด แต่ขอ้มูลจริงบอก 

วา่ถูก 
    FP หรือ False Positive หมายถึง  แบบจ าลองท านายวา่ถูก แต่ขอ้มูลจริงบอก 

วา่ผิด 
    TN หรือ True Negative  หมายถึง  แบบจ าลองท านายวา่ผิด และขอ้มูลจริง 

บอกวา่ผิด 
    เม่ือไดค้่า TP, FN, FP และ TN แลว้ จึงสามารถน าไปประเมินแบบจ าลองได ้ดงัน้ี 
    ค่าความแม่นย  า (Precision) คือ ค่าท่ีเกิดจากแบบจ าลองท านายซ ้า ๆ จะยงัไดค้่าเดิม 
มีสมการดงัน้ี 

Precision = 
TP

(TP+FP)
 x 100% 

 
    ค่าความระลึก (Recall) คือ ค่าท่ีระบุถึงความสนใจของแบบจ าลอง มีสมการดงัน้ี 

 
Recall = 

TP
(TP+FN)

 x 100% 

 
    ค่าความถูกตอ้ง (Accuracy) คือ ค่าความแม่นย  าของขอ้มูลทั้งหมดท่ีแบบจ าลอง
ท านายไดถู้กตอ้ง มีสมการดงัน้ี 

Accuracy = 
TP+TN

(TP+TN+FP+FN)
 x 100% 
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    ค่าวดัประสิทธิภาพ (F-Measure) คือ ค่าความสมดุลของแบบจ าลองระหว่างค่า
ความแม่นย  าและค่าความระลึก มีสมการดงัน้ี 
 

F-Measure = 2 × 
Precision × Recall
Precision + Recall

 

 
 

2.5 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
  จากการศึกษางานวิจยัพบว่า มีงานวิจยัท่ีศึกษาเก่ียวกบัการพฒันาระบบการแนะน าเกมดว้ย
วิธีการต่าง ๆ ไดแ้ก่ งานวิจยัท่ีใชว้ิธีการท าเหมืองขอ้ความส าหรับการแนะน าเกม (Yang et al., 2017) 
โดยเก็บขอ้มูลบทวิจารณ์บนสตีมจ านวน 250 บทวิจารณ์ และจ าแนกแทก็ค าท่ีเก่ียวกบัเกมได ้76 ค  า 
ซ่ึงพบว่า หากใชวิ้ธีการให้ผูเ้ล่นสามารถเพิ่มแท็กค าเองระบบจะสามารถแนะน าไดดี้กว่า ซ่ึงคลา้ย
กับงานวิจัยของมายเดิล (Meidl et al., 2014) ท่ีวิ เคราะห์ข้อมูลบทวิจารณ์ แต่ใช้การจัดกลุ่ม 
(Clustering) แท็กค าท่ีเก่ียวกับความรู้สึก เช่น แง่บวก แง่ลบ พบว่า วิธีท่ีใช้มีค่าความแม่นย  า 
(Precision) 86% งานวิจยัของเชลเก ้(Cheuque et al.,  2019) ไดศึ้กษาระบบแนะน าของสตีมใช ้2 วิธี
ผสมผสานกัน ได้แก่ เคร่ืองแยกตวัประกอบ (Factorization Machines: FM) และระบบโครงข่าย
ประสาทเชิงลึก (Deep Neural Networks: DeepNN) รวมเรียกว่า DeepFM โดยเปรียบเทียบกับ
แบบจ าลองอ่ืน ๆ พบว่า DeepFM แบบไม่ได้วิเคราะห์ความรู้สึกมีค่าเฉล่ียความถูกต้อง (Mean 
Average Precision: MAP) การวดัประสิทธิภาพในการคน้คืนรายการแนะน า (Normalized Discount 
Cumulative Gain: NDCG) และความหลากหลายและความใหม่ (Novelty/Diversity) สูงสุด 
  งานวิจยัท่ีแนะน าชุดเกม (Bundle) ของระบบจ าหน่ายเกมสตีม (Steam) ท่ีเหมาะกบับุคคล 
(Pathak et al., 2017) ใช้วิธีการจดัอนัดับแบบเบส์ (Bayesian Personalized Ranking: BPR) ร่วมกับ
จ านวนชุดเกม และความเก่ียวขอ้งกนักบัชุดเกมในการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยประเมินแบบจ าลองดว้ย
ค่าพื้นท่ีใต้กราฟ (Area Under the Curve: AUC) ส่วนงานวิจัยของไพรีเกรง (Paireekreng et al., 
2008) ศึกษาการแนะน าเกมมือถือ โดยพิจารณาจากล็อกไฟล์การดาวน์โหลดแต่ละสัปดาห์  พบว่า 
วนัหยดุสุดสัปดาห์กบัวนัธรรมดาส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมของเกมประเภทพซัเซิล 
  งานวิจัย เ ก่ียวกับการแนะน า เกมให้ เหมาะกับบุคคลโดยใช้วิ ธีการกรองร่วมกัน 
(Collaborative filtering) (Anwar et al., 2017) วิเคราะห์ขอ้มูลโดยการกรองร่วมกนัของไอเทม โดย
ใชสู้ตรของเพียร์สัน และการกรองร่วมกนัของผูใ้ช ้จากนั้นน าไปเปรียบเทียบกบัวิธีอ่ืน พบวา่ วิธีใน
งานวิจยัน้ีมีค่าผิดพลาดน้อยท่ีสุด (Mean Absolute Error: MAE) ซ่ึงใช้การประเมินเช่นเดียวกนักบั
งานวิจยัของกง (Gong et al., 2020) ท่ีศึกษาการแนะน าแบบไฮบริด ผลการวิจยัพบวา่ ปัจจยัราคาเกม
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มีผลต่อการแนะน าและมีค่าความถูกต้อง 13.5% ส่วนงานวิจัยท่ีเปรียบเทียบแบบจ าลองใน 
การแนะน าระหว่างแบบจ าลองเชิงปัจจัย (Factor Oriented) และแบบจ าลองเชิงเพื่อนบ้าน 
(Neighborhood Oriented) โดยใช้ข้อมูลเกม 3,000 เกม ในการทดสอบการแนะน าแบบท็อปเอ็น 
(Top-N) (Sifa et al., 2014) พบว่าแบบจ าลองเชิงปัจจยัเหมาะส าหรับการแนะน าแบบ Top-50 และ
แบบจ าลองเชิงเพื่อนบา้นเหมาะส าหรับการแนะน าแบบ Top-5 โดยตารางท่ี 2.3 แสดงสรุปงานวิจยั
ท่ีเก่ียวกบัการแนะน าเกม  
  นอกจากน้ี เพื่อศึกษากระบวนการแนะน าโดยอา้งอิงเพิ่มเติมแต่ไม่เก่ียวขอ้งกบัเกม งานวิจยั
น้ีไดศึ้กษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแนะน าแทก็ค าท่ีเหมาะสมส าหรับเวบ็ไซต ์งานของลู (Lu et al., 
2009) ได้รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากค าท่ีอยู่ในยูอาร์แอลของเว็บไซต์ Delicious ซ่ึงเป็น
เว็บไซต์ส าหรับเก็บบุ๊คมาร์กเพื่อบริการแชร์ลิงก์ เลือกมาจ านวน 31 เว็บเพจ ใช้วิธีแท็กค า 
ประเมินผลด้วยวิธีการตรวจสอบแบบไขว้ (Cross Validation) แนะน าแบบท็อป-5 มีค่าความ
เท่ียงตรงท่ี 59% งานวิจัยของ แคนเทเดอร์ (Cantador et al., 2010) ใช้เทคนิคทีเอก-ไอดีเอฟ  
ในการหาค่าน ้าหนกัของค า และปริภูมิเวกเตอร์ในการวดัความถ่ีของค า ซ่ึงเปรียบเทียบกนักบัหลาย
แบบจ าลอง พบว่า  คอส-บีเอ็ม25 (COS-BM25) เป็นแบบจ าลองท่ีดีท่ีสุด งานของซูเบอร์เคซ 
(Suburcaze et al., 2015) ไดศึ้กษาวิธีการแนะน าแบบเรียลไทมด์ว้ยวิธีแฮชกราฟ (Hash Graph) และ
หาค่าความคลา้ยของโคไซน์ พบว่า ได้ค่าความเท่ียงตรงจ านวน  58% งานของไมต้ี (Maity et al., 
2019) ศึกษาการแนะน าแท็กค าถามของเว็บไซต์สแต็กโอเวอร์โฟล์ว  (Stack Overflow) ด้วย 
การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) ถูกพฒันาด้วยช่ือ DeepTagRec ใช้การประเมินแบบท็อป-เอ็น  
(Top-n) พบว่ามีค่าความถูกตอ้งสูงกว่า TagCombine ท่ีเป็นแบบจ าลองมาตรฐาน ประเมินดว้ยค่า
ความเท่ียงตรง และค่าระลึก  
  จากการศึกษางานวิจยัขา้งตน้ พบว่า ระบบแนะน าเกมเป็นระบบท่ีมีความทา้ทาย เน่ืองจาก
การพฒันาเกมมีจ านวนเพิ่มขึ้นทุกปี ท าให้มีเกมท่ีคลา้ยกนัเป็นจ านวนมาก และมีงานวิจยัเก่ียวกบั
ระบบการแนะน าเกมจ านวนมาก โดยวิธีท่ีนิยมใช้ส าหรับการแนะน าเกม คือ การแนะน าแบบวิธี  
การกรองร่วมกัน (Collaborative Filtering) และใช้การทดสอบการแนะน าแบบท็อปเอ็น (Top-N) 
แต่งานวิจยัท่ีผา่นมายงัมิไดแ้บ่งประเภทผูเ้ล่น รวมถึงการแบ่งประเภทเกมท่ีชดัเจนวา่มีก่ีมิติ อีกทั้งยงั
ไม่ระบุอย่างชดัเจนว่า วิธีการแนะน าใดมีวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด งานวิจยัน้ีจึงสนใจพฒันาระบบ
การแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล เพื่อวิเคราะห์ และสามารถแนะน าเกมไดต้รงตามความชอบส่วน
บุคคลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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ตารางท่ี  2.3  สรุปงานวิจัยท่ีเกีย่วกบัระบบการแนะน าเกม 
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Deep Neural Network/ Deep Learning - - - - - - - - - - ✓ - ✓ - - 

TF-IDF ✓ - ✓ ✓ ✓ - ✓ - - - - - - - - 

Pearson correlation - - - - - - - - - - - - - ✓ - 
Semantic Analysis - - - - - - - - - - - - - - - 

Cosine Similarity - ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ - - ✓ - - - - - ✓ 
Vector Space Models - - - ✓ ✓  - - - - - - - - - 

Clustering - - - ✓ - ✓ - - ✓ - - - - - ✓ 
Greedy Algorithm - - - - - - - - - ✓ - - - - - 

Bayesian Personalized Ranking - - - - - - - - - ✓ - - - - - 

Tag Propagation/ Tag - - - - - - - - - - - - - - ✓ 
Extremely randomized trees - - - - - - - - - - ✓ - - - - 

Sentiment analysis - - - - - - - - - - - ✓ - - - 

Classify - - - - - - - ✓ - - - - - - - 
Hash Graph - - - - - - ✓ - - - - - - - - 
Log analysis ✓ - - - - - - - - - - - - - - 

 



 
 

ตารางท่ี  2.3  สรุปงานวิจัยท่ีเกีย่วกบัระบบการแนะน าเกม (ต่อ) 
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Content-based ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ - - ✓ ✓ ✓ - ✓ 
Collaborative Filtering - - - - - - - - ✓ - - - - ✓ ✓ 
Social Information ✓ - - ✓ - ✓ - ✓ - - - ✓ - - - 

วิธี
ใน
กา
รป

ระ
เมิ
น 

Accuracy - - - - - - - - ✓ - ✓ - - ✓ ✓ 
Recall - - - - - ✓ - - ✓ - - - ✓ - ✓ 
F-Measure - - - - - - - - - - - - - - - 

Precision - ✓ ✓ ✓ - - ✓ - ✓ - - - ✓ - ✓ 
MAE - - - - - - - - ✓ - - - - ✓ - 

AUC - - - - - - - - - ✓ - - - - - 

Point - - - - ✓ - - - - - - - - - - 

Factor study ✓ - - - - - - - - - - - - - - 

Cross Validation - ✓ - - - - - - - - - ✓ - - - 

Mean Average Precision (MAP) - - - - - - - - - - - ✓ - - - 

Discounted Cumulative Gain - - - - - - - - - - - ✓ - - - 

Novelty / Diversity - - - - - - - - - - - ✓ - - - 

Spearman’s Rho - - - - - - - ✓ - - - - - - - 28 
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2.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 
  ส่วนน าเข้า (Input) รวบรวมขอ้มูลจาก Steam API ไดแ้ก่  เวลาในการเล่นเกม Tag ค าแนว/
ประเภทเกม ขอ้มูลเพื่อน เกมท่ีเป็นเจา้ของ งานวิจยัน้ีใชปั้จจยัเหล่าน้ี เพื่อน าไปวิเคราะห์การแนะน า 
  ส่วนกระบวนการ (Process) เป็นขั้นตอน หลังจากได้ข้อมูลจากส่วนน าเข้า จะน ามา
วิเคราะห์ จดักลุ่มผูเ้ล่นตามความสนใจ และทดสอบการแนะน าใน 2 วิธี แลว้ประเมินความถูกตอ้ง
ของแบบจ าลองเพื่อแนะใหเ้หมาะสมกบัผูเ้ล่นแต่ละกลุ่ม 
  ส่วนผลลัพธ์ (Output) หลังจากได้ผลการทดสอบแต่ละแบบจ าลอง จะได้ผลลัพธ์ท่ี
เหมาะสมในแต่ละกลุ่มผูเ้ล่น จากนั้นพฒันาระบบบนเวบ็ไซต ์โดยแสดงดงัรูปท่ี 2.5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2.5  กรอบแนวคิดการวิจยั 

ขอ้มูลจาก Steam API ไดแ้ก่ 

• เวลาในการเล่นเกม 

• รางวลัในเกม 

• Tag ค าแนว/ประเภทเกม  

• ขอ้มูลเพื่อน 

 

ขอ้มูลอื่น ๆ 

• Spec Com. 

1. จดักลุ่มเกมและผูเ้ล่น 

2. เลือกวิธีการแนะน า 

• Content-Base 

• Collaborative 

Filtering 

• Hybrid 

• Model 

Recommendation 

• System (on Web Site) 

Input Process Output 

 



 
บทที ่3 

วธีิด ำเนินกำรวจิัย 
 
  งานวิจยัเร่ือง การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาระบบ
แนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล โดยมีวิธีการด าเนินการวิจยัดงัต่อไปน้ี 

3.1 วิธีการด าเนินการวิจยั 
3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.4 การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ  
3.5 การเก็บรวมรวมขอ้มูล  
3.6 การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
  ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

3.1 วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 
  การวิจยัเร่ือง การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาระบบ
แนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล เพื่อช่วยในการสนับสนุนการตดัสินใจให้กบัผูเ้ล่นเกมรายใหม่และ  
ผูเ้ล่นเกมรายเก่า ในการเลือกซ้ือเกมได้ตรงกับความชอบส่วนบุคคล เป็นการวิจัยเชิงประยุกต์ 
(Applied research) โดยศึกษาขอ้มูลเกม และขอ้มูลการเล่นเกมของผูเ้ล่นบนสตีม  (Steam) รวมถึง
วิเคราะห์การจดักลุ่มผูเ้ล่น โดยในการออกแบบแบบจ าลองงานวิจยัไดว้ิเคราะห์ขอ้มูล จดักลุ่มผูเ้ล่น 
ในมิติของเกมท่ีมีความแตกต่างกนั และไม่สามารถใชวิ้ธีการใดวิธีการหน่ึงมาแนะน า งานวิจยัน้ีจึง
ใชว้ิธีการแนะน าแบบไฮบริด (Hybrid Recommendation) เพื่อออกแบบแบบจ าลองการแนะน าเกม
ตามปัจเจกบุคคล และน าแบบจ าลองท่ีไดจ้ากการวิจยัไปประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาระบบ ซ่ึงขั้นตอน
ในการด าเนินการการวิจยัแสดงในรูปท่ี 3.1 
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รูปท่ี 3.1  ขั้นตอนในการด าเนินการการวิจยั 
 
  3.1.1 ระบุปัญหำและก ำหนดวัตถุประสงค์ 
    งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล จากบทท่ี 1 
ไดก้ล่าวถึงความส าคญัและท่ีมาของปัญหาการวิจยัสามารถสรุปไดว้่า งานวิจยัท่ีผ่านมาไดน้ าวิธีการ
แนะน า 2 วิธีมาประกอบในการแนะน าเกม ได้แก่  การแนะน าโดยอ้างอิงเน้ือหา (Content-Based 
Recommendation) และการแนะน าโดยการกรองร่วมกัน (Collaborative-Filtering Recommendation) 
ซ่ึงงานวิจยัในอดีตสามารถแนะน าเกมไดใ้นมิติใดมิติหน่ึง หากมองในแง่ของผูเ้ล่นเกมนั้น ยงัมิไดมี้
การแนะน าท่ีครอบคลุมส าหรับผูเ้ล่นท่ีมีความชอบหลากหลาย มีรูปแบบการเล่นท่ีผสมผสาน ซ่ึงไม่มี
ความชดัเจนวา่ วิธีการใดสามารถแนะน าเกมไดต้รงกบัผูเ้ล่นไดเ้หมาะสมท่ีสุด โดยงานวิจยัน้ีไดส้ ารวจ
ความคิดเห็นจากผูเ้ล่นจริงเก่ียวกบัการแนะน าเกมบนร้านคา้เกมออนไลน์ในปัจจุบนั พบว่า ระบบท่ี
แนะน าเกมในปัจจุบนัยงัไม่สามารถแนะน าเกมได้ตรงกับความต้องการ และไม่เป็นระบบแนะน า
อตัโนมติั การใช้ขอ้มูลของผูเ้ล่นจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ อาจช่วยให้สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลใน
การแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลของผูเ้ล่นไดถู้กตอ้งและตรงกบัความตอ้งการของผูเ้ล่นมากยิ่งขึ้น อีก
ทั้งการค านึงถึงประสิทธิภาพดา้นความเร็วในการแนะน าเกมแก่ผูเ้ล่นและการลดราคาของเกม ส่งผล
ใหผู้เ้ล่นมีความพึงพอใจจากการใชร้ะบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลมากยิ่งขึ้น (Sifa et al., 2014) เพื่อ
แก้ไขข้อจ ากัดดังกล่าว งานวิจัยน้ีจึงศึกษาและพัฒนาระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลท่ีมี
ประสิทธิภาพในการแนะน าเกมไดต้รงกบัความชอบของผูเ้ล่นดว้ยวิธีการแนะน าแบบไฮบริดในมิติ
ของประเภทของเกมท่ีผูเ้ล่นชอบ โดยแบ่งตามมิติรูปแบบการเล่นเกมของผูเ้ล่น 

ระบุปัญหาและ
ก าหนดวตัถุประสงค์

ออกแบบและ
พฒันาแบบจ าลอง

ประเมิน
แบบจ าลอง

ออกแบบและพฒันา
ระบบ

ประเมินระบบ
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  3.1.2 ออกแบบและพฒันำแบบจ ำลองแนะน ำเกมตำมปัจเจกบุคคล  
    งานวิจยัน้ีได้รวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับเกม โดยใช้สตีมเอพีไอ (Steam API) 
และรวบรวมขอ้มูลดว้ยภาษาไพธอน (Python) โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
    3.1.2.1 การรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งบนสตีม (Collecting dataset on Steam ) 
      1) ขอ้มูลเกม (Games Data) 
       ขอ้มูลเกมประกอบดว้ย ช่ือเกม ไอดีเกม (ID) แทก็ค าประเภทของเกม 
(Tags) โดยตวัอยา่งของขอ้มูลเกมแสดงดงัรูปท่ี 3.2 และ รูปท่ี 3.3 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.2  ตวัอยา่งแทก็ค าท่ีเก่ียวขอ้งของเกม DRAGON BALL FighterZ 
 
      2) ขอ้มูลของผูเ้ล่น (User/Player Data) 
       ในการรวบรวมข้อมูลของผูเ้ล่น ประกอบด้วย เวลาในการเล่นเกม 
(Play-Time) เกมท่ีผูเ้ล่นเป็นเจา้ของ (Games Owner) รายช่ือเพื่อนของผูเ้ล่น (FriendList) ดงัแสดง
ตวัอยา่งในรูปท่ี 3.3 
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รูปท่ี 3.3  ตวัอยา่งขอ้มูลเกมและเวลาในการเล่นเกมของผูเ้ล่น 
 
    3.1.2.2 กำรวิเครำะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
      1) การจดักลุ่มผูเ้ล่น (User/Player Clustering) ในการจดักลุ่มผูเ้ล่น เม่ือ
รวบรวมขอ้มูลการเล่นเกมจากเกมท่ีผูเ้ล่นเป็นเจา้ของทั้งหมดแลว้ จะน ามาวิเคราะห์เพื่อจดักลุ่มผู ้
เล่นตามลกัษณะของเกมท่ีใกลเ้คียงกนั โดยดูจากระยะเวลาในการเล่นของผูเ้ล่น เพื่อจ าแนกประเภท
ของผูเ้ล่น เช่น ผูเ้ล่นท่ีชอบเกมแนวการยงิ (Shooting) ประกอบดว้ยมิติของประเภทเกม คือ มุมมอง
แบบ FPS ลกัษณะการเล่นเป็นแบบ Survival เน้ือหาเกมเป็นแบบ Sci-Fi กราฟิกเกมเป็นแบบ 3D 
และจ านวนผูเ้ล่นเป็นแบบผูเ้ล่นหลายคน (Multi Player) 
      2) การจับคู่ระหว่างผูเ้ล่นกับเกม ตามกลุ่มท่ีมีความคล้ายหรือความ
สอดคลอ้งตามเกมท่ีผูเ้ล่นสนใจ (Matching between User/Player and Game Clustering) ในการจบัคู่
ระหวา่งผูเ้ล่นกบัเกมนั้น เป็นการทดสอบดว้ยวิธีการแนะน าแบบไฮบริด เช่น หากกลุ่มผูเ้ล่นกลุ่มท่ี 1 
เป็นผูเ้ล่นประเภทท่ีชอบเล่นเกมแบบเล่นคนเดียว (Single Player) อาจน าวิธีการใชเ้น้ือหา (Content-
Base) หากกลุ่มผูเ้ล่นกลุ่มท่ี 2 เป็นผูเ้ล่นประเภทท่ีชอบเล่นเกมแบบเล่นหลายคน (Multi Player) อาจ
น าวิธีการกรองแบบร่วมมือ (Collaborative filtering) เขา้มาใชใ้นการแนะน า 
 
    3.1.2.3 แบบจ ำลอง (Model) 
         จากการวิเคราะห์มูลในหัวขอ้ 3.1.2.2 สามารถออกแบบกรอบการท างาน
ของแบบจ าลองการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลไดด้งัรูปท่ี 3.4  
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รูปท่ี 3.4  กรอบการท างานของแบบจ าลองการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
 
      จากรูปท่ี 3.4 สามารถอธิบายไดว้่า แบบจ าลองการแนะน าเกมตามปัจเจก
บุคคลถูกพฒันาจากการวิเคราะห์ขอ้มูลทั้งหมด 2 ส่วน ไดแ้ก่ การจดักลุ่มผูเ้ล่น และการเลือกใช้
วิธีการแนะน าแบบไฮบริด โดยงานวิจยัน้ีมุ่งเน้นการเลือกใช้วิธีการแนะน าแบบไฮบริด เน่ืองจาก
การจะไดม้าซ่ึงวิธีการแนะน า ตอ้งวิเคราะห์ขอ้มูลของผูเ้ล่นก่อน จึงทราบว่าวิธีการแนะน าแบบใด
จึงจะเหมาะสมท่ีสุด ซ่ึงวิธีการแนะน าท่ี เหมาะสมกับบุคคล สามารถทดสอบโดยดูจากค่าความ
ถูกต้องสูงสุด จึงจะสามารถระบุได้ว่า กลุ่มผูเ้ล่นแบบใดเหมาะกับวิธีการแนะน าใด ซ่ึงจะเป็น
ผลลพัธ์ของแบบจ าลองในงานวิจยัน้ี โดยวิธีการแนะน าในงานวิจยัมีรายละเอียดดงัน้ี 
      1) การแนะน าโดยการใชเ้น้ือหา (Content-Based Recommendation) การ
แนะน าโดยวิธีการใชเ้น้ือหา เป็นการดูขอ้มูลในอดีตของกลุ่มเป้าหมาย หรือผูบ้ริโภควา่เคยซ้ือสินคา้
อะไรในอดีต หรือมีพฤติกรรมอย่างไรในอดีต จากนั้นน าขอ้มูลในอดีตมาวิเคราะห์ และน าเขา้สู่
กระบวนการแนะน า ในงานวิจยัน้ีใชข้อ้มูลของผูเ้ล่น เช่น เกมท่ีเป็นเจา้ของ แท็กค าท่ีเก่ียวขอ้งกบั
เกม เวลาในการเล่นเกม โดยงานวิจยัน้ีน าขอ้มูลมาวิเคราะห์กบัวิธีการหาค่าความคลา้ยของโคโซน์ 
(Cosine Similarity) (Salton, 1983) ทดลองดว้ยการน าแท็กค าของเกมแรกท่ีผูเ้ล่นมีจ านวนเวลาการ
เล่นสูงสุด มาเปรียบเทียบกบัแทก็ค าของเกมทั้งหมด จากนั้นน าเกมท่ีมีแทก็ค าท่ีมีค่าความคลา้ยของ
โคไซน์สูงสุด 100 เกมแรกมาแนะน า ตามสมการท่ี (3.1) 
 

   Cosine Similarity = 
X ∩ Y

|X|1/2∙|Y|1/2          (3.1) 

 
       โดยท่ี 𝑋, 𝑌 คือ ชุดแทก็ค าของ X และ Y โดยมีสมาชิกเป็น 0 กบั 
1 (เม่ือ 0 หมายถึง ไม่มีความคลา้ย และ 1 หมายถึง มีความคลา้ยกนั) 

การจดักลุ่ม

ผูเ้ล่น

การเลือกใช้
วธีิการแนะน า
แบบไฮบริด

แบบจ าลองการ
แนะน าเกมตาม
ปัจเจกบุคคล
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      นอกจากน้ี งานวิจยัน้ีไดท้ดลองขั้นตอนวิธีการหาค่าน ้ าหนักของแท็กค า 
เรียกว่า ค่าความคลา้ยจากค่าน ้ าหนักตามความถ่ีของแท็กค า (Weighted Frequency of Tags) โดย
แบ่งกลุ่มเกมเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ เกมท่ีผูเ้ล่นเป้าหมายสนใจ และเกมท่ีผูเ้ล่นเป้าหมายไม่สนใจ โดยใช้
เคมีน (K-Mean) จากนั้นน าแท็กค าในกลุ่มเกมท่ีผูเ้ล่นเป้าหมายสนใจไปค านวณ โดยน าผลรวมของ
ค่าน ้ าหนกัของแท็กค านั้น ๆ คูณดว้ยเวลาในการเล่นเกมนั้น ๆ หารดว้ยจ านวนแท็กค าทั้งหมด และ
คูณดว้ย 100 จะไดค้่าน ้ าหนกัของแท็กค า จากนั้นน ามาค านวณแท็กค าท่ีเก่ียวขอ้งโดยใชค้่าน ้ าหนัก 
ดงัสมการท่ี (3.2) 
 

     Weighted of Tagsi  =
∑(FreqTagsi× Play_time)

AllFreqTags
× 100     (3.2) 

 
      โดยท่ี FreqTags  คือ จ านวนแทก็ค าท่ีเกมนั้น ๆ มี โดยมีสมาชิกเป็น 0 กบั 
1 (เม่ือ 0 หมายถึง ไม่มีแทก็ค าท่ีเก่ียวขอ้ง และ 1 หมายถึง มีแทก็ค าท่ีเก่ียวขอ้ง) 
        Play_time   คือ  จ านวนนาทีท่ีผูเ้ล่นเล่นเกมนั้น ๆ 
        AllFreqTags คือ  ผลรวมจ านวนแทก็คูณกบัเวลาของเกม 

ทั้งหมด 
 
      2) การแนะน าด้วยวิธีการกรองแบบร่วมมือ (Collaborative Filtering 
Recommendation) เป็นการดูขอ้มูลเพื่อนของกลุ่มเป้าหมาย หรือเพื่อนของผูบ้ริโภค หรือผูท่ี้เคยซ้ือ
สินคา้ท่ีมีคุณสมบติัคลา้ยกนัในอดีต จากนั้นระบบจะแนะน าสินคา้ท่ีมีคุณสมบติัเช่นเดียวกนัใหก้บั
กลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงประกอบดว้ย การแนะน าโดยการอา้งอิงไอเทม (Item-Based) และการแนะน าโดย
อา้งอิงผูใ้ช ้(User-Based) 
       2.1) การแนะน าโดยการอา้งอิงไอเทม (Item-Based) การแนะน าวิธีน้ี
ใชก้ารให้คะแนน (Rating) ไอเทมจากผูใ้ชไ้ปค านวณร่วมดว้ย เพื่อแนะน าไอเทมให้กลุ่มเป้าหมาย 
ในงานวิจยัน้ีไดเ้ลือกใชก้ารหาค่าความคลา้ยกนัของโคไซน์ (Cosine Similarity) ของเกมแต่ละผูเ้ล่น
ว่ามีความคลา้ยกันหรือไม่ หากไม่สามารถระบุได้ จะค านวณค่าเฉล่ียเพื่อท านายค่าความคล้าย 
จากนั้นใช้วิธีคน้หาเพื่อนบา้นใกลสุ้ด (K-Nearest Neighbors – KNN) เน่ืองจากเป็นวิธีท่ีนิยม และ
เป็นวิธีท่ีวิเคราะห์จ าแนกขอ้มูลจากเพื่อนได ้ดงัสมการท่ี 3.3 
 

     𝑑𝑖𝑠𝑡(𝑝, 𝑞) =  √∑ (𝑝𝑘 − 𝑞𝑘)2𝑛
𝑘=1         (3.3) 
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      งานวิจัยน้ีได้จัดเตรียมข้อมูลจ านวน  2 ไฟล์ (.csv) ได้แก่ 1) ไฟล์เกม 
(game.csv) ประกอบดว้ยไอดีเกม (appid) ช่ือเกม (name) และประเภทของเกม (genres) แสดงในรูป
ท่ี 3.5 และ 2) ไฟล์เรตต้ิง (rating.csv) ของผูเ้ล่นในแต่ละเกม โดยไฟล์น้ีจะน าเกมท่ีผูเ้ล่นแต่ละคน
เคยเล่นในอดีตมาจดัเรตต้ิงดว้ยเปอร์เซ็นไทล ์โดยแบ่งเป็นทั้งหมด 5 ระดบั คือ 5 คือ สูงสุด และ 1 
คือ ต ่าสุด แลว้น าขอ้มูลของแต่ละผูเ้ล่นไปรวมกนัในไฟลเ์รตต้ิง จ านวน 30 คน ดงัแสดงในรูปท่ี 3.6 
จากนั้นน ามาค านวณหาค่าความคล้ายกันของโคไซน์แล้ว แล้วจึงไปค านวณด้วย KNN เพื่อหา
รายช่ือเกมท่ีจะแนะน าผูเ้ล่นเป้าหมาย 10 อนัดบัแรกสูงสุด และเกมท่ีผูเ้ล่นเป้าหมายไม่ชอบ ซ่ึงเกิด
จากค่าความคลา้ยท่ีต ่าสุด ดงัแสดงในรูปท่ี 3.7 
 

 
 

รูปท่ี 3.5  ตวัอยา่งไฟลเ์กม (game.csv) 
 

   
 

   
 

 
 
 
 

รูปท่ี 3.6  ตวัอยา่งไฟลเ์รตต้ิง (rating.csv) 
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รูปท่ี 3.7  ตวัอยา่งผลลพัธ์การแนะน าเกม 
 
      2.2) การแนะน าโดยอา้งอิงผูใ้ช้ (User-Based) เป็นการแนะน าโดยดูจากผู ้
เล่นอ่ืนท่ีมีความชอบไอเทมคลา้ยกนัมาค านวณหาค่าความคลา้ยของไอเทม เพื่อแนะน าไอเทมให้
กลุ่มเป้าหมาย ในงานวิจยัน้ีไดเ้ลือกใชวิ้ธีหาค่าความคลา้ยของแจ็กการ์ด (Jaccard) ตามสมการท่ี 3.4 
 

  𝐽(𝐴, 𝐵) =  
|𝐴∩𝐵|

|𝐴∪𝐵|
=  

|𝐴∩𝐵|

|𝐴|+|𝐵|−|𝐴∩𝐵|
         (3.4) 

 
      เ ร่ิมจาก เต รียมข้อมูลด้วยการหาข้อมูลผู ้เล่น ท่ี เล่น เกมคล้ายกับ
กลุ่มเป้าหมายตั้งแต่ 2 เกมขึ้นไป จ านวนไม่น้อยกว่า 11 คน เพื่อมิให้ผลลพัธ์ค่าความคลา้ยมีค่า
เท่ากนัใน 10 ล าดบัแรก หากซ ้ ากนัจะไม่สามารถล าดบัรายช่ือเกมได ้เม่ือหาผูเ้ล่นท่ีมีเกมคลา้ยกนั
แลว้ จะน าไปสร้างไฟลข์อ้มูลรายบุคคลเป้าหมาย ประกอบดว้ย ขอ้มูลจ านวนเวลาในการเล่นเกม
ของทั้ง 12 คน รวมถึงผูเ้ล่นเป้าหมาย ดงัรูปท่ี 3.8 จากนั้นไปค านวณหาค่าความคลา้ยกนัของแจ็ก
การ์ด จะไดผ้ลลพัธ์เป็นรายช่ือเกมแนะน าสูงสุด 10 อนัดบั และเกมท่ีผูเ้ล่นเป้าหมายไม่ชอบ ซ่ึงเกิด
จากค่าความคลา้ยท่ีต ่าสุด ดงัรูปท่ี 3.8 
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รูปท่ี 3.8  ตวัอยา่งขอ้มูลการเล่นเกมของผูเ้ล่นเป้าหมายและผูเ้ล่นท่ีเล่นเกมคลา้ยกนั 

 
 

รูปท่ี 3.9  ตวัอยา่งเกมท่ีผูเ้ล่นเป้าหมายชอบและไม่ชอบ โดยมีค่าความคลา้ยท่ีสูงสุด-ต ่าสุด 
 

      หลงัจากได้รายช่ือเกมแนะน าแลว้ จะน าไปให้กลุ่มตวัอย่างประเมินความ
ถูกตอ้ง เพื่อหาวิธีท่ีเหมาะสมต่อไป 
 
   3.1.3 กำรประเมินแบบจ ำลอง (Model Evaluation) 
      งานวิจัยน้ี ใช้วิธีการประเมินแบบจ าลองด้วยการประเมินผลลัพธ์การท านาย 
(Confusion Matrix) โดยใช้ค่าวดัท่ีเป็นมาตรฐานในการประเมิน ได้แก่ ค่าความถูกต้อง (Accuracy)  
ค่าความแม่นย  า (Precision) ค่าความระลึก (Recall) และค่าวดัประสิทธิภาพ (F-Measure) (Miao, Duan, 
Zhang and Jiao, 2009) 
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    โดยการน าผลการแนะน าของแบบจ าลองมาเปรียบเทียบกบัจ านวนเกมท่ีผูเ้ล่นมีอยู่
จริงส าหรับการแนะน าโดยอา้งอิงเน้ือหา ส่วนการแนะน าโดยการกรองร่วมกนัใชก้ารประเมินจากผู ้
เล่นจริง จากนั้นน ามาค านวณหาค่าความถูกตอ้ง (Accuracy) และค่าวดัประสิทธิภาพ (F-Measure) 
ซ่ึงอธิบายรายละเอียดในหวัขอ้ 3.6 
 
  3.1.4 ออกแบบและพฒันำระบบแนะน ำเกมตำมปัจเจกบุคคล 
    การวิจัยเร่ือง การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล มีขั้นตอนในการ
ออกแบบและพฒันาระบบ ท่ีดัดแปลงมาจากวงจรการพฒันาระบบ (System Development Life 
Cycle: SDLC) ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
    1. กำรศึกษำและวิเครำะห์ปัญหำ 
     งานวิจยัน้ีได้วิเคราะห์ปัญหาในการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล ดังท่ีกล่าว
มาแลว้ในบทท่ี 1 และบทท่ี 2  
    2. กำรออกแบบและพฒันำระบบ 
     การออกแบบและพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล มุ่งเนน้ในดา้นการ
แสดงผลการแนะน าเกม เพื่อความสะดวกต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือเกมตามความชอบส่วนบุคคล 
โดยระบบน้ีประกอบดว้ย การก าหนดปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น ประวติัการเล่นเกมของผูเ้ล่น เพื่อนของ
ผูเ้ล่นเกม เพื่อน าไปวิเคราะห์ผล และแสดงผลออกในรูปแบบของรายการเกมท่ีเหมาะสมกบัแต่ละ
บุคคล ซ่ึงกรอบการท างานของระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล  (System Framework) แสดงดงั
รูปท่ี 3.5  
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รูปท่ี 3.10  กรอบการท างานของระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
 

    จากรูปท่ี 3.10 กรอบการท างานของระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล มีองคป์ระกอบ
ดงัน้ี 
    ส่วนติดต่อผู้ใช้ ประกอบดว้ย การเขา้สู่ระบบดว้ยไอดีของสตีม (Steam) เพื่อท าการ
ดึงข้อมูลหรือปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกมและผู ้เล่นมาวิเคราะห์ผลตามแบบจ าลองท่ีส าเร็จแล้ว 
ประกอบดว้ยหนา้จอต่าง ๆ ดงัน้ี 
    หน้ำจอแรก ประกอบดว้ย ช่องส าหรับกรอกขอ้มูลช่ือผูใ้ช้ (User name) รหัสผ่าน 
(Password) และปุ่ มเขา้สู่ระบบ (Login) แสดงดงัรูปท่ี 3.11  

ส่วนติดต่อผู้ใช้ 

steam 

ผูใ้ช ้

ส่วนน าเขา้ขอ้มูล

ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง

ของเกมและผูเ้ล่น 

ส่วนแสดงผล 
การแนะน า 
(Results) 

 

 

แบบจ าลองการแนะน าเกม 

ตามปัจเจกบุคคล 

- รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง 

- วิเคราะห์ 

- ประเมินความถูกตอ้ง 
 

ระบบ/เวบ็ไซต ์การ

แนะน าเกมตามปัจเจก

บุคคล 
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รูปท่ี 3.11  หนา้จอแรกของระบบ 
 

    เม่ือกรอกช่ือผูใ้ช ้และรหสัผา่น ใหก้ดปุ่ ม Login เพื่อเขา้สู่ระบบ หรือเขา้สู่เวบ็ไซต ์
ซ่ึงจะปรากฏหนา้จอแสดงรายช่ือเกมแนะน าส าหรับปัจเจกบุคคล ดงัรูปท่ี 3.12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 3.12  หนา้จอแสดงรายช่ือเกมแนะน า 
 

    ผูใ้ชส้ามารถกดเมนูเพื่อไปยงัหนา้ท่ีตอ้งการได ้ไดแ้ก่ หนา้แรก (Home) หนา้แสดง
เกมทั้งหมด (All Game) หนา้ติดต่อเรา (Contact Us) และหนา้เก่ียวกบั (About) นอกจากน้ียงัมีช่อง
ส าหรับคน้หาเกม โดยสามารถคน้หาไดจ้ากช่ือเกม และประเภทของเกม ส่วนดา้นล่างหนา้เวบ็ไซต์
จะแสดงรายช่ือเกมแนะน าส าหรับปัจเจกบุคคล ซ่ึงมาจากการค านวณของระบบ โดยดูจากค่าความ
ถูกตอ้งของวิธีการแนะน าท่ีมีการแนะน าไดถู้กตอ้งมากท่ีสุด หากผูใ้ชต้อ้งการดูรายช่ือเกมทั้งหมด 
สามารถกดไดท่ี้เมนู All Game จะแสดงดงัรูปท่ี 3.13  

Welcome to PEGASUS: 
Game Recommendation 

Please Login... 

 

 

 

username 

password 

Login 

All Game Contact Us About 

PEGASUS: Game Recommendation 

 

 

 

Home 

คน้หาเกม: 

Game1 

คน้หา 

 Game2  Game3 

เกมส าหรับคุณ 
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รูปท่ี 3.13  หนา้จอแสดงรายช่ือเกมทั้งหมด 
 

    หากผูใ้ช้กดท่ีเมนู Contact Us จะปรากฏขอ้มูลการติดต่อของผูว้ิจยั จะแสดงตาม
รูปท่ี 3.14 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.14  หนา้จอแสดงขอ้มูลการติดต่อของผูว้ิจยั 
 

    หากผูใ้ชก้ดท่ีเมนู About จะปรากฏขอ้มูลการเก่ียวกบัเวบ็ไซตน้ี์ จะแสดงตามรูปท่ี 
3.15  

PEGASUS: Game Recommendation 

 

 

 

Home 

คน้หาเกม: 

Game1 

คน้หา 

 Game2  Game3 

เกมทั้งหมด 

All Game Contact Us About 

PEGASUS: Game Recommendation 

Jutarat Rungwarin 
D6020224@g.sut.ac.th 

Contact Us 
 Home All Game Contact Us About 
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รูปท่ี 3.15  หนา้จอแสดงขอ้มูลการติดต่อของผูว้ิจยั 
 

    3. กำรทดสอบกำรท ำงำนของระบบ 
     การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลไดท้ดสอบการท างานของระบบ
โดยใช้การทดสอบการท างาน (Unit test) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องการท างานของโปรแกรม 
จากนั้นตรวจสอบความถูกตอ้งของผลการวิเคราะห์ความถูกตอ้งของแบบจ าลอง 
 
    4. กำรประเมินผลกำรท ำงำนของระบบ 
     ในการประเมินผลความสามารถในการใช้งานไดข้องระบบ ใชแ้บบประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบ ซ่ึงประเมินผลจากผูใ้ชง้านระบบ  
 
  

 

PEGASUS: Game Recommendation 

This website develops for dissertations. 

D6020224 

About 

Home All Game Contact Us About 
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    จากการออกแบบแบบจ าลองการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลขา้งตน้สามารถเขียน
กรอบการท างานของงานวิจยัไดด้งัรูปท่ี 3.16 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.16 กรอบการท างานของงานวิจยั 

DB Steam 

Data Extraction 

- Python 

DB Game & 

User 

Tags, appid, Gernes, 

FriendList, PlayTime, 

OwnerGame 

Data Clustering 

- K-Mean 
Type of User 

Model 

Choose Recommendation 

Method (Hybrid Method) 

Develop Model and Evaluation with 

Confusion Matrix 
+ 

Data Collection 

- Steam API 
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    จากรูปท่ี 3.16 เป็นกรอบการท างานของงานวิจยัน้ี ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่  
    1. การรวบรวมขอ้มูล (Data Collection) เป็นขั้นตอนดึงขอ้มูลด้วยภาษาไพธอน 
โดยใชส้ตีมเอพีไอ ซ่ึงมีเวบ็ไซตข์องสตีมเอพีไอใหบ้ริการ1 ประกอบดว้ย  
     ISteamNews: ใชส้ าหรับดึงฟีดข่าวของแต่ละเกม 
     ISteamUserStats: ใชส้ าหรับดึงขอ้มูลสถิติการเล่นเกมของผูเ้ล่น 
     ISteamUser: ใชส้ าหรับดึงขอ้มูลการเล่นเกมของผูเ้ล่น 
     ITFItems_440: ใชเ้พื่อเขา้ถึงขอ้มูลของผูเ้ล่นเกม Team Fortress2 
     งานวิจยัน้ีใชเ้พียง ISteamUser ในการเก็บและวิเคราะห์ขอ้มูล 
    2. การสกดัขอ้มูล (Data Extraction) เม่ือไดข้อ้มูลแลว้ น ามาสกดัให้เหลือขอ้มูล
ท่ีจ าเป็นต่อการวิเคราะห์ เช่น Tags, appid, Gernes, FriendList, PlayTime, OwnerGame โดยจดัเก็บ
เป็น .csv จากนั้นน ามาค านวณดูความสัมพนัธ์ เพื่อจดักลุ่มในขั้นตอนถดัไป ซ่ึงตวัอย่างไฟล์ .csv 
แสดงดงัรูปท่ี 3.17 
 

 
 

รูปท่ี 3.17  ตวัอยา่งขอ้มูลการเล่นเกมของผูเ้ล่น 
 
    3. การจดักลุ่มขอ้มูล (Data Clustering) เป็นขั้นตอนท่ีน าขอ้มูลท่ีถูกสกดัแลว้มา
วิเคราะห์จดักลุ่มด้วยเคมีน (K-Mean) มีวตัถุประสงค์เพื่อจ าแนกความสนใจของผูเ้ล่นของแต่ละ
กลุ่ม ซ่ึงสามารถแบ่งไดด้งัแสดงในรูปท่ี 2.4  
    4. การเลือก และการประเมินแบบจ าลอง ขั้นตอนน้ีเป็นการทดสอบวิธีการ
แนะน าหรือแบบจ าลอง เช่น ผูเ้ล่นกลุ่มA เป็นกลุ่มผูเ้ล่นท่ีชอบเล่นเกมในมิติมุมมองแบบ  FPS

 
1 https://steamcommunity.com/dev 
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ลกัษณะการเล่นแบบ RPG เน้ือหาเกมเป็นแบบไซไฟ (Sci-Fi) ชอบกราฟิกแบบ 2.5D และชอบเล่น
เกมท่ีเล่นคนเดียว ตอ้งใชก้ารแนะน าแบบอา้งอิงโดยเน้ือหา 
    5. ผลลพัธ์ของแบบจ าลองท่ีเหมาะสมเป็นขั้นตอนท่ีไดแ้บบจ าลองท่ีมีค่าความ
ถูกตอ้งสูงสุดในแต่ละวิธีการแนะน าของแต่ละกลุ่มผูเ้ล่น  

 

3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
  3.2.1 ประชำกร 
    3.2.1.1 ประชากรท่ีใช้ในการประเมินความความถูกตอ้งของแบบจ าลอง ไดแ้ก่  
ผูเ้ล่นเกมบนสตีม 
    3.2.1.2 ประชากรท่ีใชใ้นการประเมินแบบสอบถาม ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญ 
    3.2.1.3 ประชากรท่ีใช้การประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของระบบ  ได้แก่ ผู ้
เล่นเกมบนสตีม 
 

  3.2.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
    งานวิจยัน้ี เป็นงานวิจยัท่ีเก่ียวกับการพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
ดงันั้น กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ จะเลือกดว้ยวิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ประกอบดว้ย 
    3.2.1.1 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการประเมินความความถูกตอ้งของแบบจ าลอง ไดแ้ก่ 
ผูเ้ล่นเกมบนสตีมจ านวน 30 คน มาจากการศึกษาของเนลเซน (Nielsen, 1993)  คือ หากทดสอบดว้ย
ผูป้ระเมินระบบจ านวน 9 คน จะไดค้่าความเช่ือมัน่ท่ี 95% หากทดสอบดว้ยผูป้ระเมินระบบจ านวน 
12 คน จะไดค้่าความเช่ือมัน่ท่ี 98% และหากทดสอบดว้ยผูป้ระเมินระบบจ านวน 15 คน จะไดค้่า
ความเช่ือมัน่ท่ี 100% 
    3.2.1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามใน
แบบสอบถาม ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นระบบจ านวน 3 คน  
    3.2.1.3 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการประเมินประสิทธิภาพการใชง้านของระบบ ไดแ้ก่ 
ผูเ้ล่นเกมบนสตีมจ านวน 30 คน มาจากการศึกษาของเนลเซน (Nielsen, 1993)   
 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
3.3.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรรวบรวมข้อมูล 

    1. โปรแกรมท่ีใช้ ได้แก่ ไมโครซอฟต์เอ็กเซล 365 (Microsoft Excel 365) จูไพ
เตอร์ โนต้บุ๊ค (Jupyter Notebook) ซ่ึงใชภ้าษาไพธอน (Python) ในการโปรแกรม 
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    2. แบบประเมินแบบสอบถาม ได้แก่ แบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบ
ประเมินประสิทธิภาพการใชง้านของระบบ 
    3. แบบประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของระบบ โดยแบ่งแบบสอบถามเป็น  
2 ส่วน ไดแ้ก่ แบบสอบถามขอ้มูลทัว่ไป และแบบประเมินประสิทธิภาพการใช ้มีลกัษณะเป็นมาตรา
วดั 5 ระดบั (Likert Scale) (Likert, 1932) ดงัตารางท่ี 3.1 
 
ตำรำงท่ี  3.1  มาตราวดั 5 ระดบั (Likert Scale)  

ระดับ ควำมหมำย 
5 มากท่ีสุด 
4 มาก 
3 ปานกลาง 
2 นอ้ย 
1 นอ้ยท่ีสุด 

 
  3.3.2 เคร่ืองท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
    เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลส าหรับงานวิจยัน้ี ประกอบดว้ยระบบปฏิบติัการ
และโปรแกรมประยกุตส์ าหรับการวิเคราะห์ผล ไดแ้ก่ 
    - โปรแกรมท่ีใช้ในการวิเคราะห์ผล: ไมโครซอฟต์ เอ็กซ์เซล 365 (Microsoft 
Excel 365), จูไพเตอร์ โนต้บุ๊ค (Jupyter Notebook) 
    - ระบบปฏิบติัการ: Windows 11 Pro 64-bit Operation System 
 
  3.3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรพฒันำระบบ 
    เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาระบบส าหรับงานวิจยัน้ี ไดแ้ก่ 
    - โปรแกรมประยกุตท่ี์ใช ้ไดแ้ก่ Visual Studio Code Version 1.79.2  
    - ภาษาท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ: พีเอชพี (PHP), จาวาสคริปต ์(JavaScript) 
 

3.4 กำรสร้ำงและหำประสิทธิภำพของเคร่ืองมือ  
  การสร้างและหาประสิทธิภาพของเค ร่ืองมือ หรือแบบสอบถาม ท าโดยการน า
แบบสอบถามไปหาความความเท่ียงตรง (Validity) โดยน าไปหาค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ถาม
กบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา (Index of Concordance: IOC) ดงัสมการท่ี (3.2) 
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โดยท่ี   ∑ 𝑅 =  คะแนนรวมของผูเ้ช่ียวชาญทุกคน 
      𝑁   =  จ านวนขอ้ของค าถาม 
        1  เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
      0  เม่ือไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ 
      -1 เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 
    โดยขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 - 1.00 ถือวา่เขา้เกณฑค์วามสอดคลอ้งระหว่าง
ขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคห์รือเน้ือหา (Rovinelli and Hambleton, 1977) 
 

3.5 กำรเกบ็รวมรวมข้อมูล  
  งานวิจยัเร่ือง การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล เป็นงานวิจยัท่ีใชข้อ้มูลเกม ได้
รวบรวมขอ้มูลดงัน้ี 
  1. รวบรวมขอ้มูลของผูเ้ล่นเกมจากสตีมเอพีไอ (Steam API)  ไดแ้ก่ เวลาในการเล่นเกม 
ประเภทของเกม เพื่อนของผูเ้ล่นเกม เพื่อน ามาวิเคราะห์ ออกแบบ และพฒันาแบบจ าลอง 
  2. รวบรวมขอ้มูลจากแบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินประสิทธิภาพการใช้
งานของระบบ 
  3. รวบรวมขอ้มูลจากแบบประเมินประสิทธิภาพการใชง้านของระบบ 

 
3.6 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์ขอ้มูลในงานวิจยัน้ี สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ การวิเคราะห์ขอ้มูล 
เพื่อพฒันาแบบจ าลองแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล และการประเมินความถูกตอ้งของแบบจ าลอง โดย
มีรายละเอียดดงัน้ี 
  3.6.1 กำรวิเครำะห์ข้อมูล เพ่ือพฒันำแบบจ ำลองแนะน ำเกมตำมปัจเจกบุคคล 
    งานวิจัยน้ีได้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล ได้
ออกแบบขั้นตอนวิธีการพฒันาแบบจ าลองแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลแสดงดงัรูปท่ี 3.18   

𝐼𝑂𝐶 =  
∑ 𝑅

𝑁
                                                                            (3.2) 
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รูปท่ี 3.18  ขั้นตอนวิธีการพฒันาแบบจ าลองแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
 
    จากรูปท่ี 3.18 เป็นขั้นตอนวิธีการพฒันาแบบจ าลองแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
ประกอบดว้ยขั้นตอนดงัน้ี 
 
    3.6.1.1 กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล (Data Collection)  
      งานวิจยัน้ีรวบรวมขอ้มูลจากสตีมเอพีไอ (Steam API) ประกอบดว้ยขอ้มูล
ของผูเ้ล่นเกมบนแพลตฟอร์มสตีม และขอ้มูลเกมบนแพลตฟอร์มสตีม โดยรวบรวมดว้ยภาษาไพธอน 
    3.6.1.2 กำรสกดัข้อมูล (Data Extraction) 
      งานวิจยัน้ีไดค้ดัเลือกขอ้มูลจากสตีมเอพีไอ เฉพาะขอ้มูลของผูเ้ล่นเกมและ
ขอ้มูลเกม ได้แก่ ขอ้มูลเพื่อน เกมท่ีเคยเล่นในอดีต เวลาในการเล่นเกม ช่ือเกม ไอดีเกม แท็กค าท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเกม และประเภทของเกม ซ่ึงจดัเก็บไวใ้นไฟล ์.xlsx และ .csv 
    3.6.1.3 กำรวิเครำะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
    การวิเคราะห์ขอ้มูลในงานวิจยัน้ีแบ่งวิธีการแนะน าเกมเป็น 2 วิธี ไดแ้ก่ การแนะน า
โดยอ้างอิง เ น้ือหา (Content-Based Recommendation) และการแนะน าโดยการกรองร่วมกัน 

Games 

Data Collection 

Steam API 

Data Extraction 

Users 

appid, game, 

name, playtime, 
gernes, tags, 

friendlist 

Data Analysis 

- Weighted tags 

- Cosine 

Content-Based 

- Jaccard 

- Cosine-KNN 

Collaborative-Based 
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(Collaborative-Filtering Recommendation) ส าหรับการแนะน าโดยอ้างอิงเน้ือหา ใช้การวิเคราะห์
เปรียบเทียบความถูกตอ้งระหว่างวิธีการหาค่าความคลา้ยจากค่าน ้ าหนกัตามความถ่ีของแท็กค าและ
วิธีการหาค่าความคลา้ยของโคไซน ์ส่วนการแนะน าโดยการกรองร่วมกนัใชก้ารวิเคราะห์เปรียบเทียบ
ความถูกตอ้งระหว่างวิธีการหาค่าความคล้ายของแจ็กการ์ดและการหาค่าความคล้ายของโคไซน์
ร่วมกับวิธีการหาเพื่อนบา้นใกลท่ี้สุด ซ่ึงแต่ละวิธีใช้ขอ้มูลท่ีถูกจดัเก็บในส่วนการสกัดขอ้มูล เพื่อ
น ามาวิเคราะห์หาความถูกตอ้งของแบบจ าลอง 
 
  3.6.2 กำรประเมินควำมถูกต้องของแบบจ ำลอง 
    ในการประเมินความถูกตอ้งของแบบจ าลอง งานวิจยัน้ีท าการทดสอบโดยน าขอ้มูล
จ านวนเกมท่ีผูเ้ล่นมีอยู่จริงมาเปรียบเทียบกับจ านวนเกมท่ีระบบแนะน า โดยใช้วิธีการประเมิน
แบบจ าลองด้วยการประเมินผลลัพธ์การท านาย (Confusion Matrix) ซ่ึงแบ่งประเภทของเกมท่ี
แบบจ าลองแนะน าได ้4 ประเภท ไดแ้ก่ เกมท่ีระบบแนะน าได้และตรงกับความชอบส่วนบุคคล 
(True Positive: TP) เกมท่ีระบบแนะน าไดแ้ต่ไม่ตรงกบัความชอบส่วนบุคคล (False Positive: FP) 
เกมท่ีระบบไม่ไดแ้นะน าและไม่ตรงกบัความชอบส่วนบุคคล (True Negative: TN) และเกมท่ีระบบ
ไม่ไดแ้นะน าแต่ตรงกบัความชอบส่วนบุคคล (False Negative: FN) (Miao, Duan, Zhang and Jiao, 
2009) ดงัตารางท่ี 3.2   
 
ตำรำงท่ี  3.2  การประเมินผลลพัธ์การท านาย (Confusion Matrix) 

 เกมท่ีตรงกับควำมชอบส่วนบุคคล (+) เกมท่ีไม่ตรงกับควำมชอบส่วนบุคคล (-) 

เกมที่ระบบแนะน ำได้ (+) TP FP 
เกมที่ระบบไม่ได้แนะน ำ (-) FN TN 

 
    ส่วนการทดสอบความถูกตอ้งนั้นจะใช้วิธีวดัค่าท่ีเป็นมาตรฐานในการประเมิน  
4 ค่า ไดแ้ก่ ค่าความถูกตอ้ง (Accuracy) ค่าความแม่นย  า (Precision) ค่าความระลึก (Recall) และค่า
วดัประสิทธิภาพ (F-Measure) โดยมีสูตรดังสมการท่ี 3.2, 3.3, 3.4 และ 3.5 ตามล าดับ (Davis and 
Goadrich, 2006)  
 
 
 
  

Accuracy = TP+TN
(TP+TN+FP+FN)  x 100%                                                     (3.2) 

 

Precision = TP
(TP+FP)  x 100%                                                                  (3.3) 
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F-Measure = 2 × 
Precision × Recall

Precision + Recall
         (3.5) 

 
    การวิเคราะห์ขอ้มูลของแบบสอบถามความพึงพอใจการใช้งานระบบ กระท าโดย
การรวบรวมคะแนนทั้งหมดเพื่อหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่าง ดว้ย
การอิงเกณฑ์ซ่ึงแบ่งระดบัออกเป็น 5 ระดบั (Likert Scale) (Likert, 1932) โดยใช้วิธีการค านวณความ
กวา้งของอนัตรภาคชั้น (Fisher, 1950) ดงัน้ี 
 

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน = (คะแนนสูงสุด – คะแนนต า่สุด) / จ านวนช้ัน 
 
    ดงันั้น  ความกว้างของอันตรภาคช้ัน = (5 – 1) / 5 = 0.8 
 
    ซ่ึงจะไดเ้กณฑด์งัตารางท่ี 3.3 
 
ตำรำงท่ี  3.3  มาตราวดั 5 ระดบั (Likert Scale) โดยใชวิ้ธีการค านวณความกวา้งของอนัตรภาคชั้น 

ค่ำเฉลี่ยระหว่ำง ควำมหมำย 

4.20 – 5.00 มากท่ีสุด 
3.40 – 4.19 มาก 
2.60 – 3.39 ปานกลาง 
1.80 – 2.59 นอ้ย 
1.00 – 1.79 นอ้ยท่ีสุด 

 

Recall = TP
(TP+FN)  x 100%                                 (3.4) 

 

 



 
บทที ่4 

ผลการวจิัยและอภิปรายผล 
 

  จากบทท่ี 3 ในส่วนของการเก็บขอ้มูลสตีมของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ประวติัการเล่นเกม 
เพื่อนของผูเ้ล่น เวลาในการเล่นเกม ขอ้มูลเกมต่าง ๆ และน าไปวิเคราะห์ผลการแนะน าเกม สามารถ
แบ่งผลการประเมินเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 
  4.1 ผลการประเมินการแนะน าโดยอา้งอิงเน้ือหา (Content-Based Recommendation) 
  4.2 ผลการประเมินการแนะน าโดยการกรองร่วมกนั (Collaborative-Filtering Recommendation) 
  4.3 ผลการพฒันาระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
  4.4 ผลการประเมินระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลดา้นประสิทธิภาพของระบบ 
 

ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

4.1 ผลการประเมินการแนะน าโดยอ้างองิเน้ือหา (Content-Based Recommendation) 
  จากการวิเคราะห์ดว้ยวิธีการแนะน าโดยอา้งอิงเน้ือหา สามารถแบ่งเป็น 2 วิธี ไดแ้ก่ วิธีการ
แนะน าโดยการใช้ค่าน ้ าหนักตามความถ่ีของแท็กค าและการหาค่าความคล้ายของโคไซน์ มา
ประเมินค่าความถูกตอ้ง (Accuracy) กบัรายการเกมของผูเ้ล่นจริง จาก 5 10 และ 15 เกมแนะน า โดย
แบ่งผลการวิเคราะห์ดงัน้ี 
 
  4.1.1 ค านวณหาค่าความคล้ายด้วยการหาค่าน ้าหนักจากความถี่ของแท็กค า (Weighted 
Frequency) 
    งานวิจยัน้ีได้รวบรวมข้อมูลผูเ้ล่นจ านวน 30 คน และเก็บจ านวนเกมที่ผู เ้ล่น
เคยเล่นมาคนละ  100 เกม จากนั้นมาจัดกลุ่มเกมด้วยเคมีน (K-Mean) จ านวน 2 กลุ่ม ได้แก่ 
กลุ่มที่ 1 เป็นเกมที่ผูเ้ล่นเป้าหมายชอบเล่น และกลุ่มที่  2 เป็นเกมที่ผูเ้ล่นเป้าหมายไม่ชอบเล่น  
จากนั้นน าเกมในกลุ่มที่ 1 ไปค านวนหาค่าน ้ าหนักของแท็กค าที่เกี่ยวขอ้งกับเกมตามสมการที่ 
3.2 จะได้ผลตามรูปท่ี 4.1 เม่ือได้ค่าน ้าหนักของแต่ละแท็กค า ระบบจะค านวณเกมทั้งหมดจาก 
100 เกม ซ่ึงจะได้ค่าคะแนนของแต่ละเกม และน าเกม  100 เกมเหล่านั้นมาเรียงล าดับแนะน า
ให้กับผูเ้ล่น 5 10 และ 15 เกมแรก จากนั้นน าไปหาค่าความถูกต้อง  
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รูปท่ี 4.1  ตวัอยา่งผลการหาค่าน ้าหนกัของแต่ละแทก็ค า 
 

  เม่ือค านวณค่าน ้ าหนกัจากความถ่ีของแทก็ค าท่ีอยูใ่นกลุ่มท่ี 1 เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นเป้าหมายชอบ
เล่น จะไดต้วัอยา่งค่าน ้าหนกัจากความถ่ีของแทก็ค า ดงัแสดงตวัอยา่งในตารางท่ี 4.1 
 

ตารางท่ี  4.1  ตวัอยา่งค่าน ้าหนกัจากความถ่ีของแทก็ค า 
ล าดับ แท็กค า ค่าน ้าหนักของแท็กค า 

1 Action 4.86 
2 Singleplayer 4.57 
3 Multiplayer 4.45 
4 Adventure 3.75 
5 Co-op 3.46 

 
  จากนั้นน าค่าน ้ าหนักของแท็กค าไปค านวณหาค่าคะแนน 100 เกม เพื่อหาค่าคะแนนรวม
ของแต่ละเกม แลว้เรียงล าดบัเกมเพื่อแนะน าเกม 5 10 และ 15 เกมแรกท่ีมีค่าคะแนนสูงสุดให้กบัผู ้
เล่นเป้าหมาย ตวัอย่างผลคะแนนของเกมท่ีได้จากการค านวณด้วยค่าน ้ าหนักของแต่ละแท็กค า 
แสดงดงัตารางท่ี 4.2 
 
ตารางท่ี  4.2  ตวัอยา่งค่าคะแนนของเกมท่ีไดจ้ากการค านวณดว้ยค่าน ้าหนกัของแต่ละแทก็ค า 

ล าดับ เกม คะแนน 

1 G1 44.05 
2 G2 42.70 
3 G3 42.58 
4 G4 42.35 
5 G5 41.66 
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  4.1.2 ค านวณหาค่าความคล้ายของโคไซน์ (Cosine Similarity) 
    งานวิจยัน้ีไดร้วบรวมขอ้มูลผูเ้ล่นจ านวน 30 คน และเก็บจ านวนเกมท่ีผูเ้ล่นเคยเล่น
มาคนละ 100 เกม จากนั้นน าแท็กค าท่ีเก่ียวข้องของแต่ละเกมไปปรับข้อมูลเป็น 1 และ 0 โดย  
1 หมายถึง มีแท็กเกม และ 0 หมายถึง ไม่มีแท็กเกม ดงัตวัอย่างในรูปท่ี 4.2 เม่ือเตรียมขอ้มูลแลว้
น ามาค านวณตามสมการท่ี 3.1 หลงัจากไดค้่าความคลา้ยของแต่ละเกม จ านวน 100 เกม จะน าเกม 
100 เกมนั้นมาเรียงล าดบัแนะน าใหก้บัผูเ้ล่น 5, 10 และ 15 เกมแรก จากนั้นน าไปหาค่าความถูกตอ้ง 
หลงัจากค านวณจะไดต้วัอยา่งค่าความคลา้ยกนัของโคไซน์ ดงัตารางท่ี 4.3 

 

 
 

รูปท่ี 4.2  ตวัอยา่งผลการปรับขอ้มูลของแทก็ค าในแต่ละเกม 
 

ตารางท่ี  4.3  ตวัอยา่งค่าความคลา้ยกนัของโคไซน์ 
ล าดับ เกม คะแนน 

1 G1 1 
2 G2 0.90 
3 G3 0.75 
4 G4 0.72 
5 G5 0.70 

 
  ผลการหาค่าความถูกตอ้งหลงัจากการค านวณการแนะน าโดยอา้งอิงเน้ือหาดว้ย 2 วิธี ไดแ้ก่ 
1) ค านวณหาค่าความคลา้ยดว้ยการหาค่าน ้ าหนกัจากความถ่ีของแทก็ค า และ 2) ค านวณหาค่าความ
คลา้ยของโคไซน์ ไดค้่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าวดัประสิทธิภาพระหว่างค านวณหาค่าความคลา้ย
ดว้ยการหาค่าน ้ าหนักจากความถ่ีของแท็กค า และค านวณหาค่าความคลา้ยของโคไซน์ดงัตารางท่ี 
4.4  
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ตารางท่ี  4.4  การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพระหวา่งค านวณ 
    หาค่าความคลา้ยดว้ยการหาค่าน ้าหนกัจากความถ่ีของแทก็ค า และค านวณหาค่า 
    ความคลา้ยของโคไซน์ 

ท็อป-เอ็น 
ค่าเฉลี่ยความถูกต้อง ค่าเฉลี่ยวัดประสิทธิภาพ 

ความถี่ของแท็กค า โคไซน์ ความถี่ของแท็กค า โคไซน์ 
ทอ็ป-5 0.41 0.30 0.41 0.30 

ทอ็ป-10 0.38 0.27 0.38 0.27 

ทอ็ป-15 0.40 0.30 0.40 0.30 

 
  จากตารางท่ี 4.4 พบว่า ค่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าวดัประสิทธิภาพแบบท็อป-5 ท็อป-10 
และท็อป-15 ของการค านวณหาค่าความคลา้ยดว้ยการหาค่าน ้ าหนกัจากความถ่ีของแท็กค ามีค่าสูง
กว่าของค านวณหาค่าความคล้ายของโคไซน์ ได้แก่ 0.41 และ 0.30 ในท็อป-5 0.38 และ 0.28        
ในทอ็ป-10 และ 0.40 และ 0.30 ในทอ็ป-15 ตามล าดบั จะเห็นวา่ค่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าเฉล่ียวดั
ประสิทธิภาพมีค่าเท่ากัน เน่ืองจากวิธีการแนะน าโดยอ้างอิงเน้ือหา เป็นวิธีท่ีน าเกมในอดีตมา
ประเมินความถูกต้อง ไม่สามารถท านายผลเกมท่ีระบบจะไม่แนะน าให้กับผูเ้ล่นได้  ท าให้ไม่
สามารถหาค่า FP และ FN ไดโ้ดยตรง จึงท าใหไ้ดค้่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ
มีค่าเท่ากัน ดังนั้นงานวิจัยน้ีจะเลือกวิธีการแนะน าโดยอ้างอิงเน้ือหาด้วยการหาค่าน ้ าหนักจาก
ความถ่ีของแท็กค า ทั้งน้ีงานวิจยัน้ีจะพิจารณาผลเฉล่ียความถูกตอ้งจากวิธีการแนะน าโดยการกรอง
ร่วมกนัเพิ่มเติม เพื่อเลือกวิธีการแนะน าท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุด 
 

4.2 ผลการประเมินการแนะน าโดยการกรองร่วมกนั (Collaborative-Filtering 
 Recommendation) 
  จากการวิเคราะห์วิธีการแนะน าโดยการกรองร่วมกัน สามารถแบ่งเป็น 2 วิธี ได้แก่ การ
แนะน าโดยการอ้างอิงไอเทม  (Item-Based) และการแนะน าโดยการอ้างอิงผูใ้ช้ (User-Based) มี
รายละเอียดดงัน้ี 
  4.2.1 การแนะน าโดยการอ้างองิไอเทม (Item-Based) 
    จากการค านวณด้วยวิธีโคไซน์ร่วมกับวิธีการหาเพื่อนบ้านใกล้ท่ีสุด  (KNN) 
งานวิจยัน้ีไดท้ดสอบค่า K ท่ี 3, 5 ,10 และ 20 ซ่ึงผลการประเมินค่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าเฉล่ียวดั
ประสิทธิภาพของวิธีการแนะน าโดยการอา้งอิงไอเทม แสดงดงัตารางท่ี 4.5 
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ตารางท่ี 4.5  ผลการประเมินค่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพของวิธีการแนะน า 
   โดยการอา้งอิงไอเทม ดว้ย KNN 

 KNN ระบไุม่รู้จัก – ท านายถกูต้อง  
(Best Case Scenario) 

KNN ระบไุม่รู้จัก – ท านายผิด  
(Worst Case Scenario) 

K = 3 K = 5 K = 10 K = 20 K = 3 K = 5 K = 10 K = 20 

ค่าเฉล่ียความถูกตอ้ง 0.47 0.47 0.51 0.48 0.40 0.42 0.45 0.34 
ค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ 0.50 0.54 0.60 0.59 0.45 0.49 0.56 0.44 

 
    จากตารางท่ี 4.5 ผลการประเมินความถูกตอ้งของระบบการแนะน า พบว่า มีเกมท่ี
ท านายถูกและท านายผิด และยงัมีกรณีท่ีผูใ้ชไ้ม่ทราบ หรือไม่รู้จกัเกมท่ีระบบแนะน า จึงสรุปผลการ
ประเมินเป็น  2 ส่วน ได้แก่ หากผู ้ใช้ระบุว่าไม่ รู้จักจะแปลผลเป็นท านายถูกต้อง (Best Case 
Scenario) และหากผูใ้ช้ระบุว่าไม่รู้จกัจะแปลผลเป็นท านายผิด (Worst Case Scenario) ซ่ึงสามารถ
สรุปไดว้่า K = 3, 5 มีค่าความถูกตอ้งอยู่ระหว่าง 0.40 - 0.47 และ 0.42 - 0.47 ตามล าดบั  K = 10 มี
ค่าเฉล่ียความถูกตอ้งสูงสุดอยู่ระหว่าง 0.45 - 0.51 และ K = 20 มีค่าเฉล่ียความถูกตอ้งอยู่ระหว่าง 
0.34 - 0.48 ส่วนค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ พบวา่ K = 3, 5 มีค่า 0.45 – 0.50 และ 0.49 – 0.54 ตามล าดบั 
K = 10 มีค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ 0.56 – 0.60 และ K = 20 มีค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ 0.44 – 0.45 
จะเห็นวา่ หากใช ้K = 10 จะไดค้่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพสูงสุด 
 
  4.2.2 การแนะน าโดยการอ้างองิผู้ใช้ (User-Based) 
    จากการค านวณการแนะน าโดยการอา้งอิงผูใ้ช้ดว้ยแจ็กการ์ด (Jaccard Similarity) 
จะไดผ้ลการประเมินค่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าวดัประสิทธิภาพดงัตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6  ผลการประเมินค่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพของวิธีการแนะน า 
   โดยการอา้งอิงผูใ้ชด้ว้ยแจ็กการ์ด 

 
Jaccard ระบุไม่รู้จัก – ท านายถกูต้อง 

(Best Case Scenario) 
Jaccard ระบุไม่รู้จัก – ท านายผิด 

(Worst Case Scenario) 
ค่าเฉล่ียความถูกตอ้ง 0.68 0.67 

ค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ 0.53 0.53 
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    จากตารางท่ี 4.6 ผลการประเมินความถูกตอ้งของระบบการแนะน า พบว่า มีเกมท่ี
ท านายถูกและท านายผิด และยงัมีกรณีท่ีผูใ้ชไ้ม่ทราบ หรือไม่รู้จกัเกมท่ีระบบแนะน า จึงสรุปผลการ
ประเมินเป็น  2 ส่วน ได้แก่ หากผู ้ใช้ระบุว่าไม่ รู้จักจะแปลผลเป็นท านายถูกต้อง (Best Case 
Scenario) และหากผูใ้ช้ระบุว่าไม่รู้จกัจะแปลผลเป็นท านายผิด  (Worst Case Scenario) ซ่ึงสามารถ
สรุปไดว้่า ค่าเฉล่ียความถูกตอ้งของวิธีการแนะน าโดยการอา้งอิงผูใ้ชด้ว้ยแจ็กการ์ดมีค่าอยู่ระหว่าง 
0.67 - 0.68 ส่วนค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพมีค่า 0.53 ซ่ึงเท่ากนัทั้งสองกรณี 
    จากการศึกษางานวิจยัท่ีผา่นมาของกง (Gong et al., 2020) ไดใ้ชว้ิธีการแนะน าโดย
การกรองร่วมกัน โดยดูปัจจยัเวลาการเล่น ราคาเกม และวนัท่ีเกมจ าหน่าย มีขนาดจ านวนกลุ่ม
ตวัอย่างเกม 5,155 เกม และจ านวนผูเ้ล่น 11,350 คน ผลความถูกตอ้งคือ 13.5% - 22.8% ซ่ึงแบ่ง
ราคาเกมเป็น 3 ประเภท คือ เกมฟรี เกมท่ีมีราคาต ่ากว่า 20$ และเกมท่ีมีราคาตั้งแต่ 20$ ขึ้นไป และ
จดัประเภทวนัท่ีจดัจ าหน่ายของเกมเป็น 3 ช่วง คือ ต ่ากว่าปี ค.ศ. 2010 ระหว่าง ค.ศ. 2010 - 2015 
และใหม่กวา่ ค.ศ. 2015 หากมองในแง่ของจ านวนเกมท่ีน ามาวิเคราะห์ งานวิจยัของกงมีจ านวนเกม
และจ านวนกลุ่มตวัอย่างท่ีมากกว่า แต่มีความถูกตอ้งนอ้ยกว่างานวิจยัน้ี งานวิจยัน้ีไดน้ าทุกเกมท่ีผู ้
เล่นเคยเล่นมาวิเคราะห์ จ านวน 30 - 40 คน และจ านวนเกม 534 เกม ซ่ึงมีจ านวนเกมและกลุ่ม
ตวัอย่างน้อย เน่ืองจากวิธีการแนะน าด้วยเทคนิคของแจ็กการ์ดใช้สมการในการค านวณท่ีดูจาก
ลกัษณะของเกมท่ีมีร่วมกนัจึงท าใหมี้จ านวนเกมท่ีนอ้ยกว่า ส่วนจ านวนกลุ่มตวัอยา่งหากอา้งอิงจาก
การค านวณของเนลสันท่ีกล่าวไวใ้นบทท่ี 3 พบว่า เป็นจ านวนกลุ่มตัวอย่างท่ีเพียงพอต่อการ
ประเมินระบบ อีกทั้งงานวิจยัน้ีไม่ไดจ้ ากดัประเภทเกม ราคาเกม และปีท่ีวางจ าหน่ายแต่อย่างใด ท า
ให้สามารถแนะน าเกมเป็นวงกวา้ง จึงไดค้่าความถูกตอ้งเฉล่ียท่ี 67 - 68% ถือเป็นค่าความถูกตอ้งท่ี
รับได ้
    จากผลการประเมินค่าความถูกตอ้งของการแนะน าโดยการอา้งอิงไอเทม  (Item-
Based) และการแนะน าโดยการอา้งอิงผูใ้ช้ (User-Based) พบว่า วิธีการแนะน าโดยการอา้งอิงผูใ้ช้ 
ดว้ย Jaccard มีค่าเฉล่ียความถูกตอ้งสูงกวา่วิธีการแนะน าโดยการอา้งอิงไอเทม ดว้ย KNN 
ในกรณีท่ีผูเ้ล่นใหม่ท่ีไม่เคยเล่นเกมมาก่อน งานวิจยัน้ีแกปั้ญหาดว้ยการแนะน าเกมท่ียอดนิยมใน
ปัจจุบนั และหากมีเกมใหม่อพัเดตเพิ่มขึ้นในอนาคต ระบบตอ้งน าเกมใหม่ไปค านวณเพิ่มเติม โดย
สามารถอพัเดตไดใ้นช่วงหลงัเทศกาลงานเปิดตวัเกมใหม่ประจ าปี เช่น งาน Thailand Game Show 
2023 
    จากผลการประเมินแบบจ าลองแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล งานวิจยัน้ีจึงสามารถ
สรุปแผนภาพแบบจ าลองการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลดงัแสดงในรูปท่ี 4.3 
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รูปท่ี 4.3  แบบจ าลองการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
 

4.3 ผลการพฒันาระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
  จากผลการประเมินการแนะน าเกม ได้น ามาออกแบบและพฒันาระบบแนะน าเกมตาม
ปัจเจกบุคคล โดยระบบท่ีพฒันาขึ้นเป็นลกัษณะของเว็บไซต์ท่ีรองรับเฉพาะอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
เท่านั้น ประกอบดว้ยการท างานตั้งแต่การเขา้สู่ระบบ เพื่อน าขอ้มูลผูใ้ชไ้ปค านวณดว้ยวิธีการแนะน า
ท่ีมีความถูกต้องท่ีดีท่ีสุด เพื่อแสดงรายการเกมแนะน าตามปัจเจกบุคคล การแสดงรายช่ือเกม
ทั้งหมด และส่วนปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้เช่น การคน้หารายช่ือเกม ซ่ึงมีรายละเอียดของระบบแสดงดงั
หนา้จอในรูปท่ี 4.4 – 4.8  
  ในรูปท่ี 4.4 เป็นหนา้จอเขา้สู่ระบบ โดยผูใ้ชส้ามารถเขา้ใชง้านไดโ้ดยกรอกอีเมล หรือช่ือ
ผูใ้ชท่ี้ก าหนด และรหสัผา่น แลว้กด Log in  
  เม่ือเขา้สู่ระบบแลว้จะไปยงัหน้าแรก ซ่ึงแสดงรายช่ือเกมแนะน าตามปัจเจกบุคคล ดงัรูปท่ี 
4.5 

K-mean 
weight tag 

 

calculate 

by top1 game 

 Weighted Tag  Cosine 

Content-Based 

 User-Based  Item-Based 

Collaborative-Based 

Jaccard 

 
Cosine 

KNN 

Player_data 

Steam API 
 

 Player: games, playtime 
Game: appid, genres, tags 

 Evaluate 

Model 
 

Accuracy 

F-Measure 

 



59 

 
 

รูปท่ี 4.4  หนา้เขา้สู่ระบบ 
 

    ในรูปท่ี 4.5 เป็นหน้าจอแรกส าหรับการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล โดยผูใ้ช้
สามารถกรอกขอ้มูลเป็นช่ือเกม หรือประเภทของเกมเพียง 1 ประเภท เพื่อคน้หาเกมท่ีเก่ียวขอ้งได ้มี
ขอ้ความแสดงช่ือผูใ้ช้ ณ ขณะนั้น และมีปุ่ มส าหรับการ Logout หากผูใ้ช้ตอ้งการตรวจสอบสเปก
คอมพิวเตอร์ของตนเองสามารถคลิกท่ีลิงก ์ตรวจสอบสเปกคอมพิวเตอร์ของคุณ 
    นอกจากนั้นยงัมีเมนูส าหรับไปหนา้อ่ืน ๆ ภายในเวบ็ไซต ์ไดแ้ก่ Home, All Game, 
Contact และ About 

- Home: เป็นหนา้แรกของเวบ็ไซต ์เป็นหนา้แสดงรายช่ือเกมท่ีระบบแนะน า 
- All Game: เป็นหนา้แสดงรายช่ือเกมทั้งหมด 
- Contact: เป็นหนา้แสดงขอ้มูลการติดต่อของผูจ้ดัท า 
- About: เป็นหนา้แสดงขอ้มูลผูจ้ดัท า 
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รูปท่ี 4.5  หนา้แรกแสดงเกมส าหรับคุณ 
 

    ในรูปท่ี 4.6 เป็นหนา้จอแสดงรายช่ือเกมทั้งหมด โดยผูใ้ชส้ามารถกรอกขอ้มูลเป็น
ช่ือเกม หรือประเภทของเกมเพียง 1 ประเภท เพื่อคน้หาเกมท่ีเก่ียวขอ้งได ้มีขอ้ความแสดงช่ือผูใ้ช ้ณ 
ขณะนั้น และมีปุ่ มส าหรับการ Logout หากผูใ้ช้ตอ้งการตรวจสอบสเปกคอมพิวเตอร์ของตนเอง
สามารถคลิกท่ีลิงก ์ตรวจสอบสเปกคอมพิวเตอร์ของคุณ 
นอกจากนั้นยงัมีเมนูส าหรับไปหน้าอ่ืน ๆ ภายในเว็บไซต์ ได้แก่ Home, All Game, Contact และ 
About 

- Home: เป็นหนา้แรกของเวบ็ไซต ์เป็นหนา้แสดงรายช่ือเกมท่ีระบบแนะน า 
- All Game: เป็นหนา้แสดงรายช่ือเกมทั้งหมด 
- Contact: เป็นหนา้แสดงขอ้มูลการติดต่อของผูจ้ดัท า 
- About: เป็นหนา้แสดงขอ้มูลผูจ้ดัท า 
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รูปท่ี 4.6  หนา้แสดงเกมทั้งหมด 
 

    ในรูปท่ี 4.7 เป็นหน้าจอแสดงขอ้มูลการติดต่อของผูจ้ดัท า ประกอบดว้ยขอ้ความ
แสดงช่ือผูใ้ช ้ณ ขณะนั้น และมีปุ่ มส าหรับการ Logout 

 

 
 

รูปท่ี 4.7  หนา้แสดงขอ้มูลการติดต่อผูจ้ดัท า 
 

    ในรูปท่ี 4.8 เป็นหนา้จอแสดงขอ้มูลของผูจ้ดัท า ขอ้ความแสดงช่ือผูใ้ช ้ณ ขณะนั้น 
และมีปุ่ มส าหรับการ Logout 
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รูปท่ี 4.8  หนา้แสดงขอ้มูลผูจ้ดัท า 
 

4.4 ผลการประเมินระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลด้านประสิทธิภาพของระบบ 
  จากการตอบแบบประเมินระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล รวบรวมจากกลุ่มตวัอย่าง
จ านวน 19 คน สามารถสรุปผลไดด้งัน้ี  
  ส่วนท่ี 1 เป็นข้อมูลทั่วไปของผูใ้ช้งานระบบ ประกอบด้วย 1) แพลตฟอร์มเกมท่ีท่าน 
เคยเล่น 2) ความถ่ีในการใชง้านเวบ็ไซตท์ัว่ไปต่อสัปดาห์ และ 3) ความถ่ีในการใชง้านแพลตฟอร์ม
เกมต่าง ๆ ต่อสัปดาห์  
 

 
 

รูปท่ี 4.9  แผนภูมิสรุปจ านวนแพลตฟอร์มเกมท่ีท่านเคยเล่น 
 
    จากรูปท่ี 4.9 พบว่า แพลตฟอร์มเกมผูใ้ชส่้วนใหญ่ใชส้ตีม (Steam) 19 คน คิดเป็น 
100% อีพิคเกม (Epic Game) และออริจิน (Origin) 17 คน คิดเป็น 89.5% แบทเทิลเน็ต (Battle.net) 
15 คน คิดเป็น 78.9%  จีโอจี (GOG) 3 คน คิดเป็น 15.8% และเพล์สเตชันเน็ตเวิร์ก  (PlayStation 
Network) 1 คน คิดเป็น 5.3% 

19 17 17 15

3 1
0
5

10
15
20

Steam Epic Game Origin Battle.net GOG PlayStation
Network

จ ำนวนแพลตฟอร์มเกมทีท่่ำนเคยเล่น
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รูปท่ี 4.10  แผนภูมิสรุปจ านวนความถ่ีในการใชง้านเวบ็ไซตท์ัว่ไปต่อสัปดาห์ 
 

    จากรูปท่ี 4.10 พบว่า ส่วนใหญ่ผูใ้ชง้านระบบมีความถ่ีเขา้ใชง้านเวบ็ไซตท์ัว่ไปต่อ
สัปดาห์ ทุกวัน มีจ านวน  17 คน 5-6 ว ัน  และ  3-4 วัน มีจ านวน  1 คน  จะเห็นว่าส่วนใหญ่มี
ประสบการณ์การใชง้านเวบ็ไซตท์ัว่ไปเป็นอยา่งดี 
 

 
 

รูปท่ี 4.11  แผนภูมิสรุปจ านวนความถ่ีในการใชง้านแพลตฟอร์มเกมต่าง ๆ ต่อสัปดาห์ 
 

    จากรูปท่ี 4.11 พบว่า ส่วนใหญ่ผูใ้ชง้านระบบมีความถ่ีเขา้ใช้งานแพลตฟอร์มเกม
ต่าง ๆ ต่อสัปดาห์ 3-4 วนั มีจ านวน 8 คน ความถี่เขา้ใชง้านแพลตฟอร์มเกมต่าง ๆ ต่อสัปดาห์ ทุกวนั 
มีจ านวน 5 คน ความถ่ี 5-6 วนั มีจ านวน 4 คน 1-2 วนั และช่วงเวลา 2-3 สัปดาห์ต่อคร้ัง มีจ านวน  
1 คน  
    ส่วนท่ี 2  เป็นส่วนความคิดเห็นการประเมินดา้นประสิทธิภาพของระบบ แบ่งเป็น 
4 ดา้น ดงัตารางท่ี 4.7 
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ทุกวนั 5-6 วนั 3-4 วนั 1-2 วนั

จ ำนวนควำมถี่ในกำรใช้งำนเวบ็ไซต์ทัว่ไปต่อสัปดำห์
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จ ำนวนควำมถี่ในกำรใช้งำนแพลตฟอร์มเกมต่ำง ๆ ต่อ
สัปดำห์
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ตารางท่ี 4.7  ผลการประเมินดา้นประสิทธิภาพของระบบ 
ข้อค าถาม ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1. ด้านประสิทธิภาพของการปฏิบัติงาน (Performance 
Efficiency) 

   

1.1 ระบบสามารถคน้หาเกมไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.68 0.58 มากท่ีสุด 
1.2 ระบบสามารถแสดงรายช่ือเกมทั้งหมดไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.53 0.77 มากท่ีสุด 
1.3 ระบบสามารถแสดงรายช่ือเกมท่ีชอบไดอ้ยา่งรวดเร็ว 4.58 0.77 มากท่ีสุด 

โดยเฉลี่ย 4.60 0.71 มากท่ีสุด 

2.   ด้านการทดสอบการท างานเชิงหน้าที่  (Functional 
Suitability) 

   

2.1 ระบบสามารถคน้หารายช่ือเกมท่ีคน้หาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.32 1.00 มากท่ีสุด 
2.2 ระบบสามารถแสดงรายช่ือเกมทั้งหมดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 4.58 0.69 มากท่ีสุด 
2.3 ระบบสามารถแสดงรายช่ือเกมท่ีชอบได้ตรงกับความ
สนใจ 

4.05 0.85 มาก 

โดยเฉลี่ย 4.32 0.85 มากท่ีสุด 

3. ด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability)    
3.1 ระบบสามารถตอบสนองต่อผูใ้ชไ้ดท้นัที เช่น เมนู Home, 
All game, ปุ่ มคน้หา 

4.84 0.37 มากท่ีสุด 

3.2 ระบบสามารถคน้หาดว้ยช่ือเกมหรือประเภทของเกมได้
ตามตอ้งการ 

4.05 1.22 มาก 

3.3 ระบบมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้เช่น ขอ้ความแจง้ว่าคน้หาเกม
ดว้ยค าว่าอะไร 

4.32 0.89 มากท่ีสุด 

3.4 ท่านสามารถใช้ระบบได้ดีด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีผู ้
แนะน า 

4.63 0.60 มากท่ีสุด 

โดยเฉลี่ย 4.46 0.77 มากท่ีสุด 

4. ด้านความปลอดภัย (Security)        
4.1 ระบบมีการตรวจสอบตวัตนก่อนเขา้ใชง้าน 4.26 0.87 มากท่ีสุด 
4.2 ระบบสามารถแสดงรายช่ือเกมท่ีชอบไดเ้ฉพาะของบุคคล 4.58 0.69 มากท่ีสุด 

โดยเฉลี่ย 4.42 0.78 มากท่ีสุด 

 
    จากตารางท่ี 4.7 พบว่า ผลการประเมินด้านประสิทธิภาพของการปฏิบัติงาน 
(Performance Efficiency) มีค่าเฉล่ีย 4.60 อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
0.71 ผลการประเมินดา้นการทดสอบการท างานเชิงหน้าท่ี (Functional Suitability) มีค่าเฉล่ีย 4.32 
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อยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.85 ผลการประเมินดา้นความสามารถใน
การใชง้าน (Usability) มีค่าเฉล่ีย 4.46 อยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.77 
และผลการประเมินดา้นความปลอดภยั (Security) มีค่าเฉล่ีย 4.42 อยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.78 

 

 



 
บทที ่5 

สรุปและข้อเสนอแนะ 
 
  งานวิจยัเร่ือง การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล ได้ใช้วิธีการแนะน า 2 แบบ 
ได้แก่ การแนะน าโดยอา้งอิงเน้ือหา (Content-Based Recommendation) และการแนะน าโดยการ
กรองร่วมกนั (Collaborative-Filtering Recommendation) สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
  การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลไดแ้บ่งผลการประเมินออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

  ส่วนท่ี 1  ผลการประเมินการแนะน าโดยอา้งอิงเน้ือหา (Content-Based Recommendation) 
งานวิจยัน้ี ด าเนินการแนะน าดว้ย 2 วิธี ไดแ้ก่ วิธีการแนะน าโดยการใชค้่าน ้ าหนักตามความถ่ีของ
แท็กค าและการหาค่าความคลา้ยของโคไซน์ พบว่า ค่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าวดัประสิทธิภาพ
แบบท็อป-5 ท็อป-10 และ ท็อป-15 ของการค านวณหาค่าความคล้ายด้วยการหาค่าน ้ าหนักจาก
ความถ่ีของแท็กค ามีค่าสูงกว่าของค านวณหาค่าความคลา้ยของโคไซน์ ไดแ้ก่ 0.41 และ 0.30 ในท็
อป-5 0.38 และ 0.28 ในทอ็ป-10 และ 0.40 และ 0.30 ในทอ็ป-15 ตามล าดบั  
  ส่วนท่ี  2  ผลการประเมินการแนะน าโดยการกรองร่วมกัน (Collaborative-Filtering 
Recommendation) งานวิจยัน้ี ด าเนินการแนะน าดว้ย 2 วิธี ไดแ้ก่ การแนะน าโดยการอา้งอิงไอเทม 
(Item-Based) และการแนะน าโดยการอา้งอิงผูใ้ช้ (User-Based) โดยผลการประเมินความถูกตอ้ง
ของระบบการแนะน าโดยการอา้งอิงไอเทม  (Item-Based) พบว่า มีเกมท่ีท านายถูกและท านายผิด 
และยงัมีกรณีท่ีผูใ้ช้ไม่ทราบ หรือไม่รู้จกัเกมท่ีระบบแนะน า จึงสรุปผลการประเมินเป็น  2 ส่วน 
ไดแ้ก่ หากผูใ้ช้ระบุว่าไม่รู้จกัจะแปลผลเป็นท านายถูก และหากผูใ้ช้ระบุว่าไม่รู้จกัจะแปลผลเป็น
ท านายผิด ซ่ึงสามารถสรุปไดว้่า K = 3, 5 มีค่าความถูกตอ้งอยู่ระหว่าง 0.40 - 0.47 และ 0.42 - 0.47 
ตามล าดบั K = 10 มีค่าเฉล่ียความถูกตอ้งสูงสุดอยู่ระหว่าง 0.45 - 0.51 และ K = 20 มีค่าเฉล่ียความ
ถูกตอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.34 - 0.48 ค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ พบวา่ K = 3, 5 มีค่า 0.45 – 0.50 และ 0.49 – 
0.54 ตามล าดบั K = 10 มีค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ 0.56 – 0.60 และ K = 20 มีค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ 
0.44 – 0.45 จะเห็นว่า หากใช ้K = 10 จะไดค้่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพสูงสุด 
ส่วนผลการประเมินความถูกตอ้งของการแนะน าโดยการอา้งอิงผูใ้ช้  (User-Based) พบว่า มีเกมท่ี
ท านายถูกและท านายผิด และยงัมีกรณีท่ีผูใ้ชไ้ม่ทราบ หรือไม่รู้จกัเกมท่ีระบบแนะน า จึงสรุปผลการ
ประเมินเป็น  2 ส่วน ได้แก่ หากผู ้ใช้ระบุว่าไม่ รู้จักจะแปลผลเป็นท านายถูกต้อง (Best Case 
Scenario) และหากผูใ้ช้ระบุว่าไม่รู้จกัจะแปลผลเป็นท านายผิด  (Worst Case Scenario) ซ่ึงสามารถ
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สรุปได้ว่า ค่าเฉล่ียความถูกต้องของวิธีการแนะน าโดยการอ้างอิงผูใ้ช้  ด้วย Jaccard อยู่ระหว่าง      
0.67 - 0.68 ส่วนค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ พบวา่ K = 3, 5 มีค่า 0.45 – 0.50 และ 0.49 – 0.54 ตามล าดบั 
K = 10 มีค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพ 0.56 – 0.60 และ K = 20 มีค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพอยู่ระหว่าง 
0.44 – 0.45 จะเห็นวา่ หากใช ้K = 10 จะไดค้่าเฉล่ียความถูกตอ้งและค่าเฉล่ียวดัประสิทธิภาพสูงสุด 
จากผลการประเมินค่าความถูกตอ้งของการแนะน าโดยการอา้งอิงไอเทม  (Item-Based) และการ
แนะน าโดยการอา้งอิงผูใ้ช้ (User-Based) พบว่า วิธีการแนะน าโดยการอา้งอิงผูใ้ช้ ดว้ย Jaccard มี
ค่าเฉล่ียความถูกตอ้งสูงกวา่วิธีการแนะน าโดยการอา้งอิงไอเทม ดว้ย KNN 
  ส่วนท่ี 3  ผลการประเมินระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลด้านประสิทธิภาพของ
ระบบ แบ่งเป็น 2 ส่วน สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

    ส่วนแรก เป็นขอ้มูลทัว่ไปของผูใ้ช้ระบบ สามารถสรุปไดว้่า 1) แพลตฟอร์มเกม
ผูใ้ชส่้วนใหญ่ใชส้ตีม (Steam) 19 คน คิดเป็น 100% อีพิคเกม (Epic Game) และออริจิน (Origin) 17 
คน คิดเป็น 89.5% แบทเทิลเน็ต (Battle.net) 15 คน คิดเป็น 78.9%  จีโอจี (GOG) 3 คน คิดเป็น 
15.8% และเพล์สเตชันเน็ตเวิร์ก (PlayStation Network) 1 คน คิดเป็น 5.3% 2) ส่วนใหญ่ผูใ้ช้งาน
ระบบมีความถ่ีเขา้ใชง้านเว็บไซต์ทัว่ไปต่อสัปดาห์ ทุกวนั มีจ านวน 17 คน 5-6 วนั และ 3-4 วนั มี
จ านวน 1 คน จะเห็นว่าส่วนใหญ่มีประสบการณ์การใชง้านเว็บไซตท์ัว่ไปเป็นอย่างดี และ 3) ส่วน
ใหญ่ผูใ้ช้งานระบบมีความถ่ีเขา้ใช้งานแพลตฟอร์มเกมต่าง ๆ ต่อสัปดาห์  3-4 วนั มีจ านวน 8 คน 
ความถ่ีเขา้ใชง้านแพลตฟอร์มเกมต่าง ๆ ต่อสัปดาห์ ทุกวนั มีจ านวน 5 คน ความถ่ี 5-6 วนั มีจ านวน 
4 คน 1-2 วนั และช่วงเวลา 2-3 สัปดาห์ต่อคร้ัง มีจ านวน 1 คน 

    ส่วนท่ีสอง เป็นส่วนความคิดเห็นการประเมินดา้นประสิทธิภาพของระบบ แบ่งเป็น 4 
ด้าน พบว่า ผลการประเมินด้านประสิทธิภาพของการปฏิบติังาน (Performance Efficiency) มีค่าเฉล่ีย 
4.60 อยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.71 ผลการประเมินดา้นการทดสอบการ
ท างานเชิงหน้าท่ี (Functional Suitability) มีค่าเฉล่ีย 4.32 อยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 0.85 ผลการประเมินดา้นความสามารถในการใช้งาน (Usability) มีค่าเฉล่ีย 4.46  อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.77 และผลการประเมินด้านความปลอดภยั (Security) มี
ค่าเฉล่ีย 4.42 อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.78 
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5.2 ข้อจ ากดัของการวิจัย 
  งานวิจยัเร่ือง การพฒันาระบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล มีขอ้จ ากดั ดงัน้ี 
  5.2.1 ข้อจ ากดัเกีย่วกบัการประเมินแบบจ าลองการแนะน า 
    การเก็บขอ้มูลประเมินระบบการแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล อาจมีเกมท่ีแนะน า
แลว้ผูใ้ชง้านไม่รู้จกัเกม จึงไดแ้บ่งผลการประเมินเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ หากผูใ้ชร้ะบุว่าไม่รู้จกัจะแปล
ผลเป็นท านายถูกตอ้ง (Best Case Scenario) และหากผูใ้ช้ระบุว่าไม่รู้จกัจะแปลผลเป็นท านายผิด 
(Worst Case Scenario) 
    ในบางปัจจยั เช่น เวลาในการเล่นเกม อาจไม่ไดเ้ป็นปัจจยัหลกัท่ีบ่งบอกว่าผูเ้ล่น
เป้าหมายบางคนชอบหรือไม่ชอบเล่นเกมนั้น เพียงแต่เป็นเกมเน้ือเร่ืองท่ีใชเ้วลาไม่นานต่อการเล่น
ให้จบเกม แต่อาจชอบเกมนั้น หรือเล่นเพียงเพราะเพื่อนชวนเล่น จึงท าให้ใช้เวลาในการเล่นได้
ยาวนาน แต่อาจไม่ไดช้อบเกมนั้น 
 
  5.2.2 ข้อจ ากดัเกีย่วกบัการพฒันาระบบ 
    การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลน้ี เป็นการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัท่ี
สามารถรองรับบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เท่านั้น หน้าจอแสดงผลอาจมีความคลาดเคล่ือนหากผูใ้ช้
เปิดระบบบนสมาร์ตโฟน 
 
  5.2.3 ข้อจ ากดัเกีย่วกบัการประเมินระบบ 

    การเก็บรวบรวมข้อมูลด้านประสิทธิภาพของระบบอาจมีการกระจายกันของ
ขอ้มูล เน่ืองจากผูใ้ชง้านมีประสบการณ์การใชเ้วบ็ไซตท่ี์แตกต่างกนั อาจยงัไม่เขา้ใจการท างานของ
ระบบทั้งหมด 
 

5.3 การประยุกต์ผลการวิจัย 
  การพฒันาแบบระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล สามารถน าแนวทาง วิธีการแนะน าเกม 
ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และตวัระบบไปประยกุตใ์ช ้หรือพฒันาเป็นแพลตฟอร์มเกมในอนาคตได ้
นอกจากน้ียงัสามารถน าประเภทเกมท่ีช่ืนชอบในแต่ละบุคคล ไปพฒันาเกมต่อยอด ไม่ว่าจะเพื่อ
การศึกษา หรือเกมท่ีสามารถสร้างแรงจูงใจในการท างาน เพื่อเพิ่มยอดการขาย ก าไรทางการคา้ หรือ
ประสิทธิภาพในการท างานได ้ 
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5.4 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  การพฒันาแบบระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคลในคร้ังน้ีมีประสิทธิภาพดา้นการใช้งาน
อยูใ่นระดบัดีมาก ส่วนดา้นความถูกตอ้งในการประเมินแบบจ าลอง หากรวบรวมขอ้มูลในปัจจยัอ่ืน
เพิ่มเติม หรือใชก้ารเก็บขอ้มูลแบบการสนทนากลุ่ม (Focus Group) อาจไดปั้จจยัท่ีมีผลต่อการเล่น
เกมเพิ่มมากขึ้น อาจส่งผลให้ไดค้่าความถูกตอ้งของการแนะน าน าเกมท่ีสูงขึ้น และระบบน้ีรองรับ
เพียงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เท่านั้น ในอนาคตสามารถพฒันาเป็นโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์
เคล่ือนท่ี และสามารถปรับหนา้จอใหร้องรับกบัทุกอุปกรณ์ 
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แบบฟอร์มส าหรับกรอกข้อมูลไอดีสตีม (Steam ID) 
 
แบบฟอร์มน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวิจยัหัวขอ้ การพฒันาระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 

จดัท าขึ้นเพื่อวตัถุประสงคใ์นการแนะน าเกมใหก้บัผูเ้ล่นเกมบนสตีม โดยเก็บขอ้มูลดงัน้ี 
1. ขอ้มูลไอดีสตีม (Steam ID)  
2. ขอ้มูลการเล่นเกมของผูเ้ล่น เช่น เกมท่ีเล่น ระยะเวลาในการเล่น 

*หมายเหตุ:  
1. ขอ้มูลท่ีท่านกรอกไปน้ี จะน าไปใช้เพื่อประโยชน์ในงานวิจยัเท่านั้น และไม่น าไปเปิดเผยต่อ
สาธารณะ 
2. หลงัวิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัจะส่งแบบประเมินไปยงัอีเมล หรือช่องทางอ่ืนท่ีท่านสะดวก เพื่อ
ประเมินความถูกตอ้งของการแนะน าเกมต่อไป 

 
ส่วนท่ี 1 ยืนยันการยินยอมการให้ข้อมูล 

ท่านยนิดีใหข้อ้มูลแก่งานวิจยัน้ี* 
o ยนิดี เขา้ร่วมงานวิจยั และตั้งค่าโปรไฟลข์องสตีมให้เป็นแบบ Public 
o ไม่ยนิดี เขา้ร่วมงานวิจยั 
 
ส่วนท่ี 2 แบบฟอร์มกรอกข้อมูล Steam ของท่าน 
1. ระบุช่ือสตีม (Steam name) ของท่าน* ............................................ 
2. ระบุเลขไอดีสตีม (Steam ID) ของท่าน  ............................................ 

โดยสามารถดูได้จากแอป Steam >> คลิกท่ีรูป Profile >> คลิก Add friends >> จะปรากฎ
หมายเลขไอดี ดงัรูปตวัอยา่ง* 
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3. ตั้ งค่าโปรไฟล์สตีมของท่านให้เป็นแบบ Public โดยไปท่ี Profile > Edit Profile > Privacy 
Settings 
 

 
 

□ ตั้งค่าโปรไฟลส์ตีมของท่านเป็น Public แลว้ 
 

4. อีเมล (ท่ีใชป้ระจ า) หรือช่องทางอ่ืน เช่น FB Line ท่ีสะดวกและสามารถติดต่อได*้ 
............................................ 

ขอขอบคุณทุกท่านท่ีสละเวลาในการกรอกแบบฟอร์ม ผูวิ้จยัจะน าขอ้มูลท่ีไดน้ี้ไปประกอบ
ในงานวิจัย และน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ทั้งน้ีผูวิ้จัยจะส่งผลการแนะน าเกม และแบบ
ประเมินความถูกตอ้งของการแนะน าไปยงัอีเมลของท่าน หวงัว่าจะไดรั้บความร่วมมือในการตอบ
แบบประเมินในคร้ังต่อไป 
Link: https://forms.gle/UdjjfWNW9z5JiQpAA 

 

https://forms.gle/UdjjfWNW9z5JiQpAA


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

 
ภาคผนวก ข 

ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถาม  
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวัตถุประสงค์ในการประเมินระบบแนะน าเกม
ตามปัจเจกบุคคล 

แบบสอบถามน้ีแบ่งการประเมินประสิทธิภาพของระบบแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 
ออกเป็น 2 ตอน ไดแ้ก่ ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม และตอนท่ี 2  ความคิดเห็น
เก่ียวกบัประสิทธิภาพของระบบ มีดงัน้ี 

ตอนท่ี 1  มีวตัถุประสงค์เพื่อต้องการทราบข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม เพื่อ
วิเคราะห์ประสบการณ์การใชร้ะบบหรือเวบ็ไซตร้์านคา้เกมออนไลน์ 

ค าชี้แจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องความคิดเห็น หรือเติมข้อความลงในช่อง
ขอ้เสนอแนะท่ีจดัเตรียมไวใ้ห ้ตามท่ีท่านเห็นวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ 
อยา่งไร 
 โดยไดก้ก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาความเท่ียงตรง ดงัน้ี 
 +1 = แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 0 = ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 -1 = แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 

ข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. แพลตฟอร์มเกมท่ีท่านเคยเล่น 
 Steam   Epic Game    Uplay  
 Origin   Battle.Net    GOG 
 อ่ืน ๆ โปรดระบุ ............................................ 

    

2. ความถ่ีในการใชง้านเวบ็ไซตท์ัว่ไปต่อสัปดาห์ 
 ทุกวนั  5-6 วนั   3-4 วนั 
 1-2 วนั  อ่ืน ๆ โปรดระบุ ............... 

    

3. ความถี่ในการใชง้านสตีมต่อสัปดาห์ 
 ทุกวนั  5-6 วนั   3-4 วนั 
 1-2 วนั  อ่ืน ๆ โปรดระบุ ................ 
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ตอนท่ี 2  มีวตัถุประสงค์เพื่อตอ้งการทราบความคิดเห็นเก่ียวกบัประสิทธิภาพของระบบ 
เพื่อน าไปวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบและความพึงพอใจท่ีผูใ้ชมี้ต่อระบบ 

ค าชี้แจง โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นหรือเติมข้อความลงในช่อง
ขอ้เสนอแนะท่ีจดัเตรียมไวใ้ห ้ตามท่ีท่านเห็นวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ 
อยา่งไร 
โดยไดก้ก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาความเท่ียงตรง ดงัน้ี 
 +1 = แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 0 = ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 -1 = แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 

ข้อค าถาม วัตถุประสงค์ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแน

ะ +1 0 -1 

1. ด้านประสิทธิภาพของการปฏิบัติงาน (Performance Efficiency) 
1.1 ระบบสามารถค้นหาเกม
ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

เพื่อให้ผูใ้ช้สะดวกต่อการ
คน้หาเกมไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

    

1.2 ร ะ บบส า ม า ร ถ แส ด ง
ราย ช่ือ เกมทั้ งหมดได้อย่ าง
รวดเร็ว 

เพื่อให้ผู ้ใช้ทราบรายช่ือ
เ ก ม ทั้ ง ห ม ด ไ ด้ อ ย่ า ง
รวดเร็ว 

    

1.3 ร ะ บบส า ม า ร ถ แส ด ง
ร า ย ช่ื อ เ กม ท่ี ชอบได้อ ย่ า ง
รวดเร็ว 

เพื่อให้ผูใ้ช้พึงพอใจและ
เลือกเกมท่ีชอบได้อย่าง
รวดเร็ว 

    

2. ด้านการทดสอบการท างานเชิงหน้าท่ี (Functional Suitability) 
2.1 ร ะบบส าม า รถ ค้น ห า
ราย ช่ือเกมท่ีค้นหาได้อย่ า ง
ถูกตอ้ง 

เพื่อให้ผู ้ใช้ค้นหาเกมได้
อยา่งถูกตอ้ง 

    

2.2 ร ะ บบส า ม า ร ถ แส ด ง
ราย ช่ือ เกมทั้ งหมดได้อย่ าง
ถูกตอ้ง 

เพื่อให้ผู ้ใช้ทราบรายช่ือ
เ ก ม ทั้ ง ห ม ด ไ ด้ อ ย่ า ง
ถูกตอ้ง 

    

 



81 
 

ข้อค าถาม วัตถุประสงค์ 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแน

ะ +1 0 -1 
2.3 ร ะ บบส า ม า ร ถ แส ด ง
ร า ย ช่ื อ เ กม ท่ี ชอบได้อ ย่ า ง
ถูกตอ้ง 

เพื่อให้ผูใ้ช้พึงพอใจและ
เลือกเกมท่ีชอบได้อย่าง
ถูกตอ้ง 

    

3. ด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability) 
3.1 ระบบสามารถตอบสนอง
ต่อผูใ้ชไ้ดท้นัที เช่น เมนู Home, 
All game, ปุ่ มคน้หา 

เพื่อให้ผูใ้ชก้ดปุ่ มหรือเมนู
ได ้

    

3.2 ระบบสามารถคน้หาด้วย
ช่ือเกมหรือประเภทของเกมได้
ตามตอ้งการ 

เพื่อให้ผูใ้ช้คน้หาเกมดว้ย
ช่ือเกมหรือประเภทของ
เกมไดต้ามตอ้งการ 

    

3.3 ระบบมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผูใ้ช้ เช่น ขอ้ความแจง้ว่าคน้หา
เกมดว้ยค าวา่อะไร 

เพื่อให้ผูใ้ช้ทราบว่าคน้หา
ดว้ยค าวา่อะไร 

    

3.4 ท่านสามารถใชร้ะบบไดดี้
ดว้ยตนเอง 

เพื่อให้ผูใ้ช้สะดวกและใช้
งานระบบไดง้่าย 

    

4. ด้านความปลอดภัย (Security) 
4.1 ระบบมีการตรวจสอบ
ตวัตนก่อนเขา้ใชง้าน 

เพื่อระบุตวัตนของผูใ้ช ้     

4.2 ระบบสามารถแสดง
รายช่ือเกมท่ีชอบไดเ้ฉพาะของ
บุคคล 

เพื่อแนะน าเกมตามปัจเจก
บุคคล 

    

 
ข้อเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………… 
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ผลการประเมินแบบสอบถาม 

ข้อค าถาม ผลคะแนน 

1. แพลตฟอร์มเกมท่ีท่านเคยเล่น 
 Steam    Epic Game    Uplay  
 Origin    Battle.Net    GOG 
 อ่ืน ๆ โปรดระบุ ................................................. 

1.00 

2. ความถ่ีในการใชง้านเวบ็ไซตท์ัว่ไปต่อสัปดาห์ 
 ทุกวนั   5-6 วนั   3-4 วนั 
 1-2 วนั   อ่ืน ๆ โปรดระบุ ............... 

0.67 

3. ความถี่ในการใชง้านสตีมต่อสัปดาห์ 
 ทุกวนั   5-6 วนั   3-4 วนั 
 1-2 วนั   อ่ืน ๆ โปรดระบุ ................ 

1.00 

 

ข้อค าถาม วัตถุประสงค์ ผลคะแนน 

1. ด้านประสิทธิภาพของการปฏิบัติงาน (Performance Efficiency) 
1.1 ระบบสามารถค้นหาเกมได้อย่าง
รวดเร็ว 

เพื่อให้ผูใ้ชส้ะดวกต่อการคน้หา
เกมไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

1.00 

1.2 ระบบสามารถแสดงราย ช่ือ เกม
ทั้งหมดไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

เพื่อให้ผู ้ใช้ทราบรายช่ือเกม
ทั้งหมดไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

1.00 

1.3 ระบบสามารถแสดงรายช่ือเกมท่ีชอบ
ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

เพื่อให้ผูใ้ช้พึงพอใจและเลือก
เกมท่ีชอบไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

0.67 

2. ด้านการทดสอบการท างานเชิงหน้าท่ี (Functional Suitability) 
2.1 ระบบสามารถค้นหารายช่ือเกมท่ี
คน้หาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

เพื่อให้ผู ้ใช้ค้นหาเกมได้อย่าง
ถูกตอ้ง 

1.00 

2.2 ระบบสามารถแสดงราย ช่ือ เกม
ทั้งหมดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

เพื่อให้ผู ้ใช้ทราบรายช่ือเกม
ทั้งหมดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

1.00 
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2.3 ระบบสามารถแสดงรายช่ือเกมท่ีชอบ
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

เพื่อให้ผูใ้ช้พึงพอใจและเลือก
เกมท่ีชอบไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

0.67 

3. ด้านความสามารถในการใช้งาน (Usability) 
3.1 ระบบสามารถตอบสนองต่อผูใ้ช้ได้
ทนัที เช่น เมนู Home, All game, ปุ่ มคน้หา 

เพื่อใหผู้ใ้ชก้ดปุ่ มหรือเมนูได ้ 1.00 

3.2 ระบบสามารถคน้หาดว้ยช่ือเกมหรือ
ประเภทของเกมไดต้ามตอ้งการ 

เพื่อให้ผูใ้ชค้น้หาเกมดว้ยช่ือเกม
หรือประเภทของเกมได้ตาม
ตอ้งการ 

1.00 

3.3 ระบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู ้ใช้  เ ช่น 
ขอ้ความแจง้วา่คน้หาเกมดว้ยค าวา่อะไร 

เพื่อใหผู้ใ้ชท้ราบวา่คน้หาดว้ยค า
วา่อะไร 

1.00 

3.4 ท่านสามารถใชร้ะบบไดดี้ดว้ยตนเอง เพื่อให้ผูใ้ช้สะดวกและใช้งาน
ระบบไดง้่าย 

1.00 

4. ด้านความปลอดภัย (Security) 
4.1 ระบบมีการตรวจสอบตวัตนก่อนเขา้
ใชง้าน 

เพื่อระบุตวัตนของผูใ้ช ้ 1.00 

4.2 ระบบสามารถแสดงรายช่ือเกมท่ีชอบ
ไดเ้ฉพาะของบุคคล 

เพื่อแนะน าเกมตามปัจเจกบุคคล 0.67 

 

 



 

ประวตัิผู้วจัิย 
  นางสาวจุฑารัตน์ รุ่งวารินทร์ เกิดเม่ือวนัท่ี 29 พฤษภาคม 2535 จบการศึกษาระดบัปริญญา
ตรีในปีการศึกษา 2556 หลกัสูตรวิทยาการสารสนเทศบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หลกัสูตรระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
 

  หลงัจากจบการศึกษาระดบัปริญญาตรีไดเ้ขา้ศึกษาต่อในระดบัปริญญาโท ณ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยสุีรนารี ในหลกัสูตรการจดัการความรู้ และจบการศึกษาระดบัปริญญาโท ในปีการศึกษา 
2559 โดยไดป้ฏิบติังานเป็นผูช่้วยสอนพิเศษให้กบัส านักวิชาศาสตร์และศิลป์ดิจิทลั และสาขาวิชา
ศึกษาทัว่ไปจนถึงปัจจุบนั 
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