
 
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 
  



56 

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 
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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% 
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Steam Epic Game Origin Battle.net GOG PlayStation
Network

จ ำนวนแพลตฟอร์มเกมทีท่่ำนเคยเล่น



63 

 

 
 

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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จ ำนวนควำมถี่ในกำรใช้งำนเวบ็ไซต์ทัว่ไปต่อสัปดำห์

5
4

8
1
1

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

ทุกวนั
5-6 วนั
3-4 วนั
1-2 วนั

แลว้แต่ช่วงเวลา 2-3 สปัดาห์ต่อคร้ัง

จ ำนวนควำมถี่ในกำรใช้งำนแพลตฟอร์มเกมต่ำง ๆ ต่อ
สัปดำห์



64 

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 

 


