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บทคัดย่อ

ปัจัจัุบัน์ เกุมเป็น์สิ�งที�ได้�รัับความน์ิยมต�อั่บุคคลทุกุเพศทุกุวัย ส�งผู้ลให�อัุ่ตสาหกุรัรัมเกุมเติบโตอั่ย�างต�อั่เน์่�อั่งและเกุมถู้กุ

พฒัน์าข้�น์มาเป็น์จัำน์วน์มากุ แต�อั่ย�างไรักุต็าม เกุมที�ถู้กุพัฒน์าเหล�าน์ั�น์มีความคล�ายคลง้กัุน์มากุ ทำให�ผู้้�เล�น์เกุมตัด้สิน์ใจัเลอ่ั่กุซ่ื้�อั่ 

ได้�ยากุ บทความนี์�จ้ังน์ำเสน์อั่รัะบบแน์ะน์ำเกุมที�เหมาะสมกุับความชอั่บเฉพาะขอั่งผู้้�เล�น์ช่�อั่เพกุาซื้ัส เพกุาซื้ัสใช�กุารัแน์ะน์ำ

โด้ยอั่�างอั่ิงเน์่�อั่หาหรั่อั่วิเครัาะห์จัากุปรัะวัติขอั่งผู้้�เล�น์ โด้ยได้�ทำกุารัทด้ลอั่งอั่อั่กุแบบมอั่ด้้ลกุารัแน์ะน์ำด้�วย 2 วิธี ได้�แกุ� วิธีกุารั

หาค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์ และวิธีกุารัหาค�าน์�ำหนั์กุจัากุความถูี�ขอั่งแท็กุคำ ทั�งน์ี�เพ่�อั่หาวิธีที�เหมาะสมที�สุด้ที�จัะน์ำไปใช�ใน์

รัะบบเพกุาซื้ัส ซื้้�งกุารัปรัะเมิน์รัะบบทำโด้ยกุารัเปรัียบเทียบเกุมที�รัะบบแน์ะน์ำกุับเกุมที�ผู้้�เล�น์เล่อั่กุเล�น์จัรัิง ผู้ลกุารัปรัะเมิน์

พบว�า กุารัอั่อั่กุแบบมอั่ด้้ลกุารัแน์ะน์ำด้�วยวิธีกุารัคำน์วณหาค�าน์�ำหนั์กุจัากุความถูี�ขอั่งแท็กุคำ มีค�าความถู้กุต�อั่งส้งกุว�าวิธี

กุารัหาค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์

คำสำคัญ: รัะบบแน์ะน์ำรัายบุคคล รัะบบแน์ะน์ำเกุม วิธีอั่�างอั่ิงเน์่�อั่หา
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Abstract

Currently, games are very popular among people of all ages and from all walks of life. Consequently, 

the game industry continues to grow, and new games are being developed in large numbers.  However, 

those developed games are very similar. This makes it difficult for gamers to make purchasing decisions. 

This article, therefore, presents “Pegasus,” a personalized game recommendation system tailored to the 

specific preferences of players. The Pegasus function is on the basis of content-based recommendations or 

analysis of a player's game history. The experimental design of the recommendation module was carried 

out using two methods, i.e. the cosine similarity method and a word tag frequency weighting method. The 

most suitable method will be used in the Pegasus. The Pegasus system is evaluated by comparing the 

games recommended by the system with the games the players choose to play. The evaluation results 

reveal that the recommendation of the word tag frequency weighting method has higher accuracy than 

the cosine similarity method. 

Keywords: Personalized Recommendation System, Game Recommendation System, Content-Based 

Method
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1. บทนำ

 ปัจัจับุนั์เกุมเป็น์หน์้�งใน์ความบนั์เทงิที�ได้�รับัความน์ยิมส้ง  

และเป็น์อัุ่ตสาหกุรัรัมหน์้�งที�สรั�างรัายได้�อั่ย�างมหาศาล [1] 

น์อั่กุจัากุน์ั�น์เกุมยังได้�รัับกุารัพัฒน์าใน์หลายแพลตฟอั่ร์ัม 

ได้�แกุ� สมารั์ตโฟน์ คอั่น์โซื้ล คอั่มพิวเตอั่รั์ และอัุ่ปกุรัณ์

เคล่�อั่น์ที�ต�างๆ และยังเป็น์ที�น์ิยมใน์ทุกุเพศทุกุวัย [2] ใน์อั่ด้ีต

เกุมถู้กุพัฒน์าลงบน์แพลตฟอั่รั์มคอั่น์โซื้ลและมีรั้ปแบบกุารั

เล�น์แบบอั่อั่ฟไลน์์ โด้ยคุณภาพขอั่งกุรัาฟิกุยังไม�สวยงามน์ักุ 

เช�น์ เกุมแพค็แมน์ (Pac-man) เกุมมารัโิอั่� (Mario) ใน์ยคุถูดั้มา 

เกุมเรัิ�มได้�รับักุารัพัฒน์าให�มีกุรัาฟกิุที�สวยงามมากุข้�น์ รัวมถูง้

รั้ปแบบกุารัเล�น์ที�หลากุหลาย เช�น์ แอั่็กุชัน์ วางแผู้น์ จัำลอั่ง 

สถูาน์กุารัณ์ หลงัจัากุน์ั�น์เกุมได้�รับักุารัพฒัน์าผู้สมผู้สาน์รั�วมกุบั 

รัะบบเครั่อั่ข�ายอั่ิน์เทอั่รั์เน์็ต จั้งทำให�เกุิด้เกุมอั่อั่น์ไลน์์ ซื้้�ง

ทำให�เกุมมีความสน์ุกุและมีความน์�าสน์ใจัจัน์เกุิด้ความ

น์ิยมมากุข้�น์ [3] เน่์�อั่งจัากุเกุมอั่อั่น์ไลน์์สามารัถูสรั�างสังคม

อั่อั่น์ไลน์์ได้� กุารัเล�น์เกุมอั่อั่น์ไลน์์เหล�าน์ี� ผู้้�เล�น์สามารัถูเล่อั่กุ

ซื้่�อั่เกุมอั่ย�างสะด้วกุจัากุรั�าน์ค�าเกุมอั่อั่น์ไลน์์ที�มีอั่ย้�มากุมาย  

เช�น์ สตมี (Steam) อั่อั่รัจิันิ์ (Origin) ยเ้พลย ์(Uplay) อั่พีกิุเกุมส์  

(Epic Games) ฯลฯ จั้งทำให�กุารัเล�น์เกุมอั่อั่น์ไลน์์ ได้�รัับ

ความน์ยิมมากุจัน์น์ำไปส้�กุารัแข�งขนั์กุฬีาอั่สีปอั่รัต์ (E-Sport) 

โด้ยใน์ พ.ศ. 2556 ได้�มีกุารักุ�อั่ตั�งสหพัน์ธ์อั่ีสปอั่รั์ตน์าน์าชาติ 

(International e-Sports Federation; IeSF) เพ่�อั่กุารั

สน์ับสน์ุน์และจััด้แข�งขัน์กุีฬาอั่ีสปอั่รั์ต และใน์ปี พ.ศ. 2560 

ปรัะเทศไทยได้�เข�ารั�วมสหพนั์ธอ์ั่สีปอั่รัต์น์าน์าชาต ิโด้ยกุ�อั่ตั�ง

สมาคมกุีฬาอั่ีสปอั่รั์ตแห�งปรัะเทศไทย (Thailand E-Sports 

Federation; TESF) [4] 

 อั่ย�างไรักุ็ตาม เกุมอั่อั่น์ไลน์์ได้�รัับกุารัพัฒน์าจัากุ

หลายบรัิษัทมีแน์วกุารัเล�น์ที�คล�ายคล้งกุัน์เป็น์จัำน์วน์มากุ 

ตัวอั่ย�างเช�น์ เกุมซ้ื้�งมีแน์วกุารัเล�น์แบบเอั่าชีวิตรัอั่ด้ อั่าทิ 

เกุมสมรัภ้มิขอั่งผู้้�เล�น์นิ์รัน์าม (PLAYERUNKNOWN'S  

BATTLEGROUNDS) เกุมตำน์าน์เอั่เพ็กุซื้์ (Apex Legends) 

เกุมฟอั่รัท์ไน์ตแ์บทแท็ลโรัยลั (Fortnite Battle Royale) เกุม

กุฎขอั่งกุารัอั่ย้�รัอั่ด้ (Rules of Survival) เกุมซื้้�งมีแน์วกุารั

เล�น์แบบจัำลอั่งสถูาน์กุารัณ์ อั่าทิ เกุมเด้อั่รั์ซื้ิม (The Sims) 

เกุมฟารั์มซื้ิม้เลเตอั่รั์ (Farm Simulator) เกุมสปอั่รั์ (Spore) 

เกุมแพลเน์็ตโคสเตอั่รั์ (Planet Coaster) ซื้้�งจัะเห็น์ได้�ว�า ใน์

แต�ละเกุมมีรัป้แบบกุารัเล�น์ที�คล�ายกุนั์มากุ จัง้ทำให�เกุดิ้ปญัหา

กุารัตัด้สิน์ใจั สบัสน์ต�อั่กุารัเล่อั่กุซ่ื้�อั่เกุม ซ้ื้�งเรัยีกุว�า ปฏิทิรัรัศน์์

ขอั่งทางเล่อั่กุ (Paradox of Choice) [5] 

 ใน์อั่ด้ีตที�ผู้�าน์มามีงาน์วิจััยที� ศ้กุษาเกุี�ยวกุับรัะบบ

แน์ะน์ำหลายงาน์วิจััย ซื้้�งสามารัถูแบ�งกุลุ�มตามลักุษณะขอั่ง

วัตถูุปรัะสงค์ขอั่งงาน์วิจััยได้� 4 กุลุ�ม ได้�แกุ� กุลุ�มงาน์วิจััยที�มี

วตัถูปุรัะสงคเ์พ่�อั่แน์ะน์ำแทก็ุคำ กุลุ�มงาน์วจิัยัที�มวีตัถูปุรัะสงค์

เพ่�อั่แน์ะน์ำบทความ กุลุ�มงาน์วิจััยที�มีวัตถูุปรัะสงค์เพ่�อั่

แน์ะน์ำภาพยน์ตรั์ และกุลุ�มงาน์วิจััยที�มีวัตถูุปรัะสงค์เพ่�อั่

แน์ะน์ำเกุม 

 กุลุ�มงาน์วิจััยที�มีวัตถูุปรัะสงค์เพ่�อั่แน์ะน์ำแท็กุคำจัะน์ำ

เสน์อั่แท็กุคำที�เหมาะสมสำหรัับเว็บไซื้ต์หรั่อั่เครั่อั่ข�ายทาง

สงัคม Lu และคณะ [6] ได้�เกุบ็และวเิครัาะหข์�อั่มล้จัากุคำที�อั่ย้� 

ใน์ย้อั่ารั์แอั่ล (URL) ที�เป็น์บุ�คมารั์กุ (Bookmark) จัากุเว็บ 

Delicious ด้�วยวิธีใช�แท็กุคำ ปรัะเมิน์ผู้ลด้�วยวิธีกุารัตรัวจั

สอั่บไขว� (Cross Validation) แน์ะน์ำแบบ Top-5 ผู้ลที�ได้�

ค่อั่ มีค�าความเที�ยงตรัง 59% และใช�จัำน์วน์แท็กุที�เกุี�ยวข�อั่ง 

32% จัากุผู้้�ใช�โด้ยตรัง มีค�าความเที�ยงตรัง 69.45% จัากุกุารั

รัวบรัวมข�อั่ม้ลจัากุ 31 เว็บเพจั ทั�งน์ี� ข�อั่ม้ลจัากุเว็บไซื้ต์มีกุารั

เปลี�ยน์แปลงตลอั่ด้ทำให�ค�าความถู้กุต�อั่งไม�คงที� งาน์วิจัยัขอั่ง  

Maity และคณะ [7] แน์ะน์ำแท็กุคำถูามที�เหมาะสมบน์เว็บ

สแตก็ุโอั่เวอั่รัโ์ฟลว (Stack Overflow) โด้ยวเิครัาะหด์้�วยกุารั

เรัยีน์รั้�เชงิลกุ้ (Deep Learning) ที�พฒัน์าข้�น์ช่�อั่ว�า DeepTagRec 

วิเครัาะห์เปรัียบเทียบกุับ TagCombine ซื้้�งเป็น์แบบจัำลอั่ง

มาตรัฐาน์ จัากุนั์�น์ปรัะเมิน์ด้�วยค�า ความเที�ยงตรัง และค�า

รัะล้กุ ใช� Top-n (n = 3, 5, 10) พบว�า DeepTagRec  

มปีรัะสทิธภิาพด้กีุว�า TagCombine งาน์วจิัยัขอั่ง Cantador 

และคณะ [8] ใช�เทคน์ิคทีเอั่ฟ-ไอั่ด้ีเอั่ฟ ใน์กุารัหาค�าน์�ำหน์ักุ

ขอั่งคำ และปรัิภ้มิเวกุเตอั่รั์ ใน์กุารัวัด้ความถีู�ขอั่งคำ โด้ย

เปรัียบเทียบหลายแบบจัำลอั่งเพ่�อั่หาแบบจัำลอั่งที�ด้ีที�สุด้ซ้ื้�ง 

พบว�า แบบจัำลอั่ง คอั่ส-บีเอั่ม็25 (COS-BM25) เป็น์แบบจัำลอั่ง 

ที�ด้ีที�สุด้ งาน์วิจััยขอั่ง Subercaze และคณะ [9] น์ำเสน์อั่ 

วธิกีุารัแน์ะน์ำแบบเรัยีลไทมด์้�วยวธิแีฮชกุรัาฟ (Hash Graph) 

และใช�ค�าความคล�ายขอั่งโคไซื้น์ ์ผู้ลกุารัทด้ลอั่งพบว�า วธิกีุารั
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ด้ังกุล�าวมีค�าความเที�ยงตรัง 58% 

 กุลุ�มงาน์วิจััยเพ่�อั่แน์ะน์ำบทความ จัะใช�เทคน์ิคที

เอั่ฟ-ไอั่ด้ีเอั่ฟ ใน์กุารัหาค�าน์�ำหน์ักุขอั่งคำที�ปรัากุฏิใน์เน์่�อั่หา

ขอั่งบทความ โด้ยงาน์วิจััยขอั่ง Wang และคณะ [10] ใช�วิธี

กุารัตัด้ข�อั่ความเพ่�อั่หารัากุศัพท์ และกุารัเล่อั่กุคุณลักุษณะ 

(Feature) ซื้้�งทำให�ได้�ค�าความถู้กุต�อั่ง 61.37% งาน์วิจััย

ขอั่งอั่าชากุุลวิสุตและคณะ [11] ใช�วิธีกุารัวิเครัาะห์หาความ

หมายแฝง (Latent Semantic Analysis) กุารัจัำแน์กุกุลุ�ม

ด้�วยเพ่�อั่น์บ�าน์ใกุล�สุด้ (Nearest Neighbor) และขั�น์ตอั่น์วิธ ี

รัอ็ั่คชโิอั่ (Rocchio Algorithm) เพ่�อั่วิเครัาะหค์วามเกุี�ยวข�อั่ง

ขอั่งคำ ซื้้�งพบว�า เทคน์ิคเวกุเตอั่รั์คำ (Word Vector) มีน์ัย

สำคัญส้งสุด้ที� 0.48 งาน์วิจััยขอั่งฟิลลิปและคณะ [12] พบว�า  

กุารัใช�เทคนิ์ค เทคนิ์คทีเอั่ฟ-ไอั่ดี้เอั่ฟ ใน์กุารัหาค�าน์�ำหนั์กุ

ขอั่งคำรั�วมกุับค�าความคล�ายขอั่งโคไซื้น์์ สามารัถูน์ำมาใช�กุับ

รัะบบกุารัแน์ะน์ำได้�ด้กีุบัวธิอีั่�างอั่งิเน์่�อั่หา (Content-Based) 

eteren และ Someren [13] น์ำเสน์อั่กุารัแน์ะน์ำบทความ

เกุี�ยวกุับวิธีกุารัปรัับปรัุงบ�าน์ให�กุับผู้้�ใช� โด้ยใช�ปรัิภ้มิเวกุเตอั่รั์

ใน์กุารัวัด้ความถูี�ขอั่งคำ และใช�ค�าความคล�ายขอั่งโคไซื้น์์  

ผู้ลกุารัทด้ลอั่งพบว�า รัะบบแน์ะน์ำน์ี�สามารัถูแน์ะน์ำบทความ

ที�มีเกุี�ยวข�อั่งกัุน์ได้�มากุกุว�าครั้�งหน้์�ง แต�คำหน้์�งคำอั่าจัมีได้� 

หลายความหมาย ซื้้�งทำให�ผู้ลกุารัแน์ะน์ำมคีวามถูกุ้ต�อั่งน์�อั่ยลง  

ผู้ลลัพธ์จัะมีความแม�น์ยำมากุข้�น์หากุปรัับปรัุงแบบจัำลอั่ง

ปรัิภ้มิเวกุเตอั่รั์ 

 กุลุ�มงาน์วิจััยที�มีวัตถูุปรัะสงค์ใน์กุารัแน์ะน์ำภาพยน์ตรั์ 

ใช�วิธีกุารัหาน์�ำหน์ักุขอั่งคุณลักุษณะ ที�แตกุต�างกุัน์ งาน์วิจััย

ขอั่ง Rutkowski และคณะ [14] ใช�กุารัหาน์�ำหนั์กุตามกุฎขอั่ง

ฟซัื้ซื้ี� (Fuzzy Rules) และใช�โครังสรั�างขอั่งโครังข�ายปรัะสาท

เทยีมเชงิลกุ้ (Deep Neural Network; DNN) สำหรับักุารัด้ง้

คุณลักุษณะ รั�วมกุับเพอั่รั์เซื้็ปตรัอั่น์หลายชั�น์ (Multi-Layer  

Perceptron; MLP) หร่ัอั่โครังข�ายปรัะสาทเทียมที�มี

โครังสรั�างเป็น์แบบหลายชั�น์พบว�า ได้�ค�าปรัะสิทธิผู้ล  

(Effectiveness) 97% งาน์วิจัยัขอั่ง Debnath และคณะ [15] 

หาค�าน์�ำหนั์กุด้�วยกุารัวิเครัาะห์กุารัทด้ถูอั่ยเชิงเส�น์ (Linear 

Regression) พบว�าได้�คณุลกัุษณะที�สำคญั 3 อั่นั์ด้บัแรักุ ได้�แกุ� 

ปรัะเภทขอั่งภาพยน์ตรั ์ผู้้�เขยีน์บทภาพยน์ตรั ์และบริัษทัผู้ลติ

ภาพยน์ตรั์ โด้ยมีค�ารัะล้กุ (Recall) 0.29 

 ถู้งแม�ว�างาน์วิจััยทั�งสามกุลุ�มด้ังกุล�าวข�างต�น์จัะมิได้�

มีวัตถูุปรัะสงค์สำหรัับแน์ะน์ำเกุมโด้ยตรัง แต�เทคน์ิคต�างๆ 

ขอั่งงาน์วิจััยเหล�าน์ั�น์สามารัถูน์ำมาปรัะยุกุต์ใช�ได้�ใน์งาน์

วิจััยนี์� สำหรัับกุลุ�มงาน์วิจััยที�มีวัตถุูปรัะสงค์ใน์กุารัแน์ะน์ำ

เกุม จัะนิ์ยมใช�ปรัิภ้มิเวกุเตอั่รั์ (Vector Space) ใน์กุารัวัด้

ความถูี�ขอั่งคำ และ ใช�ค�าความคล�ายขอั่งโคไซื้น์์ (Cosine 

Similarity) งาน์วิจััยขอั่ง Yang และคณะ [16] น์ำเสน์อั่

รัะบบแน์ะน์ำเกุมรัายบุคคลซื้้�งพบว�ากุารัแน์ะน์ำแบบไฮบรัิด้ 

งาน์วิจััยขอั่ง Meidl และคณะ [17] ใช�วิธีโคคลัสเตอั่รั์รัิ�ง  

(Co-clustering) และทีเอั่ฟ-ไอั่ด้ีเอั่ฟ (TF-IDF) ใน์กุารัจััด้

กุลุ�ม คำวเิศษณแ์ละคำบรับิท โด้ยใช�ความรั้�กุ�อั่น์ปรัะสบกุารัณ์  

(A Priori Knowledge) ใน์กุารัแยกุบทวิจัารัณ์เกุมว�าเป็น์

เชงิบวกุหรัอ่ั่เชงิลบ ผู้ลกุารัปรัะเมิน์พบว�ามีค�าความเที�ยงตรัง 

(Precision) ส้งสุด้ 86% Anwar และคณะ [18] น์ำเสน์อั่

กุารัแน์ะน์ำทั�วไปปรัะยุกุต์กุับวิธีกุารักุรัอั่งรั�วมกุัน์พบว�า มีค�า

คลาด้เคล่�อั่น์เฉลี�ยสัมบ้รัณ์ (Mean Absolute Error; MAE)  

น์�อั่ยที�สุด้ค่อั่ 0.29 Tao และคณะ [19] ศ้กุษาวจิัยักุารัแน์ะน์ำ

ไอั่เทมภายใน์เกุม โด้ยแน์ะน์ำจัากุปรัะวัติขอั่งผู้้�เล�น์ที�ผู้้�เล�น์

เคยซื้่�อั่ภายใน์เกุม และน์ำเสน์อั่วิธีกุารัแน์ะน์ำด้�วยข�อั่ม้ลทาง 

สงัคมเพิ�มเตมิซื้้�งพบว�า กุารัแน์ะน์ำแบบไฮบรัดิ้รั�วมกุบักุารัมเีพ่�อั่น์ 

จัำน์วน์ 100 คน์ข้�น์ไป มีค�าความเที�ยงตรังส้งสุด้ Pathak 

และคณะ [20]  น์ำเสน์อั่วธิแีน์ะน์ำชดุ้เกุมที�มอีั่ย้�และสรั�างชดุ้

เกุมใหม� ด้�วยขั�น์ตอั่น์วิธีเชิงละโมบ (Greedy Algorithm) ซื้้�ง

พบว�า แบบจัำลอั่งปกุติ (Vanilla Model) รัวมกุับขน์าด้และ

ชุด้สหสัมพัน์ธ์ (Size and Bundle Correlation) มีค�าพ่�น์ที� 

ใต�โค�ง (AUC) ส้งสุด้ Bertens และคณะ [21] เก็ุบข�อั่ม้ล

พฤติกุรัรัมกุารัเล�น์ กุารัซื้่�อั่ ขอั่งผู้้�เล�น์จัากุเกุมกุารั์ด้ญี�ปุ�น์

ช่�อั่ Age Of Ishtaria โด้ยใช�กุารัเปรีัยบเทียบ 2 วิธี ได้�แกุ� 

โครังข�ายปรัะสาทเชิงล้กุ (Deep Neural Networks; DNN) 

และ Extremely Randomized Trees (ERT) และใช�กุารั

แน์ะน์ำด้�วย Top-3 พบว�า ค�าความถู้กุต�อั่งขอั่ง ERT ด้ีกุว�า 

DNN Cheuque และคณะ [22] ใช� 2 วิธีผู้สมผู้สาน์กุัน์ ได้�แกุ� 

Factorization Machines (FM) และ โครังข�ายปรัะสาท 

เชงิล้กุ (DeepNN) รัวมเรัยีกุว�า DeepFM โด้ยเปรีัยบเทียบกัุบ 
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แบบจัำลอั่งอั่่�น์ๆ พบว�า DeepFM แบบไม�ได้�วิเครัาะห์ 

ความรั้�ส้กุ มีค�า MAP, NDCG, Novelty/Diversity ส้งสุด้

 จัากุกุารัศ้กุษางาน์วิจััยที�เกีุ�ยวข�อั่งพบว�า วิธีอั่�างอั่ิง

เน์่�อั่หาน์ั�น์เป็น์ที�น์ิยม เน์่�อั่งจัากุมีค�าปรัะสิทธิผู้ลที�ส้ง และ

กุารัแน์ะน์ำโด้ยกุารัใช�วิธีอั่�างอั่ิงเน่์�อั่หายังให�ข�อั่ม้ลที�แม�น์ยำ 

เน์่�อั่งจัากุเป็น์ข�อั่ม้ลที�ได้�จัากุปรัะวัติกุารัเล�น์ขอั่งผู้้�เล�น์เอั่ง 

น์อั่กุจัากุน์ี�ยังพบว�า วิธีกุารัที�น์ิยมใน์กุารัหาค�าความคล�าย

ค่อั่ ค�าความคล�ายขอั่งโคไซื้น์์ และวิธีกุารัที�น์ิยมน์ำมาหาค�า

ความถูี�ค่อั่ เทคนิ์คทีเอั่ฟ-ไอั่ด้ีเอั่ฟ บทความน์ี�น์ำเสน์อั่กุารั

พัฒน์ารัะบบแน์ะน์ำเกุมรัายบุคคล มีช่�อั่เรัียกุว�า เพกุาซื้ัส  

(PErsonalized GAme SUggestion System; PEGASUS) 

ซื้้�งเปน็์รัะบบแน์ะน์ำเกุมรัายบุคคลซื้้�งใช�วิธอีั่�างอั่งิเน์่�อั่หา โด้ย

ได้�ทำกุารัทด้ลอั่งอั่อั่กุแบบมอั่ด้้ลกุารัแน์ะน์ำด้�วย 2 วิธี ได้�แกุ� 

วิธีกุารัหาค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์ และวิธีกุารัหาค�าน์�ำหน์ักุ

จัากุความถูี�ขอั่งแท็กุคำ ทั�งน์ี�เพ่�อั่หาวิธีที�เหมาะสมที�สุด้ที�จัะ

น์ำไปใช�ใน์รัะบบเพกุาซื้ัส

2. วััสดุ อุปกรณ์์และวัิธีีการวัิจััย

2.1 สถาปัตยกรรมของระบบเพกาซััส 

 รัะบบเพกุาซื้ัส ปรัะกุอั่บด้�วยส�วน์ปรัะกุอั่บ 4 ส�วน์หลักุ 

ได้�แกุ� ส�วน์ติด้ต�อั่กัุบผู้้�ใช�งาน์ ส�วน์ปรัะมวลผู้ล ส�วน์มอั่ด้้ล

แน์ะน์ำ และส�วน์กุารัปรัะเมนิ์มอั่ด้ล้กุารัแน์ะน์ำ แสด้งด้งัรัป้ที� 1

 2.1.1 ส�วน์ติด้ต�อั่กุับผู้้�ใช�งาน์ 

 ผู้้�ใช�ต�อั่งเข�าส้�รัะบบด้�วยบัญชขีอั่งสตีม (Steam ID) ผู้�าน์

เวบ็แอั่ปพลิเคชัน์ (Web Application) เพ่�อั่ให�รัะบบเช่�อั่มต�อั่

กุบัสตมี และสามารัถูเรัยีกุใช�บรักิุารัสตมีเอั่พไีอั่ (Steam API) 

ได้� จัากุน์ั�น์รัะบบจัะด้้งข�อั่ม้ลเกุมทั�งหมด้ใน์สตีมและข�อั่ม้ล

กุารัเล�น์เกุมขอั่งผู้้�ใช� ซื้้�งปรัะกุอั่บด้�วย ข�อั่ม้ลเกุมทั�งหมด้ขอั่ง

สตมี ได้�แกุ� รัหสัเกุม (App-ID) และแท็กุคำที�เกุี�ยวข�อั่งกุบัเกุม 

(Tags) และข�อั่มล้ขอั่งผู้้�เล�น์ ได้�แกุ� รัหสัเกุม จัำน์วน์เวลาใน์กุารั

เล�น์เกุม (Play-Time) และแท็กุคำที�เกุี�ยวข�อั่งกุับเกุม (Tags) 

ตัวอั่ย�างสตีมเอั่พีไอั่ที�ใช�ใน์กุารัด้้งข�อั่ม้ลผู้้�เล�น์ เช�น์ "http://

api.steampowered.com/IPlayerService/GetOwned 

Games/v0001/?key=<KEY_ID>&steamid=<STEAM_

ID>&format=json" สตมีเอั่พไีอั่น์ี�ใช�สำหรับัด้ง้ข�อั่มล้ขอั่งผู้้�ใช� 

สามารัถูรัะบุไอั่ด้ีสตีม (Steamid) ขอั่งผู้้�เล�น์ได้� ซื้้�งเป็น์ข�อั่ม้ล

ลักุษณะขอั่งเจัสัน์ (json) ใน์บทความน์ี�ใช�ข�อั่ม้ลตามที�กุล�าว

ข�างต�น์เกุบ็ไว�ใน์ไฟล ์.csv โด้ยน์ำข�อั่มล้เหล�าน์ี�ไปปรัะมวลผู้ล

ต�อั่ใน์มอั่ด้้ลกุารัแน์ะน์ำต�อั่ไป

 2.1.2 ส�วน์ปรัะมวลผู้ล

 หลังจัากุที�ผู้้�ใช�เข�าส้�รัะบบด้�วยบัญชีขอั่งสตีม รัะบบจัะ

ด้้งข�อั่ม้ลผู้้�ใช�ด้�วยสตีมเอั่พีไอั่เก็ุบไว�ใน์ฐาน์ข�อั่ม้ล เพ่�อั่จัะน์ำ

ไปปรัะมวลผู้ลใน์ส�วน์มอั่ด้้ลแน์ะน์ำ และใน์ส�วน์นี์�จัะรัับผู้ล

ปรัะเมิน์กุารัแน์ะน์ำจัากุมอั่ด้้ลแน์ะน์ำที�เปรัียบเทียบมาจัากุ 

2 วิธี จัากุน์ั�น์เล่อั่กุวิธีที�มีค�าความถู้กุต�อั่งส้งที�สุด้มาแน์ะน์ำ

เกุมให�กุับผู้้�ใช�

 2.1.3 ส�วน์มอั่ด้้ลกุารัแน์ะน์ำ

 กุารัทำงาน์ขอั่งมอั่ด้้ลกุารัแน์ะน์ำได้�ปรัะยุกุต์ใช�วิธีกุารั

แน์ะน์ำ 2 วิธีกุารั ได้�แกุ�

 วิธีที� 1 แน์ะน์ำด้�วยกุารัใช�ค�าน์�ำหนั์กุตามความถูี�ขอั่ง

แท็กุคำใน์แต�ละเกุม (Weight Tag) โด้ยรัวบรัวมข�อั่ม้ลเกุม

ทั�งหมด้จัำน์วน์ 100 เกุมต�อั่ผู้้�เล�น์ 1 คน์ จัำน์วน์ 30 ผู้้�เล�น์ 

จัากุน์ั�น์น์ำเกุมทั�ง 100 เกุม มาจััด้กุลุ�ม ด้�วยเคมีน์ (K-Mean) 

[23] จัำน์วน์ 2 กุลุ�มตามเวลากุารัเล�น์ ได้�แกุ� กุลุ�มที� 1 เป็น์

เกุมที�ผู้้�เล�น์ชอั่บเล�น์ และกุลุ�มที� 2 เป็น์กุลุ�มที�ผู้้�เล�น์ไม�ชอั่บเล�น์ 

หลงัจัากุได้�เกุมใน์กุลุ�มที� 1 จัะน์ำแท็กุคำที�เกุี�ยวข�อั่งใน์กุลุ�มน์ั�น์

มาคำน์วณค�าน์�ำหน์ักุขอั่งแต�ละแท็กุคำตามสมกุารัที� (1)

 วิธีที� 2 แน์ะน์ำด้�วยค�าความคล�ายโคไซื้น์์ โด้ยรัวบรัวม

รูปที� 1 สถูาปัตยกุรัรัมขอั่งเพกุาซื้ัส
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ข�อั่ม้ลเกุมทั�งหมด้จัำน์วน์ 100 เกุมต�อั่ผู้้�เล�น์ 1 คน์ จัำน์วน์ 

30 ผู้้�เล�น์ เช�น์เด้ียวกุับวิธีที� 1 จัากุน์ั�น์น์ำเกุมที�มีเวลากุารัเล�น์

ส้งสุด้มาคำน์วณตามสมกุารัที� (2)

 จัากุทั�ง 2 วิธีข�างต�น์ ใน์บทความนี์�ใช�กุารัหาค�าความ

ถู้กุต�อั่งและเปรัียบเทียบว�าวิธีกุารัใด้มีความถู้กุต�อั่งมากุกุว�า 

ซื้้�งรัะบบจัะเล่อั่กุใช�วิธีกุารัด้ังกุล�าวใน์กุารัทำงาน์จัรัิง

 2.1.4 ส�วน์กุารัปรัะเมิน์มอั่ด้้ลกุารัแน์ะน์ำ

 บทความน์ี�ได้�รัวบรัวมข�อั่ม้ลจัากุสตีมเอั่พีไอั่ โด้ยแบ�ง

เป็น์ 2 ส�วน์ ค่อั่

 ส�วน์ที� 1 ข�อั่มล้ใช�ใน์กุารัวิเครัาะห ์ได้�แกุ� ข�อั่มล้ขอั่งผู้้�เล�น์

เกุม และข�อั่มล้แทก็ุคำที�เกุี�ยวข�อั่งกุบัเกุม โด้ยใช�กุลุ�มตวัอั่ย�าง

จัำน์วน์ 30 คน์ [24] คน์ละ 100 เกุม

 ส�วน์ที� 2 ข�อั่ม้ลที�ใช�ใน์กุารัเปรัียบเทียบความถู้กุต�อั่งใน์

กุารัแน์ะน์ำเกุม ได้�แกุ� เกุมที�ผู้้�เล�น์เคยเล�น์ใน์อั่ด้ีต โด้ยใช�กุลุ�ม

ตัวอั่ย�างจัำน์วน์ 100 เกุมแรักุที�มีจัำน์วน์น์าทีกุารัเล�น์น์าน์

ส้งสุด้

2.2 การออกแบบมอดูลการแนะนำของระบบเพกาซััส 

 2.2.1 กุารัเตรัียมข�อั่ม้ล 

 บทความน์ี�ด้้งข�อั่ม้ลจัากุสตีมเอั่พีไอั่ ด้�วยภาษาไพธอั่น์ 

(Python)  ได้�แกุ� ข�อั่ม้ลขอั่งเกุมทั�งหมด้บน์สตีม ด้ังแสด้งใน์

รั้ปที� 2 และข�อั่ม้ลเกุมขอั่งผู้้�เล�น์ (เกุม 100 เกุมแรักุที�มีรัะยะ

เวลากุารัเล�น์เกุมส้งสุด้) แท็กุคำที�เกุี�ยวข�อั่งขอั่งเกุม 100 เกุม 

เช�น์ g1, g2, … , g100 โด้ยกุำหน์ด้ให�มีค�า 0 และ 1 ซื้้�ง 0 

หมายถู้ง ไม�มีแท็กุคำที�เกุี�ยวข�อั่ง และ 1 หมายถู้ง มีแท็กุคำที�

เกุี�ยวข�อั่ง ซื้้�งตัวอั่ย�างขอั่งแท็กุคำ จัากุน์ั�น์น์ำเกุมทั�ง 100 เกุม 

ไปจัดั้กุลุ�ม ขอั่งเวลากุารัเล�น์  ด้�วยเคมนี์ จัำน์วน์ 2 กุลุ�ม ได้�แกุ� 

กุลุ�มที� 0 เป็น์เกุมที�ผู้้�เล�น์สน์ใจัเล�น์จัริัง และกุลุ�มที� 1 เป็น์กุลุ�ม

ที�ผู้้�เล�น์ไม�สน์ใจัมากุน์ักุ จัากุน์ั�น์น์ำแท็กุเกุมขอั่งเกุมกุลุ�มที� 0 

ไปคำน์วณหาค�าน์�ำหน์ักุขอั่งแท็กุคำใน์ขั�น์ตอั่น์ถูัด้ไป

 2.2.2 กุารัแน์ะน์ำด้�วยวิธีใช�เน์่�อั่หา

 บทความน์ี�ได้�ศกุ้ษากุารัแน์ะน์ำด้�วยวิธใีช�เน์่�อั่หา 2 วธิกีุารั  

ได้�แกุ� 

 วธิกีุารัที� 1 วธิกีุารัคำน์วณค�าความคล�ายจัากุค�าน์�ำหน์กัุ 

(Weight) ตามความถีู� (Frequency) ขอั่งแท็กุคำ (Tags) 

สามารัถูคำน์วณโด้ยน์ำผู้ลรัวมขอั่งค�าความถูี�ขอั่งแทก็ุคำน์ั�น์ๆ 

ที�ได้�มาจัากุจััด้กุลุ�มเกุมใน์กุลุ�มที� 0 ค้ณด้�วยรัะยะเวลาใน์กุารั

เล�น์เกุมน์ั�น์ๆ หารัด้�วยจัำน์วน์แท็กุคำทั�งหมด้ จัะได้�ผู้ลลัพธ์

เป็น์ค�าน์�ำหน์ักุขอั่งแท็กุคำ จัากุน์ั�น์น์ำเกุมที�รัะบบจัะแน์ะน์ำ

มาตรัวจัสอั่บแท็กุคำที�เกุี�ยวข�อั่ง เพ่�อั่คำน์วณหาคะแน์น์ส้งสดุ้ 

5, 10 และ 15 เกุมแน์ะน์ำ ด้ังแสด้งใน์สมกุารัที� (1)

 

  (1)

 

 หลงัจัากุเสรัจ็ัสิ�น์ขั�น์ตอั่น์ใน์กุารัคำน์วณหาน์�ำหนั์กุขอั่ง

แต�ละแท็กุคำแล�ว รัะบบจัะคำน์วณคะแน์น์ขอั่งเกุมทั�งหมด้

จัากุ 100 เกุม ด้�วยค�าน์�ำหน์ักุขอั่งแท็กุคำที�คำน์วณไว� จัากุ

น์ั�น์รัะบบจัะแน์ะน์ำเกุมที�มีคะแน์น์ส้งสุด้ตามลำด้ับให�กุับผู้้�

เล�น์จัำน์วน์ 5, 10 และ 15 เกุมแรักุ และน์ำไปหาค�าความ

ถู้กุต�อั่งใน์ขั�น์ตอั่น์ถูัด้ไป

 วิธีกุารัที� 2 วิธีกุารัคำน์วณค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์ 

(Cosine Similarity) [25] ซื้้�งสามารัถูคำน์วณโด้ยน์ำผู้ลค้ณ

ขอั่ง 2 เวกุเตอั่รั์ แล�วหารัด้�วยขน์าด้ขอั่งทั�งสอั่งเวกุเตอั่รั์ โด้ย

รัะบบเพกุาซื้ัสจัะน์ำทุกุแท็กุคำขอั่งเกุมที�มีจัำน์วน์เวลากุารั

เล�น์ส้งสุด้เกุมแรักุเพียง 1 เกุม มาเปรัียบเทียบกุับแท็กุคำ

ขอั่งเกุมทั�งหมด้ จัากุน์ั�น์รัะบบจัะแน์ะน์ำเกุมที�มีแท็กุคำที�มี

ค�าความคล�ายขอั่งโคไซื้น์ส์ง้สุด้ วธิกีุารัคำน์วณค�าความคล�าย

ขอั่งโคไซื้น์์สามารัถูแสด้งด้ังสมกุารัที� (2)

 

  (2)

 โด้ยที� X, Y ค่อั่ ชุด้แท็กุคำขอั่ง X และ Y โด้ยมีสมาชิกุ

เป็น์ 0 กุับ 1 (เม่�อั่ 0 หมายถู้ง ไม�มีความคล�าย และ 1 หมาย

ถู้ง มีความคล�ายกุัน์)

 หลังจัากุคำน์วณค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์ ์จัากุน์ั�น์รัะบบ

จัะแน์ะน์ำเกุมที�มีค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์ส้งสุด้ตามลำด้ับ

ให�กุับผู้้�เล�น์จัำน์วน์ 5, 10 และ 15 เกุมแรักุ และน์ำไปหาค�า

ความถู้กุต�อั่งใน์ขั�น์ตอั่น์ถูัด้ไป
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3. ผลการทดลอง

 กุารัปรัะเมิน์รัะบบเพกุาซื้สักุรัะทำโด้ยกุารัเปรีัยบเทยีบ

วธิกีุารัแน์ะน์ำทั�ง 2 วธิ ีคอ่ั่ วธิกีุารัแน์ะน์ำโด้ยกุารัใช�ค�าน์�ำหนั์กุ 

ตามความถูี�ขอั่งแท็กุคำใน์แต�ละเกุมและวิธีกุารัแน์ะน์ำด้�วย

ค�าความคล�ายโคไซื้น์์ มาเปรัียบเทียบด้�วยค�าความถู้กุต�อั่ง 

(Accuracy) กุับรัายกุารัเกุมขอั่งผู้้�เล�น์จัรัิง จัากุ 5, 10 และ 

15 เกุมแน์ะน์ำ ซื้้�งผู้ลกุารัปรัะเมิน์ใน์บทความน์ี�แบ�งอั่อั่กุเป็น์ 

3 ส�วน์ ด้ังน์ี�

3.1 การคำนวัณ์หาค่าควัามคล้ายด้วัยการหาค่าน้ำหนัก

จัากควัามถี�ของแท็กคำ (Weight Frequency)

 เม่�อั่คำน์วณค�าน์�ำหน์ักุขอั่งแต�ละแท็กุคำแล�ว จัะได้�ผู้ล

ตัวอั่ย�างค�าน์�ำหน์ักุขอั่งแท็กุคำ ด้ังตารัางที� 1

ตารางที� 1 ตัวอั่ย�างค�าความคล�ายขอั่งแทก็ุคำด้�วยวธิกีุารัหา

ค�าน์�ำหน์ักุจัากุความถูี�ขอั่งแท็กุคำ
ลำดับ แท็กคำ ค่าน้ำหนักของแท็กคำ

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

 จัากุน์ั�น์น์ำค�าคะแน์น์แท็กุคำจัากุตารัางที� 1 ไปคำน์วณ

กุับแท็กุคำขอั่งเกุม 100 เกุมที�ผู้้�เล�น์เคยเล�น์ใน์อั่ดี้ต เพ่�อั่

คำน์วณหาคะแน์น์ (Point) อั่ัน์ด้ับเกุมที�มีคะแน์น์ส้งสุด้

สำหรัับแน์ะน์ำผู้้�เล�น์ ซ้ื้�งสามารัถูแสด้งได้�ด้ังตัวอั่ย�างผู้ลกุารั

แน์ะน์ำใน์ตารัางที� 2

ตารางที� 2 ตัวอั่ย�างกุารัแน์ะน์ำเกุมด้�วยค�าคะแน์น์ (Point) 

ที�ได้�จัากุกุารัคำน์วณค�าความคล�ายขอั่งแท็กุคำ

ด้�วย กุารัหาค�าน์�ำหน์ักุจัากุความถูี�ขอั่งแท็กุคำ
ลำดับ เกม คะแนน

1 G1 44.05
2 G2 42.7
3 G3 42.58
4 G4 42.35
5 G5 41.66

3.2 การคำนวัณ์หาค่าควัามคล้ายของโคโซัน์ 

 น์ำข�อั่มล้เกุมที�มกีุารัเล�น์น์าน์สง้สุด้ขอั่งผู้้�เล�น์มาคำน์วณ

กุบัเกุมทั�งหมด้บน์สตมี ตามสมกุารัที� (2) จัะได้�ผู้ลตวัอั่ย�าง ด้งั

ตารัางที� 3

ตารางที� 3 ค�าความคล�ายขอั่งแทก็ุคำด้�วยวธิกีุารัหาค�าความ

คล�ายขอั่งโคโซื้น์์
ลำดับ เกม ค่าควัามคล้ายของโคโซัน์

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

3.3 การเปรียบเทียบควัามถูกต้องของวัิธีีวััดควัามคล้าย 

 ขั�น์ตอั่น์กุารัหาค�าความถู้กุต�อั่งขอั่งมอั่ด้้ลกุารัแน์ะน์ำ

ขอั่งรัะบบเพกุาซัื้ส ซื้้�งใช�วิธีกุารัวัด้ความคล�ายที�แตกุต�างกัุน์ 

2 วิธี จัะน์ำไปเปรีัยบเทียบกัุบเกุมที�ผู้้�เล�น์เคยเล�น์จัริัง ซื้้�ง

สามารัถูคำน์วณตามสมกุารัที� (3)

  (3)

 โด้ยที� SystemRec. ค่อั่ เกุมที�รัะบบแน์ะน์ำได้�ตรัง

  N ค่อั่ เกุมทั�งหมด้ที�ผู้้�เล�น์เคยเล�น์จัรัิง

 ค�าความถู้กุต�อั่งจัะอั่ย้�รัะหว�าง 0.00–1.00 หากุ 

ค�าเข�าใกุล� 1.00 หมายถู้ง มีความถู้กุต�อั่งส้งจัากุกุารัคำน์วณ

ขอั่งทั�งสอั่งวิธี จัะได้�รัายกุารัเกุมที�รัะบบเพกุาซื้ัสแน์ะน์ำ

เป็น์จัำน์วน์ 5, 10 และ 15 เกุมแน์ะน์ำ (Top-5, Top-10,  

Top-15) จัากุน์ั�น์น์ำเกุมที�ได้�มาคำน์วณหาค�าความถู้กุต�อั่ง

ตามสมกุารัที� (3) เพ่�อั่น์ำไปส้�กุารัปรัะเมิน์รัะบบเพกุาซื้ัส 

ต�อั่ไป ซื้้�งผู้ลลัพธ์ขอั่งกุารัเปรัียบเทียบค�าเฉลี�ยความถู้กุต�อั่ง

ขอั่งกุารัจััด้อั่ัน์ด้ับ 5, 10 และ 15 อั่ัน์ด้ับแรักุ จัำน์วน์ 30 คน์ 

รัะหว�างกุารัหาค�าน์�ำหน์ักุจัากุความถูี�ขอั่งแท็กุ และวิธีกุารั

หาค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์ ผู้ลลัพธ์แสด้งด้ังรั้ปที� 2 และ

ตารัางที� 4 



8

จุุฑารััตน์์ รัุ�งวารัิน์ทรั์ และคณะ, “เพกาซััส: รัะบบแน์ะน์ำเกมรัายบุคคล.”

The Journal of KMUTNB., Vol. 33, No. 3, Jul.–Sep. 2023

วารสารวิชาการพระจอมเกล้้าพระนครเหนือ ปีีที่่� 33 ฉบัับัที่่� 3 ก.ค.–ก.ย. 2566

ตารางที� 4 กุารัเปรีัยบเทียบค�าเฉลี�ยความถู้กุต�อั่ง รัะหว�าง

กุารัหาค�าน์�ำหนั์กุจัากุความถีู�ขอั่งแท็กุ และวิธี

กุารัหาค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์ 

ท็อป-เอ็น
ค่าเฉลี�ยควัามถูกต้อง

ควัามถี�ของแท็กคำ โคโซัน์

Top5 0.41 0.30

Top10 0.38 0.27

Top15 0.40 0.30

 จัากุตารัางที� 4 พบว�า ค�าเฉลี�ยความถูกุ้ต�อั่งแบบ Top-5, 

Top-10 และ Top-15 ขอั่งกุารัหาค�าน์�ำหน์ักุจัากุความถูี�ขอั่ง 

แทก็ุคำมคี�าสง้กุว�ากุารัหาด้�วยค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์ ์0.41 

และ 0.30 ใน์ Top-5 0.38 และ 0.27 ใน์ Top-10 และ 

0.40 และ 0.30 ใน์ Top-15 ตามลำด้ับ ซื้้�งกุารัแน์ะน์ำด้�วย 

วิธีกุารัคำน์วณจัากุค�าน์�ำหน์ักุจัากุความถูี�ขอั่งแท็กุคำมีค�า

ความถู้กุต�อั่งส้งกุว�ากุารัหาด้�วยค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์  

ด้งัน์ั�น์รัะบบเพกุาซัื้สจัง้เลอ่ั่กุใช�วธิกีุารัคำน์วณจัากุค�าน์�ำหนั์กุ

จัากุความถูี�ขอั่งแท็กุคำใน์กุารัแน์ะน์ำเกุมรัายบุคคล

4. อภิิปรายผลและสรุป

 บทความน์ี�น์ำเสน์อั่รัะบบแน์ะน์ำเกุมที�เหมาะสมกัุบ

ความชอั่บเฉพาะขอั่งผู้้�เล�น์แต�ละบุคคล เรัียกุว�าเพกุาซื้ัส 

(PErsonalized GAme SUggestion System; PEGASUS) 

โด้ยใช�วิธีอั่�างอั่ิงเน์่�อั่หา 2 วิธี ได้�แกุ� วิธีกุารัหาค�าความคล�าย

ขอั่งโคโซื้น์์ และกุารัหาค�าน์�ำหน์ักุจัากุความถูี�ขอั่งแท็กุคำ ซื้้�ง

ใช�ปจััจัยัที�เกุี�ยวข�อั่งได้�แกุ� เกุม แทก็ุคำที�เกุี�ยวข�อั่ง และเวลาใน์

กุารัเล�น์เกุม ผู้ลกุารัทด้ลอั่งพบว�า กุารัแน์ะน์ำด้�วยกุารัคำน์วณ

จัากุค�าน์�ำหน์ักุจัากุความถูี�ขอั่งแท็กุคำมีค�าความถู้กุต�อั่งส้ง

กุว�ากุารัหาด้�วยค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์ ทั�งน์ี� วิธีกุารัหาค�า

ความคล�ายขอั่งโคโซื้น์ม์จีัดุ้เด้�น์ใน์กุารัแน์ะน์ำเกุมอั่นั์ด้บัแรักุๆ 

แต�มคีวามไม�แม�น์ตรังใน์ลำด้บั อั่่�น์ๆ เน่์�อั่งจัากุค�าขอั่งโคไซื้น์ม์ี

กุารัซื้�ำกุัน์ทำให�เกุิด้กุารัเรัียงลำด้ับขอั่งเกุมต�อั่งด้้จัากุ Top-n 

จัำน์วน์มากุ ซื้้�งต�อั่งวิเครัาะห์รั�วมกุับปัจัจััยอั่่�น์เพ่�อั่เพิ�มความ

ถู้กุต�อั่ง ใน์ขณะที�วิธีกุารัคำน์วณจัากุค�าน์�ำหน์ักุจัากุความถูี�

ขอั่งแท็กุคำมีจัดุ้เด้�น์ด้�าน์กุารัแน์ะน์ำเกุมใน์ทุกุลำดั้บ มากุกุว�า

ค�าความคล�ายขอั่งโคโซื้น์์

 งาน์วิจััยใน์อั่น์าคต สำหรัับรัะบบเพกุาซื้ัสจัะมีกุารัเพิ�ม

ปัจัจััยให�มากุข้�น์ เช�น์ จัำน์วน์รัางวัลภายใน์เกุม กุารัใช�วิธีกุารั

แน์ะน์ำแบบกุารักุรัอั่งรั�วมกัุน์ กุารัจัดั้กุลุ�มผู้้�เล�น์ และปรัะเภท

ขอั่งเกุม เพ่�อั่เพิ�มความถู้กุต�อั่งใน์กุารัแน์ะน์ำให�มากุข้�น์
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