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บทสรุปผู้บริหาร 

 
 อินเทอร์เน็ตมีบทบาทต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวอย่างมากทั้งเว็บไซต์ส าหรับให้บริการ
ข้อมูลการท่องเที่ยวและพัฒนาขึ้นเป็นพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยเผยแพร่ข้อมูลการท่องเที่ยวได้
อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นผลดีต่อนักท่องเที่ยวที่สามารถหาข้อมูลการท่องเที่ยวได้หลากหลายขึ้น แต่ข้อมูล
เกี่ยวกับการท่องเที่ยวจ านวนมากที่เกิดขึ้นนี้ท าให้นักท่องเที่ยวต้องใช้เวลาเพ่ิมมากขึ้นในการค้นหาข้อมูลการ
ท่องเที่ยวให้ได้ตรงกับความต้องการดังนั้นเพ่ือลดเวลาการค้นหาข้อมูลของนักท่องเที่ยวระบบแนะน าข้อมูล
(Recommendation System-RS) เป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยแก้ไขปัญหาดังกล่าวได้โดยระบบแนะน าข้อมูลนั้นถูกน ามาใช้
อย่างแพร่หลายในธุรกิจพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น ระบบแนะน าข้อมูลหนังสือ วารสาร ข่าว รายการโทรทัศน์ 
เพลง เว็บเพ็จการท่องเที่ยว ฯลฯ ต่อมาได้มีการพัฒนาระบบแนะน าข้อมูลในรูปแบบการแนะน าข้อมูลเฉพาะบุคคล 
(Personalized Recommendation System-PRS) ที่จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถค้นหาสินค้าและบริการที่ต้องการ
แบบเฉพาะบุคคลได้ในเวลาที่รวดเร็วขึ้น ในขอบเขตของการท่องเที่ยว ระบบแนะน าข้อมูลเฉพาะบุคคลได้รับความ
สนใจและน ามาใช้สนับสนุนนักท่องเที่ยวทั้งในการวางแผนการเดินทาง ช่วยจองบัตรโดยสารเครื่องบินในวันหยุด
เทศกาล และแนะน าแพ็คเกจท่องเที่ยว เป็นต้น นอกจากนักท่องเที่ยวจะได้สินค้าและบริการที่ตรงกับความ
ต้องการผู้ให้บริการยังได้ประโยชน์จากการเสนอสินค้าและบริการที่เหมาะสมซึ่งเป็นการสร้างกลยุทธ์ทางการตลาด
เพ่ือเพ่ิมจ านวนผู้ใช้บริการให้มากยิ่งขึ้นและเพ่ิมโอกาสในการตัดสินใจซื้อสิ้นค้าและบริการได้ง่ายขึ้นอีกด้วย 

 ในระบบแนะน าข้อมูลเฉพาะบุคคลนั้นการค้นหาความสนใจของผู้ใช้เป็นหัวใจส าคัญในการที่จะแนะน า
ผลิตภัณฑ์หรือบริการให้ได้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้อย่างแท้จริงได้ ด้ วยความส าคัญของปัญหาดังกล่าว
งานวิจัยนี้จึงมีหลายแนวคิดที่จะพัฒนาเทคนิคการค้นหาความสนใจที่สามารถแก้ปัญหาข้างต้นและได้ข้อสรุปความ
สนใจของผู้ใช้ได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ  เนื่องจากปัจจุบันเครือข่ายสังคม (Social Network) นอกจากจะ
ช่วยโฆษณาประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวได้แล้วยังเป็นที่เก็บข้อมูลจ านวนมากจากผู้ใช้ประกอบกับการเจริญเติบโต
ของเครือข่ายสังคมที่เป็นไปอย่างรวดเร็วท าให้ข้อมูลทั้งที่เกิดจากการสนทนา แสดงความคิดเห็น หรือแบ่งปันมี
จ านวนที่มากขึ้น ข้อมูลจ านวนมหาศาลเหล่านี้ยังไม่ถูกน าไปใช้ประโยชน์เท่าที่ควร อย่างไรก็ตามผู้วิจัยส่วนหนึ่ง
พยายามจะใช้ประโยชน์จากข้อมูลเหล่านี้โดยการน าข้อมูลจากเครือข่ายสังคมมาวิเคราะห์เพ่ือหาความสนใจของ
ผู้ใช้ โดยข้อมูลส าคัญที่น ามาวิเคราะห์คือข้อมูลการเช็คอิน (Check-in) ในเฟสบุ๊ค แล้วน ามาประมวลผลโดยใช้ค่า
ทางสถิติและหลังจากนั้นระบบจะพยายามแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวให้กับนักท่องเที่ยวโดยการแนะน าจะพิจารณา
ความสนใจของผู้ใช้เป็นหลัก โดยระบบจะแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวให้กับผู้โดย พิจารณาจากข้อมูลการเช็คอินของ
ผู้ใช้ในสถานที่ต่างๆ ที่ผู้ใช้เคยเช็คอินจากอดีตที่ผ่านมา โดยดูจากความถี่ของสถานที่ที่ผู้ใช้เช็คอินและน ามาผนวก
กับความนิยมของสถานที่ดังกล่าว หากสถานที่ใดมีจ านวนเช็คอินสูงแสดงว่าได้รับความนิยมจากนักท่องเที่ยวเป็น
จ านวนมาก ในกรณีที่ผู้ใช้มีข้อมูลการเช็คอินไม่เพียงพอระบบจะไปหาข้อมูลเช็คอินจากเพ่ือนๆ ของผู้ใช้คนนั้นๆ 
เนื่องจากมีสมมติฐานว่าเพ่ือนกันมักจะมีความชอบคล้ายๆ กันโดยเฉพาะเรื่องของการท่องเที่ยว  แต่อย่างไรก็ตาม
ระบบยังรอบรับผู้ใช้ที่ไม่เป็นสมาชิกของเฟสบุ๊ค เนื่องจากระบบไม่ทราบว่าผู้ใช้เป็นใคร อายุ หรือเพศใด จึงไม่
สามารถแนะน าเฉพาะส่วนบุคคลได้ ระบบจะแนะน าข้อมูลจากแบบส ารวจว่าสถานที่ใดในจังหวัดต่างๆ เป็นที่นิยม
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ของนักท่องเที่ยวบ้าง ซึ่งข้อมูลได้มากจากแบบสอบถามและข้อมูลการเช็คอินของผู้ใช้สังคมออนไลน์ และน า
ค่าเฉลี่ยของสถานที่ต่างๆ มาน าเสนอต่อผู้ใช้ 

บทสรุปของโครงการวิจัยนี้คือ ข้อมูลเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟสบุ๊ค นั้นเป็นสังคมออนไลน์อันดับหนึ่ง
ของคนไทยที่ใช้เพ่ือติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนๆ และข้อมูลที่มีอยู่อย่างมหาศาลในเฟสบุ๊คสามารถเป็นประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้หาความสนใจของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยพบว่าระบบแนะน าสถานที่ตรงกับความสนใจของผู้ใช้ได้
อย่างถูกต้องสูงสุดถึง 76% และผู้ใช้ส่วนใหญ่เห็นว่าระบบดังกล่าวมีประโยชน์ช่วยในการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว
อย่างมาก  
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บทคัดย่อ 

 

ปัญหาส าคัญของนักท่องเที่ยวคือการหาข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ในเมืองหรือจังหวัดที่ตนเอง
สนใจอยากจะเดินทางไป และการหาข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ นักท่องเที่ยวต้องใช้เวลาอย่างมากในการ
ค้นหาข้อมูลซึ่งกระจายอยู่ตามเว็บไซต์ต่างๆ เพ่ือกรองหาสถานที่ที่ตนเองสนใจอยากจะไป ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงมุ่น
เน้นในการแก้ปัญหาดังกล่าวโดยการใช้เทคโนโลยีทางวิทยาการคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว
ให้กับนักเดินทาง โดยอาศัยข้อมูลของผู้ใช้จ านวนมหาศาลที่อยู่บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online Social 
Network) โดยเฉพาะเกี่ยวกับการท่องเที่ยวของผู้ใช้ เช่น ข้อมูลการเช็คอิน (Check-in) ข้อมูลการกดไลค์ (Like) 
ต่างๆ เพ่ือน าไปเป็นประโยชน์ในการค านวณสรุปหาความสนใจของนักท่องเที่ยวแต่ละคนและแนะน าสถานที่
ท่องเที่ยวเพ่ือให้สอดคล้องกับความสนใจดังกล่าว นอกจากนี้ข้อมูลจากเครือข่ายสังคมยังสามารถน าไปใช้เพ่ือ
แนะน าผู้ใช้คนอื่นๆ ที่ไม่เป็นสมาชิกของเครือข่ายสังคมออนไลน์ใดๆ เลยก็ตาม ซึ่งงานวิจัยนี้จะใช้ข้อมูลจากเฟสบุ๊ค 
(Facebook) เพ่ือเป็นข้อมูลตัวอย่างในการทดลอง กระบวนการส าคัญของงานวิจัยนี้ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนได้แก่ 
1) การดึงข้อมูลจากเฟสบ๊ค  2) การวิเคราะห์ความสนใจของผู้ใช้ 3) การแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว และ 4) การ
ตรวจจับการปรับเปลี่ยนความสนใจของนักท่องเที่ยว ผลจากการทดลองพบว่าข้อมูลจากเครือข่ายสังคมออนไลน์
สามารถใช้เพ่ือหาความสนใจของผู้ใช้และระบบสามารถแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพโดย
มีความถูกต้องถึง 76% โดยใช้เทคนิคการตอบกลับจากผู้ใช้ 
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Abstract 

  

A major obstacle of most tourists is to gather attractions information for desired visiting 
places. This task is great time consuming and laborious because those information is distributed 
into several websites over the Internet. As such, this research aims to resolve this problem by 
employing the computer technologies and methodologies to find the places that match user 
interests. With the emergence of social network, many useful data are available as check-in and 
Like data from Facebook. These data are employed for recommendation system regarding to user 
interest. In addition, they are also advantage to recommend the popular places for none 
Facebook user based on check-in statistic of Facebook users. There are four key processes in the 
proposed framework including: 1) Facebook data extraction, 2) user interest analysis, 3) attraction 
recommendation, and 4) user interest change detection. The experiments show that data from 
social network (Facebook) enables the user interest computation and can be used to enhance 
the recommendation system efficiency up to 76% of accuracy using the relevance feedback 
technique.   
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บทที่  1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำหลักกำรเหตุผล   

การวางแผนการท่องเที่ยวเป็นกิจกรรมที่นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่จะท าก่อนการเดินทาง แต่กิจกรรม
ดังกล่าวเป็นสิ่งที่ ไม่ง่ายส าหรับนักท่องเที่ยว เนื่องจากมีความซับซ้อนและยุ่งยากเพราะนักท่องเที่ยวขาด
ประสบการณ์และไม่มีความรู้เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวที่ต้องการจะเดินทางไป ดังนั้นการวางแผนการท่องเที่ยวต้อง
อาศั ยความรู้และความสามารถพิ เศษ ในการวางแผน  (Ambite et al., 2002) จากสถิติ จาก Google 
(http://www.google.com/trends/) พบว่าผู้ใช้หรือนักท่องเที่ยวจ านวนมากท าการค้นหาข้อมูลการท่องเที่ยว
ผ่านทางระบบค้นคืนข้อมูล เช่น Google และมีแนวโน้มที่เพ่ิมขึ้นทุกปี (แสดงดังรูปที่ 1) จะเห็นว่าอินเทอร์เน็ตมี
บทบาทท่ีส าคัญในการช่วยนักท่องเที่ยวในการค้นหาข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการวางแผนต่างๆ 

 

รูปที่ 1  แสดงแนวโน้มการค้นหาข้อมูลการท่องเที่ยว โดยใช้ค าว่า “เที่ยวไทย” ค้นหาใน Google.com 

 

ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาลที่ต้องการส่งเสริมการท่องเที่ยวของประเทศ และยุทธศาสตร์การวิจัยของ
ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) โดยส่งเสริมการพัฒนากลยุทธ์เพ่ือดึงดูดให้นักท่องเที่ยวเดินทางเข้ามา
ท่องเที่ยวในประเทศไทยมากขึ้น ประเด็นหนึ่งกล่าวว่า 

“พัฒนาด้านการตลาดและประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว โดยสนับสนุนให้ภาคเอกชนเข้ามามีส่วนร่วมใน
การก าหนดนโยบายและกลยุทธ์ด้านการตลาด และก าหนดกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์เพ่ือสนับสนุนจุดขายที่มี
ความโดดเด่นของไทยให้เป็นศูนย์กลางระดับโลก...” (ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ, 2553) 

จากการวิเคราะห์นโยบายดังกล่าวจะเห็นว่า ส่วนหนึ่ งต้องมีกลยุทธ์ด้านการตลาดและการ
ประชาสัมพันธ์ที่ดี ดังนั้นการประชาสัมพันธ์ที่ดีคือมีการให้ข้อมูลที่ตรงกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย (By 



 
 

2 

 

Target Audience) การประชาสัมพันธ์จึงจะได้ผล ถึงแม้ปัจจุบันจะมีอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือส าคัญในการ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว แต่การประชาสัมพันธ์ที่ไม่ตรงกับความสนใจของผู้ซื้อก็คงไม่เกิดประโยชน์แต่อย่างใด
หรือเกิดประโยชน์น้อย ดังนั้นนอกจากเราจะใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์เพ่ือน าเสนอรูปแบบ
การท่องเที่ยวที่ในรูปแบบต่างๆ แล้ว ระบบการประชาสัมพันธ์นี้ควรจะมีความสามารถที่จะหาความสนใจของผู้ใช้ 
และน าเสนอข้อมูลให้ตรงต่อรสนิยมและความต้องการของนักท่องเที่ยวได้อย่างถูกต้องแม่นย า  

ดังนั้นปัญหาที่ส าคัญคือการจะได้มาหรือทราบความสนใจ (User’s Interests) ของนักท่องเที่ยวที่ค้นหา
ข้อมูลเกี่ยวกับประเทศไทยผ่านอินเทอร์เน็ต เป็นเรื่องที่ท้าทายและเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการโฆษณา 
ประชาสัมพันธ์ข้อมูลการท่องเที่ยว การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาวิเคราะห์เพ่ือหาความสนใจที่แท้จริงของ
นักท่องเที่ยวเป็นเรื่องที่น่าสนใจ และเมื่อทราบความสนใจของนักท่องเที่ยวแล้ว ระบบสามารถที่จะน าเสนอข้อมูล
หรือประชาสัมพันธ์ข้อมูลเกี่ยวการท่องเที่ยวต่างๆ ตลอดจนให้ค าแนะน าที่ตรงกับความสนใจของนักเที่ยว 
นอกจากนี้ระบบยังสามารถช่วยวางแผนการเดินทาง ซึ่งการน าเสนอนี้เป็นการน าเสนอข้อมูลที่ตรงกับความสนใจ
เฉพาะบุคคล (Personal Interests) ประโยชน์หลักของการศึกษาวิจัยนี้คือเมื่อเราน าเสนอข้อมูลได้ตรงกับความ
สนใจของนักท่องเที่ยวมากขึ้น ผลที่ตามมาคือการน าความสนใจนั้นไปใช้ในการแนะน าข้อมูลและวางแผนการ
เดินทางได้อย่างมปีระสิทธิภาพ และส่งผลต่อรายได้ของประเทศท่ีเพ่ิมข้ึนนั่นเอง  

 การศึกษาของโครงการวิจัยนี้มีความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การวิจัยแห่งชาติ (พ.ศ. 2555-2559) 
ยุทธศาสตร์การวิจัยที่ 2: การสร้างศักยภาพและความสามารถเพ่ือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ ในกลยุทธ์การวิจัยที่ 4: 
พัฒนาศักยภาพทางเศรษฐกิจการท่องเที่ยว  

 
1.2 วัตถุประสงคข์องกำรวิจัย 

1) เพ่ือพัฒนาเทคนิควิธีการในการค้นหาความสนใจที่แท้จริงของนักท่องเที่ยว เพ่ือน าเสนอข้อมูลการ
ท่องเที่ยวที่ตรงกับความสนใจเฉพาะบุคคล 

2) เพ่ือการน าเสนอข้อมูลท่องเที่ยวที่ตรงกับความสนใจของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
3) เพ่ือให้ระบบคอมพิวเตอร์อื่นๆ น าความสนใจที่ได้รับจากระบบไปใช้ประโยชน์ในการวางแผนการ

เดินทางได้ 

 
1.3 ขอบเขตของกำรวิจัย 

ขอบเขตด้ำนข้อมูล 
1. ตัวอย่างข้อมูลการใช้งานของนักท่องเที่ยวทุกคนที่เข้ามาระบบผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งได้จาก

อาสาสมัคร 
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ขอบเขตด้ำนกำรท ำงำนของระบบ 
1. ระบบสามารถหาความสนใจของผู้ใช้ได้ โดยใช้ข้อมูลจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
2. ระบบสามารถน าเสนอข้อมูลโดยเรียงล าดับข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวตามความสนใจของผู้ใช้จากมาก

ไปน้อยได ้
 

1.4 สมมติฐำน  

 การค้นหาความสนใจเฉพาะบุคคลเป็นส่วนส าคัญในการพัฒนาระบบแนะน าข้อมูลเฉพาะบุคคล โดย
ข้อมูลที่สกัดจากเครือข่ายสังคมที่มีอยู่จ านวนมากบนอินเทอร์เน็ตอาจใช้เป็นตัวแทนเพ่ือแสดงความสนใจของแต่ละ
ผู้ใช้ได้จึงน าไปสู่สมมติฐานที ่1 และ 2 ดังนี้ 

 สมมติฐำนที่ 1 : ข้อมูลจากเครือข่ายสังคมสามารถน ามาวิเคราะห์และสกัดเพ่ือหาความสนใจเฉพาะ
บุคคลของผู้ใช้ได ้
 สมมติฐำนที่ 2 : ข้อมูลจากเครือข่ายสังคมสามารถน ามาแก้ไขปัญหาโคลด์สตาร์ทได้ 

 การเปลี่ยนแปลงความสนใจของผู้ใช้ที่อาจเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา เป็นหัวข้อหนึ่งที่ส าคัญในระบบแนะน า
ข้อมูล การตรวจจับการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้นจะท าให้การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือแนะน าสถานที่ท่องเที่ ยวมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นได้ดังสมมติฐานที่ 3 ของงานวิจัยคือ 

 สมมติฐำนที่  3: การน าข้อมูลตอบกลับจากผู้ใช้มาใช้ประโยชน์ สามารถท าให้ระบบทราบการ
เปลี่ยนแปลงความสนใจของผู้ใช้และแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวได้ถูกต้องมากยิ่งข้ึน 
 

1.5 ระยะเวลำท ำกำรวิจัยและแผนกำรด ำเนินงำนตลอดโครงกำรวิจัย  

ในการท าโครงงานวิจัยนี้สามารถแบ่งเป็นขั้นตอนหลักๆ ในการท าวิจัยดังมีรายละเอียดใน 
ตารางที ่1 

 
ตำรำงท่ี 1 แผนการด าเนินงานวิจัย 

 
กิจกรรม 

ผลส าเร็จ 
% 

เหตุผลกรณลี่าช้า 
วัตถุประสงค์ 

  
1. วิเคราะห์ข้อจ ากดัของระบบแนะน า
ข้อมูลเฉพาะบุคคลแบบเดิม แนว
ทางการประยุกต์ใช้และตั้งสมมติฐาน
ต่างๆ เพื่อใช้ในการพัฒนาระบบใหม่ที่
สร้างขึ้น 

1.1 ท าความเข้าใจถึงปัญหา ท าการ
วิเคราะหป์ัญหา (Critical analysis and 
problem identification) ที่เกิดขึ้นใน
ระบบปัจจบุันและระบุถึงข้อจ ากัดต่างๆ 
ของงานวิจัยเดิมที่มีอยู ่

100 
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กิจกรรม 

ผลส าเร็จ 
% 

เหตุผลกรณลี่าช้า 
วัตถุประสงค์ 

  
1.2 ท าการทบทวนวรรณกรรม 
(Literature survey) การรวบรวม
วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องนั้นสามารถท าได้
ผ่านทางสื่ออินเทอร์เนต็และระบบห้องสมุด
อิเล็กทรอนิคส์ของมหาวิทยาลัยนเรศวร 

100 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

2. ระบุถึงเทคนิคท่ีเป็นไปได้ทั้งหมดที่
จะน ามาใช้ในการศึกษาวิจัย โดยการ
คัดเลือกเทคนิคที่มีความเป็นไปไดใ้น
การแก้ปัญหา และเลือกเทคนิคมากกว่า 
1 วิธี โดยที่ล าดับท่ี 1 คือวิธีการที่
เป็นไปได้มากท่ีสุด หากในระหว่างการ
ทดลองวิธีการที่ 1 ไม่สามารถแก้โจทย์
ที่ต้องการได้ จะน าวิธีการที่ 2 มาใช้ซึ่ง
เป็นวิธีการส ารอง ทั้งนี้เพื่อลดความ
เสี่ยงในการล้มเหลวของการพัฒนา
ระบบ 

2.1 ท าการคิดค้นเทคนิคเพื่อแก้ปญัหาและ
ข้อจ ากัดของระบบเดมิที่อยู่  

100 
 

 

   
2.2 ติดต่อประสานงานจัดซื้อวัสดุ อุปกรณ์
ที่จ าเป็นต่อการท าวิจยั 

100 
 

 

3. รวบรวมข้อมูลต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง
ทั้งหมด ท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาวิจัย  

3.1 ท าการตดิต่อประสานงานกับองค์กร
ต่างๆ เพื่อขอข้อมูลสถานท่ีท่องเทีย่วและ
ข้อมูลต่างๆ 

100 
 

 

3.2 เก็บรวบรวมข้อมูลสถานท่ีท่องเที่ยว
และข้อมลูต่างๆ ท่ีจ าเป็นต่อการศกึษาวิจัย 

100 
 

 

4. ท าการออกแบเฟรมเวิรค์ใหม่ 
(Design framework) เพื่อแก้ปัญหาที่
ระบุไว ้(Software specification) 

4.1 ท าการออกแบเฟรมเวิร์คใหม่ (Design 
framework) และท าการระบุงานต่างๆ 
(Tasks decomposition) เพื่อดูวา่แต่ละ
งานรองรับวัตถุประสงค์ที่วางไว้ครบถ้วน
หรือไม่ หากไม่ครบถ้วนก็จะท าการ
ปรับปรุงเฟรมเวิร์คทีไ่ด้ออกแบบไว้ท าเช่นน้ี
ไปเรื่อยๆ จนกว่าเฟรมเวิรค์จะรองรับ
วัตถุประสงค์ที่วางไว้ทุกข้อ และทกุส่วน
ท างานเข้ากันได ้

100 
 

 

5. พัฒนาโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ 
และควบคมุการพัฒนาระบบให้เปน็ไป
ตามทิศทางที่ตั้งไว ้
 

5.1 ควบคุมดูแลและตรวจสอบความ
ถูกต้องของการพัฒนาโปรแกรม 

100  

5.2 ท าการสร้างระบบ 
(Implementation) ตามที่ได้ออกแบบไว้ 
โดยใช้ระบบคอมพิวเตอรส์่วนบุคคล (PC) 
ของภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ฯ คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

100 เนื่องจากระบบมีการ
ท างานท่ีซับซ้อนกว่า
ที่คาดการณ์ไว้ และ
ต้องมีการท างาน

ร่วมกับโครงการย่อย
ที่ 2 จึงท าให้เสีย
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กิจกรรม 

ผลส าเร็จ 
% 

เหตุผลกรณลี่าช้า 
วัตถุประสงค์ 

  
เวลานานในการ

ตรวจสอบการท างาน
ร่วมกันเพื่อการ

ท างานของระบบท่ี
สมบูรณ์และเต็ม
รูปแบบมากที่สดุ 

5.3 ประสานงานและอ านวยความสะดวก
ต่างๆ ในการท างานของนักพัฒนา
โปรแกรม รวมถึงการเบิกจ่ายค่าตอบแทน
ในการพัฒนาโปรแกรม 

100  

6.ตรวจสอบความถูกและประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบที่ได้สร้างขึ้น 

6.1 ประเมินระบบได้สร้างขึ้น 
(Evaluation) โดยใช้ตัวอย่างข้อมลูทีเ่ก็บ
รวบรวมไว้ ท าการรวบรวมผลการทดลองที่
ได้ วิเคราะหผ์ลการทดลอง (Analysis) 
แปรผลการทดลอง (Interpret) และ
สรุปผลผลการทดลอง 

80 เนื่องจากการทดสอบ
การท างานของระบบ
มีความลา่ช้าจึงส่งผล
กระทบในการ
ประเมิน
ประสิทธิภาพของ
ระบบโดยผู้ใช้ ท าให้
เกิดความล่าช้าตาม
ไปด้วย 

7.คู่มือการใช้ระบบ (User Manual)  
และขอจดลิขสิทธิ ์

7.1 เขียนคู่มือการใช้โปรแกรม 
7.2 เตรียมเอกสารเพื่อยื่นขอจดลขิสิทธิ์ 

100 
0 

 
เนื่องจากไม่แน่ใจว่า
ลิบสิทธิ์ของระบบ
จะต้องเป็นของใคร 
หากเป็นของผู้ให้ทุน 
ดังนั้น สกว. จะต้อง
ยื่นขอจดลิขสิทธ์ิของ
ระบบนี้ด้วยตนเอง 

8. เขียนรายงานเสนอต่อ วช. เพื่อปิด
โครงการ 

8.1 เขียนคู่มือการใช้ระบบ 
8.2 ส่งรายงานให้กับภาคส่วนต่างๆ ที่ได้
ประโยชน์จากโครงการวิจัย 

100  
ต้องการรอการ
ปรับแก้เป็นเวอร์ช่ัน
สุดท้ายทีไ่ด้รับ
ข้อแนะน าจาก
คณะกรรมการ
เรียบร้อยแล้ว จึงจะ
ด าเนินการเผยแพร่
รายงานไปยังภาค
ส่วนท่ีเกี่ยวข้อง เช่น 
ททท. หรือเนคเท็ค 
ต่อไป 
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บทที่  2 
 

เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การพัฒนาระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวเฉพาะบุคคลนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทฤษฎี เอกสารและ
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  ดังนี้ 

2.1 ระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวเฉพาะบุคคล 
2.2 องค์ประกอบของระบบแนะน าข้อมูลเฉพาะบุคคล 
2.3 เครือข่ายสังคมออนไลน์กับการน ามาใช้ในระบบแนะน าข้อมูลเฉพาะบุคคล 
2.4 เทคนิคตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงความสนใจของผู้ใช้ (ข้อมูลตอบกลับของผู้ใช้) 
 

2.1 ระบบแนะน ำข้อมูลกำรท่องเที่ยวเฉพำะบุคคล  

ในการทบทวนวรรณกรรมและศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยพบว่ามีนักวิจัยเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการ
แนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวหลายแนวคิดด้วยกัน เช่น (Adler and Blue, 1998) ได้น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการ
ค้นหาความสนใจของนักท่องเที่ยวโดยสร้างข้อมูลประวัติ (Profile) ของนักท่องเที่ยวและปรับเปลี่ยนแผนการ
เดินทางโดยขึ้นอยู่กับข้อมูลประวัติของผู้ใช้  (Poslad et al., 2001) ได้น าเสนอ“CRUMPET” ซึ่งเป็นระบบที่
สามารถให้ข้อมูลการเดินทางกับนักท่องเที่ยว จุดเด่นของระบบนี้คือใช้วิธีการค้นหาความสนใจของผู้ใช้โดยอ้อม 
(Implicit) ซึ่งเป็นวิธีที่ระบบท าการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ความสนใจในขณะที่ผู้ใช้ใช้งานระบบอยู่  ท าให้ระบบ
น าเสนอเส้นทางการเดินทางแก่นักท่องเที่ยวโดยอัตโนมัติโดยที่ผู้ใช้ไม่ต้องกรอกข้อมูลใดๆ ให้กับระบบในขณะที่ 
(Soo and Liang, 2001) น าเสนอระบบที่ชื่อว่า “Zje system” ซึ่งใช้วิธีการตรงกันข้ามกับวิธีการก่อนหน้าคือการ
สอบถามข้อมูลโดยตรงจากผู้ใช้ (Explicit) และน าข้อมูลที่ได้ไปวางแผนการเดินทางให้แก่นักท่องเที่ยว ข้อเสียของ
วิธีการนี้คือผู้ใช้ต้องใช้เวลาในการกรอกข้อมูลมากเกินไปซึ่งผู้ใช้ส่วนมากไม่อยากเสียเวลาในขั้นตอนเหล่านี้มากนัก  
นอกจากนี้ยังมีระบบที่ชื่อว่า “Dietorecs” (Fesenmaier et al., 2003) เป็นระบบอัตโนมัติที่ให้บริการแนะน า
แพ็คเก็จท่องเที่ยวต่างๆ หรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับการเดินทางที่นักท่องเที่ยวต้องการ เช่น สถานที่พักรถเช่า เป็นต้น 
โดยเว็บไซต์ Expedia (www.expedia.com) ได้น าไปใช้งานร่วมกับระบบหลัก ซึ่งหลักการของ Dietorecs คือ
การเก็บข้อมูลตัวอย่างแผนการท่องเที่ยว (Case Base) ไว้ในระบบจากนั้นค านวณค่าความเหมือน (Similarity) 
ของความสนใจระหว่างข้อมูลประวัติของผู้ใช้กับข้อมูลประวัติของตัวอย่างที่มี  ข้อเสียของระบบนี้คือหากข้อมูล
ตัวอย่างไม่ตรงกับผู้ใช้ระบบก็ไม่สามารถแนะน าแผนการท่องเที่ยวที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ได้ จะเห็นว่า
ระบบแนะน าข้อมูลเกี่ยวกับการท่องเที่ยวข้างต้นยังไม่มีระบบใดน าข้อมูลจากเครือข่ายสังคมออนไลน์เข้ามาช่วยใน
การค้นหาความสนใจของผู้ใช้เลย  อย่างไรก็ตามมีการน าเครือข่ายสังคมออนไลน์มาช่วยในระบบแนะน าข้อมูล
ประเภทอ่ืนๆ ซึ่งจะกล่าวถึงในหัวข้อ 2.6 

แนวทางที่ส าคัญในการพัฒนาเว็บไซต์ที่มีการให้ข้อมูลหรือแนะน าข้อมูลต่างๆ ตลอดจน ระบบค้นคืน
สารสนเทศ (Search engine) มีแนวโน้มที่จะพยายามให้ข้อมูลที่ตรงกับความต้องการของผู้ ใช้แต่ละคน 
(Personalized Information Presentation and Retrieval-PIPR) มากที่สุด นั่นหมายความว่าผู้ใช้ที่ ใช้คิวรี่ 
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(Query) เหมือนกัน อาจจะมีความสนใจที่ต่างกัน เช่น นักท่องเที่ยวทั้งสองคนอยากมาท่องเที่ยวที่จังหวัดพิษณุโลก 
คนหนึ่งชอบท่องเที่ยวสถานที่ที่เป็นธรรมชาติแต่อีกคนกลับชอบสถานที่ที่เป็นสถาปัตยกรรมโบราณ ผลลัพธ์ที่ได้
จากการค้นหาค าว่า “สถานที่ท่องเที่ยว พิษณุโลก”ควรจะออกมาไม่เหมือนกัน นั่นคือเว็บไซต์ควรจะมีความฉลาด
ขึ้นในการน าเสนอข้อมูลให้กับผู้ใช้ที่ต่างกัน เช่น น าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับน้ าตก อุทยานแห่งชาติ ในจังหวัดพิษณุโลก
ให้กับผู้ใช้คนที่หนึ่ง ในขณะที่ระบบจะน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับอุทยานประวัติศาสตร์ให้กับผู้ใช้คนที่สองเป็นต้น 
ดังนั้นจุดประสงค์หลักของ PIPR คือปรับปรุงประสิทธิภาพการน าเสนอและค้นหาข้อมูลโดยน าความสนใจของผู้ใช้
แต่ละคนเป็นเงื่อนไขในการค้นหาข้อมูลด้วย (Vallet et al., 2007) ซึ่งแนวคิดนี้ถือเป็นแนวคิดที่ส าคัญอันหนึ่งใน
การพัฒนาระบบค้นคืนสารสนเทศ เว็บไซต์ที่มีการให้ข้อมูล รวมถึงเว็บไซต์ที่มีระบบแนะน าข้อมูลต่างๆ โดยระบบ
แนะน าข้อมูลที่น าหลักการ PIPR ไปใช้ เรียกว่าระบบแนะน าข้อมูลเฉพาะบุคคลซึ่งจะอธิบายในหัวข้อถัดไป 

 
2.2 องค์ประกอบของระบบแนะน ำข้อมูลเฉพำะบุคคล  

ระบบแนะน าข้อมูลเฉพาะบุคคล เป็นระบบที่ใช้ความสนใจของแต่ละผู้ใช้เป็นเงื่อนไขหนึ่งในการ
พิจารณาข้อมูลเพ่ือน ามาแนะน าให้กับผู้ใช้  เช่นเดียวกันกับระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวเฉพาะบุคคลเป็น
ระบบที่น าเสนอข้อมูลการท่องเที่ยวในลักษณะต่างๆ เช่น ข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว แผนการเดินทาง ข้อมูลแพ็คเกจ
ท่องเที่ยว เป็นต้น ให้กับนักท่องเที่ยวตามความสนใจที่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล  ลักษณะองค์ประกอบของ
ระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวเฉพาะบุคคลที่แต่ละผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจะแตกต่างกันไปในรายละเอียด แต่โดย
องค์ประกอบหลักแล้วจะประกอบไปด้วย 2 ส่วนที่ส าคัญ คือ 1) การค้นหาความสนใจของผู้ใช้ และ 2) การแนะน า
ข้อมูลการท่องเที่ยวตามความสนใจของผู้ใช้   

ระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวเฉพาะบุคคลมีองค์ประกอบหลักดังรูปที่ 2 ประกอบด้วย 1) การค้นหา
ความสนใจของผู้ใช้ (User Interest Detection) เป็นการหาข้อสรุปความสนใจและปรับปรุงให้ทันต่อความสนใจที่
เปลี่ยนไปของผู้ใช้ผ่านแหล่งที่มาหลายแหล่ง เช่น ข้อมูลที่ได้จากผู้ใช้โดยตรง ข้อมูลจาก เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ข้อมูลตอบกลับ เป็นต้น 2) การสร้างแบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ (User Interest Modeling) เป็นการการ
จัดเก็บข้อมูลความสนใจ ลงในฐานข้อมูล และ 3) การแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว (Tourism Attractions 
Recommendation)  เป็นการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้ข้อมูลความสนใจที่ได้มาจากแบบจ าลองความสนใจ
ของผู้ใช้   

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบหลักทั้งสาม โดยจะอธิบาย
เพ่ิมเติมในหัวข้อที่ 2.3 2.4 และ 2.5 ตามล าดับ 
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รูปที่ 2 องค์ประกอบของระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวเฉพาะบุคคล 

 
2.3 กำรค้นหำควำมสนใจของผู้ใช้ (User Interest Detection) 

การค้นหาความสนใจของผู้ใช้เป็นกระบวนการที่ส าคัญของระบบแนะน าข้อมูลแบบเฉพาะบุคคลเป็น
อย่างยิ่ง เนื่องจากในการที่จะแนะน าผลิตภัณฑ์หรือบริการให้ได้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้จะต้องทราบถึงความ
สนใจที่มีของผู้ใช้  นอกจากนี้ยังต้องเรียนรู้ความสนใจที่เปลี่ยนไปของผู้ใช้ที่เกิดขึ้นได้ตลอดเวลา เพ่ือให้ผู้ใช้ได้รับ
ข้อมูลการแนะน าที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยในกระบวนการนี้ประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ 1) การได้มาซึ่ง
ข้อมูลความสนใจของผู้ใช้ (User Interest Acquisition) และ 2) การเรียนรู้ความสนใจของผู้ใช้ (User Interest 
Learning)   

 
 1) กำรได้มำซึ่งข้อมูลควำมสนใจของผู้ใช้ (User Interest Acquisition) 

การได้มาซึ่งข้อมูลความสนใจของผู้ใช้ แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 1) การได้มาซึ่งข้อมูลความสนใจของผู้ใช้
โดยตรง (Explicit) หมายถึงการที่ระบบได้รับข้อมูลจากผู้ใช้โดยตรง เช่น ข้อมูลรายละเอียดส่วนบุคคลที่ผู้ใช้กรอก
ให้กับระบบเมื่อลงทะเบียน การตอบค าถามของผู้ใช้ การท าแบบสอบถาม เป็นต้น ส าหรับ 2) การได้มาซึ่งข้อมูล
ความสนใจของผู้ใช้โดยอ้อม (Implicit) คือการที่ระบบท าการเก็บข้อมูลจากการใช้งานหรือพฤติกรรมของผู้ใช้ที่ไม่
เป็นการขอข้อมูลจากผู้ใช้โดยตรง เช่น การคลิกการโหวต การแสดงความคิดเห็นบนระบบ เป็นต้น โดยตัวอย่าง
ระบบที่ใช้ข้อมูลโดยตรงจากผู้ใช้ เช่น Entrée (Burke, 2000) และ Triplehop's TripMatcher (Kabassi, 2010) 
ได้ใช้ประโยชน์จากข้อมูลที่สอบถามจากผู้ใช้โดยตรง แต่ปัญหาที่เกิดคือผู้ใช้อาจต้องสูญเสียเวลาในขั้นตอนการตอบ
ค าถามเหล่านี้มากเกินไปซึ่งเป็นการรบกวนผู้ใช้ นอกจากนี้ผู้ใช้ยังอาจไม่สามารถอธิบายลักษณะความพึงพอใจของ
ตนเองได้อย่างถูกต้องผ่านวิธีการนี้  ในขณะที่  PTA (Coyle and Cunningham, 2003) และ GUIDE (Cheverst 
et al., 2002) ใช้การได้มาซึ่งข้อมูลความสนใจของผู้ใช้โดยอ้อมผ่านแหล่งที่มาหลายแหล่ง  วิธีการนี้สามารถขจัด
ปัญหาที่เกิดกับระบบที่ขอข้อมูลจากผู้ใช้โดยตรงได้  อย่างไรก็ตามยังมีปัญหาส าคัญคือ ผู้ใช้ที่เริ่มต้นใช้งานระบบ 
จะยังไม่มีข้อมูลโดยอ้อมของผู้ใช้มากพอที่จะสกัดความสนใจเพ่ือแนะน าข้อมูลให้ตรงกับความสนใจได้ ซึ่งเรียก
ปัญหานี้ว่า โคลด์สตาร์ท เพ่ือลดปัญหาระหว่างการได้มาซึ่งข้อมูลความสนใจของผู้ใช้ทั้งสองวิธีข้างต้น จึงมีการ
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ผนวกทั้ งสองวิธี เข้าด้วยกันเช่นใน TravelPlanner (Chin and Porage, 2001) จะเลือกแบบสอบถามที่มี
ประโยชน์ที่สุดในการเรียนรู้ความสนใจให้กับผู้ใช้และใช้ข้อมูลอ่ืนๆ ที่ได้มาจากทางอ้อมด้วย เช่นเดียวกับ Zhu 
และคณะ (2012) ใช้ข้อมูลที่ผู้ใช้ท าการลงทะเบียนเพ่ือสร้างแบบจ าลองผู้ใช้เริ่มต้น จากนั้นจะใช้ข้อมูลโดยอ้อม
ผ่านพฤติกรรมผู้ใช้ เช่น พฤติกรรมการคลิก พฤติกรรมการโหวต พฤติกรรมการตอบและพูดคุย เป็นต้น เพื่อเรียนรู้
ความสนใจของผู้ใช้ ในท านองเดียวกันกับ SPETA (García-Crespo et al., 2009) เมื่อผู้ใช้เริ่มต้นใช้งานระบบ 
ระบบจะขอข้อมูลเกี่ยวกับประเภทสถานที่ที่ต้องการเข้าไปเยี่ยมชมและการให้คะแนนไปยังสถานที่ที่ผู้ใช้สนใจ 
จากนั้นก็จะเรียนรู้ความสนใจผ่านพฤติกรรมของผู้ใช้และข้อมูลที่ถูกสกัดจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ได้เป็น
สมาชิกอยู่ จะเห็นว่าการผสมผสานการใช้ข้อมูลทั้งโดยตรงและโดยอ้อมสามารถช่วยลดทั้งปัญหาโคลด์สตาร์ทและ
การสูญเสียเวลาในการตอบค าถามของผู้ใช้ โดยปัญหาที่เกิดขึ้นในลักษณะการได้มาของข้อมูลด้วยวิธีต่างๆ แสดง
ดังตารางที่ 2 

 

ตำรำงท่ี 2 ข้อดีของการใช้การได้มาซึ่งข้อมูลความสนใจของผู้ใช้ลักษณะต่างๆ 

ข้อดี 

กำรได้มำซึ่งข้อมูลควำมสนใจของผู้ใช้ 
 (User Interest Acquisition) 

โดยตรง 
(Explicit) 

โดยอ้อม 
(Implicit) 

ผสมผสำน 
(Hybrid) 

1. ผู้ใช้ใช้เวลาน้อยลงในการกรอกข้อมูล
ความสนใจให้กับระบบ    

2. แก้ปัญหาการอธิบายลักษณะหรือ
ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ ในกรณีที่ใช้
การขอข้อมูลจากผู้ใช้โดยตรง 

   

3. ระบบมีข้อมลูเพียงพอท่ีจะน า  
มาใช้สกัดหาความสนใจ เมื่อผู้ใช้เริ่มต้น
ใช้ระบบ  

   

 
ปัญหาโคลด์สตาร์ทเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นเมื่อผู้ใช้เริ่มต้นใช้งานระบบแต่ระบบยังไม่มีข้อมูลของผู้ใช้มาก

พอที่จะสามารถสกัดความสนใจและให้การแนะน าสินค้าหรือบริการได้อย่างถูกต้องโดยเฉพาะอย่างยิ่งในระบบ
แนะน าข้อมูลเฉพาะบุคคล ซึ่งปัญหาโคลด์สตาร์ทนอกจากจะใช้วิธีการผสมผสานการใช้ข้อมูลจากโดยตรงและโดย
อ้อมจากผู้ใช้ที่ได้กล่าวไปข้างต้นแล้ว ยังมีแนวคิดการน าข้อมูลจากผู้ใช้อ่ืนมาช่วยแก้ปัญหาอีกด้วย เช่น Rashid 
และคณะ (2008) ได้พยายามแก้ไขปัญหานี้โดยใช้ข้อมูลจากผู้ใช้อ่ืนๆ ที่มีต่อระบบแนะน าภาพยนตร์ เช่น ข้อมูล
ภาพยนตร์ที่ก าลังเป็นที่นิยม ซึ่งค านวณจากความถี่ในการเขาถึงของผู้ใช้ข้อมูล จ านวนของการแสดงความคิดเห็น
ข้อมูล การให้คะแนนภาพยนตร์ของผู้ใช้ เป็นต้น ภาพยนตร์ที่มีล าดับคะแนนที่สูงก็จะถูกแนะน าให้กับผู้ใช้ที่เริ่มต้น
ใช้งานระบบ  จะเห็นว่าปัญหานี่ถูกแก้ไขในระดับหนึ่งโดยใช้ความสนใจของผู้ใช้อ่ืนโดยรวม  ต่างจาก Hang และ
คณะ (2009) ที่ใช้ข้อมูลจากผู้ใช้อ่ืนมาพัฒนาอัลกอริทึมที่ใช้ในการวัดค่าความคล้ายระหว่างผู้ใช้และช่วยในการ
จับคู่ระหว่างผู้ใช้กับสิ่งที่สนใจ โดยมีหลักการว่าผู้เริ่มต้นใช้ระบบจะจับคู่กับสิ่งที่สนใจที่มีค่าส าคัญมากที่สุด (จาก
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ผู้ใช้ที่มีความคล้ายคลึงกัน) ซึ่งวิธีการนี้ให้ผลที่น่าพอใจกับระบบที่เน้นไปที่การหาความสนใจรายบุคคลมากกว่า
วิธีการแรก   

อย่างไรก็ตามยังมีวิธีการที่น่าสนใจที่จะน ามาแก้ไขปัญหานี้อีกวิธีหนึ่งคือการน าข้อมูลมาจาก เครือข่าย
สังคมออนไลน์ของผู้ใช้ ซึ่งวิธีการนี้สามารถใช้ประโยชน์จากทั้งข้อมูลของผู้ใช้เองและผู้ใช้อ่ื นๆ รวมถึงไม่เป็นการ
รบกวนผู้ใช้มากเกินไปในการขอข้อมูลต่างๆ เพราะเพียงผู้ใช้ท าการอนุญาตให้ระบบเข้าถึงข้อมูล ระบบจะท าการ
ดึงข้อมูลในเครือข่ายเหล่านี้โดยไม่ต้องให้ผู้ใช้กรอกข้อมูลไปยังระบบเอง  โดยการน าข้อมูลลักษณะต่างๆ ใน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ มาใช้ประโยชน์ในการค้นหาความสนใจนั้นจะอธิบายในหัวข้อที่ 2.6 

 

2) กำรเรียนรู้ควำมสนใจของผู้ใช้ (User Interest Learning)   
การเรียนรู้ความสนใจของผู้ใช้เป็นอีกหนึ่งหัวข้อหลักของแบบจ าลองผู้ใช้ที่นักวิจัยพยายามพัฒนาเพ่ือให้

รองรับการเปลี่ยนแปลงความสนใจของผู้ใช้ที่สามารถเกิดขึ้นได้ตลอดเวลาเพ่ือให้ระบบแนะน าข้อมูลสามารถ
แนะน าข้อมูลได้เหมาะสมกับความสนใจของผู้ใช้ในขณะนั้นมากที่สุด โดย  Widyantoro และคณะ (1999) ได้
เสนออัลกอริทึมในการเรียนรู้ความสนใจของผู้ใช้โดยแบ่งความสนใจของผู้ใช้เป็นแบบระยะสั้นเพ่ือเรียนรู้ความ
สนใจในช่วงเวลาสั้นๆ (Short term) ขณะปัจจุบันและแบบระยะยาว (Long term) เพ่ือเรียนรู้ความสนใจโดยรวม
จากนั้นจะค านวณค่าน้ าหนักไปที่แต่ละแบบและเลือกใช้ความสนใจที่มีค่าน้ าหนักมากที่สุด วิธีนี้สามารถเพ่ิมความ
ถูกต้องในการค้นหาความสนใจที่เปลี่ยนแปลงไปตามช่วงเวลาได้ และสามารถปรับปรุงความสนใจผู้ใช้ให้ถูกต้องขึ้น 
ส าหรับการเปลี่ยนแปลงความสนใจของผู้ใช้แบบทันทียังไม่ถูกน ามากล่าวถึงมากนัก   Zhu และคณะ (2012) ได้
เสนอการเรียนรู้ความสนใจของผู้ใช้โดยน าข้อมูลโดยอ้อม เช่น พฤติกรรมการคลิก พฤติกรรมการโหวต เป็นต้น 
จากนั้นค านวณหาค่าความสนใจในแต่ละเรื่องร่วมกับการค านวณด้านเวลา (เช่นการกดโหวตเมื่อวานนี้ย่อมมี
นัยส าคัญเกี่ยวกับความสนใจมากกว่าการโหวตเมื่อปีที่แล้ว) ค่าความสนใจทั้งหมดของผู้ใช้จะถูกเก็บไว้ในเมทริกซ์
และเปลี่ยนแปลงค่าด้วยตัวเองเมื่อผู้ใช้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่างๆ ข้างต้น ค่าความสนใจที่ได้จากวิธีการนี้
สามารถน าไปใช้แนะน าผลิตภัณฑ์หรือบริการได้ตามล าดับค่าความสนใจ  นอกจากนี้การเปลี่ยนแปลงค่าความ
สนใจตามพฤติกรรมในปัจจุบันยังช่วยรองรับการเปลี่ยนแปลงความสนใจในแต่ละช่วงเวลาได้ดียิ่งขึ้น Mezhoudi 
(2013) ใช้ประโยชน์จากข้อมูลตอบกลับของผู้ใช้ (User Feedback) ปรับปรุงแบบจ าลองผู้ใช้ให้กับระบบโดยใช้
ข้อมูลตอบกลับจากการปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้ใน 2 แบบคือ 1) Emoticons Based Feedback ซึ่งเป็นการแสดง
ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ผ่านทางไอคอนแสดงอารมณ์  ตัวอย่างการน าไปประยุกต์ใช้ เช่น การตอบค าถาม
ข้อเสนอแนะด้วยไอคอนแสดงอารมณ์ในแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือ (Arhippainen et al., 2004)  2) 
Recommendation Frames เป็นการเก็บข้อมูลจากการปฏิสัมพันธ์โดยการแนะน า การแนะน าอาจจะแสดงเป็น
หน้าต่างป็อปอัพหรือแสดงบนหน้าเพ็จ ซึ่งใช้กันมากในพาณิชอิเล็กทรอนิคส์ (E-Commerce) เพ่ือให้ค าแนะน าแก่
ลูกค้า การน าข้อมูลตอบกลับลักษณะดังกล่าวมาใช้ในการเรียนรู้ความสนใจของผู้ใช้เป็นส่วนเสริมในการประเมิน
ความถูกต้องหรือพึงพอใจในการให้ค าแนะน าของระบบและยังท าให้ระบบน าข้อมูลเหล่านี้ไปปรับเปลี่ยนความ
สนใจของผู้ใช้ให้ได้ทันท่วงทีอีกด้วย 

จากกระบวนการค้นหาความสนใจของผู้ใช้ทั้งสองส่วนข้างต้น การเลือกใช้วิธีการได้มาซึ่งข้อมูลความ
สนใจของผู้ใช้โดยตรงนั้น สามารถลดปัญหาโคลด์สตาร์ทที่อาจเกิดขึ้นเมื่อใช้วิธีการได้มาซึ่งข้อมูลความสนใจของ
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ผู้ใช้โดยอ้อม  อย่างไรก็ตามการขอข้อมูลจากผู้ใช้โดยตรงบางวิธีจะรบกวนผู้ใช้มากเกินไปเพราะผู้ใช้ต้องเสียเวลา
กับข้ันตอนการกรอกข้อมูลเหล่านี้  ดังนั้นการผสมผสานทั้งสองวิธีการเข้าด้วยกันจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถ
ลดปัญหาที่เกิดขึ้นจากวิธีการทั้งสองได้ ส่วนการเรียนรู้ความสนใจของผู้ใช้ ซึ่งมีทั้งแนวคิดการแบ่งความสนใจ
ออกเป็นระยะสั้นและระยะยาว  การจับพฤติกรรมของผู้ใช้เพ่ือปรับเปลี่ยนลักษณะความสนใจ  และการใช้ข้อมูล
ตอบกลับ โดยการใช้ข้อมูลตอบกลับเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพมากกว่าอีกสองวิธีที่ได้กล่าวไว้ ซึ่งนอกจากจะ
ปรับปรุงความสนใจได้แล้วยังสามารถน ามาใช้ประเมินความถูกต้องหรือพึงพอใจในการให้ค าแนะน าของระบบอีก
ด้วย   

 
2.4 กำรสร้ำงแบบจ ำลองควำมสนใจของผู้ใช้ (User Interest Modeling) 

การสร้างแบบจ าลองผู้ใช้เป็นกระบวนการหลักของระบบเช่นกัน โดยหลังจากที่ระบบได้วิเคราะห์และ
เรียนรู้ความสนใจจากผู้ใช้แล้ว รูปแบบของการจัดเก็บความสนใจเหล่านี้ก็เป็นสิ่งที่มีความส าคัญ ซึ่งรูปแบบของ
การจัดเก็บข้อมูลที่นิยมใช้ในปัจจุบัน ดังเช่น 

 
 1) Flat File Database Model 

แบบจ าลองฐานข้อมูลแบบ Flat File หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า System File เป็นการจัดเก็บข้อมูล
ด้วยข้อความ (Plain Text) ซึ่งโดยมากจะใช้เครื่องหมายจุลภาค (Comma) การเว้นวรรค (Space or Tab) เพ่ือ
แยกข้อมูลแต่ละคอลัมน์ออกจากกัน และใช้การข้ึนบรรทัดใหม่เพ่ือแบ่งข้อมูลในแต่ละแถว ดังรูปที่ 3 

 ข้อจ ากัดของการจัดเก็บไฟล์ลักษณะนี้คือ จะไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลแต่ละแถวได้  
ไม่รองรับการเข้าใช้งานข้อมูลเดียวในเวลาเดียวกัน อาจเกิดความซ้ าซ้อนกันของข้อมูล ท าการค้นหาข้อมูลได้ยาก 
และแม้จะมีการจัดเก็บข้อมูลเป็นชุดข้อมูล แต่ก็ไม่สามารถน ามาประมวลผลจัดเรียงข้อมูลได้  อย่างไรก็ตาม Flat 
File เหมาะกับการจัดเก็บข้อมูลบางประเภทที่ต้องการความเร็วในการดึงข้อมูลแต่ไม่มีการเข้าใช้งานพร้อมกัน ซึ่ง
จะท าความความเร็วได้มากกว่าการจัดเก็บแบบจ าลองฐานข้อมูลข้อมูลสัมพันธ์ 

 

รหัส 

1 
2 
3 
4 
5 

ชื่อ 

มงคล 
นาตยา 

ประภาพรรณ 
ธวัช 
ศิริพร 

เพศ 

ชาย 
หญิง 
หญิง 
ชาย 
หญิง 

รูปที่ 3  แบบจ าลองฐานข้อมูลแบบ Flat File 
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  2) Relational Database Model 
 แบบจ าลองฐานข้อมูลสัมพันธ์ (Relational Database Model ย่อ RDM) เป็นการจัดเก็บข้อมูลใน
ลักษณะที่เป็นกลุ่มของข้อมูล โดยนิยมเก็บเป็นตาราง (Table) ที่มีความสัมพันธ์กัน เพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าใจและ
การประยุกต์ใช้งาน ซึ่งในฐานข้อมูลหนึ่งๆ จะมีตารางตั้งแต่ 1 ตารางเป็นต้นไป และในแต่ละตารางนั้นเก็บข้อมูล 2 
มิติที่ประกอบด้วยคอลัมน์ (Column) และแถว (Row) แสดงตัวอย่างดังรูปที่ 4 

 

รูปที่ 4 แบบจ าลองฐานข้อมูลสัมพันธ์ 

 
 ข้อดีของการจัดเก็บข้อมูลลักษณะนี้คือสามารถสร้างความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลได้  ลดความซ้ าซ้อนกัน
ของการเก็บข้อมูล ค้นหาหรือสอบถามข้อมูลได้ง่าย นอกจากนี้การใช้ RDBMS (Relational Database Model 
Management System) ยังช่วยในเรื่องความปลอดภัยในการเข้าถึงข้อมูลโดยการจัดล าดับสิทธิ์ (Permission 
Level) รองรับการเข้าใช้งานข้อมูลเดียวในเวลาเดียวกัน  รวมถึงมีการส ารองข้อมูล (Backup)  อย่างไรก็ตามใน
กลุ่มข้อมูลที่มีความสัมพันธ์จ านวนมาก ซึ่งต้องมีการเชื่อมโยงกันในหลายตาราง ท าให้อาจเสียเวลาในการดึงข้อมูล
มากขึ้น 
 
 3) Ontology-based Model 
 ออนโทโลจี (ontology) เป็นเทคนิคหนึ่งในการสร้างองค์ความรู้ (Knowledge-based) โดยถูกน ามาใช้
มากขึ้นในหลายสาขาทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ เนื่องจากมีประสิทธิภาพในการวิเคราะห์ข้อมูล (Castells et al., 
2007)  โดยปัจจุบันเริ่มมีการน าออนโทโลจีมาใช้เป็นรูปแบบการจัดเก็บข้อมูล เช่น การจัดเก็บข้อมูลการเดินทาง
และสถานที่ท่องเที่ยว (นฤพนธ์ และจักรกฤษณ์, 2010) เพ่ือให้เกิดความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูล ซึ่งการจัดเก็บ
จะต้องอาศัยการจัดเก็บในภาษาที่มีความสามารถในการอธิบายถึงความหมายและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล   
โดยส่วนใหญ่เป็นภาษาที่มีพ้ืนฐานมาจากภาษาเอ็กซ์เอ็มแอล (XML) เช่น  RDF  RDF-S  OWL เป็นต้น  ข้อดีของ
การจัดเก็บข้อมูลลักษณะนี้คือ ช่วยในเรื่องการเข้าใจความหมายของข้อมูล ลดความก ากวมในความหมายของ
ข้อมูลได้ (ไกรศักดิ์, 2555)  แต่ปัญหาส าคัญของออนโทโลจี คือ ยังไม่มีความยืดหยุ่น มีความปลอดภัยต่ า และการ
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เปลี่ยนโครงสร้างของข้อมูลท าได้ยาก ส่งผลให้เมื่อน าไปใช้จัดเก็บข้อมูลที่ต้องมีการเปลี่ยนแปลงจะท าได้ยากกว่า
แบบจ าลองฐานข้อมูลสัมพันธ์  
 จากรูปแบบของการจัดเก็บข้อมูลข้างต้น พบว่าการจัดเก็บข้อมูลแบบ Flat File ไม่เหมาะสมที่จะน ามา
จัดเก็บข้อมูลแบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ เนื่องจากไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลได้ การค้นหา
และการเปลี่ยนแปลงข้อมูลท าได้ยาก และไม่มีความปลอดภัยในข้อมูล ส่วนการจัดเก็บแบบออนโทโลจี แม้จะได้รับ
ความสนใจมากขึ้นเรื่อยๆ เพราะสามารถอธิบายความหมายของข้อมูลได้ สืบค้นข้อมูลได้ โดยนิยมใช้จัดเก็บข้อมูล
ที่มีลักษณะเป็นโดเมน (Domain)  เช่น ข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว เป็นต้น แต่การน ามาใช้ในการจัดเก็บข้อมูลที่ต้องมี
การเปลี่ยนแปลง เช่น ความสนใจของผู้ใช้ที่ต้องมีการปรับเปลี่ยนบ่อยครั้ง การปรับเปลี่ยนจะท าได้ยาก และยังไม่มี
ระบบการจัดการ (Management System) มากนัก ท าให้อาจมีปัญหาเรื่องความปลอดภัยในข้อมูลได้ด้วย ส่วน
การจัดเก็บแบบฐานข้อมูลสัมพันธ์นั้นเป็นรูปแบบการจัดเก็บท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบันรวมถึงมีความเหมาะสมใน
การจัดเก็บข้อมูลความสนใจของผู้ใช้ เนื่องจากสามารถเก็บข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน สามารถสร้าง ค้นหา และ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลได้ง่าย รวมถึงมีระบบการจัดการหลายระบบให้เลือกใช้ซึ่งสามารถเพ่ิมความปลอดภัยในข้อมูล
ได้  โดยผู้วิจัยได้สรุปปัญหาหลักที่เกิด ดังตารางที่ 3 
 
ตำรำงท่ี 3 ข้อดีของการสร้างแบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ด้วยรูปแบบการจัดเก็บแบบต่างๆ 

ข้อดี 
กำรสร้ำงแบบจ ำลองควำมสนใจของผู้ใช้ 

 (User Interest Modeling) 
Flat File Relational Ontology-based 

1. สามารถสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลได ้    

2. การค้นหาข้อมูลท าได้ง่าย    
3. การเปลี่ยนแปลงข้อมูลท าได้ง่าย    
4. มีความปลอดภัยของข้อมูล    

 
2.5 กำรแนะน ำข้อมูล (Recommendation Techniques)  

การแนะน าข้อมูลเป็นกระบวนการที่ช่วยค้นหาสินค้าหรือบริการที่ผู้ใช้ก าลังสนใจ เปรียบกับการจับคู่สิ่ง
ที่เหมาะสมกับความต้องการของผู้ใช้นั่นเอง ซึ่งเทคนิคที่ใช้ในการแนะน าข้อมูลมีอยู่หลายวิธีการ เช่น Content-
based, Collaborative, Demographic, Knowledge-based และวิธีแบบผสม (Hybrid) เป็นต้น แต่วิธีที่นิยม
น ามาใช้มากที่สุดคือวิธีการ Content-based และ Collaborative  โดยวิธีการแบบ Content-based นั้นเป็นการ
แนะน าโดยการวิเคราะห์จากพฤติกรรมในอดีตของผู้ใช้เอง  ในขณะที่วิธีการแบบ Collaborative เป็นการแนะน า
โดยใช้ข้อมูลจากค าแนะน าที่ให้กับผู้ใช้อื่น ซึ่งวิธีการทั้งสองอธิบายเพิ่มเติมดังนี้ 

 
 1) วิธีกำรคัดกรองควำมสนใจแบบ Content-based (Content-based Filtering Technique) 
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วิธีการแบบ Content-based นั้นจะแนะน าสินค้าหรือบริการที่มีลักษณะตามที่ผู้ใช้มีความต้องการหรือ
สนใจ โดยผู้ใช้อาจจะให้ข้อมูลความสนใจโดยตรงหรืออาจวิเคราะห์จากพฤติกรรมในอดีตของผู้ใช้ เช่น การซื้อ
สินค้าหรือบริการหรือการค้นหาข้อมูลในอดีต เป็นต้น  ซ่ึงระบบที่น าวิธีการนี้มาพัฒนาคือ ระบบ TripleHop’s 
TripMatcher2 และ VacationCoachs ที่น ามาใช้โดยเว็บไซต์ Travelocity.com (Kabassi, 2010) โดยทั้งสอง
ระบบใช้วิธีการแบบ content-based ที่ให้ผู้ใช้ใส่ข้อมูลความต้องการหรือความสนใจ จากนั้นระบบจะท าการจับ
คู่ความต้องการของผู้ใช้กับสินค้าที่อยู่ในรายการ   ทั้งนี้จากการศึกษาพบว่าวิธีการจับคู่ความต้องการนี้ สามารถท า
ได้หลายรูปแบบ เช่น การเปรียบเทียบอย่างง่ายระหว่างคุณลักษณะของสินค้าและบริการกับลักษณะความสนใจ
ของผู้ใช้ ลักษณะสินค้าที่ตรงกับความสนใจของผู้ใช้มากที่สุดก็จะถูกแนะน า หรือระบบได้ใช้หลักของ rule-based 
reasoning หรือ Bayesian networks เพ่ือที่จะปรับปรุงประสิทธิภาพในการแนะน าของระบบ เป็นต้น  ข้อดีของ
วิธีการนี้คือ ระบบจะวิเคราะห์ข้อมูลตามที่เกิดขึ้นจริงชองผู้ใช้แต่ละคน นั่นคือระบบสามารถแนะน าและจับการ
เปลี่ยนแปลงความต้องการของผู้ใช้แต่ละคนได้ มีเพียงบางกรณีที่วิธีการนี้อาจจะแนะน าผิดพลาด เช่น ผู้ใช้ค้นหา
ข้อมูลส าหรับเป็นของขวัญให้กับผู้อ่ืน  ซึ่งระบบคิดว่าเป็นความสนใจและความต้องการของผู้ใช้เอง ท าให้ระบบ
อาจจะแนะน าสินค้าหรือบริการผิดพลาดได้เมื่อผู้ใช้เข้ามาใช้อีกครั้ง  อย่างไรก็ตามปัญหานี้ไม่ ค่อยเกิดขึ้นบ่อยนัก
ในระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยว เพราะผู้ใช้ส่วนใหญ่มักจะซื้อสินค้าหรือบริการที่ต้องการส าหรับตัวเอง ไม่ ใช่
ส าหรับเป็นของขวัญ ที่โดยมากจะเกิดขึ้นในระบบแนะน าของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทหนังสือหรือ
ภาพยนตร์ (Montaner et al., 2003) อีกความท้าทายหนึ่งของวิธี content-based คือการปฏิสัมพันธ์ครั้งแรก
ของผู้ใช้กับระบบ ระบบอาจจะไม่มีข้อมูลหรือมีข้อมูลไม่มากพอเกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้นั้น (ปัญหาโคลด์
สตาร์ท) ท าให้การแนะน าสินค้าหรือบริการไม่มีสิทธิภาพมากพอ 

 
 2) วิธีกำรคัดกรองควำมสนใจแบบ Collaborative (Collaborative Filtering Technique) 

วิธีการแบบ Collaborative นั้นจะค้นหาความสนใจของผู้ใช้ที่มีต่อสินค้าหรือบริการ และจับคู่ผู้ใช้ไปยัง
ผู้ใช้อ่ืน ๆ ที่มีความสนใจคล้ายกัน และแนะน าสินค้าหรือบริการที่เคยแนะน าให้กับผู้ใช้อ่ืนที่มีความสนใจคล้ายกัน
นั่นเอง  ดังนั้นทุกครั้งที่ผู้ใช้ใหม่เข้าสู่ระบบ  ระบบจะพยายามเชื่อมต่อสิ่งที่ผู้ใช้และผู้ใช้อ่ืนน่าจะมีความสนใจ
เหมือนกัน ซึ่งจะเรียกผู้ใช้เหล่านี้ว่า 'เพ่ือนบ้าน' (Neighbors) ระบบที่ใช้วิธีการนี้ ตัวอย่างเช่น MAIS Project 
(Corallo et al., 2006) รวมถึง TripleHops (Kabassi, 2010) ที่ใช้วิธีการทางสถิติค านวณหาผู้ใช้ที่คล้ายกันจาก
คิวรี่ (Query) ของผู้ใช้  วิธีการแบบ Collaborative มีจะมีข้อดีคือ เมื่อระบบได้พบ 'เพ่ือนบ้าน' ของผู้ใช้ ระบบจะ
สามารถแนะน าสินค้าและบริการที่เป็นส่วนบุคคลได้  อย่างไรก็ตามความท้าทายของวิธีการนี้คือการหาเพ่ือนบ้ าน
ของผู้ใช้ในกรณีที่ผู้ใช้ยังไม่มีปฏิสัมพันธ์อย่างเพียงพอกับระบบ  รวมถึงการหา ‘เพ่ือนบ้านที่ดี’ ของผู้ใช้ด้วยเพราะ
เพ่ือนบ้านที่ได้มาอาจจะให้ข้อมูลที่ขัดแย้งและท าให้เกิดค าแนะน าที่แตกต่างกัน  และผู้ใช้อาจจะมีลักษณะความ
สนใจพิเศษเมื่อเทียบกับเพ่ือนบ้านอ่ืนๆ ท าให้ระบบไม่ได้แนะน าข้อมูลที่ควรจะต้องแนะน าส าหรับผู้ใช้ไป 
นอกจากนี้ยังมีข้อจ ากัดอ่ืนอีก คือ ปัญหา ‘new item’  ซึ่งเกิดข้ึนในกรณีที่สินค้าหรือบริการถูกเพ่ิมเข้าไปในระบบ
โดยยังไม่ได้มีการให้คะแนน (Rating) มากพอ จะท าให้ระบบไม่สามารถแนะน าสินค้าหรือบริการนี้ให้กับผู้ใช้ได้  
ในทางกลับกันวิธีการแบบ Content-based ที่ไม่ได้ใช้การจัดอันดับของผู้ใช้อ่ืน ก็จะไม่พบกับปัญหานี้ 
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 3) วิธีกำรคัดกรองควำมสนใจแบบผสมผสำน (Hybrid Technique) 
วิธีการแบบผสมผสาน เป็นวิธีที่นักวิจัยหลายท่านได้เสนอขึ้นเพ่ือลดข้อจ ากัดของ ทั้งวิธีการแบบ 

Content-based และ Collaborative วิธีการแรก คือการน าวิธี Content-based และ Collaborative รวมเข้า
ด้วยกัน เพ่ือที่จะใช้ประโยชน์จากข้อได้เปรียบของและลดข้อบกพร่อง ตัวอย่างเช่น Pazzani (1999) เสนอกรอบ
การท างานที่ผสมผสานระหว่าง Content-based   และ Collaborative โดยใช้ Content-based ส าหรับการ
สร้างโปรไฟล์ผู้ใช้และใช้ Collaborative ค านวณความคล้ายคลึงกันระหว่างความสนใจของผู้ใช้  Schiaffino และ 
Amandi (2009) น าเสนอซอฟท์แวร์เอเจนต์ชื่อว่า Traveller เอเจนต์นี้จะใช้การผสมผสานทั้งสองวิธีข้างต้นและใช้
ข้อมูลทางประชากรเพ่ือแนะน าแพคเกจท่องเที่ยว  นอกจากนี้ยังมีการน าวิธีการ knowledge-based มา
ผสมผสานเช่น ระบบแนะน าร้านอาหารที่เสนอโดย Burke (2000) โดยแนะน าร้านอาหารในเมืองอ่ืนที่ผู้ใช้จะ
เดินทางไป จากประเภทร้านอาหารที่คล้ายคลึงกันกับที่ผู้ใช้ชอบและเคยไป เพ่ือสรุปความคล้ายคลึงกันระหว่าง
ร้านอาหาร ซึ่งช่วยแก้ปัญหาเรื่องความสนใจเฉพาะของผู้ใช้ได้ดีกว่าที่จะใช้วิธีการแบบ Collaborative อย่างเดียว  
รวมถึง Maw และคณะ (2006) ได้ใช้ Rule-based ร่วมกับ collaborative ในการแนะน าข้อมูลและปรับปรุงการ
แนะน าให้ เหมาะกับความสนใจและความต้องการของผู้ ใช้   ซึ่ งสามารถลดข้อจ ากัดของการใช้วิธีแบบ 
collaborative เพียงอย่างเดียวได้ 

จากเทคนิคในการแนะน าข้อมูลข้างต้น ปัญหาหลักที่เกิดขึ้นคือ การใช้เทคนิคแบบ Content-based ใน
กรณีผู้ใช้ใช้งานระบบครั้งแรก แล้วระบบไม่มีข้อมูลความสนใจของผู้ใช้ จะท าให้ระบบไม่สามารถแนะน าข้อมูลที่
ถูกต้องให้กับผู้ใช้ได้ (เกิดปัญหาโคลด์สตาร์ท) แต่เทคนิคแบบ Collaborative ระบบจะพยายามเชื่อมต่อสิ่งที่ผู้ใช้
และผู้ใช้อ่ืนน่าจะมีความสนใจเหมือนกัน และแนะน าสิ่งที่เคยแนะน าให้ผู้ใช้อ่ืนให้กับผู้ใช้ ท าให้ลดปัญหาโคลด์
สตาร์ทไปได้ อย่างไรก็ตามวิธีการแบบ Collaborative มีข้อจ ากัดคือในความเป็นจริงผู้ใช้แต่ละคน อาจจะมีความ
สนใจพิเศษเฉพาะ ท าให้ระบบอาจจะไม่ได้แนะน าข้อมูลที่ควรจะต้องแนะน าให้กับผู้ใช้ ซึ่งตรงกันข้ามกับแบบ 
Content-based ที่จะไม่เกิดปัญหานี้ เนื่องจากใช้ข้อมูลจากผู้ใช้เองเป็นหลัก  โดยสรุปปัญหาในการเลือกใช้
เทคนิคการแนะน าข้อมูล ดังตารางที่ 4  

 
ตำรำงท่ี 4 ข้อดีในการเลือกใช้เทคนิคการแนะน าข้อมูลประเภทต่างๆ 

ข้อดี 
เทคนิคกำรแนะน ำข้อมูลให้ผู้ใช้  

(Recommendation Techniques)  
Content-based Collaborative Hybrid 

1. กรณีที่เกิดปญัหาโคลดส์ตาร์ท 
ระบบยังสามารถแนะน าข้อมูลได ้    

2. ระบบสามารถแนะน าข้อมูลที่
เฉพาะเจาะจง กรณีทีผู่้ใช้มีความ
สนใจพิเศษเฉพาะบคุคล  

   
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2.6 เครือข่ำยสังคมออนไลน์กับกำรน ำมำใช้ในระบบแนะน ำข้อมูลเฉพำะบุคคล 

ข้อมูลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้น ามาใช้ค้นหาความสนใจของผู้ใช้ในระบบแนะน าข้อมูลต่างๆ หลาย
วิธี โดยประโยชน์หลักของเครือข่ายสังคมออนไลน์คือสามารถน าไปสู่ข้อสรุปของความสนใจของผู้ใช้ได้ ซึ่งในหัวข้อ
นี้จะกล่าวถึงลักษณะของเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทต่างๆ และเทคนิคที่นักวิจัยน าเครือข่ายสังคมออนไลน์มา
ใช้เพื่อค้นหาความสนใจของผู้ใช้ 

  
2.6.1 เครือข่ำยสังคมออนไลน์ 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ มีการเจริญเติบโตเป็นอย่างมากในไม่กี่ปีผ่านมา เนื่องจากได้กลายเป็นเครื่องมือ
สื่อสารส าคัญของบุคคลในปัจจุบัน เครือข่ายเหล่านี้ให้พื้นที่ในการติดต่อสื่อสารการสร้างและแบ่งปันข้อมูลระหว่าง
เพ่ือนและบุคคลอื่นๆ ท าให้เกิดข้อมูลจ านวนมากมายบนเครือข่ายเหล่านี้ เช่น ข้อมูลความคิดเห็น ข่าว ภาพ วีดิโอ 
แม้กระทั่งบทวิจารณ์ในผลิตภัณฑ์และบริการ เป็นต้น ท าให้เกิดเว็บไซต์ เครือข่ายสังคมออนไลน์มากมาย เช่น 
เฟ ส บุ๊ ค  (Facebook.com) ท วิ ต เต อ ร์  (Twitter.com) อิ น ส ต าแ ก รม  (Instargram.com) โฟ ร์ ส แ ค ว ร์ 
(Foursquare.com) ฟลิคเกอร์ (flickr.com) ทริปแอดไวเซอร์ (Tripadvisor.com) เป็นต้น  โดยลักษณะที่ส าคัญ
ของเครือข่ายสังคมออนไลน์เหล่านี้มีดังนี้ 

  1) เฟสบุ๊ค (Facebook.com) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่นิยมมากที่สุดในประเทศไทยใน
ปัจจุบัน เฟสบุ๊คเป็นเครื่องมือที่ใช้ติดต่อสื่อสารกันระหว่างบุคคลหรือกลุ่มบุคคลโดยผ่านทั้งการแชท การส่ง
ข้อความ การแสดงความคิดเห็นในหน้าเฟสบุ๊ค (Timeline) การกดชื่นชอบ การแชร์รูปภาพ ลิงค์และวีดิโอ การ
เช็คอิน การเชิญชวนให้มาร่วมกิจกรรม เป็นต้น นอกจากนี้ยังได้มีการใช้งานส่วนอ่ืนๆ อีกมากมาย โดยที่น่าสนใจ 
เช่น การสร้างกลุ่ม สร้างหน้าเพจ และเกม เป็นต้น (Hogan, 2011)  

  2) ทวิตเตอร์ (Twitter.com) เป็นหนึ่งในเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมในประเทศ
ไทยเช่นกัน โดยในทวิตเตอร์สามารถให้ผู้ใช้รายงานข่าว แสดงความคิดเห็น ฯลฯ ผ่านการโพสต์ข้อความสั้นไม่เกิน 
140 ตัวอักษรหรือเรียกว่า ทวีต (Tweet) (Barash and Golder, 2011) ซึ่งในทวีตนอกจากข้อความแล้วยัง
สามารถสร้างแท๊กและใส่ลิงค์ได้  และผู้ใช้สามารถติดตามข้อความจากผู้ใช้อ่ืนๆ ที่สนใจโดยการกดติดตาม 
(Follow)   

  3) อินสตำแกรม (Instargram.com) เป็น เครือข่ายสังคมออนไลน์ แบบ Social Photo 
Sharing คือเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ของการแบ่งปันภาพถ่าย แต่ต่อมาได้พัฒนาให้แบ่งปันวิดีโอสั้นๆ ได้ โดย
ผู้ใช้สามารถที่จะใส่ข้อความหรือแท๊ก เพ่ืออธิบายภาพหรือวิดีโอเหล่านั้น รวมถึงสามารถแสดงความคิดเห็นและกด
ชื่นชอบ นอกจากนี้ยังมีระบบติดตาม (Follow) ให้สามารถติดตามชมรูปภาพ ความเคลื่อนไหวการใช้งานของผู้ใช้
อ่ืน เช่นเดียวกับทวิตเตอร์  และสามารถแชร์รูปภาพและวิดีโอไปยังเครือข่ายอ่ืนๆ ได้ เช่น เฟสบุ๊ค ทวิตเตอร์  เป็น
ต้น 
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  4) โฟร์สแควร์ (Foursquare.com) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์แบบ “Location-Based” 
คือการผสมผสานกันระหว่างเครือข่ายสังคมออนไลน์และสถานที่ ฟังก์ชันหลักของโฟร์สแควร์คือการเช็คอิน 
(Check-in) เพ่ือบอกว่าว่าผู้ใช้อยู่ที่ไหน และแชร์ข้อมูลนี้ไปยังเพ่ือนๆ นอกจากนี้ยังสามารถแชร์การเช็คอินนี้ไปยัง
เครือข่ายที่ได้รับความนิยมอย่างเฟสบุ๊คและทวิตเตอร์ได้อีกด้วย 

  5) ฟลิคเกอร์ (flickr.com) เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ช่วยให้ผู้ใช้อัพโหลด จัดหมวดหมู่หรือ
การจัดการต่างๆเกี่ยวกับภาพถ่ายและวิดีโอ โดยผู้ใช้สามารถใส่ข้อความ แท๊ก เพ่ืออธิบายภาพหรือวิดีโอเหล่านั้น 
และท าการแชร์ไปยังเพ่ือนๆ ได้ นอกจากนี้ฟลิคเกอร์ยังเป็นเครื่องมือหนึ่งส าหรับผู้ที่ชื่นชอบการถ่ายภาพที่สามารถ
แสดงความคดิสร้างสรรค์ผ่านภาพที่โพสต์ได้อีกด้วย (Rodrigues and Milic-Frayling, 2011) 

  6) ทริปแอดไวเซอร์ (Tripadvisor.com) เป็นเว็บไซต์ท่องเที่ยวที่ใหญ่ที่สุดในโลกแห่งหนึ่ง เป็น
ชุมชนที่ให้ข้อมูลการท่องเที่ยว เปิดให้ผู้ใช้สามารถวางแผนการเดินทาง รวมถึงส่วนเสริมอ่ืนๆ เช่น การค้นหา
เที่ยวบิน การจองที่พัก  นอกจากนี้ยังมีข้อมูลการให้คะแนนและค าแนะน าจากผู้ใช้อ่ืนที่เคยเดินทางไปสถานที่นั้นๆ 
ด้วย 

จากการศึกษาข้อมูลเครือข่ายสังคมที่น่าสนใจทั้ง 6 เครือข่าย พบว่าทั้งหมดรองรับการให้ข้อมูลแบบ
เฉพาะบุคคล ยกเว้นเพียงทริปแอดไวเซอร์ ที่แม้ว่าจะเป็นเครือข่ายสังคมที่เกี่ยวกับการท่องเที่ยวโดยตรงที่น่าจะ
น ามาค้นหาความสนใจในการท่องเที่ยวได้ แต่เซอร์วิสที่ให้บริการข้อมูลไม่สามารถให้ข้อมูลเฉพาะรายบุคคลได้ จะ
ใช้ได้เพียงข้อมูลโดยรวม เช่น ข้อมูลความคิดเห็นในสถานที่ท่องเที่ยวของผู้ใช้ทั่วไป เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีข้ันตอน
ที่ค่อนข้างยุ่งยากในการขอข้อมูล ทริปแอดไวเซอร์จึงไม่ใช่ทางเลือกที่ดีนักในการพัฒนาระบบแบบเฉพาะบุคคล  
เครือข่ายสังคมที่รองรับการให้ข้อมูลแบบเฉพาะบุคคลอีก 5 เครือข่ายที่เหลือมีบริการ (Service) ที่ให้ข้อมูลแบบ
เฉพาะบุคคลและมีขั้นตอนการขอไม่ยุ่งยาก ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาประเภทของข้อมูลที่มีการเผยแพร่ในแต่ละเครือข่ าย
พบว่า มี 3 ประเภทข้อมูลที่มีความเป็นไปได้ในการน ามาค้นหาความสนใจแบบเฉพาะบุคคล ได้แก่  

1) ข้อความ (Message) คือข้อความต่างๆที่เกิดขึน้บนเครือข่ายสงัคม เช่น ข้อความในการแสดงความคิดเห็น 
(Comment) ข้อความสถานะตา่งๆ (Status Message) หรือทวีต (Tweet) เป็นต้น ตวัอยา่งข้อมลูประเภทข้อความแสดงดงัรูปท่ี 
5 

 
 

รูปที่ 5 ตัวอย่างข้อมูลประเภทข้อความจากทวิตเตอร์ 
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2) แท๊ก (Tag) คือข้อความที่ใช้จดักลุม่ข้อมลูบนเครือขา่ยสงัคม เช่น การแท๊กบนโซเชียลบุ๊กมาร์ก การติดแฮชแท๊ก 
(Hashtag) บนเฟสบุ๊คและทวิตเตอร์ เป็นต้น ตวัอยา่งข้อมลูประเภทแท๊กแสดงดงัรูปท่ี 6 

 
 

รูปที่ 6 ตัวอย่างข้อมูลประเภทแท๊กจากอินสตาแกรม 

3) เช็คอิน (Check-in) คือการแชร์ข้อมลูของสถานท่ีบนเครือขา่ยสงัคม เพื่อบอกวา่ผู้ใช้อยูท่ี่ไหน เช่น การเช็คอินบน
เฟสบุ๊ค โฟร์สแควร์ เป็นต้น ตวัอยา่งข้อมลูประเภทเช็คอินแสดงดงัรูปท่ี 7 

 
 

รูปที่ 7 ตัวอย่างข้อมูลประเภทเช็คอินจากเฟสบุ๊ค 

จากนั้นได้ศึกษาเทคนิคและวิธีการในการที่จะสามารถสรุปความสนใจของผู้ใช้จากประเภทข้อมูลต่างๆ 
เหล่านี้ ดังนี้ 

 
2.6.2 กำรค้นหำควำมสนใจของผู้ใช้โดยใช้ข้อควำมบนเครือข่ำยสังคมออนไลน์ 

 ในปัจจุบันเครือข่ายสังคมออนไลน์ข้อมูลประเภท ภาพ วีดิโอ มีแนวโน้มที่จะถูกใช้มากขึ้น เพราะ
สามารถที่จะกระตุ้นความสนใจของผู้ใช้อ่ืนได้ดีกว่าข้อความ  อย่างไรก็ตามพบว่าข้อความยังคงถูกน ามาใช้ควบคู่
กันเพ่ืออธิบายภาพ วีดิโอเหล่านั้น  ข้อความจึงเป็นแหล่งข้อมูลที่มีผู้วิจัยน าไปใช้ในการสร้างแบบจ าลองผู้ใช้
มากกว่า เนื่องจากสามารถเก็บข้อมูลและน าไปประมวลผลได้ง่ายกว่านั้นเอง  ทวิตเตอร์เป็น เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ที่ให้ผู้ใช้สามารถรายงานข่าวแสดงความคิดเห็น ฯลฯ โดยการโพสต์ข้อความสั้นไม่เกิน 140 ตัวอักษรหรือ
ที่เรียกกันว่า “ทวีต” จะเห็นว่าในทวิตเตอร์ผู้ใช้ไม่ให้ค าส าคัญ (Keyword) แต่เป็นเพียงข้อความสั้นที่ผู้ใช้ทวีตลงไป
เช่นเดียวกับเฟสบุ๊คที่เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ให้ผู้ใช้สามารถโพสต์ข้อความรูปภาพหรือวีดิโอลงบนพ้ืนที่ของ
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ตนเองและเพ่ือนๆ หรือที่ เรียกว่า “Timeline” และสามารถแสดงความคิดเห็นต่างๆ ได้ท าให้เกิดปัญหา
เช่นเดียวกับทวิตเตอร์นั่นคือมีข้อความมากมายเกิดขึ้นแต่ไม่ได้มีการระบุค าส าคัญดังนั้นจึงจ าเป็นจะต้องท าการ
กรองหรือจับค าส าคัญก่อนที่จะใช้เป็นข้อมูลส าหรับสร้างแบบจ าลองของผู้ใช้ดังเช่น Castillo และคณะ (2011) 
พยายามที่จะจ าแนกทวีตออกเป็นสองแบบคือ1) ทวีตเกี่ยวกับข่าวและ2) การพูดคุยเพ่ือที่จะประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลบนทวิตเตอร์ Abel และคณะ (2011) ได้ท าการสกัดหัวข้อ (Topic) บนข้อความทวีต เช่น เป็น
ทวีตของบุคคลเหตุการณ์หรือผลิตภัณฑ์เป็นต้นเพ่ือใช้ส าหรับการแนะน าบทความข่าวให้กับแต่ละบุคคลดังนั้นการ
ใช้ข้อมูลจากข้อความของทั้งทวิตเตอร์และเฟสบุ๊คเพ่ือหาข้อความท่ีแสดงถึงความสนใจของผู้ใช้จะต้องผ่านวิธีการที่
ส าคัญคือการกรองและสกัดข้อมูลมากมายเหล่านั้นออกมาเป็นค าส าคัญที่สามารถเชื่อมโยงกับความสนใจได้ดังเช่น
การน าค าส าคัญที่สกัดมาได้จับคู่ไปยังฐานความรู้ของเวิร์ดเน็ต (Wordnet) หรือวิกิพีเดีย (Wikipedia) เพ่ือตัดค าที่
ไม่ได้เกี่ยวข้องกับความสนใจออกไป (Wasim et al., 2011; Lim and Datta, 2013) ซึ่งในรูปที่ 8 เป็นไดอะแกรม
ที่แสดงตัวอย่างวิธีการค้นหาหัวข้อความสนใจของผู้ใช้จากข้อความบนทวิตเตอร์ที่น าเสนอโดย Michelson และ
คณะ (2010) โดยจะแบ่งเป็น 2 ขั้นตอนคือ 1) Discover Categories เป็นการค้นหาหมวดหมู่ความสนใจของผู้ใช้
โดยขั้นแรก Discover Entities in Tweet จะเลือกค า (Entity) จากข้อความทวีตที่ขึ้นต้นด้วยตัวอักษรพิมพ์ใหญ่
และไม่เป็นค าที่ไม่ส าคัญ (Stop-words)  ต่อมาขั้นที่สอง Disambiguate Entities น าค าที่ได้ในขั้นแรกไปหา
ความหมายที่แท้จริงโดยจับคู่ค าไปยังฐานความรู้วิกิพีเดียเพ่ือหาความหมายของค าที่เป็นไปได้ทั้งหมด (Candidate 
Entities) จากนั้นจะเลือกความหมายของค าที่แท้จริงโดยพิจารณาจากค าอ่ืนๆ ในทวีตว่าปรากฏมากน้อยเพียงใด
ในหน้าเพ็จวิกิพีเดียของแต่ละค าที่ เป็นไปได้ทั้งหมดเมื่ อเลือกความหมายของค าได้แล้วสุดท้าย Retrieve 
Folksonomy Sub-Tree วิกิพีเดียจะส่งหมวดหมู่ของค านั้นๆ ในรูปแบบโครงสร้างแบบต้นไม้กลับไปยังระบบ2) 
Discover Profile เป็นการเลือกหัวข้อความสนใจของผู้ใช้โดยใช้ค่าล าดับความสนใจ (Rank) ซึ่งค านวณจาก
ค่าความถี่ในการทวีตข้อความที่เป็นความสนใจในหมวดหมู่ที่ได้เลือกไว้ในขั้นตอนที่1 คูณกับค่าน้ าหนักของค าใน
โครงสร้างแบบต้นไม้โดยค าที่ปรากฏในล าดับชั้นสูงจะมีค่าน้ าหนักมากกว่าชั้นที่ต่ ากว่าอย่างไรก็ตามวิธีการนี้ใน
ขั้นตอนการจับคู่ค าไปยังฐานความรู้วิกิพิเดียเพ่ือหาความหมายของค ายังอาจท า เกิดข้อผิดพลาดได้อยู่ เช่น ระบบ
แปลความหมาย “Apple” ว่าเป็นผลไม้ชนิดหนึ่งแต่ในความเป็นจริงผู้ใช้ต้องการสื่อถึง“Apple” ที่เป็นแบรนด์
สินค้า เป็นต้น สิ่งสามารถก่อให้เกิดการแนะน าข้อมูลที่ไม่ตรงกับความสนใจของผู้ใช้ที่แท้จริงได้นอกจากนี้ผู้วิจัย
เล็งเห็นว่า การใช้ข้อมูลที่เป็นลักษณะข้อความในระบบที่จะพัฒนาขึ้น ระบบต้องใช้เวลามากกับการกรองค าใน
ข้อความที่มีจ านวนมาก ท าให้อาจใช้เวลาในการสร้างแบบจ าลองตั้งต้นนานเกินไป  ผู้ที่เข้ามาใช้งานจริงในระบบคง
ไม่พึงพอใจนักที่ต้องเสียเวลารอคอย 
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รูปที่ 8  การสกัดข้อมูลความสนใจของผู้ใช้จากข้อความบนทวิตเตอร์โดยใช้ฐานความรู้ของ Wikipedia 

(Michelson and Macskassy, 2010) 

2.6.3 กำรค้นหำควำมสนใจของผู้ใช้โดยใช้แท็กบนเครือข่ำยสังคมออนไลน์ 

ในเริ่มต้นจุดประสงค์หลักในการสร้างแท็กคือเพียงเพ่ือจัดกลุ่มข้อความที่มีความคล้ายกัน อย่างไรก็ตาม
ปัจจุบันในเครือข่ายสังคมออนไลน์ก็ยังนิยมน าแท็กมาใช้เพ่ือแสดงอารมณ์หรือเป็นตัวช่วยเน้นย้ าข้อความให้กับผู้ใช้ 
เช่น เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ก าลังนิยมอย่าง เฟสบุ๊ค (Facebook.com) ทวิตเตอร์ (Twitter.com) เป็นต้น โซ
เชียลบุ๊กมาร์ก (Social Bookmarking) ซึ่งเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทหนึ่งที่น าแท็กมาใช้เช่นเดียวกันแต่
เพ่ือจุดประสงค์ในการจัดกลุ่มบุ๊กมาร์กของผู้ใช้เอง  โดยโซเชียลบุ๊กมาร์กเป็นบริการที่ให้ผู้ใช้สามารถบุ๊กมาร์ก 
(Bookmarks) เว็บเพ็จต่างๆและแบ่งปันไปยังเพ่ือนหรือผู้ใช้อ่ืนๆได้โดยผู้ใช้แต่ละคนจะท าการบุ๊กมาค์กเว็บเพ็จ
และสร้างแท็ก (Tag) ติดไปกับบุ๊กมาร์กด้วยค าที่แตกต่างกันท าให้ค าที่ใช้สร้างแท็กเหล่านี้ถูกตีความว่าเป็นสิ่งที่ผู้ใช้
สนใจนอกจากนี้ในหนึ่งเว็บเพ็จอาจจะถูกแต่ละผู้ใช้บุ๊กมาค์กด้วยแท็กที่ต่างกันท าให้แท็กเหล่านั้นที่ติดไปกับเว็บเพ็จ
เดียวกันถูกมองว่ามีความสัมพันธ์กันในเชิงความหมายตัวอย่างของการน าแท็กมาใช้ในการสร้างแบบจ าลองผู้ใช้เช่น 
Michlmayr และคณะ (2007) น าเสนอวิธีการ Add-a-Tag ที่ท าการสร้างแบบจ าลองผู้ใช้โดยแท็กจากเว็บไซต์โซ
เชียลบุ๊กมาร์ก Delicious.com  ในลักษณะเดียวกัน Firan และคณะ (2007) ได้น าเสนอการสร้างแบบจ าลองผู้ใช้
แบบ Tags-Based โดยใช้แท็กจากเว็บไซต์ Last.fm และน าแบบจ าลองนี้ไปใช้ในการสร้างค าแนะน าในระบบ
ค้นหาเพลงแต่ข้อจ ากัดของวิธีนี้คือการใช้ตัวแทนของความสนใจจากผู้ใช้แบบโดยรวมซึ่งค านวณจากแท็กของผู้ใช้
ทั้งหมด (Global Tag) ท าให้อาจจะยังไม่ตอบโจทย์ในการหาความสนใจเป็นรายบุคคลเพ่ือใช้ในระบบแนะน า
ข้อมูลเฉพาะบุคคลมากนักซึ่งหากปรับปรุงโดยใช้แท็กของผู้ใช้เฉพาะบุคคลร่วมด้วยจะได้ข้อมูลความสนใจที่ถูกต้อง
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มากยิ่งขึ้นดังเช่น Durao และคณะ (2009) ได้ค านวณหาค่าความสัมพันธ์ระหว่างแท็กกับผู้ใช้โดยใช้ค่าความถี่ที่
ผู้ใช้แต่ละคนท าการสร้างแท็กนั้นๆ นั่นคือแท็กที่ผู้ใช้สร้างบ่อยจะมีค่าความสัมพันธ์ที่สูงซึ่งสามารถน ามาล าดับ
ความสนใจของผู้ใช้ได้ในลักษณะเดียวกัน Davoodi และคณะ (2012) น าเสนอระบบแนะน าข้อมูลเว็บเพ็จแบบ
เฉพาะบุคคลโดยสกัดความสนใจของผู้ใช้จากแท็กในโซเชียลบุ๊กมาร์กซึ่งแสดงภาพรวมของระบบดัง รูปที่ 9 โดย
ระบบแบ่งการท างานออกเป็น 3 ส่วนคือ1) Web Page Modeling  2) User Modeling  3) Recommending 
Item  ในส่วนแรกคือ Web Page Modeling เป็นการจัดหมวดหมู่และจัดอันดับเว็บเพ็จโดยการจัดหมวดหมู่จะใช้
หมวดหมู่ของแท็กที่ผู้ใช้สร้างไปยังเว็บเพ็จนั้นๆ ประกอบกับการใช้ ODP (Open Directory Project) ซึ่งเป็นเว็บ
ไดเรกทอรีในการจัดหมวดหมู่เว็บเพ็จแบบล าดับชั้นการจัดอันดับจะใช้ค่าความถี่ของแท็กที่ทุกผู้ใช้สร้างไปยังหน้า
เพ็จนั้นแท็กใดที่มีค่าความถี่สูงก็จะถูกจัดอยู่ในล าดับต้นๆของหมวดหมู่นั้นต่อมาส่วนที่สองUser Modeling เป็น
การหาล าดับความสนใจของผู้ใช้โดยใช้ความถี่ของแท็กที่ผู้ใช้นั้นๆสร้างขึ้นแท็กที่ถูกผู้ใช้สร้างมากที่สุ ดจะเป็น
หมวดหมู่ความสนใจที่ผู้ใช้สนใจมากที่สุดส่วนสุดท้าย Recommending Item เป็นการแนะน าเว็บเพ็จไปยังผู้ใช้
โดยจะจับคู่แท็กที่ผู้ใช้แต่ละคนสนใจไปยังเว็บเพ็จที่ได้จัดหมวดหมู่และจัดล าดับแล้วในส่วนที่สองอย่างไรก็ตามใน
ประเทศไทยการใช้โซเชียลบุ๊กมาร์กไม่ได้รับความนิยมมากนักท าให้ระบบที่จะพัฒนาขึ้นไม่มีข้อมูลเพ่ือสร้าง
แบบจ าลองผู้ใช้แบบเฉพาะบุคคลได้  อีกทั้งเครือข่ายสังคมออนไลน์อ่ืนที่ได้รับความนิยม ส่วนมากสร้างแท็กเพ่ือ
แสดงอารมณ์หรือเป็นตัวช่วยเน้นย้ าข้อความให้กับผู้ใช้ ซึ่งแม้แท็กจะช่วยกรองค าและลดปริมาณข้อมูลจากการ
สร้างแบบจ าลองผู้ใช้ด้วยข้อความก็ตาม  แต่ค าที่ได้มาจากแท็กก็ไม่มีคุณภาพมากพอในการค้นหาความสนใจของผู้
ใช้ได ้

 
รูปที่ 9 ระบบแนะน าข้อมูลเว็บเพ็จโดยใช้การสกัดความสนใจจากแท็กในโซเชียลบุ๊กมาร์ก (Davoodi and 

Fatemi, 2012) 
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2.6.4 กำรเลือกใช้เครือข่ำยสังคมออนไลน์และประเภทของข้อมูลในกำรพัฒนำระบบ 

เนื่องด้วยระบบที่จะพัฒนาเป็นระบบที่ใช้แนะน าสถานที่ และจากข้อดีข้อเสียของการใช้ข้อมูลประเภท
ต่างๆ ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ประกอบกับปริมาณของข้อมูลเช็คอินซึ่งน้อยกว่าการใช้ข้อมูลประเภทข้อความ
หรือแท๊ก แต่มีคุณภาพในการบ่งบอกถึงลักษณะความสนใจในสถานที่มากกว่า ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะน าข้ อมูล
สถานที่ในการเช็คอินต่างๆ มาค้นหาความสนใจซึ่งเกี่ยวข้องกับสถานที่ และศึกษาความเป็นไปได้ที่จะน าข้อมูล
ประเภทนี้จากเครือข่ายสังคมออนไลน์มาใช้  ซึ่งจากข้อมูลการจัดอันดับเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ได้รับความนิยม
ในประเทศไทยในปี 2013 โดย ZocialRank (zocialinc.com) 3 อันดับเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีผู้ใช้มากที่สุด
ได้แก่ 1) เฟสบุ๊ค 2) ทวิตเตอร์และ 3) อินสตาแกรม (Instagram) ตามล าดับ ดังรูปที่ 10 

 

 
รูปที่ 10 เครือข่ายสังคมที่ได้รับความนิยมในประเทศไทยในปี 2013 

(Zocial inc. Online Analysis, 2014) 

ผู้วิจัยได้ศึกษาประเภทข้อมูลที่นิยมเผยแพร่ในแต่ละเครือข่ายสังคมออนไลน์ พบว่าทวิตเตอร์นิยมทวีต
ด้วยข้อความที่ติดแท็ก (Hashtag) การเช็คอินไม่ได้ถูกทวีตมากนัก  ส่วนอินสตาแกรมกิจกรรมที่ผู้ใช้นิยมคือการโพ
สรูปภาพและวีดิโอที่ติดแท๊ก แม้ปัจจุบันอินสตาแกรมจะเพ่ิมฟังก์ชั่นการเช็คอิน ท าให้การโพสภาพพร้อมกับเช็คอิน
ได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้น  แต่ถ้าเปรียบเทียบกับเฟสบุ๊คที่ผู้ใช้นิยมการโพสรูปภาพและการเช็คอินเช่นเดียวกันแล้ว 
จ านวนผู้ใช้งานในเฟสบุ๊คที่มีมากกว่าอินสตาแกรมกว่า 16 เท่า ท าให้ระบบสามารถรองรับการเข้าถึงของผู้ใช้ได้
มากกว่า ดังรูปที่ 11 ผู้วิจัยจึงเลือกที่จะพัฒนาระบบที่ใช้ข้อมูลจากเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างเฟสบุ๊คโดยกรอบ
แนวคิดในการพัฒนาจะน าเสนอในหัวข้อที่ 3.1 
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รูปที ่11 ประเภทข้อมูลที่นิยมเผยแพร่ในเครือข่ายสังคมออนไลน์เฟสบุ๊ค 

2.7 เทคนิคตรวจสอบกำรเปลี่ยนแปลงควำมสนใจของผู้ใช้ (ข้อมูลตอบกลับของผู้ใช้) 

จากการหัวข้อการเรียนรู้ความสนใจของผู้ใช้ที่กล่าวไปแล้วข้างต้นว่าเป็นส่วนที่ส าคัญในการรองรับการ
เปลี่ยนแปลงความสนใจของผู้ใช้ วิธีการที่ควรจะน ามาพัฒนาคือการใช้ข้อมูลตอบกลับ  เพราะสามารถปรับเปลี่ยน
ความสนใจของผู้ใช้ได้ทันท่วงทีและยังใช้เป็นส่วนเสริมในการประเมินความถูกต้องหรือพึงพอใจในการให้ค าแนะน า
ของระบบได ้

ข้อมูลตอบกลับของผู้ใช้แบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ 1) การตอบกลับแบบปริยาย (Implicit Feedback) เป็น
การตรวจสอบจากการสนใจสินค้าและบริการที่ระบบแนะน าให้แก่ผู้ใช้เช่น  การคลิกเข้าไปดูรายละเอียดของสินค้า 
เป็นต้น ซึ่งผู้ใช้จะไม่ทราบว่ามีการเก็บข้อมูล  อย่างไรก็ตามวิธีการตอบกลับลักษณะนี้ควรจะมีขั้นตอนในการ
ตรวจสอบว่าการคลิกเข้าไปดูนั้นผู้ใช้มีความสนใจจริงหรือไม่ หรือเพียงคลิกผิดพลาดเท่านั้น  2) การตอบกลับแบบ
ชัดเจน (Explicit Feedback) อีกวิธีการหนึ่งที่ได้รับความสนใจ โดยวิธีการนี้จะได้ความเห็นจากผู้ใช้ว่าข้อมูลที่
ระบบแนะน ามีความถูกต้องหรือตรงกับความสนใจของผู้ใช้เพียงใด (ไกรศักดิ์, 2555) เช่น การกดปฏิเสธสินค้าการ
ให้คะแนนสินค้าข้อความแนะน าจากผู้ใช้ เป็นต้น แม้จะเป็นวิธีการที่ต้องมีการรบกวนผู้ใช้แต่หากออกแบบส่วน
ติดต่อที่สามารถเสริมสร้างแรงจูงใจให้ผู้ใช้รู้สึกว่าไม่เป็นการรบกวนข้อมูลตอบกลับนี้จะช่วยปรับปรุงความสนใจ
ของผู้ใช้ได้มีประสิทธิภาพมากกว่าและได้ยังสามารถปรับปรุงทันท่วงทีได้อีกด้วย 
 ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาวิธีการที่จะน าข้อมูลตอบกลับไปใช้ในการปรับปรุงความสนใจ โดย พบว่าในระบบค้น
คืนสารสนเทศ (Information Retrieval) ข้อมูลตอบกลับจากผู้ใช้ได้น ามาใช้อย่างแพร่หลายในการปรับปรุง
ประสิทธิภาพในการค้นคืน ทั้งการค้นคืนเว็บไซต์ รูปภาพ เป็นต้น โดยอัลกอริทึมที่นิยมคือ Rocchio (Salton, 
1971)  ซึ่งเป็นอัลกอริทึมที่ช่วยปรับปรุงประสิทธิภาพของการสอบถาม (Query) ตั้งต้น โดยใช้ข้อมูลตอบกลับจาก
ผู้ใช้เพ่ือให้สามารถค้นคืนเอกสารที่มีความเกี่ยวข้องได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งใช้วิธีการให้ค่าน้ าหนักไปยังรายการของเอกสารที่
ผู้ใช้ให้กับระบบว่าเกี่ยวข้อง (relevant) หรือไม่เก่ียวข้อง (non-relevant) แล้วน าผลรวมของค่าทั้งสองไปปรับปรุง
ประสิทธิภาพของการสอบถาม ดังสมการที่  (1)  อัลกอริทึมนี้มีข้อเสียคือไม่มีทฤษฎีมารองรับสูตรการค านวณ 
อย่างไรก็ตามผลที่ได้จากการทดลองพบว่าเมื่อใช้อัลกอริทึมนี้ ประสิทธิภาพของการค้นคืนก็ดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
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(Pazzani and Billsus, 2007) โดยในระบบแนะน าข้อมูล สามารถน าหลักการของอัลกอริทึมนี้ไปประยุกต์ใช้ได้ 
โดยให้ผู้ใช้แบ่งรายการการแนะน าเป็นสิ่งที่ผู้ใช้สนใจ หรือไม่สนใจ  เพ่ือเรียนรู้ความสนใจของผู้ใช้และปรับเปลี่ยน
การแนะน าให้ตรงกับสิ่งที่ผู้ใช้สนใจได้ดียิ่งขึ้น 
 

𝑄𝑖+1 =  𝛼𝑄𝑖 + 𝛽 ∑
𝐷𝑖

|𝐷𝑖|
− 𝛾𝑟𝑒𝑙 ∑

𝐷𝑖

|𝐷𝑖|𝑛𝑜𝑛𝑟𝑒𝑙   (1) 
 

  𝑄𝑖 คือ การสอบถาม (Query) ของผู้ใช้ ครั้งที่ i 
  𝛼, 𝛽 , 𝛾 คือ ค่าน้ าหนักของแต่ละการกระท า 
  𝑟𝑒𝑙 คือ เอกสาร (Document-D) ที่มีความเกี่ยวข้อง 

   𝑛𝑜𝑛𝑟𝑒𝑙 คือ เอกสาร (Document-D) ที่ไม่มีความเกี่ยวข้อง 
 
จากทฤษฎีต่างๆ ที่อธิบายมาในบทนี้จะถูกน าไปประยุกต์ใช้ในระบบที่น าเสนอในส่วนต่างๆ ซึ่งจะอธิบาย

รายละเอียดในบทถัดไป 
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บทที่  3 

 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 ในบทนี้จะอธิบายถึงกรอบแนวคิดงานวิจัยซึ่งประกอบด้วย 7  ส่วนส าคัญแสดงดังรูปที่ 12 ซึ่งจะอธิบาย
รายละเอียดในแต่ละส่วนตามหัวข้อต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
 
3.1 กรอบแนวคิดงำนวิจัย 

 
 

รูปที่ 12 ภาพรวมกรอบแนวคิดของโครงการวิจัย 

 จากกรอบแนวคิดในรูปที่ 12 ผู้ใช้เข้าถึงผ่านหน้าเว็บไซต์การท่องเที่ยวที่มีระบบแนะน าข้อมูลส่วนบุคคล
ส าหรับข้อมูลการท่องเที่ยว แนวคิดหลักของระบบคือช่วยแนะน าข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวตามความสนใจของ
นักท่องเที่ยวที่เข้ามาใช้งานในเว็บไซต์ โดยลักษณะการเข้าถึงระบบจะแบ่งผู้ใช้ออกเป็น 2 แบบ คือ  
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 1) ผู้ใช้แบบผู้มำเยือน (Guest) คือ ผู้ใช้ที่ไม่ได้ท าการล็อกอินเข้าสู่ระบบ โดยระบบจะไม่จัดเก็บข้อมูล
ของผู้ใช้ลงในฐานข้อมูล ซึ่งระบบยังคงให้การแนะน าข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวได้ได้ แต่ผู้ใช้จะต้องระบุความสนใจ
ด้วยตัวเอง จากกรอบแนวคิดในรูปที่ 12 ผู้ใช้แบบผู้มาเยือนจะใช้เพียงกระบวนการที่ 3.1.4 และ 3.1.7 

 2) ผู้ใช้แบบสมำชิก (Member) คือ ผู้ใช้ที่ท าการล็อกอินเข้าสู่ระบบ โดยระบบจะใช้เทคนิคการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากเครือข่ายสังคมในการหาความสนใจและจัดเก็บเป็นแบบจ าลองความสนใจลงในฐานข้อมูล 
จากนั้นจะใช้ความสนใจในการแนะน าข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวไปยังผู้ใช้ ซึ่งเทคนิคในการใช้เครือข่ายสังคมนี้
สามารถช่วยลดปัญหาโคลสตาร์ทที่มักเกิดในระบบแนะน าข้อมูลที่ยังไม่มีข้อมูลความสนใจของผู้ใช้เพียงพอที่จะ
แนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ได้ ส่วนการระบุตัวตนของผู้ใช้แบบสมาชิกนั้นใช้การ
ล็อกอินผ่านเครือข่ายสังคมเพ่ือลดขั้นตอนการลงทะเบียนที่ยุ่งยาก นอกจากนี้ระบบยังใช้ข้อมูลตอบกลับจากผู้ใช้
เพ่ือช่วยในการปรับปรุงข้อมูลความสนใจของผู้ใช้ให้มีความถูกต้องมากข้ึนเพื่อที่จะได้แนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวได้
ตรงกับความต้องการของผู้ใช้มากยิ่งขึ้น จากกรอบแนวคิดในรูปที่ 13 ผู้ใช้แบบสมาชิก ระบบจะใช้กระบวนการที่ 
3.1.1 - 3.1.6 
 

 
รูปที่ 13 วิธีการระบุตัวตนผู้ใช้ 

  
3.2 กระบวนกำรท ำงำนของระบบส ำหรับผู้ใช้แบบสมำชิก (Member) 

 ส าหรับผู้ใช้งานแบบสมาชิกนั้น ระบบใช้กระบวนการหลายขั้นตอน ซึ่งมีประสิทธิภาพในการแนะน าข้อมูล
ที่ดีกว่าผู้ใช้งานแบบผู้มาเยือน โดยกระบวนการจะท างานตามล าดับดังนี้ 
 

3.2.1 กำรระบุตัวตนผู้ใช้ (User Identification) 

ผู้ใช้เริ่มใช้งานระบบโดยการล็อกอินเพ่ือระบุตัวตนของผู้ใช้ โดยงานวิจัยนี้จะใช้เทคนิคการระบุตัวตน (รูป
ที่ 13) โดยให้ผู้ใช้ล็อกอินผ่านเฟสบุ๊คด้วย Facebook API (3.1.1.1) เพ่ือลดขั้นตอนในการกรอกข้อมูลเพ่ือสมัคร
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เข้าใช้งานระบบ  จากนั้นระบบจะตรวจสอบว่าเป็นผู้ใช้ที่เข้าใช้งานครั้งแรกหรือได้เคยเข้าใช้ระบบแล้ว ( 3.1.1.2)   
โดยลักษณะของผู้ใช้ที่เข้าใช้งานทั้งสองแบบ ระบบจะแบ่งกรท างานออกเป็น 2 กรณี คือ 

  1) ผู้ใช้ใหม่ที่เข้ำใช้งำนครั้งแรก (New Member) ระบบจะท าการขออนุญาตเข้าถึงข้อมูลใน
เฟสบุ๊คของผู้ใช้ (3.1.1.3) เพ่ือน าข้อมูลเหล่านี้ไปวิเคราะห์หาความสนใจของผู้ใช้  ซึ่งจะท าการขออนุญาตเพียงครั้ง
แรกที่เข้าใช้เท่านั้น จากนั้นระบบจะดึงข้อมูลหมายเลขผู้ใช้ของเฟสบุ๊คหรือ Facebook ID (3.1.1.4) เพ่ือใช้เป็น
หมายเลขผู้ใช้ (User ID) ส าหรับระบุตัวตนของผู้ใช้ในการสร้าง การจับเก็บและการปรับปรุงแบบจ าลองความ
สนใจ เพื่อให้ระบบท าการแนะน าข้อมูลในขั้นตอนต่อไป 

  2) ผู้ใช้เดิมที่เคยเข้ำใช้งำนระบบแล้ว (Existing Member) ระบบจะท าการดึงหมายเลขผู้ใช้
ของเฟสบุ๊คส าหรับระบุตัวตน ในการดึงแบบจ าลองความสนใจที่เก็บไว้ในฐานข้อมูลมาใช้หรือปรับปรุง เพื่อให้
ระบบท าการแนะน าข้อมูลในขั้นตอนต่อไป 
 
 เมื่อระบบได้หมายเลขผู้ใช้แล้ว ก็จะส่งไปยังกระบวนการที่ 3.1.2 ซึ่งมกีารท างานดังนี้ 
 
3.3 กำรสร้ำงแบบจ ำลองควำมสนใจของผู้ใช้และกำรปรับปรุงข้อมูลประวัติของผู้ใช้ (User Interests 

Model Construction and User Profile Updating) 

แบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ (User Interests Model) เป็นส่วนที่ใช้จัดเก็บข้อมูลที่แสดงถึงความ
สนใจของผู้ใช้ (User Interests) และข้อมูลประวัติผู้ใช้ (User Profile) โดยข้อมูลความสนใจของผู้ใช้เป็นการ
จัดเก็บระดับความสนใจในแต่ละหมวดหมู่ของสถานที่ท่องเที่ยวและสถานที่ท่องเที่ยวที่ผู้ใช้สนใจ ในส่วนข้อมูล
ประวัติจะเก็บข้อมูลที่แสดงถึงรายละเอียดของผู้ใช้ โดยกระบวนการสร้างแบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ตั้งต้นและ
ปรับปรุงในส่วนของข้อมูลประวัติผู้ใช้แสดงดังรูปที่ 14 โดยระบบจะดึงข้อมูลข้อมูลประวัติผู้ใช้จากเฟสบุ๊ค ซึ่งได้
ผ่านการตรวจสอบข้อมูล (Data Cleansing) มาจากกระบวนการที่ 3.1.3  ซึ่งจะกล่าวเป็นกระบวนการถัดไป  โดย
ในกระบวนการนี้จะแบ่งการท างานเป็น 2 กรณี เช่นกัน คือ 

1) ผู้ใช้ใหม่ที่เข้ำใช้งำนครั้งแรก ระบบจะสร้างแบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ตั้งต้น และท าการดึง
ข้อมูลประวัติผู้ใช้จากเฟสบุ๊คเพ่ือใส่ข้อมูลประวัติของผู้ใช้บนแบบจ าลอง (3.1.2.2) 

2) ผู้ใช้เดิมที่เคยเข้ำใช้งำนระบบแล้ว ระบบจะตรวจสอบว่ามีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลประวัติใน
เฟสบุ๊คหรือไม่ ถ้ามีก็จะเปลี่ยนแปลงไปยังแบบจ าลองผู้ใช้ (3.1.2.3) 
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รูปที่ 14 วิธีการสร้างโมเดลผู้ใช้และการปรับปรุงโมเดล  

 จากนั้นจะน าแบบจ าลองจัดเก็บลงฐานข้อมูล โดยการจัดเก็บจะใช้รูปแบบฐานข้อมูลสัมพันธ์ (Relational 
Database) เพ่ือความสะดวกในการจัดการข้อมูล ซึ่งมีประสิทธิภาพมากกว่าการจัดเก็บแบบ Flat File เช่น การ
จัดหมวดหมู่หรือการเก็บข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน การค้นหาที่รวดเร็วกว่า เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีความปลอดภัย
ในการจัดเก็บข้อมูลที่ดีกว่าอีกด้วย รวมถึงมีความเหมาะสมกว่าการจัดเก็บแบบออนโทโลจีในเรื่องของความง่ายใน
การแก้ไขข้อมูลแบบอัตโนมัติโดยระบบ โดยผู้วิจัยได้ออกแบบฐานข้อมูลที่ใช้จัดเก็บแบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้
ดังรูปที่ 15 
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รูปที่ 15 ฐานข้อมูลที่ใช้จัดเก็บแบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ 

ความหมายของแต่ละตารางและฟิลด์ข้อมูลในฐานข้อมูลแสดงดังตารางที่ 5 

ตำรำงท่ี 5  ความหมายของแต่ละตารางและฟิลด์ข้อมูล 

ตำรำง ฟิลดข์้อมูล 
ชื่อตำรำง ควำมหมำย ชื่อฟิลด ์ ควำมหมำย 
user_detail แสดงรายละเอียดของ

ผู้ใช้ 
userid 
name 
email 
image 
accesstoken 
 
lasted_update 

หมายเลขผู้ใช้ 
ช่ือผู้ใช้ 
ที่อยู่อิเมลล ์
รูปภาพประจ าตัวผู้ใช้ 
token ในการเข้าถึงข้อมูล
จากเฟสบุ๊ค 
การเข้าใช้งานระบบล่าสดุ 

attractiontype_interest แสดงระดับความสนใจ
ของผู้ใช้ในแต่ละ
หมวดหมู่ของสถานท่ี

userid 
attractiontypeid 
 

หมายเลขผู้ใช้ 
หมายเลขหมวดหมู่ของ
สถานท่ีท่องเที่ยว 
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ตำรำง ฟิลดข์้อมูล 
ชื่อตำรำง ควำมหมำย ชื่อฟิลด ์ ควำมหมำย 

ท่องเที่ยว interestlevel 
 
adaptedinterest 

ระดับความสนใจในหมวดหมู่
การท่องเที่ยว 
ค่าความสนใจในหมวดหมู่
การท่องเที่ยวที่เปลี่ยนไป 

attractiontype_has_ima
ge 

แสดงรูปภาพไอคอน
และรูปภาพที่ใช้ปักหมุด
บนแผนท่ีของหมวดหมู่
สถานท่ีท่องเที่ยว 

attractiontypeid 
 
pic 
 
picpin 

หมายเลขหมวดหมู่ของ
สถานท่ีท่องเที่ยว 
รูปภาพไอคอนหมวดหมู่ของ
สถานท่ีท่องเที่ยว 
รูปภาพปักหมดุบนแผนท่ีของ
หมวดหมู่ของสถานท่ี
ท่องเที่ยว 

attractionplace_interest แสดงค่าน้ าหนักของแต่
ละสถานท่ีของผู้ใช้ 

userid 
placeid 
interestweight 
adaptedinterest 

หมายเลขผู้ใช้ 
หมายเลขสถานท่ี 
ค่าน้ าหนักของสถานท่ี 
ค่าน้ าหนักของสถานท่ีที่
เปลี่ยนแปลงไป 

click_tracking การคลิกส่วนต่างๆใน
หน้าแสดงรายละเอียด
ของแต่ละสถานท่ี
ท่องเที่ยวของแต่ละผู้ใช้ 

clickid 
userid 
placeid 
detailclick 
 
officalplaceclick 
 
 
imageclick 
 
adaptedstatus 
 
 
 
 
adaptedtime 

หมายเลขการคลิก 
หมายเลขผู้ใช้ 
หมายเลขสถานท่ี 
ผู้ใช้คลิกดูรายละเอียดของ
สถานท่ี 
ผู้ใช้คลิกไปยังเว็บไซต์หลัก
ของสถานท่ี 
 
ผู้ใช้คลิกดูรปูภาพของสถานท่ี 
สถานะในการน าข้อมลูการ
คลิกไปประมวลผลเพื่อ
ปรับปรุงข้อมูล 
โดย 1 = น าไปใช้แล้ว 
และ 0 = ยังไม่ได้น าไปใช้ 
น าข้อมูลไปประมวลผลเพื่อ
ปรับปรุงข้อมูลเมื่อใด 

feedback_action แสดงข้อมูลตอบกลับที่
ผู้ใช้กระท าไปยังสถานท่ี
ที่ระบบแนะน าข้อมลู 

feedbackid 
userid 
placeid 
detailplace 
 
removeplacelist 

หมายเลขข้อมูลตอบกลับ 
หมายเลขผู้ใช้ 
หมายเลขสถานท่ี 
ผู้ใช้เข้าไปดูข้อมลูของสถานท่ี
เพิ่มเตมิ (ดูจากข้อมูลใน
ตาราง click_tracking) 
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ตำรำง ฟิลดข์้อมูล 
ชื่อตำรำง ควำมหมำย ชื่อฟิลด ์ ควำมหมำย 

 
 
addplaceplan 
 
 
removeplaceplan 
 
 
session 
 
sessiontime 
adaptedstatus 
 
 
 
 
adaptedtime 

ผู้ใช้ลบสถานที่ออกจากการ
แนะน า เพื่อให้ระบบแนะน า
ใหม ่
ผู้ใช้เพิ่มไปยังสถานท่ีที่
ต้องการสรา้งแผนการ
เดินทาง 
ผู้ใช้ลบออกจากสถานที่ท่ี
ต้องการสรา้งแผนการ
เดินทาง 
หมายเลขเซสช่ันขณะกระท า
ข้อมูลตอบกลับ 
สร้างเซสช่ันนี้เมื่อเวลาใด 
สถานะในการน าข้อมลูตอบ
กลับไปประมวลผลเพื่อ
ปรับปรุงข้อมูล 
โดย 1 = น าไปใช้แล้ว 
และ 0 = ยังไม่ได้น าไปใช้ 
น าข้อมูลตอบกลับไป
ประมวลผลเพื่อปรับปรุง
ข้อมูลเมื่อใด 

 

เมื่อท าการจัดเก็บแบบจ าลองความสนใจลงฐานข้อมูลแล้ว กระบวนการต่อไปเป็นกระบวนการที่ส าคัญ
ในการจัดการปัญหาโคลด์สตาร์ทคือ การวิเคราะห์ความสนใจจากข้อมูลในเครือข่ายสังคม   

3.4 วิเครำะห์ควำมสนใจของผู้ใช้จำกข้อมูลในเครือข่ำยสังคมออนไลน์ (User Interests Analysis using 
Online Social Network Information)  

 ขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลจากเครือข่ายสังคมเพ่ือค้นหาความสนใจของผู้ใช้ดังรูปที่ 16 โดย
กระบวนการนี้ออกแบบมาเพ่ือแก้ปัญหาโคลด์สตาร์ทที่มักเกิดขึ้นกับผู้ใช้ที่เริ่มต้นใช้งานระบบ  ซึ่งระบบจะใช้ข้อมูล
ตามล าดับจากเครือข่ายสังคม  ถ้าล าดับก่อนหน้าไม่มีข้อมูลเพียงพอให้วิเคราะห์ความสนใจได้ก็ใช้ข้อมูลถัดไป 
ล าดับของข้อมูลที่จะใช้ คือ 1) ใช้ข้อมูลในเครือข่ายสังคมของผู้ใช้  2) ใช้ข้อมูลในเครือข่ายสังคมของเพ่ือนผู้ใช้  3) 
ใช้ข้อมูลค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างในเครือข่ายสังคม 
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รูปที่ 16 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลจากเครือข่ายสังคม 

 

  ในการน าข้อมูลจากเครือข่ายสังคมมาใช้จะใช้การดึงข้อมูลมาจากเฟสบุ๊คผ่าน Facebook API  
ซึ่งจะได้ข้อมูลเป็นแบบ JSON โดยข้อมูลที่สามารถดึงมาจากเฟสบุ๊คประกอบด้วยหลายฟิลด์ (Field) ข้อมูล ดังรูป
ที่ 17 
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รูปที่ 17 ตัวอย่างฟิลด์ข้อมูลของผู้ใช้ที่สามารถดึงมาจากเฟสบุ๊ค 

 แต่อย่างไรก็ตามระบบจะเลือกใช้เฉพาะฟิลด์ที่มีประโยชน์ต่อการระบุตัวตนและวิเคราะห์ความสนใจของ
ผู้ใช้  โดยฟิลด์ข้อมูลที่ผู้วิจัยน ามาใช้ภายในระบบประกอบด้วย  

 1) ข้อมูลเพื่อระบุตัวตนของผู้ใช้ แสดงดังตารางที่ 6 คือ  
  1.1) user id (รหัสผู้ใช้) โดยใช้ฟิลด์ id (หมายเลขผู้ใช้ของเฟสบุ๊ค) 
  1.2) username (ชื่อผู้ใช้) โดยใช้ฟิลด์ first_name (ชื่อ) last_name (นามสกุล) 
  1.3) email (อิเมล์) โดยใช้ฟิลด์ email (อิเมล์) 
 โดยข้อมูลเพ่ือระบุตัวตนของผู้ใช้เหล่านี้เป็นข้อมูลประวัติของผู้ใช้ ที่จะส่งไปยังกระบวนการ  3.3 เพ่ือน า
ข้อมูลประวัติผู้ใช้บนเครือข่ายสังคมไปสร้างหรือปรับปรุงข้อมูลประวัติผู้ใช้ในแบบจ าลอง ซึ่งได้กล่าวมาแล้วก่อน
หน้านี้ 
 
ตำรำงท่ี 6 ข้อมูลเพ่ือระบุตัวตนของผู้ใช้ 

ข้อมูลที่ได้จำกเฟสบุ๊ค ควำมหมำย 
{ 

  "id": "100000965654095",  หมายเลขผู้ใช้ของเฟสบุ๊ค ใช้ระบุตัวตนในการเข้าถึงระบบ 

  "first_name": "TiDz",  

  "last_name": "PohSkidjai",  
ชื่อและนามสกุล ใชแ้สดงบนสว่นติดต่อกับผู้ใช้ (UI) 

  "email": "tidz.pohskidjai@gmail.com" 

} 
อิเมลล ์ใช้ส าหรับแจ้งข้อมูลต่างๆ ของระบบ  

 
 2) ข้อมูลกำรเช็คอินในแต่ละสถำนที่ น ามาจากฟิลด์ location โดยแสดงรายละเอียดดังตารางที่ 7 และ
ข้อมูลรายละเอียดของสถานที่ที่ถูกเช็คอินดังตารางที่ 8 เพ่ือน ามาใช้ในการวิเคราะห์ความสนใจของผู้ใช้ 

ตำรำงท่ี 7 ข้อมูลการเช็คอินของผู้ใช้จ านวน 1 เช็คอิน 



 
 

34 

 

ข้อมูลที่ได้จำกเฟสบุ๊ค ควำมหมำย 
{ 

 "place": { การเช็คอนิในสถานที่จ านวน 1 เช็คอนิ 

   "id": "196230743801741",  หมายเลขไอดีของสถานที ่ทีท่ าการเช็คอิน 

   "name": "วดัพระศรีรัตนมหาธาตรุาชวรวิหาร",  ชื่อของสถานที่ ที่ท าการเช็คอิน 

   "location": { ต าแหน่งที่ตั้งของสถานที่ ทีท่ าการเช็คอิน 

     "latitude": 17.429238993972,  ละติจูดของสถานที ่ทีท่ าการเช็คอนิ 

     "longitude": 99.811871548508,  ลองจิจดูของสถานที่ ที่ท าการเช็คอิน 
     "street": "อ.ศรีสชันาลยั" 
   } 

ข้อมูลที่อยู่ของสถานที ่ทีท่ าการเช็คอนิ 

 },  

 "id": "750723874966970",  
หมายเลขไอดีของโพสที่ท าการเช็คอิน 

 "created_time": "2013-04-13T09:21:03+0000" 

} เวลาในการสร้างโพสที่ท าการเช็คอิน 

 
ตำรำงท่ี 8 หมวดหมู่ (category_list) ของสถานที่ที่ถูกเช็คอิน 

ข้อมูลที่ได้จำกเฟสบุ๊ค ควำมหมำย 
{ 

  "id": "196230743801741",  หมายเลขไอดีของสถานที ่ทีท่ าการเช็คอิน 

  "name": "วดัพระศรีรัตนมหาธาตรุาชวรวิหาร",  ชื่อของสถานที่ ที่ท าการเช็คอิน 
  "category_list": [ รายการหมวดหมู่ของสถานที่ที่จดัแบ่งบนเฟสบุ๊ค 
    { 

      "id": "124861974254366",  
หมายเลขไอดีหมวดหมู่ที ่1 ของสถานที่  

      "name": "Tours & Sightseeing" 

    },  
ชื่อหมวดหมู่ที ่1 ของสถานที ่

    { 

      "id": "197097220301977",  
หมายเลขไอดีหมวดหมู่ที ่2 ของสถานที ่

      "name": "Historical Place" 

    } 
ชื่อหมวดหมู่ที ่2 ของสถานที ่

  ] 

} 
 

  
 โดยข้อมูลที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ความสนใจ คือ 1. Place -> id (รหัสสถานที่) 2. created_time 
(เวลาที่เช็คอิน) และ 3. category_list (หมวดหมู่ของสถานที่) เป็นต้น  
 เมื่อได้ข้อมูลของผู้ใช้ตามฟิลด์ข้อมูลที่กล่าวข้างต้นแล้ว ผู้วิจัยจะท าการตรวจสอบข้อมูลการเช็คอินอีกครั้ง
โดยจะเลือกใช้ข้อมูลการเช็คอินที่มีจุดประสงค์เพ่ือการท่องเที่ยว  เนื่องจากการศึกษาพบว่าผู้ใช้ในเครือข่ายสังคม
มักจะเช็คอินในสถานที่หนึ่งๆ เป็นจ านวนมากเหมือนๆ กัน เช่น ห้างสรรพสินค้า โรงภาพยนตร์ บ้านของผู้ใช้ เป็น
ต้น ซึ่งสถานที่นี้ส่วนมากเป็นกิจกรรมในการด าเนินชีวิตทั่วไป อย่างไรก็ตามมีบางกรณีที่สถานที่เหล่านี้อาจจัดว่า
เป็นสถานที่ท่องเที่ยวได้  ดังนั้นผู้วิจัยจึงเพ่ิมการกรองสถานที่ที่ไม่ใช่จุดประสงค์เพ่ือการท่องเที่ยวออก โดยใช้มิติ
ของเวลาเข้ามาค านวณ โดยสถานที่มีการเช็คอินมากกว่าหนึ่งครั้งต่อสัปดาห์จะไม่ถูกน ามาพิจารณา อีกทั้งยังใช้ค่า
ของเวลาลดความซ้ าซ้อนของการเช็คอินที่อาจเกิดขึ้นหลายครั้ งในวันเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่น การโพสรูปภาพ
หลายๆ รูปภาพที่ติดกับเช็คอินในสถานที่เดียวกันในวันเดียวกัน สถานที่ที่ซ้ าซ้อนเหล่านี้จะถูกตัดออกให้เหลือเพียง
หนึ่งครั้งในหนึ่งวัน 
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 จากนั้นน าสถานที่ที่ เช็คอินเหล่านี้จัดลงในแต่ละหมวดหมู่ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้  อย่างไรก็ ตามพบว่า 
category_list ที่มีในเฟสบุ๊คนั้นมีจ านวนมาก ประกอบกับฟังก์ชันของเฟสบุ๊คท่ีให้ผู้ใช้สามารถสร้างหมวดหมู่เองได้  
ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ category_list ที่เป็นพ้ืนฐานของเฟสบุ๊คและ category_list ที่เก็บจากตัวอย่าง โดยผู้วิจัยได้เลือก
ตัวอย่างเป็นผู้ใช้งานเฟสบุ๊คจ านวน 1027 บัญชีผู้ใช้ ที่มีจ านวนการเช็คอินไม่ต่ ากว่า 10 ครั้ง โดยเก็บข้อมูล 
category_list จากการเช็คอินของผู้ใช้เหล่านี้ จากนั้นน ามาจ าแนกลงหมวดหมู่ที่ก าหนดไว้ เช่น สถานที่ท่องเที่ยว
แบ่งเป็น 6 หมวด หมู่ ซึ่งปรับปรุงมาจากหมวดหมู่หลักของการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท) ได้แก่ 
  1) สถำนที่ท่องเที่ยวทำงวัฒนธรรม  หมายถึงแหล่งท่องเที่ยวที่ท าให้นักท่องเที่ยวได้รู้จักวิถีชีวิต 
วัฒนธรรม และความเป็นอยู่ของผู้คนในชุมชน ในสถานที่ที่จัดนิทรรศการซึ่งแสดงเรื่องราวและงานศิลปหัตถกรรม
ของผู้คนในชุมชน เช่น งานประเพณี การแสดงศิลปวัฒนธรรม งานแสดงสินค้าพ้ืนเมือง เป็นต้น โดยจัด 
category_list ในเฟสบุ๊คให้อยู่ในหมวดหมู่นี้ ยกตัวอย่างเช่น  Cultural_Gifts_Store, Fairground, Shopping 
District เป็นต้น 
  2) สถำนที่ท่องเที่ยวทำงประวัติศำสตร์ หมายถึงสถานที่ท่องเที่ยวที่แสดงถึงร่องรอยของความ
รุ่งเรืองในอดีตของสถานที่ส าคัญหลายแห่ง ซึ่งบางแห่งได้รับคัดเลือกให้เป็นแหล่งมรดกโลกอีกด้วย เช่น 
โบราณสถาน อุทยานประวัติศาสตร์ วัด ศาสนสถาน สิ่งก่อสร้างที่มีคุณค่าทางศิลปะและสถาปัตยกรรม เป็นต้น 
โดยจัด category_list ในเฟสบุ๊คให้อยู่ในหมวดหมู่นี้ ยกตัวอย่างเช่น Historical_Place, Buddhist_Temple, 
Religious_Organization เป็นต้น 
  3) สถำนที่ท่องเที่ยวเพื่อควำมบันเทิง หมายถึงสถานที่ท่องเที่ยวเชิงสันทนาการและบันเทิง ซึ่งมี
หลายรูปแบบ เช่น สวนสัตว์ สวนสนุก ย่านบันเทิง สวนสาธารณะ สิ่งปลูกสร้างต่างๆ เป็นต้น โดยจัด  
category_list ในเฟสบุ๊คให้อยู่ในหมวดหมู่นี้ ยกตัวอย่างเช่น  Market, Park, Art&Entertaimment, Outdoor, 
Zoo เป็นต้น 
  4) สถำนที่ท่องเที่ยวทำงธรรมชำติ  เหมายถึงสถานที่ท่องเที่ยวที่เกิดจากแหล่งธรรมชาติ
หลากหลายประเภท ตั้งแต่ ภูเขา ผืนป่า น้ าตก โถงถ้ า ทะเลสาบ ทุ่งดอกไม้ น้ าพุร้อน ฯลฯ   โดยผู้วิจัยได้เลือก 
category_list ใน เฟสบุ๊ ค ให้ อยู่ ในหมวดหมู่ นี้ ยกตั วอย่ างเช่ น  National_Park, Mountain, River, Rock 
Climbing, Lake เป็นต้น 
  5) สถำนที่ท่องเที่ยวเพื่อกำรศึกษำ หมายถึงสถานที่ท่องเที่ยวเชิงวิชาการส าหรับผู้ที่สนใจใฝ่หา
ความรู้ อาทิ ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์เพ่ือการศึกษา ศูนย์ฝึกอบรม เป็นต้น โดยจัด category_list ในเฟสบุ๊คให้อยู่ใน
หมวดหมู่นี้ ยกตัวอย่างเช่น  Museum, Education เป็นต้น 
  6) สถำนที่ท่องเที่ยวทำงวิถีชีวิตชุมชน เป็นสถานที่ท่องเที่ยวที่แสดงถึงวิถีชีวิตของคนในชุมชน 
เช่น การท่องเที่ยวในรูปแบบโฮมสเตย์  หรือจะเป็นตลาด ตลาดน้ า ที่เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่เต็มไปด้วยสีสันของวิถี
ชีวิตไทยดั้งเดิมและอุดมด้วยอาหารไทย หลากหลาย โดยจัด category_list ในเฟสบุ๊คให้อยู่ในหมวดหมู่นี้
ยกตัวอย่างเช่น Region, Farmers Market เป็นต้น 
  
 เมื่อได้ข้อมูลการเช็คอินที่จัดลงหมวดหมู่เรียบร้อยแล้ว ระบบจะตรวจสอบว่าข้อมูลเพียงพอที่จะน ามา
วิเคราะห์ความสนใจหรือไม่ (3.1.3.2) โดยหากข้อมูลการเช็คอินที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว มีไม่ต่ ากว่า 10 เช็คอิน 
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ระบบจะใช้ข้อมูลการเช็คอินของผู้ใช้เอง  หากมีน้อยกว่าจะใช้ข้อมูลการเช็คอินของเพ่ือนสนิท  หากข้อมูลจาก
เพ่ือนไม่เพียงพออีก ก็จะใช้ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 

 1) ใช้ข้อมูลกำรเช็คอินของผู้ใช้เอง (3.1.3.3) น าข้อมูลการเช็คอินมาวิเคราะห์หาความสนใจของผู้ใช้ โดย
ใช้วิธีการค านวณหาค่าระดับความสนใจ (Interest Level - I) ซึ่งใช้เทคนิคการแสดงค่าความสนใจด้วยตัวเลข 
(Numerical Representations) ที่ระบบ Sigtur/E-Destination (Moreno et al., 2013) ได้น าเสนอขึ้น แต่ใน
ระบบที่ผู้วิจัยก าลังพัฒนานั้นจะใช้ข้อมูลจากเครือข่ายสังคมเพ่ิมเติมเข้ามา  โดยข้อมูลจากเครือข่ายสังคมจะใช้
ข้อมูลจากการเช็คอิน ซึ่งลักษณะของเทคนิคนี้ ค่าระดับความสนใจ จะถูกค านวณไปยังแต่ละหมวดหมู่ของการ
ท่องเที่ยวจากการใช้ข้อมูลข้างต้น โดยค่าระดับความสนใจ ให้มีค่า 0.0 ถึง 1.0 โดย 0 หมายถึงไม่มีความสนใจ 
และถึง 1 หมายถึงมีความสนใจระดับสูงสุด  
 วิธีการค านวณค่าระดับความสนใจ ใช้สูตรสถิติพ้ืนฐานเพ่ือความรวดเร็วในการประมวลผล คือ การใช้
ความถี่ของการเช็คอินที่ปรากฏในแต่ละหมวดหมู่ของแต่ละผู้ใช้ ดังเช่นสถานที่ท่องเที่ยวที่ถูกแบ่งออกเป็น  6 
หมวดหมู่ดังกล่าวข้างต้น โดยค่าระดับความสนใจค านวณดังสมการที่ (2) 

   

𝐼(𝑐) =
𝑛𝑐

∑ 𝑛𝑘
6
k=1

    , 1 ≤ 𝑐 ≤  6 (2) 

 
 𝐼(𝑐) คือค่าระดับความสนใจ (Interest Level - I) ที่มีต่อหมวดหมู่ (Category - c)  
 𝑛𝑐 คือจ านวนของการเช็คอินที่ปรากฏในหมวดหมู่ c 
 𝑛𝑘 คือจ านวนของการเช็คอินที่ปรากฏ ในทุกๆ หมวดหมู่ k 
   
 ค่าระดับความสนใจในแต่ละหมวดหมู่ของผู้ใช้แสดงดังสมการที่ (3) 
   

𝐼 =  {𝐼(𝑐1), 𝐼(𝑐2), 𝐼(𝑐3), 𝐼(𝑐4), 𝐼(𝑐5), 𝐼(𝑐6)} (3) 

  
 2) ใช้ข้อมูลของเพื่อนผู้ใช้  โดยจะใช้ในกรณีที่ผู้ใช้ไม่มีข้อมูลการเช็คอินเพียงพอ โดยตั้งสมมติฐานว่าผู้ใช้
อ่ืนที่มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ในระดับสูง จะมีความสนใจสิ่งหนึ่งที่คล้ายกับผู้ใช้  ผู้วิจัยจึงใช้ข้อมูลจากเพ่ือนเพ่ือ
แก้ไขปัญหาโคลด์สตาร์ทนี้  โดยท าการวิเคราะห์เพ่ือนของผู้ใช้ทั้งหมดในเฟสบุ๊คเพ่ือหาเพ่ือนที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้
ในระดับที่สูงที่สุด 5 อันดับ (3.1.3.4)  โดยประยุกต์ใช้อัลกอริทึมชื่อ ay-fb-friend-rank (gajus, 2012) และน า
ข้อมูลการเช็คอินของเพ่ือนเหล่านั้นค านวณหาความสนใจของผู้ใช้แทน  
 ay-fb-friend-rank อาศัยหลักการที่ชื่อว่า EdgeRank (Widman, n.d.) โดย EdgeRank เป็นอัลกอริทึม
ที่เฟสบุ๊คใช้ค านวณเพ่ือเลือกโพสที่จะแสดงในหน้า newsfeed ของแต่ละผู้ใช้ โดยปัจจุบันเฟสบุ๊คได้ปรับปรุง
อัลกอริทึมใหม่ซึ่งมีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามอัลกอริทึมที่ปรับปรุงใหม่นั้นก็มีพ้ืนฐานมาจาก 
EdgeRank นั่นเอง โดย EdgeRank นั้นประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1) Affinity Score คือค่าการปฏิสัมพันธ์ที่มี
ระหว่างผู้ใช้  2) Edge Weight  คือค่าน้ าหนักที่ให้กับ Affinity Score แต่ละประเภท  และ 3) Time Decay คือ
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ค่าระยะเวลาที่โพสถูกสร้างขึ้น  โดยอัลกอริทึม ay-fb-friend-rank นั้นใช้เพียง 2 ส่วนประกอบ คือ 1) Affinity 
Score และ 2) Edge Weight  เนื่องจากต้องการหลีกเลี่ยงการค านวณ Time Decay ที่ต้องใช้เวลานาน โดย
อัลกอริทึม ay-fb-friend-rank อธิบายเพิ่มเติมได้ดังนี้ 

  2.1) Affinity Score คือค่าการปฏิสัมพันธ์ที่มีระหว่างผู้ใช้และเพ่ือน โดยในอัลกอริทึม ay-fb-
friend-rank ค านวณจากการปฏิสัมพันธ์ 4 ประเภท ดังนี้ 
   1. User's feed entries เช่ น  feed_like,  feed_comment,  feed_add ressed 
เป็นต้น คือจะให้ค่าคะแนนกับเพ่ือนที่มีการกดชื่นชอบ แสดงความเห็นลงบนหน้าเฟสบุคของผู้ใช้  หรือติดแท๊ก
(tagging) ไปยังผู้ใช้ 
   2. Photos เ ช่ น  photo_tagged_user_by_friend, photo_tagged_friend_by_ 
user, photo_like, photo_comment เป็นต้น คือจะให้ค่าคะแนนกับเพ่ือนที่มีการติดแท๊กที่รูปภาพของผู้ใช้ 
หรือผู้ใช้ถูกติดแท๊กไปยังรูปภาพของเพ่ือน รวมถึงการที่เพ่ือนหรือผู้ใช้กดชื่นชอบหรือแสดงความคิดเห็นบนรูปภาพ
เหล่านั้นด้วย 
   3. Friends เช่น friend_mutual เป็นต้น คือจะให้ค่าคะแนนไปยังเพ่ือนที่มี เพ่ือน
ร่วมกัน 
   4. Inbox เช่น inbox_in_conversation, inbox_chat เป็นต้น คือจะให้ค่าคะแนนไป
ยังเพ่ือนที่มีการสนทนาระหว่างบุคคลกับผู้ใช้ (chat) หรือสนทนาเป็นกลุ่ม (conversation) 

  2.2) Edge Weights คือค่าน้ าหนักที่ ให้กับแต่ละ Affinity Score โดยค่าน้ าหนักนี้แสดงถึง
ความส าคัญของปฏิสัมพันธ์แต่ละประเภทของ Affinity Score ซึ่งก าหนดให้  Affinity Score ที่มีค่า Edge 
Weights สูงกว่ามีความส าคัญมากกว่า อย่างไรก็ตามอัลกอริทึม ay-fb-friend-rank ให้ค่าน้ าหนักกับทุกประเภท
เป็น 1 ทั้งหมด  

 เมื่อได้รายชื่อเพ่ือนสนิทจากการค านวณโดยอัลกอริทึมข้างต้นและก าหนดค่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับ
เพ่ือนสนิททั้ง 5 แล้ว ระบบตรวจสอบว่ามีข้อมูลจากเพ่ือนเพียงพอหรือไม่ (3.1.3.5) โดยหาก 3 ใน 5 มีข้อมูล
เพียงพอ จะใช้ข้อมูลเช็คอินจากเพ่ือนค านวณค่าระดับความสนใจ (3.1.3.6) โดยวิธีการเช่นเดียวกับการค านวณไป
ยังผู้ใช้ในสมการที่(2)และ(3) สุดท้ายใช้สมการที่ (4) ค านวณหาค่าระดับความสนใจของผู้ใช้จากค่าระดับความ
สนใจของเพ่ือน (3.1.3.7) 

  

𝐼(𝑐) =
∑ 𝐹𝑖𝐼𝑖(𝑐)5

𝑖=1

∑ 𝐹𝑖
5
𝑖=1

  

 
(4) 

  𝐼(𝑐) คือค่าระดับความสนใจ (Interest Level - I) ที่มีต่อหมวดหมู่ (Category - c)  
  𝐹𝑖 คือค่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเพ่ือนคนที่ i 
  𝐼𝑖(𝑐) คือค่าระดับความสนใจ (Interest Level - I) ที่มีต่อหมวดหมู่ (Category - c) ของเพ่ือนคน
ที่ i 
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 3) ใช้ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่ำง โดยจะใช้ในกรณีที่ข้อมูลจากเพ่ือนไม่เพียงพอ จะใช้ค่าเฉลี่ยของค่าระดับ
ความสนใจในแต่ละหมวดหมู่ที่ค านวณจากข้อมูลการเช็คอินของผู้ใช้กลุ่มตัวอย่าง โดยตัวอย่างจะเลือกจากผู้ใช้ที่มี
เช็คอินที่ผ่านการตรวจสอบมากกว่า 10 เช็คอิน 

   โดยวิธีค านวณค่าระดับความสนใจมีการท างานดังอัลกอริทึมที่ 1 และค่าระดับความสนใจที่ค านวณได้ จะ
ส่งไปยงักระบวนการถัดไป เพ่ือใช้ในการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว 
 

อัลกอริทึมที่ 1:  วิธีค านวณค่าระดับความสนใจของผู้ใช้จากการใช้ข้อมูลเช็คอิน 

1 : 
2 : 
3 : 
4 : 
5 : 
6 : 

 
7 : 
8 : 
9 : 

10 : 
11 : 

 
12 : 
13 : 
14 : 

Get check-in places of user. 
Delete redundant check-in places. 
Delete check-in places if not for travel purpose. 
Classify check-in places in category. 
   if all check-in places of user > 10 
       Calculate interest level from frequency of user check-in place  
       appeared in each category. 
   else  
        Rank friends of user. 
        Get check-in places of top five closed friends. 
        if three friends of top five closed friends have check-in places > 10 
             Calculate interest level of top five closed friends from 
frequency  
             of place appeared in each category. 
        else  
             Get average interest level from population. 
Return  interest level. 

  
3.5 กำรแนะน ำข้อมูลกำรท่องเที่ยว (Recommendation) 
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รูปที่ 18 การแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยว 

 
กระบวนการในการแนะน าข้อมูล (รูปที่ 18)  แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน 
1) กำรแบ่งสัดส่วนและจัดอันดับหมวดหมู่ ขั้นตอนนี้น าหลักการของ Content-based มาประยุกต์ใช้

โดยจะท าการแนะน าสถานที่ตามที่ผู้ใช้สนใจ แต่จะแบ่งสัดส่วนในการแนะน าตามค่าระดับความสนใจที่ค านวณได้
ในกระบวนการก่อนหน้า หมวดหมู่ที่ผู้ใช้มีความสนใจสูงก็จะถูกแนะน าในสัดส่วนที่มากและถูกจัดอันดับไว้สูงกว่า
หมวดหมู่ที่ผู้ใช้มีความสนใจน้อยกว่าโดยการค านวณสัดส่วนแสดงดังสมการที่ (5) 

 

𝑅(𝑐) =
𝐼(𝑐)

∑ 𝐼(𝑘)6
𝑘=1

 𝑁 , 1 ≤ 𝑐 ≤  6 (5) 

 
 𝑅(𝑐) คือค่าสัดส่วนการแนะน า (Ratio -R) ที่มีต่อหมวดหมู่ (Category - c)  
 𝐼(𝑐) คือค่าระดับความสนใจ (Interest Level - I) ที่มีต่อหมวดหมู่ (Category - c)  
 𝑁 คือจ านวนของสถานที่ที่ต้องการแสดงไปยังผู้ใช้ 
   

2) ค ำนวณค่ำน้ ำหนักของสถำนที่ในแต่ละหมวดหมู่ เป็นการค านวณค่าน้ าหนักของสถานที่ที่อยู่ในแต่ละ
หมวดหมู่จากฐานข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว โดยเลือกพิจารณาเฉพาะปลายทางที่ผู้ใช้ระบุ เช่น ปลายทางคือจังหวัด
พิษณุโลก ก็จะน าสถานที่ที่อยู่ในจังหวัดพิษณุโลกมาค านวณเท่านั้น  ซึ่งเกณฑ์การค านวณแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 1) 
ความนิยมของสถานที่  2) เป็นสถานที่ท่ีเพ่ือนๆ เคยไป และ 3) เป็นช่วงเวลาที่นิยมไป ดังสมการที่ (6) 

 

𝑊(𝑝) = [𝛼𝑃(𝑝) + 𝛽𝐹(𝑝) + 𝛾𝑇(𝑝)] ∏ 𝐼𝐿(𝑝, 𝑐𝑚)  (6) 

 
 𝑊(𝑝) คือค่าน้ าหนักของสถานที่ (Place Weight -W) ที่มีต่อสถานที่ (Place - p) 
 𝑃(𝑝) คือค่าความนิยม (Popularity -P) ของสถานที่ (Place - p) 
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 𝐹(𝑝) คือค่าคะแนนของสถานที่ (Place - p) ที่เพ่ือนสนิทในเฟสบุ๊คของผู้ใช้เคยไป 
 𝑇(𝑝) คือค่าช่วงเวลาที่เหมาะสม (Time -T) ทีม่ีต่อสถานที่ (Place - p) โดยมีค่า =1 เมื่อมีสถานที่ 
(Place - p) เหมาะสมที่จะไปในช่วงเวลาที่ผู้ใช้ก าหนด และมีค่า = 0 เมื่อไม่เหมาะสม 
 𝛼 คือค่าน้ าหนักของค่าความนิยม 
 𝛽 คือค่าน้ าหนักของการค านวณสถานที่จากเพ่ือน 
 𝛾 คือค่าน้ าหนักของค่าเวลา 
 𝐼(𝑝, 𝑐𝑚) คือค่าความสนใจ (Interest Level - I) จากสถานที่ (Place - p) ตามล าดับชั้นไปยังหมวดหมู่
หลัก (Main Category - cm) 

 
ทั้งนี้ค่าความนิยม 𝑃(𝑝) คิดจากจ านวนการเช็คอินและการกดไลค์จากผู้ใช้ทั้งหมดบนเฟสบุ๊ค ซึ่งค านวณ

ดังสมการที่ (7) 
  

𝑃(𝑝) = 𝛼𝑐ℎ
𝑛𝑐ℎ,𝑝

max (𝑛𝑐ℎ,𝑘)
+ 𝛼𝑙𝑖

𝑛𝑙𝑖,𝑝

max (𝑛𝑙𝑖,𝑘)
  (7) 

 
 𝑃(𝑝) คือค่าความนิยม (Popularity -P) ของสถานที่ (Place - p) 
 𝛼𝑐ℎ, 𝛼𝑙𝑖คือค่าน้ าหนักของการเช็คอิน (Check-in - ch) หรือการกดไลค์ (Like - li) ที่มีต่อสถานที่ (Place - 
p) 
 𝑛𝑐ℎ,𝑝, 𝑛𝑙𝑖,𝑝คือจ านวนของการเช็คอิน (Check-in - ch) หรือการกดไลค ์(Like - li) ที่มีต่อสถานที่ (Place 
- p) 
 𝑛𝑐ℎ,𝑘, 𝑛𝑙𝑖,𝑘คือจ านวนของการเช็คอิน (Check-in - ch) หรือการกดไลค ์(Like - li) ที่มีต่อทุกๆ สถานที่ k 
 
 และค่าคะแนนของสถานที่ที่เพ่ือนสนิทในเฟสบุ๊คของผู้ใช้เคยไป 𝐹(𝑝) ค านวณดังสมการที่ (8) โดยจะ
ไม่ใช่ค่านี้ค านวณร่วมในสมการที่ (6) ในกรณีที่ใช้การค านวณค่า 𝐼(𝑐) จากกลุ่มตัวอย่าง (3.1.3.8) 

𝐹(𝑝) =
∑ 𝐹𝑖𝐼𝑖

5
𝑖=1

∑ 𝐹𝑖
5
𝑖=1

  (8) 

 
 𝐹(𝑝) คือ ค่าคะแนนของสถานที่ (Place - p) ที่เพ่ือนสนิทในเฟสบุ๊คของผู้ใช้เคยไป 
 𝐹𝑖 คือ ค่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเพ่ือนคนที่ i 
 𝐼𝑖 มีค่า =1 เมื่อมีสถานที่(Place - p) ปรากฏในการเช็คอินของเพ่ือนคนที่ i  และมีค่า = 0 เมื่อไม่ปรากฏ   

 กรณีท่ีเป็นผู้ใช้เดิมจะใช้ค่าน้ าหนักของสถานที่ 𝑊(𝑝) ที่เก็บไว้ในแบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ที่ค านวณ
ไว้แล้ว 

 3) จัดล ำดับสถำนที่ เป็นการจัดล าดับ (Rank) สถานที่ที่จะแนะน าไปยังผู้ใช้ โดยใช้ค่าสัดส่วนของ
หมวดหมู่ 𝑅(𝑐) และค่าน้ าหนัก 𝑊(𝑝) ที่ค านวณไปยังทุกสถานที่โดย ใช้กฎดังต่อไปนี้  
  1)  ถ้า 𝑅(𝑐1) มคี่าสูงกว่า 𝑅(𝑐2)   ดังนั้น 𝑐1จะมีล าดับสูงกว่า 𝑐2 
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  2)  ถ้าไม่สามารถท าตามข้อ 1) ได้แล้ว จะท าการสุ่มล าดับ 
  3)  ในแต่ละ 𝑐  ถ้า 𝑊(𝑝1) มีค่าสูงกว่า 𝑊(𝑝2)  ดังนั้น 𝑝1 จะมีล าดับสูงกว่า 𝑝2 
  4)  ถ้าไม่สามารถท าตามข้อ 3) ได้แล้ว จะท าการสุ่มล าดับ 
  
 กระบวนการแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวใช้อัลกอริทึมที่ 2 ดังนี้ 

อัลกอริทึมที่ 2 : การแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว 

1 : 
2 : 
3 : 
4 : 
5 : 
6 : 
7 : 

Calculate ratio of each category. 
Calculate weight of each place from popularity, friend and time score. 
    popularity calculate from population check-in of this place. 
    friend calculate from friend check-in of this place. 
    time calculate from appropriate time to visit this place. 
Rank places in each category from weight. 
Recommend places from ratio of each category and places rank. 

 
 

3.6 วิเครำะห์ควำมสนใจของผู้ใช้จำกข้อมูลตอบกลับของผู้ใช้ (Relevance Feedback Analysis) 

 

 

 รูปที่ 19 การวิเคราะห์ข้อมูลตอบกลับของผู้ใช้ 

 เมื่อระบบได้แนะน าสถานที่ท่องเที่ยวไปยังผู้ใช้แล้ว ระบบจะวิเคราะห์ข้อมูลตอบกลับส าหรับปรับปรุ ง
แบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ เพ่ือแนะน าสถานที่ใหม่ที่เหมาะสม โดยกระบวนการนี้ ( รูปที่ 19) จะวิเคราะห์
ข้อมูลตอบกลับจากผู้ใช้หลายประเภททั้งแบบ Implicit และ Explicit เช่น การคลิกเข้าไปดูรายละเอียด (Implicit) 
การเลือกเป็นสถานที่ที่สนใจ (Explicit) เป็นต้น ซึ่งพฤติกรรมที่เป็นข้อมูลตอบกลับจากผู้ใช้ จะมีค่าคะแนนการ
กระท าและความเชื่อมั่นการกระท า โดยค่าคะแนนการกระท าจะจัดกลุ่มเป็นการกระท าที่แสดงถึงความสนใจและ
ไม่สนใจในสถานที่ที่แนะน า ซึ่งประยุกต์จากอัลกอริทึม Rocchio ก าหนดการกระท าที่แสดงถึงความสนใจจะให้ค่า
คะแนนการกระท าเป็นบวก การกระท าที่แสดงถึงความไม่สนใจจะใช้ค่าคะแนนการกระท าเป็นลบ และประยุกต์ใช้
เกณฑ์ค่าความเชื่อมั่นการกระท าจากระบบ Sigtur / E-Destination (Moreno et al., 2013) โดยก าหนด
พฤติกรรมการตอบกลับที่เป็นแบบ Explicit จะมีค่าสูงกว่า Implicit ดัง 
ตารางที ่9 
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 โดยเริ่มต้นจะจ าแนกพฤติกรรมการตอบกลับว่าเป็นประเภทการกระท าแบบใด (3.1.5.1) เพ่ือหาค่า
คะแนนการกระท าและค่าความเชื่อมั่นของการกระท านั้น   
 

ตำรำงท่ี 9 เกณฑ์ในการพิจารณาค่าระดับความสนใจและค่าน้ าหนักจากพฤติกรรมการตอบกลับของผู้ใช้ 

พฤติกรรมข้อมูลตอบกลับ ค่ำคะแนน 
กำรกระท ำ (S) 

ค่ำควำมเชื่อมั่น 
กำรกระท ำ (C) 

1. การคลิกเข้าไปดรูายละเอียดของสิ่งที่แนะน า (Implicit) เช่น ดู
รายละเอียดของสถานท่ี รูปภาพ เว็บไซต์ เป็นต้น 

1.0 0.2 

2. การเลือกสิ่งที่แนะน าเป็นสิ่งที่สนใจ (Explicit) เช่น การเลือก
สถานท่ีเพื่อสรา้งแผนการเดินทาง เป็นต้น 

1.0 0.5 

4. การเลือกไม่สนใจสิ่งที่แนะน าและขอให้แนะน าใหม่ (Explicit) 
เช่น การลบสถานที่ออกจากรายการสร้างแผนการเดินทาง  การ
ลบออกจากรายการแนะน า เป็นตน้ 

-1.0 0.5 

  
 จากนั้นน าค่าทั้งสองมาค านวณหาความสนใจที่เปลี่ยนไป (4.5.2) โดยค านวณจากทุกๆ การกระท าไปยัง
แต่ละสถานที่ p ที่ระบบแนะน าไปยังผู้ใช้ ดังสมการที่ (9) 
   

𝐴(𝑝) = ∑
𝑆𝑖𝐶𝑖

𝑛𝑝

𝑛𝑝

𝑖=1
  (9) 

  𝐴(𝑝) คือค่าความสนใจที่เปลี่ยนไป (Adaptation Interest Score -A) ของผู้ใช้ (User - u) ที่มี
ต่อสถานที่ (Place - p) 
  𝑛𝑝 คือจ านวนของการกระท าของผู้ใช้ที่มีต่อสถานที่ (Place - p) 
  𝑆𝑖 คือค่าคะแนนการกระท า (Action Score - S) 
  𝐶𝑖 คือค่าความเชื่อมั่นการกระท า (Action Confidence - C) 

 เมื่อค านวณค่าความสนใจที่เปลี่ยนไป 𝐴(𝑝) เรียบร้อยแล้ว ก็จะท าการปรับปรุงแบบจ าลองความสนใจ
ของผู้ใช้โดยอัตโนมัติในกระบวนการที่ 3.1.6 ดังนี้  
  
3.7 ปรับเปลี่ยนแบบจ ำลองผู้ใช้โดยอัตโนมัติ (User Model Adaptation) 

  ขั้นตอนนี้เป็นกระบวนการปรับปรุงแบบจ าลองผู้ใช้แสดงดังรูปที่ 20 โดยใช้การวิเคราะห์ความสนใจของ
ผู้ใช้จากข้อมูลตอบกลับของผู้ใช้ในกระบวนการก่อนหน้า และจะปรับปรุงการแนะน าและความสนใจของผู้ใช้ทันที
เมื่อได้รับข้อมูลตอบกลับจากผู้ใช้  ซึ่งใช้หลักการของอัลกอริทึม Rocchio (Salton, 1971) ในการแบ่งกลุ่ม
พฤติกรรมตอบกลับที่ผู้ใช้มีต่อระบบ ว่าสนใจหรือไม่สนใจในสถานที่ที่แนะน า และค านวณผลรวมของค่าน้ าหนัก
ของแต่ละกลุ่มพฤติกรรม ซึ่งได้ถูกค านวณมาแล้วในขั้นตอนที่ 3.1.5 (วิเคราะห์ความสนใจของผู้ใช้จากข้อมูลตอบ
กลับของผู้ใช้) จากนั้นจะประยุกต์ใช้อัลกอริทึม Rocchio ในการปรับปรุงค่าไปยังค าแนะน าตั้งต้น 
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รูปที่ 20 ปรับเปลี่ยนแบบจ าลองผู้ใช้โดยอัตโนมัติ 

 โดยในการปรับปรุงค าแนะน าจะใช้การปรับเปลี่ยนค่าน้ าหนักของสถานที่ (3.1.6.1) 𝑊(𝑝) ดังสมการที่ 
(10) และปรับปรุงความสนใจโดยการปรับเปลี่ยนค่าระดับความสนใจ (3.1.6.2)  𝐼(𝑐)  ดังสมการที่ (11)  เมื่อมี
พฤติกรรมตอบกลับไปยังสถานที่นั้นๆ และหมวดหมู่ที่สถานที่นั้นอยู่  ซึ่งส าหรับค่าระดับความสนใจนั้นจะค านวณ
ขึ้นไปถึงระดับหมวดหมู่หลัก และปรับปรุงไปยังฐานข้อมูลแบบจ าลองความสนใจของผู้ใช้ (3.1.6.3) 
 

𝑊 ′(𝑝) = 𝑊(𝑝) + 𝐴(𝑝)  (10) 

 𝑊 ′(𝑝) คือค่าน้ าหนักของสถานที่ (Place Weight -W) ของสถานที่ (Place - p) ที่ปรับปรุงใหม่ 
 𝑊(𝑝) คือค่าน้ าหนักของสถานที่ (Place Weight -W) ของสถานที่ (Place - p) เดิม 
 𝐴(𝑝) คือค่าความสนใจที่เปลี่ยนไป (Adaptation Interest Level -A) ของผู้ใช้ที่มีต่อสถานที่ (Place - 
p) 
    



 
 

44 

 

𝐼 ′(𝑐) =  𝐼𝑢(𝑐) + 𝛼𝑐[𝐴(𝑝) ∏ 𝐼(𝑝, 𝑐)]  (11) 

 𝐼 ′(𝑐) คือค่าระดับความสนใจ (Interest Level - I) ของผู้ใช้ที่มีต่อหมวดหมู่ (Main Category - c) ที่
ปรับปรุงใหม่ 
 𝐼𝑢(𝑐) คือค่าระดับความสนใจ (Interest Level - I) ของผู้ใช้ที่มีต่อหมวดหมู่ (Main Category - c) เดิม 
 𝐴(𝑝) คือค่าความสนใจที่เปลี่ยนไป (Adaptation Interest Level -A) ของผู้ใช้ที่มีต่อสถานที่ (Place - 
p) 
 𝛼𝑐 คือค่าน้ าหนักของหมวดหมู่ (Category - c)  
 𝐼(𝑝, 𝑐)คือค่าความสนใจ (Interest Level - I) ของผู้ใช้จากสถานที่ (Place - p) ตามล าดับชั้นไปยัง
หมวดหมู่ (Category - c)  
  
 จากนั้นระบบจะไปยังกระบวนการแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยว (3.1.4) อีกครั้งเพ่ือแนะน าสถานที่ใหม่ไปยัง
ผู้ใช้ โดยกระบวนการปรับเปลี่ยนแบบจ าลองผู้ใช้โดยอัตโนมัติ แสดงดังอัลกอริทึมท่ี 3 
 

อัลกอริทึมที่ 3 : การปรับเปลี่ยนแบบจ าลองผู้ใช้โดยอัตโนมัติ 

1 : 
2 : 

 
3 : 
4 : 
5 : 

Calculate adaptation interest score from all user feedback of places. 
Adapt weight of places and interest level of categories from adaptation 
interest score. 
Rank places from new  weight of places. 
Calculate new ratio of category from new interest level of categories. 
Recommend places from new ratio of each category and new places 
rank. 

 
 
กระบวนกำรท ำงำนของระบบส ำหรับผู้ใช้แบบผู้มำเยือน (Guest) 
 ส าหรับผู้ใช้งานแบบผู้มาเยือนนั้น ระบบใช้กระบวนการ 2 ขั้นตอน โดยกระบวนการจะท างาน
ตามล าดับดังนี้ 
 
3.8  วิเครำะห์ควำมสนใจของผู้ใช้จำกข้อมูลโดยตรงจำกผู้ใช้ 

 
รูปที่ 21 การวิเคราะห์ความสนใจจากข้อมูลโดยตรงจากผู้ใช้ 
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ผู้ใช้งานแบบผู้มาเยือนนั้นจะต้องให้ข้อมูลความสนใจกับระบบเอง จากนั้นค านวณค่าระดับความสนใจ

ในแต่ละหมวดหมู่ของสถานที่ท่องเที่ยว เพ่ือส่งไปยังกระบวนการถัดไป ดังรูปที่ 21 โดยผู้ใช้จะต้องเลือกระดับ
ความสนใจในสถานที่ท่องเที่ยวในรูปที่ 22  ซึ่งค่า 0 จะหมายถึงไม่ให้ความสนใจ แล้วไล่ระดับไปจนถึง 100 ซึ่งจะ

หมายถึงให้ความสนใจมากที่สุด ซึ่งหมวดหมู่ที่จะน ามาให้ผู้ ใช้เลือกนั้นจะใช้หมวดหมู่ของสถานที่ท่องเที่ยว 6 
หมวดหมู่ตามข้างต้น   

 

 
รูปที่ 22 ระดับความสนใจในสถานที่ท่องเที่ยวของผู้ใช้ 

 
การวิเคราะห์ความสนใจจะใช้วิธีการเดียวกับการวิเคราะห์จากเครือข่ายสังคมโดยค านวณหาค่าระดับ

ความสนใจ ในกระบวนการนี้ ค่าระดับความสนใจค านวณได้จากข้อมูลที่ผู้ใช้ให้มาโดยตรง เช่น หมวดหมู่ “สถานที่
ท่องเที่ยวทางธรรมชาติ” ผู้ใช้เลือกเป็น 100%  ค่าระดับความสนใจ = 1  หมวดหมู่ “สถานที่ท่องเที่ยวเพ่ือความ
บันเทิง”ผู้ใช้เลือกเป็น 80% ค่าระดับความสนใจ = 0.8  เป็นต้น   
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 เมื่อได้ค่าระดับความสนใจในแต่ละหมวดหมู่การท่องเที่ยวแล้ว จะส่งต่อไปยังกระบวนการ 3.1.4 ในรูปที่ 
12 เพ่ือแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวต่อไป ซึ่งจะใช้ขั้นตอนทั้ง 3 ขั้นตอนเช่นเดียวกับผู้ใช้แบบสมาชิก แต่ในการ
ค านวณค่าน้ าหนักของสถานที่ในแต่ละหมวดหมู่ในสมการที่ (6) จะไม่ใช้ค่า 𝐹(𝑝) ซึ่งเป็นค่าคะแนนที่คิดจากเพ่ือน
ในเฟสบุ๊ค นอกจากนี้ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนระดับความสนใจใหม่โดยเลื่อนสไลด์บาร์ เพ่ือให้ระบบเปลี่ยนแปลง
การแนะน าได ้
 จากวิธีการต่างๆ ที่น าเสนอในบทนี้ผลลัพธ์ที่ได้คือระบบแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวที่ตรงกับความสนใจของ
ผู้ใช้ ในบทถัดไปจะท าการประเมินประสิทธิภาพในการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ให้กับผู้ใช้ 
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บทที่  4 
 

ผลกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 
 ในบทนี้จะอธิบายถึงการด าเนินการวิจัยโดยประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1) เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 2) 
การวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ 3) ผลการออกแบบและพัฒนาระบบ และ 4) การประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบ ซึ่งในแต่ละส่วนสามารถอธิบายรายละเอียดได้ดังต่อไปนี้ 

 
4.1 เครื่องมือที่ใช้ในกำรศึกษำ 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยในโครงการนี้ประกอบด้วย เครื่องมือในการสอบถามความต้องการของผู้ใช้ 
เครื่องมือในการประเมินผล และเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ  

 
4.1.1 เครื่องมือในกำรสอบถำมควำมต้องกำรของผู้ใช้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการสอบถามความต้องการของผู้ใช้งานแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 
1) การสัมภาษณ์เชิงลึก น ามาใช้เพ่ือ 

 สอบถามความต้องการของนักท่องเที่ยวจากผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว  

 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 น าข้อมูลมาใช้พัฒนาแบบสอบถาม 
2) การส ารวจโดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire survey) 

 น ามาใช้เพื่อเก็บข้อมูลเชิงปริมาณส าหรับความต้องการของนักท่องเที่ยวชาวไทยต่อระบบที่ก าลัง
พัฒนา (ระบบวางแผนการท่องเที่ยวและระบบน าเที่ยวบนอุปกรณ์พกพา) 

 
4.1.2 เครื่องมือในกำรประเมินผล 

เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลการท างานของระบบระบบวางแผนการเดินทางแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ 
1) การใช้ตัววัดมาตรฐานที่ใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพของระบบได้แก่ ค่าพรีซีชั่น 

ค่าพรีซีชั่น (Precision) เป็นค่าใช้วัดความถูกต้องของการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวว่าตรงกับ
ความสนใจของผู้ใช้หรือไม่ 

2) แบบสอบถามหลังการใช้งานระบบ 
น ามาใช้เก็บข้อมูลความพึงพอใจหลังการทดลองใช้งานระบบ โดยแบ่งเป็นแบบสอบถามส าหรับ
การใช้งานเว็บแอปพลิเคชั่น 
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3) การสัมภาษณ์เชิงลึกและความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยวหลังการใช้งานเว็บ
แอปพลิเคชั่น 

4.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรพัฒนำระบบ 

เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการพัฒนาระบบครั้งนี้ ประกอบไปด้วยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ดังนี้ 
1) ฮาร์ดแวร์ 

 เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัว (Personal computer) 
 เครื่องเซิร์ฟเวอร์ (Server) 

2) ซอฟต์แวร์ 

 ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนาระบบ: PHP 
 โปรแกรมฐานข้อมูลเชิงพ้ืนที่ : PostgreSQL + PostGIS plugin 
 โปรแกรมช่วยออกแบบฐานข้อมูล : DBDesigner 
 โปรแกรมช่วยออกแบบเว็บไซต์ : Dreamweaver 
 โปรแกรมช่วยในการพัฒนาแอปพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ : Eclipse + 

Android Development Tools (ADT) plugin 
 โปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์ : Apache Tomcat 

 
4.1.4 วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

การพัฒนาระบบวางแผนการเดินทางและระบบน าเที่ยวบนอุปกรณ์พกพา มีขั้นตอนในการพัฒนาระบบทั้งหมด 6 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) วิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ 2) การรวบรวมข้อมูล  3) วิเคราะห์และออกแบบระบบ  4) 
พัฒนาโปรแกรมและแอปพลิเคชั่น 5) ทดสอบการใช้งานและแก้ไขข้อบกพร่อง  และ 6) ประเมินและสรุปการวิจัย 
แสดงดังรูปที่ 23 
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รูปที่ 23 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 

 
4.2  กำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรของผู้ใช้ 

4.2.1 วิธีกำรเก็บรวบรวมควำมต้องกำร 

การเก็บรวบรวมความต้องการของผู้ใช้ในงานวิจัยนี้กระท าโดยให้ผู้ใช้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ (Online 
questionnaire) โดยมีจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งสิ้นเป็นจ านวน 450 คน แบ่งเป็นเพศชาย 191 คน (42.2%) 
และเพศหญิง 259 คน (57.8%) โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีช่วงอายุระหว่าง 31-45 ปีคิดเป็น 42.7% และ
อายุระหว่าง 18-30 ปี คิดเป็น (38.7%) ซึ่งเป็นช่วงอายุที่ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในชีวิตประจ าวันทุกวัน 
ส าหรับผู้ตอบแบบสอบถามที่มีอายุเกิน 60 ปี มีจ านวนเพียง 6.7% เท่านั้นเนื่องจากคนในช่วงอายุดังกล่าวอาจจะ
ไม่ใช้อินเทอร์เน็ตในชีวิตประจ าวันมากนัก 

 
4.2.2 วิเครำะห์ควำมต้องกำรของผู้ใช้ 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามสามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
 
 

1. วิเคราะห์ความต้องการ
ของผู้ใช้ 

2. การรวบรวมข้อมูล

3. วิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ  

4. พัฒนาโปรแกรมและ
แอปพลิเคชั่น

5.  ทดสอบการใช้งานและ
แก้ไขข้อบกพร่อง  

5. ประเมินและสรุปการวิจัย
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4.2.2.1 แหล่งข้อมูลกำรท่องเที่ยวที่ใช้ในกำรค้นหำข้อมูล 

จากข้อมูลที่รวบรวมได้จะพบว่าแหล่งค้นหาข้อมูลที่ส าคัญของผู้ตอบแบบสอบถามคือแหล่งข้อมูลบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต (รูปที่ 24) เช่น เว็บไซต์ต่างๆ บล็อก (Blog) และสังคมออนไลน์ ทั้งนี้เนื่องจากมีความสะดวก รวดเร็ว
และให้ข้อมูลที่หลากหลายต่อนักท่องเที่ยว นอกจากนี้จากการส ารวจยังพบอีกว่า นักท่องเที่ยวมากกว่าร้อยละ 
59% จะใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการจองโรงแรม ซื้อตั๋วเครื่องบิน หรือธุรกรรมการท่องเที่ยวอ่ืนๆ ดังนั้นจึงสรุป
ได้ว่าเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมูลที่ส าคัญในการให้ข้อมูลข่าวสารด้านการท่องเที่ยวแก่นักเดินทางทั้งใน
และต่างประเทศ  

ข้อมูลที่น่าสนใจอีกประการหนึ่งคือ นอกจากแหล่งข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแล้ว นักท่องเที่ยวส่วนมาก
มักจะถามข้อมูลการท่องเที่ยวจากเพ่ือนๆ ที่เคยไปสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ มาก่อน (29.5%) ดังนั้นจะเห็นว่าข้อมูล
จากเพ่ือนที่เคยไปเที่ยวตามแหล่งท่องเที่ยวต่างๆ มาก่อนเป็นส่วนส าคัญในการตัดสินใจเดินทางไปสถานที่ต่ างๆ 
ของตัวนักท่องเที่ยวเองเช่นกัน 

 

 

รูปที่ 24 แหล่งค้นหาข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ 

 

4.2.2.2 กำรใช้สังคมออนไลน์เพื่อเป็นแหล่งข้อมูลกำรท่องเที่ยว 

จากการสอบถามกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 
(84.7%) ใช้สังคมออนไลน์เพ่ือหาข้อมูลท่องเที่ยว และในจ านวนสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ พบว่า เฟสบุ๊ค เป็น
สังคมออนไลน์อันดับหนึ่งที่มีผู้ใช้มากที่สุด ประมาณ 49% (รูปที่ 25) รองลงมาคือ Trip Advisor (18%) 
ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าเฟสบุ๊คจะเป็นแหล่งข้อมูลที่มีประโยชน์ส าหรับการให้ข้อมูลการท่องเที่ยวกับผู้ใช้ได้ 
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รูปที่ 25 สัดส่วนการใช้สังคมออนไลน์เพ่ือหาข้อมูลการท่องเที่ยว 

นอกจากนี้ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ (92.7%) ยังสนใจสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ที่เพ่ือนในกลุ่มเคยไปมาและ
สนใจที่จะไปสถานที่ดังกล่าว ดังนั้นหากสามารถตรวจสอบได้ว่าเพ่ือนๆ ของนักท่องเที่ยวเคยไปที่ไหนบ้างและ
น ามาแนะน าแก่นักท่องเที่ยว จะท าให้ระบบสามารถแนะน าข้อมูลได้ตรงกับความต้องการของนักท่องเที่ยว
มากยิ่งขึ้น ซึ่งสถานที่ที่เพ่ือนๆ เคยไปนี้สามารรถช่องทางหนึ่งที่สามารถตรวจสอบได้คือผ่านช่องทางสื่อสังคม
ออนไลน์นั่นเอง และสถิตินี้มีความสอดคล้องกับหัวข้อ 2.1 นั่นคือข้อมูลที่ได้จากเพ่ือนๆ เป็นข้อมูลส าคัญที่
นักท่องเที่ยวใช้เพ่ือตัดสินใจว่าจะไปสถานที่ต่างๆ หรือไม่ 

4.2.2.3 กำรแนะน ำข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยวเฉพำะบุคคล 

 นอกจากนี้ผู้ตอบแบบสอบถามยังมีความเห็นว่า ระบบที่ใช้ข้อมูลการท่องเที่ยวควรสามารถให้ข้อมูลที่ตรง
กับความต้องการของนักท่องเที่ยวมากที่สุด โดยเห็นว่าระบบดังกล่าวมีความส าคัญมากถึง 64.2% และมีเพียง 

0.4% ที่คิดว่าระบบดังกล่าวไม่ส าคัญ (รูปที่ 26 

รูปที่ 26) ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า ผู้ใช้เห็นว่าการพัฒนาระบบให้ข้อมูลการท่องเที่ยวเฉพาะบุคคลมีความส าคัญและเป็น
ประโยชน์ต่อนักท่องเที่ยวอย่างยิ่ง 
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รูปที่ 26 ความส าคัญในการพัฒนาระบบการให้ข้อมูลการท่องเที่ยวเฉพาะบุคคล 

 

4.3 ผลกำรออกแบบและพัฒนำระบบ 

การแนะน าสถานที่จากระบบจะแบ่งการท างานออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ ระบบผู้มาเยือนและระบบสมาชิก 
 

4.3.1 กำรแนะน ำสถำนที่จำกระบบส ำหรับผู้ใช้แบบผู้มำเยือน (Guest) 

 ผู้ใช้สามารถใช้ระบบแนะน าสถานที่ได้ โดยไม่ต้องล็อกอิน  โดยระบบจะเก็บข้อมูลการแนะน าไว้จนกระทั่ง
ผู้ใช้ปิดเว็บบราวเซอร์ ยกตัวอย่างเช่น เริ่มต้นคือเลือกจุดหมายปลายทางและช่วงเวลา ดังรูปที่ 27 
 

 
 

รูปที่ 27 การคลิกเพ่ือเลือกจุดหมายปลายทางและช่วงเวลา 
  

- ส าคัญมาก, 
64.2%

- ส าคัญ, 35.3%

- ไม่ส าคัญ, 0.4%
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 จากนั้นระบบจะแนะน าสถานที่โดยวิเคราะห์ความสนใจจากค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างและ จุดหมาย
ปลายทางและช่วงเวลาที่ระบุจากขั้นตอนก่อนหน้า ดังรูปที่ 28  
 

 
 

รูปที่ 28 หน้าจอหน้าจอแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว 
  
 โดยผู้ใช้สามารถปรับค่าความสนใจ เพ่ือให้ระบบวิเคราะห์และแนะน าใหม่ได้  โดยคลิกที่ “ตั้งค่าความ
สนใจ” จากนั้นท าการปรับเปลี่ยนความสนใจในสไลด์บาร์ และคลิก “ตกลง” ดังรูปที่ 29  
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รูปที่ 29 หน้าจอการปรับค่าความสนใจ 
 

 นอกจากนี้ผู้ใช้สามารถเลือกสถานที่เพ่ือน าไปสร้างแผนการเดินทางได้ ดังรูปที่ 30 โดยคลิกที่ปุ่มรูปดาว 
สถานที่ที่ต้องการสร้างแผนการเดินทางจะปรากฏในตารางด้านล่าง และสามารถลบออกได้โดยคลิกปุ่มกากบาทใน
สถานที่ที่ต้องการน าออก 

1 
2 

3 
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รูปที่ 30 เลือกสถานที่เพ่ือสร้างแผนการเดินทาง 
 

 
4.3.1.1 กำรแนะน ำสถำนที่จำกระบบส ำหรับผู้ใช้แบบสมำชิก (Member) 

 ผู้ใช้ที่มีบัญชีเฟสบุ๊คและล็อกอินเข้าสู่ระบบ ระบบจะให้ค าแนะน าสถานที่โดยสมบูรณ์  โดยระบบจะ
วิเคราะห์ความสนใจของผู้ใช้จากเครือข่ายสังคมออนไลน์ จากนั้นจะใช้ข้อมูลตอบกลับที่ผู้ใช้ท ากับระบบ เช่น การ
คลิกดูรายละเอียด การเลือกเป็นสถานที่ที่ต้องการสร้างแผนการเดินทาง เป็นต้น ปรับปรุงค าแนะน าและความ
สนใจของผู้ใช้ใหม่เพ่ือให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้มากยิ่งขึ้น ข้อมูลความสนใจต่างๆ ระบบจะเก็บไปยัง
แบบจ าลองผู้ใช้ เมื่อผู้ใช้กลับมาล็อกอินเข้าสู่ระบบอีกครั้งระบบจะดึงข้อมูลจากแบบจ าลองผู้ใช้มาแนะน าสถานที่
ได้ทันท ี 
 ในกรณีที่ผู้ใช้เริ่มต้นใช้งานระบบครั้งแรก ระบบจะให้ผู้ใช้ประมวลผลข้อมูลจากเฟสบุ๊คเพ่ือวิเคราะห์ระดับ
ความสนใจในรูปที่ 31 เมื่อประมวลผลเรียบร้อยแล้ว ท าการเลือกจุดหมายปลายทางและช่วงเวลา ที่ต้องการให้
แนะน า จากนั้นระบบจะแนะน าสถานที่โดยวิเคราะห์ความสนใจจากระดับความสนใจที่วิเคราะห์มาจากเฟสบุ๊ค ดัง
รูปที่ 32  
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รูปที่ 31 ปุ่มเริ่มประมวลผลข้อมูลจากเฟสบุ๊ค 

 

 

รูปที่ 32 ระบบแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวไปยังผู้ใช้ 

 



 
 

57 

 

 ทั้งนี้ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนแปลงค่าระดับความสนใจเหล่านี้ใหม่ได้ โดยคลิกท่ีปุ่ม “ตั้งค่าความสนใจ” เช่นกัน 
ซึ่งการเปลี่ยนแปลงค่าก็จะท าให้แบบจ าลองเปลี่ยนไป   

 นอกจากนี้ผู้ใช้สามารถเลือกสถานที่เพ่ือสร้างแผนการเดินทางโดยคลิกปุ่ม favorite (รูปดาว) หรือกดปุ่ม 
no (รูปกากบาท) หมายถึง ไม่สนใจในสถานที่นี้ ต้องการให้ระบบแนะน าสถานที่อ่ืนๆ  โดยพฤติกรรมที่ผู้ใช้มีต่อ
ระบบเหล่านี้เป็นข้อมูลตอบกลับที่จะน าไปค านวณเพ่ือปรับปรุงค่าความสนใจในแต่ละสถานที่ของผู้ใช้ และแนะน า
สถานทีใ่หมใ่ห้ได้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ยิ่งขึ้น   

4.4 กำรประเมินประสิทธิภำพของระบบทดสอบระบบ 

 ผู้วิจัยได้ออกแบบการทดสอบระบบเพื่อพิสูจน์สมมติฐานที่ตั้งไว้  โดยใช้การทดสอบทั้งหมด 4 แบบดังนี้ 
 

4.4.1 กำรทดสอบควำมสนใจเฉพำะบุคคลของผู้ใช้ (User Interest Evaluation) 

การทดสอบในส่วนนี้ เป็นการทดสอบว่าระบบสามารถใช้เครือข่ายสังคมเพ่ือวิเคราะห์หาความสนใจของ
แต่ละบุคคลได้หรือไม่  มีความถูกต้องในการคาดการณ์ความสนใจมากน้อยเพียงใด   
 ผู้วิจัยออกแบบการทดลองเพ่ือประเมินความถูกต้องของระบบในการล าดับความสนใจในหมวดหมู่ของ
สถานที่ท่องเที่ยว 6 หมวดหมู่ โดยใช้ข้อมูลล าดับความสนใจแท้จริงที่ได้จากผู้ใช้ 40 คน ที่ล็อกอินเข้ามาใช้งานใน
ระบบ เปรียบเทียบกับล าดับความสนใจที่ระบบวิเคราะห์ได้จากข้อมูลในเครือข่ายสังคมของผู้ใช้เอง 
 ข้อมูลล าดับความสนใจแท้จริง ได้จากการขอข้อมูลจากผู้ใช้โดยตรง โดยให้แต่ละผู้ใช้กรอกข้อมูลผ่าน
แบบสอบถามออนไลน์ 
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รูปที่ 33 แบบสอบถามล าดับความสนใจ 
 
 จากนั้นน าข้อมูลล าดับความสนใจแท้จริง เปรียบเทียบกับล าดับความสนใจที่ระบบวิเคราะห์ได้จากข้อมูล
ในเครือข่ายสังคมของผู้ใช้เอง โดยตารางที่ 10 เป็นการเปรียบเทียบของผู้ใช้ 1 คน 
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ตำรำงท่ี 10 เปรียบเทียบล าดับความสนใจในหมวดหมู่สถานที่ท่องเที่ยวที่แท้จริงกับล าดับที่วิเคราะห์โดยระบบของ
ผู้ใช้ 1 คน  
 

หมวดหมู่สถำนที่ท่องเท่ียว 
ล ำดับควำมสนใจ ควำมถูกต้อง 

ในกำรล ำดับ 
ควำมสนใจ 

ข้อมูลที่วิเครำะห์โดย
ระบบ 

ข้อมูลจำก 
ผู้ใช้จริง 

 สถำนที่ท่องเที่ยวทำงวัฒนธรรม 5 4  
 สถำนที่ท่องเที่ยวทำงประวัติศำสตร์ 2 2  
 สถำนที่ท่องเที่ยวเพ่ือควำมบันเทิง 3 3  
 สถำนที่ท่องเที่ยวทำงธรรมชำติ 1 1  
 สถำนที่ท่องเที่ยวเพ่ือกำรศึกษำ 4 6  
 สถำนที่ท่องเที่ยวทำงวิถีชีวิตชุมชน 5 5  

  
 จากการทดลองพบว่าระบบสามารถวิเคราะห์หาความสนใจของผู้ใช้จากข้อมูลในเครือข่ายสังคมของผู้ใช้
โดยได้ค่าเฉลี่ยความถูกต้องเท่ากับ 67.91%  นอกจากนี้ยังพบว่ามีความถูกต้องในการล าดับความสนใจใน 3 
อันดับแรก 77.5%   อย่างไรก็ตามปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อความถูกต้องในการล าดับความสนใจคือการใช้ข้อมูลจาก
เครือข่ายสังคมตลอดช่วงเวลาตั้งแต่เริ่มต้นใช้เครือข่ายสังคมจนถึงปัจจุบัน ไม่ได้เลือกช่วงเวลาเฉพาะที่ผู้ใช้ต้องการ
ไปยังสถานที่ท่องเที่ยว ซึ่งอาจท าให้ค่าความถูกต้องสูงขึ้นได้    
 
4.4.2 กำรทดสอบกำรแก้ไขปัญหำโคลด์สตำร์ท (Cold Start Problem Evaluation) 

การทดสอบนี้เป็นการวัดประสิทธิภาพในการแก้ไขปัญหาโคลด์สตาร์ท หรือกรณีที่ผู้ใช้มีข้อมูลการเช็คอิน
ไม่เพียงพอส าหรับวิเคราะห์ความสนใจ ระบบจะใช้ข้อมูลการเช็คอินจากเพ่ือนของผู้ใช้ในเฟสบุ๊คท่ีมีการปฏิสัมพันธ์
กับผู้ใช้ในระดับสูงแทน โดยวัดประสิทธิภาพจากค่าความถูกต้อง (Accuracy)  ของล าดับความสนใจที่วิเคราะห์ได้
จากเพ่ือนผู้ใช้ เปรียบเทียบกับข้อมูลของผู้ใช้เอง  

ในการทดลอง จะใช้ผู้ใช้ที่มีข้อมูลเพียงพอให้ระบบวิเคราะห์ความสนใจได้ จ านวน 20 บัญชีผู้ใช้ โดยให้
ระบบล าดับความสนใจในหมวดหมู่ของสถานที่ท่องเที่ยว 6 หมวดหมู่จากข้อมูลของผู้ใช้เองในเครือข่ายสังคม  
จากนั้นได้ลบข้อมูลในเครือข่ายสังคมออกเพ่ือให้มีข้อมูลไม่เพียงพอและเกิดปัญหาโคลด์สตาร์ทขึ้น  ท าให้ระบบ
ต้องใช้ข้อมูลของเพ่ือนผู้ใช้ในการวิเคราะห์เพ่ือสร้างล าดับความสนใจแทน  โดยตารางที่ 11 แสดงล าดับความสนใจ
ในหมวดหมู่สถานที่ท่องเที่ยวของผู้ใช้ A เปรียบเทียบกับกลุ่มเพ่ือน (1 หมายถึงมีความสนใจมากที่สุด ล าดับไป
จนถึง 6 หมายถึงมีความสนใจน้อยที่สุด) 
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ตำรำงท่ี 11 ล าดับความสนใจในหมวดหมู่สถานที่ท่องเที่ยวของผู้ใช้ A เปรียบเทียบกับกลุ่มเพื่อน 

ล ำดับหมวดหมู่สถำนที่ท่องเที่ยว 
ล ำดับควำมสนใจ ควำมถูกต้อง 

ในกำรล ำดับ 
ควำมสนใจ 

ข้อมูลจำก 
ผู้ใช้A 

ข้อมูลจำก 
กลุ่มเพ่ือนผู้ใชA้ 

 สถานท่ีท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม 3 3  
 สถานท่ีท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร ์ 1 1  
 สถานท่ีท่องเที่ยวเพื่อความบันเทงิ 5 4  
 สถานท่ีท่องเที่ยวทางธรรมชาต ิ 2 2  
 สถานท่ีท่องเที่ยวเพื่อการศึกษา 4 5  
 สถานท่ีท่องเที่ยวทางวิถีชีวิตชุมชน 6 6  

  
 จากการทดลองพบว่าระบบสามารถวิเคราะห์หาความสนใจของผู้ใช้จากข้อมูลของกลุ่มเพ่ือนได้ค่าเฉลี่ย
ความถูกต้องเท่ากับ 65.83%  นอกจากนี้ยังพบว่ามีความถูกต้องในการล าดับความสนใจใน 3 อันดับแรก 75%   
อย่างไรก็ตามปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อความถูกต้องในการล าดับความสนใจคือเกณฑ์การเลือกกลุ่มเพ่ือนสนิทจาก
อัลกอริทึม ay-fb-friend-rank (gajus, 2012) ที่ไม่ได้น าค่า Time Decay มาใช้ เนื่องจากข้อจ ากัดด้านเวลาใน
การประมวลผลของระบบ  ดังนั้นการค านวณเพ่ือเลือกกลุ่มเพ่ือนสนิทจึงใช้การพิจารณาปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน
ตลอดช่วงเวลาตั้งแต่เริ่มต้นใช้เครือข่ายสังคมจนถึงปัจจุบัน ไม่ได้เลือกกลุ่มเพ่ือนจากที่มีการปฏิสัมพันธ์มากขณะ
ปัจจุบันหรือช่วงเวลาเฉพาะที่ผู้ใช้ต้องการไปยังสถานที่ท่องเที่ยว ซึ่งอาจท าให้ค่าความถูกต้องสูงขึ้นได้    
 นอกจากนี้ในส่วนของการใช้ข้อมูลของเพ่ือนเพ่ือแก้ไขปัญหาโคลด์สตาร์ทในการทดสอบที่ 1 ผู้วิจัยได้
ทดลองถึงการเลือกใช้จ านวนของเพ่ือนที่เหมาะสมเพ่ือน ามาวิเคราะห์ความสนใจแทนข้อมูลจากผู้ใช้ โดยพิจารณา
จากมีความถูกต้องมากที่สุดในการล าดับหมวดหมู่ความสนใจสถานที่ท่องเที่ยว และเวลาใช้เวลาน้อยที่สุดในการ
ประมวลผลเพื่อหาล าดับหมวดหมู่ความสนใจ 
  เนื่องจากไม่มีวิธีการอย่างเป็นทางการในการเลือกจ านวนเพ่ือนที่เหมาะสมข้างต้น ผู้วิจัยจึงใช้วิธี grid 
search (Cao and Tay, 2003) ซึ่งจะก าหนดค่าจ านวนเพ่ือนเป็นแบบเอกซ์โพเนนเชียล โดยใช้ค่าตั้งแต่  20 - 25  
การทดลองท าให้ทราบว่าล าดับความสนใจในหมวดหมู่ของสถานที่ท่องเที่ยวมีล าดับที่ต่างกันเมื่อก าหนดค่าจ านวน
เพ่ือนเท่ากับ 20 - 22 แต่จะได้ล าดับความสนใจที่เหมือนกันเมื่อก าหนดค่าจ านวนเพ่ือนเท่ากับ 23 - 25  จากนั้น
ผู้วิจัยได้ทดลองเพ่ิมเติมโดยใช้ค่าจ านวนเพ่ือนระหว่าง 22 และ 23  คือ 5 6 และ 7  ซึ่งผลการทดลองแสดงดัง 
ตารางที่ 12  โดยการทดสอบของผู้ใช้หนึ่งคน จะเห็นว่าล าดับหมวดหมู่ความสนใจสถานที่ท่องเที่ยวมีล าดับที่
เหมือนกันเมื่อเลือกใช้ข้อมูลจากเพ่ือนจ านวน 5 คน ขึ้นไป เมื่อพิจารณาเวลาที่ใช้ในการประมวลผล จะเห็นว่าเมื่อ
ใช้เพื่อนจ านวนมากขึ้นก็จะใช้เวลาในการประมวลผลนานขึ้น 
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ตำรำงท่ี 12 ล าดับความสนใจในหมวดหมู่ของสถานที่ท่องเที่ยวและเวลาในการประมวลผลของหนึ่งผู้ใช้ 

ล ำดับหมวดหมู่สถำนที่ท่องเที่ยว 
จ ำนวนเพ่ือนที่ใช้ค ำนวณล ำดับหมวดหมู่ควำมสนใจ 

20 21 22 5 6 7 23 24 25 
สถำนที่ท่องเที่ยวทำงวัฒนธรรม 5 6 6 6 6 6 6 6 6 
สถำนที่ท่องเที่ยวทำงประวัติศำสตร์ 2 2 3 3 3 3 3 3 3 
สถำนที่ท่องเที่ยวเพ่ือควำมบันเทิง 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
สถำนที่ท่องเที่ยวทำงธรรมชำติ 3 3 2 2 2 2 2 2 2 
สถำนที่ท่องเที่ยวเพ่ือกำรศึกษำ 4 4 4 5 5 5 5 5 5 
สถำนที่ท่องเที่ยวทำงวิถีชีวิตชุมชน 5 5 5 4 4 4 4 4 4 
ค่ำเฉลี่ยเวลำที่ใช้ประมวลผล (วินำที) 13 22 42 61 120 165 176 262 659 

 
 จากนั้นผู้วิจัยได้ทดสอบในผู้ใช้ 20 ตัวอย่าง ได้ค่าเฉลี่ยความถูกต้องของล าดับหมวดหมู่ความสนใจและ
เวลาเฉลี่ยในการประมวลผลดังรูปที่ 34 จะเห็นว่าการเลือกใช้เพ่ือน 5 คนมีความเหมาะสมที่สุดเนื่องจากมีค่าความ
ถูกต้องมากที่สุดและใช้เวลาในการประมวลผลน้อยที่สุด  โดยพบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อความถูกต้องคือค่าปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ใช้และเพ่ือน เนื่องจากในจ านวนเพ่ือนที่สูงขึ้น ค่าปฏิสัมพันธ์ F i  ของเพ่ือนที่เพ่ิมเข้ามา ท าให้การ
ค านวณค่าระดับความสนใจ )c(I  ถูกเฉลี่ยไปยังเพ่ือนหลายคนตามค่าปฏิสัมพันธ์ แตกต่างจากเลือกใช้เพ่ือนใน
จ านวนที่ต่ า อย่างเช่นการเลือกใช้เพ่ือน 1 คนค่าระดับความสนใจจะขึ้นอยู่กับเพ่ือนเพียงคนเดียว ซึ่งอธิบายได้ว่า
ผู้ใช้และเพ่ือนสนิทที่สุดที่เลือกมาเพียง 1 คนยังคงมีความแตกต่างในความสนใจ ท าให้ได้ค่าความถูกต้องที่ไม่สูงนัก 
อย่างไรก็ตามเมื่อเลือกใช้กลุ่มเพ่ือนที่สนิทที่สุด (มากกว่า 1 คน) กลับได้ค่าความถูกต้องที่เพ่ิมขึ้น ดังนั้นกลุ่มเพ่ือน
สนิทบนเครือข่ายสังคมจึงเป็นตัวแปรส าคัญท่ีมีผลต่อความสนใจของผู้ใช้มากกว่าเพ่ือนสนิทเพียงคนเดียว 

 
รูปที่ 34 ค่าเฉลี่ยความถูกต้องของล าดับหมวดหมู่ความสนใจและเวลาเฉลี่ยในการประมวลผล 
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4.4.3 กำรทดสอบประสิทธิภำพในกำรแนะน ำสถำนที่ท่องเที่ยว (Recommendation Evaluation) 

 การทดสอบนี้จะวัดประสิทธิภาพของระบบว่าสามารถแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวได้ตรงกับที่ผู้ใช้สนใจหรือ
ค้ น ห าอยู่  โด ย ใช้ ข้ อ มู ล สถาน ที่ ท่ อ ง เที่ ย วที่ ระบบ แน ะน า ไป ยั งผู้ ใช้ จ าน วน  10 รายการ  (Top-10 
recommendation) เปรียบเทียบกับสถานที่ที่ผู้ใช้มีความสนใจจริง ซึ่งจะใช้วิธีการที่นิยมในระบบแนะน าข้อมูล
อย่าง precision@10 ค านวณได้จากอัตราส่วนของสถานที่ที่ระบบแนะน าและผู้ใช้มีความสนใจต่อสถานที่ที่ระบบ
แนะน าทั้งหมด  ดังสมการที่ 12  ระบบจะระบุสถานที่ที่ผู้ใช้มีความสนใจจากการที่ผู้ใช้คลิกเพ่ือค้นหารายละเอียด
เพ่ิมเติมในสถานที่นั้นๆ หรือการคลิกเพ่ือก าหนดเป็นสถานที่ท่ีสนใจ   
 

100



drecommende

drecommendeerestint
precision  

 
(12) 

 โดยการทดสอบของผู้ใช้ตัวอย่างจ านวน 15 ผู้ใช้เปรียบเทียบกับการใช้เกณฑ์ในการค านวณค่าน้ าหนักของ
สถานทีเ่ป็น 3 แบบ คือ 
 1)  ใช้ค่าความนิยม (Popularity -P) ในสถานที่นั้นๆ เพียงอย่างเดียว  โดยค่าความนิยมค านวณจาก
จ านวนการเช็คอินในเฟสบุ๊คของสถานที่นั้น 
 2)  ใช้ค่าความนิยม (Popularity -P) รวมกับค่าคะแนนจากเพ่ือน (Friend - F) ซึ่งค านวณจากของ
สถานที่ที่เพ่ือนสนิทในเฟสบุ๊คของผู้ใช้เคยไป 
 3)  ใช้ค่าความนิยม (Popularity -P) รวมกับค่าคะแนนจากเพ่ือน (Friend - F) และค่าช่วงเวลาที่
เหมาะสม (Time -T) ในการไปเยี่ยมชมสถานที่ 

 
รูปที่ 35   ค่า precision ของการแนะน าเปรียบเทียบระหว่างการใช้เกณฑ์ท่ีต่างกัน 
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 ผลการทดสอบพบว่าเมื่อใช้ค่าความนิยมเพียงอย่างเดียวจะให้ค่า precision โดยเฉลี่ยต่ าที่สุดคือ 59% 
แต่เมื่อเพ่ิมการใช้ข้อมูลของเพ่ือนและค่าของเวลาที่เหมาะสมจะได้ค่า precision โดยเฉลี่ยที่สูงขึ้นเป็น 64.66% 
และ 66.67% ตามล าดับ ดังนั้นสถานที่เพ่ือนเคยไปและค่าของเวลาที่เหมาะสมในการไปเยี่ยมชมสถานที่ จึงมีผล
ต่อการเลือกสถานที่ที่ผู้ใช้สนใจหรือค้นหาอยู่ ซึ่งสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวให้ดีขึ้นได้ 
อย่างไรก็ตามพบว่าในบางผู้ใช้ จากรูปที่ 35 เช่น ผู้ใช้ที่ 8 การใช้ค่าของเวลาที่เหมาะสมเพ่ิมเข้ามา ท าให้ค่า 
precision ต่ าลง เนื่องมาจากผู้ใช้ระบุช่วงเวลาไม่ตรงกับที่ผู้ใช้สนใจจริง เช่น ระบุช่วงเวลาหน้าร้อนให้กับระบบ 
แต่ช่วงเวลาจริงที่จะไปเป็นหน้าหนาว ท าให้ระบบแนะน าน้ าตกแทนที่จะเป็นภูเขา  นอกจากนี้ผู้ใช้ที่ 1 9 และ 10 
การใช้เกณฑ์ทั้งสามแบบให้ค่าเท่ากัน เนื่องมาจากเพ่ือนสนิทในเฟสบุ๊คมีข้อมูลการเยี่ยมชมสถานที่น้อย ไม่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงค าแนะน า  รวมถึงผู้ใช้มีความสนใจในสถานที่ไม่มีช่วงเวลาพิเศษ เช่น โบราณสถานหรือวัดบาง
แห่ง  ค่าช่วงเวลาจึงไม่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงค าแนะน าเช่นกัน 

 
4.4.4 กำรทดสอบกำรตรวจจับกำรเปลี่ยนแปลงควำมสนใจ (User Interest Change Evaluation) 

 ในการทดสอบนี้ เป็นการตรวจสอบว่าการน าข้อมูลตอบกลับจากผู้ใช้ สามารถท าให้ระบบทราบการ
เปลี่ยนแปลงความสนใจของผู้ใช้และแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวได้ถูกต้องมากยิ่งขึ้นได้หรือไม่   โดยในงานวิจัยนี้ใช้
ข้อมูลตอบกลับของผู้ใช้จ านวน 15 ผู้ใช้ในการปรับปรุงค าแนะน า ซึ่งจะค านวณค่าพรีซิชั่นในค าแนะน าใหม่
เปรียบเทียบกับค าแนะน าเดิม โดยใช้สมการที่ 6 
 

 
 

รูปที่ 36 รายการแนะน าที่เปลี่ยนไปเม่ือน าพฤติกรรมการตอบกลับมาค านวณค าแนะน าใหม่  
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รปูท่ี 37  ค่าพรีซิชั่นของการแนะน าเปรียบเทียบระหว่างการปรับปรุงค าแนะน าใหม่ 

 
 รูปที่ 36 แสดงให้เห็นว่าระบบมีการเปลี่ยนรายการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวของผู้ใช้คนเดิมตามความ
สนใจของผู้ใช้ที่เปลี่ยนไป ผลการทดสอบพบว่าเมื่อปรับปรุงค าแนะน าใหม่ค่าพรีซิชั่นมีแนวโน้มที่สูงขึ้น ดังรูปที่ 37 
จะเห็นว่าการปรับปรุงค าแนะน าครั้งที่ 1 2 3 4 และ 5 ให้ค่าพรีซีชั่นเท่ากับ 66.67% 68% 70.67% 74% และ 
76.67% ตามล ากับ ดังนั้นการปรับปรุงค าแนะน าจากการตอบกลับของผู้ใช้สามารถแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวได้ตรง
กับความสนใจของผู้ใช้มากขึ้น อย่างไรก็ตามพบว่าในบางผู้ใช้ การปรับปรุงค าแนะน ากลับให้ค่า precisionเท่าเดิม 
เนื่องมาจากพฤติกรรมการตอบกลับบางรูปแบบอาจจะท าให้ค่าน้ าหนักของสถานที่เปลี่ยนแปลง แต่ไม่ได้ท าให้การ
ล าดับเปลี่ยนแปลงไป 
 
4.4.5 ควำมพึงพอใจในกำรใช้งำนระบบจำกผู้ใช้ 

 การประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบ ได้ใช้แบบสอบถามความคิดเห็นการใช้งานเว็บ
แอปพลิเคชั่น PTIS แบบออนไลน์ โดยให้ผู้ใช้งานจริงท าการประเมินความพึงพอใจหลังจากใช้งานระบบจ านวน 57 
คน จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยและเพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อการใช้งานระบบ โดยจากการ
สอบถามจะแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ส่วน คือ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  2) ความพึงพอใจด้าน
ต่าง ๆ ของการใช้งานเว็บแอปพลิเคชั่น และ 3) ความคิดเห็นเกี่ยวกับแอปพลิเคชั่น ดังนี้ 
 1. ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถำม 
 จากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นทั้งหมด พบว่าส่วนมากเป็นเพศหญิง โดยมีจ านวน 37 คน คิดเป็น
ร้อยละ 68.52 เป็นเพศชาย จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 31.48 ดังแสดงในตารางที ่13 
 



 
 

65 

 

ตำรำงท่ี 13  ลักษณะของผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็น 
 

เพศ จ ำนวน ร้อยละ แปลผล 
ชาย 17 31.48 น้อย 
หญิง 37 68.52 มาก 
รวม 54 100.00 หญิงมำกกว่ำชำย 

 
 จากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นทั้งหมด พบว่าส่วนมากมีสถานะภาพโสด โดยมีจ านวน 48 คน คิด
เป็นร้อยละ 88.89 มีสถานะภาพสมรส จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 11.11 ดังแสดงในตารางที่ 14 
 
ตำรำงท่ี 14 ข้อมูลสถานะภาพของผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็น 

 
สถำนะภำพ จ ำนวน ร้อยละ แปลผล 

โสด 48 88.89 มาก 
สมรส 6 11.11 น้อย 
รวม 54 100.00 โสดมำกกว่ำสมรส 

 
 จากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นทั้งหมด พบว่าช่วงอายุการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก 
คือ มีช่วงอายุ 18 - 30 ปี จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 79.63 รองลงมาช่วงอายุ 31 - 45 ปี จ านวน 11 คน คิด
เป็นร้อยละ 20.37 ดังแสดงในตารางที่ 15 

 
ตำรำงที่ 15 ข้อมูลช่วงอำยุของผู้ตอบแบบสอบถำมควำมคิดเห็น 

 
ช่วงอำยุ จ ำนวน ร้อยละ แปลผล 

น้อยกว่า 18 ปี 0 0.00 ไม่มี 
18 - 30 ปี 
31 - 45 ปี 
46 - 60 ปี 
มากกว่า 60 ปี 

43 
11 
0 
0 

79.63 
20.37 
0.00 
0.00 

มาก 
น้อย 
ไม่มี 
ไม่มี 

รวม 54 100.00 มีช่วงอำยุ 18 - 30 ปี 
เป็นส่วนมำก 

 
 จากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นทั้งหมด พบว่าระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก 
คือปริญญาตรีและปริญญาโท โดยมีระดับการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 55.56 มีระดับ
การศึกษาปริญญาโท จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 40.74 ดังแสดงในตารางที ่16 
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ตำรำงท่ี 16 ข้อมูลระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็น 
 

ระดับกำรศึกษำ จ ำนวน ร้อยละ แปลผล 
มัธยมศึกษา / อาชีวศึกษา 0 0.00 ไม่มี 
ประกาศนียบัตร / อนุปริญญา / ปวส. 
ปริญญาตรี 
ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 

0 
30 
22 
2 

0.00 
55.56 
40.74 
3.70 

ไม่มี 
มาก 
มาก 
น้อย 

รวม 54 100.00 ระดับปริญญำตรีและ
โทเป็นส่วนมำก 

 
 2. ควำมพึงพอใจด้ำนต่ำง ๆ ของกำรใช้งำนเว็บแอปพลิเคชั่น 
 การประเมินความพึงพอใจของระบบแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ 1)iด้านส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User 
Interface) 2) ด้านการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว 3) ด้านการแนะน าแผนการเดินทาง โดยในแบบประเมินความพึง
พอใจ แบ่งความพึงพอใจออกเป็น 5 ระดับ ซึ่งมีความหมายดังนี้ 
  มากที่สุด  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  มาก   หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจมาก 
  ปานกลาง  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจปานกลาง 
  น้อย  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจน้อย 
  น้อยที่สุด  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 
 การให้ค่าคะแนนเป็นไปตามเกณฑ์ดังนี้ 
  มากที่สุด  มีค่าเท่ากับ 5 
  มาก   มีค่าเท่ากับ 4 
  ปานกลาง  มีค่าเท่ากับ 3 
  น้อย  มีค่าเท่ากับ 2 
  น้อยที่สุด  มีค่าเท่ากับ 1 
 
 และเกณฑ์ในการประเมินความพึงพอใจดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจ   การประเมินผล 
  4.21 - 5.00     ระบบมีประสิทธิภาพดีมาก 
  3.41 - 4.20     ระบบมีประสิทธิภาพดี 
  2.61 - 3.40     ระบบมีประสิทธิภาพปานกลาง 
  1.81 - 2.60     ระบบมีประสิทธิภาพพอใช้ 
  1.00 - 1.80     ระบบมีประสิทธิภาพควรปรับปรุง 
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 การประเมินประสิทธิภาพจากความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบด้านส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User 
Interface) ในเรื่องความชัดเจนและเข้าใจง่ายในขั้นตอนของการใช้งานระบบพบว่า ในส่วนติดต่อผู้ใช้งานในการ
ค้นหาสถานที่ท่องเที่ยว โดยผู้ใช้มีระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานในส่วนนี้ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.22  ส่วนการวาง
แผนการท่องเที่ยวและน าเสนอแผนการเดินทาง ผู้ใช้มีระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานในส่วนนี้ที่ค่าเฉลี่ย 4.13 
และ 4.16 ตามล าดับ  เมื่อคิดค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบด้านส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User 
Interface) จะได้ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจที่ 4.17 จึงสรุปได้ว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจในส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User 
Interface)ในระดับด ี ดังแสดงในตารางที่ 17 
 
ตำรำงที่ 17 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ด้านส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface) 
 

ด้ำนที่ประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ  

5 4 3 2 1 ค่ำเฉลี่ย แปลผล 
ด้ำนส่วนติดต่อผู้ใช้งำน (User Interface)  
1. การค้นหาสถานที่ท่องเที่ยวมี
ขั้นตอนชัดเจนและเข้าใจง่าย 

35.18 
 

55.56 
 

 5.56 3.70 0.00 4.22 ดีมาก 

2. การวางแผนการท่องเที่ยวมี
ขั้นตอนชัดเจนและเข้าใจง่าย 

31.48 51.85 14.82 1.85 0.00 4.13 ดี 

3. การน าเสนอแผนการเดินทาง
และตารางเวลาการเดินทางมีความ
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

57.04 50.00 5.56 7.40 0.00 4.16 ดี 

ค่ำเฉลี่ยด้ำนส่วนติดต่อผู้ใช้งำน      4.17 ดี 
 
 การประเมินประสิทธิภาพจากความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบด้านการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว ใน
เรื่องความถูกต้องในการวิเคราะห์ระดับความสนใจ ความแม่นย าในการแนะน าและประโยชน์ของสถานที่แนะน า
ต่อการวางแผนการท่องเที่ยวของระบบพบว่า ระบบมีประสิทธิภาพดีในความถูกต้องของการวิเคราะห์ค่าระดับ
ความสนใจในประเภทสถานที่ท่องเที่ยวจากเครือข่ายสังคมเฟสบุ๊คและความแม่นย าในการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว
ให้ตรงกับความสนใจ โดยมีค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจที่ 4.20 และ 4.16 ตามล าดับ  ส่วนความเป็นประโยชน์
ของสถานที่แนะน าที่มีต่อการน าไปวางแผนการท่องเที่ยว พบว่า สถานที่ท่องเที่ยวแนะน ามีประโยชน์ต่อการน าไป
วางแผนการท่องเที่ยวดีมาก โดยมีระดับความพึงพอใจที่ 4.32 ที่พักและร้านอาหารมีประโยชน์ในระดับดี  โดยมี
ระดับความพึงพอใจที่ 4.09 และ 4.11 ตามล าดับ เมื่อคิดค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบด้านการ
แนะน าสถานที่ท่องเที่ยว จะได้ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจที่ 4.18 จึงสรุปได้ว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจระบบในด้าน
การแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวในระดับด ีดังแสดงในตารางที่ 18 
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ตำรำงที ่18 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ด้านการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว 
 
 

ด้ำนที่ประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ  

5 4 3 2 1 ค่ำเฉลี่ย แปลผล 
ด้ำนกำรแนะน ำสถำนที่ท่องเท่ียว  
1. ความถูกต้องของค่าระดับความสนใจ
ในประเภทสถานท่ีท่องเที่ยวท่ีวิเคราะห์
จากข้อมูล Facebook 

31.48 57.41 11.11 0 0 4.20 ดี 

2. ความแม่นย าของสถานท่ีท่องเที่ยว
แนะน าท่ีตรงกับความสนใจของผู้ใช้ 

31.48 57.41 9.26 0 1.85 4.16 ดี 

3. สถานท่ีท่องเที่ยวแนะน ามีประโยชน์
ต่อการวางแผนการท่องเทีย่วมากน้อย
เพียงใด 

46.30 40.74 11.11 1.85 0 4.32 ดีมาก 

4. ที่พักแนะน ามีประโยชน์ต่อการวาง
แผนการท่องเที่ยวมากน้อยเพียงใด 

31.48 53.71 11.11 3.70 0 4.09 ดี 

5. ร้านอาหารแนะน ามีประโยชน์ตอ่การ
วางแผนการท่องเที่ยวมากน้อยเพยีงใด 

33.34 50.00 12.96 1.85 1.85 4.11 ดี 

ค่ำเฉลี่ยด้ำนกำรแนะน ำสถำนที่
ท่องเท่ียว 

     4.18 ดี 

  
 การประเมินประสิทธิภาพจากความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบด้านการแนะน าแผนการเดินทาง 
พบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจในการแสดงสถานที่แนะน าได้ตรงกับความสนใจของผู้ใช้ โดยมีค่าเฉลี่ยระดับความพึง
พอใจที่ 4.11 และมีความพึงพอใจในการล าดับสถานที่ท่องเที่ยวได้อย่างเหมาะสม โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.98 มี
นอกจากนี้ผู้ใช้มีความพึงพอใจในการแสดงตารางเวลาที่ใช้เวลาใกล้เคียงกับประสบการณ์ท่องเที่ยวจริงเหมาะสม
และความรวดเร็วในการสร้างแผนการเดินทาง โดยมีค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจที่ 4.07  และมีความพึงพอใจใน
ประโยชน์ของรายการแผนการเดินทางแนะน าในการวางแผนการท่องเที่ยวของผู้ใช้ โดยมีค่าเฉลี่ยระดับความพึง
พอใจ 4.16  เมื่อคิดค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบด้านการแนะน าแผนการเดินทาง จะได้
ค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจ 4.08 ซึ่งอยู่ในระดบัด ีดังแสดงในตารางที่ 19 
 
ตำรำงที่ 19 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของผู้ใช้ด้ำนกำรแนะน ำแผนกำรเดินทำง 
 
 

ด้ำนที่ประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ  

5 4 3 2 1 ค่ำเฉลี่ย แปลผล 
ด้ำนกำรแนะน ำแผนกำรเดินทำง  
1. สถานที่แนะน าที่ปรากฏใน
แผนการเดินทางตรงกับความสนใจ
ของผู้ใช้ 

25.93 59.26 14.81 0 0 4.11 ดี 
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2. แผนการเดินทางแนะน ามีล าดับ
สถานที่ท่องเที่ยวที่เหมาะสม 

24.07 55.56 14.81 5.56 0 3.98 ดี 

3. ตารางเวลาที่แนะน าเหมาะสม 
(ใช้เวลาใกล้เคียงกับประสบการณ์
ท่องเที่ยวจริง) 

31.48 48.15 16.67 3.70 0 4.07 ดี 

4. ความสะดวก รวดเร็วในการวาง
แผนการเดินทางแต่ละครั้ง 

24.07 62.97 9.26 3.70 0 4.07 ดี 

5. รายการแผนการเดินทางแนะน า
มีประโยชน์ต่อการวางแผนการ
ท่องเที่ยวของผู้ใช้มากน้อยเพียงใด 

35.19 48.15 14.82 1.85 0 4.16 ดี 

ค่ำเฉลี่ยด้ำนกำรแนะน ำแผนกำร
เดินทำง 

     4.08 ดี 

 
 3. ควำมคิดเห็นเกี่ยวกับแอปพลิเคชั่น 
 จากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นทั้งหมด พบว่าผู้ใช้จะใช้ระบบเพ่ือช่วยหาข้อมูลการท่องเที่ยวใน
ครั้งต่อไป จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 88.89 ไม่ใช้ระบบในการช่วยหาข้อมูลการท่องเที่ยวในครั้งต่อไป จ านวน 
6 คน คิดเป็นร้อยละ 11.11 ดังนั้นผู้ใช้ส่วนมากยังคงใช้ระบบในการช่วยหาข้อมูลการท่องเที่ยวอีกในครั้งต่อไป ดัง
แสดงในตารางที ่20 
 
ตำรำงที่ 20 ข้อมูลควำมคิดเห็นเกี่ยวกับกำรใช้งำนแอปพลิเคชั่นในกำรช่วยหำข้อมูลท่องเที่ยวครั้งต่อไป 

 
ใช้ช่วยหำข้อมูลกำร

ท่องเที่ยวในครั้งต่อไป 
จ ำนวน ร้อยละ แปลผล 

ใช่ 48 88.89 มาก 
ไม่ใช่ 6 11.11 น้อย 
รวม 54 100.00 ส่วนมำกใช้ช่วยหำข้อมูล 

กำรท่องเที่ยวในครั้งต่อไป 
 

 จากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นทั้งหมด พบว่าผู้ใช้จะใช้ระบบเพ่ือช่วยวางแผนการท่องเที่ยวในครั้ง
ต่อไป จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 87.04 ไม่ใช้ระบบในการช่วยวางแผนการท่องเที่ยวในครั้งต่อไป จ านวน 7 
คน คิดเป็นร้อยละ 12.96 ดังนั้นผู้ใช้ส่วนมากยังคงใช้ระบบในการช่วยวางแผนการท่องเที่ยวอีกในครั้งต่อไป ดัง
แสดงในตารางที ่21 
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ตำรำงที่ 21 ข้อมูลควำมคิดเห็นเกี่ยวกับกำรใช้งำนแอปพลิเคชั่นในกำรวำงแผนกำรท่องเที่ยวครั้งต่อไป 
 

ใช้วำงแผนกำร
ท่องเที่ยวในครั้งต่อไป 

จ ำนวน ร้อยละ แปลผล 

ใช่ 47 87.04 มาก 
ไม่ใช่ 7 12.96 น้อย 
รวม 54 100.00 ส่วนมำกใช้วำงแผน 

กำรท่องเที่ยวในครั้งต่อไป 
 

 จากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นทั้งหมด พบว่าผู้ใช้จะแนะน าแอปพลิเคชั่นนี้ให้กับบุคคลอ่ืน 
จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 92.59 ไม่แนะน าแอปพลิเคชั่นนี้ให้กับบุคคลอื่น จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 7.41 
ดังนั้นผู้ใช้ส่วนมากจะแนะน าแอปพลิเคชั่นนี้ให้กับบุคคลอื่น ดังแสดงในตารางที ่22 

 
ตำรำงที ่22 ข้อมูลควำมคิดเห็นเกี่ยวกับกำรแนะน ำแอปพลิเคชั่นนี้กับบุคคลอ่ืน 

 
แนะน ำแอปพลิเคชั่น

นี้กับบุคคลอ่ืน 
จ ำนวน ร้อยละ แปลผล 

ใช่ 50 92.59 มาก 
ไม่ใช่ 4 7.41 น้อย 
รวม 54 100.00 ส่วนมำกแนะน ำแอปพลิเคชั่นนี้

กับบุคคลอ่ืน 
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บทที่  5 
 

สรุปผลกำรวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย 

ระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวเฉพาะบุคคลที่ศึกษาวิจัยนี้ พยายามที่จะวิเคราะห์ความสนใจของผู้ใช้
เพ่ือแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวให้ต้องกับความต้องการของแต่ละบุคคล โดยแบ่งการแนะน าออกเป็น 3 ประเภท 
คือ 1. ข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวและงานเทศกาล  2. ข้อมูลสถานที่ร้านอาหาร  และ 3. ข้อมูลสถานที่ที่พัก  ระบบ
ถูกออกแบบโดยพยายามแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในระบบแนะน าข้อมูลคือ ปัญหาโคลสตาร์ท เวลาที่ผู้ใช้ต้องสูญเสียใน
การกรอกข้อมูลให้กับระบบและความยุ่งยากในการลงทะเบียนใช้งาน ดังนั้นระบบที่น าเสนอจึงใช้เทคนิคการผสาน
ข้อมูลที่มาจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Online Social network) และข้อมูลที่ได้จากผู้ใช้โดยตรง ข้อดีของวิธีดัง
กล่าวคือระบบทราบข้อมูลเบื้องต้นของผู้ใช้และยังสามารถน าข้อมูลดังกล่าวไปค านวณเพ่ือหาความสนใจของผู้
ใช้ได้ ซึ่งเป็นแนวคิดใหม่ของงานวิจัยนี้ นอกจากนี้ระบบมีฟังก์ชันการท างานส าหรับผู้ที่ไม่มีข้อมูลในสังคมออนไลน์ 
นั่นคือผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องล๊อกอินเข้าใช้ระบบก็สามารถใช้งานได้เช่นกัน แต่ความถูกต้องของข้อมูลที่น าเสนออาจจะ
ไม่แม่นย ามากนัก เนื่องจากระบบไม่มีข้อมูลมากพอที่จะแนะน าข้อมูลท่องเที่ยวให้กับนักท่องเที่ยว ระบบจะใช้
ข้อมูลเบื้องต้นที่ผู้ใช้กรอกให้กับระบบเท่านั้น เพ่ือค านวณหาความสนใจของผู้ใช้  อย่างไรก็ตามระบบก็ยังสามารถ
ให้ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพเมื่อเทียบกับระบบค้นหาข้อมูล (search engine) ทั่วๆ ไป 

โดยผลการทดลองของระบบ มีดังนี้  
1. จากการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ พบว่าแหล่งข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตอย่างเว็บไซต์ บล็อก และ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ ถูกใช้ในการค้นหาข้อมูลการท่องเที่ยวในสัดส่วนที่สูง โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ผู้ใช้
นิยมใช้หาข้อมูลการท่องเที่ยวมากที่สุดคือ เฟสบุ๊ค ซึ่งเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีจ านวนผู้ใช้ในประเทศไทย
มากเช่นกัน นอกจากนี้ผลของการวิเคราะห์ความสนใจเบื้องต้นโดยใช้ข้อมูลเช็คอินจากเฟสบุ๊ค สามารถแสดงถึง
ความสนใจที่แตกต่างกันระหว่างบุคคลได้ ดังนั้นจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ 1 : “ข้อมูลจากเครือข่ายสังคมออนไลน์
สามารถน ามาวิเคราะห์เพ่ือหาความสนใจเฉพาะบุคคลของผู้ใช้ได้”  

2. จากการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้อีกประเด็นหนึ่งพบว่านักท่องเที่ยวส่วนมากมักสอบถาม
ข้อมูลการท่องเที่ยวจากเพ่ือนๆ ที่เคยไปสถานที่ท่องเที่ยวนั้นมาก่อน และยังมีความสนใจสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ที่
เพ่ือนๆ เคยไปมา ข้อมูลจากเพ่ือนๆ จึงเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญในวิเคราะห์เพ่ือแนะน าข้อมูลให้กับนักท่องเที่ยวได้ดี
ยิ่งขึ้น ดังนั้นจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ 2: “ข้อมูลจากเพ่ือนของผู้ใช้สามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการแนะน า
สถานที่ท่องเที่ยวให้กับผู้ใช้และเรียงล าดับสถานที่ท่องเที่ยวที่น่าสนใจได้” 
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3. ระบบสามารถใช้ข้อมูลการตอบกลับจากผู้ใช้มาวิเคราะห์ถึงการเปลี่ยนแปลงความสนใจของผู้ใช้ได้
และสามารถแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวที่ตรงกับการเปลี่ยนแปลงความสนใจของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อย่างไรก็ตามระบบที่พัฒนาขึ้นยังมีข้อจ ากัดอยู่หลายประการ และจากการสอบถามผู้ใช้สามารถสรุป
ข้อเสนอแนะได้ดังต่อไปนี้ 

1)  ยังไม่มีเวอร์ชั่นภาษาอังกฤษ ในอนาคตควรมีเวอร์ชั่นภาษาอังกฤษด้วย 
2)  การดึงข้อมูลจากเฟสบุ๊คยังท างานได้ช้า โดยแนวทางแก้ไขคือการจ ากัดระยะเวลาของข้อมูลการ

เช็คอินของผู้ใช้ เช่น ดึงข้อมูลเฉพาะช่วงเวลา 1 ปีที่ผ่านมาเท่านั้น ข้อมูลที่เก่ากว่านั้นจะไม่ถูก
น ามาพิจารณาความสนใจ เป็นต้น 

3)  เว็บไซต์ยังขาดความสวยงามและความน่าสนใจ ซึ่งสามารถแก้ไขได้โดยการเพ่ิมอนิเมชั่นต่างๆ ท า
ให้หน้าสนใจมากยิ่งขึ้น 

5.2 งำนที่จะพัฒนำต่อในอนำคต 

แนวทางการพัฒนาระบบต่อไปในอนาคตคือการเพ่ิมฟังชั่นต่างๆ ในการค้นหาข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ แต่
ระบบการค้นหาข้อมูลดังกล่าวนี้มีลักษณะพิเศษคือ สามารถรองรับค าถามที่เป็นภาษาธรรมชาติได้ เช่น “พิษณุโลก
มีสถานที่อะไรน่าสนใจบ้าง” ซึ่งข้อค าถามดังกล่าวระบบทั่วไปยังไม่สามารถเข้าใจความหมายของข้อค าถามได้ 
ดังนั้นเทคนิคหนึ่งที่จะน ามาใช้เพ่ืออ านวยความสะดวกในการวิเคราะห์ค าถามคือ ออนโทโลยี คุณสมบัติเด่นของ
ออนโทโลยีคือการค้นหาข้อมูลเชิงความหมายได้ และสามารถที่จะลดความก ากวมของค าถามได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จึงเป็นที่นิยมในหมู่นักวิจัยทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และน ามาประยุกต์ใช้ในการค้นหาข้อมูล
เป็นส าคัญ แต่งานวิจัยทางด้านการท่องเที่ยวนั้น ยังไม่ปรากฏการน าเทคโนโลยีนี้ไปใช้มากนัก ดังนั้นจึงเป็น
แนวทางหนึ่งในการพัฒนาต่อยอดงานวิจัยนี้  นอกจากนี้ยังควรพัฒนาระบบสอบถามนี้ให้อยู่ในรูปแบบของ
แอปพลิเคชั่นบนมือถือซึ่งจะมีความสะดวกในการใช้งานมากกว่าเวอร์ชั่นที่ท างานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล
ทัว่ไป ซึ่งแอปพลิเคชั่นนั้นควรมีทั้งเวอร์ชั่นบนระบบปฏิบัติการ Android และ iOS 

ควรมีการสนับสนุนให้นักวิจัยทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์พัฒนาแอปพลิเคชั่นบนมือถือต่างๆ และสามารถ
เรียกใช้บริการข้อมูลจากโครงการวิจัยที่น าเสนอนี้ เพ่ือให้เกิดความหลากหลายและเป็นประโยชน์ ต่อนักท่องเที่ยว
ในอนาคตต่อไป ทั้งนี้แอปพลิเคชั่นต่างๆ ควรรองรับความต้องการของนักท่องเที่ยวชาวต่างๆ ชาติด้วย ซึ่งควรจะ
รองรับการแสดงผลในรูปแบบของภาษาต่างๆ เช่น จีน ญี่ปุ่น เกาหลี อังกฤษ ฝรั่งเศส เยอรมัน หรือภาษาอ่ืนๆ ที่
เป็นกลุ่มนักท่องเที่ยวหลักในเมืองไทย เป็นต้น  
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ภาคผนวก ก : บทความตีพิมพ์ผลงาน 

 ในโครงการวิจัยที่ 1 นี้ได้ท าการเผยแพร่แนวคิดเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์จากเครือข่ายสังคมออนไลน์ส า
หรบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยวในบทความวิชาการ เรื่อง “ทบทวนวิธีการสร้างแบบจ าลองผู้ใช้และการใช้
ประโยชน์จากเครือข่ายสังคมส าหรับระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยว” ใน วารสารวิทยาศาสตร์ มศว. ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 

วนารัตน์ จุฬาพันธ์ทอง และไกรศักดิ์ เกษร, “ทบทวนวิธีการสร้างแบบจ าลองผู้ใช้และการใช้ประโยชน์จาก
เครือข่ายสังคมส าหรับระบบแนะน าข้อมูลการท่องเที่ยว”, วารสารวิทยาศาสตร์ มศว., ปีที่ 30, ฉบับที่ 1, 
2557 หน้า 209-228. 
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Problem) ¥â«¬§«“¡ ”§—≠¢Õßªí≠À“¥—ß°≈à“«®÷ß¡’À≈“¬·π«§‘¥∑’Ë®–æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â∑’Ë “¡“√∂·°â
ªí≠À“·≈–‰¥â¢âÕ √ÿª§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‰¥âÕ¬à“ß∂Ÿ°µâÕß·≈–¡’ª√– ‘∑∏‘¿“æ ªí®®ÿ∫—π°“√„™â‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë
¡’¢âÕ¡Ÿ≈¢ÕßºŸâ„™â∑’ËÀ≈“°À≈“¬ ¢âÕ¡Ÿ≈‡À≈à“π’È∂Ÿ°π”¡“ °—¥‡æ◊ËÕ„™â‡ªìπµ—«·∑π¢Õß§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‰¥â „π
∫∑§«“¡π’È‰¥â√«∫√«¡·π«§‘¥µà“ßÊ „π°“√„™âª√–‚¬™πå®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡·≈–°“√ °—¥§«“¡ π„®®“°ºŸâ„™â
‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ ”À√—∫√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈ (Recommendation System) √«¡∂÷ß«‘‡§√“–Àå·≈–™’È„Àâ‡ÀÁπ∂÷ß
§«“¡∑â“∑“¬¥â“πµà“ßÊ ∑’Ë¡’ ”À√—∫°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈‚¥¬„™â¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡§√◊Õ¢à“¬
 —ß§¡‡ªìπÀ≈—°

§” ”§—≠: ªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑ °“√ °—¥§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ √–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈
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An Overview of User Modeling Approaches and
Their Social Network Information Exploration for

Tourism Recommendation Systems

Wanarat Juraphanthong and Kraisak Kesorn*

ABSTRACT

The Tourism Recommendation System (TRS)†is useful for tourists in itinerary
planning and for tourism stakeholders in advertising. TRS allows tourists to spend less time
searching for information and enables easier decision making to buy services from tourism
providers. The key for TRS is a user model to store user preference information in such a way
that it is easily retrievable for analysis. However, constructing a user model is very challenging.
For example, there is inadequate information for a new user; this is called the çcold start
problemé. Therefore,†several researchers are trying to overcome such problems by exploiting
useful information from social networks freely available on the Internet. In this paper, we have
surveyed and summarized the ideas for user interest extraction from various social networks.
In addition, several challenges for constructing a user model for TRS are addressed.

Keywords: cold start problem, user interests extraction, social network, recommendation system
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1. ∫∑π”
Õÿµ “À°√√¡°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«∂◊Õ‰¥â«à“‡ªìπ¿“§ à«π∑’Ë ”§—≠„πª√–‡∑»∑’Ë°”≈—ßæ—≤π“ ‚¥¬‡©æ“–

„π‡Õ‡™’¬µ–«—πÕÕ°‡©’¬ß„µâ ‡π◊ËÕß®“°‡ªìπÕÿµ “À°√√¡∑’Ë “¡“√∂ √â“ß√“¬‰¥âÀ≈—°„Àâ°—∫·µà≈–ª√–‡∑»
‚¥¬„πª√–‡∑»‰∑¬πÕ°®“°‡ªìπª√–‡∑»À≈—°∑’Ëπ—°∑àÕß‡∑’Ë¬«µâÕß°“√‡¥‘π∑“ß‡¢â“¡“∑àÕß‡∑’Ë¬«„π‡Õ‡™’¬
µ–«—πÕÕ°‡©’¬ß„µâ·≈â« [1] ®“°¢âÕ¡Ÿ≈æ∫«à“„πªï 2011 Õÿµ “À°√√¡°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«¬—ß √â“ß√“¬‰¥â‡ªìπ¡Ÿ≈§à“
°«à“ ÕßÀ¡◊ËπÀ°æ—π≈â“π¥Õ≈≈“√å À√—∞´÷Ëß§‘¥‡ªìπ√âÕ¬≈– 8.2 ¢Õßº≈‘µ¿—≥±å¡«≈√«¡¢Õßª√–‡∑» [2]
°“√æ—≤π“Õÿµ “À°√√¡°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«®÷ß‡ªìπ ‘Ëß∑’Ë¿“§ à«πµà“ßÊ ∑—Èß√—∞∫“≈·≈–‡Õ°™π‰¥â¥”‡π‘π°“√æ—≤π“„π
À≈“¬¥â“πÕ¬à“ßµàÕ‡π◊ËÕß Õ‘π‡∑Õ√å‡πÁµ¡’∫∑∫“∑µàÕ°“√æ—≤π“Õÿµ “À°√√¡°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«Õ¬à“ß¡“°
∑—Èß‡«Á∫‰´µå ”À√—∫„Àâ∫√‘°“√¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«·≈–æ—≤π“¢÷Èπ‡ªìπæ“≥‘™¬åÕ‘‡≈Á°∑√Õπ‘° å ´÷Ëß‡ªìπ‡§√◊ËÕß¡◊Õ∑’Ë
™à«¬‡º¬·æ√à¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«‰¥âÕ¬à“ß¡’ª√– ‘∑∏‘¿“æ·≈–‡ªìπº≈¥’µàÕπ—°∑àÕß‡∑’Ë¬«∑’Ë “¡“√∂À“¢âÕ¡Ÿ≈
°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«‰¥âÀ≈“°À≈“¬¢÷Èπ ·µà¢âÕ¡Ÿ≈‡°’Ë¬«°—∫°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«®”π«π¡“°∑’Ë‡°‘¥¢÷Èππ’È∑”„Àâπ—°∑àÕß‡∑’Ë¬«µâÕß
„™â‡«≈“‡æ‘Ë¡¡“°¢÷Èπ„π°“√§âπÀ“¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«„Àâ‰¥âµ√ß°—∫§«“¡µâÕß°“√ ¥—ßπ—Èπ‡æ◊ËÕ≈¥‡«≈“°“√§âπÀ“
¢âÕ¡Ÿ≈¢Õßπ—°∑àÕß‡∑’Ë¬« √–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈‡ªìπ«‘∏’Àπ÷Ëß∑’Ë™à«¬·°â‰¢ªí≠À“¥—ß°≈à“«‰¥â ‚¥¬√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈
π—Èπ∂Ÿ°π”¡“„™âÕ¬à“ß·æ√àÀ≈“¬„π∏ÿ√°‘®æ“≥‘™¬åÕ‘‡≈Á°∑√Õπ‘° å [3] ‡™àπ √–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈Àπ—ß ◊Õ «“√ “√
¢à“« √“¬°“√‚∑√∑—»πå ‡æ≈ß ‡«Á∫‡æ® °“√∑àÕß‡∑’Ë¬« œ≈œ [4] µàÕ¡“‰¥â¡’°“√æ—≤π“√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈„π
√Ÿª·∫∫°“√·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈‡©æ“–∫ÿ§§≈ (Personalized Recommendation System) ∑’Ë®–™à«¬„ÀâºŸâ„™â
 “¡“√∂§âπÀ“ ‘π§â“·≈–∫√‘°“√∑’ËµâÕß°“√·∫∫‡©æ“–∫ÿ§§≈‰¥â„π‡«≈“∑’Ë√«¥‡√Á«¢÷Èπ „π¢Õ∫‡¢µ¢Õß
°“√∑àÕß‡∑’Ë¬« √–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈‡©æ“–∫ÿ§§≈‰¥â√—∫§«“¡ π„®·≈–π”¡“„™â π—∫ πÿππ—°∑àÕß‡∑’Ë¬«∑—Èß„π
°“√«“ß·ºπ°“√‡¥‘π∑“ß [5] ™à«¬®Õß∫—µ√‚¥¬ “√‡§√◊ËÕß∫‘π„π«—πÀ¬ÿ¥‡∑»°“≈ [6] ·π–π”·æ§‡°®∑àÕß‡∑’Ë¬« [7]
‡ªìπµâπ πÕ°®“°π—°∑àÕß‡∑’Ë¬«®–‰¥â ‘π§â“·≈–∫√‘°“√∑’Ëµ√ß°—∫§«“¡µâÕß°“√ ºŸâ„Àâ∫√‘°“√¬—ß‰¥âª√–‚¬™πå®“°
°“√‡ πÕ ‘π§â“·≈–∫√‘°“√∑’Ë‡À¡“– ¡ ÷́Ëß‡ªìπ°“√ √â“ß°≈¬ÿ∑∏å∑“ß°“√µ≈“¥‡æ◊ËÕ‡æ‘Ë¡®”π«πºŸâ„™â∫√‘°“√„Àâ
¡“°¬‘Ëß¢÷Èπ

„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈‡©æ“–∫ÿ§§≈π—Èπ ·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â (User Model) ‡ªìπ à«πª√–°Õ∫ ”§—≠
[8] ∑’Ë®–µâÕß„™â¢âÕ¡Ÿ≈ ”§—≠®”π«π¡“°„π°“√ °—¥‡æ◊ËÕÀ“§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â ´÷Ëß‡ªìπÀ—«„® ”§—≠„π°“√
·π–π”º≈‘µ¿—≥±åÀ√◊Õ∫√‘°“√„Àâ‰¥âµ√ß°—∫§«“¡µâÕß°“√¢ÕßºŸâ„™âÕ¬à“ß·∑â®√‘ß Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ °“√ √â“ß·∫∫
®”≈ÕßºŸâ„™â¡’§«“¡∑â“∑“¬Õ¬à“ß¬‘Ëß ”À√—∫ºŸâæ—≤π“√–∫∫§◊Õªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑ (Cold Start Problem) °≈à“«
§◊Õ¡’¢âÕ¡Ÿ≈‰¡à‡æ’¬ßæÕ„π°“√ √ÿª§«“¡ π„® ”À√—∫ºŸâ„™â∑’Ë‡√‘Ë¡µâπ„™âß“π√–∫∫ ¥â«¬§«“¡ ”§—≠¢Õßªí≠À“
¥—ß°≈à“«®÷ß¡’À≈“¬·π«§‘¥∑’Ë®–æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â∑’Ë “¡“√∂·°âªí≠À“·≈–‰¥â¢âÕ √ÿª§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â
‰¥âÕ¬à“ß∂Ÿ°µâÕß·≈–¡’ª√– ‘∑∏‘¿“æ ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ (Social Network) πÕ°®“°®–™à«¬‚¶…≥“ ª√–™“ —¡æ—π∏å
°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«‰¥â·≈â« ¬—ß‡ªìπ∑’Ë‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈®”π«π¡“°®“°ºŸâ„™â ª√–°Õ∫°—∫°“√‡®√‘≠‡µ‘∫‚µ¢Õß‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡
∑’Ë‡ªìπ‰ªÕ¬à“ß√«¥‡√Á« ∑”„Àâ¢âÕ¡Ÿ≈∑—Èß∑’Ë‡°‘¥®“°°“√ π∑π“ · ¥ß§«“¡§‘¥‡ÀÁπ ·∫àßªíπ ¡’®”π«π∑’Ë¡“°¢÷Èπ
¢âÕ¡Ÿ≈®”π«π¡À“»“≈‡À≈à“π’È¬—ß‰¡à∂Ÿ°π”‰ª„™âª√–‚¬™πå‡∑à“∑’Ë§«√ Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ π—°«‘®—¬ à«πÀπ÷Ëßæ¬“¬“¡®–
„™âª√–‚¬™πå®“°¢âÕ¡Ÿ≈‡À≈à“π’È‚¥¬°“√π”¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡¡“«‘‡§√“–Àå‡æ◊ËÕÀ“§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â
‡™àπ °“√„™â·∑Á° (Tag) „π‚´‡™’¬≈∫ÿä°¡“√å° (Social Bookmarking) À“§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‡æ◊ËÕ √â“ß
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§”·π–π”„π√–∫∫§âπÀ“‡æ≈ß [9] °“√„™â¢âÕ§«“¡∑«’µ (Tweet) „π∑«‘µ‡µÕ√å (Twitter.com) §âπÀ“§«“¡
 π„®¢ÕßºŸâ„™â‡æ◊ËÕ √â“ß√–∫∫·π–π”¢à“« [10] ‡ªìπµâπ ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡®÷ß‡ªìπ·À≈àß¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë “¡“√∂π”‰ª Ÿà
¢âÕ √ÿª§«“¡ π„®·≈– “¡“√∂π”¡“ª√–¬ÿ°µå„™â„π°“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â ”À√—∫√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈
°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«·∫∫‡©æ“–∫ÿ§§≈Õ¬à“ß¡’ª√– ‘∑∏‘¿“æ‰¥â πÕ°®“°π’È¬—ß¡’·π«‚πâ¡∑’Ë®– “¡“√∂·°âªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑
·≈–≈¥¿“√–¢ÕßºŸâ„™â∑’ËµâÕß∑”°“√°√Õ°¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¥â«¬µπ‡Õß„π√–∫∫‡¥‘¡Õ’°¥â«¬

„π∫∑§«“¡π’È‰¥â∑”°“√∑∫∑«π«√√≥°√√¡·≈–√«∫√«¡·π«§‘¥¢Õß°“√„™âª√–‚¬™πå®“°‡§√◊Õ¢à“¬
 —ß§¡‡æ◊ËÕπ”¡“ √â“ß√–∫∫·π–π”°“√∑àÕß‡∑’Ë¬« ‚¥¬·∫àßÕÕ°‡ªìπ 7 À—«¢âÕ¥—ßπ’È 1) ∫∑π” 2) √–∫∫·π–π”
¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬« 3) °“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â 4) ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡°—∫°“√ª√–¬ÿ°µå„™â¥â“π°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«
5) ‡∑§π‘§°“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‚¥¬„™â‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ 6) §«“¡∑â“∑“¬„π°“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â
·≈– 7) ∫∑ √ÿª

2. √–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«
√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«‡©æ“–∫ÿ§§≈‡ªìπ√–∫∫∑’Ëπ”‡ πÕ¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«„π

≈—°…≥–µà“ßÊ ‡™àπ ¢âÕ¡Ÿ≈ ∂“π∑’Ë∑àÕß‡∑’Ë¬« ·ºπ°“√‡¥‘π∑“ß ¢âÕ¡Ÿ≈·æ§‡°®∑àÕß‡∑’Ë¬« ‡ªìπµâπ „Àâ°—∫π—°∑àÕß‡∑’Ë¬«
µ“¡§«“¡ π„®∑’Ë·µ°µà“ß°—π‰ª„π·µà≈–∫ÿ§§≈ ‚¥¬√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«‡©æ“–∫ÿ§§≈∑’Ë
ºŸâ«‘®—¬°”≈—ßæ—≤π“‡ªìπ°“√·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈ ∂“π∑’Ë∑àÕß‡∑’Ë¬«„Àâ°—∫π—°∑àÕß‡∑’Ë¬« ´÷Ëß¡’‚§√ß √â“ßÀ≈—°¥—ß√Ÿª∑’Ë 1
ª√–°Õ∫¥â«¬ 1) °“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â (User Modeling) ‡ªìπ°“√À“¢âÕ √ÿª§«“¡ π„®·≈–ª√—∫ª√ÿß„Àâ
∑—πµàÕ§«“¡ π„®∑’Ë‡ª≈’Ë¬π‰ª¢ÕßºŸâ„™âºà“π·À≈àß∑’Ë¡“À≈“¬·À≈àß ‡™àπ ¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‰¥â®“°ºŸâ„™â‚¥¬µ√ß ¢âÕ¡Ÿ≈®“°
‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ ¢âÕ¡Ÿ≈µÕ∫°≈—∫ ‡ªìπµâπ ´÷ËßºŸâ«‘®—¬‰¥â∑”°“√∑∫∑«π«√√≥°√√¡‡°’Ë¬«°—∫°“√ √â“ß·∫∫®”≈Õß
ºŸâ„™â„πÀ—«¢âÕ∑’Ë 3 2) °“√·π–π” ∂“π∑’Ë∑àÕß‡∑’Ë¬« (Tourism Attractions Recommendation) ‡ªìπ°“√
·π–π” ∂“π∑’Ë∑àÕß‡∑’Ë¬«‚¥¬„™â¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®∑’Ë‰¥â¡“®“°·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â ´÷Ëß„π∫∑§«“¡π’È®–¬—ß‰¡à¢Õ
°≈à“«∂÷ß à«ππ’È

√Ÿª∑’Ë 1 ‚§√ß √â“ßÀ≈—°¢Õß√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«‡©æ“–∫ÿ§§≈∑’ËºŸâ«‘®—¬æ—≤π“
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3. °“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â
„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«‡©æ“–∫ÿ§§≈π—Èπ √–∫∫µâÕß°“√¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‡ªìπ¢âÕ √ÿª‡°’Ë¬«°—∫

§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‡æ◊ËÕπ”‰ª„™â„π°“√·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«∑’Ëµ√ß°—∫§«“¡µâÕß°“√¢ÕßºŸâ„™â ¢âÕ¡Ÿ≈
§«“¡ π„®‡À≈à“π’È®–∂Ÿ°®—¥‡°Á∫Õ¬Ÿà„π·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â ‚¥¬°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™âª√–°Õ∫¥â«¬ 3 Õß§å
ª√–°Õ∫ ”§—≠ §◊Õ 1) ª√–‡¿∑¢Õß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â (Type of User Modeling) 2) °“√‰¥â¡“´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈
§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â (Information Acquisition) ·≈– 3) °“√ª√—∫ª√ÿß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â (User Model
Adaptation) ´÷Ëß°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â„π·µà≈–√–∫∫®–µâÕß«‘‡§√“–Àå«à“®–„™â«‘∏’°“√‰¥â¡“´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡
 π„®¢ÕßºŸâ„™â¥â«¬«‘∏’°“√„¥ ®“°π—Èπ¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‰¥â¡“‚¥¬«‘∏’°“√∑’Ë‡≈◊Õ°¢â“ßµâπ®–∂Ÿ° àß‰ª¬—ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â  ”À√—∫
ºŸâ„™â∑’Ë‡√‘Ë¡µâπ„™âß“π√–∫∫‡æ◊ËÕ‡≈◊Õ°ª√–‡¿∑·≈– √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‡√‘Ë¡·√° ·≈–¢âÕ¡Ÿ≈¥—ß°≈à“«®–∂Ÿ° àß‰ª
¬—ß°“√ª√—∫ª√ÿß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â  ”À√—∫ºŸâ„™â∑’Ë‰¥â„™âß“π√–∫∫‰ª·≈â«‡æ◊ËÕª√—∫‡ª≈’Ë¬π§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â„Àâ∂Ÿ°
µâÕß¬‘Ëß¢÷Èπ πÕ°®“°π’È·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·≈–°“√ª√—∫ª√ÿß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â®–µ‘¥µàÕ°—∫∞“π¢âÕ¡Ÿ≈‡æ◊ËÕ∑”°“√®—¥
‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â ‚¥¬∑—Èß “¡Õß§åª√–°Õ∫· ¥ß¥—ß√Ÿª∑’Ë 2

√Ÿª∑’Ë 2 Õß§åª√–°Õ∫„π°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â

3.1 ª√–‡¿∑¢Õß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â (Type of User Modeling)
°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·∫àßÕÕ°‡ªìπ 2 ≈—°…≥– §◊Õ °“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·∫∫°≈ÿà¡

(Group Modeling) ·≈–°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·∫∫‡©æ“–∫ÿ§§≈ (Personalization Modeling)  ”À√—∫
°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·∫∫°≈ÿà¡‡ªìπ°“√®—¥ºŸâ„™â∑’Ë¡’≈—°…≥–§≈â“¬°—π‰«â„π°≈ÿà¡À√◊ÕÀ¡«¥À¡Ÿà‡¥’¬«°—π
‡æ◊ËÕ·π–π” ‘Ëß∑’Ë π„®‡À¡◊Õπ°—π‰ª¬—ß°≈ÿà¡  à«π°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·∫∫‡©æ“–∫ÿ§§≈‡ªìπ°“√ √â“ß·∫∫
®”≈ÕßºŸâ„™â‡æ◊ËÕÀ“§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‡ªìπ√“¬∫ÿ§§≈‡æ◊ËÕ·π–π” ‘Ëß∑’Ë π„®¢Õß·µà≈–∫ÿ§§≈ µ—«Õ¬à“ß¢Õß·∫∫
®”≈ÕßºŸâ„™â·∫∫°≈ÿà¡ ‡™àπ TravelPlanner [11] „™â°≈ÿà¡·Õµ∑√‘∫‘«µå (Stereo-type) ∑’Ë°”Àπ¥≈—°…≥–¢Õß
ºŸâ„™â ‡™àπ ∑—°…– §«“¡µâÕß°“√ ·≈–√–¥—∫§«“¡√Ÿâ ‡ªìπµâπ „π°“√®—¥ºŸâ„™â„ÀâÕ¬Ÿà‡ªìπ°≈ÿà¡‡¥’¬«°—π ·≈–∑”°“√
·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈ ∂“π∑’Ë∑àÕß‡∑’Ë¬«∑’Ëµ√ß°—∫§«“¡ π„®¢Õß°≈ÿà¡ºŸâ„™â «‘∏’°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·∫∫°≈ÿà¡π’È¡’

°“√‰¥â¡“´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈
§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ „™â

·∫∫®”≈ÕßºŸâ „™â
∞“π¢âÕ¡Ÿ≈

°“√ª√—∫ª√ÿß
·∫∫®”≈ÕßºŸâ „™â

·∫∫®”≈ÕßºŸâ „™â
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ª√–‚¬™πå°—∫√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈∑’ËºŸâ„™â‡√‘Ë¡µâπ„™âß“π·≈–¬—ß‰¡à¡’¢âÕ¡Ÿ≈¢ÕßºŸâ„™â¡“°æÕ∑’Ë®– °—¥§«“¡ π„®
‡æ◊ËÕ·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈„Àâµ√ß°—∫§«“¡ π„®‰¥â ´÷Ëß‡√’¬°ªí≠À“π’È«à“ ‚§≈¥å µ“√å∑ °“√®—¥°≈ÿà¡ºŸâ„™â·≈–·π–π”
¢âÕ¡Ÿ≈‡™àπ‡¥’¬«°—∫°≈ÿà¡∑’ËºŸâ„™âÕ¬Ÿà‡ªìπ«‘∏’°“√Àπ÷Ëß∑’Ë®– “¡“√∂®—¥°“√ªí≠À“π’È‰¥â Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ ¢âÕ‡ ’¬¢Õß«‘∏’π’È
§◊Õ·µà≈–ºŸâ„™âÕ“®®–¡’§«“¡§≈â“¬°—π„π°≈ÿà¡·Õµ∑√‘∫‘«µå∑’Ëπ”¡“„™â®—¥°≈ÿà¡ºŸâ„™â ·µà„π§«“¡‡ªìπ®√‘ßºŸâ„™â·µà≈–
∫ÿ§§≈π—Èπ¬—ß§ß¡’§«“¡·µ°µà“ß°—π„π ‘Ëß∑’Ë π„®

TripleHopûs TripMatcher (ski-europe.com) [4] ·≈– GUIDE [12]  √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â
‡ªìπ√“¬∫ÿ§§≈ ‚¥¬°“√ √â“ß∫—≠™’ºŸâ„™â·≈–„ à¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‡ªìπ√“¬≈–‡Õ’¬¥ à«π∫ÿ§§≈‡™àπ ™◊ËÕ Õ“¬ÿ ‡æ» √«¡∑—Èß
§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â (‡™àπ Õ“À“√∑’Ë™◊Ëπ™Õ∫) ∑’ËÕ¬Ÿà ≥ ªí®®ÿ∫—π  ∂“π∑’Ë ”§—≠µà“ßÊ ∑’ËºŸâ„™â‡¢â“‡¬’Ë¬¡™¡·≈–
∑àÕß‡∑’Ë¬« ‡ªìπµâπ «‘∏’°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â≈—°…≥–π’È™à«¬√–∫ÿ§«“¡ π„®∑’Ë·µ°µà“ß°—π„π·µà≈–∫ÿ§§≈‰¥â
¥’°«à“°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·∫∫°≈ÿà¡‡π◊ËÕß®“°æ‘®“√≥“°≈ÿà¡§≈“ ‡ªìπ·∫∫√“¬∫ÿ§§≈ Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ «‘∏’π’È
¡’¢âÕ‡ ’¬§◊Õ‡¡◊ËÕºŸâ„™â‡√‘Ë¡µâπ„™â√–∫∫ °ÁÕ“®®–‡°‘¥ªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑‰¥â‡™àπ°—π

3.2 °“√‰¥â¡“´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â (Information Acquisition)
°“√‰¥â¡“´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â ·∫àß‡ªìπ 2 ≈—°…≥– §◊Õ °“√‰¥â¡“´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®

¢ÕßºŸâ„™â‚¥¬µ√ß (Explicit) ´÷Ëß§◊Õ°“√∑’Ë√–∫∫¢Õ¢âÕ¡Ÿ≈®“°ºŸâ„™â‚¥¬µ√ß ‡™àπ ¢âÕ¡Ÿ≈√“¬≈–‡Õ’¬¥ à«π∫ÿ§§≈
∑’ËºŸâ„™â°√Õ°„Àâ°—∫√–∫∫‡¡◊ËÕ≈ß∑–‡∫’¬π °“√µÕ∫§”∂“¡¢ÕßºŸâ„™â °“√∑”·∫∫ Õ∫∂“¡ ‡ªìπµâπ  ”À√—∫°“√‰¥â¡“
´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‚¥¬ÕâÕ¡ (Implicit) §◊Õ°“√∑’Ë√–∫∫∑”°“√‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈®“°°“√„™âß“πÀ√◊Õ
æƒµ‘°√√¡¢ÕßºŸâ„™â∑’Ë‰¡à‡ªìπ°“√¢Õ¢âÕ¡Ÿ≈®“°ºŸâ„™â‚¥¬µ√ß ‡™àπ °“√§≈‘° °“√‚À«µ °“√· ¥ß§«“¡§‘¥‡ÀÁπ
∫π√–∫∫ ‡ªìπµâπ ´÷Ëß Entrée [13] ·≈– TripleHopûs TripMatcher „™âª√–‚¬™πå®“°¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë Õ∫∂“¡
®“°ºŸâ„™â‚¥¬µ√ß ·µàªí≠À“∑’Ë‡°‘¥§◊ÕºŸâ„™âÕ“®µâÕß Ÿ≠‡ ’¬‡«≈“„π¢—ÈπµÕπ°“√µÕ∫§”∂“¡‡À≈à“π’È¡“°‡°‘π‰ª
´÷Ëß‡ªìπ°“√√∫°«πºŸâ„™â πÕ°®“°π’ÈºŸâ„™â¬—ßÕ“®‰¡à “¡“√∂Õ∏‘∫“¬≈—°…≥–§«“¡æ÷ßæÕ„®¢Õßµπ‡Õß‰¥âÕ¬à“ß
∂Ÿ°µâÕßºà“π«‘∏’°“√π’È „π¢≥–∑’Ë PTA [6] ·≈– GUIDE [12] „™â°“√‰¥â¡“´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‚¥¬
ÕâÕ¡ºà“π·À≈àß∑’Ë¡“À≈“¬·À≈àß «‘∏’°“√π’È “¡“√∂¢®—¥ªí≠À“∑’Ë‡°‘¥°—∫√–∫∫∑’Ë¢Õ¢âÕ¡Ÿ≈®“°ºŸâ„™â‚¥¬µ√ß‰¥â
Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ ¬—ß¡’ªí≠À“ ”§—≠π—Ëπ§◊Õ‡«≈“∑’Ë‰¡à‡æ’¬ßæÕ„Àâ√–∫∫ °—¥§«“¡ π„®®“°¢âÕ¡Ÿ≈‚¥¬ÕâÕ¡‰¥âÕ¬à“ß
∂Ÿ°µâÕß ‡æ◊ËÕ≈¥ªí≠À“√–À«à“ß°“√‰¥â¡“´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â∑—Èß Õß«‘∏’¢â“ßµâπ ®÷ß¡’°“√ºπ«°∑—Èß Õß
«‘∏’‡¢â“¥â«¬°—π ‡™àπ„π TravelPlanner ®–‡≈◊Õ°·∫∫ Õ∫∂“¡∑’Ë¡’ª√–‚¬™πå∑’Ë ÿ¥„π°“√‡√’¬π√Ÿâ§«“¡ π„®„Àâ
°—∫ºŸâ„™â·≈–„™â¢âÕ¡Ÿ≈Õ◊ËπÊ ∑’Ë‰¥â¡“®“°∑“ßÕâÕ¡¥â«¬ ‡™àπ‡¥’¬«°—∫ Zhu ·≈–§≥– [8] „™â¢âÕ¡Ÿ≈∑’ËºŸâ„™â‰¥â„Àâ°—∫
√–∫∫‡¡◊ËÕ∑”°“√≈ß∑–‡∫’¬π‡æ◊ËÕ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‡√‘Ë¡µâπ ®“°π—Èπ®–„™â¢âÕ¡Ÿ≈‚¥¬ÕâÕ¡ºà“πæƒµ‘°√√¡ºŸâ„™â
‡™àπ æƒµ‘°√√¡°“√§≈‘° æƒµ‘°√√¡°“√‚À«µ æƒµ‘°√√¡°“√µÕ∫·≈–æŸ¥§ÿ¬ ‡ªìπµâπ ‡æ◊ËÕ‡√’¬π√Ÿâ§«“¡ π„®
„π≈”¥—∫µàÕ¡“ „π∑”πÕß‡¥’¬«°—π°—∫ SPETA [14] ‡¡◊ËÕºŸâ„™â‡√‘Ë¡µâπ„™âß“π√–∫∫ √–∫∫®–¢Õ¢âÕ¡Ÿ≈‡°’Ë¬«°—∫
§«“¡ π„® ª√–‡¿∑ ∂“π∑’Ë∑’ËµâÕß°“√‡¢â“‰ª‡¬’Ë¬¡™¡ ·≈–°“√„Àâ§–·ππ„Àâ°—∫ ∂“π∑’Ë∑’ËºŸâ„™âπà“ π„® ®“°π—Èπ
°Á®–‡√’¬π√Ÿâ§«“¡ π„®ºà“πæƒµ‘°√√¡¢ÕßºŸâ„™â·≈–¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë∂Ÿ° °—¥®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë‰¥â‡ªìπ ¡“™‘°Õ¬Ÿà
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3.3 °“√ª√—∫ª√ÿß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â (User Model Adaptation)
°“√‡ª≈’Ë¬π·ª≈ß§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ „™â‡ªìπÕ’°Àπ÷ËßÀ—«¢âÕÀ≈—°¢Õß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â∑’Ëπ—°«‘®—¬

æ¬“¬“¡æ—≤π“‡æ◊ËÕ„Àâ√Õß√—∫°“√‡ª≈’Ë¬π·ª≈ß§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â∑’Ë “¡“√∂‡°‘¥¢÷Èπ‰¥âµ≈Õ¥‡«≈“ ‡æ◊ËÕ„Àâ
√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈ “¡“√∂·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈‰¥â‡À¡“– ¡°—∫§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â„π¢≥–π—Èπ¡“°∑’Ë ÿ¥ ‚¥¬
Widyantoro ·≈–§≥– [15] ‰¥â‡ πÕÕ—≈°Õ√‘∑÷¡„π°“√‡√’¬π√Ÿâ§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â ‚¥¬·∫àß§«“¡ π„®¢Õß
ºŸâ „™â‡ªìπ·∫∫√–¬– —Èπ‡æ◊ËÕ‡√’¬π√Ÿâ§«“¡ π„®„π™à«ß‡«≈“ —ÈπÊ ¢≥–ªí®®ÿ∫—π ·≈–·∫∫√–¬–¬“«‡æ◊ËÕ‡√’¬π√Ÿâ
§«“¡ π„®‚¥¬√«¡ ®“°π—Èπ®–§”π«≥§à“πÈ”Àπ—°‰ª∑’Ë·µà≈–·∫∫·≈–‡≈◊Õ°„™â§«“¡ π„®∑’Ë¡’§à“πÈ”Àπ—°¡“°
∑’Ë ÿ¥ «‘∏’π’È “¡“√∂‡æ‘Ë¡§«“¡∂Ÿ°µâÕß„π°“√§âπÀ“§«“¡ π„®∑’Ë‡ª≈’Ë¬π·ª≈ß‰ªµ“¡™à«ß‡«≈“‰¥â ·≈– “¡“√∂
ª√—∫ª√ÿß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â„Àâ∂Ÿ°µâÕßµ√ß°—∫§«“¡ π„®‰¥â¥’¢÷Èπ  ”À√—∫°“√‡ª≈’Ë¬π·ª≈ß§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â
·∫∫∑—π∑’ ¬—ß‰¡à∂Ÿ°π”¡“°≈à“«∂÷ß¡“°π—° Zhu ·≈–§≥– [8] ‰¥â‡ πÕ°“√ √â“ß·∫∫®”≈Õß§«“¡ π„®¢Õß
ºŸâ „™â‚¥¬π”¢âÕ¡Ÿ≈‚¥¬ÕâÕ¡ ‡™àπ æƒµ‘°√√¡°“√§≈‘° æƒµ‘°√√¡°“√‚À«µ ‡ªìπµâπ ®“°π—Èπ§”π«≥À“§à“
§«“¡ π„®„π·µà≈–‡√◊ËÕß√à«¡°—∫°“√§”π«≥¥â“π‡«≈“ (‡™àπ °“√°¥‚À«µ‡¡◊ËÕ«“ππ’È¬àÕ¡¡’π—¬ ”§—≠‡°’Ë¬«°—∫
§«“¡ π„®¡“°°«à“°“√‚À«µ‡¡◊ËÕªï∑’Ë·≈â«) §à“§«“¡ π„®∑—ÈßÀ¡¥¢ÕßºŸâ„™â®–∂Ÿ°‡°Á∫‰«â„π‡¡∑√‘°´å·≈–
‡ª≈’Ë¬π·ª≈ß§à“¥â«¬µ—«‡Õß‡¡◊ËÕºŸâ„™â‡ª≈’Ë¬π·ª≈ßæƒµ‘°√√¡µà“ßÊ ¢â“ßµâπ §à“§«“¡ π„®∑’Ë‰¥â®“°«‘∏’°“√π’È
 “¡“√∂π”‰ª„™â·π–π”º≈‘µ¿—≥±åÀ√◊Õ∫√‘°“√‰¥âµ“¡≈”¥—∫§à“§«“¡ π„® πÕ°®“°π’È°“√‡ª≈’Ë¬π·ª≈ß§à“
§«“¡ π„®µ“¡æƒµ‘°√√¡„πªí®®ÿ∫—π¬—ß™à«¬√Õß√—∫°“√‡ª≈’Ë¬π·ª≈ß§«“¡ π„®„π·µà≈–™à«ß‡«≈“‰¥â¥’¬‘Ëß¢÷Èπ
Mezhoudi [16] „™âª√–‚¬™πå®“°¢âÕ¡Ÿ≈µÕ∫°≈—∫¢ÕßºŸâ„™â (User Feedback) ª√—∫ª√ÿß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â„Àâ
°—∫√–∫∫ ‚¥¬„™â¢âÕ¡Ÿ≈µÕ∫°≈—∫®“°°“√ªØ‘ —¡æ—π∏å¢ÕßºŸâ„™â„π 2 ·∫∫ §◊Õ 1) Emoticons Based
Feedback ´÷Ëß‡ªìπ°“√· ¥ß√–¥—∫§«“¡æ÷ßæÕ„®¢ÕßºŸâ„™âºà“π∑“ß‰Õ§Õπ· ¥ßÕ“√¡≥å µ—«Õ¬à“ß°“√π”‰ª
ª√–¬ÿ°µå„™â ‡™àπ °“√µÕ∫§”∂“¡¢âÕ‡ πÕ·π–¥â«¬‰Õ§Õπ· ¥ßÕ“√¡≥å„π·Õæ≈‘‡§™—π∫π‚∑√»—æ∑å¡◊Õ∂◊Õ [17]
2) Recommendation Frames ‡ªìπ°“√‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈®“°°“√ªØ‘ —¡æ—π∏å‚¥¬°“√·π–π” °“√·π–π”Õ“®®–
· ¥ß‡ªìπÀπâ“µà“ßªìÕªÕ—æÀ√◊Õ· ¥ß∫πÀπâ“‡æ® ÷́Ëß„™â°—π¡“°„πÕ’§Õ¡‡¡‘√å´‡æ◊ËÕ„Àâ§”·π–π”·°à≈Ÿ°§â“
°“√π”¢âÕ¡Ÿ≈µÕ∫°≈—∫≈—°…≥–¥—ß°≈à“«¡“„™â„π°“√ª√—∫‡ª≈’Ë¬π·∫∫®”≈Õß§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â ‡ªìπ à«π
‡ √‘¡„π°“√ª√–‡¡‘π§«“¡∂Ÿ°µâÕßÀ√◊Õæ÷ßæÕ„®„π°“√„Àâ§”·π–π”¢Õß√–∫∫ ·≈–¬—ß∑”„Àâ√–∫∫π”¢âÕ¡Ÿ≈
‡À≈à“π’È‰ªª√—∫‡ª≈’Ë¬π·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â„Àâµ√ß°—∫§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‰¥â∑—π∑à«ß∑’

®“°∑—Èß 3 Õß§åª√–°Õ∫¢â“ßµâπ „πÕß§åª√–°Õ∫·√°æ∫«à“°“√‡≈◊Õ°„™â°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â
·∫∫°≈ÿà¡π—Èπ “¡“√∂™à«¬·°âªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑‰¥â‡π◊ËÕß®“° “¡“√∂„™â¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‡§¬·π–π”‰ª¬—ßºŸâ„™â∑’ËÕ¬Ÿà„π
°≈ÿà¡‡¥’¬«°—π¡“·π–π”„Àâ°—∫ºŸâ„™â∑’Ë√–∫∫¬—ß‰¡à¡’¢âÕ¡Ÿ≈¡“°æÕ ·µà°“√·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈·∫∫°≈ÿà¡π’È‰¡à√Õß√—∫°—∫
§«“¡ π„®∑’Ë·µ°µà“ß°—π„π·µà≈–∫ÿ§§≈ „π∑“ß°≈—∫°—π°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·∫∫‡©æ“–∫ÿ§§≈ “¡“√∂
µÕ∫ πÕß§«“¡ π„®∑’Ë·µ°µà“ß°—π√–À«à“ß∫ÿ§§≈‰¥â ·µàªí≠À“ ”§—≠∑’Ë‡°‘¥µ“¡¡“§◊Õªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑∑’Ë
‡°‘¥¢÷Èπ‡¡◊ËÕºŸâ„™â‡√‘Ë¡µâπ„™âß“π√–∫∫π—Ëπ‡Õß Õß§åª√–°Õ∫µàÕ¡“§◊Õ °“√‡≈◊Õ°„™â«‘∏’°“√‰¥â¡“´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡
 π„®¢ÕßºŸâ„™â‚¥¬µ√ß “¡“√∂≈¥ªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑∑’ËÕ“®‡°‘¥¢÷Èπ‡¡◊ËÕ„™â«‘∏’°“√‰¥â¡“ ÷́Ëß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¢Õß
ºŸâ„™â‚¥¬ÕâÕ¡ Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ °“√¢Õ¢âÕ¡Ÿ≈®“°ºŸâ„™â‚¥¬µ√ß∫“ß«‘∏’®–√∫°«πºŸâ„™â¡“°‡°‘π‰ª ‡æ√“–ºŸâ„™âµâÕß
‡ ’¬‡«≈“°—∫¢—ÈπµÕπ°“√°√Õ°¢âÕ¡Ÿ≈‡À≈à“π’È ¥—ßπ—Èπ°“√º ¡º “π∑—Èß Õß«‘∏’°“√‡¢â“¥â«¬°—π®÷ß‡ªìπÕ’°∑“ß
‡≈◊Õ°Àπ÷Ëß∑’Ë “¡“√∂≈¥ªí≠À“∑’Ë‡°‘¥¢÷Èπ®“°«‘∏’°“√∑—Èß Õß‰¥â ·≈–Õß§åª√–°Õ∫ ÿ¥∑â“¬§◊Õ °“√ª√—∫ª√ÿß·∫∫
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®”≈ÕßºŸâ„™â ´÷Ëß¡’∑—Èß·π«§‘¥°“√·∫àß§«“¡ π„®ÕÕ°‡ªìπ√–¬– —Èπ·≈–√–¬–¬“« °“√®—∫æƒµ‘°√√¡¢ÕßºŸâ„™â
‡æ◊ËÕª√—∫‡ª≈’Ë¬π≈—°…≥–§«“¡ π„® °“√„™â¢âÕ¡Ÿ≈µÕ∫°≈—∫‡æ◊ËÕ‡ªìπ à«π‡ √‘¡„π°“√ª√–‡¡‘π§«“¡∂Ÿ°µâÕß
À√◊Õæ÷ßæÕ„®„π°“√„Àâ§”·π–π”¢Õß√–∫∫ πÕ°®“°π’È°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â¬—ß¡’ à«π∑’ËµâÕß§”π÷ß∂÷ßÕ◊ËπÊ
Õ’° ‡™àπ ≈—°…≥–°“√µ√«® Õ∫·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·≈–≈—°…≥–°“√®—¥‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈´÷Ëß®–°≈à“«∂÷ß„πÀ—«¢âÕ∑’Ë 6.3
·≈– 6.4 µ“¡≈”¥—∫ ≈—°…≥–·≈–Õß§åª√–°Õ∫ „π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈·∫∫µà“ßÊ · ¥ß¥—ßµ“√“ß∑’Ë 1

µ“√“ß∑’Ë 1 ≈—°…≥–·≈–Õß§åª√–°Õ∫„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈·∫∫µà“ßÊ

√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈ ª√–‡¿∑ °“√‰¥â¡“ °“√ª√—∫ª√ÿß °“√‡°Á∫ µ√«® Õ∫ ªí≠À“
¢Õß ´÷Ëß¢âÕ¡Ÿ≈ ·∫∫®”≈Õß ¢âÕ¡Ÿ≈ ·∫∫®”≈Õß ‚§≈¥å

·∫∫®”≈Õß  µ“√å∑

Entrée [13] °≈ÿà¡ ‚¥¬µ√ß ‰¡à¡’ ‰¡à¡’ ¢âÕ¡Ÿ≈ ∂Ÿ°·°â‰¢
µÕ∫°≈—∫

TripleHopûs TripMatcher [4] ∫ÿ§§≈ ‚¥¬µ√ß ‰¡à‰¥â√–∫ÿ ‰¡à‰¥â√–∫ÿ ‰¡à‰¥â√–∫ÿ ∂Ÿ°·°â‰¢

GUIDE [4] ∫ÿ§§≈ ‚¥¬ÕâÕ¡ æƒµ‘°√√¡ ‰¡à‰¥â√–∫ÿ ‰¡à‰¥â√–∫ÿ ‰¡à‰¥â∂Ÿ°·°â‰¢
ºŸâ„™â

CAPA [18] ∫ÿ§§≈ º ¡º “π √–¬– —Èπ·≈– ‰¡à‰¥â√–∫ÿ ¢âÕ¡Ÿ≈ ∂Ÿ°·°â‰¢
√–¬–¬“« µÕ∫°≈—∫

PTS [19] ∫ÿ§§≈ ‚¥¬ÕâÕ¡ æƒµ‘°√√¡ ∞“π¢âÕ¡Ÿ≈ °“√§≈‘° ‰¡à‰¥â∂Ÿ°·°â‰¢
ºŸâ„™â ‡≈◊Õ°

UMT [20] °≈ÿà¡ ‚¥¬ÕâÕ¡ ‰¡à¡’ ∞“π¢âÕ¡Ÿ≈ ‰¡à‰¥â√–∫ÿ ∂Ÿ°·°â‰¢

SPETA [14] ∫ÿ§§≈ º ¡º “π æƒµ‘°√√¡ ÕÕπ‚∑‚≈¬’ ‰¡à‰¥â√–∫ÿ ∂Ÿ°·°â‰¢
ºŸâ„™â

Zhu ·≈–§≥– [8] ∫ÿ§§≈ º ¡º “π æƒµ‘°√√¡ ‰¡à‰¥â√–∫ÿ ¢âÕ¡Ÿ≈ ∂Ÿ°·°â‰¢
ºŸâ„™â µÕ∫°≈—∫

®–‡ÀÁπ«à“ªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑‡ªìπªí≠À“ ”§—≠„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈·∫∫‡©æ“–∫ÿ§§≈¥â“πµà“ßÊ
√«¡∂÷ß°“√·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«∑’ËºŸâ«‘®—¬æ¬“¬“¡æ—≤π“¢÷Èπ ÷́Ëß°“√„™âª√–‚¬™πå®“°¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë¡’„π‡§√◊Õ
¢à“¬ —ß§¡π—Èπ‡ªìπ«‘∏’∑’Ë “¡“√∂≈¥ªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑·≈–≈¥°“√√∫°«πºŸâ„™â‰¥â (Õ∏‘∫“¬‡æ‘Ë¡‡µ‘¡„πÀ—«¢âÕ∑’Ë 6.1)
‚¥¬„™â°“√º ¡√–À«à“ß°“√„™â¢âÕ¡Ÿ≈ “∏“√≥– (Public) ·≈–°“√¢ÕÕπÿ≠“µ„™â¢âÕ¡Ÿ≈ à«πµ—« (Private)
®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’ËºŸâ „™â„™âß“πÕ¬Ÿà ´÷Ëß‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡·≈–∫∑∫“∑¢Õß‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡„π°“√æ—≤π“
 “√ π‡∑»¥â“π°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«∑’Ëºà“π¡“®–Õ∏‘∫“¬„πÀ—«¢âÕ∂—¥‰ª
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4. ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡°—∫°“√ª√–¬ÿ°µå„™â¥â“π°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«
„πªí®®ÿ∫—π‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ (Social Network) ¡’°“√‡®√‘≠‡µ‘∫‚µ¢÷ÈπÕ¬à“ß√«¥‡√Á« ‡π◊ËÕß®“°‰¥â

°≈“¬‡ªìπ‡§√◊ËÕß¡◊Õ ◊ËÕ “√ ”§—≠¢Õß∫ÿ§§≈ ‚¥¬‡§√◊Õ¢à“¬‡À≈à“π’È„Àâæ◊Èπ∑’Ë„π°“√µ‘¥µàÕ ◊ËÕ “√ °“√ √â“ß·≈–
·∫àßªíπ¢âÕ¡Ÿ≈√–À«à“ß‡æ◊ËÕπ·≈–∫ÿ§§≈Õ◊ËπÊ ∑”„Àâ‡°‘¥¢âÕ¡Ÿ≈®”π«π¡“°¡“¬∫π‡§√◊Õ¢à“¬‡À≈à“π’È ‡™àπ ¢âÕ¡Ÿ≈
§«“¡§‘¥‡ÀÁπ ¢à“« ¿“æ «’¥‘‚Õ ·¡â°√–∑—Ëß∫∑«‘®“√≥å„πº≈‘µ¿—≥±å·≈–∫√‘°“√ ‡ªìπµâπ ·≈–∂Ÿ°‡º¬·æ√à¢âÕ¡Ÿ≈
‰¥âÕ¬à“ß√«¥‡√Á«

„π¥â“π°“√∑àÕß‡∑’Ë¬« æ∫«à“‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡¡’§«“¡ ”§—≠µàÕ∏ÿ√°‘®°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«Õ¬à“ß¡“° ∑—Èß°—∫
ºŸâª√–°Õ∫°“√ ·≈–π—°∑àÕß‡∑’Ë¬« ‚¥¬ Miguéns [21] ‰¥â»÷°…“°“√∑”°“√µ≈“¥¢Õß‚√ß·√¡∑’Ëµ—ÈßÕ¬Ÿà∑’Ë‡¡◊Õß
≈‘ ∫Õπ∫π‡«Á∫‰´µå TripAdvisor.com ´÷Ëßº≈°“√«‘®—¬æ∫«à“ºŸâª√–°Õ∫°“√‚√ß·√¡„™â‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡‡ªìπ
‡§√◊ËÕß¡◊Õ™à«¬∑”°“√µ≈“¥„π√–¥—∫∑’ËµË” ®÷ß àßº≈µàÕ°“√®—¥Õ—π¥—∫‚√ß·√¡∫π‡«Á∫‰´µå °“√»÷°…“π’È‡ªìπ°“√
¬◊π¬—π∂÷ß§«“¡ ”§—≠¢Õß‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë¡’µàÕ∑—ÈßºŸâª√–°Õ∫°“√·≈– ∂“π∑’Ë∑àÕß‡∑’Ë¬«‡À≈à“π—Èπ ´÷Ëß®–‡ÀÁπ«à“
„π à«π¢ÕßºŸâª√–°Õ∫°“√À“°∑√“∫·≈–‡¢â“„®∂÷ß∫∑∫“∑¢Õß‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡·≈–æ—≤π“‡∑§‚π‚≈¬’‡À≈à“π’È
°Á®– “¡“√∂ª√—∫ª√ÿßµ”·Àπàß∑“ß°“√µ≈“¥„Àâ¥’¢÷Èπ‰¥â

‚¥¬„πªí®®ÿ∫—π®÷ßæ∫ºŸâª√–°Õ∫°“√®”π«π¡“°„™â‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡™à«¬„π°“√∑”°“√µ≈“¥ ∑—Èß°“√
‚¶…≥“º≈‘µ¿—≥±å·≈–∫√‘°“√ °“√®—¥°‘®°√√¡ àß‡ √‘¡°“√¢“¬ À√◊Õ·¡â·µà„™â„π°“√¢“¬º≈‘µ¿—≥±å·≈–∫√‘°“√
‚¥¬µ√ßºà“π‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ ‡™àπ The BALSAMS Grand Resort Hotel „™â‡«Á∫‰´µå·≈–‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡
‡™àπ ‡ø ∫ÿ§ ∑«‘µ‡µÕ√å ¬Ÿ∑Ÿª (YouTube.com) ø≈‘§‡°Õ√å (Flickr.com) ∫Õ°‡≈à“‡√◊ËÕß√“«∑’Ë‡ªìπ‡Õ°≈—°…≥å
¢Õß‚√ß·√¡ºà“π·§¡‡ª≠∑’Ë™◊ËÕ«à“ çResorter InnBeddedé ‡ªìπ·§¡‡ª≠∑’ËÀ“ºŸâ∑’Ë π„®®–„™â™’«‘µ∑’Ë‚√ß·√¡
√–À«à“ß‡¥◊Õπ°√°Æ“§¡∂÷ß ‘ßÀ“§¡ æ√âÕ¡‚æ ¿“æ∂à“¬«’¥’‚Õ ·≈–¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‚√ß·√¡µâÕß°“√ª√–™“ —¡æ—π∏å
„π∑ÿ°Ê «—πµ≈Õ¥™à«ß‡«≈“¢Õß·§¡‡ª≠ °“√∑”°“√µ≈“¥„π·§¡‡ª≠π’È àßº≈„Àâ¡’¬Õ¥®ÕßÀâÕßæ—°‡æ‘Ë¡¢÷Èπ∂÷ß
20% „π‡¥◊Õπ ‘ßÀ“§¡ [22]

„π à«π¢Õßπ—°∑àÕß‡∑’Ë¬« ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∂Ÿ°„™â‡ªìπ·À≈àß¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë™à«¬„Àâπ—°∑àÕß‡∑’Ë¬««“ß·ºπ
°“√‡¥‘π∑“ß·≈–µ—¥ ‘π„®∑’Ë®–∑àÕß‡∑’Ë¬« ®–‡ÀÁπ‰¥â®“°°“√‡°‘¥¢÷Èπ¢Õß‡«Á∫‰´µå‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë‡°’Ë¬«°—∫°“√
∑àÕß‡∑’Ë¬« ‡™àπ Tripbod (Tripbod.com), VirtualTourist (Virtualtourist.com) ·≈– Trippy (Trippy.com)
‡ªìπ‡«Á∫‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë„Àâπ—°∑àÕß‡∑’Ë¬«‰¥â·∫àß∫—πª√– ∫°“√≥å°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«√–À«à“ß°—π TripIt (Tripit.com)
‡ªìπ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ ”À√—∫™à«¬π—°∑àÕß‡∑’Ë¬««“ß·ºπ°“√‡¥‘π∑“ß AirBnB (Airbnb.com) „Àâ ¡“™‘°
 “¡“√∂√’«‘«ÀâÕßæ—° ∫â“π Õæ“√å∑‡¡âπ ‡æ◊ËÕ‡ªî¥„Àâ ¡“™‘°∑à“πÕ◊ËπÊ ‡¢â“¡“®Õß‰¥â [23, 24] Tripadvisor
(Tripadvisor.com) ‡ªìπ‡«Á∫‰´µå‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’ËπÕ°®“°®–™à«¬«“ß·ºπ°“√‡¥‘π∑“ß ¬—ß‡ªìπ™ÿ¡™π°“√
∑àÕß‡∑’Ë¬«¢π“¥„À≠à∑’Ë¡’∑—Èß°“√√’«‘« ∂“π∑’Ë∑àÕß‡∑’Ë¬« ‚√ß·√¡ √â“πÕ“À“√ œ≈œ √«¡∂÷ß¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡§‘¥‡ÀÁπ·≈–
ª√– ∫°“√≥å°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«¢Õßπ—°∑àÕß‡∑’Ë¬«∑à“πÕ◊Ëπ

πÕ°®“°π’È®“°°“√∑’Ë‡§√◊Õ¢à“¬∑“ß —ß§¡‰¥â√—∫§«“¡π‘¬¡Õ¬à“ßµàÕ‡π◊ËÕß¬—ß∑”„Àâπ—°∑àÕß‡∑’Ë¬«¡’Õ”π“®
µàÕ√Õß‡æ‘Ë¡¢÷Èπ„π‡™‘ß∏ÿ√°‘® [25] ‡π◊ËÕß®“°§«“¡§‘¥‡ÀÁπ·≈–ª√– ∫°“√≥å°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«„π‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë¡’
§«“¡πà“‡™◊ËÕ∂◊Õ‡ªìπµ—«·∑π ”§—≠∑’Ë àßº≈µàÕ°“√µ—¥ ‘π„®∑’Ë®–‡≈◊Õ°„™â∫√‘°“√‡°’Ë¬«°—∫°“√∑àÕß‡∑’Ë¬« Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡
°Á¡’ºŸâª√–°Õ∫°“√®”π«π‰¡àπâÕ¬„™âª√–‚¬™πå®“°§«“¡§‘¥‡ÀÁπ‡™‘ß∫«°∑’ËºŸâª√–°Õ∫°“√ √â“ß¢÷Èπ™à«¬∑”°“√
µ≈“¥„Àâµπ‡Õß
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¥—ßπ—Èπ®–‡ÀÁπ«à“‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡¡’∫∑∫“∑¡“°°«à“°“√µ‘¥µàÕ ◊ËÕ “√√–À«à“ß°≈ÿà¡‡æ◊ËÕπÀ√◊Õ∫ÿ§§≈
„π§√Õ∫§√—« ·µà¬—ß∂Ÿ°π”¡“„™â„π√–∫∫ “√ π‡∑»¥â“π°“√∑àÕß‡∑’Ë¬« ‡æ◊ËÕ àß‡ √‘¡°“√ªØ‘∫—µ‘ß“π„π¥â“π°“√
∑àÕß‡∑’Ë¬«„Àâ¡’ª√– ‘∑∏‘¿“æ∑’Ë¥’¬‘Ëß¢÷Èπ „π∫∑§«“¡π’ÈºŸâ«‘®—¬®–¢Õ‡πâπ‡©æ“–°“√π”¢âÕ¡Ÿ≈¢Õß‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡¡“
«‘‡§√“–Àå‡æ◊ËÕÀ“§«“¡ π„® à«πµ—«¢ÕßºŸâ„™â ‚¥¬¡’π—°«‘®—¬À≈“¬∑à“π‰¥âπ”‡ πÕ·π«§‘¥„π°“√æ—≤π“‡∑§π‘§
„π°“√ √â“ß·∫∫®”≈Õß¥—ß°≈à“« ´÷Ëß®–Õ∏‘∫“¬„πÀ—«¢âÕ∂—¥‰ª

5. ‡∑§π‘§°“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‚¥¬„™â‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡
‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡πÕ°®“°®–π”‰ª„™â„π√–∫∫ “√ π‡∑»¥â“π°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«∑’Ë°≈à“«¡“·≈â«„πÀ—«¢âÕ∑’Ë

4 ¬—ß‰¥â∂Ÿ°π”¡“æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·≈–√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈µà“ßÊ À≈“¬‡∑§π‘§«‘∏’ ‚¥¬ª√–‚¬™πåÀ≈—°
¢Õß‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë¡’µàÕ°“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â§◊Õ “¡“√∂π”‰ª Ÿà¢âÕ √ÿª¢Õß§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‰¥â
·≈–¬—ßπ”·∫∫®”≈Õß§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™âπ’È‰ªª√–¬ÿ°µå„™â„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈°“√∑àÕß‡∑’Ë¬« ´÷Ëß„πÀ—«¢âÕπ’È
®–°≈à“«∂÷ß‡∑§π‘§µà“ßÊ ∑’Ëπ—°«‘®—¬π”¡“„™â‡æ◊ËÕ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‚¥¬„™â‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡

5.1 °“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‚¥¬„™â·∑Á°®“°‚´‡™’¬≈∫ÿä°¡“√å°
‚´‡™’¬≈∫ÿä°¡“√å° (Social Bookmarking) ‡ªìπ∫√‘°“√∑’Ë„ÀâºŸâ„™â “¡“√∂∫ÿä°¡“√å° (Bookmarks)

‡«Á∫‡æ®µà“ßÊ ·≈–·∫àßªíπ‰ª¬—ß‡æ◊ËÕπÀ√◊ÕºŸâ„™âÕ◊ËπÊ ‰¥â ‚¥¬ºŸâ„™â·µà≈–§π®–∑”°“√∫ÿä°¡“√å°‡«Á∫‡æ®·≈–
 √â“ß·∑Á° (Tag) ‰ª¬—ß∫ÿä°¡“√å°∑’Ë·µ°µà“ß°—π ∑”„Àâ·∑Á°‡À≈à“π’È∂Ÿ°µ’§«“¡«à“‡ªìπ ‘Ëß∑’ËºŸâ„™â π„® πÕ°®“°π’È„π
Àπ÷Ëß‡«Á∫‡æ®Õ“®®–∂Ÿ°·µà≈–ºŸâ„™â∫ÿä°¡“√å°¥â«¬·∑Á°∑’Ëµà“ß°—π ∑”„Àâ·∑Á°‡À≈à“π—Èπ∂Ÿ°¡Õß«à“¡’§«“¡ —¡æ—π∏å
°—π„π‡™‘ß§«“¡À¡“¬ µ—«Õ¬à“ß¢Õß°“√π”·∑Á°¡“„™â„π°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â ‡™àπ Michlmayr ·≈–§≥–
[26] π”‡ πÕ«‘∏’°“√ Add-a-Tag ∑’Ë∑”°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‚¥¬·∑Á°®“°‡«Á∫‰´µå‚´‡™’¬≈∫ÿä°¡“√å°
Delicious.com „π≈—°…≥–‡¥’¬«°—π Firan ·≈–§≥– [9] ‰¥âπ”‡ πÕ°“√ √â“ß·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â·∫∫ Tags-
Based ‚¥¬„™â ·∑Á°®“°‡«Á∫‰´µå Last.fm ·≈–π”·∫∫®”≈Õßπ’È‰ª„™â„π°“√ √â“ß§”·π–π”„π√–∫∫§âπÀ“‡æ≈ß
·µà¢âÕ®”°—¥¢Õß«‘∏’π’È§◊Õ°“√„™âµ—«·∑π¢Õß§«“¡ π„®®“°ºŸâ„™â·∫∫‚¥¬√«¡ ÷́Ëß§”π«≥®“°·∑Á°¢ÕßºŸâ„™â∑—ÈßÀ¡¥
(Global Tag) ∑”„ÀâÕ“®®–¬—ß‰¡àµÕ∫‚®∑¬å„π°“√À“§«“¡ π„®‡ªìπ√“¬∫ÿ§§≈‡æ◊ËÕ„™â„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈
‡©æ“–∫ÿ§§≈¡“°π—° ÷́ËßÀ“°ª√—∫ª√ÿß‚¥¬„™â·∑Á°¢ÕßºŸâ„™â‡©æ“–∫ÿ§§≈√à«¡¥â«¬®–‰¥â¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®∑’Ë∂Ÿ°
µâÕß¡“°¬‘Ëß¢÷Èπ ¥—ß‡™àπ Durao ·≈–§≥– [27] ‰¥â§”π«≥À“§à“§«“¡ —¡æ—π∏å√–À«à“ß·∑Á°°—∫ºŸâ„™â‚¥¬„™â§à“
§«“¡∂’Ë∑’ËºŸâ„™â·µà≈–§π∑”°“√ √â“ß·∑Á°π—ÈπÊ π—Ëπ§◊Õ·∑Á°∑’ËºŸâ„™â √â“ß∫àÕ¬®–¡’§à“§«“¡ —¡æ—π∏å∑’Ë Ÿß ´÷Ëß “¡“√∂
π”¡“≈”¥—∫§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‰¥â „π≈—°…≥–‡¥’¬«°—π Davoodi ·≈–§≥– [28] π”‡ πÕ√–∫∫·π–π”
¢âÕ¡Ÿ≈‡«Á∫‡æ®·∫∫‡©æ“–∫ÿ§§≈‚¥¬ °—¥§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â®“°·∑Á°„π‚´‡™’¬≈∫ÿä°¡“√å° ´÷Ëß· ¥ß¿“æ√«¡
¢Õß√–∫∫¥—ß√Ÿª∑’Ë 3 ‚¥¬√–∫∫·∫àß°“√∑”ß“πÕÕ°‡ªìπ 3  à«π §◊Õ 1) Web Page Modeling 2) User
Modeling 3) Recommending Item „π à«π·√°§◊Õ Web Page Modeling ‡ªìπ°“√®—¥À¡«¥À¡Ÿà·≈–
®—¥Õ—π¥—∫‡«Á∫‡æ® ‚¥¬°“√®—¥À¡«¥À¡Ÿà®–„™âÀ¡«¥À¡Ÿà¢Õß·∑Á°∑’ËºŸâ„™â √â“ß‰ª¬—ß‡«Á∫‡æ®π—ÈπÊ ª√–°Õ∫°—∫
°“√„™â ODP (Open Directory Project) ´÷Ëß‡ªìπ‡«Á∫‰¥‡√°∑Õ√’„π°“√®—¥À¡«¥À¡Ÿà‡«Á∫‡æ®·∫∫≈”¥—∫™—Èπ
°“√®—¥Õ—π¥—∫®–„™â§à“§«“¡∂’Ë¢Õß·∑Á°∑’Ë∑ÿ°ºŸâ„™â √â“ß‰ª¬—ßÀπâ“‡æ®π—Èπ ·∑Á°„¥∑’Ë¡’§à“§«“¡∂’Ë Ÿß°Á®–∂Ÿ°®—¥Õ¬Ÿà„π
≈”¥—∫µâπÊ ¢ÕßÀ¡«¥À¡Ÿàπ—Èπ µàÕ¡“ à«π∑’Ë Õß User Modeling ‡ªìπ°“√À“≈”¥—∫§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‚¥¬„™â
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§«“¡∂’Ë¢Õß·∑Á°∑’ËºŸâ„™âπ—ÈπÊ  √â“ß¢÷Èπ ·∑Á°∑’Ë∂Ÿ°ºŸâ„™â √â“ß¡“°∑’Ë ÿ¥®–‡ªìπÀ¡«¥À¡Ÿà§«“¡ π„®∑’ËºŸâ„™â π„®¡“°
∑’Ë ÿ¥  à«π ÿ¥∑â“¬ Recommending Item ‡ªìπ°“√·π–π”‡«Á∫‡æ®‰ª¬—ßºŸâ„™â ‚¥¬®–®—∫§Ÿà·∑Á°∑’ËºŸâ„™â·µà≈–§π
 π„®‰ª¬—ß‡«Á∫‡æ®∑’Ë‰¥â®—¥À¡«¥À¡Ÿà·≈–®—¥≈”¥—∫·≈â«„π à«π∑’Ë Õß Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡°“√„™â·∑Á°¢ÕßºŸâ„™â‡©æ“–
∫ÿ§§≈¢ÕßºŸâ„™â∑’Ë‡√‘Ë¡µâπ„™â‚´‡™’¬≈∫ÿä°¡“√å° ¢âÕ¡Ÿ≈·∑Á°Õ“®®–¬—ß‰¡à‡æ’¬ßæÕ„π°“√∑’Ë®–À“¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®
¢ÕßºŸâ„™â∑’Ë·∑â®√‘ß‰¥âÀ√◊ÕÕ“®∑”„Àâ‡°‘¥ªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑π—Ëπ‡Õß

√Ÿª∑’Ë 3 √–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈‡«Á∫‡æ®‚¥¬„™â°“√ °—¥§«“¡ π„®®“°·∑Á°„π‚´‡™’¬≈∫ÿä°¡“√å° [28]

5.2 °“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‚¥¬¢âÕ§«“¡∫π∑«‘µ‡µÕ√åÀ√◊Õ‡ø ∫ÿ§
∑«‘µ‡µÕ√å‡ªìπ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë„ÀâºŸâ„™â “¡“√∂√“¬ß“π¢à“« · ¥ß§«“¡§‘¥‡ÀÁπ œ≈œ ‚¥¬°“√

‚æ µå¢âÕ§«“¡ —Èπ‰¡à‡°‘π 140 µ—«Õ—°…√ À√◊Õ∑’Ë‡√’¬°°—π«à“ ç∑«’µé ®–‡ÀÁπ«à“„π∑«‘µ‡µÕ√åºŸâ„™â‰¡à„Àâ§” ”§—≠
(Keyword) ·µà‡ªìπ‡æ’¬ß¢âÕ§«“¡ —Èπ∑’ËºŸâ„™â∑«’µ≈ß‰ª‡™àπ‡¥’¬«°—∫‡ø ∫ÿ§∑’Ë‡ªìπ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë„ÀâºŸâ„™â
 “¡“√∂‚æ ¢âÕ§«“¡ √Ÿª¿“æ À√◊Õ«’¥‘‚Õ≈ß∫πæ◊Èπ∑’Ë¢Õßµπ‡Õß·≈–‡æ◊ËÕπÊ À√◊Õ∑’Ë‡√’¬°«à“ çTimelineé ·≈–
 “¡“√∂· ¥ß§«“¡§‘¥‡ÀÁπµà“ßÊ ‰¥â ∑”„Àâ‡°‘¥ªí≠À“‡™àπ‡¥’¬«°—∫∑«‘µ‡µÕ√åπ—Ëπ§◊Õ¡’¢âÕ§«“¡¡“°¡“¬‡°‘¥¢÷Èπ
·µà‰¡à‰¥â¡’°“√√–∫ÿ§” ”§—≠ ¥—ßπ—Èπ®÷ß®”‡ªìπ®–µâÕß∑”°“√°√ÕßÀ√◊Õ®—∫§” ”§—≠°àÕπ∑’Ë®–„™â‡ªìπ¢âÕ¡Ÿ≈ ”À√—∫
 √â“ß·∫∫®”≈Õß¢ÕßºŸâ„™â ¥—ß‡™àπ Castillo ·≈–§≥– [29] æ¬“¬“¡∑’Ë®–®”·π°∑«’µ ÕÕ°‡ªìπ Õß·∫∫§◊Õ
1) ∑«’µ‡°’Ë¬«°—∫¢à“« ·≈– 2) °“√æŸ¥§ÿ¬ ‡æ◊ËÕ∑’Ë®–ª√–‡¡‘π§«“¡πà“‡™◊ËÕ∂◊Õ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈∫π∑«‘µ‡µÕ√å Abel



SWU Sci. J. Vol. 30 No. 1 (2014)220

·≈–§≥– [10] ‰¥â∑”°“√ °—¥À—«¢âÕ (Topic) ∫π¢âÕ§«“¡∑«’µ ‡™àπ‡ªìπ∑«’µ¢Õß∫ÿ§§≈ ‡Àµÿ°“√≥å À√◊Õ
º≈‘µ¿—≥±å ‡ªìπµâπ ‡æ◊ËÕ„™â ”À√—∫°“√·π–π”∫∑§«“¡¢à“«„Àâ°—∫·µà≈–∫ÿ§§≈ ¥—ßπ—Èπ°“√„™â¢âÕ¡Ÿ≈®“°
¢âÕ§«“¡¢Õß∑—Èß∑«‘µ‡µÕ√å·≈–‡ø ∫ÿ§‡æ◊ËÕÀ“¢âÕ§«“¡∑’Ë· ¥ß∂÷ß§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â®–µâÕßºà“π«‘∏’°“√∑’Ë ”§—≠§◊Õ
°“√°√Õß·≈– °—¥¢âÕ¡Ÿ≈¡“°¡“¬‡À≈à“π—ÈπÕÕ°¡“‡ªìπ§” ”§—≠∑’Ë “¡“√∂‡™◊ËÕ¡‚¬ß°—∫§«“¡ π„®‰¥â ¥—ß‡™àπ
°“√π”§” ”§—≠∑’Ë °—¥¡“‰¥â®—∫§Ÿà‰ª¬—ß∞“π§«“¡√Ÿâ¢Õß‡«‘√å¥‡πÁµ (Wordnet) À√◊Õ«‘°‘æ’‡¥’¬ (Wikipedia) ‡æ◊ËÕ
µ—¥§”∑’Ë‰¡à‰¥â‡°’Ë¬«¢âÕß°—∫§«“¡ π„®ÕÕ°‰ª [30, 31] ÷́Ëß„π√Ÿª∑’Ë 4 ‡ªìπ‰¥Õ–·°√¡∑’Ë· ¥ßµ—«Õ¬à“ß«‘∏’°“√
§âπÀ“À—«¢âÕ§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â®“°¢âÕ§«“¡∫π∑«‘µ‡µÕ√å∑’Ëπ”‡ πÕ‚¥¬ Michelson ·≈–§≥– [32] ‚¥¬®–
·∫àß‡ªìπ 2 ¢—ÈπµÕπ §◊Õ 1) Discover Categories ‡ªìπ°“√§âπÀ“À¡«¥À¡Ÿà§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â ‚¥¬¢—Èπ·√°
Discover Entities in Tweet ®–‡≈◊Õ°§” (Entity) ®“°¢âÕ§«“¡∑«’µ∑’Ë¢÷Èπµâπ¥â«¬µ—«Õ—°…√æ‘¡æå„À≠à·≈–
‰¡à‡ªìπ§”∑’Ë‰¡à ”§—≠ (Stop-words) µàÕ¡“¢—Èπ∑’Ë Õß Disambiguate Entities π”§”∑’Ë‰¥â„π¢—Èπ·√°‰ª
À“§«“¡À¡“¬∑’Ë·∑â®√‘ß ‚¥¬®—∫§Ÿà§”‰ª¬—ß∞“π§«“¡√Ÿâ«‘°‘æ’‡¥’¬‡æ◊ËÕÀ“§«“¡À¡“¬¢Õß§”∑’Ë‡ªìπ‰ª‰¥â∑—ÈßÀ¡¥
(Candidate Entities) ®“°π—Èπ®–‡≈◊Õ°§«“¡À¡“¬¢Õß§”∑’Ë·∑â®√‘ß‚¥¬æ‘®“√≥“®“°§”Õ◊ËπÊ „π∑«’µ«à“ª√“°Ø
¡“°πâÕ¬‡æ’¬ß„¥„πÀπâ“‡æ®«‘°‘æ’‡¥’¬¢Õß·µà≈–§”∑’Ë‡ªìπ‰ª‰¥â∑—ÈßÀ¡¥ ‡¡◊ËÕ‡≈◊Õ°§«“¡À¡“¬¢Õß§”‰¥â·≈â«
 ÿ¥∑â“¬ Retrieve Folksonomy Sub-Tree «‘°‘æ’‡¥’¬®– àßÀ¡«¥À¡Ÿà¢Õß§”π—ÈπÊ „π√Ÿª·∫∫‚§√ß √â“ß·∫∫
µâπ‰¡â°≈—∫‰ª¬—ß√–∫∫ 2) Discover Profile ‡ªìπ°“√‡≈◊Õ°À—«¢âÕ§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‚¥¬„™â§à“≈”¥—∫§«“¡
 π„® (Rank) ´÷Ëß§”π«≥®“°§à“§«“¡∂’Ë„π°“√∑«’µ¢âÕ§«“¡∑’Ë‡ªìπ§«“¡ π„®„πÀ¡«¥À¡Ÿà∑’Ë‰¥â‡≈◊Õ°‰«â„π
¢—ÈπµÕπ∑’Ë 1 §Ÿ≥°—∫§à“πÈ”Àπ—°¢Õß§”„π‚§√ß √â“ß·∫∫µâπ‰¡â ‚¥¬§”∑’Ëª√“°Æ„π≈”¥—∫™—Èπ Ÿß®–¡’§à“
πÈ”Àπ—°¡“°°«à“™—Èπ∑’ËµË”°«à“ Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ «‘∏’°“√π’È„π¢—ÈπµÕπ°“√®—∫§Ÿà§”‰ª¬—ß∞“π§«“¡√Ÿâ«‘°‘æ‘‡¥’¬‡æ◊ËÕÀ“
§«“¡À¡“¬¢Õß§”¬—ßÕ“®∑”„Àâ‡°‘¥¢âÕº‘¥æ≈“¥‰¥âÕ¬Ÿà ‡™àπ √–∫∫·ª≈§«“¡À¡“¬ çAppleé «à“‡ªìπº≈‰¡â™π‘¥
Àπ÷Ëß ·µà„π§«“¡‡ªìπ®√‘ßºŸâ„™âµâÕß°“√ ◊ËÕ∂÷ß çAppleé ∑’Ë‡ªìπ·∫√π¥å ‘π§â“ ‡ªìπµâπ ÷́Ëß “¡“√∂°àÕ„Àâ‡°‘¥°“√
·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‰¡àµ√ß°—∫§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â∑’Ë·∑â®√‘ß‰¥â

√Ÿª∑’Ë 4 °“√ °—¥¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â®“°¢âÕ§«“¡∫π∑«‘µ‡µÕ√å‚¥¬„™â∞“π§«“¡√Ÿâ¢Õß Wikipedia [32]
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5.3 °“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‚¥¬„™â°“√º ¡º “π√–À«à“ß‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡À≈“¬·À≈àß
·π«§‘¥π’È‡ªìπ°“√„™âª√–‚¬™πå®“°°“√º ¡º “π‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡À≈“¬·À≈àß‡æ◊ËÕ≈¥¢âÕ®”°—¥∑’Ë‡°‘¥¢÷Èπ

‡¡◊ËÕ„™â‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡‡æ’¬ß·À≈àß‡¥’¬« Saito ·≈–§≥– [33] ‰¥â‡ πÕ«‘∏’°“√ °—¥§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â∫π
∑«‘µ‡µÕ√å√à«¡°—∫‚´‡™’¬≈∫ÿä°¡“√å°‚¥¬ √â“ß≈”¥—∫™—Èπ§«“¡ π„®®“°·∑Á°¢ÕßºŸâ„™â∑—ÈßÀ¡¥„π‚´‡™’¬≈∫ÿä°¡“√å°
®“°π—Èπ„™â§à“§«“¡∂’Ë¢Õß§”∑’Ëª√“°Ø„π∑«’µ¢ÕßºŸâ„™â√à«¡°—∫§à“√–¬–∑“ß (Distance) ∫π≈”¥—∫™—Èπ¢Õß·∑Á°
‡æ◊ËÕ§”π«≥À“§”∑’ËºŸâ„™âπ—Èπ°”≈—ß π„®‡æ◊ËÕπ”‰ª„™â°—∫√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈ «‘∏’°“√π’È„™âª√–‚¬™πå®“°‡§√◊Õ¢à“¬
 —ß§¡À≈“¬·À≈àß‡æ◊ËÕ≈¥¢âÕ‡ ’¬¢Õß°—π·≈–°—π °“√ √â“ß≈”¥—∫™—Èπ¢Õß·∑Á°™à«¬„Àâ∑√“∫∂÷ß§«“¡ π„®¢Õß
∫ÿ§§≈‚¥¬∑—Ë«‰ª«à“¢≥–π’È°”≈—ß π„® ‘Ëß„¥‡√’¬ß‡ªìπ≈”¥—∫™—Èπ¢Õß§«“¡ π„® ´÷Ëß®–‡ªìπª√–‚¬™πåµàÕºŸâ„™â∑’Ë¬—ß
‰¡à¡’·∑Á°¡“°π—° ·≈–°“√„™â§”∑’Ëª√“°Ø„π∑«’µ∫àÕ¬Ê (√«¡∂÷ß§”„π √’∑«’µ ·≈–∑«’µ¢ÕßºŸâ∑’Ë‡√“µ‘¥µ“¡) ÷́Ëß
· ¥ß∂÷ß§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â„π¢≥–π—Èπ „π°“√‡≈◊Õ°§”„π≈”¥—∫™—Èπ¢Õß·∑Á°®–™à«¬„Àâ‰¥â¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®
¢ÕßºŸâ„™â∑’Ëµ√ß°—∫§«“¡µâÕß°“√∑’Ë·∑â®√‘ß¢ÕßºŸâ„™â·µà≈–∫ÿ§§≈¡“°¢÷Èπ

„π°“√ √â“ß·≈–æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â∑’Ë‰¥â∑∫∑«π«√√≥°√√¡‰ª·≈â«„πÀ—«¢âÕ∑’Ë 3 ·≈– 5 æ∫
«à“¬—ß¡’ªí≠À“ ”§—≠∑’Ë‡ªìπ§«“¡∑â“∑“¬¬‘ËßÕ’°À≈“¬ª√–°“√ ·µà„π∫∑§«“¡π’È®–¢Õ°≈à“«∂÷ßªí≠À“À≈—° 5 ªí≠À“
´÷Ëß®–Õ∏‘∫“¬„πÀ—«¢âÕ∂—¥‰ª

6. §«“¡∑â“∑“¬„π°“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â
°“√ √â“ß·≈–°“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â„π·µà≈–«‘∏’‡°‘¥ªí≠À“·≈–¢âÕ®”°—¥∑’Ë·µ°µà“ß°—π‰ª

∫“ßªí≠À“‰¥â°≈à“«∂÷ß‰ª·≈â«„πÀ—«¢âÕ°àÕπÀπâ“ ·µà°Á®–π”¡“Õ∏‘∫“¬‡æ‘Ë¡‡µ‘¡„πÀ—«¢âÕπ’È πÕ°®“°π’È¬—ß¡’§«“¡
∑â“∑“¬Õ◊ËπÊ ∑’ËºŸâæ—≤π“§«√®–§”π÷ß∂÷ß ‚¥¬‰¥â√«∫√«¡‡ªìπ 5 ªí≠À“ ∑’Ë‡ªìπ§«“¡∑â“∑“¬Õ¬à“ß¬‘Ëß ‰¥â·°à
1) ªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑ 2) °“√À“§«“¡ —¡æ—π∏å√–À«à“ßºŸâ„™â 3) °“√µ√«® Õ∫·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â 4) °“√®—¥
‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â ·≈– 5) §ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ÷́Ëß “¡“√∂· ¥ß‰¥â¥—ß√Ÿª∑’Ë 5

√Ÿª∑’Ë 5 §«“¡∑â“∑“¬„π°“√æ—≤π“·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â
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6.1 ªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑ (Cold Start Problem)
ªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑‡ªìπªí≠À“∑’Ë‡°‘¥¢÷Èπ‡¡◊ËÕºŸâ„™â‡√‘Ë¡µâπ„™âß“π√–∫∫ ·µà√–∫∫¬—ß‰¡à¡’¢âÕ¡Ÿ≈¢Õß

ºŸâ„™â¡“°æÕ∑’Ë®– “¡“√∂ °—¥§«“¡ π„®·≈–„Àâ°“√·π–π” ‘π§â“À√◊Õ∫√‘°“√‰¥âÕ¬à“ß∂Ÿ°µâÕß ‚¥¬‡©æ“–Õ¬à“ß
¬‘Ëß„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈‡©æ“–∫ÿ§§≈ ÷́Ëß Rashid ·≈–§≥– [34] ‰¥âæ¬“¬“¡·°â‰¢ªí≠À“π’È‚¥¬„™â¢âÕ¡Ÿ≈
®“°ºŸâ„™âÕ◊Ëπ∑’Ë¡’µàÕ√–∫∫·π–π”¿“æ¬πµ√å ‡™àπ ¢âÕ¡Ÿ≈¿“æ¬πµ√å∑’Ë°”≈—ß‡ªìπ∑’Ëπ‘¬¡´÷Ëß§”π«≥®“°§«“¡∂’Ë„π
°“√‡¢â“∂÷ß¢ÕßºŸâ„™â ¢âÕ¡Ÿ≈®”π«π¢Õß°“√· ¥ß§«“¡§‘¥‡ÀÁπ ¢âÕ¡Ÿ≈°“√„Àâ§–·ππ¿“æ¬πµ√å¢ÕßºŸâ„™â
‡ªìπµâπ ¿“æ¬πµ√å∑’Ë¡’≈”¥—∫§–·ππ∑’Ë Ÿß°Á®–∂Ÿ°·π–π”„Àâ°—∫ºŸâ„™â∑’Ë‡√‘Ë¡µâπ„™âß“π√–∫∫ ®–‡ÀÁπ«à“ªí≠À“π’È∂Ÿ°
·°â‰¢„π√–¥—∫Àπ÷Ëß‚¥¬„™â§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™âÕ◊Ëπ‚¥¬√«¡ µà“ß®“° Hang ·≈–§≥– [35] ∑’Ë„™â¢âÕ¡Ÿ≈®“°ºŸâ„™â
Õ◊Ëπ¡“æ—≤π“Õ—≈°Õ√‘∑÷¡∑’Ë„™â„π°“√«—¥§à“§«“¡§≈â“¬√–À«à“ßºŸâ„™â·≈–™à«¬„π°“√®—∫§Ÿà√–À«à“ßºŸâ„™â°—∫ ‘Ëß∑’Ë π„®
‚¥¬¡’À≈—°°“√«à“ºŸâ‡√‘Ë¡µâπ„™â√–∫∫®–®—∫§Ÿà°—∫ ‘Ëß∑’Ë π„®∑’Ë¡’§à“ ”§—≠¡“°∑’Ë ÿ¥ (®“°ºŸâ„™â∑’Ë¡’§«“¡§≈â“¬§≈÷ß°—π)
´÷Ëß«‘∏’°“√π’È„Àâº≈∑’Ëπà“æÕ„®°—∫√–∫∫∑’Ë‡πâπ‰ª∑’Ë°“√À“§«“¡ π„®√“¬∫ÿ§§≈¡“°°«à“«‘∏’°“√·√° πÕ°®“°π’È¬—ß
¡’«‘∏’°“√∑’Ë„™â¢âÕ¡Ÿ≈¢ÕßºŸâ„™â‡Õß ‡™àπ Park ·≈–§≥– [36] ∑’Ë„™â¢âÕ¡Ÿ≈ª√–«—µ‘¢ÕßºŸâ„™â√«¡∂÷ß√“¬°“√¢âÕ¡Ÿ≈
µà“ßÊ Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ «‘∏’°“√π’È°Á¬—ß‰¡à “¡“√∂≈¥°“√√∫°«πºŸâ„™â„π°“√¢Õ¢âÕ¡Ÿ≈ à«π∫ÿ§§≈µà“ßÊ ‰¥â «‘∏’°“√∑’Ë
πà“ π„®∑’Ë®–π”¡“·°â‰¢ªí≠À“π’ÈÕ’°«‘∏’Àπ÷Ëß§◊Õ °“√π”¢âÕ¡Ÿ≈¡“®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡¢ÕßºŸâ„™â ‡™àπ ¢âÕ¡Ÿ≈
ª√–«—µ‘ °“√· ¥ß§«“¡§‘¥‡ÀÁπ °“√§≈‘°™◊Ëπ™Õ∫ °“√‡™Á§Õ‘π„π ∂“π∑’Ëµà“ßÊ ·≈–¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡æ◊ËÕπ∑’Ë¡’§«“¡-
 π„®§≈â“¬°—π ‡ªìπµâπ ‡π◊ËÕß®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡°”≈—ß‡ªìπ∑’Ëπ‘¬¡Õ¬à“ß¡“°„πªí®®ÿ∫—π ∑”„ÀâºŸâ„™â¡’¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë
 “¡“√∂‡ªìπµ—«·∑π¢Õß§«“¡ π„®·≈–¡’°“√Õ—æ‡¥µ¡“°¡“¬∫π‡§√◊Õ¢à“¬‡À≈à“π—Èπ πÕ°®“°π’È°“√„™â¢âÕ¡Ÿ≈
®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡¬—ß‰¡à‡ªìπ°“√√∫°«πºŸâ„™â¡“°‡°‘π‰ª„π°“√¢Õ¢âÕ¡Ÿ≈µà“ßÊ ‡æ√“–‡æ’¬ßºŸâ„™â∑”°“√Õπÿ≠“µ
„Àâ√–∫∫‡¢â“∂÷ß¢âÕ¡Ÿ≈ √–∫∫®–∑”°“√¥÷ß¢âÕ¡Ÿ≈„π‡§√◊Õ¢à“¬‡À≈à“π’È‚¥¬‰¡àµâÕß„ÀâºŸâ„™â°√Õ°¢âÕ¡Ÿ≈‰ª¬—ß√–∫∫‡Õß
Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ °Á¬—ß¡’ªí≠À“„π°“√„™â¢âÕ¡Ÿ≈¢Õß‡æ◊ËÕπ„π‡§√◊Õ¢à“¬ ‡æ√“–®”‡ªìπ®–µâÕßÀ“‡æ◊ËÕπ∑’Ë¡’§«“¡ π„®
§≈â“¬°—πÀ√◊Õ‡æ◊ËÕπ∑’Ë¡’§«“¡ —¡æ—π∏å ”§—≠°—∫ºŸâ„™â ´÷Ëß®–°≈à“«„πÀ—«¢âÕ∂—¥‰ª

6.2 °“√À“§«“¡ —¡æ—π∏å√–À«à“ßºŸâ„™â (Relationship Between User)
°“√À“§«“¡ —¡æ—π∏å√–À«à“ßºŸâ„™â‡ªìπªí≠À“∑’Ë‡°‘¥‡π◊ËÕß®“°°“√π”¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡æ◊ËÕπ„π‡§√◊Õ¢à“¬

 —ß§¡¡“„™â„π°“√æ—≤π“√–∫∫ ‚¥¬®–¡’«‘∏’°“√„¥∑’Ë®–√–∫ÿ‰¥â«à“‡æ◊ËÕπ§π„¥∑’Ë¡’§«“¡ π„®§≈â“¬§≈÷ß°—π À√◊Õ
°”≈—ßæŸ¥À√◊Õ π„®„π ‘Ëß‡¥’¬«°—π°—∫ºŸâ„™â ´÷Ëß„π‡ø ∫ÿ§ °“√„™â¢âÕ¡Ÿ≈°“√„™âß“π∑’Ë¡’√à«¡°—πµà“ßÊ ‡™àπ °“√°¥
∂Ÿ°„®Àπâ“‡æ®‡¥’¬«°—π °“√‚æ  ∂“π–∑’Ë√–∫ÿ§«“¡™Õ∫„π ‘Ëß‡¥’¬«°—π ‡ªìπµâπ ‡ªìπ«‘∏’∑’Ë∂Ÿ°π”¡“„™âÀ“§«“¡
 —¡æ—π∏å√–À«à“ßºŸâ„™â‚¥¬ Ho ·≈–§≥– [37] Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡¬—ß¡’°“√„™âß“πÕ◊ËπÊ ∑’Ë‰¡à‰¥â∂Ÿ°°≈à“«∂÷ß ‡™àπ
°“√°¥‰≈§å„π¢âÕ§«“¡ ∂“π–‡¥’¬«°—π °“√∂Ÿ°µ‘¥ªÑ“¬∫π¢âÕ§«“¡ ∂“π– °“√‡™Á§Õ‘π√à«¡°—π ∂“π∑’Ë‡¥’¬«°—π
‡ªìπµâπ Õ“®‡ªìπÕ’°«‘∏’∑’Ë “¡“√∂π”¡“§”π«≥À“§à“§«“¡ —¡æ—π∏å√–À«à“ßºŸâ„™â‰¥â πÕ°®“°π’È„π°“√‡≈◊Õ°ºŸâ„™â
Õ◊Ëπ∑’Ë¡’≈—°…≥–§«“¡ π„®§≈â“¬§≈÷ß°—π¡“„™â„π°“√§âπÀ“§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™âÕ“®®–„™âºŸâ„™âÕ◊Ëπ∑’Ë¡’§à“§«“¡
§≈â“¬§≈÷ß¡“°∑’Ë ÿ¥ À√◊ÕÕ“®„™âºŸâ„™âÕ◊Ëπ¡“°°«à“Àπ÷Ëß§π‡æ◊ËÕÀ“≈”¥—∫§«“¡ π„®∑’Ë‡À¡“– ¡ Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡
‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡Õ¬à“ß‡ø ∫ÿ§π—ÈπÕ“® “¡“√∂„™âª√–‚¬™πå®“°Àπâ“øï¥¢à“« (News Feed) ‡ªìπ‡§√◊ËÕß¡◊Õ„π°“√
™à«¬À“§«“¡ —¡æ—π∏å√–À«à“ßºŸâ„™â‰¥â ‡π◊ËÕß®“°Àπâ“øï¥¢à“«‰¥â„™âÕ—≈°Õ√‘∑÷¡∑’Ë¡’§à“§«“¡ —¡æ—π∏å√–À«à“ßºŸâ„™â
(Affinity) ‡ªìπµ—«·ª√„π°“√· ¥ß§«“¡ —¡æ—π∏å√–À«à“ßºŸâ„™â ®–‡ÀÁπ‰¥â®“°‡æ◊ËÕπ∑’ËºŸâ„™â¡’ªØ‘ —¡æ—π∏å¡“°∫π
‡ø ∫ÿ§  ∂“π–¢Õß‡æ◊ËÕππ—Èπ®–· ¥ß∑’ËÀπâ“øï¥¢à“«∫àÕ¬§√—Èß
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6.3 °“√µ√«® Õ∫·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â (User Model Validation)
‡ªìπ°“√µ√«® Õ∫·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â«à“‰¥â √ÿª¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¡’§«“¡∂Ÿ°µâÕß¡“°‡æ’¬ß„¥ ‡æ◊ËÕ∑’Ë

®–‰¥âª√—∫ª√ÿß°“√·π–π”„Àâ¡’ª√– ‘∑∏‘¿“æ¥’¬‘Ëß¢÷Èπ ÷́Ëß„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈®–„™â¢âÕ¡Ÿ≈°“√µÕ∫°≈—∫®“°ºŸâ„™â
™à«¬„π°“√µ√«® Õ∫ ‚¥¬·∫àß°“√µÕ∫°≈—∫‡ªìπ 2 ≈—°…≥– §◊Õ 1) °“√µÕ∫°≈—∫·∫∫ª√‘¬“¬ (Implicit
Feedback) ‡ªìπ°“√µ√«® Õ∫®“°°“√‡≈◊Õ°À√◊Õ‰¡à‡≈◊Õ° ‘π§â“·≈–∫√‘°“√∑’Ë√–∫∫·π–π”„Àâ·°àºŸâ„™â ´÷ËßºŸâ„™â
®–‰¡à∑√“∫«à“¡’°“√‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈ Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡  “¡“√∂«‘∏’°“√µÕ∫°≈—∫≈—°…≥–π’È ºŸâ„™â‰¡à‰¥â¡ÿàßÀ«—ß„π°“√
ª√—∫ª√ÿßª√– ‘∑∏‘¿“æ¢Õß√–∫∫ ·µà‡æ◊ËÕ§«“¡æ÷ßæÕ„®¢ÕßºŸâ„™â‡ªìπÀ≈—° 2) °“√µÕ∫°≈—∫·∫∫™—¥‡®π
(Explicit Feedback) Õ’°«‘∏’°“√Àπ÷Ëß∑’Ë‰¥â√—∫§«“¡ π„® ‚¥¬«‘∏’°“√π’È®–‰¥â§«“¡‡ÀÁπ®“°ºŸâ„™â«à“¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë
√–∫∫·π–π”¡’§«“¡∂Ÿ°µâÕßÀ√◊Õµ√ß°—∫§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‡æ’¬ß„¥ [38] ‡™àπ °“√°¥ªØ‘‡ ∏ ‘π§â“ °“√„Àâ
§–·ππ ‘π§â“ ¢âÕ§«“¡·π–π”®“°ºŸâ„™â ‡ªìπµâπ ·¡â®–‡ªìπ«‘∏’°“√∑’ËµâÕß¡’°“√√∫°«πºŸâ„™â ·µàÀ“°ÕÕ°·∫∫
 à«πµ‘¥µàÕ∑’Ë “¡“√∂‡ √‘¡ √â“ß·√ß®Ÿß„®„ÀâºŸâ„™â√Ÿâ ÷°«à“‰¡à‡ªìπ°“√√∫°«π ¢âÕ¡Ÿ≈µÕ∫°≈—∫π’È®–™à«¬„Àâª√—∫ª√ÿß
·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‰¥â¡’ª√– ‘∑∏‘¿“æ¡“°°«à“·≈–¬—ß “¡“√∂ª√—∫ª√ÿß‰¥â∑—π∑à«ß∑’Õ’°¥â«¬

6.4 °“√®—¥‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â (Collection Data)
√Ÿª·∫∫¢Õß°“√®—¥‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®„π·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â∑’Ëºà“π¡“®–„™â°“√®—¥‡°Á∫‡ªìπ¢âÕ§«“¡

≈ß„π∞“π¢âÕ¡Ÿ≈ ·µà„πªí®®ÿ∫—π‡√‘Ë¡¡’°“√π”ÕÕπ‚∑‚≈¬’ (Ontology) ¡“„™â‡ªìπ√Ÿª·∫∫°“√®—¥‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈ ‡™àπ
°“√®—¥‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈°“√‡¥‘π∑“ß·≈–°“√∑àÕß‡∑’Ë¬«‡æ◊ËÕ„Àâ‡°‘¥§«“¡‡™◊ËÕ¡‚¬ß√–À«à“ß¢âÕ¡Ÿ≈µà“ßÊ [39] ‚¥¬°“√
„™âÕÕπ‚∑‚≈¬’π—Èπ®–™à«¬„π‡√◊ËÕß§«“¡À¡“¬¢Õß§” ≈¥§«“¡°”°«¡„π§«“¡À¡“¬¢Õß§”‰¥â [38] πÕ°®“°π’È
¬—ß “¡“√∂æ—≤π“√Ÿª·∫∫¢âÕ¡Ÿ≈π’È‡æ◊ËÕ§«“¡ –¥«°„π°“√π”‰ª„™â„π¥â“πÕ◊ËπÊ ∑—Èßπ’È¡’§«“¡‡ªìπ‰ª‰¥â∑’Ë®–
 “¡“√∂∑”„ÀâÕ¬Ÿà„π√Ÿª·∫∫¢Õß‡«Á∫‡´Õ√å«‘  À√◊Õ √â“ß API (Application Programming Interface) ‡æ◊ËÕ
ª√–‚¬™πå·°à°“√π”¢âÕ¡Ÿ≈§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â‡À≈à“π’È‰ªª√–¬ÿ°µå„™âµàÕ

6.5 §ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ (Quality of data)
°“√π”¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡¡“„™â ºŸâæ—≤π“√–∫∫®–µâÕß§”π÷ß ‘Ëßµà“ßÊ 2 ª√–°“√ ª√–°“√·√°§◊Õ

§ÿ≥¿“æ (Quality) ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈‡ªìπ ‘Ëß ”§—≠ª√–°“√Àπ÷Ëß∑’ËºŸâæ—≤π“√–∫∫∑’Ë®–π”¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡¡“
„™â§«√æ÷ß√–«—ß‡ªìπæ‘‡»…„πÀ≈“¬Ê ¥â“π ‡™àπ §«“¡∂Ÿ°µâÕß¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈·≈–§«“¡πà“‡™◊ËÕ∂◊Õ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ‡ªìπµâπ
ª√–°“√∑’Ë Õß§◊Õ ª√‘¡“≥ (Quantity) ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ à«π„À≠à®–¡’¢âÕ¡Ÿ≈®”π«π¡“°∑’Ë‡ªìπ
ª√–‚¬™πåµàÕ°“√π”¡“ª√–¡«≈º≈‡æ◊ËÕ·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈°—∫ºŸâ„™â§πÕ◊ËπÊ Õ¬Ÿà·≈â« ‡π◊ËÕß®“°¡’ºŸâ„™â∑—Ë«‚≈° ¥—ßπ—Èπ
‡π◊ÈÕÀ“„π à«ππ’È®–¢Õ°≈à“«∂÷ß‡©æ“–ª√–‡¥Áπ¢Õß§ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈‡∑à“π—Èπ §ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ “¡“√∂
æ‘®“√≥“‰¥â®“° 4 ¡‘µ‘ ‡™àπ ‚§√ß √â“ß¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ‡π◊ÈÕÀ“¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ §«“¡∂Ÿ°µâÕß¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ·≈–„π¡‘µ‘∑’Ë
‡°’Ë¬«¢âÕß°—∫‡«≈“

¡‘µ‘·√°§◊Õ‚§√ß √â“ß¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ À¡“¬∂÷ß¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‰¥â®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡§«√∂Ÿ°®—¥‡°Á∫Õ¬à“ß¡’
‚§√ß √â“ß ‡æ◊ËÕ∑’Ë®– “¡“√∂π”‰ªª√–¡«≈º≈µàÕ‰¥âßà“¬ µ—«Õ¬à“ß‡™àπ XML JSON ÷́Ëß‡ªìπ√Ÿª·∫∫¢Õß
¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë¡’§ÿ≥¿“æ¡“°°«à“¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‰¡à¡’‚§√ß √â“ß ‡™àπ ¢âÕ§«“¡∏√√¡¥“ (Pain Text) ‡æ√“–¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë¡’
‚§√ß √â“ß‡À≈à“π—Èπ “¡“√∂Õ∏‘∫“¬∂÷ß¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë®—¥‡°Á∫Õ¬Ÿà‰¥â Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ ¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë¡’‚§√ß √â“ß∫“ßª√–‡¿∑¬—ß¡’
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¢âÕ®”°—¥∫“ßª√–°“√ ‡™àπ „π JSON ·¡â®–¡’√Ÿª·∫∫°“√‡¢’¬π·∑Á°∑’Ë‡√’¬∫ßà“¬·≈–„™âÕ—°¢√–πâÕ¬ ·µàæ∫«à“
„π¢âÕ¡Ÿ≈¥‘∫∑’Ë¡’®”π«π·∂« (Record) ¡“° JSON ®– √â“ß·∑Á°‡À≈à“π—Èπ´È” ́ ÷Ëß∑”„Àâ¢âÕ¡Ÿ≈∑’ËÕ¬Ÿà„π√Ÿª·∫∫¢Õß
JSON ¡’¢π“¥„À≠à‡°‘π§«“¡®”‡ªìπ πÕ°®“°π’È≈—°…≥–‚§√ß √â“ß∑’Ëµà“ß°—π¬—ß‡ªìπº≈µàÕ§ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈
‡π◊ËÕß®“°‚§√ß √â“ß∫“ß≈—°…≥–‰¡à “¡“√∂Õ∏‘∫“¬¢âÕ¡Ÿ≈‰¥âÕ¬à“ß™—¥‡®π ´÷ËßÕ“®∑”„Àâ√–∫∫„™â¢âÕ¡Ÿ≈‡À≈à“π—Èπ
‰¥â‰¡à∂Ÿ°µâÕß µ—«Õ¬à“ß‡™àπ ¢âÕ¡Ÿ≈‡™Á§Õ‘π®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ ®–¡’§ÿ≥¿“æ¡“°¢÷Èπ‡¡◊ËÕ„™âÕÕπ‚∑‚≈¬’ª√—∫
‚§√ß √â“ß ‡æ◊ËÕ™à«¬≈¥§«“¡°”°«¡¢Õß§”

¡‘µ‘∑’Ë Õß ‡π◊ÈÕÀ“¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ “¡“√∂∫àß∫Õ°∂÷ß§ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈‰¥â‡™àπ°—π ‡æ√“– “¡“√∂·¬°
√–¥—∫§«“¡ ”§—≠¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈‡À≈à“π—Èπ‰¥â‚¥¬«‘∏’µà“ßÊ ‡™àπ 1) °“√¡’‡π◊ÈÕÀ“¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈µ√ß°—∫∑’Ë√–∫∫µâÕß°“√
2) °“√¡’‡π◊ÈÕÀ“∑’Ë¡’§«“¡ —¡æ—π∏å°—∫ºŸâ„™â ·≈– 3) ‡π◊ÈÕÀ“π—Èπ¡’ºŸâ„™âß“π Ÿß [40] ´÷Ëß„π‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡®–
æ‘®“√≥“®“°‡π◊ÈÕÀ“¢Õß§«“¡§‘¥‡ÀÁπ °“√§≈‘° °“√™◊Ëπ™Õ∫ °“√‚À«µ ‡ªìπµâπ ®–‡ÀÁπ«à“∑—Èß 3 «‘∏’ ¬—ßµâÕß
Õ“»—¬ª√‘¡“≥¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈„π°“√§âπÀ“§ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë¡’ª√‘¡“≥‡À¡“– ¡®–™à«¬ π—∫ πÿπ„Àâ
 “¡“√∂‡≈◊Õ°¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë¡’§ÿ≥¿“æ‰¥â∂Ÿ°µâÕß¬‘Ëß¢÷Èπ

¡‘µ‘∑’Ë “¡§◊Õ§«“¡∂Ÿ°µâÕß¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ÷́Ëß‡ªìπ¡‘µ‘∑’Ë ”§—≠„π°“√æ‘®“√≥“§ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ [41]
‚¥¬¡’À≈“¬§”π‘¬“¡ ”À√—∫§«“¡∂Ÿ°µâÕß¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ‡™àπ Wang ·≈– Strong [42] ‰¥âπ‘¬“¡§«“¡∂Ÿ°µâÕß‰«â
«à“ ç¢Õ∫‡¢µ∑’Ë¢âÕ¡Ÿ≈¡’§«“¡∂Ÿ°µâÕß ¡’§«“¡πà“‡™◊ËÕ∂◊Õ ·≈–‰¥â√—∫°“√√—∫√Õßé Ballou ·≈– Pazer [43] √–∫ÿ
«à“¢âÕ¡Ÿ≈®–¡’§«“¡∂Ÿ°µâÕß‡¡◊ËÕ§à“¢Õß¢âÕß¡Ÿ≈∑’Ë‡°Á∫„π∞“π¢âÕ¡Ÿ≈¡’§«“¡ Õ¥§≈âÕß°—∫§à“®√‘ß ‡ªìπµâπ ¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë
‰¥â¡“®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ ∫“ß¢âÕ¡Ÿ≈¬—ßæ∫§«“¡‰¡à∂Ÿ°µâÕß¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ‡™àπ ¢âÕ¡Ÿ≈ ∂“π∑’Ë∑àÕß‡∑’Ë¬«
∑’Ë¡’™◊ËÕ‡√’¬°À≈“¬™◊ËÕ («—¥„À≠àÀ√◊Õ«—¥æ√–»√’√—µπ¡À“∏“µÿ«√¡À“«‘À“√) °“√ –°¥À√◊Õ‡¢’¬πº‘¥‰ª®“°™◊ËÕ®√‘ß
(æ‘…≥ÿ‚≈° æ‘¥‚≈°) ‡ªìπµâπ ´÷ËßÕ“® àßº≈„Àâ°“√ª√–¡«≈º≈¢Õß√–∫∫‰¡à∂Ÿ°µâÕßµ“¡‰ª¥â«¬ °“√‡æ‘Ë¡
§ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈„π¡‘µ‘¢Õß§«“¡∂Ÿ°µâÕß®÷ß®”‡ªìπÕ¬à“ß¬‘Ëß ‚¥¬°“√ºà“π°√–∫«π°“√°“√∑”¢âÕ¡Ÿ≈„Àâ∂Ÿ°µâÕß
(Data Cleansing) °àÕπ∑’Ë®–π”¢âÕ¡Ÿ≈‡À≈à“π—Èπ‰ª„™âª√–‚¬™πåµàÕ‰ª

¡‘µ‘∑’Ë ’Ë ¡‘µ‘∑’Ë‡°’Ë¬«¢âÕß°—∫‡«≈“ „π¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë¡’°“√∫—π∑÷°‡«≈“≈ß‰ª¥â«¬ ¡’§«“¡ —¡æ—π∏å°—∫§ÿ≥¿“æ
¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈„πÀ≈“¬¡ÿ¡ ∑—Èß„π¡ÿ¡¢Õß§«“¡‡ªìπªí®®ÿ∫—π (Up to date) ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈·≈–°“√‡≈◊Õ°¢âÕ¡Ÿ≈‰ª„™â„π
·µà≈–™à«ß‡«≈“ ‡™àπ „π√–∫∫∑’ËµâÕß°“√À“§«“¡ π„®¢ÕßºŸâ„™â ∫“ß√–∫∫µâÕß°“√¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡§√◊Õ¢à“¬∑’Ë∑—π
µàÕ‡Àµÿ°“√≥å µ—«Õ¬à“ß‡™àπ ¢âÕ¡Ÿ≈°“√‡™Á§Õ‘π„π 1 «—π À√◊Õ 1  —ª¥“Àå∑’Ëºà“π¡“ ‡æ◊ËÕ«‘‡§√“–Àå§«“¡ π„®
¢ÕßºŸâ„™â„πªí®®ÿ∫—π ·µà„π∫“ß√–∫∫Õ“®µâÕß°“√«‘‡§√“–Àå¢âÕ¡Ÿ≈„π™à«ß‡«≈“∑’Ë·µ°µà“ß°—π ‡™àπ ‰µ√¡“  ƒ¥Ÿ
À√◊Õ ªï ‡æ◊ËÕ∑”‡À¡◊Õß¢âÕ¡Ÿ≈À“§«“¡ π„®„π·µà≈–™à«ß‡«≈“ ‡ªìπµâπ ¥—ßπ—ÈπÀ“°¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë¥÷ß¡“®“°‡§√◊Õ¢à“¬
 —ß§¡‡À≈à“π—Èπ‰¡à¡’‡«≈“°”°—∫¡“¥â«¬ √–∫∫®–∑”°“√«‘‡§√“–Àå„π‡™‘ß≈÷°‡æ◊ËÕÀ“§«“¡ π„®„π¡‘µ‘∑’Ëπà“ π„®Õ◊ËπÊ
‰¥â¬“°

®“°¡‘µ‘§ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈∑—Èß ’Ë¡‘µ‘¢â“ßµâπ ∑”„Àâ∑√“∫∂÷ß§«“¡ ”§—≠¢Õß§ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈ ´÷Ëß
‡ªìπ ‘Ëß∑’Ë ”§—≠Õ¬à“ß¬‘Ëß∑’Ë§«√π”¡“æ‘®“√≥“„π°“√‡≈◊Õ°„™â·À≈àß¢âÕ¡Ÿ≈ Õ¬à“ß‰√°Áµ“¡ π—°æ—≤π“√–∫∫§«√
∑’Ë®–§”π÷ß∂÷ßª√‘¡“≥¢âÕ¡Ÿ≈¢Õß·À≈àß¢âÕ¡Ÿ≈µà“ßÊ ‡π◊ËÕß®“°À“°¡’ª√‘¡“≥¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë‰¡à‡æ’¬ßæÕ Õ“®®–¡’º≈
µàÕ§«“¡∂Ÿ°µâÕß¢Õß°“√«‘‡§√“–Àå¢âÕ¡Ÿ≈ ¥—ßπ—Èπ§ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈§«√¡“æ√âÕ¡°—∫ª√‘¡“≥¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ë
‡À¡“– ¡À√◊Õ‡æ’¬ßæÕ∑’Ë®–π”¡“„™âß“π¥â«¬‡™àπ°—π
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7.  √ÿª
∫∑§«“¡π’È™’È „Àâ‡ÀÁπ∂÷ß»—°¬¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈„π‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡∑’Ë “¡“√∂®–π”¡“„™â„π√–∫∫

 “√ π‡∑»¥â“π°“√∑àÕß‡∑’Ë¬« ·µà„π∫∑§«“¡π’È‡πâπ°“√π”¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡¡“„™â„π√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈
°“√∑àÕß‡∑’Ë¬« ‚¥¬¡’π—°«‘®—¬À≈“¬Ê ∑à“ππ”‡ πÕ√–∫∫·π–π”¢âÕ¡Ÿ≈‚¥¬„™â‡∑§π‘§µà“ßÊ ¥—ß∑’Ë°≈à“«¡“·≈â«„π
À—«¢âÕ∑’Ë 5 ∫∑§«“¡π’È¬—ß™’È„Àâ‡ÀÁπ∂÷ß§«“¡∑â“∑“¬À√◊Õ ‘Ëß∑’Ëπ—°æ—≤π“√–∫∫ “√ π‡∑»§«√§”π÷ß∂÷ß„π°“√
æ—≤π“√–∫∫∑’ËÕ¬Ÿà∫πæ◊Èπ∞“π¢Õß°“√„™â¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡§√◊Õ¢à“¬ —ß§¡ 5 ª√–°“√ ‰¥â·°à 1) §«“¡∑â“∑“¬
¢Õßªí≠À“‚§≈¥å µ“√å∑∑’ËÕ“®‡°‘¥¢÷Èπ°—∫ºŸâ„™â∑’Ë‡æ‘Ëß‡√‘Ë¡µâπ„™âß“π√–∫∫ 2) °“√À“§«“¡ —¡æ—π∏å√–À«à“ßºŸâ„™â
3) «‘∏’°“√µ√«® Õ∫·∫∫®”≈ÕßºŸâ„™â‡æ◊ËÕ‡æ‘Ë¡ª√– ‘∑∏‘¿“æ¢Õß·∫∫®”≈Õß 4) «‘∏’°“√®—¥‡°Á∫¢âÕ¡Ÿ≈·∫∫
®”≈ÕßºŸâ„™â‡æ◊ËÕ§«“¡ –¥«°„π°“√π”‰ª„™â ·≈– 5) §ÿ≥¿“æ¢Õß¢âÕ¡Ÿ≈∑’Ëπ”¡“ °—¥§«“¡ π„®„π√–∫∫ ª√–‡¥Áπ
ªí≠À“‡À≈à“π’È¬—ß√Õ°“√«‘®—¬·≈–æ—≤π“‡∑§π‘§µà“ßÊ ®“°π—°«‘®—¬ ‡æ◊ËÕ∑’Ë®– “¡“√∂π”¢âÕ¡Ÿ≈®“°‡§√◊Õ¢à“¬
 —ß§¡∑’Ë¡’Õ¬ŸàÕ¬à“ß¡À“»“≈¡“„™â‡æ◊ËÕ°àÕ„Àâ‡°‘¥ª√–‚¬™πåÕ¬à“ß·∑â®√‘ß
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