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บทคัดย่อภาษาไทย 
 โครงงานนี้แสดงให้เห็นถึงการนำการจัดหมวดหมู่แบบเบย์แบบง่าย (Naive Bayes Classification) มา

สร้างระบบแนะนำอนิเมะ (การ์ตูนภาพเคลื่อนไหวญี่ปุ่น) ด้วยวิธีพิจารณาจากข้อมูลสิ่งของ (Content-based Filtering) โดย

ผู้จัดทำโครงงานได้นำข้อมูลแนวเรื่องของอนิเมะทั้งหมดที่มีในฐานข้อมูลทีสืบค้นได้มาจากอินเทอร์เน็ต มาเป็นชุดข้อมูลในการ

ฝึกฝนโมเดลเพื่อจำแนกประเภทของอนิเมะและนำผลลัพธ์นที่ได้ไปแสดงผลให้ผู้ใช้งาน ผลการทดลองชี้ให้เห็นว่าการคำนวณ

แนะนำอนิเมะโดยใช้ข้อมูลจากสามเรื่องล่าสุดที่ผู้ใช้รับชมเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพที่สุด วิธีนี้ช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นและความ

หลากหลายในแนะนำ ลดการแนะนำซ้ำซ้อนและขยายขอบเขตแนวเรื่อง นอกจากนี้ โครงงานยังได้เพิ่มฟีเจอร์ข้อความลอย 

(Floating Text) ที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นในเวลาจริง (Real Time)และสร้างความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนอ

นิเมะออนไลน์ โครงงานนี้คาดว่าจะเป็นประโยชน์กับผู้ที่ชื่นชอบในการรับชมอนิเมะ โดยช่วยเพิ่มประสบการณ์การรับชมและ

การมีส่วนร่วมของชุมชนผู้ชมอนิเมะ หรือกล่าวโดยสรุปได้ว่า การเพิ่มคุณสมบัติแบบโต้ตอบ เช่น ข้อความลอย เป็นสิ่งสำคัญใน

การสร้างประสบการณ์ผู้ใช้ที่น่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

ค าส าคัญ : ระบบแนะนำอนิเมะ การจัดหมวดหมู่แบบเบย์แบบง่าย การกรองข้อมูลจากเนื้อหา การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้ 

ABSTRACT 
This project demonstrates the application of Naive Bayes Classification to develop an anime recommender 

system, using content-based filtering approach. The project utilizes genre data from a comprehensive anime 



 

database obtained from online source(s)  to train the model in categorizing anime and displaying 

recommendations to users. The findings indicate that calculating recommendations based on the user's 

most recent three watched anime provides the most accurate results. This approach enhances flexibility 

and variety in recommendations, reducing repetitive suggestions and expanding the range of genres. 

Additionally, the project incorporates a floating text feature, allowing real-time user interactions and 

comments, fostering a sense of anime community engagement among anime enthusiasts. This system is 

expected to beneficial to anime fans by enhancing viewing experiences and fostering stronger community 

engagement. The study concludes that integrating interactive features like floating text is vital for enhancing 

the more engagement that leads to the better user experience (UX). 
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1. บทน า 
ในยุคที ่ เทคโนโลยีและการส ื ่อสารมีบทบาทสำค ัญใน
ชีวิตประจำวัน การรับชมวิดีโอออนไลน์ได้กลายเป็นกิจกรรม
ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย โปรแกรมประยุกต์รับชมอ
นิเมะหรือการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวญี่ปุ่น บนเว็บไซต์ เป็นหนึ่ง
ในเครื่องมือที่ตอบสนองความต้องการดังกล่าว แต่อย่างไรก็
ตาม ผู้ใช้ยังคงเผชิญกับอุปสรรคหลายประการที่ลดทอน
ประสบการณ์การรับชม และหนึ่งในปัญหาสำคัญ คือ การให้
คำแนะนำอนิเมะที่ตรงกับความสนใจของผู้ใช้ ระบบแนะนำ
เนื้อหาที่พัฒนาขึ้นมาหลากหลายชนิด เช่น การกรองตาม
เนื ้อหา  (Content-based Filtering), การกรองร ่วมกัน 
(Collaborative Filtering) และการเรียนรู ้เชิงลึก (Deep 
Learning) มักไม่สามารถให้คำแนะนำที่ตรงใจและเรียลไทม์
ได้ 
 ระบบแนะนำเนื้อหาที่นิยมใช้ในผู้ให้บริการเนื้อหา 
ได้แก่ การกรองตามเนื้อหาซึ่งอาศัยการดึงข้อมูลคุณลักษณะ
ของเนื้อหา (Feature Extraction) เช่น ประเภท, ผู้กำกับ, 
หรือคำอธิบาย เพื ่อแนะนำเนื ้อหาที ่มีลักษณะคล้ายกับ
เนื้อหาที่ผู้ใช้เคยชอบ อย่างไรก็ตาม การแนะนำเนื้อหาแบบ
นี้มักมีข้อจำกัดในเรื่องการดึงข้อมูลคุณลักษณะของเนื้อหาท่ี

มีความซับซ้อนและหลากหลาย นอกจากนี ้ยังเผชิญกับ
ปัญหาที่เรียกว่า "ความเอกลักษณ์" ซึ่งเป็นการแนะนำเนื้อหา
ที่มีลักษณะคล้ายกันมากเกินไป ทำให้ผู ้ใช้ไม่ได้รับความ
หลากหลายในการแนะนำเนื้อหา [1] 
 ในขณะที่การกรองร่วมกันและการเรียนรู้เชิงลึกใช้
ข้อมูลการให้คะแนนและพฤติกรรมการใช้งานของผู้ใช้ในการ
แนะนำเนื ้อหา โดยใช้เทคนิคต ่าง ๆ เช่น การแยกค่า
สัมประสิทธิ ์เอกฐาน (Singular Value Decomposition - 
SVD) และ เพื่อนบ้านใกล้ที่สุดเค (k-Nearest Neighbors - 
kNN) เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเนื้อหา [2] 
อย่างไรก็ตาม การกรองร่วมกันและการเรียนรู ้เชิงลึกมัก
ประสบปัญหา "การออกตัวช้า (Cold Start)" ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อ
มีผู้ใช้ใหม่ที่ยังไม่มีประวัติการใช้งาน ทำให้การให้คำแนะนำ
ไม่สามารถทำได้อย่างมีประสิทธิภาพ [3]. นอกจากนี้ การ
เรียนรู้ของระบบเหล่านี้ต้องใช้เวลาในการฝึกฝน (Learning 
Time) ที ่ยาวนานและไม่สามารถประมวลผลข้อมูลแบบ
เรียลไทม์ได้ แม้ว ่าการแนะนำเนื ้อหาจะทำได ้เร ็ว แต่
กระบวนการเรียนรู้ยังคงช้าและไม่สามารถปรับตัวตามข้อมูล
ใหม่ได้ทันที [4] 



 

 ระบบแนะนำเนื้อหาที่ใช้การขุดค้นกฎความสัมพันธ์ 
(Association Rule Mining) เป็นเทคนิคที ่น ิยมใช้ในการ
แนะนำสินค้าภายในซูเปอร์มาร์เก็ต ระบบนี้อิงจากความถี ่
ของการซื้อสินค้าร่วมกันโดยใช้เมตริกสนับสนุน (Support) 
และความเชื่อมั่น (Confidence) ในการระบุความสัมพันธ์
ระหว่างสินค้า [5] อย่างไรก็ตาม การแนะนำอนิเมะต้อง
คำนึงถึงความเป็นเอกลักษณ์ของเนื้อหา ซึ ่งแตกต่างจาก
สินค้าในซูเปอร์มาร์เก็ตที่ผู้ใช้มักซื ้อซ้ำ เนื่องจากอนิเมะมี
ลักษณะเฉพาะตัวท่ีไม่ซ้ำกันและผู้ชมมักรับชมเพียงครั้งเดียว 
 เพื่อแก้ไขปัญหาเหล่านี้ งานวิจัยนี้นำเสนอโปรแกรม
ประยุกต์รับชมอนิเมะที่ใช้การจัดหมวดหมู่แบบเบย์ (Naive 
Bayes Classification) ในการวิเคราะห์ประวัติการรับชม
ของผู ้ใช้ เพื ่อให้คำแนะนำอนิเมะที ่สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้ใช้ แก้ไขปัญหาการออกตัวช้า (Cold Start) 
อย ่ างม ีประส ิทธ ิภาพ การจ ัดหมวดหม ู ่ แบบเบย ์ม ี
ความสามารถในการทำงานแบบเรียลไทม์ ทำให้ผู้ใช้ได้รับ
คำแนะนำทันทีหลังจากเริ่มใช้งาน อีกทั้งยังใช้ข้อมูลเพียง
เล็กน้อยในการประมวลผล ทำให้สามารถให้คำแนะนำได้แม้
ในกรณีที ่มีข้อมูลน้อยมาก ระบบนี้สามารถวิเคราะห์และ
แนะนำเนื้อหาได้อย่างรวดเร็วโดยใช้ข้อมูลน้อยกว่าเทคนิค
อื่น ๆ เช่น การเรียนรู้เชิงลึก [6, 7, 8] 
 นอกจากนี้ โครงงานนี้ได้พัฒนาฟังก์ชันข้อความลอย 
(Floating Text) ที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นใน
เวลาจริง เพิ่มการมีส่วนร่วมและสร้างความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง
ของชุมชน การแสดงความคิดเห็นแบบเรียลไทม์นี้ช่วยให้ผู้ใช้
สามารถแลกเปลี ่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์การ
รับชมกับผู้ใช้อื่น ๆ ได้ทันที 
 การแก้ไขปัญหาเหล่านี้จะช่วยให้ผู้ชมอนิเมะได้รับ
ประสบการณ์การรับชมที่ดีขึ้น โดยเน้นการแนะนำเนื้อหาที่
ตรงกับความสนใจและการสร้างความรู้สึกของการมีส่านร่วม
ของชุมชนอนิเมะออนไลน์ 
 
 

2. วิธีการด าเนินการวิจัย 
จากวัตถุประสงค์ของโครงงานนี้ ที่จะพัฒนาโปรแกรม

ประยุกต์บนเว็บสำหรับความบันเทิงของผู้ใช้งานที่ชื่นชอบการ
รับชมอนิเมะและต้องการมีส่วนร่วมในชุมชนผ่านการแสดงความ
คิดเห็นในรูปแบบต่างๆ ระบบที่พัฒนาขึ้นมีฟังก์ชันการแสดง
ความคิดเห็นแบบข้อความลอย (Floating Text) ซึ่งช่วยอำนวย
ความสะดวกแก่ผู้ใช้งานในการแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่ออนิเมะ
ฉากใดฉากหน่ึงท่ีสนใจให้ผู้อ่ืนรับทราบได้โดยไม่จำเป็นต้องระบุ
เวลา เช่นเดียวกับระบบของ YouTube [8] นอกจากน้ียังมีระบบ
แนะนำอนิเมะท่ีน่าสนใจสำหรับผู้ชมแต่ละราย โดยอาศัยข้อมูล
จากแนวเร่ืองท่ีผู้ชมเคยรับชมในประวัติการรับชมเป็นปัจจัยในการ
ประมวลผลและแนะนำอนิเมะเรื่องถัดไป โดยใช้ข้อมูลอนิเมะท่ี
เหลืออยู่ท้ังหมดในโปรแกรมประยุกต์บนเว็บเป็นชุดข้อมูลสำหรับ
ฝึกฝนโมเดล [9] ชุดข้อมูลดังกล่าวจะมีการเปล่ียนแปลงไปทุกคร้ัง
ที่ผู้ใช้งานรับชมผลงานอนิเมะเรื่องใหม่ จึงทำให้โมเดลสามารถ
แนะนำอนิเมะท่ีน่าสนใจให้ผู้ชมได้อย่างต่อเน่ือง 

2.1 การเก็บรวบรวมความต้องการ  
การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บสำหรับการรับชมอนิ

เมะนั ้นเริ ่มต้นจากการศึกษาโครงสร้างและคุณลักษณะของ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน โดยโปรแกรมท่ีศึกษา
ประกอบด ้ วย Bilibili, Netflix, FLIXER, iQIYI, Crunchyroll, 
YouTube, และ Pops โปรแกรมประยุกต์เหล่านี้มีคุณลักษณะ
เด่นและฟังก์ชันท่ีแตกต่างกันไป 

เมื ่อพิจารณาถึงการใช้เทคนิคการเรียนรู ้ของเครื ่อง 
(Machine Learning) ในระบบแนะนำเนื้อหา พบว่า Netflix ใช้
การเรียนรู้ของเคร่ืองแบบการแยกค่าสัมประสิทธ์ิเอกฐาน (SVD) 
และโครงข่ายประสาทเทียม (Neural Networks) ในการแนะนำ
เน้ือหาท่ีตรงกับความสนใจของผู้ใช้ [9] ระบบน้ียังมีการสร้างโปร
ไฟล์ผู้ใช้แยกแต่ละคนเพ่ือให้คำแนะนำท่ีแม่นยำ ในขณะเดียวกัน 
iQIYI และ Crunchyroll ใช้ เทคนิคการกรองร่วมกันในการ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเน้ือหา เพ่ือให้คำแนะนำท่ี
ตรงกับความสนใจ ระบบการกรองร่วมกันนี ้ช่วยให้สามารถ
แนะนำเน้ือหาใหม่ๆ [10] [11] 

 



 

ตารางที่ 1 การเก็บรวบรวมความต้องการจากระบบที่ใกล้เคียง 

แพลตฟอร์ม คุณลักษณะเด่น คุณลักษณะท่ีสร้างความแตกต่าง ระบบแสดงความคิดเห็น ระบบแนะน าเนื้อหา 

Bilibili ข้อความลอย (Danmaku) ฟังก์ชันการแสดงความคิดเห็นแบบ
เรียลไทม์ 

ใช่ ใช้ข้อมูลประวัติการรับชม 

Netflix เน้ือหาหลากหลาย การสร้างโปรไฟล์ผู้ใช้แยกแต่ละคน ไม่มี การเรียนรู้ของเคร่ือง (SVD, 
Neural Networks) 

FLIXER อินเทอร์เฟซท่ีใช้งานง่าย เน้นซีรีส์และภาพยนตร์ ไม่มี เรียบง่าย 
iQIYI คอนเทนต์หลากหลาย รองรับการแสดงความคิดเห็น ใช่ ก า ร ก ร อ ง ร ่ ว ม ก ั น 

(Collaborative Filtering) 
Crunchyroll เน้นอนิเมะ การสร้างโปรไฟล์ผู้ใช้ ใช่ การกรองร่วมกันและการ

เรียนรู้เชิงลึก 
YouTube เน้ือหาจากผู้ใช้ท่ัวโลก รองรับการถ่ายทอดสด ใช่ การกรองร่วมกันและการ

เรียนรู้ของเคร่ือง 
Pops เน้ือหาหลากหลาย เน้นอนิเมะและวีดิทัศน์อ่ืนๆ ใช่ การเรียนรู้ของเคร่ือง 

YouTube ใช้ทั ้งการกรองร่วมกันและการเรียนรู ้ของ
เคร่ืองในการแนะนำเน้ือหา ระบบแนะนำเน้ือหาของ YouTube 
ใช้ข้อมูลประวัติการรับชมและการโต้ตอบของผู ้ใช้เพื ่อให้
คำแนะนำท่ีตรงกับความสนใจของผู้ใช้ [12] 

Pops มีคอนเทนต์หลากหลายและใช้การเรียนรู ้ของ
เคร่ืองในการแนะนำเน้ือหาท่ีตรงกับความสนใจของผู้ใช้ ระบบน้ี
สามารถปรับเปลี ่ยนคำแนะนำตามพฤติกรรมการรับชมที ่
เปล่ียนแปลงของผู้ใช้ [13] 

ด้านระบบแสดงความคิดเห็น Bilibili [14] โดดเด่นด้วย
ระบบแสดงความคิดเห็นแบบข้อความลอย (Danmaku) ที่ผู้ใช้
สามารถแสดงความคิดเห็นในเวลาจริงและแสดงบนหน้าจอวีดิ
ทัศน์ในขณะเดียวกัน ฟังก์ชันน้ีช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมและสร้าง
ความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน ส่วน iQIYI และ Crunchyroll 
ก็มีระบบแสดงความคิดเห็นที่ช่วยให้ผู ้ใช้สามารถแสดงความ
คิดเห็นและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้ใช้รายอ่ืนๆ ได้ 

จากการศึกษาโปรแกรมประยุกต์เหล่านี้ พบว่ามีหลาย
คุณลักษณะที ่สามารถนำมาปรับใช้ในการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์รับชมอนิเมะของเรา เช่น ระบบแสดงความคิดเห็นแบบ
เรียลไทม์, ระบบแนะนำเนื้อหาที่ใช้การเรียนรู้ของเครื่อง, และ

ระบบแนะนำเนื้อหาที่ใช้การกรองร่วมกัน การนำคุณลักษณะ
เหล่านี ้มาปรับใช้จะช่วยให้โปรแกรมประย ุกต์ของเรามี
ประสิทธิภาพและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ดีย่ิงข้ึนดัง
ตารางที่ 1 

2.2. การวิเคราะห์ความต้องการ 

การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์รับชมอนิเมะของเราเร่ิมต้น
จากการศึกษาโครงสร้างและคุณลักษณะของโปรแกรมประยุกต์
บนเว็บท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน โดยนำคุณลักษณะท่ีจาก Bilibili, Netflix, 
FLIXER, iQIYI, Crunchyroll, YouTube, และ Pops มาปรับใช้
เพื่อให้ผู้ใช้ได้รับประสบการณ์ที่ยอดเยี่ยมและน่าพึงพอใจมาก
ท่ีสุด 

2.2.1 การสร้างโปรไฟล์ผู้ใช้: 

เม่ือผู้ใช้เข้าสู่โปรแกรมประยุกต์รับชมอนิเมะของเรา ผู้ใช้
จะถูกนำเข้าสู่หน้าสมัครสมาชิกท่ีออกแบบมาให้ใช้งานง่าย โดยมี
แบบฟอร์มให้กรอกข้อมูลเพื่อสร้างบัญชีผู้ใช้ใหม่ เช่น ชื่อผู้ใช้ 
อีเมล์ และรหัสผ่าน เม่ือกรอกข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ผู้ใช้สามารถกด
ปุ่ม "สมัครสมาชิก" เพื่อสร้างบัญชีและเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม
ประยุกต์ได้ทันที นอกจากน้ีผู้ใช้ยังสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ 
เช่น ช่ือผู้ใช้ อีเมล รหัสผ่าน และรูปโปรไฟล์ ข้อมูลท่ีแก้ไขจะถูก



 

บันทึกในระบบฐานข้อมูลอย่างปลอดภัย ผู ้ใช้สามารถอัปเดต
ข้อมูลส่วนตัวได้ตามต้องการผ่านส่วนปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 
(User Interface) ท่ีออกแบบgเพ่ือให้ใช้งานง่าย 

2.2.2 หน้าหลักของแพล็ตฟอร์ม: 

หลังจากท่ีผู้ใช้สมัครสมาชิกและเข้าสู่ระบบแล้ว หน้าหลัก
ของโปรแกรมประยุกต์จะต้อนรับผู้ใช้ โดยแสดงรายการอนิเมะท่ี
แนะนำและเป็นที่นิยม ผู ้ใช้สามารถเลื่อนดูและเลือกอนิเมะที่
ต้องการรับชมได้ทันที หากผู้ใช้ต้องการค้นหาอนิเมะเฉพาะ 
สามารถใช้ฟังก์ชันการค้นหา (Search) เพ่ือพิมพ์ช่ืออนิเมะหรือคำ
สำคัญลงในช่องค้นหา นอกจากน้ี ผู้ใช้ยังสามารถกรองอนิเมะตาม
แนวเรื่องที่สนใจ เช่น แอ็คชั่น คอมเมดี้ ดราม่า หรือแฟนตาซี 
ฟังก์ชันการกรองน้ีช่วยให้ผู้ใช้สามารถค้นหาอนิเมะท่ีตรงกับความ
สนใจได้ง่ายข้ึน 

2.2.3 การรับชมและการแสดงความคิดเห็น: 

ขณะท่ีผู้ใช้กำลังรับชมอนิเมะ โปรแกรมประยุกต์ของเรา
จะมีฟังก์ชันการแสดงความคิดเห็นแบบเรียลไทม์ (Real-Time 
Comments) ผู้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับอนิเมะใน
ขณะที่รับชมได้ผ่านระบบข้อความลอย (Floating Text) ที่จะ
แสดงความคิดเห็นบนหน้าจอวีดิทัศน์ทันที ฟังก์ชันน้ีช่วยให้ผู้ใช้
สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นและสร้างความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึง
ของชุมชน เช่นเดียวกับระบบของ Bilibili 

2.2.4 การเพ่ิมอนิเมะเข้าไปไว้ในรายการรับชมใน
อนาคต:  

ฟังก์ชันการเพิ ่มอนิเมะเข้าไปไว้ในรายการรับชมใน
อนาคต (Watchlist) ช่วยให้ผู้ใช้สามารถบันทึกอนิเมะท่ีสนใจเพ่ือ
รับชมในภายหลังได้ เพียงคลิกท่ีปุ่ม "เพ่ิมเข้ารายการรับชม" ระบบ
จะบันทึกอนิเมะเรื่องนั้นไว้ในรายการของผู้ใช้เพื่อให้สามารถ
กลับมารับชมได้ภายหลัง 

2.2.5 การสมัครเป็นผู้ใช้งานพรีเมยีม: 

ผู้ใช้สามารถสมัครเป็นสมาชิกพิเศษเพ่ือรับสิทธิประโยชน์
เพิ่มเติม เช่น การรับชมอนิเมะที่ไม่มีโฆษณา การเข้าถึงเนื้อหา
พิเศษ และการใช้ฟังก์ชันแสดงความคิดเห็นแบบเรียลไทม์ ระบบ
น้ีช่วยเพ่ิมความพึงพอใจและความสะดวกสบายให้กับผู้ใช้ 

2.2.6. การแนะน าเนื้อหา: 

ระบบแนะนำเน้ือหาของโปรแกรมถูกออกแบบมาเพ่ือให้
คำแนะนำอนิเมะท่ีตรงกับความสนใจของผู้ใช้ โดยใช้เทคนิคการ
จัดหมวดหมู ่ แบบเบย์  (Naive Bayes Classification) ซึ ่ งมี
ความสามารถในการทำงานแบบเรียลไทม์ การจัดหมวดหมู่แบบ
เบย์จะวิเคราะห์ประวัติการรับชมของผู้ใช้และให้คำแนะนำอนิเมะ
ท่ีสอดคล้องกับความสนใจของผู้ใช้  

2.2.7. การจัดการเนื้อหาหลักบนโปรแกรมประยุกต์บน
เว็บ (CRUD): 

โปรแกรมประยุกต์ของเรารองรับการจัดการเน้ือหาหลัก 
(CRUD - Create, Read, Update, Delete) โดยผู ้ ด ู แลระบบ
สามารถเพ่ิม แก้ไข ลบ และดูเน้ือหาต่างๆ ได้อย่างสะดวก ระบบ
นี้พัฒนาด้วยภาษา JavaScript และใช้งานผ่านส่วนติดต่อผู้ใช้ท่ี
ออกแบบมาอย่างเป็นมิตร ทำให้การจัดการข้อมูลเป็นเรื่องง่าย
และมีประสิทธิภาพ 

2.2.8. ฐานข้อมูลและหลังบ้าน: 

ระบบฐานข้อมูลและส่วนหลังบ้านของโปรแกรมประยุกต์
จะทำงานบนสภาพแวดล้อม Docker โดยมีการใช้ Docker 
Compose เพื่อจัดการคอนเทนเนอร์ ทำให้การพัฒนาและการ
ปรับใช้ระบบเป็นไปอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ผู้ดูแลระบบ
สามารถจัดการและดูแลรักษาฐานข้อมูลได้อย่างสะดวกผ่านระบบ
น้ี 

2.3. การออกแบบระบบ 

การออกแบบระบบของโปรแกรมประยุกต์รับชมอนิเมะน้ี
มีการพิจารณาในหลายมิติ ท้ังในด้านประสบการณ์และส่วนติดต่อ
ผู้ใช้ เซิร์ฟเวอร์แอปพลิเคชัน และระบบฐานข้อมูล ดังน้ี: 



 

2.3.1. ประสบการณ์และส่วนติดต่อผู้ใช้  
การออกแบบประสบการณ์และส่วนติดต่อผู ้ใช้เป็น

ข้ันตอนสำคัญท่ีช่วยให้การใช้งานโปรแกรมประยุกต์เป็นไปอย่าง
ราบร่ืนและน่าสนใจ เราใช้เคร่ืองมือในการออกแบบ LucidChart 
ซึ่งช่วยในการสร้างแผนผังและโครงสร้างของโปรแกรมประยุกต์ 
ทำให้การวางแผนการใช้งานเป็นไปอย่างมีระเบียบและชัดเจน 
นอกจากน้ี เรายังใช้ Visual Studio Code ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือในการ
เขียนโปรแกรมท่ีมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับแต่งได้ตามความ
ต้องการของผู้พัฒนา โดยมีส่วนเสริมและปล๊ักอินมากมายท่ีช่วย
เพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 

2.3.2. เซิร์ฟเวอร์แอปพลิเคชัน: 
ในการพัฒนาเซิร์ฟเวอร์แอปพลิเคชันของโปรแกรม

ประยุกต์รับชมอนิเมะ เราใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ JavaScript ซึ่ง
เป็นภาษาท่ีได้รับความนิยมและมีชุมชนนักพัฒนาขนาดใหญ่ ทำ
ให้สามารถหาโค้ดตัวอย่างและความช่วยเหลือได้ง่าย นอกจากน้ี 

เรายังใช้เฟรมเวิร์ก Express ซ่ึงเป็นเฟรมเวิร์กท่ีช่วยในการพัฒนา
เซิร์ฟเวอร์ของ Node.js ทำให้การจัดการเส้นทางและการเช่ือมต่อ
กับฐานข้อมูลเป็นไปอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ การทำงาน
ร่วมกันของทีมพัฒนายังเป็นเร่ืองสำคัญ โดยเราใช้ GitHub และ 
GitHub Desktop ในการจัดการและเก็บบันทึกเวอร์ชันของโค้ด 
ทำให้สามารถทำงานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.3.3. ระบบฐานข้อมูล: 
สำหรับระบบฐานข้อมูลของโปรแกรมประยุกต์รับชมอนิ

เมะ เราใช้ MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลหลัก ซึ่งมีความ
น่าเช่ือถือและสามารถรองรับการทำงานของแอปพลิเคชันขนาด
ใหญ่ได้ดี ส่วนของเซิร์ฟเวอร์และฐานข้อมูลถูกจำลองด้วย
ซอฟต์แวร์ Docker ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์จำลองระบบปฎิบัติการท่ี
ช่วยให้การพัฒนาและปรับใช้แอปพลิเคชันเป็นไปอย่างรวดเร็ว
และง่ายดาย 

 

 
รูปที่ 1 ER-Diagram ของระบบรับชมอนิเมะบนเว็บ 

การออกแบบฐานข้อมูลใช้ LucidChart ในการออกแบบ
แผนผังแสดงความสัมพันธ์ระหว่างรายการข้อมูล (ER Diagram) 
ตามรูปภาพท่ี 1 โดยแต่ละตารางของ ER Diagram มีดังน้ี: 

• Admin มีไว้บันทึกข้อมูลของผู้ดูแลระบบเพ่ือกำหนดสิทธิ
การเข้าถึงระบบ CRUD ในส่วนของเนื ้อหาหลักของ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

• User มีไว้บันทึกข้อมูลของผู้ใช้งานท่ัวไป 

• Comment บันทึกข้อมูลการแสดงความคิดเห็นใต้วีดิทัศน์ 

• Subscription มีหน้าท่ีในการติดตามวันสิ้นสุดอายุการใช้
งานของสิทธิประโยชน์ด้วยคุณลักษณะ start_date และ 
end_date 



 

• Subscription_package บันทึกข้อมูลแพ็กเกจสิทธ ิ
ประโยชน์พิเศษทั้งหมดที่มีให้บริการในระบบโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ ซึ่งครอบคลุมถึงสิทธิประโยชน์พิเศษราย
เดือน ราย 3 เดือน และรายปี 

• To_watch_list มีไว้บันทึกรายการรับชมภายหลังของผู้ใช้
แต่ละคน 

• History มีไว้บันทึกประวัติรับชมของผู้ใช้แต่ละคนเพื่อนำ
ข้อมูลท่ีได้ไปพยากรณ์อนิเมะเร่ืองถัดไป 

• Anime มีไว้บันทึกข้อมูลท้ังหมดของอนิเมะโดยจะมีข้อมูล
บางอย่างถูกแยกออกไปเป็นตารางท่ีย่อยๆ 

• Studio มีไว้บันทึกข้อมูลชื่อบริษัทที่สร้างอนิเมะซึ่งเป็น
ข้อมูลบางส่วนของตารางท่ี Anime 

• Episode มีไว้บันทึกข้อมูลตอนย่อยของอนิเมะแต่ละเร่ืองท่ี
มักจะมีหลายตอนซ่ึงเป็นข้อมูลบางส่วนของตาราง Anime 

• Anime_genre มีไว้เพื่อเชื่อมโยงตารางที่เก็บข้อมูลเป็น
คุณลักษณะท่ีมีค่าได้หลายค่า 

• Genre สำหรับบันทึกข้อมูลแนวเร่ืองของอนิเมะท้ังหมดท่ีมี
ในฐานข้อมูล 

• Fly_comment มีไว้บันทึกข้อมูลการแสดงความคิดเห็นใน
รูปแบบข้อความลอย 

2.3.4. ระบบแนะน าเนื้อหา 
การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์รับชมอนิเมะของเราใช้

เทคนิคการจัดหมวดหมู ่แบบเบย์แบบง่าย (Naive Bayes 
Classification) ในการสร้างระบบแนะนำเนื ้อหา ระบบนี ้มี
ความสามารถในการทำงานแบบเรียลไทม์และสามารถแก้ไข
ปัญหาการออกตัวช้า (Cold Start) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การจัดหมวดหมู่แบบเบย์แบบง่ายเป็นเทคนิคการจำแนก
ประเภทข้อมูลตามหลักการทางสถิติ โดยใช้ทฤษฎีความน่าจะเป็น
ในการคำนวณความน่าจะเป็นของแต่ละคลาสหรือประเภทที่
ข้อมูลน้ัน ๆ  จะจัดอยู่ภายใต้เง่ือนไขของเวกเตอร์คุณลักษณะของ
ข้อมูล จากน้ันจะกำหนดให้ข้อมูลอยู่ในคลาสหรือประเภทท่ีมีค่า
ความน่าจะเป็นสูงสุด กระบวนการคำนวณความน่าจะเป็นของ
การจัดหมวดหมู่แบบเบย์แบบง่าย อาศัยทฤษฎีเบย์และกฎการ

คูณทางความน่าจะเป็น โดยคำนวณจากค่าความน่าจะเป็นก่อน
หน้า (Prior Probability) และค่าความน่าจะเป็นภายใต้เงื่อนไข
ของคุณลักษณะในเวกเตอร์ (Likelihood) ประกอบกัน 

การจัดหมวดหมู ่แบบเบย์แบบง่ายอาศัยสมมติฐาน
เบื้องต้น ซึ่งเรียกว่า "สมมติฐานแบบสุ่มและเป็นอิสระ" (Naive 
Bayes Assumption หร ื อ Simple Bayes Assumption) ซ ึ ่ ง
สมมติว่าคุณลักษณะต่าง ๆ  ของข้อมูลน้ันเป็นอิสระซ่ึงกันและกัน 
ภายใต้เง่ือนไขของคลาสหรือประเภทของข้อมูล หรือกล่าวอีกนัย
หนึ ่งคือ ไม่มีความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะเหล่านั้น แม้
สมมติฐานน้ีอาจไม่เป็นความจริงในหลายปัญหา แต่การนำการจัด
หมวดหมู ่แบบเบย์แบบง่ายมาใช้ก็ยังสามารถให้ผลลัพธ์การ
จำแนกประเภทท่ีมีประสิทธิภาพได้ เนื่องจากมีความซับซ้อนใน
การคำนวณต่ำ สามารถประมวลผลได้รวดเร็ว และไม่เกิดปัญหา
การคำนวณค่าความน่าจะเป็นเป็นศูนย์ 

ในโครงงานนี ้ เราได้ใช้ข้อมูลชื่ออนิเมะกับแนวเรื ่อง 
(Genre) ทั้งหมดในฐานข้อมูลมาเป็นชุดข้อมูลในการฝึกโมเดล 
เม่ือผู้ใช้รับชมอนิเมะแต่ละเร่ือง ข้อมูลการรับชมจะถูกบันทึกใน
ประวัติการรับชม และเมื่อผู้ใช้เรียกดูหน้าหลักของโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ โปรแกรมจะเรียกใช้ส่วนต่อประสานโปรแกรม
ประยุกต์ (API) ท่ีเช่ือมต่อกับโมเดลท่ีได้รับการฝึกมาแล้ว โดยนำ
แนวเร่ืองท่ีรับชมล่าสุดเป็นข้อมูลนำเข้า จากน้ันโมเดลจะพยากรณ์
ช่ืออนิเมะเร่ืองถัดไปท่ีมีแนวเร่ืองใกล้เคียงกับเร่ืองท่ีรับชมมาล่าสุด 
การคำนวณใน Naive Bayes ใช้ทฤษฎีเบย์ (Bayes' Theorem) 
ดังน้ี: 

𝑃(𝐺𝑒𝑛𝑟𝑒𝑘|𝑥) =
𝑃(𝑥|𝐺𝑒𝑟𝑛𝑒𝑘)𝑃(𝐺𝑒𝑟𝑛𝑒𝑘)

𝑃(𝑥)
 

โดยท่ี: 
• 𝑃(𝐺𝑒𝑛𝑟𝑒𝑘|𝑥) คือ ความน่าจะเป็นท่ีแนวเรื่อง 

𝐺𝑒𝑟𝑛𝑒𝑘 จะเกิดขึ้นเม่ือมีเวกเตอร์คุณลักษณะ 𝑥 
• 𝑃(𝑥|𝐺𝑒𝑟𝑛𝑒𝑘) คือ ความน่าจะเป็นท่ีเวกเตอร์

คุณลักษณะ 𝑥 จะเกิดขึ้นเม่ืออยู่ในแนวเร่ือง  𝐺𝑒𝑟𝑛𝑒𝑘 
• 𝑃(𝐺𝑒𝑟𝑛𝑒𝑘) คือ ความน่าจะเป็นท่ีแนวเรื่อง 𝐺𝑒𝑟𝑛𝑒𝑘

จะเกิดขึ้น (Prior Probability) 



 

• 𝑃(𝑥) คือ ความน่าจะเป็นท่ีเวกเตอร์คุณลักษณะ 𝑥 จะ
เกิดข้ึน 

ในระบบแนะนำเนื้อหาของเรา โมเดลจะใช้ข้อมูลประวัติการ
รับชมและแนวเรื่องของอนิเมะในการคำนวณความน่าจะเป็น

และให้คำแนะนำที่สอดคล้องกับความสนใจของผู้ใช้ การใช้ 
Naive Bayes ทำให้สามารถให้คำแนะนำได้ทันทีหลังจาก
เริ่มใช้งาน และแก้ไขปัญหาการออกตัวช้า (Cold Start) ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

 
รูปที่ 2 หลักการท างานของระบบแนะน าแบบเบย์
 
3. ผลการทดลองและอภิปรายผล 

การพัฒนาและปรับปรุงระบบแนะนำอนิเมะใน
โปรแกรมประยุกต์ร ับชมอนิเมะของเรา ได้ดำเนินการ
ทดสอบหลายรูปแบบเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการแนะนำอนิ
เมะที ่ตรงกับความสนใจของผู ้ใช้ โดยการทดลองนี ้แบ่ง
ออกเป็นสามรูปแบบหลัก ดังนี้: 

3.1 การค านวณอนิเมะเร่ืองถัดไปจากประวัติการ
รับชมล่าสุดเพียง 1 เร่ือง 

ในขั ้นตอนแรกของการทดลอง เราใช้ข้อมูลการ
รับชมล่าสุดเพียงเรื่องเดียวในการคำนวณเพื่อแนะนำอนิเมะ
เรื่องถัดไป ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้พบว่าผู้ใช้งานมีโอกาสที่จะได้รับ
การแนะนำอนิเมะแนวเดียวกันซ้ำ ๆ ทำให้โมเดลไม่มีความ
ยืดหยุ่นและยึดติดกับแนวเรื่องล่าสุดมากเกินไป โดยไม่คำนึง
ว่าผู ้ใช้จะเคยรับชมแนวเรื่องอื ่นที่แตกต่างกันก่อนหน้านี้ 
ส่งผลให้เกิดการแนะนำอนิเมะที่วนซ้ำและไม่มีประสิทธิภาพ  

3.2 การค านวณอนิเมะเร่ืองถัดไปจากประวัติการ
รับชมล่าสุด 2 เร่ือง 

เพื่อแก้ไขปัญหาที่พบในตารางที่ 1 เราได้ปรับปรุง
ระบบโดยเพิ่มจำนวนอนิเมะในการคำนวณจากประวัติการ
รับชมสองเรื ่องล่าสุด ผลลัพธ์ที ่ได้แสดงให้เห็นว่าระบบ
สามารถแนะนำอนิเมะที ่หลากหลายมากขึ ้นและลดการ
แนะนำวนซ้ำ โดยคำนึงถึงแนวที่แตกต่างกันท่ีผู้ใช้เคยรับชม 

3.3 การค านวณอนิเมะเร่ืองถัดไปจากประวัติการ
รับชมล่าสุด 3 เร่ือง 

ขั้นตอนสุดท้ายของการทดลอง เราเพิ่มจำนวนอนิ
เมะที ่นำมาคำนวณจากประวัติการรับชมเป็นสามเรื ่อง 
ผลลัพธ์ที่ได้แสดงให้เห็นว่าระบบมีความยืดหยุ่นมากขึ้นใน
การแนะนำอนิเมะจากแนวเรื่องที่หลากหลาย ซึ่งช่วยลดการ
แนะนำวนซ้ำและเพิ่มความหลากหลายในแนวเรื่องที่แนะนำ  

จากตารางที่ 3 ที ่แสดงผลการแนะนำอนิเมะจาก
แนวเรื่องของระบบ สามารถสังเกตได้ว่าระบบมีขอบเขตใน
การแนะนำที่กว้างขวางขึ้น เช่น จากเรื่อง To Love Ru ที่
เป็นแนวฮาเร็ม ส่วนแนวชีวิตประจำวัน และตลก เรื ่องที่
แนะนำกลับได้ Spy Classroom ที่เป็นแนวต่อสู้ แต่มีตลก
ปนมาด้วย นอกจากนี ้อนิเมะที ่แนะนำถัดไปก็ย ังคงมี



 

องค์ประกอบแนวฮาเร็มผสมอยู่ ซึ่งอาจจะวนซ้ำในการรับชม
ครั้งท่ี 4 หรือ 5 ได้เนื่องจากจำนวนข้อมูลที่มีจำกัด 

 
 

ตารางที่ 2 ระบบแนะนำอนิเมะเร่ืองถัดไปให้ผู้ชมโดยคำนวณจากเร่ืองล่าสุดเพียงเร่ืองเดียว 

ชื่อเรื่องที่ผู้ชมรับชม แนวเรื่องที่ผู้ชมรบัชม ชื่อเรื่องถัดไปที่ระบบ
แนะน า 

แนวเรื่องถัดไปที่ระบบแนะน า 

Happy Sugar Life Drama, Yuri, Romance, Horror School Days Drama, Harem, Romance 

School Days Drama, Harem, Romance Yosuga no Sora Drama, Ecchi, Romance 

Yosuga no Sora Drama, Ecchi, Romance School Days Drama, Harem, Romance 

 

ตารางที่ 3 ระบบแนะนำอนิเมะเร่ืองถัดไปให้ผู้ชมโดยคำนวณจาก 2 เร่ืองล่าสุด 

ชื่อเรื่องที่ผู้ชมรับชม แนวเรื่องที่ผู้ชมรบัชม ชื่อเรื่องถัดไปที่ระบบ
แนะน า 

แนวเรื่องถัดไปที่ระบบแนะน า 

To Love Ru Sci-fi, Comedy, Harem, Ecchi, 
Slice of Life, Romance, 
School 

Spy Classroom Action, Comedy, Slice of Life 

Spy Classroom Action, Comedy, Slice of Life Love Flops Sci-fi, Comedy, Harem, 
Romance 

Love Flops Sci-fi, Comedy, Harem, 
Romance 

Date A Live Comedy, Harem, Romance 

 

ตารางที่ 4 ระบบแนะนำอนิเมะเร่ืองถัดไปให้ผู้ชมโดยคำนวณจาก 3 เร่ืองล่าสุด 

ชื่อเรื่องที่ผู้ชมรับชม แนวเรื่องที่ผู้ชมรบัชม ชื่อเรื่องถัดไปที่ระบบ
แนะน า 

แนวเรื่องถัดไปที่ระบบแนะน า 

To Love Ru Sci-fi, Comedy, Harem, Ecchi, 
Slice of Life, Romance, 
School 

Spy Classroom Action, Comedy, Slice of Life 

Spy Classroom Action, Comedy, Slice of Life Love Flops Sci-fi, Comedy, Harem, 
Romance 

Love Flops Sci-fi, Comedy, Harem, 
Romance 

Date A Live Comedy, Harem, Romance 

จุดประสงค์ถัดไปของโปรแกรมประยุกต์บนเว็บนี้คือ
การสร้างชุมชนสำหรับผู้ที่ชื่นชอบการรับชมอนิเมะ โดยให้

พื้นที่แก่ผู้ใช้ในการแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนมุมมอง
ต่อเนื้อหาต่าง ๆ ซึ่งมีอยู่ 2 รูปแบบ ดังนี้: 



 

การแสดงความคิดเห็นท่ัวไปใต้วีดิทัศน์: ผู้ชมสามารถ
เขียนแสดงความคิดเห็นได้เพื ่อเผยแพร่ให้ผู ้อื ่นรับทราบ 
นอกจากนี้ ผู้ชมเองก็จะได้เห็นความคิดเห็นทั้งหมดเช่นกัน 
การแสดงความคิดเห็นในลักษณะนี้ถือเป็นพื้นที่สาธารณะ
สำหรับแบ่งปันและแลกเปลี่ยนมุมมองได้อย่างเปิดกว้าง ซึ่ง
จะเอื้อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของ
ชุมชนผู้ชมอนิเมะ รวมถึงได้รับมุมมองที่หลากหลายจาก
สมาชิกผู้ร่วมชมเนื้อหาเดียวกัน 

ระบบข้อความลอย (Floating Text): ระบบนี้ช่วยให้
ผู้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นในเวลาจริงขณะที่รับชมอนิ
เมะ ความคิดเห็นจะปรากฏบนหน้าจอวีดิทัศน์ในรูปแบบ
ข้อความลอย ซึ่งช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ชม การแสดงความคิดเห็นแบบนี้ทำให้ผู้ชมรู ้สึก
เป็นส่วนหนึ่งของการรับชมและสามารถแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นได้อย่างทันที 

 
4. สรุปผลการทดลอง 

โครงงานนี้ แสดงให้เห็นถึงการนำการจัดหมวดหมู่
แบบเบย์แบบง่าย (Naive Bayes Classification) มาสร้าง
ระบบแนะนำอนิเมะด้วยวิธ ีพิจารณาจากข้อมูลสิ ่งของ 
(Content-based Filtering) โดยผ ู ้จ ัดทำโครงงานได้นำ
ข้อมูลแนวเรื่องของอนิเมะทั้งหมดที่มีในฐานข้อมูลที่หามา
จากอินเทอร์เน็ตมาเป็นชุดข้อมูลในการฝึกฝนโมเดลเพื่อ
จำแนกประเภทของอนิเมะและนำผลลัพธ์นั้นไปแสดงผลให้
ผู้ใช้งาน 

จากการทดลองต่าง ๆ ผู้จัดทำโครงงานสามารถสรุป
ได้ว่าวิธีแนะนำอนิเมะเรื่องถัดไปให้ผู้ชมโดยคำนวณจาก 3 
เรื่องล่าสุดเป็นผลลัพธ์ที่ดีที่สุดสำหรับชุดข้อมูลที่มี เนื่องจาก
วิธีนี้มีความยืดหยุ่นและสามารถแนะนำอนิเมะจากแนวเรื่อง
ที่หลากหลาย ซึ่งช่วยลดการแนะนำวนซ้ำและเพิ ่มความ
หลากหลายในแนวเรื่องที่แนะนำ 

นอกจากนี้ โครงงานนี้ยังได้เพิ่มคุณสมบัติการแสดง
ความคิดเห็นแบบข้อความลอย (Floating Text) เข้าไป
เพื่อให้ผู้ใช้งานทั้งหมดสามารถมีส่วนร่วมกันได้มากยิ่งขึ ้น 

ระบบนี้ช่วยให้ผู ้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นในเวลาจริง
ขณะที่รับชมอนิเมะ ความคิดเห็นจะปรากฏบนหน้าจอวีดิ
ทัศน์ในรูปแบบข้อความลอย ซึ่งช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและ
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชม การแสดงความคิดเห็นแบบนี้ทำ
ให้ผ ู ้ชมร ู ้ส ึกเป ็นส ่วนหนึ ่งของการร ับชมและสามารถ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นได้อย่างทันทีและมีชีวิตชีวา 

โครงงานนี้คาดว่าจะเป็นประโยชน์กับบริษัทสตรีม
มิ่งอนิเมะและภาพยนตร์ถูกลิขสิทธิ์ และผู้คนที่ชื่นชอบอนิ
เมะ โดยจะช่วยเพิ่มประสบการณ์การรับชมและการมีส่วน
ร่วมของผู้ใช้ รวมถึงการสร้างชุมชนผู้ชมอนิเมะที่มีความเป็น
กันเองและเปิดกว้าง 

 
5. อ้างอิง  
[1]  Pazzani MJ, Billsus D. Content-based 

recommendation systems. In: Brusilovsky P, 
Kobsa A, Nejdl W, editors. The adaptive web. 
Berlin: Springer-Verlag; 2007. p. 325-341. 

[2]  Koren Y, Bell R, Volinsky C. Matrix 
factorization techniques for recommender 
systems. Computer. 2009 Aug 1;42(8):30-7. 

[3]  Adomavicius G, Tuzhilin A. Toward the next 
generation of recommender systems: a 
survey of the state-of-the-art and possible 
extensions. IEEE Trans. Knowl. Data Eng. 
2005;17(6):734-749. 

[4]  Zhang S, Yao L, Sun A, Tay Y. Deep learning 
based recommender system: a survey and 
new perspectives. ACM Comput. Surv. 
2019;52(1):1-38. 

[5]  Agrawal R, Srikant R. Fast algorithms for mining 
association rules. In Proceedings of the 20th 
VLDB Conference, 1994 Sep 12 (pp. 487-499). 

[6]  Girsang AS, Al Faruq B, Herlianto HR, Simbolon 
S. Collaborative Recommendation System in 



 

Users of Anime Films. J. Phys.: Conf. Ser. 
2020;1566:012057. doi:10.1088/1742-
6596/1566/1/012057. 

[7]  Kalutarage HK, Nguyen HN, Shaikh SA. Naive 
Bayes: applications, variations and 
vulnerabilities: a review of literature with code 
snippets for implementation. Soft Computing. 
2017;66(3):417–430. 

[8]  Hu H, Jiang Z, Zhao Y, Zhang Y, Wang H, Wang W. A 
Naive Bayes prediction model on location-based 
recommendation by integrating multi-dimensional 
contextual information. Multimedia Tools and 
Applications. 2020;79(45–46):33365–33380. 

[9]  Netflix. Online Resources; [cited 202 4  Jul 2 4 ].  
Available from: https://www.netflix.com/th/  

[10]  iQIYI. Online Resources; [cited 202 4  Jul 2 4 ]. 
Available from: https://www.iq.com/anime 

[11]  Crunchyroll. Online Resources; [cited 2024 Jul 24]. 
Available from: 
https://www.crunchyroll.com/  

[12]  Youtube. Online Resources; [cited 2024 Jul 24]. 
Available from: https://www.youtube.com/  

[13]  Pops. Online Resources; [cited 202 4  Jul 2 4 ] 
Available from: https://pops.tv/  

[14]  Bilibili. Online Resources; [cited 202 4  Jul 2 4 ] 
Available from: https://www.bilibili.tv/th  

https://www.netflix.com/th/
https://www.iq.com/anime?lang=th_th
https://www.crunchyroll.com/
https://www.youtube.com/
https://pops.tv/
https://www.bilibili.tv/th

