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บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพเทคนิคที่เหมาะสมสำหรับการจำแนกขอมูลการเลนเกม 
โดยทำการทดลองดวยโปรแกรม Weka 3.8.4 ดวยเทคนิคการจำแนกขอมูล 2 เทคนิค ไดแก J48,JRip โดยทำการทดสอบกับ
ขอมูลการเลนเกม จำนวน 3,196 ตัวอยาง โดยใชคุณลักษณะ 37 คุณลักษณะ 

 ผลการวิจัยพบวา เทคนคิที่ใหประสิทธิภาพในการจำแนกขอมูลไดดีที่สุดคือเทคนิคตนไมตัดสินใจหรือ J48 โดยใหคา
ความแมนยำในการจำแนกขอมูลที่ 99.44 % และรองลงมา คือ JRip ซึ่งใหคาความแมนยำในการจำแนกขอมูลที่ 99.19 % 
ตามลำดับ แสดงใหเห็นวาการใชเทคนิค J48 เปนแนวทางท่ีเหมาะสมสำหรับการจำแนกขอมูลการเลนเกม   
 

คำสำคัญ: คุณลักษณะ การจำแนกขอมูล ตนไมตดัสินใจ J48 JRip  
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Abstract 

The aim of this research is to compare the efficiency of the suitable technique for gaming data 

classification. In the experiment, Weka 3.8.4 software is used with two data classification techniques: J48 

and JRip to test with 3,196 gaming data with 37 features. 

The experimental results show that J48 gives the best result of the classification accuracy 

(99.43%). The second technique is JRip with the classification accuracy = 99.19% respectively. Therefore, 

J48 is the suitable technique for gaming data classification. 

Keywords: Feature, Classification, Decision Tree, J48, JRIP 
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1.บทนำ 

เกม เปนลักษณะของกิจกรรมของมนุษยเพื่อประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง เชน เพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝก
ทักษะ และเพ่ือการเรียนรู เปนตน และในบางคร้ังอาจใชเพื่อประโยชนทางการศึกษาได 

เกมประกอบดวยเปาหมาย กฎเกณฑ การแขงขันและปฏิสัมพันธ เกมมักจะเปนการแขงขันทางจิตใจหรือดาน
รางกาย หรือทั้งสองอยางรวมกัน ซึ่งสงผลใหเกิดพัฒนาการของทักษะ ใชเปนรูปแบบของการออกกำลังกาย หรือการศึกษา 
บทบาทสมมุติและจิตศาสตร เปนตน 

วีดีโอเกม (อังกฤษ: Video game) คือ เครื่องเกมอิเล็กทรอนิกสที่มนุษยใชสวนตอประสานกับผูใช (user interface) 

สงผลการกระทำ (input) กลับเขาไปยังหนวยประมวลผลกลาง (Central Processor Unit) ในตัวเครื่อง ใหคิดคำนวณแลว
แสดงผลโตตอบกลับมาดวย แสง-เสียง-การสั่น-หรือภาพบนจอภาพ วิดีโอ คำวา วิดีโอ ในวิดีโอเกม แตเดิมหมายถึงอุปกรณ
แสดงภาพแบบแรสเตอร แตปจจุบันสามารถใชเรียกอุปกรณแสดงภาพใด ๆ ก็ไดที่สรางภาพสองมิติหรือสามมิติขึ้นมา 
ตัวอยางเชนคอมพิวเตอรสวนบุคคล และเครื่องเลนวิดีโอเกม อุปกรณเหลานี้เปนไปไดตั้งแตเมนเฟรมคอมพิวเตอร ไปจนถึง
อุปกรณมือถือขนาดเล็ก วิดีโอเกมแบบเฉพาะอยางเชน เกมตู เคยมีแพรหลายในอดีต แตปจจุบันคอย ๆ มีใชนอยลง วิดีโอเกม
ไดพัฒนาไปจนกลายเปนอุตสาหกรรมและงานศิลปะ 

อุปกรณนำขอมูลเขาเปนที่ใชกันในการบังคับวิดีโอเกมเรียกวา อุปกรณควบคุมเกม (game controller) และ
แตกตางกันไปในเคร่ืองเลนแบบตาง ๆ ตัวอยางเชน อุปกรณควบคุมอาจประกอบดวยเพียงแคปุมกดและกานควบคุม 
(joystick) หรืออาจมีปุมกดถึงสิบปุม และอาจจะมีมากกวาหนึ่งกานควบคุมก็ได เกมคอมพิวเตอรสวนบุคคลยุคแรกจำเปนตอง
ใชคียบอรดในการเลนเกม หรือตองการใหผูใชซื้อกานควบคุมที่มีปุมกดอยางนอยหน่ึงปุมดวย เกมคอมพิวเตอรสมัยใหมจำนวน
มากใหผูเลนหรือตองการใหผูเลนใชคียบอรดควบคูไปกับเมาส อุปกรณควบคุมเกมที่พบไดบอยกันคือ เกมแพด เมาส คียบอรด 
และกานควบคุม ในหลายปที่ผานมานี้ มีวิธีการนำขอมูลเขาเพิ่มเติมเชน การใหผูเลนสังเกตการณในเครื่องเลนท่ีใชกลอง และ
ระบบจอสัมผัสบนโทรศัพทมือถือ 

จากขอความที่กลาวมาขางตน จึงนำขอมูลของผูเลนเกมมาใชสำหรับการทดสอบการจำแนกประเภทขอมูลที่มีผูเลน
เกม โดยในการทดลองน้ีไดใชโปรแกรม Weka-3-8-4 ในการทดสอบประสิทธิภาพในการเปรียบเทียบการจำแนกขอมูลโดย 
เทคนิค 2 แบบ คือ ตนไมตัดสินใจ (J48) และ JRip 

1. วัตถุประสงคการวิจัย
  เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการจำแนกขอมูลผูเลนเกมโดยใชเทคนิค 2 เทคนิค คือ ตนไมตดัสินใจ (J48) และ JRip  

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ
จิราภา เลาหะวรนันท และคณะ (2556) ทำการวิจัย เรื่อง การใชเทคนิคการทำเหมืองขอมูลในการจำแนกและ

คัดเลือกแขนงวิชาสำหรับนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
วิจัยนี้นำเสนอ “ระบบแนะนำแขนงวิชา”เพื่อเปนเครื่องมือชวยตัดสินใจเลือกแขนงวิชา โดยโครงงานช้ินนี้ไดใชขอมูลผลการ
เรียนและผลการวัดความสามารถดานตางๆ ที่เกี่ยวของมาสรางแบบจำลองพยากรณโดยเปรียบเทียบเทคนิคการทำเหมือง
ขอมูล 5 เทคนิค และพยากรณผานเทคนิค “Ensemble” โดยพบวาการพยากรณมีความแมนยำอยูที่ 72.92% โดยแขนง
วิศวกรรมซอรฟแวรสามารถทำนายไดแมนยำถึง 86.67% ซึ่งประโยชนจากการพัฒนาระบบน้ีทำใหนักศึกษาทราบถึงแขนง
วิชาที่เหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุดถึงนอยท่ีสุดพรอมระดับความนาจะเปน ซึ่งจะสงผลใหนักศึกษาตัดสินใจเลือกสาขาท่ีเหมาะ
กับตนเองได และมีโอกาสประสบความสำเร็จในการเรียน 

นิธินันท มาตา และคณะ (2558) ทำการวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบประสิทธิภาพเทคนิคการลดมิติของขอมูลสำหรับ
คนหาปจจัย และสรางโมเดลการจําแนกกลุมการระบายน้ำของประตูระบายน้ำ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบ
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ประสิทธิภาพเทคนิคการลดมิติของขอมูลสำหรับสรางโมเดลการจําแนกกลุมการระบายน้ำของประตูระบายน้ำผักไห และหา
ปจจัยที่สำคัญสำหรับเปนขอมูลในการจําแนกกลุมการระบายน้ำ โดยใชชุดขอมูลปจจัยที่เกี่ยวของกับการระบายน้ำของประตู
ระบายน้ำผักไห พบวาโมเดลการจําแนกกลุมที่มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับขอมูลการระบายน้ำมากที่สุด คือDecision Tree 

แบบ J48 (Accuracy = 95.048%, Precision =0.950, Recall = 0.949) และนำโมเดล J48 มาเพิ่มประสิทธิภาพในการ
จําแนกกลุมและหาปจจัยทีจ่ำเปนสำหรบัการพยากรณการระบายน้ำนั้น พบวาโมเดล J48 ใชรวมกับเทคนิคการลดคุณลักษณะ
ของขอมูลแบบ CFS (Correlation-based Feature Selection) ทําใหประสิทธิภาพในการจําแนกกลุมการระบายน้ำเพิ่มขึ้น 
จาก 95.048% เปน 96.286% นอกจากน้ีทำใหทราบถึงปจจัยที่สำคัญซึง่จำเปนตองใชในการพยากรณการระบายน้ำของประตู
ระบายน้ำผักไห มี 4 ปจจัย ไดแก เดือน ปริมาณน้ำทายประตูระบายน้ำ ปริมาณน้ำที่ปลอยจากเขื่อนเจาพระยาและปริมาณ
น้ำทีร่ะบายสูแมน้ำนอย 

 พัฒนพงษ ดลรัตน และจารี ทองคำ (2560) ไดทำวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจำลองในการ
พยากรณความสำเร็จการศึกษาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพงาน วิจัยนี้จึงมีจุดประสงคเพื่อการเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพของแบบจำลองในการพยากรณความสำเร็จการศึกษาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ งานวิจัยนี้ไดใช 
6 เทคนิคที่มีประสิทธิภาพในการสรางแบบจำลอง คือ C4.5, Random Forest, Random Tree, Reduced Error Pruning 

(REP Tree), k-Nearest Neighbors (k-NN) และ Support Vector Machine(SVM) และวัดประสิทธิภาพการพยากรณของ
แบบจำลองดวยคาความถูกตอง (Accuracy) คาความแมนยำ (Precision) และคาความระลึก (Recall) จากการศึกษาพบวา 
แบบจำลอง C4.5 มีประสิทธิภาพในการพยากรณความสำเร็จการศึกษาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพมากท่ีสุดถึง 
95.36% 

  
วิธีดำเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัยประกอบดวย 3 ขั้นตอน ดังนี ้

เกม เปนลักษณะของกิจกรรมของมนุษยเพื่อประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง เชน เพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝก
ทักษะ และเพ่ือการเรียนรู เปนตน และในบางคร้ังอาจใชเพื่อประโยชนทางการศึกษาได 

1.1 ศึกษาและวิเคราะหปญหาที่เกี่ยวของกับงานวิจัย 

1.2 วิเคราะหขอมูลที่ไดจากการศึกษาในข้ันท่ี 1 โดยวิเคราะหจากขอมูลที่เลือกมา ดังนี ้
1.3 การจําแนกประเภทขอมูล เปนขั้นตอนการทดสอบการจําแนกประเภทขอมูล หลังจากทําการเลือกคุณลักษณะ
ของขอมูลที่มีความเหมาะสมและสอดคลองมากที่สุด โดยทําการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยความถูกตองการจําแนก
ประเภทขอมูลของแตละกลุมการทดสอบ ดวยวิธี JRip และ Decision Tree 

 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 

 2.1 Weka 3.8.4 

 

3. กลุมเปาหมาย/ ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 3.1 กลุมตัวอยาง คือ ขอมูลที่นำมา 3196 ตัวอยาง 
 

4. การทดลองใชโปรแกรม Weka version 3.8.4 

การทดลองใช โปรแกรม Weka version 3.8.4 ที่พัฒนาข้ึนเพื่อจำแนกขอมูลการเลนเกมดวยเทคนิคเหมืองขอมูล 
จำนวน 3196 ตัวอยาง โดยใช 2 เทคนิค คือ JRip และ ตนไมตัดสินใจ (J48) จะแสดงในภาพที่ 1 และ ภาพท่ี 2 
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ภาพท่ี 1 ภาพแสดงแบบประมวลผลเพื่อจำแนกขอมลูดวยเทคนิค JRip 

ภาพท่ี 2 ภาพแสดงแบบประมวลผลเพื่อจำแนกขอมลูดวยเทคนิค J48 

5. ผลการทดลอง
ผลการเปรยีบเทียบประสิทธิภาพเทคนิคการจำแนกขอมูลการเลนเกมดวย 2 เทคนิค ไดแก JRIP และตนไมตัดสินใจ

จะนำเสนอในรูปแบบตาราง ดังแสดงในตารางที่ 1 

584



The 12th NPRU National Academic Conference   

Nakhon Pathom Rajabhat University | Nakhon Pathom | Thailand | 9 - 10 July 2020

6 | King's Philosophy and Research for Life Balance in Disruptive Technology Era

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพเทคนิคการจำแนกขอมลูการเลนเกมสดวยเทคนิค JRIP และตนไม
ตัดสินใจ 

Techniques Accuracy 

Decision Tree (J48) 99.44 %** 

JRIP 99.19 % 

จากตารางสามารถสรุปไดวาเทคนคิทีใ่หประสิทธิภาพในการจำแนกขอมูลไดดีที่สดุคือเทคนิคตนไมตัดสินใจหรือ J48 

โดยใหคาความแมนยำในการจำแนกขอมูลที่ 99.44 % และรองลงมา คือ JRIP ซึ่งใหคาความแมนยำในการจำแนกขอมูลที่ 
99.19 % ตามลำดับ 

6.สรุปผลและขอเสนอแนะ 
6.1 สรุปผล 
ผลการวิจัย ครั้งนี้โดยพฒันาและเปรียบเทียบตัวแบบการจำแนกท้ัง 2 เทคนิค ไดแก JRIP และตนไมตัดสินใจซ่ึงผล

การประเมินประสิทธิภาพตัวแบบที่มีคาความแมนยำมากท่ีสดุ คือ ตนไมตดัสินใจซ่ึงไดคาที่สูงทีสุ่ดโดยวัดจากคาความถูกตอง
ในการจำแนกขอมูล (Accuracy) 

6.2 ขอเสนอแนะ 
การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยที่ใชโปรแกรม Weka 3.8.4 เพื่อนำมาประยุกตใชในการจำแนกขอมูล (Performance 

Classification) โดยที่มีเครื่องมือตาง ๆ ใหเลือกใช อาทิ เชน IBk,J48,JRipฯ โดยสามารถนำเคร่ืองมือเหลาน้ีมาเปรียบเทียบ
การจำแนกเพื่อหาคาความถูกตองมากที่สุด 

8.เอกสารอางอิง 
จิราภา เลาหะวรนันท, รชต ลิ้มสุทธิวันภูมิ และบัณฑิต ฐานะโสภณ. (2556). การใชเทคนิคการทำเหมืองขอมูลในการ 
  จำแนกและคัดเลือกแขนงวิชาสำหรับนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ . คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบัน
  เทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง, กรุงเทพฯ 

นิธินันท มาตา, พนิดา หลอวงศตระกูล และพยุง มีสัจ. (2558). การเปรียบเทียบประสิทธิภาพเทคนิคการลดมิติของขอมูล 
  สำหรับคนหาปจจัย และสรางโมเดลการจําแนกกลุมการระบายน้ำของประตูระบายน้ำ. 
พัฒนพงษ ดลรัตน และ จารี ทองคำ. (2560). การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจำลองในการพยากรณความสำเร็จ 
  การศึกษาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพงาน. สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาการสารสนเทศ 
  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, มหาสารคาม, 44150. 

585




