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บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพเทคนิคที่เหมาะสมสำหรับการจำแนกขอมูลการเลนเกม 
โดยทำการทดลองดวยโปรแกรม Weka 3.8.4 ดวยเทคนิคการจำแนกขอมูล 2 เทคนิค ไดแก J48,JRip โดยทำการทดสอบกับ
ขอมูลการเลนเกม จำนวน 3,196 ตัวอยาง โดยใชคุณลักษณะ 37 คุณลักษณะ 

 ผลการวิจัยพบวา เทคนคิที่ใหประสิทธิภาพในการจำแนกขอมูลไดดีที่สุดคือเทคนิคตนไมตัดสินใจหรือ J48 โดยใหคา
ความแมนยำในการจำแนกขอมูลที่ 99.44 % และรองลงมา คือ JRip ซึ่งใหคาความแมนยำในการจำแนกขอมูลที่ 99.19 % 
ตามลำดับ แสดงใหเห็นวาการใชเทคนิค J48 เปนแนวทางท่ีเหมาะสมสำหรับการจำแนกขอมูลการเลนเกม   
 

คำสำคัญ: คุณลักษณะ การจำแนกขอมูล ตนไมตดัสินใจ 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 เปนลักษณะของกิจกรรมของมนุษยเพื่อประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง เชน เพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝก
ทักษะ และเพ่ือการเรียนรู เปนตน และในบางคร้ังอาจใชเพื่อประโยชนทางการศึกษาได 

เกมประกอบดวยเปาหมาย กฎเกณฑ การแขงขันและปฏิสัมพันธ เกมมักจะเปนการแขงขันทางจิตใจหรือดาน
รางกาย หรือทั้งสองอยางรวมกัน ซึ่งสงผลใหเกิดพัฒนาการของทักษะ ใชเปนรูปแบบของการออกกำลังกาย หรือการศึกษา 
บทบาทสมมุติและจิตศาสตร เปนตน 

วีดีโอเกม (อังกฤษ: Video game) คือ เครื่องเกมอิเล็กทรอนิกสที่มนุษยใชสวนตอประสานกับผูใช (user interface) 

สงผลการกระทำ (input) กลับเขาไปยังหนวยประมวลผลกลาง (Central Processor Unit) ในตัวเครื่อง ใหคิดคำนวณแลว
แสดงผลโตตอบกลับมาดวย แสง-เสียง-การสั่น-หรือภาพบนจอภาพ วิดีโอ คำวา วิดีโอ ในวิดีโอเกม แตเดิมหมายถึงอุปกรณ
แสดงภาพแบบแรสเตอร แตปจจุบันสามารถใชเรียกอุปกรณแสดงภาพใด ๆ ก็ไดที่สรางภาพสองมิติหรือสามมิติขึ้นมา 
ตัวอยางเชนคอมพิวเตอรสวนบุคคล และเครื่องเลนวิดีโอเกม อุปกรณเหลานี้เปนไปไดตั้งแตเมนเฟรมคอมพิวเตอร ไปจนถึง
อุปกรณมือถือขนาดเล็ก วิดีโอเกมแบบเฉพาะอยางเชน เกมตู เคยมีแพรหลายในอดีต แตปจจุบันคอย ๆ มีใชนอยลง วิดีโอเกม
ไดพัฒนาไปจนกลายเปนอุตสาหกรรมและงานศิลปะ 

อุปกรณนำขอมูลเขาเปนที่ใชกันในการบังคับวิดีโอเกมเรียกวา อุปกรณควบคุมเกม (game controller) และ
แตกตางกันไปในเคร่ืองเลนแบบตาง ๆ ตัวอยางเชน อุปกรณควบคุมอาจประกอบดวยเพียงแคปุมกดและกานควบคุม 
(joystick) หรืออาจมีปุมกดถึงสิบปุม และอาจจะมีมากกวาหนึ่งกานควบคุมก็ได เกมคอมพิวเตอรสวนบุคคลยุคแรกจำเปนตอง
ใชคียบอรดในการเลนเกม หรือตองการใหผูใชซื้อกานควบคุมที่มีปุมกดอยางนอยหน่ึงปุมดวย เกมคอมพิวเตอรสมัยใหมจำนวน
มากใหผูเลนหรือตองการใหผูเลนใชคียบอรดควบคูไปกับเมาส อุปกรณควบคุมเกมที่พบไดบอยกันคือ เกมแพด เมาส คียบอรด 
และกานควบคุม ในหลายปที่ผานมานี้ มีวิธีการนำขอมูลเขาเพิ่มเติมเชน การใหผูเลนสังเกตการณในเครื่องเลนท่ีใชกลอง และ
ระบบจอสัมผัสบนโทรศัพทมือถือ 

จากขอความที่กลาวมาขางตน จึงนำขอมูลของผูเลนเกมมาใชสำหรับการทดสอบการจำแนกประเภทขอมูลที่มีผูเลน
เกม โดยในการทดลองน้ีไดใชโปรแกรม Weka-3-8-4 ในการทดสอบประสิทธิภาพในการเปรียบเทียบการจำแนกขอมูลโดย 
เทคนิค 2 แบบ คือ ตนไมตัดสินใจ (J48) และ JRip 

1. วัตถุประสงคการวิจัย
  เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการจำแนกขอมูลผูเลนเกมโดยใชเทคนิค 2 เทคนิค คือ ตนไมตดัสินใจ (J48) และ JRip  

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ
จิราภา เลาหะวรนันท และคณะ (2556) ทำการวิจัย เรื่อง การใชเทคนิคการทำเหมืองขอมูลในการจำแนกและ

คัดเลือกแขนงวิชาสำหรับนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
วิจัยนี้นำเสนอ “ระบบแนะนำแขนงวิชา”เพื่อเปนเครื่องมือชวยตัดสินใจเลือกแขนงวิชา โดยโครงงานช้ินนี้ไดใชขอมูลผลการ
เรียนและผลการวัดความสามารถดานตางๆ ที่เกี่ยวของมาสรางแบบจำลองพยากรณโดยเปรียบเทียบเทคนิคการทำเหมือง
ขอมูล 5 เทคนิค และพยากรณผานเทคนิค “Ensemble” โดยพบวาการพยากรณมีความแมนยำอยูที่ 72.92% โดยแขนง
วิศวกรรมซอรฟแวรสามารถทำนายไดแมนยำถึง 86.67% ซึ่งประโยชนจากการพัฒนาระบบน้ีทำใหนักศึกษาทราบถึงแขนง
วิชาที่เหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุดถึงนอยท่ีสุดพรอมระดับความนาจะเปน ซึ่งจะสงผลใหนักศึกษาตัดสินใจเลือกสาขาท่ีเหมาะ
กับตนเองได และมีโอกาสประสบความสำเร็จในการเรียน 

นิธินันท มาตา และคณะ (2558) ทำการวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบประสิทธิภาพเทคนิคการลดมิติของขอมูลสำหรับ
คนหาปจจัย และสรางโมเดลการจําแนกกลุมการระบายน้ำของประตูระบายน้ำ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบ
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ประสิทธิภาพเทคนิคการลดมิติของขอมูลสำหรับสรางโมเดลการจําแนกกลุมการระบายน้ำของประตูระบายน้ำผักไห และหา
ปจจัยที่สำคัญสำหรับเปนขอมูลในการจําแนกกลุมการระบายน้ำ โดยใชชุดขอมูลปจจัยที่เกี่ยวของกับการระบายน้ำของประตู
ระบายน้ำผักไห พบวาโมเดลการจําแนกกลุมที่มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับขอมูลการระบายน้ำมากที่สุด คือDecision Tree 

แบบ J48 (Accuracy = 95.048%, Precision =0.950, Recall = 0.949) และนำโมเดล J48 มาเพิ่มประสิทธิภาพในการ
จําแนกกลุมและหาปจจัยทีจ่ำเปนสำหรบัการพยากรณการระบายน้ำนั้น พบวาโมเดล J48 ใชรวมกับเทคนิคการลดคุณลักษณะ
ของขอมูลแบบ CFS (Correlation-based Feature Selection) ทําใหประสิทธิภาพในการจําแนกกลุมการระบายน้ำเพิ่มขึ้น 
จาก 95.048% เปน 96.286% นอกจากน้ีทำใหทราบถึงปจจัยที่สำคัญซึง่จำเปนตองใชในการพยากรณการระบายน้ำของประตู
ระบายน้ำผักไห มี 4 ปจจัย ไดแก เดือน ปริมาณน้ำทายประตูระบายน้ำ ปริมาณน้ำที่ปลอยจากเขื่อนเจาพระยาและปริมาณ
น้ำทีร่ะบายสูแมน้ำนอย 

 พัฒนพงษ ดลรัตน และจารี ทองคำ (2560) ไดทำวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจำลองในการ
พยากรณความสำเร็จการศึกษาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพงาน วิจัยนี้จึงมีจุดประสงคเพื่อการเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพของแบบจำลองในการพยากรณความสำเร็จการศึกษาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ งานวิจัยนี้ไดใช 
6 เทคนิคที่มีประสิทธิภาพในการสรางแบบจำลอง คือ C4.5, Random Forest, Random Tree, Reduced Error Pruning 

(REP Tree), k-Nearest Neighbors (k-NN) และ Support Vector Machine(SVM) และวัดประสิทธิภาพการพยากรณของ
แบบจำลองดวยคาความถูกตอง (Accuracy) คาความแมนยำ (Precision) และคาความระลึก (Recall) จากการศึกษาพบวา 
แบบจำลอง C4.5 มีประสิทธิภาพในการพยากรณความสำเร็จการศึกษาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพมากท่ีสุดถึง 
95.36% 

  
วิธีดำเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัยประกอบดวย 3 ขั้นตอน ดังนี ้

เกม เปนลักษณะของกิจกรรมของมนุษยเพื่อประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง เชน เพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝก
ทักษะ และเพ่ือการเรียนรู เปนตน และในบางคร้ังอาจใชเพื่อประโยชนทางการศึกษาได 

1.1 ศึกษาและวิเคราะหปญหาที่เกี่ยวของกับงานวิจัย 

1.2 วิเคราะหขอมูลที่ไดจากการศึกษาในข้ันท่ี 1 โดยวิเคราะหจากขอมูลที่เลือกมา ดังนี ้
1.3 การจําแนกประเภทขอมูล เปนขั้นตอนการทดสอบการจําแนกประเภทขอมูล หลังจากทําการเลือกคุณลักษณะ
ของขอมูลที่มีความเหมาะสมและสอดคลองมากที่สุด โดยทําการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยความถูกตองการจําแนก
ประเภทขอมูลของแตละกลุมการทดสอบ ดวยวิธี JRip และ Decision Tree 

 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 

 2.1 Weka 3.8.4 

 

3. กลุมเปาหมาย/ ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 3.1 กลุมตัวอยาง คือ ขอมูลที่นำมา 3196 ตัวอยาง 
 

4. การทดลองใชโปรแกรม Weka version 3.8.4 

การทดลองใช โปรแกรม Weka version 3.8.4 ที่พัฒนาข้ึนเพื่อจำแนกขอมูลการเลนเกมดวยเทคนิคเหมืองขอมูล 
จำนวน 3196 ตัวอยาง โดยใช 2 เทคนิค คือ JRip และ ตนไมตัดสินใจ (J48) จะแสดงในภาพที่ 1 และ ภาพท่ี 2 
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ภาพท่ี 1 ภาพแสดงแบบประมวลผลเพื่อจำแนกขอมลูดวยเทคนิค JRip 

ภาพท่ี 2 ภาพแสดงแบบประมวลผลเพื่อจำแนกขอมลูดวยเทคนิค J48 

5. ผลการทดลอง
ผลการเปรยีบเทียบประสิทธิภาพเทคนิคการจำแนกขอมูลการเลนเกมดวย 2 เทคนิค ไดแก JRIP และตนไมตัดสินใจ

จะนำเสนอในรูปแบบตาราง ดังแสดงในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพเทคนิคการจำแนกขอมลูการเลนเกมสดวยเทคนิค JRIP และตนไม
ตัดสินใจ 

Techniques Accuracy 

Decision Tree (J48) 99.44 %** 

JRIP 99.19 % 

จากตารางสามารถสรุปไดวาเทคนคิทีใ่หประสิทธิภาพในการจำแนกขอมูลไดดีที่สดุคือเทคนิคตนไมตัดสินใจหรือ J48 

โดยใหคาความแมนยำในการจำแนกขอมูลที่ 99.44 % และรองลงมา คือ JRIP ซึ่งใหคาความแมนยำในการจำแนกขอมูลที่ 
99.19 % ตามลำดับ 

6.สรุปผลและขอเสนอแนะ 
6.1 สรุปผล 
ผลการวิจัย ครั้งนี้โดยพฒันาและเปรียบเทียบตัวแบบการจำแนกท้ัง 2 เทคนิค ไดแก JRIP และตนไมตัดสินใจซ่ึงผล

การประเมินประสิทธิภาพตัวแบบที่มีคาความแมนยำมากท่ีสดุ คือ ตนไมตดัสินใจซ่ึงไดคาที่สูงทีสุ่ดโดยวัดจากคาความถูกตอง
ในการจำแนกขอมูล (Accuracy) 

6.2 ขอเสนอแนะ 
การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยที่ใชโปรแกรม Weka 3.8.4 เพื่อนำมาประยุกตใชในการจำแนกขอมูล (Performance 

Classification) โดยที่มีเครื่องมือตาง ๆ ใหเลือกใช อาทิ เชน IBk,J48,JRipฯ โดยสามารถนำเคร่ืองมือเหลาน้ีมาเปรียบเทียบ
การจำแนกเพื่อหาคาความถูกตองมากที่สุด 
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