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บทคัดย่อ 

เกมหลากหลายผู้ เล่นออนไลน์ จ าเป็นที่ จะต้องจัดการให้ ผู้ เล่นหลากหลาย
ประสบการณ์รวมอยู่กันเป็นกลุ่มๆ เพ่ือที่จะเล่นเกมหรือกีฬาได้อย่างสนุกสนาน การที่จะบรรลุความ
ต้องการนี้ จึงนิยมใช้เทคนิควิธีสามัญที่ท างานอยู่บนพ้ืนฐานของการสุ่ม หรือการเปรียบเทียบเชิงกฎ
แบบง่ายๆ จากระดับของทักษะความสามารถในการเล่นเกมนั้นๆ หรือพิกัดทางภูมิศาสตร์ เพ่ือ
น ามาใช้พัฒนาระบบโดยปริยาย ด้วยลักษณะการท างานเช่นนี้ ท าให้ระบบเหล่านั้นไม่ได้น าความ
ต้องการของผู้เล่นเข้ามาพิจารณาร่วมด้วยในการจัดสรรทีม และอาจน าไปสู่ปัญหาวิกฤตในเรื่องของ
ความไม่เป็นธรรมระหว่างทีมขึ้นได้ การพัฒนาระบบที่เหมาะสมกว่าจึงควรน าเกณฑ์ความต้องการของ
ผู้เล่นเข้ามาพิจารณาร่วมด้วย เพื่อหลีกเลี่ยงไม่ให้ปัญหานี้เกิดขึ้นได ้จากบริบทของเกมดังกล่าวข้างต้น
นี้ จึงได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับเทคนิควิธีเชิงแบบจ าลอง ส าหรับใช้ตอบโจทย์ปัญหาการ
ตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์ และท าการทดลองด้วยการวิเคราะห์เชิงตัวเลขจากกลุ่มผู้เล่นจ าลองพบว่า 
เทคนิควิธีกระบวนการคิดวิเคราะห์แบบล าดับชั้น (AHP) มีความน่าสนใจ เนื่องจากสามารถน าเกณฑ์
พิจารณาที่เป็นได้ทั้งแบบเกณฑ์เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพมาพิจารณาพร้อมกันได้ และยังรองรับการ
ระบุล าดับความส าคัญได้อีกด้วย อย่างไรก็ตาม เทคนิควิธี AHP นี้ยังจ าเป็นต้องน าการเปรียบเทียบเชิง
กฏแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือเข้ามาใช้งานร่วมด้วย เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ของการจัดสรรกลุ่มผู้เล่นที่
เหมาะสมมากขึ้นด้วย อย่างไรก็ตาม แม้ว่าผลจากการศึกษานี้จะท าให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่ดี แต่
ยังต้องมีการศึกษาเพ่ิมเติมในสิ่งแวดล้อมที่เป็นจริง เพ่ือยืนยันให้เห็นถึงประสิทธิภาพของระบบอย่าง
แท้จริง 
 
 
  



(6) 
 

Thesis Title Integration of Analytic Hierarchy Process and Fuzzy Logic for 
Player Group Allocation of Multiplayer Online Games 

Author Mr Jakkrit Chotkiattikun 
Major Program Computer Engineering 
Academic Year 2017 
 

ABSTRACT 

Many multiplayer online games need to organize their players with a 
variety of game experiences as a team for playing games or sports with fun. To meet 
this requirement, it is often that some simple technique working on a random basis 
or a simple rule-based comparison of skill or geo-location of those players are 
popularly implemented as defaults. By working in this manner, this sort of 
implementations overlooks taking players’ requirements into account for team 
assignments and hence may introduce a critical problem of unfair competitiveness 
among teams. We argue that a better implementation should take players’ criteria 
into the assignment loop so that such a problem can be potentially avoided. In this 
regard, we investigate some model-based multi-criteria decision making techniques 
and conducts experiments via numerical analysis. It is found that the Analytic 
Hierarchy Process seems to be attractive due to allowing qualitative and quantitative 
criteria to be considered altogether. However, it needs some involvement of Fuzzy 
rule-based concerns so that more efficient method of team assignment can be 
achieved. While our study can provide a promising solution, it yet requires some 
further study on experiments in actual game environments for realistic performance 
confirmation. 
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บทที ่1  
บทน ำ 

1.1 ควำมส ำคัญและที่มำของวิทยำนิพนธ์ 

เกมหลากหลายผู้ เล่นออนไลน์  (Multiplayer Online Games หรือ MOG) [1] 
ได้รับความนิยมเพ่ิมมากในปัจจุบัน เนื่องจาก เกมเหล่านี้มีการเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้มีกิจกรรมเชิงกลุ่ม
ร่วมกับผู้เล่นอ่ืนๆ อีกหลายคนผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น 

 การท าภารกิจงานร่วมกันกับผู้เล่นภายในทีมเดียวกัน เพ่ือเพ่ิมของรางวัลให้กับทีม เช่น 
เกม Ragnarok Online1 หรือ โยวกัง ยุทธภพครบสลึง (Yulgang)2 เป็นต้น หรือ 

 การรวมทีมเพ่ือแข่งขันต่อสู้กับทีมอ่ืนๆ เช่น เกม Dota 2 (Defense of the Ancients 
2)3 หรือ League of Legends4 เป็นต้น 

เมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกมแบบ MOG กับเกมแบบที่ผู้เล่นแข่งขันกับโปรแกรม
ชาญฉลาดแบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ภายในคอมพิวเตอร์แล้ว เกมแบบ MOG 
ซึ่งเล่นระหว่างผู้เล่นที่เป็นมนุษย์ด้วยกัน มีความน่าสนใจ ความท้าทาย และความสนุกเร้าใจกว่ามาก 
[2] ดังนั้น หากพิจารณาจากบริบทงานของเกมแบบ MOG ข้างต้นแล้ว จะเห็นได้ว่ากลไกการจัดสรร 
ผู้เล่นเกมเพ่ือจัดให้เป็นกลุ่มอย่างเหมาะสม (Matchmaking) [2] มีความส าคัญมาก เนื่องจากจะ
สามารถเชื่อมโยงไปถึงความหลากหลายของผู้เล่นที่ประกอบกันเข้าเป็นทีม ซึ่งอาจด าเนินการได้อย่าง
หลากหลายรูปแบบ/นโยบาย ต่างๆ เช่น 

 การจัดกลุ่มตามเกณฑ์ของระดับทักษะความสามารถ (Skill-based criteria) [3, 4] เพ่ือ
จัดให้มีการผสมผสานผู้เล่นหลายระดับ หรืออยู่ระดับที่ใกล้เคียงกัน หรือ  

 การจัดกลุ่มเชื่อมต่อตามต าแหน่งพิกัดทางภูมิศาสตร์ (Geo-location-based criteria) 
[5, 6] เพ่ือให้ผู้ เล่นที่อยู่ในบริเวณหรือภูมิภาคเดียวกันกับเซิร์ฟเวอร์ให้บริการเกม 
(Game Server) ถูกจัดอยู่ภายในกลุ่มเดียวกัน จึงใช้ระยะเวลาสั้นในการเดินทางของ
สัญญาณภายในเครือข่ายอินเตอร์เน็ตระหว่างผู้เล่นในทีม ส่งผลดีต่อประสบการณ์ของ 
ผู้เล่น (Player Experience) ในการเล่นเกมนั้นๆ เป็นต้น 

                                           
1 http://ro.exe.in.th 
2 http://yulgang.playpark.com 
3 http://www.dota2.com 
4 https://na.leagueoflegends.com 
 
 
 
 



2 
 

 
 

ตัวอย่างของเกณฑ์พิจารณาทั้งสองข้างต้นนั้น แม้ว่าจะนิยมน ามาใช้กันอย่าง
แพร่หลายในทางปฏิบัติ [1] เนื่องจากข้อดีของความไม่ซับซ้อนที่จะน าไปพัฒนาเป็นโปรแกรม 
(Implementation) เพ่ือจัดสรรผู้เล่นแบบออนไลน์จ านวนมากๆ เข้ากลุ่มได้อย่างรวดเร็ว  อย่างไรก็
ตาม ข้อด้อยส าคัญของแนวทางที่น าเกณฑ์พิจารณาข้างต้นนี้มาใช้งานนั้น อยู่ที่การพิจารณาเพียง
เฉพาะจากมุมมองของผู้ให้บริการเกมเป็นส าคัญ (Game-server centric viewpoint) เท่านั้น โดยที่
ไม่ได้น าความต้องการจากมุมมองของผู้เล่น (Game-player viewpoint) มาร่วมพิจารณาด้วย จึงไม่
สามารถรองรับเกมบางประเภท ซึ่งอาจต้องการให้มีการจัดกลุ่มแบบคละผู้เล่นหลากหลายระดับ
ทักษะความสามารถต่างๆ ตามที่ผู้เล่นต้องการ  ไม่ว่าจะเป็นเพ่ือจุดประสงค์ของการฝึกหัดเกม หรือ
เพ่ือสร้างความท้าทายใหม่ๆ ภายในเกมขึ้นก็ตาม การลดข้อด้อยข้างต้นในการตัดสินใจจัดสรรกลุ่ม
ให้กับผู้เล่นเกม จึงควรศึกษาถึงเทคนิควิธีต่างๆ ที่จะเอ้ือให้มีการน าเกณฑ์ความต้องการต่างๆ ของ 
ผู้เล่นเกมเข้ามาร่วมพิจารณาด้วย ซึ่งหากพิจารณาว่าเป็นโจทย์ปัญหาการตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์ 
(Multi-Criteria Decision Making หรือ MCDM) [7] ก็สามารถจะน าเทคนิควิธีต่ างๆ ในการ
แก้ปัญหาประเภทนี้เข้าสนับสนุนได้โดยตรง ตัวอย่างของเทคนิควิธีที่มีความน่าสนใจ เช่น 

 การเปรียบเทียบเชิงกฏ (Rule-based approach) แบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ (Fuzzy 
Logic) [8] จากคุณลักษณะเด่นในการคิดวิเคราะห์เกณฑ์แบบคลุมเครือได้ (ตัวอย่างเช่น 
การแบ่งระดับทักษะความสามารถเกมเป็นค่าระดับแบบมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย 
และน้อยมาก เป็นต้น) หรือ 

 กระบวนการคิดวิเคราะห์แบบล าดับชั้น (Analytic Hierarchy Process หรือ AHP) จาก 
คุณลักษณะเด่น [9] เช่น ก) การสร้างให้เป็นแบบจ าลองเพ่ือแก้ปัญหา และ ข) การน า
เกณฑ์พิจารณาทั้งแบบเชิงปริมาณ (เช่น อายุของผู้เล่น เป็นต้น) และเชิงคุณภาพ (เช่น 
ระดับทักษะความสามารถ เป็นต้น) เข้ามาพิจารณาร่วมกันได้ และ 

 เทคนิควิธีแบบลูกผสมของสองเทคนิควิธีข้างต้น (Fuzzy AHP) [10] จากคุณลักษณะเด่น
ในการใช้เกณฑ์แบบคลุมเครือ เข้ามาใช้แทนที่การก าหนดค่าระดับความส าคัญแบบ
ตายตัว (เช่น จากการใช่ค่าของจ านวนเต็ม ระหว่าง 1 - 9 แทนการไล่ระดับจากน้อยไป
หามากท่ีสุด ในจ านวนทั้งหมด 9 ระดับ เป็นต้น) ใน AHP แบบดั้งเดิม 

จากการศึกษาในเบื้องต้น พบว่าเทคนิควิธีเหล่านี้ต่างก็สามารถน าไปใช้เพ่ือแก้ปัญหาโจทย์ในประเด็น
ที่ต้องการได้ก็ตาม แต่ในทางปฎิบัติแล้ว เทคนิควิธี AHP ดูจะมีความน่าสนใจมากที่สุด จากการใช้
ข้อดีของการใช้แบบจ าลองล าดับชั้น (Hierarchical Model) เพ่ือแก้ปัญหาในเชิงแบบจ าลองแทนที่
จะใช้แก้ปัญหาในลักษณะของการเปรียบเทียบเชิงกฎพ้ืนฐานแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ ซึ่งยุ่งยาก
กว่ามาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีเมื่อเกณฑ์พิจารณามีจ านวนมากขึ้นๆ นอกจากนี้แล้วเทคนิควิธี 
AHP ยังเป็นพ้ืนฐานให้กับเทคนิควิธี Fuzzy AHP อีกด้วย อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้มุ่งที่จะหาค าตอบ
ให้กับค าถามวิจัยส าคัญสองข้อ ดังต่อไปนี้ 
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1. ปัจจัยต่างๆ ในบริบทของเกม MOG เช่น จ านวนของเกณฑ์พิจารณา จ านวนผู้เล่นที่รอคอย
การจัดสรร และระยะเวลาที่ใช้ในการประมวลผล เป็นต้น มีผลกระทบต่อประสิทธิภาพใน
การจัดสรรกลุ่มด้วยเทคนิควิธี AHP ในการน าไปใช้เชิงปฎิบัติอย่างไร 

2. การน าตรรกศาสตร์คลุมเครือมาใช้ในก าหนดระดับความส าคัญ จะช่วยท าให้เทคนิควิธี AHP 
ดั้งเดิมมีประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้ผู้เล่นเกม MOG มากขึ้นหรือไม่ เพราะเหตุใด 

ผลลัพธ์จากการตอบค าถามวิจัยข้างต้นนี้มีความส าคัญมากต่อวงการเกม MOG ในการที่จะส่งเสริมให้
มีเทคนิควิธีที่เหมาะสมมากขึ้นกับปัจจุบัน ซึ่งควรค านึงถึงความต้องการของผู้เล่นมาใช้ประกอบการ
จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นจ านวนมากๆ ด้วย แทนที่จะมุ่งไปยังความสะดวกของผู้ให้บริการเกมเป็นส าคัญ 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของวิทยำนิพนธ์ 

1.2.1 ศึกษาและพัฒนาเทคนิควิธีแบบลูกผสม ส าหรับการจัดสรรกลุ่ มให้ กับผู้ เล่ น 
ภายในเกม MOG 

1.2.2 ประเมินประสิทธิภาพทางด้านความคลาดเคลื่อนของเทคนิควิธีแบบลูกผสม  กับ 
เทคนิควิธี AHP แบบดั้งเดิม 
 

1.3 ขอบเขตของวิทยำนิพนธ์ 

1.3.1 ศึกษาการจัดสรรกลุ่มผู้เล่นเกมด้วยเทคนิควิธี AHP จากข้อมูลเกณฑ์ความต้องการเพ่ือ
การทดสอบ จ านวน 10 เกณฑ์ และกลุ่มผู้เล่นที่รอคอยการจัดสรรไม่น้อยกว่า 100 คน 

1.3.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยจ านวนเกณฑ์ ระยะเวลาที่ใช้ในการประมวลผล 
และจ านวนผู้เล่นที่รอคอย ด้วยการทดสอบจากแบบจ าลองด้วยเทคนิควิธี AHP 

1.3.3 เปรียบเทียบเชิงวิเคราะห์ด้านความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ์ในการจัดสรรกลุ่ม ให้กับ 
ผู้เล่นแบบหลายเกณฑ์ด้วยเทคนิควิธี AHP เปรียบเทียบกับเทคนิควิธี Fuzzy AHP 
 

1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.4.1 แนวทางการประยุกต์ใช้เทคนิควิธี Fuzzy AHP โดยน าความต้องการของผู้เล่นเข้ามาร่วม
พิจารณา ส าหรับจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG 

1.4.2 ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพทางด้านความคลาดเคลื่อนระหว่างเทคนิควิธี   
Fuzzy AHP กับเทคนิควิธี AHP แบบดั้งเดิม 

1.4.3 เทคนิควิธีที่เหมาะสมส าหรับผู้พัฒนาเกม สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดสรรกลุ่ม
ให้กับผู้เล่นเกม และท าให้ผู้เล่นเกมเกิดความอรรถรสมากยิ่งขึ้น 
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1.5 โครงสร้ำงของวิทยำนิพนธ์ 

วิทยานิพนธ์นี้ได้จัดวางโครงสร้างเป็นบทๆ รวมทั้งสิ้นเป็นจ านวน 5 บท ดังต่อไปนี้ 

 บทที่ 1  เป็นบทน าซึ่งกล่าวถึงความส าคัญและที่มาของงานวิจัยรวมถึงวัตถุประสงค์ 
ขอบเขต และประโยชน์ที่ได้รับ 

 บทที่ 2  กล่าวถึงหลักการที่เกี่ยวข้องกับการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG ด้วย
เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ, เทคนิควิธี AHP และเทคนิควิธีแบบลูกผสม 
รวมถึงการทบทวนงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 บทที่ 3  เป็นการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม 
MOG ระหว่างเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ กับเทคนิควิธี AHP พร้อม
การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยทางด้านจ านวนเกณฑ์ จ านวนผู้เล่นที่รอคอย และ
เวลาที่ใช้ในการประมวลผล 

 บทที่ 4  เป็นการประเมินประสิทธิภาพทางด้านความคลาดเคลื่อนระหว่างเทคนิควิธี 
AHP และเทคนิควิธี Fuzzy AHP พร้อมเสนอแนะแนวทางการจัดการ 

 บทที่ 5  เป็นบทสรุป พร้อมข้อแนะน าที่มีประโยชน์ต่อการวิจัยต่อไป 
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บทที ่2  
ทฤษฎีและหลักการ 

2.1 บทน า 

ในบทนี้จะเป็นการอธิบายถึงเกณฑ์ต่างๆ ที่ได้น ามาใช้จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม 
MOG รวมถึงการอธิบายเบื้องต้นเกี่ยวกับเทคนิควิธีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้ เพ่ือช่วยแก้ปัญหา
การตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์ (MCDM) ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นของเกม MOG ซึ่งจะได้น ามาใช้
ในงานวิจัยนี้โดยตลอด นอกจากนี้ ยังจะมีการทบทวนงานวิจัยที่ได้น าเทคนิควิธี AHP ไปใช้สนับสนุน
การจัดสรรกลุ่มให้กับผู้ เล่นภายในเกม MOG เพ่ือช่วยท าให้ทราบถึงแนวความคิดวิจัยในเชิง
เปรียบเทียบระหว่างงานวิจัยนี้กับงานวิจัยอ่ืนๆ ได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

2.2 รูปแบบการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 

การจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกมแบบ MOG มีจุดประสงค์เพ่ือรวบรวมผู้เล่น
เข้าเป็นกลุ่มแข่งขันหรือกลุ่มท างานร่วมกัน โดยสามารถด าเนินการได้ใน 2 รูปแบบ คือ 1) แบบที ่
ผู้เล่นเป็นผู้เลือกกลุ่มด้วยตนเอง หรือ 2) แบบที่ระบบให้บริการเกมเป็นผู้เลือกกลุ่มให้ แต่ส่วนมาก
นิยมใช้รูปแบบที่ 2 แม้ว่าจะมีข้อด้อยส าคัญในการน าความต้องการเข้ามาพิจารณาร่วมด้วยก็ตาม  
(ดูตารางที่ 2-1 ประกอบ) โดยมีสาเหตุส าคัญในเรื่องของ ก) ความสะดวกในการพัฒนาอัลกอริทึม
ภายในโปรแกรม และ ข) ความรวดเร็วในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น ในวิทยานิพนธ์นี้เห็นแย้งว่า 
ระบบให้บริการเกม MOG สมัยใหม่ ควรมีลักษณะเป็นแบบลูกผสม (Hybrid system) ของรูปแบบทั้ง
สอง กล่าวคือ ผู้เล่นเกมเป็นผู้ให้คุณลักษณะหรือเกณฑ์ที่ต้องการกับระบบให้บริการเกม และระบบ
ให้บริการเกม จะสามารถด าเนินการได้ใน 2 ลักษณะ คือ ก) เป็นผู้เรียงล าดับกลุ่ม (Group Ranking) 
ตามเกณฑ์ที่ผู้เล่นต้องการเพ่ือช่วยสนับสนุนการตัดสินใจเลือกกลุ่มได้โดยเหมาะที่สุด (Optimal 
Selection) หรือ ข) เป็นผู้จัดสรรสมาชิกภายในกลุ่มให้สอดคล้องกับเกณฑ์ความต้องการให้มากท่ีสุด 

2.3 เกณฑ์พิจารณาในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 

เกณฑ์พิจารณาในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น สามารถน ามาจ าแนกตามล าดับ
ความส าคัญได้หลายระดับ ดังเช่นตัวอย่างในภาพที่ 2-1 แนวความคิดของเกณฑ์การจัดสรรในระดับ
ต่างๆ แบ่งออกเป็น 4 ระดับ กล่าวคือ เกณฑ์ในระดับพ้ืนฐาน (Basic Level) เป็นเกณฑ์เบื้องต้นที่
จะต้องค านึงถึงเป็นล าดับแรก ส่วนเกณฑ์ในระดับที่สูงขึ้นๆ (จาก Intermediate level  Advance 
level และ Supreme level) จึงค่อยๆ เพ่ิมเกณฑ์พิจารณามากข้ึนๆ ตามล าดับ ซึ่งแน่นอนว่า จะต้อง
ใช้ระยะเวลาในการพิจารณาเพ่ิมมากข้ึนตามไปด้วยเช่นกัน [14] 
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ตารางท่ี 2-1 ข้อมูลเปรียบเทียบรูปแบบในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 

รูปแบบ ข้อดี ข้อเสีย 
ผู้เล่นเป็นผู้เลือก
กลุ่มเอง  

 ได้กลุ่มที่สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้เล่น 

 เป็นการตัดสินใจเลือกโดยล าพัง โดย
ไร้ตัวช่วยจากระบบให้บริการเกม 

ระบบให้บริการ 
เป็นผู้เลือกกลุ่มให้ 

 มักด าเนินการแบบสุ่ม เพ่ือ
จัดสรรผู้เล่นเข้ากลุ่มได้อย่าง
รวดเร็ว 

 ไม่ได้น าความต้องการของผู้เล่นเกม
เข้ามาร่วมพิจารณาในการเลือกกลุ่ม 

 ไม่จ าเป็นต้องได้กลุ่มที่สอดคล้องของ
ความต้องการของสมาชิก 

 
ภาพที่ 2-1 แนวความคิดการจัดระดับชั้นความส าคัญของเกณฑ์ในระดับต่างๆ กัน 

2.4 กระบวนการตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์ 

ในโจทย์ปัญหาของการตัดสินใจที่มีเกณฑ์หลายตัวเข้ามาเกี่ยวข้องด้วยนั้น สามารถ
น าเทคนิควิธีการหลากหลายลักษณะเข้ามาช่วยด าเนินการ ซึ่งตามภาพที่ 2 -2 ได้จ าแนกออกเป็น  
3 ลักษณะ ได้แก่ 

 กลุ่มที่ใช้แนวทางแก้ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์: เป็นการน าสูตรการค านวณทางคณิตศาสตร์
มาพิจารณาเพ่ือหาค าตอบ เช่น การค้นหาแบบเฉพาะที่ (Local Search) และ Greedy 
Search เป็นต้น 
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ภาพที่ 2-2 การตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์ 

 กลุ่มที่ใช้แนวทางแก้ปัญหาเชิงกฎ: เป็นการสร้างกฎเปรียบเทียบเพ่ือหาค าตอบ เช่น 
ตรรกกะแบบบูล (Boolean Logic) และตรรกศาสตร์คลุมเครือ (Fuzzy Logic) 

 กลุ่มที่ใช้แนวทางแก้ปัญหาเชิงแบบจ าลอง: เป็นการสร้างแบบจ าลองขึ้นมาส าหรับ
แก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบ เช่น เทคนิควิธี AHP และ เทคนิควิธี Fuzzy AHP เป็นต้น 

ซึ่งในวิทยานิพนธ์นี้สนใจในกลุ่มที่ใช้แนวทางแก้ปัญหาเชิงกฎ กับเชิงแบบจ าลอง 
เนื่องจาก ความสะดวกในการใช้งานผ่านกระบวนการที่ไม่ซับซ้อน ในขณะที่ กลุ่มที่ใช้แนวทางการ
แก้ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์ มีความซับซ้อนในการแก้ปัญหามากกว่า ดังนั้น รายละเอียดของเทคนิควิธี
ของกลุ่มทีส่นใจ จะอธิบายในหัวข้อถัดไป 

2.4.1 เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

เทคนิควิธีเชิงกฎ ถูกน ามาใช้เพ่ือตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์ [8] ใน 2 รูปแบบ คือ  
1) แบบตรรกะแบบบูล และ 2) แบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ ดังแสดงในภาพที่ 2-3 ตัวอย่าง (ก) ระดับ
ทักษะความสามารถแบบตรรกะแบบบูล และ (ข) ระดับทักษะความสามารถแบบตรรกศาสตร์
คลุมเครือ โดยทั้งสองรูปแบบมีความแตกต่างตรงที่ค่าจริง ก) ได้ค่าจริง 2 ค่า คือ 0 (ระดับต่ า) กับ  
1 (ระดับสูง) โดยรูปแบบนี้เหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในการตัดสินใจที่รู้ค่าที่แน่นอน ส่วน ข) ได้ค่าจริง
เป็นช่วงระหว่าง 0 - 1 เช่น ระดับต่ า ระดับปานกลาง ระดับสูง และระดับสูงมาก เป็นต้น โดยรูปแบบ
นี้เหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในการตัดสินใจที่รู้ค่าที่ไม่แน่นอน ตัวอย่างการใช้เทคนิควิธีเชิงกฎแบบ
ตรรกะแบบบูล ดังแสดงในตารางที่ 2-2 ดังนี้ 

 
ภาพที่ 2-3 ตัวอย่าง (ก) ค่าตรรกะแบบบูล และ (ข) ค่าตรรกศาสตร์คลุมเครือ 
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ตารางท่ี 2-2 ตัวอย่างการใช้เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกะแบบบูล 

ความต้องการที่ 1 กฎ 
ทักษะความสามารถ < 7 ถ้า (ทักษะความสามารถ < 7) และ (อายุ > 20) 

ผลลัพธ์ คือ 1 (ได้ตรงกับความต้องการ) อายุ > 20 
ความต้องการที่ 2 กฎ 

ทักษะความสามารถใกล้เคียง 7 
? 

อายุใกล้เคียง 20 
 
จากตารางที่ 2-2 จะเห็นได้ว่า ความต้องการที่ 1 สามารถน าเทคนิควิธีเชิงกฎแบบ

ตรรกะแบบบูลมาสร้างเป็นกฎได้ เช่น ถ้าทักษะความสามารถน้อยกว่า 7 และอายุมากกว่า 20 
ผลลัพธ์ คือ 1 (ได้ตรงกับความต้องการ) ส่วนความต้องการที่ 2 เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกะแบบบูล
ไม่สามารถหาค่าที่คลุมเครือได้ เช่น ทักษะความสามารถใกล้เคียง 7 หรือ อายุใกล้เคียง 20 เป็นต้น 
ดังนั้น เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือจึงมีความเหมาะสมมากกว่า เพ่ือหาผลลัพธ์ โดย
กระบวนการท างานของเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน  
ดังแสดงในภาพที่ 2-4 ดังนี้ 

 
ภาพที่ 2-4 กระบวนการท างานของเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

ขั้นตอนที่ 1 ฟัซซิฟิเคชัน (Fuzzification): เป็นการแปลงอินพุตแบบตัวเลขให้อยู่ใน
รูปแบบของอินพุตแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ โดยการสร้างฟังก์ชันความเป็นสมาชิก (Membership 
Function) ยกตัวอย่างเช่น ในสถานการณ์ความต้องการที่ 2 ข้างต้น จะได้ฟังก์ชันความเป็นสมาชิก 
ดังแสดงในภาพที่ 2-5 (ก) ระดับทักษะความสามารถ (ข) ระดับคะแนนทางด้านทักษะความสามารถ 
(ค) ระดับช่วงอายุ และ (ง) ระดับคะแนนทางด้านอายุ 

ขั้นตอนที่ 2 การอนุมานหรือตีความจากกฎ (Inference Engine): พิจารณาตาม
รูปแบบ IF (ถ้า) <เงื่อนไข> THEN (แล้ว) <ผลที่ตามมา> ดังแสดงในตารางที่ 2-3 กฎตรรกศาสตร์
คลุมเครือส าหรับหาค่าคะแนนของทักษะความสามารถ และอายุ 
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ภาพที่ 2-5 รูปแบบฟังก์ชันความเป็นสมาชิก (ก) ระดับทักษะความสามารถ (ข) ระดับคะแนน

ทางด้านทักษะความสามารถ (ค) ระดับช่วงอายุ และ (ง) ระดับคะแนนทางด้านอายุ 

ตารางท่ี 2-3 กฎตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

กฎที ่
อินพุต คือ ทักษะความสามารถ, อายุ 

ทักษะความสามารถ ผลลัพธ์ อายุ ผลลัพธ์ 
1 ต่ า s1 เด็ก a1 
2 ปานกลาง s2 วัยรุ่น a2 
3 สูง s3 ผู้ใหญ่ a3 
4 สูงสุด s4 ผู้สูงอายุ a4 

 
ขั้นตอนที่ 3 ดีฟัซซิฟิเคชัน (Defuzzification): เป็นการสรุปผลโดยการแปลงอินพุต

แบบตรรกศาสตร์คลุมเครือให้อยู่ในรูปแบบของอินพุตแบบตัวเลข ซึ่งมีอยู่หลายวิธี เช่น การหา
จุดศูนย์ถ่วง (Central of Gravity หรือ COG) หรือวิธีการหาค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนัก (Weighted 
average method) เป็นต้น ซึ่งในงานวิจัยนี้สนใจ วิธีการหาค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนักไปใช้ส าหรับการหา
ค่าผลลัพธ์ของคะแนน เนื่องจากสอดคล้องกับลักษณะข้อมูลเชิงกฎที่น ามาประมวลผล 

จากโจทย์ความต้องการที่ 2 ข้างต้น โดยการใช้เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์
คลุมเครือ สามารถน ามาใช้ในการสร้างกฎเพ่ือหาค าตอบแบบคลุมเครือได้ ดังแสดงในภาพที่ 2-6 
ผลลัพธ์ของเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ ก) อินพุต คือ ทักษะความสามารถใกล้เคียง 
7 ข) เอาต์พุต คือ คะแนนทางด้านทักษะความสามารถมีค่าเท่ากับ 0.830 ค) อินพุต คือ อายุใกล้เคียง 
20 และ ง) เอาต์พุต คือ คะแนนทางด้านอายุมีค่าเท่ากับ 0.033 
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ภาพที่ 2-6 ผลลัพธ์ของเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

ดังนั้น เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ จึงมีความน่าสนใจส าหรับน ามา
ประยุกตใ์ช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG ทีผู่้เล่นสามารถเลือกเกณฑ์ความต้องการที่
มีความคลุมเครือได้ 

2.4.2 เทคนิควิธี AHP 

เทคนิควิธี AHP เป็นวิธีการตัดสินใจที่สามารถน าปัจจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ
มาเป็นเกณฑ์ในการตัดสินใจร่วมกันได้ โดยกระบวนการท างานของเทคนิควิธี AHP [9] ประกอบด้วย 
3 ขั้นตอน ดังแสดงในภาพที่ 2-7 

 
ภาพที่ 2-7 กระบวนการท างานของเทคนิควิธี AHP 

ขั้นตอนที่ 1 จัดเรียงความสัมพันธ์ของเกณฑ์ออกเป็นล าดับชั้น: การจัดเรียง
ความสัมพันธ์ของเกณฑ์ประกอบด้วยองค์ประกอบต่างๆ ดังนี้ 1) เป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์  
2) เกณฑ์การตัดสินใจ อาจจะมีเกณฑ์การตัดสินใจย่อยมีหรือไม่มี ดังแสดงในภาพที่ 2-8 แบบจ าลอง
ล าดับชั้นของเทคนิควิธี AHP โดย w1, w2 ไปจนถึง wn คือ ค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญของเกณฑ์หลัก 
ส่วน w11 และ w12 คือ ค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญของเกณฑ์ย่อยในเกณฑ์ 1 และ wn1 ไปจนถึง wnn 

คือ ค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญของเกณฑ์ย่อยในเกณฑ์ n 

 
ภาพที่ 2-8 แบบจ าลองล าดับชั้นของเทคนิควิธี AHP 
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ขั้นตอนที่ 2 ค านวณหาค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญ: มีการค านวณหาค่าถ่วงน้ าหนัก
ความส าคัญของเกณฑ์การตัดสินใจ ดังนี้ 

เปรียบเทียบเกณฑ์การตัดสินใจทีละคู่ โดยการสร้างตารางเมตริกซ์การตัดสินใจเป็น
รายคู่ (Pairwise comparison) ดังแสดงในตารางที่ 2-4 จะเห็นได้ว่า เมื่อเปรียบเทียบค่าระดับ
ความส าคัญทีละคู่ระหว่างเกณฑ์ 1 และเกณฑ์ 2 เท่ากับ x1 ในทางกลับกันค่าระดับความส าคัญ
ระหว่างเกณฑ์ 2 และเกณฑ์ 1 จะเท่ากับ 1 / x1 ท าให้การคิดวิเคราะห์มีความสมเหตุสมผลมากขึ้น 
โดยสูตรที่ใช้ในการค านวณหาจ านวนครั้งในการเปรียบเทียบ ดังแสดงในสมการที่ 2.1 และใช้ค่าระดับ
ความส าคัญ (Preference level) ดังแสดงในตารางที่ 2-5 เพ่ือประเมินระดับความส าคัญของเกณฑ์ 

ตารางท่ี 2-4 ตารางเมตริกซ์การตัดสินใจเป็นรายคู่ 

เกณฑ์การตัดสินใจ เกณฑ์ 1 เกณฑ์ 2 เกณฑ์ 3 เกณฑ์ 4 
เกณฑ์ 1 1 x1 x2 x3 
เกณฑ์ 2 1 / x1 1 x4 x5 
เกณฑ์ 3 1 / x2 1 / x4 1 x6 
เกณฑ์ 4 1 / x3 1 / x5 1 / x6 1 

 𝑁 =
( 𝒏𝟐 − 𝑛 ) 

2
                                             (2.1) 

โดย N คือ จ านวนครั้งในการเปรียบเทียบ 
 n คือ จ านวนเกณฑ์ท่ีถูกน ามาเปรียบเทียบ 

ตารางท่ี 2-5 ค่าระดับความส าคัญ 

ค่าระดับความส าคัญ ค านิยาม ค าอธิบาย 

1 
ส าคัญเท่ากัน 

(Equal importance) 
ทั้ง 2 เกณฑ์มี 

ความส าคัญเท่ากัน 

3 
ส าคัญกว่าปานกลาง 

(Moderate importance) 
เกณฑ์ 1 มีความส าคัญ 
กว่าเกณฑ์ 2 เล็กน้อย 

5 
ส าคัญกว่าอย่างเห็นได้ชัด 
(Strong importance) 

เกณฑ์ 1 มีความส าคัญ 
กว่าเกณฑ์ 2 มาก 

7 
ส าคัญกว่าอย่างชัดเจนมาก 

(Very strong importance) 
เกณฑ์ 1 มีความส าคัญ 

กว่าเกณฑ์ 2 ค่อนข้างมาก 

9 
ส าคัญกว่าที่สุด 

(Extreme importance) 
เกณฑ์ 1 มีความส าคัญ 
กว่าเกณฑ์ 2 มากที่สุด 

2, 4, 6, 8 
ความส าคัญที่อยู่ระหว่างแต่ละระดับ 
(Intermediate judgment value) 

ทั้ง 2 เกณฑ์มีความส าคัญ 
อยู่ระหว่างค านิยามข้างต้น 
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ค านวณผลรวมของค่าน้ าหนักที่ได้จากการเปรียบเทียบข้อมูลแต่ละคู่ทุกคู่ และท าให้
เป็นบรรทัดฐาน (Normalize) ข้อมูล และรวมข้อมูลในแต่ละแถว โดยผลลัพธ์คือค่าถ่วงน้ าหนัก
ความส าคัญที่ได้จากการพิจารณาข้อมูลแต่ละคู่ 

วิธีการจัดค่าล าดับความส าคัญ [16] มีอยู่ 3 วิธี คือ 1) หาผลลัพธ์จากแบบสอบถาม 
(Questionnaire Result) 2) ประสบการณ์ของผู้เชี่ยวชาญ (Expert Experiences) และ 3) การ
ทบทวนวรรณกรรม (Literature Survey) อย่างไรก็ตาม วิทยานิพนธ์นี้เลือกประสบการณ์ของ
ผู้เชี่ยวชาญ เนื่องจาก ไม่มีหลักฐานที่ชัดเจน เพราะข้ึนอยู่กับผู้พัฒนาเกมจัดค่าล าดับความส าคัญ 

การค านวณอัตราส่วนความสอดคล้องกันของข้อมูล (Consistency Ratio: CR) โดย
อัตราส่วนความสอดคล้องกันของข้อมูลพิจารณาจากสมการที่ 2.2 

𝐶𝑜𝑛𝑠𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛𝑐𝑦 𝑅𝑎𝑡𝑖𝑜 (𝐶𝑅) =  
𝐶𝑜𝑛𝑠𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛𝑐𝑦 𝐼𝑛𝑑𝑒𝑥 (𝐶𝐼)

𝑅𝑎𝑛𝑑𝑜𝑚 𝐶𝑜𝑛𝑠𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛𝑐𝑦 𝐼𝑛𝑑𝑒𝑥 (𝑅𝐼)
          (2.2) 

 
โดย Consistency Index (CI) คือ ดัชนีวัดความสอดคล้อง 

 Random Consistency Index (RI) คือ ดัชนีความสอดคล้องเชิงสุ่ม 

การค านวณค่าดัชนีวัดความสอดคล้อง แสดงดังสมการที่ 2.3 

𝐶𝑜𝑛𝑠𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛𝑐𝑦 𝐼𝑛𝑑𝑒𝑥 (𝐶𝐼) =  
( 𝝀𝒎𝒂𝒙 − 𝑛 ) 

(𝑛 − 1)
               (2.3) 

 
โดย λmax คือ Maximum eigenvalue 

 n คือ ขนาดของเมตริกซ์ 

ดัชนีความสอดคล้องเชิงสุ่มพิจารณาจากตารางที่ 2-6 

ตารางท่ี 2-6 ดัชนีความสอดคล้องเชิงสุ่ม 

n 1 2 3 4 5 
RI 0 0 0.58 0.9 1.12 

 
n 6 7 8 9 10 
RI 1.24 1.32 1.41 1.45 1.49 

โดยผลลัพธ์จากการค านวณอัตราส่วนความสอดคล้องกันของข้อมูลมีค่าน้อยกว่า 
0.1 แสดงว่าการเปรียบเทียบเกณฑท์ี่ใช้มีความสมเหตุสมผล ถ้ามากกว่า 0.1 แสดงว่าการเปรียบเทียบ
เกณฑ์ท่ีใช้ไม่มีความสมเหตุสมผล ควรจะพิจารณาเกณฑ์การตัดสินใจใหม่ 

ขั้นตอนที่ 3 น าค่าถ่วงน้ าหนักมาใช้ในการตัดสินใจ: ผ่านสมการที่ 2.4 เพ่ือหา
ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด  
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𝑥 =  ∑ 𝑤𝑖𝑐𝑖
𝑛
𝑖=1                                    (2.4) 

โดย x คือ ค่าคะแนน 
 n คือ จ านวนเกณฑ์ 
 i คือ ค่าตัวเลขเริ่มจาก 1, 2, 3 จนถึง n 
 w คือ ค่าถ่วงน้ าหนักของเกณฑ์ที่ i 
 c คือ ค่าคะแนนของเกณฑ์ที่ i 

ดังนั้น เทคนิควิธี AHP จึงมีความน่าสนใจส าหรับน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดสรรกลุ่ม
ให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG ที่ผู้เล่นสามารถจัดล าดับความส าคัญของเกณฑ์ที่ต้องการได้ 

2.4.3 เทคนิควิธีแบบลูกผสม 

เทคนิควิธีแบบลูกผสม เป็นการน าเทคนิควิธี AHP มาท างานร่วมกับเทคนิควิธีเชิงกฎ
แบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ เพ่ือประเมินระดับการให้ความส าคัญแทนที่ค่าจริงที่อยู่ในช่วง 1-9 [10] 
โดยพิจารณาเป็นค่ารูปแบบฟังก์ชันความเป็นสมาชิกแทน โดยมีวิธีการค านวณอย่างง่าย โดย Chang 
[11, 12] ดังนี้ 

ก าหนดให้ M  F(R) เป็น Fuzzy Number ถ้า X0  R ที่ท าให้ m (X0) = 1 และ 
  (0, 1), M = [x, m (X)  ] ใ นก า รห า  m เ ป็ น  Membership Function ขอ ง  
M : R  [0, 1] ดังสมการที่ 2.5 

 

(2.5) 

โดย l และ u เป็นค่าล่างและค่าบนของสมาชิกตามล าดับ และ m เป็นค่ากลาง ของ 
M และฟัซซีนัมเบอร์แบบสามเหลี่ยม (Triangular Fuzzy Numbers: TFNs) แสดงเป็น (l, m, u) 
แสดงดังตารางที่ 2-7 ตัวเลขฟัซซีนัมเบอร์แบบสามเหลี่ยม 

ตารางท่ี 2-7 ตัวเลขฟัซซีนัมเบอร์แบบสามเหลี่ยม 

ระดับการให้ความส าคัญ  
(Linguistic Scale) 

ตัวเลขฟัซซีแบบสามเหลี่ยม 
(Triangular Fuzzy Scale) 

ตัวเลข AHP 
(AHP Scale) 

มีความส าคัญเท่ากัน (1, 1, 3) 1 
มีความส าคัญมากกว่าเล็กน้อย (1, 3, 5) 3 
มีความส าคัญมากกว่าปานกลาง (3, 5, 7) 5 

มีความส าคัญมากกว่ามาก (5, 7, 9) 7 
มีความส าคัญมากกว่ามากที่สุด (7, 9, 9) 9 
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ค านวณค่าขอบเขตสังเคราะห์ฟัซซี ดังสมการที่ 2.6 – 2.9 

𝑆𝑖 =  ∑ 𝑀𝑔𝑖
𝑗

𝑚

𝑗=1
⊗  [∑ ∑ 𝑀𝑔𝑖

𝑗
𝑚

𝑗=1

𝑛

𝑖=1
]

−1

 (2.6) 

โดยที่ 

∑ 𝑀𝑔𝑖
𝑗

𝑚

𝑗=1
=  [∑ 𝑙𝑗 , ∑ 𝑚𝑗

𝑚

𝑗=1
, ∑ 𝑢𝑗

𝑚

𝑗=1

𝑚

𝑗=1
] (2.7) 

และ 

[∑ ∑ 𝑀𝑔𝑖
𝑗

𝑚

𝑗=1

𝑛

𝑖=1
]

−1

=  (
1

∑ 𝑢𝑖
𝑛
𝑖=1

,
1

∑ 𝑚𝑖
𝑛
𝑖=1

,
1

∑ 𝑙𝑖
𝑛
𝑖=1

 ) (2.8) 

เมื่อ 

∑ ∑ 𝑀𝑔𝑖
𝑗

𝑚

𝑗=1

𝑛

𝑖=1
=  (∑ 𝑙𝑖, ∑ 𝑚𝑖

𝑛

𝑖=1
, ∑ 𝑢𝑖

𝑛

𝑖=1

𝑛

𝑖=1
) (2.9) 

ค า น วณหาร ะดั บ ข อ ง คว าม เป็ น ไป ไ ด้ ข อ ง  Si ≥ Sj เ มื่ อ  Si = (li, mi, ui),  
Sj = (lj, mj, uj); i ≠ j จากสมการที่ 2.10 

 

(2.10) 

ค านวณหาระดับความเป็นไปได้ของ Si ≥ Sj เมื่อ i ≠ j จากสมการที่ 2.11 
𝑆𝑖 ≥  𝑆𝑗| 𝑗 = 1, 2, … , 𝑚; 𝑖 ≠ 𝑗 = min 𝑉(𝑀 ≥  𝑀𝑖  | 𝑖 = 1, 2, … , 𝑘) (2.11) 

ค านวณหาเวกเตอร์ความส าคัญ จากสมการที่ 2.12 

𝑊𝑖
′ = min 𝑉(𝑆𝑖 ≥  𝑆𝑗  | 𝑗 = 1, 2, … , 𝑚;  𝑖 ≠ 𝑗) (2.12) 

จะได้เวกเตอร์ความส าคัญ W  ของเมตริกซ์ ดังสมการที่ 2.13 

𝑊′ =  (𝑊1
′, 𝑊2

′, … , 𝑊𝑛
′)𝑇 (2.13) 

และท าการ Normalization ด้วยสมการที่ 2.14 

𝑊𝑖 =  
𝑊𝑖

′

∑ 𝑊𝑖
′𝑛

𝑖=1

 (2.14) 
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จากนั้นจะได้เวกเตอร์ความส าคัญใหม่ ดังสมการที่ 2.15 

𝑊 =  (𝑊1, 𝑊2, … , 𝑊𝑛)𝑇 (2.15) 

โดยที่ W1, W2,…,Wn คือ ค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญ 

ดังนั้น เทคนิควิธีแบบลูกผสม จึงมีความน่าสนใจส าหรับน ามาประยุกต์ใช้ในการ
จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG ที่ผู้เล่นสามารถจัดล าดับความส าคัญของเกณฑ์ที่ต้องการได้ 

2.5 การประเมินค่าความสอดคล้องตามเกณฑ์ 

การประเมินค่าความสอดคล้องตามเกณฑ์ เป็นวิธีการค านวณหาค่าความสอดคล้อง
ตามเกณฑ์ที่พิจารณา เพ่ือใช้วัดประสิทธิภาพของเทคนิควิธี ซึ่งค่าความสอดคล้องตามเกณฑ์ สามารถ
ค านวณได้จากสมการที่ 2.16 และค่าเฉลี่ยความผิดพลาดก าลังสอง (Mean Square Error หรือ MSE) 
สามารถค านวณได้จากสมการที่ 2.17 [13] 

ค่าความสอดคล้องตามเกณฑ์ = 1 - MSE                          (2.16) 

𝑀𝑒𝑎𝑛 𝑆𝑞𝑢𝑎𝑟𝑒 𝐸𝑟𝑟𝑜𝑟 (𝑀𝑆𝐸) =
1

|𝑛|
 ∑ (𝑥𝑡𝑟𝑢𝑒 −  𝑥𝑚𝑒𝑎𝑠𝑢𝑟𝑒)2𝑛

𝑖=1             (2.17) 

โดย MSE คือ ค่าเฉลี่ยความผิดพลาดก าลังสอง 
 xtrue คือ ค่าจริงจากความต้องการ 
 xmeasure คือ ค่าที่ได้จากการค านวณ 

ในกรณีนี้ ถ้า เกณฑ์ตรงกับความต้องการ ผลลัพธ์ คือ 1 ถ้าไม่ตรง ผลลัพธ์ คือ 0 
   

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.6.1 การจัดสรรกลุ่มผู้เล่นเกม MOG ด้วยเทคนิควิธีของโจทย์ปัญหาแบบ MCDM 

วิธีการตั้งโจทย์ปัญหาแบบ MCDM สามารถแบ่งออกได้หลายวัตถุประสงค์การใช้
งาน ซึ่งสามารถสรุปจากตัวอย่างงานวิจัย ได้ดังตารางที่ 2-8 เปรียบเทียบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
เทคนิควิธีของโจทย์ปัญหาแบบ MCDM จะเห็นได้ว่า บทความที่ 3, 5, 6 และ 1 ใช้การตัดสินใจแบบ
หลายเกณฑ์เชิงคณิตศาสตร์ โดยมีจุดประสงค์การใช้งานที่แตกต่างกัน คือ จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นตาม
ทักษะความสามารถ จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นตามพิกัดทางภูมิศาสตร์ และจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นตาม
เกณฑ์จากมุมมองของผู้ให้บริการเกมเท่านั้น ตามล าดับ ส่วนบทความที่ 4 ใช้การตัดสินใจแบบหลาย
เกณฑ์เชิงกฎ โดยมีจุดประสงค์การใช้งาน คือ จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นตามทักษะความสามารถ แต่ใน
วิทยานิพนธ์นี้มุ่งเน้นการพิจารณาจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นตามเกณฑ์ส่วนตัว โดยใช้การตัดสินใจแบบ
หลาย เกณฑ์ เชิ งแบบจ าลอง  ( เทคนิ ควิ ธี  AHP และ เทคนิ ควิ ธี  Fuzzy AHP) และ เชิ งกฎ  
(เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ) เป็นหลัก เนื่องจากเป็นรูปแบบที่ใช้งานง่าย และมีความ
ซับซ้อนน้อยกว่าแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
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ตารางท่ี 2-8 เปรียบเทียบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิควิธีของโจทย์ปัญหาแบบ MCDM 

บทความ 
การตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์ 

จุดประสงค์การใช้งาน เชิง
คณิตศาสตร ์

เชิง
แบบจ าลอง 

เชิง 
กฎ 

[3]    จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 
ตามทักษะความสามารถ [4]    

[5, 6]    
จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 
ตามพิกัดทางภูมิศาสตร์ 

[1]    
จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นตามเกณฑ์จาก

มุมมองของผู้ให้บริการเกมเท่านั้น 
งานวิจัยนี้    จัดสรรกลุ่มผู้เล่นตามเกณฑ์ส่วนตัว 

 
2.6.2 การประยุกต์ใช้เทคนิควิธี AHP เพื่อจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG 

ผลการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้เทคนิควิธี AHP จ านวนมาก
ดังที่ได้สรุปในเอกสารอ้างอิงของบทความเชิงทบทวนวรรณกรรม [7] อย่างไรก็ตาม พบเพียงงานวิจัย
ส่วนน้อยที่เก่ียวข้องกับการน าเทคนิควิธี AHP มาประยุกต์ใช้ภายในเกม MOG ดังสรุปในตารางที่ 2-9 
การเปรียบเทียบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิควิธี AHP ตามวัตถุประสงค์การใช้งาน จะเห็นได้ว่า 
บทความที่ 14 จะเน้นเลือกทรัพยากรให้ตรงกับความต้องการของผู้เล่น เช่น Video Resolution, 
Video Frame-rate เป็นต้น และบทความที่ 15 จะเน้นเลือกแนวเกมให้ตรงกับความต้องการของ 
ผู้เล่น เช่น แนวเกม RPG, RTS เป็นต้น แต่ในปัจจุบันพบว่ายังไม่มีงานวิจัยใดที่น าเทคนิควิธี AHP มา
ใช้ส าหรับการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น โดยยึดความต้องการของผู้เล่นเป็นหลัก ดังนั้น ในงานวิจัยนี้จะ
ศึกษา และพัฒนาแบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG โดยใช้เทคนิควิธี AHP 

ตารางท่ี 2-9 เปรียบเทยีบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิควิธี AHP ตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 

บทความ วัตถุประสงค์ 
การประเมิน 

วิธีการ Consistency Ratio 

[14] 
เลือกทรัพยากร (Multimedia 

content) ให้ตรงกับความต้องการ 
Performance 

Index  

[15] 
เลือกแนวเกม (Game Genre) 

ให้ตรงกับความต้องการ   

งานวิจัยนี้ 
จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น (Players)  

ให้ตรงกับความต้องการ 
MSE  
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บทที ่3  
การศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG ระหว่าง

เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ กับเทคนิควิธี AHP 

3.1 บทน า 

ในบทนี้ เริ่มต้นด้วยการแนะน าเกณฑ์ที่ใช้พิจารณาในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม 
จากนั้น จึงน าเกณฑ์ที่พิจารณามาเข้าสู่กระบวนการท างานของเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์
คลุมเครือ และเทคนิควิธี AHP เพ่ือจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG พร้อมทั้งเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นของเทคนิควิธีทั้งสอง เพ่ือน าเทคนิควิธีที่มีประสิทธิภาพไป
ประยุกต์ใช้ส าหรับการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG โดยจะศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
ปัจจัยทางด้านจ านวนเกณฑ์ จ านวนผู้เล่นที่รอคอย และเวลาที่ใช้ในการประมวลผล 

3.2 เกณฑ์การจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 

ตัวอย่างเกณฑ์ที่ ใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้ เล่น ประกอบด้วย 3 เกณฑ์ คือ  
1) ทักษะความสามารถ 2) อายุ และ 3) ความสามารถเล่นหลายบทบาท โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 ทักษะความสามารถ (Skill) มี 4 ระดับ คือ 1) ระดับต่ า (Low) 2) ระดับปานกลาง 
(Medium) 3) ระดับสูง (High) และ 4) ระดับสูงสุด (Very High) 

 อายุ (Age) มี 4 ช่วง คือ 1) เด็ก (Very Young) 2) วัยรุ่น (Young) 3) ผู้ใหญ่ (Adult) 
และ 4) ผู้สูงอายุ (Old) 

 ความสามารถเล่นได้หลายบทบาท (Versatility) มี 4 ระดับ คือ 1) ระดับต่ า (Low)  
2) ระดับปานกลาง (Medium) 3) ระดับสูง (High) และ 4) ระดับสูงสุด (Very High) 

3.3 การจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG ด้วยเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ เป็นเทคนิควิธีที่มีความสามารถในการ
ตัดสินใจภายใต้ความไม่ชัดเจนของคุณสมบัติของผู้เล่นได ้โดยมี 3 ขั้นตอนการท างาน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ฟัซซีฟิเคชัน: เป็นการน าเกณฑ์ที่พิจารณา เช่น ทักษะความสามารถ 
อายุ และความสามารถเล่นได้หลายบทบาท และคะแนน เป็นต้น มาแปลงให้อยู่ในรูปแบบของ
ฟังก์ชันความเป็นสมาชิก ดังแสดงในภาพที่ 3-1 ก) ระดับทักษะความสามารถ ข) ระดับช่วงอายุ และ 
ค) ระดับความสามารถเล่นไดห้ลายบทบาท และ ง) ระดับคะแนน 
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ภาพที่ 3-1 รูปแบบฟังก์ชันความเป็นสมาชิกของเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

ขั้นตอนที่ 2 การอนุมานหรือตีความจากกฎ: จากตารางที่ 3-1 กฎตรรกศาสตร์
คลุมเครือ โดยหลักการท างานจะรับค่าอินพุตเข้ามา จากนั้นน าค่าดังกล่าวมาตรวจสอบผ่านกฎแต่ละ
ข้อที่ก าหนด แสดงเป็นค่าเอาต์พุตออกมาส าหรับกฎแต่ละข้อ ซึ่งค่าเอาต์พุตดังกล่าวจะกลายเป็น
ข้อมูลอินพุตส าหรับแปลงเป็นตัวเลขในขั้นตอนที่ 3 

ตารางท่ี 3-1 กฎตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

กฎที ่
อินพุต เอาต์พุต 

ทักษะความสามารถ อายุ ความสามารถเล่นได้หลายบทบาท คะแนน 
1 ต่ า เด็ก ต่ า w2 
2 ต่ า เด็ก ปานกลาง w2 
3 ต่ า เด็ก สูง w2 
… … … … … 
12 ต่ า ผู้ใหญ่ สูงสุด w4 
… … … … … 
63 สูงสุด ผู้สูงอายุ สูง w1 
64 สูงสุด ผู้สูงอายุ สูงสุด w2  

 
ขั้นตอนที่  3 ดีฟัซซิฟิ เคชัน: โดยใช้วิธีการหาค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนัก (Weighted 

average method) ดังสมการที่ 3.1 

𝑊𝑒𝑖𝑔ℎ𝑡𝑒𝑑 𝑎𝑣𝑒𝑟𝑎𝑔𝑒 =  
∑ (𝑝𝑖∗𝑥𝑖)𝑛

𝑖=1

∑ 𝑥𝑖
𝑛
𝑖=1

                               (3.1) 

โดย Weighted average คือ ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนัก 
 p คือ ค่าที่ได้จากฟังก์ชันความเป็นสมาชิก 
 x คือ ค่าที่ได้จากกฎ 
 i คือ จ านวนของกฎที่ถูกเลือก 
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ตัวอย่าง การเลือกผู้ เล่นโดยพิจารณาเกณฑ์ความต้องการ คือ ระดับทักษะ
ความสามารถ คือ ระดับต่ า (0.2), อายุ คือ ช่วงผู้ใหญ่ (0.6) และความสามารถเล่นได้หลายบทบาท 
คือ ระดับสูงสุด (0.8) จะได้ผลลัพธ์ดังแสดงในภาพที่ 3-2 ผ่านกฎ ข้อ 12 และได้ค่าเฉลี่ยถ่วงน้ าหนัก 
ดังนี้ 

 
ภาพที่ 3-2 ผลลัพธ์จากการเลือกผู้เล่นด้วยเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

w =  
𝑝1 ∗ 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒(1) + 𝑝2 ∗ 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒(1) + 𝑝3 ∗ 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒(1)

𝑝1 + 𝑝2 + 𝑝3
 

w =  
1 ∗ 1 + 1 ∗ 1 + 1 ∗ 1

1 + 1 + 1
 

w = 1 

เพราะฉะนั้น คะแนนเท่ากับ 1 แสดงว่าตรงกับความต้องการทุกเกณฑ์  ดังนั้น  
จะเห็นได้ว่าเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ สามารถน ามาประยุกต์ใช้ส าหรับจัดสรรกลุ่ม
ให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG ได ้

3.4 การจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG ด้วยเทคนิควิธี AHP 

เทคนิควิธี  AHP เป็นเทคนิควิธีที่ สามารถน าความต้องการมาแจกแจงล าดับ
ความส าคัญของเกณฑ์ได้ เพ่ือหาผลลัพธ์ให้ตรงกับความต้องการของผู้เล่น โดยมี 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่  1 จัดเรียงความสัมพันธ์ของเกณฑ์ออกเป็นล าดับชั้น : ดังแสดงใน 
ภาพที่ 3-3 แบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น ประกอบด้วย เกณฑ์การตัดสินใจหลัก มี  
3 เกณฑ์ คือ 1) ทักษะความสามารถ และมีเกณฑ์ย่อย คือ ระดับต่ า, ระดับปานกลาง, ระดับสูง และ
ระดับสูงสุด 2) อายุ และมีเกณฑ์ย่อย คือ เด็ก, วัยรุ่น, ผู้ใหญ่ และผู้สูงอายุ 3) ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท และมีเกณฑ์ย่อย คือ ระดับต่ า , ระดับปานกลาง, ระดับสูง และระดับสูงสุด 
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ภาพที่ 3-3 แบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี AHP 

ขั้นตอนที่ 2 ค านวณหาค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญ: มีข้ันตอนการท างานดังนี้ 

สร้างตารางเมตริกซ์การตัดสินใจเป็นรายคู่ ดังแสดงในตารางที่ 3-2 โดยการน าค่า
ระดับความส าคัญ (ค่าตัวเลขในช่วง 1 - 9) มาพิจารณา และค านวณหาจ านวนครั้งในการเปรียบเทียบ
ได้ค่าเท่ากับ 3 (N) 

ตารางท่ี 3-2 ตารางเมตริกซ์การตัดสินใจเป็นรายคู่ 

เกณฑ์การจัดสรร ทักษะความสามารถ อายุ 
ความสามารถเล่นได้

หลายบทบาท 
ทักษะความสามารถ 1 3 5 

อายุ 1/3 1 3 
ความสามารถเล่นได้

หลายบทบาท 
1/5 1/3 1 

𝑁 =
( 𝒏𝟐 − 𝑛 ) 

2
=

( 𝟑𝟐 − 3 ) 

2
 = 3 ครั้ง 

รวมผลรวมของแต่ละคอลัมน์ในตารางเมตริกซ์ ดังแสดงในตารางที่ 3-3 

ตารางท่ี 3-3 วิธีการรวมผลรวมของแต่ละคอลัมน์ในตารางเมตริกซ์ 

เกณฑ์การจัดสรร ทักษะความสามารถ อายุ 
ความสามารถเล่นได้

หลายบทบาท 
ทักษะความสามารถ 1 3 5 

อายุ 1/3 1 3 
ความสามารถเล่นได้

หลายบทบาท 
1/5 1/3 1 

ผลรวมแนวตั้ง 1.533 4.333 9 

น าผลรวมแนวตั้งที่ได้จากตารางที่ 3-3 ในที่นี้คือ 1.533, 4.333 และ 9 หารด้วยตัว
เลขที่ได้ในแต่ละคอลัมน์ ดังแสดงในตารางที่ 3-4 
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ตารางท่ี 3-4 วิธีการน าผลรวมแนวตั้งหารด้วยตัวเลขในแต่ละคอลัมน์ 

เกณฑ์การจัดสรร ทักษะความสามารถ อายุ 
ความสามารถเล่นได้

หลายบทบาท 
ทักษะความสามารถ 0.652 0.692 0.556 

อายุ 0.217 0.231 0.333 
ความสามารถเล่นได้

หลายบทบาท 
0.130 0.077 0.111 

ผลรวมแนวตั้ง 1 1 1 
 
หาผลรวมในแต่ละแถว และท าการหารด้วยจ านวนเกณฑ์การจัดสรร (ในที่นี้มีค่า

เท่ากับ 3) จะได้ค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญ ดังแสดงในตารางที่ 3-5 

ตารางท่ี 3-5 วิธีการหาค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญ 

เกณฑ์ 
การจัดสรร 

ทักษะ
ความสามารถ 

อายุ 
ความสามารถเล่น
ได้หลายบทบาท 

ค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญ  
(ผลรวมในแต่ละแถว / 3) 

ทักษะ
ความสามารถ 

0.652 0.692 0.556 0.633 

อายุ 0.217 0.231 0.333 0.260 
ความสามารถ
เล่นได้หลาย

บทบาท 
0.130 0.077 0.111 0.106 

ผลรวมแนวตั้ง 1 1 1 1 
  

เพราะฉะนั้น ค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญของแบบจ าลองล าดับชั้นส าหรับการจัดสรร
กลุ่มให้กับผู้เล่นเกม คือ ทักษะความสามารถ = 0.633, อายุ = 0.260, ความสามารถเล่นได้หลาย
บทบาท = 0.106 

การค านวณหาอัตราส่วนความสอดคล้องกันของข้อมูลสามารถท าได้ดังนี้ 

ค านวณหาค่า λmax ดังแสดงในตารางที่ 3-6 โดยการน าค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญ
มาคูณกับค่าในแต่ละแถวของตารางที่ 3-2 จากนั้นหาผลรวมในแต่ละแถวหารด้วยค่าถ่วงน้ าหนัก
ความส าคัญในแต่ละคอลัมน์ 
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ตารางท่ี 3-6 วิธีการค านวณหาค่า λmax 

เกณฑ์ 
การจัดสรร 

ทักษะ
ความสามารถ 

อายุ 
ความสามารถเล่น
ได้หลายบทบาท 

ผลรวม 
ในแต่ละแถว 

ทักษะความสามารถ 1*0.633 3*0.260 5*0.106 1.943 
อายุ 1/3*0.633 1*0.260 3*0.106 0.789 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

1/5*0.633 1/3*0.260 1*0.106 0.320 

ผลรวมในแต่ละแถว
หารด้วยค่าถ่วงน้ าหนัก

ความส าคัญ 

1.943/0.633 
= 3.070 

0.789/0.260 
= 3.035 

0.320/0.106 
= 3.019 

9.124 

 
เพราะฉะนั้น  λmax = 9.124 / 3 = 3.041 

หาค่าดัชนีวัดความสอดคล้อง เมื่อ n = 3 จะได้ 

𝐶𝑜𝑛𝑠𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛𝑐𝑦 𝐼𝑛𝑑𝑒𝑥 (𝐶𝐼) =  
( 𝝀𝒎𝒂𝒙  −  𝑛 )

(𝑛 −  1)
 =  

( 3.041 −  3 )

(3 −  1)
=  

0.041

2
= 0.021 

หาค่าดัชนีความสอดคล้องเชิงสุ่ม เมื่อ n = 3 จะได้ 0.58 

หาค่าอัตราส่วนความสอดคล้องกันของข้อมูล 

𝐶𝑜𝑛𝑠𝑖𝑠𝑡𝑒𝑛𝑐𝑦 𝑅𝑎𝑡𝑖𝑜 (𝐶𝑅) =  
0.021

0.58
=  0.036 

สรุป อัตราส่วนความสอดคล้องกันของข้อมูลเท่ากับ 0.036 ซึ่งน้อยกว่า 0.1 แสดง
ว่าการเปรียบเทียบเกณฑ์ที่ใช้มีความสมเหตุสมผล 

ส าหรับเกณฑ์การตัดสินใจย่อย พิจารณาตามขั้นตอนที่ 2 ค านวณหาค่าถ่วงน้ าหนัก
ความส าคัญ จะได้ผลลัพธ์ของเกณฑ์การตัดสินใจย่อย ดังแสดงในตารางที่ 3-7 

ตารางท่ี 3-7 ผลลัพธ์ของเกณฑ์การตัดสินใจย่อยด้วยเทคนิควิธี AHP 

เกณฑ์การ
ตัดสินใจหลัก 

เกณฑ์การตัดสินใจย่อย CR 

ทักษะ
ความสามารถ 

ต่ า ปานกลาง สูง สูงสุด 
0 

0.625 0.125 0.125 0.125 

อายุ 
เด็ก วัยรุ่น ผู้ใหญ่ ผู้สูงอายุ 

0 
0.125 0.125 0.625 0.125 

ความสามารถเล่น
ได้หลายบทบาท 

ต่ า ปานกลาง สูง สูงสุด 
0 

0.125 0.125 0.125 0.625 
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ดังนั้น จะได้แบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นแบบมีค่าถ่วงน้ าหนัก
ความส าคัญของเกณฑ์หลักต่างกัน ดังแสดงในภาพที่ 3-4 และในภาพที่ 3-5 แบบจ าลองล าดับชั้นการ
จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นแบบมีค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญของเกณฑ์หลักเท่ากัน 

 

 
ภาพที่ 3-4 แบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นแบบมีค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญของ

เกณฑ์หลักต่างกัน 

 
ภาพที่ 3-5 แบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นแบบมีค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญของ

เกณฑ์หลักเท่ากัน 

ขั้นตอนที่ 3 น าแบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี AHP 
ไปใช้งาน: 

𝑥 =  ∑ 𝑤𝑖𝑐𝑖

𝑛

𝑖=1

 

ตัวอย่างที่ 1: การค านวณหาค่าคะแนน (x) พิจารณาจากแบบจ าลองล าดับชั้นการ
จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นแบบมีค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญของเกณฑ์หลักต่างกัน 

ผู้เล่นมีเกณฑ์ คือ ทักษะความสามารถ = ปานกลาง, อายุ = ผู้ใหญ่, ความสามารถ
เล่นได้หลายบทบาท = สูงสุด 
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เมื่อพิจารณาผ่านแบบจ าลองจะได้ค่าคะแนน = (0.633*0.125) + (0.260*0.625) 
+ (0.106*0.625) = 0.079 + 0.163 + 0.066 = 0.308 

ตัวอย่างที่ 2: การค านวณหาค่าคะแนน (x) พิจารณาจากแบบจ าลองล าดับชั้นการ
จัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นแบบมีค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญของเกณฑ์หลักเท่ากัน 

ผู้เล่นมีเกณฑ์ คือ ทักษะความสามารถ = ปานกลาง, อายุ = ผู้ใหญ่, ความสามารถ
เล่นได้หลายบทบาท = สูงสุด 

เมื่อพิจารณาผ่านแบบจ าลองจะได้ค่าคะแนน = (0.333*0.125) + (0.333*0.625) 
+ (0.333*0.625) = 0.042 + 0.208 + 0.208 = 0.458 

เพราะฉะนั้น เทคนิควิธี AHP สามารถน ามาประยุกต์ใช้ส าหรับการจัดสรรกลุ่มให้กับ
ผู้เล่นเกมได ้

3.5 การศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกมระหว่างเทคนิควิธีเชิง
กฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ กับเทคนิควิธี AHP 

3.5.1 วัตถุประสงค์การทดลอง 

เป็นการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกมด้วยเทคนิควิธี
เชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ และเทคนิควิธี AHP พร้อมกับเปรียบเทียบผลลัพธ์ของเทคนิควิธีทั้ง
สอง ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG 

3.5.2 การเตรียมการทดลอง 

ในการทดสอบเทคนิควิธีเพ่ือการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น ได้ก าหนดค่าเกณฑ์ที่ใช้
พิจารณา ออกเป็น 3 เกณฑ์ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 เกณฑ์ทางด้านทักษะความสามารถ มี 4 ระดับ คือ 1) ระดับต่ า มีค่าช่วงระหว่าง 
0.00 - 0.25 2) ระดับปานกลาง มีค่าช่วงระหว่าง 0.26 - 0.50 3) ระดับสูง มีค่าช่วง
ระหว่าง 0.51 - 0.75 และ 4) ระดับสูงสุด มีค่าช่วงระหว่าง 0.76 - 1.00 

 เกณฑ์ทางด้านอายุ มี 4 ช่วง คือ 1) เด็ก มีค่าช่วงระหว่าง 0.00 - 0.25 2) วัยรุ่น มี
ค่ าช่ วงระหว่าง 0.26 - 0.50 3) ผู้ ใหญ่  มี ค่ าช่ วงระหว่าง 0.51 - 0.75 และ  
4) ผู้สูงอายุ มีค่าช่วงระหว่าง 0.76 - 1.00 

 เกณฑ์ทางด้านความสามารถเล่นได้หลายบทบาท มี 4 ระดับ คือ 1) ระดับต่ า มีค่า
ช่วงระหว่าง 0.00 - 0.25 2) ระดับปานกลาง มีค่าช่วงระหว่าง 0.26 - 0.50  
3) ระดับสูง มีค่าช่วงระหว่าง 0.51 - 0.75 และ 4) ระดับสูงสุด มีค่าช่วงระหว่าง  
0.76 - 1.00 
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สร้างข้อมูลโดยวิธีการสุ่มข้อมูลทดสอบขึ้นมา 5 ชุด (ตามภาคผนวก ข) ดังแสดงใน
ตารางที่ 3-8 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 1 มีการก าหนดความต้องการที่ใช้ทดสอบของเทคนิควิธีเชิง
กฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ คือ ทักษะความสามารถ = 0.2, อายุ = 0.6 และความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท = 0.8 และก าหนดความต้องการที่ ใช้ทดสอบของเทคนิควิธี  AHP คือ ทักษะ
ความสามารถ = ต่ า, อายุ = ผู้ใหญ่ และความสามารถเล่นได้หลายบทบาท = สูงสุด โดยมีกติกาการ
เลือก คือ เลือกผู้เล่นมา 5 คน จาก 20 คน ต่อ 1 ชุดข้อมูล ที่มีล าดับคะแนนสูงสุด การทดสอบด้วย
เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือผ่านโปรแกรม jFuzzyLogic [17] และการทดสอบด้วย
เทคนิควิธี AHP ผ่านต้นแบบที่พัฒนาขึ้นมา 

ตารางท่ี 3-8 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 1 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
ค่า อายุ ค่า 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

ค่า 

1 ปานกลาง 0.4 ผู้ใหญ่ 0.6 ต่ า 0.2 
2 ต่ า 0.2 ผู้ใหญ่ 0.6 สูงสุด 0.8 
3 สูง 0.6 ผู้สูงอายุ 1.0 ต่ า 0.2 
4 สูงสุด 0.8 ผู้ใหญ่ 0.6 สูง 0.6 
5 สูง 0.6 ผู้ใหญ่ 0.6 สูงสุด 0.8 
6 สูงสุด 0.8 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
7 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 ต่ า 0.2 
8 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
9 ต่ า 0.2 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 1.0 
10 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 ปานกลาง 0.4 
11 สูงสุด 0.8 เด็ก 0.2 สูงสุด 1.0 
12 สูงสุด 1.0 วัยรุ่น 0.4 สูง 0.6 
13 ปานกลาง 0.4 เด็ก 0.2 ต่ า 0.2 
14 ต่ า 0.2 ผู้สูงอายุ 1.0 ปานกลาง 0.4 
15 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 1.0 สูงสุด 1.0 
16 ต่ า 0.2 ผู้สูงอายุ 0.8 ต่ า 0.2 
17 สูง 0.6 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
18 สูง 0.6 ผู้ใหญ่ 0.6 สูง 0.6 
19 สูงสุด 0.8 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
20 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
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3.5.3 ผลการทดลองการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG ด้วยเทคนิควิธีเชิงกฎแบบ
ตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

ผลลัพธ์ของผู้เล่นที่ถูกจัดล าดับด้วยเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ  
ดังแสดงในตารางที่ 3-9 ดังนี้ 

ตารางท่ี 3-9 ผู้เล่นที่ถูกจัดล าดับด้วยเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
อายุ 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

คะแนน 

2 ต่ า ผู้ใหญ่ สูงสุด 1 
5 สูง ผู้ใหญ่ สูงสุด 0.66 
9 ต่ า วัยรุ่น สูงสุด 0.66 
1 ปานกลาง ผู้ใหญ่ ต่ า 0.33 
4 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.33 

3.5.4 ผลการทดลองการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG ด้วยเทคนิควิธี AHP แบบ
ล าดับความส าคัญเกณฑ์หลักเท่ากัน 

ผลลัพธ์ของผู้เล่นที่ถูกจัดล าดับด้วยเทคนิควิธี AHP แบบล าดับความส าคัญเกณฑ์
หลักเท่ากัน ดังแสดงในตารางที่ 3-10 ดังนี้ 

ตารางท่ี 3-10 ผู้เล่นที่ถูกจัดล าดับด้วยเทคนิควิธี AHP แบบล าดับความส าคัญเกณฑ์หลักเท่ากัน 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
อายุ 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

คะแนน 

2 ต่ า ผู้ใหญ่ สูงสุด 0.624 
5 สูง ผู้ใหญ่ สูงสุด 0.458 
9 ต่ า วัยรุ่น สูงสุด 0.458 
1 ปานกลาง ผู้ใหญ่ ต่ า 0.291 
4 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.291 

3.5.5 ผลการทดลองการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG ด้วยเทคนิควิธี AHP แบบ
ล าดับความส าคัญเกณฑ์หลักต่างกัน 

ผลลัพธ์ของผู้เล่นที่ถูกจัดล าดับด้วยเทคนิควิธี AHP แบบล าดับความส าคัญเกณฑ์
หลักต่างกัน ดังแสดงในตารางที่ 3-11 ดังนี้ 

 
 



27 
 

ตารางท่ี 3-11 ผู้เล่นที่ถูกจัดล าดับด้วยเทคนิควิธี AHP แบบล าดับความส าคัญเกณฑ์หลักต่างกัน 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
อายุ 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

คะแนน 

2 ต่ า ผู้ใหญ่ สูงสุด 0.624 
9 ต่ า วัยรุ่น สูงสุด 0.494 
14 ต่ า ผู้สูงอายุ ปานกลาง 0.441 
16 ต่ า ผู้สูงอายุ ต่ า 0.441 
5 สูง ผู้ใหญ่ สูงสุด 0.308 

3.5.6 สรุปผล 

จากผลการทดลองข้อมูลทดสอบทั้ง 5 ชุด สามารถสรุป ดังแสดงในตารางที่ 3-12 
ผลลัพธ์ในการจัดล าดับผู้เล่นของทั้งสองวิธีมีความยืดหยุ่นในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น โดยยอมให้มี
การประนีประนอมเกณฑ์ได้ แต่เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ และเทคนิควิธี AHP แบบ
ล าดับความส าคัญของเกณฑ์หลักเท่ากัน ให้ค่าผลลัพธ์ในการจัดล าดับผู้เล่นที่เท่ากันจากการทดลอง 
ส่วนเทคนิควิธี AHP แบบล าดับความส าคัญของเกณฑ์หลักต่างกัน ให้ค่าผลลัพธ์ในการจัดล าดับผู้เล่น
ที่แตกต่างกันจากการทดลอง เนื่องจาก ความแตกต่างทางด้านล าดับความส าคัญ จะส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม ดังนั้นในงานวิทยานิพนธ์นี้ จึงเห็นว่าเทคนิควิธี AHP 
มีประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นที่ดีกว่าเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ จึง
เลือกเทคนิควิธี AHP พร้อมศึกษาประสิทธิภาพด้านความสอดคล้องตามเกณฑ์เมื่อจ านวนเกณฑ์
เพ่ิมขึ้น และทดลองหาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยทางด้านจ านวนเกณฑ์ จ านวนผู้เล่นที่รอคอย และ
เวลา พร้อมเสนอแนะแนวทางการน าไปใช้งาน 

ตารางท่ี 3-12 ผลลัพธ์ในการจัดล าดับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธีตรรกศาสตร์คลุมเครือกับเทคนิควิธี AHP 

ชุดข้อมูล
ทดสอบ 

ผลลัพธ์ในการจัดล าดับผู้เล่น 
เชิงกฎแบบ
ตรรกศาสตร์
คลุมเครือ 

AHP แบบ 
ล าดับความส าคัญเกณฑ์หลัก 

เท่ากัน 

AHP แบบ 
ล าดับความส าคัญเกณฑ์หลัก

ต่างกัน 
1 2, 5, 9, 1, 4 2, 5, 9, 1, 4 2, 9, 14, 16, 5 
2 5, 8, 16, 1, 6 5, 8, 16, 1, 6 5, 16, 11, 19, 8 
3 10, 1, 3, 5, 6 10, 1, 3, 5, 6 10, 3, 9, 15, 1 
4 9, 10, 17, 1, 2 9, 10, 17, 1, 2 10, 17, 1, 5, 11 
5 2, 6, 11, 16, 17 2, 6, 11, 16, 17 6, 11, 2, 16, 17 
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3.6 การศึกษาประสิทธิภาพของเทคนิควิธี AHP เมื่อจ านวนเกณฑ์เพิ่มข้ึน 

เป็นการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้ผู้เล่นเกม MOG ด้วย
เทคนิควิธี AHP โดยมี สมมติฐาน 2 ข้อ คือ 1) เกณฑ์ที่เพ่ิมมากขึ้น จะส่งผลต่อความสอดคล้องตาม
เกณฑ์ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม ได้เหมาะสมมากยิ่งขึ้น และ 2) จ านวนเกณฑ์ที่เพ่ิมมากขึ้น 
จะส่งผลต่อเวลาที่ใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นได้นานมากยิ่งข้ึน 

3.6.1 เกณฑ์ที่เพิ่มมากขึ้น จะส่งผลต่อความสอดคล้องตามเกณฑ์ในการจัดสรรกลุ่ม
ให้กับผู้เล่นเกมได้เหมาะสมมากยิ่งข้ึน 

การทดลองโดยการสุ่มข้อมูลทดสอบขึ้นมา 1 ชุด ดังแสดงในตารางที่ 3-13 ตัวอย่าง
ข้อมูลทดสอบชุดที่ 6 (ในภาคผนวก ข) เริ่มจาก 2 เกณฑ์ เพ่ิมทีละเกณฑ์ไปจนถึง 4 เกณฑ์ พิจารณา
เกณฑ์เริ่มจาก ทักษะความสามารถ และภาษา จากนั้นเพิ่มเกณฑ์ภูมิภาค และสุดท้ายเพ่ิมเกณฑ์โหมด
การเล่น ตัวอย่างของเกณฑ์ความต้องการที่เพ่ิมขึ้น ดังแสดงในตารางที่ 3-14 และแบบจ าลองล าดับ
ชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG ดังแสดงในภาพที่ 3-6 ส่วนผลลัพธ์จากการจัดสรรกลุ่มให้กับ
ผู้ เล่นจ านวน 2 เกณฑ์ , 3 เกณฑ์ , และ 4 เกณฑ์ ดังแสดงในตารางที่  3-15, 3-16 และ 3-17 
ตามล าดับ 

  
(ก) (ข) 

 
(ค) 

ภาพที่ 3-6 แบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG  
(ก) 2 เกณฑ์, (ข) 3 เกณฑ์, (ค) 4 เกณฑ์ ด้วยเทคนิควิธี AHP 



29 
 

ตารางท่ี 3-13 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 6 

ผู้เล่น 
จ านวนเกณฑ์การจัดสรรผู้เล่น 

2 เกณฑ์ 3 เกณฑ์ 4 เกณฑ์ 
ทักษะความสามารถ ภาษา ภูมิภาค โหมดการเล่น 

1 ปานกลาง อังกฤษ เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 
2 ต่ า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 
3 ปานกลาง จีน จีน Captains Mode 
4 สูงสุด สเปน ออสเตรเลีย Random Draft 
5 ต่ า จีน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 
6 ต่ า สเปน รัสเซีย Captains Mode 
7 ต่ า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ Random Draft 
8 ปานกลาง รัสเซีย จีน Random Draft 
9 ต่ า รัสเซีย ออสเตรเลีย Random Draft 
10 สูง จีน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ Random Draft 
11 ต่ า จีน จีน Captains Mode 
12 สูงสุด สเปน รัสเซีย Random Draft 
13 ปานกลาง อังกฤษ เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ Random Draft 
14 สูง สเปน รัสเซีย Captains Mode 
15 สูงสุด จีน รัสเซีย Captains Mode 
16 สูงสุด จีน จีน Captains Mode 
17 ต่ า รัสเซีย เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ Random Draft 
18 ปานกลาง รัสเซีย รัสเซีย All Pick 
19 สูง สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 
20 สูงสุด จีน จีน Random Draft 

 
ตารางท่ี 3-14 ตัวอย่างของเกณฑ์ความต้องการที่เพ่ิมข้ึน 

เกณฑ์ความต้องการ ทักษะความสามารถ ภาษา ภูมิภาค โหมดการเล่น 
2 ต่ า สเปน × × 
3 ต่ า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ × 
4 ต่ า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 
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ตารางท่ี 3-15 ผลลัพธ์จากการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นจ านวน 2 เกณฑ์ 

ผู้เล่น เกณฑ์ที่พิจารณา คะแนน ความสอดคล้องตามเกณฑ์ 
ทักษะความสามารถ ภาษา 

2 ต่ า สเปน 0.625 0.50 
6 ต่ า สเปน 0.625 0.50 
7 ต่ า สเปน 0.625 0.50 
5 ต่ า จีน 0.500 0.25 
9 ต่ า รัสเซีย 0.500 0.25 

ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องตามเกณฑ์ของการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 0.40 
 

ตารางท่ี 3-16 ผลลัพธ์จากการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นจ านวน 3 เกณฑ์ 

ผู้เล่น 
เกณฑ์ที่พิจารณา 

คะแนน 
ความสอดคล้อง

ตามเกณฑ์ ทักษะ
ความสามารถ 

ภาษา ภูมิภาค 

2 ต่ า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 0.624 0.75 
7 ต่ า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 0.624 0.75 
6 ต่ า สเปน รัสเซีย 0.571 0.50 
5 ต่ า จีน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 0.494 0.50 
17 ต่ า รัสเซีย เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 0.494 0.50 

ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องตามเกณฑ์ของการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 0.6 
 

ตารางท่ี 3-17 ผลลัพธ์จากการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นจ านวน 4 เกณฑ์ 

ผู้เล่น 
เกณฑ์ที่พิจารณา 

คะแนน 
ความสอดคล้อง

ตามเกณฑ์ ทักษะความ 
สามารถ 

ภาษา ภูมิภาค 
โหมด 

การเล่น 
2 ต่ า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 0.624 1 

7 ต่ า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
Random 

Draft 
0.601 0.75 

6 ต่ า สเปน รัสเซีย 
Captains 
Mode 

0.540 0.5 

5 ต่ า จีน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 0.492 0.75 

17 ต่ า รัสเซีย เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
Random 

Draft 
0.469 0.5 

ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องตามเกณฑ์ของการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 0.7 
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ภาพที่ 3-7 ผลลัพธ์จากการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเมื่อจ านวนเกณฑ์เพ่ิมข้ึน 

จากภาพที่ 3-7 แสดงถึงผลลัพธ์จากการเพ่ิมจ านวนเกณฑ์จาก 2 เกณฑ์ เพ่ิมเป็น 3 
เกณฑ์ และเพ่ิมเป็น 4 เกณฑ์ จะเห็นได้ว่าเมื่อจ านวนเกณฑ์เพ่ิมขึ้นส่งผลให้ค่าเฉลี่ยความสอดคล้อง
ตามเกณฑ์มีค่าเพ่ิมขึ้นด้วย จากการทดสอบในครั้งที่ 1, 3, 4 และ 5 ส่วนในการทดสอบครั้งที่ 2 
พบว่าเมื่อจ านวนเกณฑ์เพ่ิมขึ้นจากจ านวน 2 เกณฑ์เพ่ิมขึ้นเป็น 3 เกณฑ์ส่งผลให้ค่าเฉลี่ยความ
สอดคล้องตามเกณฑ์เพ่ิมขึ้น แต่เมื่อเพ่ิมจ านวนเกณฑ์จาก 3 เกณฑ์เป็น 4 เกณฑ์พบว่าค่าเฉลี่ยความ
สอดคล้องตามเกณฑ์มีค่าเท่าเดิม เนื่องจากเกณฑ์ที่เพ่ิมขึ้นดังกล่าวไม่ส่งผลให้เกิดการจับคู่เกิดขึ้น 
ดังนั้นค่าเฉลี่ยความสอดคล้องตามเกณฑ์เพ่ิมข้ึนจากการเพ่ิมจ านวนเกณฑ์จะส่งผลต่อความสอดคล้อง
ตามเกณฑ์ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG ไดเ้หมาะสมมากยิ่งขึ้น 

3.6.2 เกณฑ์ที่เพิ่มมากขึ้น จะส่งผลต่อเวลาที่ใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นได้นาน
มากขึ้น 

ดังแสดงในภาพที่ 3-8 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างจ านวนเกณฑ์ท่ีสอดคล้องกับเวลา
ที่ใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG ผ่านต้นแบบที่พัฒนาขึ้น จะเห็นได้ว่า เมื่อจ านวนเกณฑ์
เพ่ิมมากขึ้น เวลาที่ใช้ส าหรับจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเพ่ิมมากขึ้นด้วย [18] เนื่องจากการค านวณ
ผลลัพธ์ที่ได้ด้วยเทคนิควิธี AHP ซึ่งต้องมีการสร้างตารางเมตริกซ์การตัดสินใจเป็นรายคู่ โดยเฉพาะ
หากมีจ านวนเกณฑ์เพ่ิมมากข้ึนจะส่งผลให้ใช้เวลาค านวณนานขึ้น 

 
 

ภาพที่ 3-8 ความสัมพันธ์ระหว่างจ านวนเกณฑ์ที่สอดคล้องกับเวลาที่ใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น 
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ตัวอย่างสถานการณ์: เมื่อเกม MOG ประเภทหนึ่งก าหนดเงื่อนไขของเวลาที่ใช้ใน
การจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกมไม่เกิน 0.0021 วินาที 

 
 

ภาพที่ 3-9 แสดงความเป็นไปได้ของเวลาที่ใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกมด้วยเทคนิควิธี AHP 

จากภาพที่ 3-9 แสดงความเป็นไปได้ของเวลาที่ใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม 
MOG ด้วยเทคนิควิธี AHP เมื่อมีผู้เล่นที่รอคอย 20 คน และ 100 คน มีการก าหนดเกณฑ์พิจารณา
เป็น 4, 7 และ 10 เกณฑ์ตามล าดับ จากเงื่อนไขต้องการใช้เวลาในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นไม่เกิน 
0.0021 วินาที ซึ่งมีความเป็นไปได้ 2 รูปแบบ คือ 

 รูปแบบที่ 1 ก าหนดจ านวนผู้เล่นที่รอคอย 20 คน โดยพิจาณาเกณฑ์ที่ใช้ในการค านวณ
ได้มากที่สุดจ านวน 10 เกณฑ ์

 รูปแบบที่ 2 ก าหนดจ านวนผู้เล่นที่รอคอย 100 คน โดยพิจาณาเกณฑ์ที่ใช้ในการค านวณ
ได้มากที่สุดจ านวน 4 เกณฑ ์

โดยทั้ง 2 รูปแบบใช้เวลาในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นไม่เกิน 0.0021 วินาที ซึ่งต้องเลือกระหว่างการ
ลดจ านวนเกณฑ์ในการพิจารณาลงเหลือเพียง 4 เกณฑ์ เมื่อมีผู้เล่นที่รอคอยถึง 100 คนหรือลด
จ านวนผู้เล่นที่รอคอยให้น้อยลงเหลือเพียง 20 คน เมื่อใช้เกณฑ์พิจารณาจ านวน 10 เกณฑ์ แต่ใน
ความเป็นจริง ระบบไม่สามารถควบคุมจ านวนผู้เล่นที่เข้ามาเล่นเกมได้ ดังนั้นเพ่ือให้เกิดความสมดุล
ระหว่างจ านวนผู้เล่นที่รอคอย, เกณฑ์พิจารณา และเวลาที่ใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น ระบบ
จะต้องถูกออกแบบให้สามารถเพ่ิมและลดจ านวนเกณฑ์ตามความเหมาะสมตามจ านวนผู้เล่นภายใต้
เงื่อนไขของผู้พัฒนาเกมก าหนด ดังนั้นเทคนิควิธี AHP จึงมีความน่าสนใจในการน ามาประยุกต์ใช้
ภายในเกม MOG 
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บทที ่4  
การประเมินประสิทธิภาพทางด้านความคลาดเคลื่อนระหว่างเทคนิควิธี AHP และ

เทคนิควิธี Fuzzy AHP 

4.1 บทน า 

ในบทที่ผ่ านมาเป็นการศึกษาวิจัยในการประยุกต์ ใช้ เทคนิควิธี เชิ งกฎแบบ
ตรรกศาสตร์คลุมเครือ กับเทคนิควิธี AHP ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้ เล่นเกม MOG พร้อมทั้ง
เปรียบเทียบประสิทธิภาพของเทคนิควิธีทั้งสอง สุดท้ายจึงเลือกเทคนิควิธี AHP เนื่องจากสามารถแจก
แจงล าดับความส าคัญของเกณฑ์ได้ อย่างไรก็ตาม เทคนิควิธี AHP มีข้อด้อยในเรื่องของการพิจารณา
ค่าที่มีความคลุมเครือ ดังนั้น ในบทนี้จึงน าเสนอเทคนิควิธี Fuzzy AHP เปรียบเทียบกับเทคนิควิธี 
AHP แบบดั้งเดิม พร้อมผลการทดลองและสรุปผล 

4.2 การจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG ด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP 

เทคนิควิธี Fuzzy AHP โดยการน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม มี
ขั้นตอนการท างาน ดังนี้ 

1) แปลงค่าข้อมูลอินพุตความต้องการให้อยู่ในรูปแบบของฟังก์ชันความเป็นสมาชิก โดย
พิจารณาตามเกณฑ์ ดังนี้ 

 ทักษะความสามารถ (Skill) มี 4 ระดับ คือ 1) ระดับต่ า 2) ระดับปานกลาง (Medium) 
3) ระดับสูง (High) และ 4) ระดับสูงสุด (Very High) และระดับคะแนนทางด้านทักษะ
ความสามารถ มี 4 ระดับ คือ s1, s2, s3 และ s4 ดังแสดงในภาพที่ 4-1 (ก) และ (ข) 

ภาพที่ 4-1 (ก) รูปแบบฟังก์ชันความเป็นสมาชิกของระดับทักษะความสามารถ และ  
(ข) ระดับคะแนนทางด้านทักษะความสามารถ 

 อายุ (Age) มี 4 ช่วง คือ 1) เด็ก (Very Young) 2) วัยรุ่น (Young) 3) ผู้ใหญ่ (Adult) 
และ 4) ผู้สูงอายุ (Old) และระดับคะแนนทางด้านอายุ มี 4 ระดับ คือ a1, a2, a3 และ 
a4 ดังแสดงในภาพที่ 4-2 (ก) และ (ข) 
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ภาพที่ 4-2 (ก) รูปแบบฟังก์ชันความเป็นสมาชิกของระดับช่วงอายุ และ 

(ข) ระดับคะแนนทางด้านอายุ 

 ความสามารถเล่นได้หลายบทบาท (Versatility) มี 4 ระดับ คือ 1) ระดับต่ า (Low)  
2) ระดับปานกลาง (Medium) 3) ระดับสูง (High) และ 4) ระดับสูงสุด (Very High) 
และระดับคะแนนทางด้านความสามารถเล่นไดห้ลายบทบาท มี 4 ระดับ คือ v1, v2, v3 
และ v4 ดังแสดงในภาพที่ 4-3 (ก) และ (ข) 

 
ภาพที่ 4-3 (ก) รูปแบบฟังก์ชันความเป็นสมาชิกของระดับความสามารถเล่นไดห้ลายบทบาท และ  

(ข) ระดับคะแนนทางด้านความสามารถเล่นได้หลายบทบาท 

2) สร้างแบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี AHP เพ่ือหาค่าถ่วง
น้ าหนักความส าคัญของเกณฑ์หลัก ส าหรับน ามาพิจารณาร่วมกับค่าที่ได้จากความต้องการ
ของผู้เล่นผ่านเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

3) น าแบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์
ร่วมกับเทคนิควิธี AHP ไปใช้งาน 

4.3 สมมติฐานเบื้องต้น 

ตามข้อสังเกตของผู้วิจัยเบื้องต้นเชื่อว่าการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี 
Fuzzy AHP จะช่วยให้ได้ผลลัพธ์มีความสอดคล้องตามเกณฑ์มากยิ่งขึ้น เมื่อเทียบกับเทคนิควิธี AHP 
แบบดั้งเดิม ดังนั้น จึงจะศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพทางด้านความคลาดเคลื่อนของเทคนิควิธี 
AHP และ Fuzzy AHP ส าหรับการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG 
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4.4 แนวความคิดในการทดลอง 

ในการทดสอบสมมติฐานเบื้องต้นตามที่ได้ตั้งข้อสังเกตไว้แล้วนั้น ได้ก าหนดการ
ทดสอบ ดังนี้ 1) สร้างข้อมูลโดยวิธีการสุ่มข้อมูลทดสอบขึ้นมา 1 ชุด (ในภาคผนวก ข) ดังแสดงใน
ตารางที่ 4-1 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 7 2) ท าการเปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้จากการจัดสรรกลุ่ม
ให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี AHP และเทคนิควิธี Fuzzy AHP พร้อมหาค่าความคลาดเคลื่อน (พิจารณา
ตามสมการที่ 4.1) ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม และ 3) สรุปผลการทดลอง โดยแบบจ าลอง
ล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น ดังแสดงใน ภาพที่ 4-4 และพิจารณาตามโจทย์ความต้องการ
ต่อไปนี้ คือ 1) ทักษะความสามารถ = ใกล้เคียงระดับต่ า (0.2) 2) อายุ = ค่อนข้างไปทางผู้ใหญ่ (0.6) 
และ 3) ความสามารถเล่นได้หลายบทบาท = ใกล้เคียงกับระดับสูงสุด (0.7) 

ค่าความคลาดเคลื่อน = | ค่าที่วัดได้ - ค่าจริง |                            (4.1) 

 
(ก) 

 
(ข) 

ภาพที่ 4-4 แบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น ก) เทคนิควิธี AHP และ  
(ข) เทคนิควิธี Fuzzy AHP 
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ตารางท่ี 4-1 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 7 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
อายุ 

ความสามารถเล่น
ได้หลายบทบาท 

ค่าที่ใช้พิจารณาเป็นอินพุตเข้าเทคนิค
วิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

1 ปานกลาง ผู้ใหญ่ ต่ า 0.3 0.6 0.2 
2 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.8 0.7 0.7 
3 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.8 0.7 0.6 
4 ปานกลาง ผู้สูงอายุ สูงสุด 0.5 0.8 0.9 
5 ปานกลาง ผู้ใหญ่ สูง 0.4 0.7 0.6 
6 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูงสุด 0.8 0.6 0.8 
7 สูง เด็ก สูงสุด 0.6 0.2 1 
8 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.8 0.6 0.7 
9 ต่ า วัยรุ่น ต่ า 0.1 0.5 0.1 
10 ต่ า ผู้สูงอายุ สูงสุด 0.2 1 1 
11 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.9 0.6 0.7 
12 ปานกลาง ผู้ใหญ่ ปานกลาง 0.5 0.7 0.3 
13 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 1 0.6 0.7 
14 ปานกลาง วัยรุ่น สูงสุด 0.4 0.3 1 
15 สูงสุด เด็ก สูงสุด 0.9 0.2 0.8 
16 สูง วัยรุ่น สูง 0.7 0.4 0.6 
17 ต่ า ผู้สูงอายุ ต่ า 0.2 0.9 0.1 
18 ปานกลาง ผู้สูงอายุ ปานกลาง 0.5 0.8 0.5 
19 สูงสุด ผู้สูงอายุ ต่ า 1 0.8 0.1 
20 ปานกลาง วัยรุ่น ต่ า 0.5 0.5 0.1 

 
ตัวอย่าง การจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP โดยการค านวณหา

ค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญผ่านเทคนิควิธี AHP จะได้ทักษะความสามารถ = 0.633, อายุ = 0.260 
และความสามารถเล่นได้หลายบทบาท = 0.106 จากนั้นน าค่าความต้องการ (ในกรณีนี้ คือ ทักษะ
ความสามารถ = 0.2, อายุ = 0.6 และความสามารถเล่นได้หลายบทบาท = 0.7) เข้าสู่กระบวนการ
ของเทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ จะได้ทักษะความสามารถ = 0, อายุ = 0.66 และ
ความสามารถเล่นได้หลายบทบาท = 0.83 

พิจารณาผู้ เล่นมี เกณ ฑ์  คือ ทักษะความสามารถ = 0.3, อายุ  = 0 .6 และ
ความสามารถเล่น ได้หลายบทบาท = 0.2 เข้ าสู่ กระบวนการของเทคนิ ควิ ธี เชิ งกฎแบบ 
ตรรกศาสตร์คลุมเครือ จะได้ทักษะความสามารถ = 0.165, อายุ = 0.66 และความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท = 0 
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หาค่าความแตกต่างในแต่ละเกณฑ์ระหว่างความต้องการกับผู้เล่น จะได้ค่าความ
แตกต่างทางด้านทักษะความสามารถ = | 0 - 0.165 | = 0.165 ค่าความแตกต่างทางด้านอายุ =  
| 0.66 - 0.66 | = 0 และค่ าความแตกต่ างทางด้ านความสามารถเล่น ได้หลายบทบาท =  
| 0.83 - 0 | = 0.83 จากนั้นค านวณหาค่าคะแนนโดยน าค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญคูณกับผลลัพธ์ของ
ค่าความแตกต่างในแต่ละเกณฑ์ จะได้ 0.633*0.165 + 0.260*0 + 0.106*0.83 = 0.192 

หาค่าความคลาดเคลื่อน = | 0.192 - 0 | = 0.192 (ในกรณีนี้ค่าจริง = 0) 

4.5 ผลการทดลองการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี AHP และ Fuzzy AHP 

จากผลการทดลองดังแสดงในตารางที่ 4-2 และ 4-3 จะเห็นได้ว่า ผลลัพธ์ในการ
จัดล าดับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี AHP  และ Fuzzy AHP มีค่าต่างกัน ในส่วนของเทคนิควิธี AHP นั้น เมื่อ
พิจารณาความส าคัญทางด้านทักษะความสามารถเป็นหลัก จะได้ผู้เล่นที่มีความสอดคล้องตรงความ
ต้องการเกณฑ์เฉพาะผู้เล่นที่ 10, 9 และ 17 ส่วนผู้เล่น 6 และ 1 ถูกพิจารณาตามเกณฑ์อายุ คือ
ผู้ใหญ่ ซึ่งต่างจากเทคนิควิธี Fuzzy AHP นั้นได้ผลลัพธ์ที่ใกล้เคียงกับความต้องการมากกว่า กล่าวคือ 
ผู้เล่นที่ใกล้เคียงระดับต่ า และถ้าไม่ได้ผู้เล่นระดับต่ าก็เอาผู้ เล่นที่มีความใกล้เคียงกันคือระดับ 
ปานกลาง คือ ผู้เล่น 1 และ 5 

ตารางท่ี 4-2 ผู้เล่นที่ถูกจัดล าดับด้วยเทคนิควิธี AHP แบบดั้งเดิม 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
อายุ 

ความสามารถเล่น
ได้หลายบทบาท 

ค่าที่ใช้พิจารณา 
เป็นอินพุต 

ค่าความ 
คลาดเคลื่อน 

10 ต่ า ผู้สูงอายุ สูงสุด 0.2 1 1 0.106 
9 ต่ า วัยรุ่น ต่ า 0.1 0.5 0.1 0.131 
17 ต่ า ผู้สูงอายุ ต่ า 0.2 0.9 0.1 0.176 
6 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูงสุด 0.8 0.6 0.8 0.651 
1 ปานกลาง ผู้ใหญ่ ต่ า 0.3 0.6 0.2 0.192 

ค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน 0.251 
 

ตารางท่ี 4-3 ผู้เล่นที่ถูกจัดล าดับด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
อายุ 

ความสามารถเล่น
ได้หลายบทบาท 

ค่าที่ใช้พิจารณา 
เป็นอินพุต 

ค่าความ 
คลาดเคลื่อน 

10 ต่ า ผู้สูงอายุ สูงสุด 0.2 1 1 0.106 
9 ต่ า วัยรุ่น ต่ า 0.1 0.5 0.1 0.131 
17 ต่ า ผู้สูงอายุ ต่ า 0.2 0.9 0.1 0.176 
1 ปานกลาง ผู้ใหญ่ ต่ า 0.3 0.6 0.2 0.192 
5 ปานกลาง ผู้ใหญ่ สูง 0.4 0.7 0.6 0.271 

ค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน 0.175 
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4.6 สรุปผลการทดลอง 

เมื่อพิจารณาชุดข้อมูลทดสอบข้างต้น จะเห็นได้ว่าตรงกับสมมติฐานเบื้องต้นที่ได้
คาดการณ์ไว้ กล่าวคือการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP จะช่วยให้ได้ผลลัพธ์มี
ความสอดคล้องตามเกณฑ์มากยิ่งขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับเทคนิควิธี AHP แบบดั้งเดิม โดยค่าเฉลี่ย
ความคลาดเคลื่อนของเทคนิควิธี AHP = 0.251 ส่วนเทคนิควิธี Fuzzy AHP = 0.175 ในกรณีที่มี
ความต้องการในรูปแบบคลุมเครือ เช่น ทักษะความสามารถ = ใกล้เคียงระดับต่ า, อายุ = ค่อนข้างไป
ทางผู้ใหญ่  และความสามารถเล่นได้หลายบทบาท = ใกล้เคียงกับระดับสูงสุด เป็นต้น 

4.7 การศึกษาแนวทางเพิ่มเติมการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG ด้วยเทคนิควิธี 
Fuzzy AHP แบบ Chang 

กระบวนการท างานของเทคนิควิธี Fuzzy AHP แบบ Chang โดยน ามาประยุกต์ใช้
เพ่ือจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น โดยมีขั้นตอนการท างานดังนี้ จัดเรียงความสัมพันธ์ของเกณฑ์ออกเป็น
ล าดับชั้น: ดังแสดงในภาพที่ 4-5 แบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่น  

 
ภาพที่ 4-5 แบบจ าลองล าดับชั้นการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี 

Fuzzy AHP แบบ Chang 

ค านวณหาค่าถ่วงน้ าหนักความส าคัญ: โดยการสร้างตารางเมตริกซ์การตัดสินใจเป็น
รายคู่ ดังแสดงในตารางที่ 4-4 โดยการน าค่าระดับการให้ความส าคัญในรูปแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 
มาพิจารณา 

ตารางท่ี 4-4 ตารางเมตริกซ์การตัดสินใจเป็นรายคู่ด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP แบบ Chang 

เกณฑ์การจัดสรร ทักษะความสามารถ อายุ 
ความสามารถเล่นได้

หลายบทบาท 
ทักษะความสามารถ (1, 1, 3) (1, 3, 5) (3, 5, 7) 

อายุ (1/5, 1/3, 1) (1, 1, 3) (1, 3, 5) 
ความสามารถเล่นได้

หลายบทบาท 
(1/7, 1/5, 1/3) (1/5, 1/3, 1) (1, 1, 3) 
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ค านวณค่าขอบเขตสังเคราะห์ฟัซซี 

Sทักษะความสามารถ = (1+1+3, 1+3+5, 3+5+7) 
 = (5, 9, 15) * (1/28.333, 1/14.866, 1/8.543) 
 = (0.175, 0.603, 1.755) 

Sอาย ุ = (1/5+1+1, 1/3+1+3, 1+3+5) 
 = (2.2, 4.333, 9) * (1/28.333, 1/14.866, 1/8.543) 
 = (0.077, 0.29, 1.053) 

Sความสามารถเล่นได้หลายบทบาท = (1/7+1/5+1, 1/5+1/3+1, 1/3+1+3) 
 = (1.343, 1.533, 4.333) * (1/28.333, 1/14.866, 1/8.543) 
 = (0.047, 0.103, 0.507) 

ค าน วณ ห าระดั บ ข อ งค ว าม เป็ น ไป ได้ ข อ ง  Si ≥ Sj เมื่ อ  Si = (li, mi, ui),  
Sj = (lj, mj, uj); i ≠ j จะได้ 

V(Sทักษะความสามารถ ≥ Sอาย)ุ = 1 
V(Sทักษะความสามารถ ≥ Sความสามารถเล่นได้หลายบทบาท) = 1 

V(Sอายุ ≥ Sทักษะความสามารถ) = (0.175-1.053)/[(0.29-1.053)-(0.603-0.175)] = 
0.737 

V(Sอายุ ≥ Sความสามารถเล่นได้หลายบทบาท) = 1 
V(Sความสามารถเลน่ได้หลายบทบาท ≥ Sทักษะความสามารถ) = (0.175-0.507)/[(0.103-0.507)-(0.603-0.175)] = 

0.399 
V(Sความสามารถเลน่ได้หลายบทบาท ≥ Sอาย)ุ = (0.077-0.507)/[(0.103-0.507)-(0.29-0.077)] = 

0.697 

ค านวณหาระดับความเป็นไปได้ของ Si ≥ Sj เมื่อ i ≠ j 

Sทักษะความสามารถ = min(1, 1) = 1 
Sอาย ุ = min(0.737, 1) = 0.737 

Sความสามารถเล่นได้หลายบทบาท = min(0.399, 0.697) = 0.399 

ค านวณหาเวกเตอร์ความส าคัญ จะได้เวกเตอร์ความส าคัญ W  ของเมตริกซ์ 

W  = (1, 0.737, 0.399) 

และท าการ Normalization จะได้เวกเตอร์ความส าคัญใหม่ 

W = (0.468, 0.345, 0.187) 

ส าหรับเกณฑ์การตัดสินใจย่อยพิจารณาตามหัวข้อที่ 2 ข้างต้น จะได้เกณฑ์ตัดสินใจ
ย่อย ดังแสดงในตารางที่ 4-5 และผลลัพธ์การจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP แบบ 
Chang ดังแสดงในตารางที่ 4-6 



40 
 

ตารางท่ี 4-5 เกณฑ์การตัดสินใจย่อยด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP แบบ Chang 

เกณฑ์การ
ตัดสินใจหลัก 

เกณฑ์การตัดสินใจย่อย 

ทักษะ
ความสามารถ 

ต่ า ปานกลาง สูง สูงสุด 
0.477 0.174 0.174 0.174 

อายุ 
เด็ก วัยรุ่น ผู้ใหญ่ ผู้สูงอายุ 

0.174 0.174 0.477 0.174 
ความสามารถเล่น
ได้หลายบทบาท 

ต่ า ปานกลาง สูง สูงสุด 
0.174 0.174 0.174 0.477 

 
ตารางท่ี 4-6 ผู้เล่นที่ถูกจัดล าดับด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP แบบ Chang 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
อายุ 

ความสามารถเล่น
ได้หลายบทบาท 

ค่าที่ใช้พิจารณา 
เป็นอินพุต 

ค่าความ 
คลาดเคลื่อน 

10 ต่ า ผู้สูงอายุ สูงสุด 0.2 1 1 0.106 
6 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูงสุด 0.8 0.6 0.8 0.651 
9 ต่ า วัยรุ่น ต่ า 0.1 0.5 0.1 0.131 
17 ต่ า ผู้สูงอายุ ต่ า 0.2 0.9 0.1 0.176 
5 ปานกลาง ผู้ใหญ่ สูง 0.4 0.7 0.6 0.271 

ค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน 0.267 
 
สรุปจากการศึกษาและทดสอบประสิทธิภาพทางด้านความคลาดเคลื่อนด้วย 

เทคนิควิธี AHP, เทคนิควิธี Fuzzy AHP ที่น าเสนอ และเทคนิควิธี Fuzzy AHP แบบ Chang พบว่า 
เทคนิควิธี Fuzzy AHP ที่น าเสนอมีประสิทธิภาพมากกว่าเทคนิควิธี AHP และเทคนิควิธี Fuzzy AHP 
แบบ Chang โดยเทคนิควิธี Fuzzy AHP ที่น าเสนอมีค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน = 0.175, เทคนิควิธี 
AHP มีค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน = 0.251 และเทคนิควิธี Fuzzy AHP แบบ Chang มีค่าเฉลี่ยความ
คลาดเคลื่อน = 0.267 ดังแสดงในภาพที่  4-6 เปรียบเทียบการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกมด้วย 
เทคนิควิธี AHP, เทคนิควิธี Fuzzy AHP ที่น าเสนอ และเทคนิควิธี Fuzzy AHP แบบ Chang จะเห็น
ได้ว่ายิ่งค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนน้อย จะส่งผลต่อความสอดคล้องตามเกณฑ์มากยิ่งขึ้น ดังนั้น ใน
งานวิจัยนี้จึงเสนอแนะแนวทางของเทคนิควิธี AHP, เทคนิควิธี Fuzzy AHP ที่น าเสนอ และเทคนิควิธี 
Fuzzy AHP แบบ Chang ส าหรับน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG 
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ภาพที่ 4-6 เปรียบเทียบการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกมด้วยเทคนิควิธี AHP, เทคนิควิธี Fuzzy AHP 

ที่น าเสนอ และเทคนิควิธี Fuzzy AHP แบบ Chang 

4.8 แนวทางการพัฒนาระบบในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG 

การน าเทคนิควิธี AHP และเทคนิควิธี Fuzzy AHP ที่น าเสนอ ที่ด าเนินการศึกษาที่
ผ่านมาข้างต้นไปใช้งานผ่านระบบผู้ให้บริการเกม สามารถด าเนินการได้เป็นสองรูปแบบ ตาม 
ภาพที่ 4-7 ซึ่งความแตกต่างของรูปแบบทั้งสองจะอยู่ที่ ก) ผู้เล่นเป็นคนเลือกกลุ่มที่จะเล่นผ่านระบบ
ผู้ให้บริการเกม หรือ ข) ผู้เล่นที่เป็นหัวหน้ากลุ่มเลือกผู้เล่นที่รอคอยผ่านระบบผู้ให้บริการเกม โดยทั้ง
สองรูปแบบ สามารถน าเทคนิควิธี AHP และเทคนิควิธี Fuzzy AHP ที่น าเสนอไปประยุกต์ใช้ตาม
ความเหมาะสม แต่ในวิทยานิพนธ์นี้น าเสนอเฉพาะรูปแบบ (ข) แบบผู้เล่นที่เป็นหัวหน้ากลุ่มเลือก 
ผู้เล่นที่รอคอยผ่านระบบผู้ให้บริการเกม 

 
(ก) 

 
(ข) 

ภาพที่ 4-7 แนวทางการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นภายในเกม MOG ก) ผู้เล่นเป็นคนเลือกกลุ่มที่จะเล่น 
และ ข) ผู้เล่นที่เป็นหัวหน้ากลุ่มเลือกผู้เล่น 
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บทที ่5  
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาแนวทางที่จะช่วยการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นเกม MOG เป็นไปอย่าง
เหมาะสมที่สุด โดยน าความต้องการของผู้เล่นเกมเข้าร่วมพิจารณาด้วยเป็นส าคัญนั้น พบว่าการ
พิจารณาเป็นโจทย์ปัญหาการตัดสินใจแบบหลายเกณฑ์นั้น สามารถช่วยท าให้น าเทคนิควิธีในการ
แก้ปัญหาแบบต่างๆ เข้ามาใช้งานได้โดยสะดวก ซึ่งผลจากการศึกษาเปรียบเทียบตัวอย่างขอ ง 
เทคนิควิธีในกลุ่มของเชิงแบบจ าลอง (เนื่องจากเหตุผลของความง่าย/สะดวกในการคิดค านวณผ่าน
แบบจ าลอง) ที่น ามาใช้จ านวน 3 แบบ สามารถสรุปข้อดี/ข้อเสีย ได้ดังต่อไปนี้ 

 เทคนิควิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ แม้ว่าจะมีข้อดีด้านการท าให้สามารถน า
เกณฑ์ความต้องการทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเข้ามาพิจารณาร่วมกันได้โดยง่าย แต่
มีข้อเสียในด้านของการสร้างกฎการเปรียบเทียบตามเงื่อนไขต่างๆ ซึ่งซับซ้อนมากขึ้น
ตามจ านวนของเกณฑ์ท่ีเพ่ิมมากขึ้นด้วย และยังไม่สามารถที่จะก าหนดระดับความส าคัญ
ให้กับเกณฑ์ต่างๆ ที่น ามาพิจารณาได้เลย 

 เทคนิควิธี AHP แบบดั้งเดิม แม้ว่าจะสามารถระบุความส าคัญให้กับเกณฑ์ที่น ามา
พิจารณาได้ แต่การก าหนดค่าก็ท าในลักษณะของตัวเลขจ านวนเต็ม ซึ่งอาจจะท าให้
ผลลัพธ์ของกลุ่มจัดสรรมีค่าความสอดคล้องตามเกณฑ์ต่ าได้ หรืออาจไม่มีผู้เล่นเหมาะสม
กับกลุ่มเลยได้ ในกรณีที่เกณฑ์พิจารณาแต่ละตัวๆ นั้นไม่ตรงกัน 

 เทคนิควิธี AHP แบบลูกผสมกับการให้ค่าเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ สามารถ
ช่วยให้ผู้เล่นก าหนดเกณฑ์เป็นแบบเชิงประมาณได้ ท าให้โอกาสที่จะได้ผู้เล่นตามเกณฑ์มี
สูงมากขึ้น ส่งผลให้ความสอดคล้องตามเกณฑ์ของกลุ่มจัดสรรที่ได้มีค่าสูงตามไปด้วย 
เมื่อเปรียบเทียบกับ AHP แบบดั้งเดิม 

ผลจากการศึกษาข้างต้นนี้ ช่วยท าให้การน าเทคนิควิธี AHP แบบดั้งเดิมหรือแบบ
ลูกผสม สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาระบบจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นใน 2 ลักษณะ คือ 

1. ผู้ให้บริการเกม พิจารณาจากผู้เล่นเกมที่รอคอย และจัดสรรกลุ่มที่เหมาะที่สุดให้ตาม
เกณฑ์ของผู้เล่นไปเรื่อยๆ จนครบ หรือ 

2. ผู้ให้บริการเกม คัดเลือกผู้เล่นเกมที่รอคอย เพ่ือก าหนดให้เป็นหัวหน้ากลุ่ม ซึ่งจะใช้
เทคนิควิธีข้างต้น เพ่ือเลือกจากรายการของผู้เล่นที่รอคอยที่เหมาะที่สุดจนครบจ านวน 

ซึ่งผลจากการศึกษาวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ส าหรับผู้พัฒนาเกม ในการน าไปใช้ในการจัดสรรกลุ่มให้ได้
ผู้เล่นตรงกับความต้องการ ไม่ว่าจะเพ่ือจุดประสงค์ของความท้าทายหรืออรรถรสที่มากขึ้นก็ตาม 
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5.2 ข้อเสนอแนะ 

เนื่องจากการศึกษาทดลองเทคนิควิธีที่น าเสนอข้างต้น เป็นแบบการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข (Numerical Analysis) ผ่านชุดข้อมูลทดลองภายในห้องปฎิบัติการ ดังนั้น การทดลองใน
สิ่งแวดล้อมของเกมที่เป็นจริง จะช่วยท าให้สามารถศึกษาในประเด็นของคุณลักษณะการปรับขยายได้ 
(Scalability feature) ส าหรับผู้เล่นจ านวนมากๆ ขึ้น ได้อย่างสะดวกมากขึ้น  
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ภาคผนวก ข. ตัวอย่างข้อมูลทดสอบ 
 

ตารางที่ ข-1 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 1 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
ค่า อายุ ค่า 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

ค่า 

1 ปานกลาง 0.4 ผู้ใหญ่ 0.6 ต่่า 0.2 
2 ต่่า 0.2 ผู้ใหญ่ 0.6 สูงสุด 0.8 
3 สูง 0.6 ผู้สูงอายุ 1.0 ต่่า 0.2 
4 สูงสุด 0.8 ผู้ใหญ่ 0.6 สูง 0.6 
5 สูง 0.6 ผู้ใหญ่ 0.6 สูงสุด 0.8 
6 สูงสุด 0.8 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
7 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 ต่่า 0.2 
8 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
9 ต่่า 0.2 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 1.0 
10 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 ปานกลาง 0.4 
11 สูงสุด 0.8 เด็ก 0.2 สูงสุด 1.0 
12 สูงสุด 1.0 วัยรุ่น 0.4 สูง 0.6 
13 ปานกลาง 0.4 เด็ก 0.2 ต่่า 0.2 
14 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 1.0 ปานกลาง 0.4 
15 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 1.0 สูงสุด 1.0 
16 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 0.8 ต่่า 0.2 
17 สูง 0.6 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
18 สูง 0.6 ผู้ใหญ่ 0.6 สูง 0.6 
19 สูงสุด 0.8 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
20 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
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ตารางที่ ข-2 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 2 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
ค่า อายุ ค่า 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

ค่า 

1 สูงสุด 0.8 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 1.0 
2 สูงสุด 0.8 ผู้สูงอายุ 0.8 ปานกลาง 0.4 
3 สูงสุด 0.8 ผู้สูงอายุ 1.0 ปานกลาง 0.4 
4 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 1.0 สูง 0.6 
5 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 0.8 สูงสุด 1.0 
6 สูง 0.6 เด็ก 0.2 สูงสุด 1.0 
7 สูงสุด 0.8 ผู้สูงอายุ 0.8 สูงสุด 1.0 
8 ปานกลาง 0.4 ผู้ใหญ่ 0.6 สูงสุด 1.0 
9 สูงสุด 1.0 วัยรุ่น 0.4 สูง 0.6 
10 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 1.0 สูง 0.6 
11 ต่่า 0.2 วัยรุ่น 0.4 สูง 0.6 
12 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 สูง 0.6 
13 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 ปานกลาง 0.4 
14 สูงสุด 1.0 เด็ก 0.2 สูง 0.6 
15 สูงสุด 1.0 เด็ก 0.2 สูงสุด 0.8 
16 ต่่า 0.2 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 1.0 
17 สูงสุด 1.0 ผู้สูงอายุ 0.8 ปานกลาง 0.4 
18 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 1.0 สูงสุด 1.0 
19 ต่่า 0.2 เด็ก 0.2 ต่่า 0.2 
20 สูงสุด 1.0 เด็ก 0.2 ต่่า 0.2 
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ตารางที่ ข-3 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 3 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
ค่า อายุ ค่า 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

ค่า 

1 ปานกลาง 0.4 ผู้ใหญ่ 0.6 สูง 0.6 
2 สูงสุด 0.8 ผู้สูงอายุ 1.0 สูง 0.6 
3 ต่่า 0.2 วัยรุ่น 0.4 ปานกลาง 0.4 
4 สูงสุด 0.8 วัยรุ่น 0.4 ปานกลาง 0.4 
5 สูงสุด 1.0 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
6 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 0.8 สูงสุด 1.0 
7 สูงสุด 1.0 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 1.0 
8 สูงสุด 0.8 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 1.0 
9 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 0.8 ต่่า 0.2 
10 ต่่า 0.2 ผู้ใหญ่ 0.6 สูงสุด 0.8 
11 สูง 0.6 เด็ก 0.2 ปานกลาง 0.4 
12 สูงสุด 1.0 ผู้สูงอายุ 0.8 ต่่า 0.2 
13 สูงสุด 0.8 ผู้สูงอายุ 1.0 ปานกลาง 0.4 
14 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 1.0 
15 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 0.8 สูง 0.6 
16 สูงสุด 1.0 ผู้สูงอายุ 1.0 สูง 0.6 
17 สูง 0.6 ผู้สูงอายุ 0.8 ปานกลาง 0.4 
18 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
19 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 1.0 ต่่า 0.2 
20 สูง 0.6 เด็ก 0.2 สูงสุด 0.8 
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ตารางที่ ข-4 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 4 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
ค่า อายุ ค่า 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

ค่า 

1 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 0.8 ปานกลาง 0.4 
2 สูงสุด 1.0 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
3 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 ต่่า 0.2 
4 สูงสุด 0.8 วัยรุ่น 0.4 สูง 0.6 
5 ต่่า 0.2 เด็ก 0.2 ต่่า 0.2 
6 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 0.8 ปานกลาง 0.4 
7 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
8 สูง 0.6 เด็ก 0.2 สูงสุด 0.8 
9 ปานกลาง 0.4 ผู้ใหญ่ 0.6 สูงสุด 0.8 
10 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 1.0 สูงสุด 0.8 
11 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 1.0 ต่่า 0.2 
12 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 ต่่า 0.2 
13 สูงสุด 1.0 ผู้สูงอายุ 1.0 ปานกลาง 0.4 
14 สูงสุด 1.0 เด็ก 0.2 สูงสุด 0.8 
15 สูง 0.6 เด็ก 0.2 สูงสุด 0.8 
16 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 0.8 สูงสุด 0.8 
17 ต่่า 0.2 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 1.0 
18 ปานกลาง 0.4 ผู้ใหญ่ 0.6 สูง 0.6 
19 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
20 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 ต่่า 0.2 
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ตารางที่ ข-5 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 5 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
ค่า อายุ ค่า 

ความสามารถเล่นได้
หลายบทบาท 

ค่า 

1 ต่่า 0.2 วัยรุ่น 0.4 สูง 0.6 
2 ต่่า 0.2 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
3 ปานกลาง 0.4 ผู้สูงอายุ 1.0 สูงสุด 1.0 
4 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 1.0 ต่่า 0.2 
5 สูงสุด 0.8 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
6 ต่่า 0.2 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
7 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 1.0 ต่่า 0.2 
8 สูงสุด 1.0 ผู้สูงอายุ 0.8 ต่่า 0.2 
9 สูงสุด 1.0 ผู้สูงอายุ 1.0 ปานกลาง 0.4 
10 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 ต่่า 0.2 
11 ต่่า 0.2 ผู้ใหญ่ 0.6 ต่่า 0.2 
12 ปานกลาง 0.4 วัยรุ่น 0.4 ปานกลาง 0.4 
13 ปานกลาง 0.4 เด็ก 0.2 สูงสุด 0.8 
14 สูงสุด 0.8 วัยรุ่น 0.4 ต่่า 0.2 
15 สูง 0.6 ผู้สูงอายุ 0.8 สูง 0.6 
16 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 0.8 สูงสุด 0.8 
17 ต่่า 0.2 ผู้สูงอายุ 1.0 สูงสุด 0.8 
18 สูง 0.6 วัยรุ่น 0.4 สูงสุด 0.8 
19 สูงสุด 0.8 ผู้ใหญ่ 0.6 ปานกลาง 0.4 
20 สูงสุด 0.8 ผู้สูงอายุ 1.0 สูงสุด 0.8 
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ตารางที่ ข-6 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 6 

ผู้เล่น 
จ านวนเกณฑ์การจัดสรรผู้เล่น 

2 เกณฑ์ 3 เกณฑ์ 4 เกณฑ์ 
ทักษะความสามารถ ภาษา ภูมิภาค โหมดการเล่น 

1 ปานกลาง อังกฤษ เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 
2 ต่่า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 
3 ปานกลาง จีน จีน Captains Mode 
4 สูงสุด สเปน ออสเตรเลีย Random Draft 
5 ต่่า จีน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 
6 ต่่า สเปน รัสเซีย Captains Mode 
7 ต่่า สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ Random Draft 
8 ปานกลาง รัสเซีย จีน Random Draft 
9 ต่่า รัสเซีย ออสเตรเลีย Random Draft 
10 สูง จีน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ Random Draft 
11 ต่่า จีน จีน Captains Mode 
12 สูงสุด สเปน รัสเซีย Random Draft 
13 ปานกลาง อังกฤษ เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ Random Draft 
14 สูง สเปน รัสเซีย Captains Mode 
15 สูงสุด จีน รัสเซีย Captains Mode 
16 สูงสุด จีน จีน Captains Mode 
17 ต่่า รัสเซีย เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ Random Draft 
18 ปานกลาง รัสเซีย รัสเซีย All Pick 
19 สูง สเปน เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ All Pick 
20 สูงสุด จีน จีน Random Draft 
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ตารางที่ ข-7 ตัวอย่างข้อมูลทดสอบชุดที่ 7 

ผู้เล่น 
ทักษะ

ความสามารถ 
อายุ 

ความสามารถเล่น
ได้หลายบทบาท 

ค่าที่ใช้พิจารณาเป็นอินพุตเข้าเทคนิค
วิธีเชิงกฎแบบตรรกศาสตร์คลุมเครือ 

1 ปานกลาง ผู้ใหญ่ ต่่า 0.3 0.6 0.2 
2 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.8 0.7 0.7 
3 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.8 0.7 0.6 
4 ปานกลาง ผู้สูงอายุ สูงสุด 0.5 0.8 0.9 
5 ปานกลาง ผู้ใหญ่ สูง 0.4 0.7 0.6 
6 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูงสุด 0.8 0.6 0.8 
7 สูง เด็ก สูงสุด 0.6 0.2 1 
8 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.8 0.6 0.7 
9 ต่่า วัยรุ่น ต่่า 0.1 0.5 0.1 
10 ต่่า ผู้สูงอายุ สูงสุด 0.2 1 1 
11 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 0.9 0.6 0.7 
12 ปานกลาง ผู้ใหญ่ ปานกลาง 0.5 0.7 0.3 
13 สูงสุด ผู้ใหญ่ สูง 1 0.6 0.7 
14 ปานกลาง วัยรุ่น สูงสุด 0.4 0.3 1 
15 สูงสุด เด็ก สูงสุด 0.9 0.2 0.8 
16 สูง วัยรุ่น สูง 0.7 0.4 0.6 
17 ต่่า ผู้สูงอายุ ต่่า 0.2 0.9 0.1 
18 ปานกลาง ผู้สูงอายุ ปานกลาง 0.5 0.8 0.5 
19 สูงสุด ผู้สูงอายุ ต่่า 1 0.8 0.1 
20 ปานกลาง วัยรุ่น ต่่า 0.5 0.5 0.1 
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ภาคผนวก ค. โปรแกรมประยุกต์เพื่อการทดสอบ 
 

เครื่องมือที่ ใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพในการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้ เล่นเกม
ประกอบด้วย 

 ซอฟต์แวร์ : jFuzzyLogic ส่าหรับใช้ทดสอบประสิทธิภาพของเทคนิควิธี เชิงกฎแบบ
ตรรกศาสตร์คลุมเครือ (Fuzzy Logic) และเทคนิควิธี Fuzzy AHP ที่น่าเสนอ 

 ฮาร์ดแวร์: คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ส่าหรับใช้ในการค่านวณหาค่าเวลาที่ใช้ในการประมวลผล
ด้วยเทคนิควิธี AHP โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 Processor: Intel(R) Core(TM) i3-2120 CPU @ 3.30GHz 
 RAM: 8.00 GB DDR3 

 ไดอะแกรมโปรแกรมการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี Fuzzy Logic 

 

ภาพภาคผนวกที่ ค-1 ไดอะแกรมโปรแกรมการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี Fuzzy Logic 
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 ไดอะแกรมโปรแกรมการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี AHP 

 

ภาพภาคผนวกที่ ค-2 ไดอะแกรมโปรแกรมการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี AHP 

 ไดอะแกรมโปรแกรมการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP 

 

ภาพภาคผนวกที่ ค-3 ไดอะแกรมโปรแกรมการจัดสรรกลุ่มให้กับผู้เล่นด้วยเทคนิควิธี Fuzzy AHP 
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