
บทที่ 3  
หลักการจ าแนกข้อมูลเบือ้งต้นการจ าแนกข้อมูลด้วย
โมเดลต้นไม้ตัดสินใจ 



Classification & Prediction 

Classification  
• เป็นกระบวนการสร้างโมเดล จดัการข้อมลูให้  อยูก่ลุม่ท่ีก าหนดมาให้  

• เช่น จดักลุม่นกัเรียนวา่ ดีมาก ดี ปานกลาง ไมดี่  

• โดยพิจารณาจากประวตัิและผลการเรียน หรือแบง่ประเภทของลกูค้าวา่เช่ือถือได้ 
หรือเช่ือถือไมไ่ด้ โดยพิจารณาจากข้อมลูท่ีมีอยู่ 
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Process of Classification 
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อปุนยั 

นิรนยั 



Classification  

1. แบ่งข้อมูลตัวอย่าง (Samples Data) ออกเป็น 3 ส่วนได้แก่ 
• Training Datasets 

• Validation Datasets 

• Test Datasets 

2. น ำ Training Datasets  มำสร้ำง Decision Tree 

3. ใช้ Validation Datasets วดัควำมถกูต้องในกำรจ ำแนกของ  Tree ท่ีสร้ำง 

4. ท ำซ ำ้ข้อ 2,3 เพ่ือให้ได้ควำมถกูต้องสงูสดุ 

5. ใช้ Testing Datasets มำทดสอบกบั Tree ท่ีได้เพ่ือวดัควำมถกูต้อง 

 
4 



Classification : Definition 
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อัลกอริทึมที่ใช้ในการเหมืองข้อมูลแบบจ าแนก 

ได้แก่ 
• Decision Tree induction 

• Naïve Bayes method 

• K-nearest neighbor (K-NN) 

• Neural Network 
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Decision Tree Example 



Decision Tree Learning Algorithm 
• Decision Tree เป็นกำรน ำข้อมลูมำสร้ำงแบบจ ำลองกำรพยำกรณ์ในรูปแบบ
โครงสร้ำงต้นไม้ และมีกำรท ำงำนแบบ Supervised Learning  (คือกำรเรียนรู้ของ
โมเดลแบบมีครูสอน) สำมำรถสร้ำงแบบจ ำลองกำรจดัหมวดหมูไ่ด้จำกกลุม่ตวัอยำ่ง
ข้อมลูท่ีก ำหนดไว้ลว่งหน้ำ และพยำกรณ์กลุม่ของรำยกำรท่ียงัไมเ่คยน ำมำจดั
หมวดหมู ่ได้ด้วยรูปแบบของ Tree  โครงสร้ำงประกอบด้วย Root Node, Child 
และ Leaf  Node อลักอริทมึ  ที่ใช้ในกำรสร้ำง Decision Tree ได้แก่ 

• ID3 Algorithm 

• C4.5   Algorithm (มีกระบวนกำรไมยุ่ง่ยำกไมซ่บัซ้อนใช้ Math ไมม่ำกนกั) 

• C5.0   Algorithm 

• CART Algorithm 

ในแตล่ะวิธีมีข้อดีข้อด้อยต่ำงกนัไป  ในท่ีนีจ้ะขอกลำ่วถงึเฉพำะ C4.5   
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เทคนิคในการท าเหมืองข้อมูลแบบ Decision Tree 

• สมมติ ว่ ำ ต้ อ ง กำ ร พยำกร ณ์ ว่ ำ ลู ก ค้ ำ ท่ี     
ปัจจุบันได้เช่ำสินทรัพย์อย่ำงใดอย่ำงหนึ่งไป
แล้วจะมีโอกำสตัดสินใจซือ้สินทรัพย์ชนิดนัน้
ไปเป็นของตนเองหรือไม ่? โดยใช้ปัจจยัในกำร
วิเครำะห์คือ ระยะเวลำท่ีลกูค้ำได้เช่ำสินทรัพย์
มำและอำยขุองลกูค้ำ 

 

อายุเช่าสินทรัพย์ อายุผู้เช่า ซือ้สินทรัพย์ 

2 25 YES 

3 22 YES 

1 28 NO 

5 30 YES 

4 27 NO 

2 21 NO 

3 23 NO 

... ... … 
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อายุเช่าสินทรัพย์ 
>=2 ? 

อายุผู้เช่า 
>= 25 ? 

เช่ำ 

เช่ำ ซือ้ 

No 

No 

Yes 

Yes 
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เทคนิคในการท าเหมืองข้อมูลแบบ Decision Tree 
• จากข้อมลูพบว่า “ลกูค้าท่ีมีอายเุช่าสินทรัพย์ตัง้แต ่2 ปีขึน้ไป  และอายขุองผู้ เช่า
ตัง้แต ่25 ปีขึน้ไป มกัจะตกลงซือ้สินทรัพย์เป็นของตนเอง” 



Classification Sample Data 



Classification Sample Data (cons’t) 
• ข้อมลูท่ีก ำหนดในตำรำงเป็นข้อมลูสภำพอำกำศท่ีใช้ประกอบกำรตดัสินใจในกำร
เลน่กีฬำชนิดหนึง่วำ่ 

มีสภาพอากาศอย่างไรจงึจะเล่น (play = yes)   

มีสภาพอากาศอย่างไรจงึไม่เล่น (play = no) 

• ในงำนจ ำแนกข้อมลู (Classification) ข้อมลูท่ีเป็นจดุมุง่หมำยใน  กำรจ ำแนกคือ 
แอททรบวิต์ play 

• ขณะที่แอททริบิวต์ outlook , temperature , humidity , windy  ท ำหน้ำท่ีเป็น 
predicting attributes 

 



Classification Sample Data (cons’t) 
• ปัญหำท่ีต้องพิจำรณำคือ จะเลือก Attributes ใดท ำหน้ำท่ีเป็น root node ในแต่
ละขัน้ตอนของกำรสร้ำง tree และ subtree 
• เกณฑ์ท่ีช่วยตดัสินใจ ในกำรเลือก root node คือ  ทดลองเลือก Attribute แตล่ะ
ตวัมำท ำหน้ำท่ีเป็น root node  แล้วหำคำ่ Gain ซึง่เป็นคำ่ท่ีใช้บอกวำ่ attribute ท่ี
ท ำหน้ำท่ีเป็น root node สำมำรถจ ำแนกข้อมลูได้ดีมำกน้อยเพียงใด 

จะเลือก attribute ที่ให้ค่า Gain สูงสุดเป็น root node 



การหาค่า Gain 
• Gain เป็นคำ่ท่ีบอกระดบัควำมสำมำรถของกำรจ ำแนกคลำสของ  attribute 
หน่วยของกำรวดัเป็น bits (มำจำก Information Theory) 

 

ถ้ำให้ 

• T แทน เซตของ Training Set 

• X แทน แอททริบิวต์ ท่ีถกูเลือกให้เป็นตวัจ ำแนกข้อมลู 
 

 

 

Gain(x) = info(T) – infoX(T) 



การหาค่า Gain (ต่อ) 
• Info(T) เป็นฟังก์ชนั ท่ีระบปุริมำณข้อมลูท่ีต้องกำรเพ่ือให้สำมำรถจ ำแนกคลำสท่ี
ต้องกำรได้ 

• info(T) = 

 

• เม่ือ |T| คือ จ ำนวนข้อมลูทัง้หมดใน Training Datasets  Freq(Cj,T) คือ ควำมถ่ีท่ี
ข้อมลูใน T ปรำกฏเป็นคลำส Cj 

 



การหาค่า Gain (ต่อ) 
• InfoX(T) หรือ Entropy คือ ฟังก์ชนัท่ีระบปุริมำณข้อมลูท่ีต้องกำรเพ่ือกำรจ ำแนก
คลำสของข้อมลูโดยใช้ attribute X  เป็นตวัตรวจสอบเพ่ือแยกข้อมลู 

• InfoX(T) = 

 

 

 

• เม่ือ  i  คือ จ ำนวนคำ่ท่ีเป็นไปได้ของแอททริบิวต์ x 

• |Ti| คือ จ ำนวนข้อมลูท่ีมีคำ่ x=i 

 



Example 
• จำกตวัอยำ่งข้อมลูจะหำค่ำ Gain ของแตล่ะ attribute ท่ีจะ  เลือกเป็น Root node 

• 1. จะต้องหำคำ่ info(T) 

 



Example 
• 2. หำคำ่ infoX(T) ของแตล่ะแอททริบิวต์ 

• คำ่ info outlook(T) หำได้ดงันี ้

 =-(2/5)*LOG((2/5),2)-(3/5)*LOG((3/5),2) 

=-(4/4)*LOG(4/4,2)-(0/4)*(LOG(0/4,2) 

Log2 0 ไม่นิยาม 

=-(3/5)*LOG((3/5),2)-(2/5)*LOG((2/5),2) 



Example 
• กำรจะจ ำแนกคลำสของข้อมลูออกเป็น play = yes หรือ  play = no ต้องใช้ข้อมลู
จำกแอททริบิวต์อ่ืนประกอบกำรตดัสินใจ ถ้ำแอททริบิวต์ outlook จะต้องดขู้อมลู
เพ่ือ  ประกอบกำรเลือกคลำส ดงันี ้



Example 



Classification : Constructing Decision Tree 

= 0.940-0.693 
= 0.940-0.911 



Classification : Constructing Decision Tree (ต่อ) 

 



เปรียบเทียบค่า Gain ที่ได้ 



Constructing Decision Tree (ต่อ) 
• เน่ืองจำกแอททริบิวต์ outlook ยงัไมส่ำมำรถจดักลุม่ข้อมลูให้เป็นคลำสเดียวกนั  ได้
ทัง้หมด (outlook = sunny จดักลุม่ข้อมลูท่ีเป็นคลำส yes=2 recs, no=3  recs 
และ outlook = rainy จดักลุม่ข้อมลูท่ีเป็นคลำส yes=3 recs, no=2  recs) จงึต้อง
สร้ำง decision tree ตอ่ โดยเลือกแอททริบิวต์ท่ีจะมำเป็น node  ในระดบัท่ี  2   ตอ่
จำก  root node  ในกรณี  outlook  =  cloudy ไมจ่ ำเป็นต้องสร้ำง node เพิ่มเติม 
เพรำะสำมำรถจดักลุม่ข้อมลูท่ีเป็นคลำส yes ได้ทัง้หมด 

 



Constructing Decision Tree (ต่อ) 
 แอททริบิวต์ท่ีสำมำรถถกูเลือกเป็น node ในระดบัท่ี 2 ได้ คือ  

temperature, humidity และ windy 

 พิจำรณำกำรสร้ำงโหนดลกูทำงซ้ำยมือ outlook = sunny ถ้ำเลือกแอททริบิวต์ 
temperature จะได้ค ำนวณคำ่ gain ได้ดงันี ้

 
 

 เน่ืองจำก outlook = sunny จดักลุม่ข้อมลูท่ีเป็นคลำส yes=2 recs,  no=3 recs 
ดงันัน้ 



Constructing Decision Tree (ต่อ) 



Constructing Decision Tree (ต่อ) 



Constructing Decision Tree (ต่อ) 
• เม่ือลอง outlook = sunny แล้ว ทดลองจ ำแนกกลุม่ต่อไปด้วยแอททริบิวต์  cloudy 

 



Constructing Decision Tree (ต่อ) 
• เม่ือลอง outlook = sunny แล้ว ทดลองจ ำแนกกลุม่ต่อไปด้วยแอททริบิวต์  

humidity 
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Constructing Decision Tree (ต่อ) 
• ในท ำนองเดียวกนัเม่ือ outlook =  sunny แล้ว ทดลองสร้ำง  decision tree ด้วยแอท 
ทริบิวต์ อ่ืนๆ จะได้คำ่ gain ดงัตอ่ไปนี ้

gain(temperature) = 0.571 

gain(humidity) = 0.971 

gain(windy) = 0.020 

• จงึพิจำรณำเลือกแอททริบิวต์ humidity (เพรำะมีคำ่ gain สงูสดุ) เป็น  node ใน
ระดบัท่ีสองตอ่จำกโหนด outlook 

 



Constructing Decision Tree (ต่อ) 
• decision tree ยงัเหลือโหนดลกูทางขวาของโหนด outlook ท่ีต้อง
พิจารณา  เลือกแอททริบิวต์และจากวิธีค านวณคา่ gain ท่ีผ่านมาก่อนหน้านี ้
สามารถเลือกได้วา่แอททริบิวต์ windy จะให้คา่ gain สงูท่ีสดุ 

• กระบวนการสร้าง decision tree จะสิน้สดุ ก็ต่อเม่ือ leaf node เป็น
กลุม่ของข้อมลูคลาสเดียวกนัทัง้หมด 

 



Classification Rule 
• ในกรณีท่ีมีข้อมลูใหมท่ี่ยงัไมท่รำบคลำส “outlook = sunny, temperature = cool,  
humidity = high, windy = true” สำมำรถใช้ decision tree ท ำนำยคลำสของ  
ข้อมลูนีว้ำ่ play  =  no  โดยพิจำรณำจำกเพียง  2  แอททริบิวต์ คือ outlook = 
sunny  และ humidity = high 

• Decision tree สำมำรถแปลงเป็น Classification rule ได้ดงันี ้

rule 1 : IF (outlook = sunny) AND (humidity =  high )   THEN play = no 

rule 2 : IF (outlook = sunny) AND (humidity = normal) THEN play = yes 

rule 3 : IF (outlook = cloudy) THEN play = yes  

rule 4 : IF (outlook = rainy) AND (windy = false) THEN play = yes  

rule 5 : IF (outlook = rainy) AND (windy = true) THEN play = no 

 

 



Exercise 
• จากข้อมลู ความคิดเหน็ของคน 7 คน ท่ีต้องการเลือกผู้สมคัรหมายเลข 1 หรือ  
หมายเลข 2 โดยพิจารณาจากอาย ุรายได้ และการศกึษาของผู้แสดงความคิดเห็น  
ปรากฏดงัตาราง ให้สร้าง Decision Tree พร้อมแสดงกฎการเรียนรู้ท่ีได้ 

No Age Income Education Candidate 
1 >=35 High High School 1 
2 <35 Low University 1 
3 >=35 High College 2 
4 >=35 Low High School 2 
5 >=35 High University 1 
6 <35 High College 1 
7 <35 Low High School 2 
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