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 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากรอบแนวคิดการออกแบบ  UX/UI ส าหรับแพลตฟอร์ม 
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การใช้แบบสอบถามส ารวจผู้ชมจ านวน 46 คน การสัมภาษณ์เชิงลึกร่วมกับ VTuber และ ผู้ชม

จ านวน 12 คน และการทดสอบต้นแบบ (Prototype Testing)ร่วมกับผู ้ชมจ านวน 45 คนและ

ผู้เชี ่ยวชาญจ านวน 7 คน ผลการวิจัยพบว่าผู้ชมชื่นชอบฟีเจอร์ที่ปรับแต่งได้และการมีส่วนร่วม  

ขณะที ่ VTuber ผู ้สร ้างเนื ้อหาให้ความส าค ัญกับการใช ้งานง่ายและการเชื ่อมต่อกับผ ู ้ชม 

อีกทั ้งยังพบว่าฟีเจอร์เชิงแข่งขัน เช่น การจัดอันดับ ได้ร ับความนิยมน้อย  โดยกรอบแนวคิด 

การออกแบบได้แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความยืดหยุ ่น  การมีส ่วนร่วม ความเรียบง ่าย 

และการลดการแข่งขัน ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาแพลตฟอร์มสตรีมมิงส าหรับผู้ชม VTuber 

ให้ตอบโจทย์มากยิ่งขึ้น 
 

ค ำส ำคัญ การออกแบบประสบการณ์ผู ้ใช้, แพลตฟอร์มสตรีมสด, วีทูบเบอร์, เจเนอเรชัน ซี, 

การสื่อสารแบบโต้ตอบ 
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 This study aims to develop a UX/UI design framework for VTuber live 
streaming platforms targeting Generation Z viewers who value flexibility, individuality, 
and interactive engagement. A mixed-methods approach was employed, consisting of 
a survey with 46 viewers, interviews with 6 VTubers/management representatives and 
6 audience members, and prototype testing with 45 viewers and 7 experts. The findings 
indicate that viewers prefer customizable, interactive features, while VTubers prioritize 
ease of use and building audience connection. The resulting design framework consists 
of four key categories: Flexibility, Engagement & Community, Simplicity, and De-
emphasized Gamification. These insights can guide future platform design to better 
match user expectations. 
 
Keywords User Experience, Live Streaming Platform, VTuber, Generation Z, Interactive 
Communication 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ณ ปัจจุบัน ในยุคสมัยที่อินเทอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทอย่างมากในชีวิตประจ าวันของผู้คน 

วัฒนธรรมของการเชื่อมต่อและการสร้างสรรค์ได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของสังคมออนไลน์ นับจากการ  

ส่งสื่อประเภทข้อความ ขยายไปสู่การส่งภาพและเสียง จนกระทั่งในช่วงกลางทศวรรษที่ 2000 ก็ได้มี  

แพลตฟอร์มส าหรับสื่อประเภทวิดีโอเกิดข้ึนมากมาย 

 หนึ่งในแพลตฟอร์มวิดีโอที่ได้รับความนิยมก็คือ YouTube ที่ได้เปิดตัวขึ้นในปี ค.ศ. 2005  

ซึ่งเป็นสื่อส าคัญส าหรับอินฟลูเอนเซอร์บนโซเชียลมีเดีย [1] โดยมีการตั้งค านิยาม “ยูทูบเบอร์ 

(YouTuber)” ซึ่งหมายถึงผู้สร้างคอนเทนต์บน YouTube   

 นับตั้งแต่ช่วงปี ค.ศ. 2010 เป็นต้นมา YouTube เริ ่มกลายเป็นหนึ่งในสื่อกระแสหลัก 

YouTuberส่วนหนึ่งได้เข้าสู่การเป็นนักสร้างคอนเทนต์อาชีพและได้รับรายได้จากการเป็น Partner 

กับ YouTube หรือจากสปอนเซอร์ ซึ ่งแสดงให้เห็นถึงจุดแข็งของการสร้างแบรนด์และตัวตน  

เพ่ือสื่อสารกับผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านทางแพลตฟอร์มรูปแบบวิดีโอ 

 เมื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ด้านวิดีโอและอินเทอร์เน็ตได้พัฒนาจนมีความไวที่สามารถ  

รองรับการถ่ายทอดวิดีโอแบบสด หรือที่เรียกกันว่า “การสตรีมสด” หรือ “Live Stream” ได้ 

ท าให้เกิดกลุ่มผู้สตรีมหรือสตรีมเมอร์ (Streamer) บนแพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น YouTube และ 

Twitch ซึ ่งมีการท าคอนเทนต์หลากหลายตั ้งแต่ การเล่นเกม พูดคุยทั ่วไป นักดนตรี จนไปถึง 

Streamer ที ่ถ ่ายทอดชีว ิตจร ิง( IRL) การสตร ีมสด(Live Stream) จ ึงได ้เข ้ามามีบทบาท 

อย่างมากในวัฒนธรรมดิจิทัล โดยเฉพาะในกลุ่มคนรุ่นใหม่อย่าง Generation Z 

 การสตรีมสดนั้นเป็นสิ ่งที ่ดึงดูดความสนใจผู ้ชม Generation Z อย่างมากเนื ่องด้วย 

ความสามารถที ่จะปฏิส ัมพันธ์ก ับผู ้สตรีมได้ในทันที และมีจ ุดเด่นในการมอบประสบการณ์  

ที ่ดูจริงใจและสดกว่าให้กับผู ้ชม[2] โดยเฉพาะอย่างยิ ่งการสามารถ Chat ผ่านทางข้อความ 

ระหว่างการสตรีม [3] การสนับสนุนอย่างการ Donate หรือเป็นสมาชิก (Membership) ซึ่งส่งผลต่อ 

“ประสบการณ์ของผู้ใช้” (User Experience – UX) อย่างมีนัยส าคัญ 

 YouTuber และ Streamer ส่วนมากจะใช้กล้องว ิด ีโอในการถ่ายท าคอนเทนต์ โดย 

เผยใบหน้าของตนเป็นส่วนหนึ่งของการสตรีม และมีอีกส่วนหนึ่งเลือกที่จะไม่เผยใบหน้าของตน  
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โดยแสดงเพียงมือและสิ่งแวดล้อมรอบตัว หรือใช้ภาพวาด เป็น Avatar แทนตัว และเมื่อเทคโนโลยี 

การจับการเคลื่อนไหวใบหน้า (face capture) และร่างกาย (motion capture) ได้เข้ามามีบทบาท 

มากขึ้น จึงเกิดแนวทางการท าคอนเทนต์รูปแบบใหม่ โดยใช้ Avatar เสมือนจริง จากโมเดล 2 มิติหรือ 

3 มิติ ซึ่งสามารถขยับเคลื่อนไหวตามการจับใบหน้าหรือท่าทางของผู้สตรีมได้ 

 นับตั้งแต่ปี 2016 คิซุนะ ไอ (Kizuna Ai) หนึ่งใน VTuber ที่มีชื ่อเสียงที่สุดคนแรก ๆ 

ของญี ่ป ุ ่น ได้ปรากฏตัวในรูปแบบของตัวละคร อนิเมะ3D [4]  และได้ม ีการสร้างค านิยาม 

เร ียกตนเองว ่า “Virtual YouTuber” หร ือ VTuber  ซ ึ ่งถ ือเป ็นจ ุดก าเน ิดของช ื ่อเร ียก 

ผู้ท าคอนเทนต์ด้วยโมเดลเสมือน  

 ช ุมชนของผ ู ้ ต ิ ดตาม  VTuber เร ิ ่ ม เต ิบโตและขยายไปในหลากหลายประเทศ 

มากขึ้นนับตั้งแต่ช่วงปี 2020 เป็นต้นมา โดย Hololive หนึ่งในค่าย VTuber ค่ายใหญ่ได้เปิดตัว 

Hololive English และ Hololive Indonesia  ด้วยเหตุนี้จ านวน VTuber จึงได้เพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว 

จาก 20-100 คนในปี 2016 เป็น 10,000-16,000 คนในปี 2020 และคาดการณ์ว่าอยู่ที่ 80,000 คน 

ในปี 2024   

 ในขณะเดียวกันจ านวนผู้ชมก็ได้เพิ่มขึ้นอย่างมหาศาล ในปี 2016 VTuber ที่มีจ านวน 

ผู้ติดตามมากที่สุดอยู่ที ่ 200,000 คน แต่ในปี 2024 ได้เพิ่มขึ้นเป็น 4 ล้านคน โดยมีการคาดว่า  

รายได ้ต ่อป ีของวงการ VTuber น ั ้นม ีส ูงกว ่า 500 ล ้านดอลลาร ์สหร ัฐ แสดงให ้ เห ็นถึง 

ยอดจ านวนผู้ชมและยอดบริจาคที่เพ่ิมข้ึนอย่างก้าวกระโดด 

 นอกเหนือจากนั้น ผู้ชม Generation Z ยังถือเป็นกลุ่มผู้ใช้หลักของแพลตฟอร์ม VTuber 

ซึ่งมีพฤติกรรมที่คาดหวังความยืดหยุ่น ความเป็นส่วนตัว และการมีส่วนร่วมในคอนเทนต์ที่รับชม 

งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นการศึกษาและออกแบบ กรอบแนวคิดด้าน UX/UI ที่สอดคล้องกับความต้องการ 

ของผู้ชมกลุ่มนี้ เพ่ือเพ่ิมระดับการมีส่วนร่วม (Engagement) ในการรับชมสตรีมสด 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของงำนวิจัย 

 1.2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของผู้ชม Generation Z ที่รับชมไลฟ์สตรีม

ของ VTuber 

 1.2.2 เพ่ือศึกษามุมมองของผู้ผลิตคอนเทนต์ VTube ต่อการออกแบบ UX/UI 

 1.2.3 เพื่อพัฒนากรอบการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางเพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วมของ  

ผู้ชมบนการสตรีมสดของ VTuber 
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1.3 ค ำจ ำกัดควำมและศัพท์เฉพำะ 

1.3.1 VTuber (Virtual YouTuber): ครีเอเตอร์ที่น าเสนอคอนเทนต์ของตนเองผ่าน 

อวาตาร์ดิจิทัลแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ บนแพลตฟอร์มสตรีมมิง เช่น YouTube และ Twitch 

1.3.2 Vtube: กิจกรรมหรือรูปแบบการสร้างคอนเทนต์ผ่านอวาตาร์เสมือนจริงในลักษณะ

ของ VTuber รวมถึงการสตรีมสด การผลิตวิดีโอ และกิจกรรมที่เกี่ยวข้องบนแพลตฟอร์มดิจิทัล 

1.3.3 Model: อวาตาร์ดิจิทัลที่ VTuber ใช้แทนตัวตนของตนเอง 

1.3.4 Live2D Model: อวาตาร์แบบ 2 มิติที่สร้างขึ้น โดยการแยกชั้นภาพวาดของส่วน 

ต่าง ๆ ของร่างกาย และท าการ Rigging เพ่ือท าให้เคลื่อนไหวตามการเคลื่อนไหวจริงของใบหน้าได้ 

1.3.5 3D Model: อวาตาร์สามมิติที่สร้างขึ้นในโปรแกรม 3D ซึ่งสามารถใช้งานร่วมกับ 

เทคโนโลยี Motion Capture เพ่ือจ าลองการเคลื่อนไหวของร่างกายที่ซับซ้อนได้ 

1.3.6 Rigging: กระบวนการแม็ป (Mapping) องค์ประกอบและมุมต่าง ๆ ของโมเดล 

เข้ากับการเคลื่อนไหวจริงของสีหน้าและร่างกายมนุษย์ เพ่ือให้อวาตาร์สามารถแสดงผลแบบเรียลไทม์ 

1.3.7 Face Tracking: เทคโนโลยีการจ ับการแสดงออกทางใบหน้าแบบเรียลไทม์  

โดยใช้กล้อง 

1.3.8 Motion Capture or MoCap: เทคโนโลยีส าหรับจับการเคลื่อนไหวของร่างกาย 

แบบเรียลไทม์ เพ่ือน าไปใช้ขับเคลื่อนโมเดลของ VTuber 

1.3.9 Live Streaming Interface (Overlay): องค์ประกอบบนหน้าจอสตรีมที่ผู้สตรีม 

และผู้ชมสามารถมองเห็นได้ เช่น กรอบพื้นหลัง ข้อความคอมเมนต์ และการแจ้งเตือนการบริจาค 

1.3.10 Chat Box: องค์ประกอบบนหน้าจอสตรีมมิง ที ่แสดงข้อความจากผู ้ชมแบบ 

เรียลไทม์ระหว่างการสตรีม 

1.3.11 Superchat: ฟีเจอร์ของ YouTube ที่เปิดให้ผู้ชมสามารถจ่ายเงิน เพ่ือให้ข้อความ 

ของตนถูกไฮไลท์และแสดงเด่นระหว่างสตรีม 

1.3.12 Membership: ฟ ี เจอร ์ ระบบสม ัครสมาช ิกแบบเส ีย เ ง ินบน YouTube 

ที่ผู้ชมสามารถจ่ายเงินเพื่อรับสิทธิพิเศษ เช่น อีโมจิ สีพิเศษของข้อความ หรือการเข้าถึงโพสต์เฉพาะ  

ของเจ้าของช่อง  

1.3.13 Tipme: แพลตฟอร์มส าหรับให้ผู้ชมสามารถให้ทิปหรือตอบแทนเป็นเงินแก่ผู้สตรีม 
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1.4 ขอบเขตของงานวิจัย 

 งานวิจัยนี้มุ่งเน้นการศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของผู้ชม Generation Z ที่รับชม 

VTuber Live Stream รวมถึงมุมมองของ VTuber และผู้ที่เกี่ยวข้องต่อการออกแบบ UX/UI ของ

แพลตฟอร์มไลฟ์สตรีม โดยการวิจัยมุ่งเน้นเฉพาะแพลตฟอร์มที่เกี่ยวข้องกับการรับชม VTuber เช่น 

YouTube และ Twitch 

 การออกแบบต้นแบบ (Prototype) ในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นเฉพาะส่วนของประสบการณ์ผู้ใช้ 

(UX) และส่วนติดต่อผู้ใช้ (UI) บนแพลตฟอร์มไลฟ์สตรีม ไม่ครอบคลุมถึงการพัฒนาระบบจริงในเชิง

โปรแกรมหรือโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเซิร์ฟเวอร์ 

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยประกอบด้วยผู้ชม VTuber ในช่วง Generation Z, ผู้สร้างคอน

เทนต์ VTube และผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องกับวงการ VTuber 

 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.5.1 ได้เข้าใจพฤติกรรมและความต้องการของผู้ชม Generation Z ที่มีต่อแพลตฟอร์ม  

ไลฟ์สตรีมส าหรับ VTuber  

 1.5.2 ได้แนวทางและกรอบแนวคิดในการออกแบบ UX/UI ส าหรับแพลตฟอร์มไลฟ์สตรีม

ส าหรับ VTuber ที่ตอบสนองต่อประสบการณ์ของผู้ใช้งาน  

 1.5.3 สามารถน าผลการศึกษาไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์ม ไลฟ์

สตรีมหรือระบบท่ีเกี่ยวข้องกับ VTuber และครีเอเตอร์ในอนาคต  
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บทที่ 2 

ข้อมูลเบื้องต้นและงำนวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
 

 ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experience: UX) หมายถึง ประสบการณ์ ความรู้สึก และ

การรับรู้ของผู้ใช้งานที่เกิดขึ้นระหว่างการมีปฏิสัมพันธ์กับผลิตภัณฑ์ ระบบ หรือบริการดิจิทัล ซึ่ง

ครอบคลุมทั ้งด้านการใช้งาน ความสะดวก ความสวยงาม และความพึงพอใจโดยรวมของผู ้ใช้  

ในบริบทของแพลตฟอร์ม VTuber และการสตรีมสดนั้น ประสบการณ์ของผู้ใช้ไม่ได้ขึ้นอยู่เพียงแค่

การรับชมเนื้อหาเท่านั้น แต่ยังเกี่ยวข้องกับการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สตรีม รวมถึงองค์ประกอบด้านภาพ 

เสียง และการออกแบบอินเตอร์เฟซของแพลตฟอร์มอีกด้วย โดยเฉพาะในกลุ่มผู้ชม Generation Z 

ซึ่งให้ความส าคัญกับความเป็นส่วนตัว ความยืดหยุ่นในการใช้งาน และความรู้สึกของการมีส่วนร่วม

ภายในชุมชนออนไลน์ 

 โดยงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ VTuber และ Live Streaming ส่วนใหญ่ ได้ให้ความส าคัญกับ

ปัจจัยด้านความสวยงามของกราฟิก รูปแบบการน าเสนอ การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับ 

ผู้สตรีม และการออกแบบแพลตฟอร์มที่ส่งผลต่อประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้มี

บทบาทส าคัญต่อการสร้างการมีส่วนร่วม (Engagement) และความพึงพอใจของผู้ชมในระยะยาว 

นอกจากนี้ งานวิจัยด้านสื่อดิจิทัลและวิดีโอเกมยังชี้ให้เห็นว่า อารมณ์ และความรู้สึกมีส่วนร่วม เป็น

องค์ประกอบส าคัญที ่ส่งผลต่อประสบการณ์ของผู ้ใช้ในสื ่อแบบ Interactive [5] ซึ ่งรวมถึงการ 

สตรีมสดและสื่อเสมือนจริงด้วย ดังนี้ 

 

2.1 ควำมสวยงำมของกรำฟิกและโมเดล 

 รูปลักษณ์ของโมเดลของ VTuber มีผลอย่างมากต่อความประทับใจแรกของผู ้ชม 

โดยเฉพาะในกลุ ่ม Generation Z ที ่ให้ความส าคัญกับความเป็นเอกลักษณ์และสไตล์ส่วนตัว  

การออกแบบโมเดลที ่สามารถถ่ายทอดอัตลักษณ์ผ่านรูปร่าง สี การเคลื ่อนไหว และอารมณ์ 

จึงมีบทบาทในการสร้างการจดจ า และต่อการรับรู ้ในด้านบุคลิกภาพและแบรนด์ของ VTuber 

ได ้อย ่างมาก [6] นอกเหนือจากนั ้น ความสวยงามของกราฟิก เช ่น ฉากหลัง ฉากโหลดดิ้ง 

โอเวอร ์เลย ์สตร ีม ย ังบ ่งบอกถึงความตั ้ งใจของ VTuber ท าให ้ผ ู ้ชมสามารถคาดหว ังกับ 

คุณภาพของผลงานที่ VTuber จะสรรค์สร้างได้อีกด้วย 
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2.2 เนื้อหำและสไตล์กำรน ำเสนอ 

 VTuber มีความแตกต่างจาก Streamer ทั่วไป เนื่องจากมีการใส่เรื่องราว (Storytelling) 

และบทบาทสมมุต ิ  (Role-playing) เข ้าไปในคอนเทนต์ ซ ึ ่ งช ่วยเพ ิ ่มความน ่าสนใจและ 

มอบประสบการณ์แบบ Immersive ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น [7] โดยเฉพาะในกลุ่มวัฒนธรรมย่อย เช่น Otaku 

ซึ่งชื่นชอบความแฟนตาซีและคาแรกเตอร์ที่มีมิติ [8] 

 นอกจากนี้ การสตรีมของ VTuber มักมีการสอดแทรกตัวตน เรื่องราว และเอกลักษณ์ของ

ตัวละครลงไปในระหว่างการน าเสนอ เพื่อสร้างความต่อเนื่องของคาแรกเตอร์และเพิ่มความน่าสนใจ

ให้แก่ผู้ชม [9] เช่น การสตรีมเล่นเกม หรือการพูดคุย โดยใช้วิธีการพูด น ้าเสียง และบทบาทที่เข้ากับ

คาแรคเตอร์และปูมหลังของตัวละคร (Lore) ยังเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยกระตุ้นความรู้สึกเพลิดเพลิน

และช่วยให้ผู้ชมรู้สึกเชื่อมโยงกับคอนเทนต์มากยิ่งขึ้น 

 

2.3 ควำมรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 

 การสร้างความรู ้ส ึกเป็นส่วนหนึ ่งของชุมชนถือเป็นกลยุทธ์ส าคัญในการรักษาผู ้ชม  

ในระยะยาว โดยผ ู ้ชมของ VTuber ม ักร ู ้ส ึกว ่าตนเองเป ็นส ่วนหน ึ ่ งของช ุมชนเด ียวกัน 

ผ่านทางการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องผ่านแชท ไลฟ์สด และโซเชียลมีเดีย [9] 

 จากงานวิจัย [7] พบว่าความผูกพันทางสังคมในชุมชนและความสัมพันธ์เชิงเสมือน 
(Parasocial Relationship) เป็นปัจจัยส าคัญที ่จ ูงใจผู ้ชม โดยเฉพาะกลุ ่ม Generation Z 
ที ่ให้ความส าคัญกับการเชื ่อมต่อทางอารมณ์ ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wang ที ่ระบุว่า 
การสื่อสารทางสังคม (Social Communication) และความวิตกกังวลทางสังคม (Social Anxiety) 
เป็นแรงจูงใจทางสังคมหลักที่กระตุ้นให้ผู้ชมมีส่วนร่วม [10] นอกจากนี้ชุมชนแฟนคลับมีบทบาทส าคัญ 
ในการเข้าร่วมกิจกรรมเสมือน เช่น คอนเสิร์ตและอีเวนต์ ท าให้เกิดสายสัมพันธ์เชิงอารมณ์ที่ลึกซึ้ง 
ซึ่งก้าวข้ามขอบเขตของการเป็นเพียงผู้ชมและผู้ผลิต [11] 
 นอกเหนือจากนั้น แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับงานศึกษาด้านอัตลักษณ์ในยุคดิจิทัลที่ชี้ว่า 
ผู้ใช้งานสื่อออนไลน์ โดยเฉพาะวัยรุ่นและคนรุ่นใหม่ มักใช้พื้นที่ออนไลน์เป็นพื้นที่ในการแสดงตัวตน
และแสวงหาการยอมรับจากผู้อื่นผ่านปฏิสัมพันธ์และผลตอบรับทางสังคม เช่น การกดถูกใจ การ
แสดงความคิดเห็น หรือการมีส่วนร่วมในชุมชนออนไลน์ [12] 
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2.4 กำรออกแบบแพลตฟอร์มและปฏิสัมพันธ์ 

 ในงานของ Wang & Li ระบุว ่า UI ที ่ผ ู ้ใช ้สามารถปรับแต่งต าแหน่ง ปิด-เปิดหรือ 

ซ่อนฟีเจอร์ได้ เช่น ระบบแจ้งเตือน แชท ไลฟ์ และ Donation Bar ช่วยเพิ่ม “ความรู้สึกควบคุม”[3] 

ซ ึ ่งสอดคล้องกับล ักษณะผู ้ชม Generation Z ที ่ต ้องการประสบการณ์แบบเฉพาะบุคคล 

(Personalized Experience) และไม่ชอบถูกรบกวนด้วยข้อมูลมากเกินไป 

 นอกจากนี้ การออกแบบแพลตฟอร์มยังควรค านึงถึงภาระด้านการรับรู้ของผู้สร้างเนื้อหา 

โดย D. Kim et al. [13] ชี้ให้เห็นว่า VTuber ต้องเผชิญกับภาระด้านการรับรู้ที่สูง (high cognitive 

load) เน ื ่องจากต้องร ับมือกับหลายสิ ่งท ี ่ต ้องท าในเวลาเด ียวกัน เช ่น การควบคุมโมเดล 

การจ ัดการอ ุปกรณ์ท ี ่ซ ับซ ้อน และการโต ้ตอบกับผ ู ้ชมแบบเร ียลไทม ์ การพัฒนาระบบ  

ที่สามารถผสานการท างานของเครื่องมือต่าง ๆ ได้อย่างราบรื่นและลดความซับซ้อนลง จะช่วยให้ 

VTuber สามารถมุ่งเน้นไปที่การสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้อย่างเต็มที่ 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 

3.1 รูปแบบกำรวิจัย 

 งานวิจัยนี ้ได้ใช้ว ิธ ีว ิจ ัยแบบผสมผสาน (Mixed-Methods) โดยได้มีการเก็บข้อมูล 

เชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ และการทดสอบการใช้งาน เพื่อให้ได้ผลการวิจัยที่มีความน่าเชื่อถือและ

สามารถตรวจสอบความสอดคล้องกันของผลลัพธ์ ทั้งนี้ กระบวนการเก็บข้อมูลได้แบ่งออกออกเป็น  

3 ส่วน ได้แก่ 

 

 3.1.1 การเก็บแบบสอบถาม (Surveys) 
 ผู ้วิจัยท าการส ารวจความคิดเห็นของผู้ชม VTuber เกี ่ยวกับพฤติกรรมการรับชมและ
รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการ Live Stream โดยเป็นการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative 
Data) ผ่านแบบสอบถามออนไลน์ด้วย Google Form 
 
 3.1.2 การสัมภาษณ์ผู้ใช้ (User Interviews) 
 ผู้วิจัยด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ชม VTuber และ VTuber เพ่ือเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Data) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อท าความเข้าใจปัจจัยที่ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมของผู้ชม  
(Engagement) ต่อการรับชมไลฟ์สตรีม 
 
 3.1.3 การทดสอบการใช้งาน (Usability Testing) 
 ผู้วิจัยได้พัฒนาต้นแบบ ที่ประกอบด้วยองค์ประกอบด้านการออกแบบซึ่งคาดว่าจะช่วย
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้ชมต่อ VTuber และท าการประเมินผลการใช้งานผ่านเครื่องมือ ดังนี้ 
  3.1.3.1 Platform Maze 
  ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลตัวชี ้ว ัดที ่แสดงข้อมูลเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน  เช่น อัตรา
ความส าเร็จของภารกิจ (Task Success Rate)  จ านวนครั้งของการคลิกผิดพลาด (Misclicks)  การ
ออกจากการทดสอบก่อนเสร็จสิ้น (Drop-off) และ Heat Map 
  3.1.3.2 System Usability Scale  
  แบบประเมินมาตรฐานจ านวน 10 ข้อ ใช้ส าหรับวัดระดับความง่ายในการใช้งานและ
ประสบการณ์โดยรวมของผู้ใช้ต่อระบบ 
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3.2 กลุ่มตัวอย่ำงและผู้ให้ข้อมูล 
 งานวิจัยนี้มีผู้เข้าร่วมการวิจัยรวมทั้งสิ้น 110 คน แบ่งตามระยะของการเก็บข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 ระยะที ่1 แบบสอบถาม ผู้ชม 46 คน 
 ระยะที ่2 สัมภาษณ์และทดสอบต้นแบบ ผู้ชม 6 คน และ VTuber 6 คน รวม 12 คน 
 ระยะที่ 3 แบบสอบถาม สัมภาษณ์และทดสอบต้นแบบ ผู้ชม 45 คน และ ผู้เชี่ยวชาญ 7 
คน รวม 52 คน 
 
 3.2.1 การเก็บข้อมูลระยะที ่1: แบบสอบถาม (Survey – Pilot Study) 

• กลุ่มเป้าหมาย: ผู้ชม Generation Z ที่รับชม VTuber 

• จ านวนกลุ่มตัวอย่าง: 46 คน 

• วิธีการคัดเลือก: การกระจายแบบสอบถามผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และการตอบ

แบบสอบถามโดยสมัครใจผ่าน Google Form 

 จ านวนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มนี้สอดคล้องกับแนวทางการทดสอบเชิงปริมาณที่แนะน าให้มี

ผู้เข้าร่วมจ านวนประมาณ 30–50 คน เพื่อให้การประเมินผลมีความน่าเชื่อถือ [14] ทั้งนี้ การเก็บ

ข้อมูลในระยะที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นการศึกษาเชิงส ารวจเบื้องต้น (Pilot Study) เพื่อท าความ

เข้าใจแนวโน้มพฤติกรรมผู้ชม และน าผลที่ได้ไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบต้นแบบ (Prototype) 

ในขั้นตอนถัดไปของงานวิจัย 

 

 3.2.2 การเก็บข้อมูลระยะที ่2: การทดสอบต้นแบบและการสัมภาษณเ์ชิงลึก 

 กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม รวม 12 คน โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจงตามเกณฑ์ 

(Purposive Sampling) และมีการบันทึกเสียง ถอดความ และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการ

สัมภาษณ์ 

 ส าหรับจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบต้นแบบและการสัมภาษณ์เชิงลึกครั้งนี้ ผู้วิจัย

อ้างอิงแนวทางการทดสอบการใช้งาน (Usability Testing) ซึ่งระบุว่า การทดสอบกับผู้ใช้งาน 5 คนขึ้น

ไป สามารถช่วยค้นพบแนวโน้มของปัญหาด้านการใช้งานและให้ผลลัพธ์ที่ครอบคลุมปัญหาส่วนใหญ่

ของระบบได้ [15] ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงก าหนดจ านวนผู้เข้าร่วมที่มากกว่าเกณฑ์ข้ันต ่าดังกล่าว เพ่ือให้

สามารถเก็บข้อมูลเชิงลึกและมุมมองที่หลากหลายจากท้ังฝั่งผู้ชมและผู้สร้างคอนเทนต์ VTuber ได้

มากยิ่งขึ้น 
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  1) กลุ่ม VTuber จ านวน 6 คน -สัมภาษณ์แบบตัวต่อตัว (One-on-One Interview) 

• มีประสบการณ์ในการ Live Stream อย่างน้อย 1 ปี 

• มีการ Live Stream อย่างสม ่าเสมอในช่วง 6 เดือนที่ผ่านมา 

 

ตารางที่ 3.1 ผู้ให้สัมภาษณ์ฝั่งผู้ชม (ระยะท่ี 2) 

ID Watch (Y) Interaction Platform 

A1 6 Y Comment, Reaction, Emoji, Member Twitch/YouTube 

A2 4 Y Comment, Reaction, Emoji, Donate YouTube 

A3 3 Y Reaction, Comment YouTube 

A4 4 Y Lurking, Reaction YouTube 

A5 5 Y Comment, Reaction, Emoji YouTube 

A6 2 Y Comment, Emoji, Reaction YouTube 
 

  2) กลุ่มผู้ชม VTuber จ านวน 6 คน -สัมภาษณ์แบบตัวต่อตัว (One-on-One) และ

การสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

• รับชม VTuber อย่างต่อเนื่องอย่างน้อย 2 ปี 

• มีการปฏิสัมพันธ์ใน Live Stream VTuber ในช่วง 6 เดือนที่ผ่านมา เช่น 

การสนทนาผ่านแชต (Chat) หรือการสนับสนุนทางการเงิน (Donate) 

 

ตารางที่ 3.2 ผู้ให้สัมภาษณ์ฝั่ง VTuber (ระยะที่ 2) 

ID Gender EXP (Y) Subs Number Platform Agency 

V1 F 5 Y 100-500 YouTube/Twitch N 

V2 F 2 Y 10,000-15,000 YouTube Y 

V3 M 1 Y 100-500 YouTube N 

V4 M 1 Y 100-500 YouTube/Twitch N 

V5 M 1 Y 3,000-5,000 Twitch/YouTube Y 

V6 F 4 Y 3,000-5,000 Twitch/YouTube N 
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 3.2.3 การเก็บข้อมูลระยะที่ 3: การทดสอบต้นแบบเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

  3.2.3.1 การทดสอบต้นแบบร่วมกับแบบสอบถาม 

• ผู้เข้าร่วม: ผู้ชม VTuber จ านวน 45 คน 

• คุณสมบัติ: อยู่ในกลุ่ม Generation Z, รับชม VTuber อย่างสม ่าเสมอ 

3.2.3.2 การทดสอบต้นแบบควบคู่กับการสัมภาษณ์เชิงลึก 

• ผู้เข้าร่วม: ผู้ชม VTuber จ านวน 2 คน  และ VTuber จ านวน 5 คน 

• คุณสมบัติผู้ชม VTuber 

    - อยู่ในกลุ่ม Generation Z 

    - ติดตาม VTuber อย่างต่อเนื่องอย่างน้อย 2 ปี 

    - มีการปฏิสัมพันธ์กับ VTuber ในช่วง 6 เดือนที่ผ่านมา 

• คุณสมบัติ VTuber 

  - มีประสบการณ์เป็น VTuber อย่างน้อย 1 ปี 

    - มีการถ่ายทอดสดอย่างสม ่าเสมอในช่วง 6 เดือนที่ผ่านมา 

 

ตารางที่ 3.3 ผู้ให้สัมภาษณ์ฝั่งผู้ชม (ระยะที ่3) 

ID Watch (Y) Interaction Platform 

A7 3 Y Comment, Reaction, Emoji YouTube 

A8 4 Y Comment, Reaction, Emoji, Donate YouTube 
 

ตารางที่ 3.4 ผู้ให้สัมภาษณ์ฝั่ง VTuber (ระยะที่ 3) 

ID Gender EXP (Y) Subs Number Platform Agency 

V7 F 2 Y 40,000-50,000 YouTube N 

V8 M 2 Y 1,000-2,000 YouTube N 

V9 F 1 Y 100-500 YouTube N 

V10 M 2 Y 100-500 YouTube/Twitch Y 

V11 F 4 Y 10,000-15,000 YouTube Y 
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3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 งานวิจัยนี้ใช้เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ รวมถึงการประเมิน

ประสบการณ์ผู้ใช้และความสามารถในการใช้งานของต้นแบบ โดยสามารถสรุปเครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัยได้ดังนี้ 

 

 3.3.1 แบบสอบถาม Google Form (ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที่ 1 และ ระยะที่ 3) 

 ใช้แบบสอบถามออนไลน์ ที่ถูกสร้างขึ้นด้วย Google Form เพื่อเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ 

จากกลุ่มตัวอย่าง ที่เป็นผู้ชมสตรีม VTuber กลุ่ม Generation Z 

 ส าหรับการเก็บข้อมูลระยะที ่1 เป็นการเก็บข้อมูลรอบน าร่องส าหรับศึกษาปัญหาและความ

ต้องการรวมไปถึงพฤติกรรมการรับชมของผู้ใช้งานโดยพื้นฐาน โดยได้มีการสร้างแบบสอบถาม 

เกี่ยวกับการด ูVTuber 10 ค าถาม ได้แก่ ค าถามเก่ียวกับแพลตฟอร์มที่ใช้ดูไลฟ์สตรีม ความถี่ในการดู 

ไลฟ์สตรีม คอนเทนต์ที่สนใจ การทราบก าหนดการของ Live Stream รูปแบบของไลฟ์สตรีม เพ่ือ

น าไปใช้สร้างต้นแบบในการเก็บข้อมูลระยะที ่2 

 ส่วนแบบสอบถามในการเก็บข้อมูลระยะที่ 3 นั้นเป็นการเก็บข้อมูลก่อนและหลังการ

ทดสอบต้นแบบ โดยแบบสอบถามถูกออกแบบให้มีทั ้งค าถามปิด (Close-ended Question) 

และค าถามปลายเปิด (Open-ended Question) เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงสถิติและความคิดเห็นเชิงลึก 

โดยมีเนื ้อหาครอบคลุมประเด็นด้านความชอบต่อฟีเจอร์ของสตรีม  และระดับการมีส่วนร่วม 

(Engagement)  

 โดยประกอบไปด้วยค าถามจ านวน 24 ข้อ แบ่งเป็น 5 ส่วน ได้แก่ 

  1) ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม (6 ค าถาม) 

  2) ทดสอบภารกิจใน Prototype A และ B (Prototype Testing) 

  3) ความง่ายในการใช้งาน Prototype A และ B (System Usability Scale) 

  4) การเปรียบเทียบสอง Prototype (13 ค าถาม) 

  5) ความคิดเห็นเกี่ยวกับ feature ของแต่ละ Prototype (5 ค าถาม) 

 

 3.3.2 การสัมภาษณ์ออนไลน์ (ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที ่2 และ ระยะที ่3)  

 ผู้วิจัยได้ใช้วิธีสัมภาษณ์ทั้งกลุ่ม VTuber และผู้ชม VTuber ทางออนไลน์ผ่านโปรแกรม 

Discord เพื่อเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากกลุ่มตัวอย่าง โดยได้มีการออกแบบค าถามกึ่งโครงสร้าง
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เพ่ือให้ผู้ตอบได้อธิบายความคิดเห็นเชิงลึกและรายละเอียดเพ่ิมเติมระหว่างการสัมภาษณ์ 

 ส าหรับการเก็บข้อมูลระยะที่ 2 ได้มีการออกแบบชุดค าถามส าหรับการสัมภาษณ์  

กึ่งโครงสร้าง 26 ค าถาม โดยแบ่งออกเป็น 4 หมวดหลัก ได้แก่ ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ให้สัมภาษณ์   

มุมมองต่อฟีเจอร์ที่มีในปัจจุบัน  ปัญหาในการใช้งาน  ความคาดหวังต่อฟีเจอร์ใหม่ และข้อเสนอแนะ

ด้านการออกแบบอินเตอร์เฟซ 

 ส าหรับการเก็บข้อมูลในระยะที่ 3 ได้มีการออกแบบชุดค าถามส าหรับการสัมภาษณ์  

กึ่งโครงสร้าง 16 ค าถาม โดยแบ่งออกเป็น 4 หมวดหลัก ได้แก่ ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ให้สัมภาษณ์  การ

เปรียบเทียบโปรโตไทป์  การใช้งานแพลตฟอร์มในปัจจุบัน และมุมมองต่อภาพรวมและอนาคตของ

วงการ VTuber 

 

 3.3.3 ต้นแบบอินเตอร์เฟซ (ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที ่2 และ ระยะที ่3) 

 มีการสร้างต้นแบบอินเตอร์เฟซ (Interface Prototype) โดยใช้เครื่องมือ Figma ส าหรับ

การเก็บข้อมูลในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 โดยในการเก็บข้อมูลแต่ละระยะนั ้นประกอบด้วย 

โปรโตไทป์จ านวน 2 รูปแบบ ได้แก่ Prototype A และ Prototype B ซึ ่งเป็นตัวอย่างหน้าจอ 

สตรีมส าหรับ VTuber ที่ออกแบบตามแนวคิด User-Centered Design โดยต้นแบบทั้งสองมีการ

ออกแบบให้มีองค์ประกอบแตกต่างกัน เช่น ต าแหน่งช่องแชท (Chat) การแจ้งเตือนโดเนชัน 

(Donation Alert) และฟีเจอร์เสริมอื ่น ๆ เพื่อเปรียบเทียบประสบการณ์ผู้ใช้และวัดระดับการ 

มีส่วนร่วมของผู้ใช้ 

 

 3.3.4 Maze (ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที3่) 

 Maze เป็นแพลตฟอร์มส าหรับการทดสอบการใช้งาน (Usability Testing) ของต้นแบบ

อินเตอร์เฟซแบบออนไลน์ ผู้วิจัยใช้เครื่องมือนี้ในการเก็บข้อมูลเชิงพฤติกรรมของผู้ใช้งานขณะทดสอบ

ต้นแบบ เช่น อัตราความส าเร็จของภารกิจ (Task Success Rate)  เส้นทางการคลิก (Click Path) 

จ านวนครั้งของการคลิกผิดพลาด (Misclicks) ระยะเวลาที่ใช้ในแต่ละภารกิจ และการออกจาก 

การทดสอบก่อนเสร็จสิ้น (Drop-off) 

 ข้อมูลที่ได้จาก Maze ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถประเมินความสามารถในการใช้งาน (Usability) 

ของต้นแบบอินเตอร์เฟซและระบุจุดที่อาจก่อให้เกิดปัญหาด้านประสบการณ์ผู้ใช้  เพื่อน าไปใช้ในการ

พัฒนากรอบการออกแบบ UX/UI ส าหรับเว็บไซต์ Streaming ส าหรับผู้ชม VTuber ได้ 
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 3.3.5 System Usability Scale (SUS) (ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที ่3) 

 System Usability Scale (SUS) เป็นแบบประเมินมาตรฐานที่ประกอบด้วยค าถามจ านวน 

10 ข้อ ซึ่งใช้ส าหรับวัดระดับความสามารถในการใช้งานของระบบจากมุมมองของผู้ใช้  ผู้วิจัยน าแบบ

ประเมิน SUS มาใช้ในการประเมินตน้แบบอินเตอร์เฟซของหน้าจอสตรีม VTuber หลังจากผู้เข้ารว่ม

ได้ทดลองใช้งาน 

 เมื่อผู้เข้าร่วมท าแบบประเมินแล้ว ผู้วิจัยสามารถน าคะแนน SUS ที่ได้ไปค านวณเป็น 

ค่าคะแนนรวม เพ่ือสะท้อนระดับความง่ายในการใช้งาน เช่น ความชัดเจนของอินเตอร์เฟซ และความ

พึงพอใจโดยรวมของผู ้ใช้งานต่อต้นแบบ โดยข้อมูลดังกล่าวจะถูกน ามาใช้เปรียบเทียบระหว่าง 

Prototype A และ Prototype B เพ่ือประเมินประสิทธิภาพด้านการออกแบบอินเตอร์เฟซในเชิงการ

ใช้งาน ประกอบกับการเทียบผลการทดสอบการใช้งานบน Maze เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องกัน

ของข้อมูลที่ได้รับ 
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3.4 ขั้นตอนกำรวิจัย 

 

 
 

รูปที่ 3.1 Workflow งานวิจัยการออกแบบ UX-UI แพลตฟอร์มสตรีมมิงส าหรับผู้ชม VTuber 
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 การด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ตามช่วงและรูปแบบของการเก็บข้อมูล โดยมี

ขั้นตอนการด าเนินงานดังนี้ 

 

 3.4.1 การเก็บข้อมูลระยะที่ 1: การเก็บข้อมูลเชิงส ารวจเบื้องต้น (Pilot Study) ผ่าน

แบบสอบถาม 

 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ผ่าน Google Form จากกลุ่มผู้ชม 

VTuber ที่อยู่ในกลุ ่ม Generation Z  46 คน เพื ่อส ารวจพฤติกรรมการรับชม รูปแบบการมี

ปฏิสัมพันธ์ และความคิดเห็นต่อฟีเจอร์ของแพลตฟอร์ม Live Streaming และข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์

เพื่อท าความเข้าใจพฤติกรรมของผู้ใช้เบื้องต้น และใช้เป็นแนวทางในการออกแบบต้นแบบในขั้นตอน

ถัดไป 

 

 3.4.2 การเก็บข้อมูลระยะที ่2: การแสดงต้นแบบพร้อมสัมภาษณ์เชิงลึก 

 ผู้วิจัยออกแบบต้นแบบอินเตอร์เฟซ (Prototype A และ Prototype B) ตามแนวคิด 

การออกแบบที่ยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลางโดยใช้ข้อมูลจากการเก็บข้อมูลระยะที่ 1 จากนั้นน าต้นแบบไป

ทดสอบร่วมกับการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ชม VTuber 6 คนและ VTuber 6 คน (รวม 12 คน) 

เพ่ือส ารวจประสบการณ์ผู้ใช้ ปัญหาที่พบ และความคาดหวังต่อรูปแบบฟีเจอร์ของแพลตฟอร์ม 

  ส าหรับการเก็บข้อมูลในระยะที่ 2 นี้ได้ใช้การสัมภาษณ์ผ่านทางออนไลน์ โดยแต่ละครั้ง 

ใช้เวลาประมาณ 30–60 นาที โดยมีการสอบถามค าถามเบื ้องต้น และเปิดตัวอย่างต้นแบบ 

อินเตอร์เฟซ ให้ผู ้เข้าร่วมเลือกดีไซน์ที ่ชื ่นชอบ และให้แสดงความเห็นต่อรูปแบบของ UX/UI 

และฟังก์ชันต่าง ๆ 

 

 3.4.3 การเก็บข้อมูลระยะที ่3: การทดสอบต้นแบบ เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

 ผู ้ว ิจ ัยน าข้อมูลที ่ได้จากระยะที ่ 2 ไปพัฒนาต้นแบบอินเตอร์เฟซใหม่ โดยแบ่งเป็น 

Prototype A และ Prototype B และน าไปทดสอบกับกลุ่มผู้เข้าร่วมในวงกว้างขึ้น โดยแบ่งออกเป็น 

2 กลุ่ม  

 กลุ่มท่ี 1 ผู้ชม VTuber จ านวน 45 คน - ท าการทดสอบต้นแบบและท าแบบสอบถาม และ

มีการเก็บข้อมูลเชิงพฤติกรรมการใช้งานโดยใช้เครื ่องมือ Maze และใช้แบบประเมิน System 

Usability Scale (SUS) เพ่ือประเมินระดับความสามารถในการใช้งานของต้นแบบ 
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 กลุ่มที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็น VTuber และ ผู้ชม รวม 7 คน - ได้มีการทดสอบต้นแบบและ

สัมภาษณ์เชิงลึก เพ่ือท าความเข้าใจ ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะของผู้ใช้โดยละเอียด เพื่อน า

ผลลัพธ์มาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวทางในการออกแบบ UX/UI ส าหรับแพลตฟอร์มสตรีมมิงของผู้ชม 

VTuber 

 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยนี้ แบ่งออกเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และเชิง

คุณภาพ ตามลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ดังต่อไปนี้ 

 3.5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม และการทดสอบต้นแบบเชิงปริมาณ 

 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากแบบสอบถามออนไลน์และผลการทดสอบต้นแบบผ่านแพลตฟอร์ม 

Maze รวมถึงแบบประเมิน System Usability Scale (SUS) มาวิเคราะห์ เพื ่ออธิบายแนวโน้ม

พฤติกรรมผู ้ชม ระดับการมีส่วนร่วม (Engagement) และระดับความสามารถในการใช้งานของ

ต้นแบบอินเตอร์เฟซ 

 ในส่วนของคะแนน System Usability Scale (SUS) มีการค านวณคะแนนรวมตามวิธี

มาตรฐานเพื่อน ามาเปรียบเทียบประสิทธิภาพด้านการใช้งานระหว่าง Prototype A และ Prototype B  

 ส่วนของข้อมูลจากแพลตฟอร์ม Maze ที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ประกอบด้วย อัตรา

ความส าเร็จของภารกิจ (Task Success Rate) อัตราการคลิกผิดพลาด (Misclick Rate) ระยะเวลา

ในการปฏิบัติภารกิจ (Task Completion Time) และแผนที่ความร้อน (Heat Map) เพื่อประเมิน

ความเหมาะสมของการออกแบบอินเตอร์เฟซและระบุจุดที่อาจก่อให้เกิดปัญหาด้านประสบการณ์ผู้ใช้ 

 

 3.5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงคุณภาพ 

 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกถูกน ามาถอดความและวิเคราะห์เชิงเนื ้อหา  (Content 

Analysis) โดยใช้การจัดหมวดหมู่และการสังเคราะห์ธีมหลัก (Thematic Analysis) เพ่ือสกัดประเด็น

ส าคัญเกี่ยวกับประสบการณ์ผู้ใช้ ปัญหาในการใช้งานแพลตฟอร์มการถ่ายทอดสด (Live Streaming) 

และข้อเสนอแนะด้านการออกแบบอินเตอร์เฟซเพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้ชม VTuber โดยผล

การวิเคราะห์เชิงคุณภาพถูกน ามาใช้ประกอบการอธิบายผลลัพธ์เชิงปริมาณ เพื่อให้การตีความ

ผลการวิจัยมีความครอบคลุมทั้งในเชิงสถิติและเชิงประสบการณ์ของผู้ใช้ 
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บทที่ 4 

ผลกำรวิจัย 
 

4.1 ภาพรวมผลการเก็บข้อมูลทั้งสามระยะ 

 การวิจัยนี้ด าเนินการเก็บข้อมูลเป็น 3 ระยะ อันได้แก่  

 ระยะที่ 1 การเก็บข้อมูลแบบสอบถามน าร่อง (Pilot Study) เพื่อส ารวจพฤติกรรมและ

ความต้องการเบื้องต้นของผู้ชม  

 ระยะที่ 2 การสัมภาษณ์เชิงลึกและการทดสอบต้นแบบอินเตอร์เฟซ (Prototype) เวอร์ชัน

ที่ 1 กับผู้ชมและ VTuber เพ่ือสกัดประเด็นเชิงคุณภาพและปรับปรุงแนวคิดการออกแบบ 

 ระยะที่ 3 การทดสอบต้นแบบเวอร์ชันที่ 2 ด้วยเครื่องมือ Maze และการประเมิน System 

Usability Scale (SUS) เพื ่อประเมินความสามารถในการใช้งานเชิงปริมาณและเปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพระหว่าง Prototype A และ Prototype B และได้มีการน าผลลัพธ์จากแต่ละระยะมา

เป็นฐานในการพัฒนาและปรับปรุงต้นแบบในระยะถัดไปอย่างเป็นระบบ  

 

4.2 ผลการเก็บข้อมูลระยะที ่ 1: การเก็บข้อมูลเชิงส ารวจเบื ้องต้น (Pilot Study) ผ่านทาง

แบบสอบถาม (Survey) (N=46) 

 การเก็บข้อมูลในระยะที่ 1 เป็นการเก็บข้อมูลเพื่อศึกษาน าร่อง (Pilot Study) ผ่านทาง

แบบสอบถามออนไลน์ โดยมีผู ้ตอบแบบสอบถามเป็นผู ้ชม  VTuber ทั้งหมด 46 คน เพื ่อศึกษา

พฤติกรรมการติดตาม VTuber และการรับชมไลฟ์สตรีม รวมถึงการส ารวจความคิดเห็นต่อฟังก์ชันที่

ผู้ใช้งานคาดหวัง โดยผลการศึกษาสามารถสรุปได้ดังนี้ 
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 4.2.1 แพลตฟอร์มที่ใช้รับชมไลฟ์สตรีม 

 

 
 

รูปที่ 4.1 กราฟแสดงผลการส ารวจแพลตฟอร์มที่ผู้ชมใช้งาน 

 

 จากผลการส ารวจพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่นิยมติดตามการไลฟ์สตรีมผ่าน

แพลตฟอร์ม YouTube เป็นหลัก รองลงมาคือ Twitch และ Facebook ตามล าดับ โดยแพลตฟอร์ม 

YouTube และ Twitch ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยมในการรับชมไลฟ์สตรีม และยังเป็น

แพลตฟอร์มที ่ผู ้ใช้งานคุ ้นเคยและสามารถเข้าถึงได้ง่ายผ่านโทรศัพท์มือถือและอุปกรณ์พกพา 

นอกจากนี้ผู้ตอบแบบสอบถามบางส่วนยังรับชมไลฟ์สตรีมผ่านแพลตฟอร์มอื่นที่สามารถไลฟ์สตรีมได้

เช่นกัน อันได้แก่ Tiktok และ Instagram 

 

 4.2.2 ปัจจัยในการเลือกดูไลฟ์สตรีม 

 

 
 

รูปที่ 4.2 กราฟแสดงผลการส ารวจปัจจัยในการเลือกดูไลฟ์สตรีม 
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 ผลการส ารวจพบว่า ปัจจัยส าคัญในการเลือกดูไลฟ์สตรีมของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ 

ความชื่นชอบในบุคลิกของ VTuber โดยผู้ตอบส่วนใหญ่ให้คะแนนในระดับ 5 มากที่สุด จ านวน 37 

คน รองลงมาคือหัวข้อของไลฟ์สตรีม จ านวน 22 คน คุณภาพของเสียง จ านวน 18 คน และคุณภาพ

ของภาพ จ านวน 10 คน ตามล าดับ นอกเหนือจากนี้ปัจจัยด้านหัวข้อไลฟ์สตรีมและคุณภาพของเสียง

ยังได้รับคะแนนระดับ 4 และ 5 ในจ านวนใกล้เคียงกัน ขณะที่คุณภาพของภาพได้รับคะแนนกระจาย

มากกว่าปัจจัยอื่นแต่ยังคงเกาะกลุ่มอยู่ที่ช่วงระดับ 3-5 ผลการส ารวจดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าผู้ชมให้

ความส าคัญกับตัวตนและการสื ่อสารของ VTuber มากที่สุดในการตัดสินใจเลือกชมไลฟ์สตรีม 

อย่างไรก็ตาม ผู้ชมยังคงให้ความส าคัญกับปัจจัยด้านหัวข้อของไลฟ์สตรีม คุณภาพของเสียง และ

คุณภาพของภาพ ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญต่อประสบการณ์รับชมเช่นกัน 

 

 4.2.3 ประเภทของเนื้อหาทีส่นใจ 

 

 
 

รูปที่ 4.3 กราฟแสดงผลการส ารวจประเภทของเนื้อหาที่ผู้ชมสนใจ 

 

 จากผลการส ารวจพบว่าประเภทของเนื้อหาที่ได้รับความสนใจมากที่สุด ได้แก่ การเล่นเกม 

(Gaming) และ การพูดคุย (Freetalk) ซึ่งมีจ านวนเท่ากันอยู่ที่ 36 คน รองลงมาคือการร้องเพลง 

(Singing) จ านวน 28 คน ตามด้วยเนื้อหาเกี่ยวกับการวาดรูปงานภาพและงานวิดีโอ จ านวน 14 คน 

และการอัดเพลงท าดนตรี จ านวน 1 คน ผลการส ารวจสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ชมส่วนใหญ่นิยมคอนเทนต์

ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง VTuber และผู้ชม อันได้แก่ การเล่นเกมและการพูดคุย ซึ่งเป็นจุดเด่น

ของการรับชมไลฟ์สตรีม นอกจากนี้ผู้ชมยังให้ความสนใจในคอนเทนต์ที่ให้ความบันเทิงประเภทอ่ืน ๆ 

อย่างการร้องเพลง หรือ คอนเทนต์ด้านงานภาพอีกด้วย ขณะที่คอนเทนต์เฉพาะทางได้รับความสนใจ

ในกลุ่มท่ีเล็กกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับคอนเทนต์ที่เน้นการสื่อสารหรือการให้ความบันเทิงโดยตรง 
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 4.2.4 ความถี่ในการดูไลฟ์สตรีม 

 

 
 

รูปที่ 4.4 กราฟแสดงผลการส ารวจความถี่ในการดูไลฟ์สตรีม 

 

 จากผลการส ารวจพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความถ่ีในการรับชมไลฟ์สตรีมอยู่ใน

ระดับสม ่าเสมอ โดยผู้ตอบแบบสอบถามจ านวนร้อยละ 30.4 รับชมไลฟ์สตรีมสัปดาห์ละ 3-4 วัน และ

อีกร้อยละ 30.4 รับชมไลฟ์สตรีมสัปดาห์ละ 5-7 วัน ขณะที่อีกร้อยละ 30.4 มีเวลารับชมที่ไม่แน่นอน 

ส่วนผู้รับชมสัปดาห์ละ 1-2 วันมีจ านวนร้อยละ 8.7 ซึ่งเป็นสัดส่วนที่น้อยท่ีสุด 

 

 4.2.5 จ านวน VTuber ที่ติดตามเป็นประจ า 

 

 
 

รูปที่ 4.5 กราฟแสดงผลการส ารวจจ านวน VTuber ที่ติดตามเป็นประจ า 
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 จากผลการส ารวจพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ติดตาม VTuber เป็นประจ าจ านวน 

3-5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมาคือ 1-2 คน คิดเป็นร้อยละ 30.4 ขณะที่ผู้ตอบแบบสอบถามที่

ติดตามจ านวน 5-7 คน และ 8-10 คน มีจ านวนเท่ากันที่ร้อยละ 6.5 ตามด้วยผู้ชมที่ติดตาม 11 คน

ขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 4.3 ข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ผู้ชมส่วนใหญ่มักติดตาม VTuber หลายคน

พร้อมกัน ซึ่งอาจส่งผลให้ผู ้ชมต้องเลือกสลับรับชม หรือต้องการระบบการแจ้งเตือนและระบบ  

การติดตามก าหนดการไลฟ์สตรีมที่รวบรวมข้อมูลจากหลายช่องทางไว้ในที่เดียว เพื่อช่วยลดโอกาส

การพลาดรับชมไลฟ์ที่สนใจ 

 

 4.2.6 จ านวน Channel ที่สมคัรเป็นสมาชิกรายเดือน 

 

 
 

รูปที่ 4.6 กราฟแสดงผลการส ารวจจ านวน Channel ที่สมคัรเป็นสมาชิกรายเดือน 

 

 จากผลการส ารวจพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่สมัครเป็นสมาชิกรายเดือน 1-2 ช่อง 

คิดเป็นร้อยละ 37 รองลงมาคือผู้ชมที่สมัครสมาชิกรายเดือน 3-4 ช่อง คิดเป็นร้อยละ 28.3 ตามด้วย

ผู้ชมที่ไม่ได้สมัครสมาชิก คิดเป็นร้อยละ 23.9 ผู้ชมที่สมัครสมาชิกรายเดือน 5-7 ช่อง คิดเป็นร้อยละ 

8.7 และ ผู้ชมที่สมัครสมาชิกรายเดือน 8 ช่องขึ้นไปคิดเป็นร้อยละ 2.2 ผลส ารวจสะท้อนให้เห็นว่า แม้

ผู้ชมส่วนใหญ่จะติดตาม VTuber หลายช่อง แต่จะสมัครสมาชิกแบบรายเดือนเพียงบางช่องที่ผู้ชมให้

ความสนใจเป็นพิเศษ เนื่องจากการสมัครสมาชิกรายเดือนมีปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายและผลประโยชน์ที่

ได้รับมาเกี่ยวข้อง ผู้ชมจ านวนหนึ่งจึงเลือกสนับสนุน VTuber ผ่านการรับชมคอนเทนต์ ติดตาม หรือ 

โดเนท โดยไม่ได้สมัครสมาชิกแบบรายเดือนโดยตรง 
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 4.2.7 ช่องทางติดตามก าหนดการไลฟ์สตรีม 

 

 
 

รูปที่ 4.7 กราฟแสดงผลการส ารวจช่องทางติดตามก าหนดการไลฟ์สตรีม 

 

 จากผลการส ารวจพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีแนวโน้มในการติดตามก าหนดการ

ไลฟส์ตรีมจาก “ตารางไลฟ์สตรีม”และ “การแจ้งเตือน”มากท่ีสุด โดยทั้งสองช่องทางได้รับคะแนนใน

ระดับ 5 เป็นจ านวน 26 คน และ 22 คน ตามล าดับ โดยทั้งสองช่องทางได้รับคะแนนในระดับ 5 เป็น

จ านวนที่สูงเมื่อเทียบกับช่องทางอ่ืน ในขณะเดียวกัน “Feed รายวัน” ได้รับคะแนนที่ระดับ 3-5 เป็น

จ านวนใกล้เคียงกันที่ 10-13 คน และ คลิปแนะน าได้คะแนนที่ระดับ 1-3 ซึ่งเป็นจ านวน 13-14 คน 

แสดงให้เห็นว่าผู ้ตอบแบบสอบถามมีการติดตามก าหนดการไลฟ์สตรีมจาก “ตารางไลฟ์” และ  

“การแจ้งเต ือน” เป็นช่องทางหลัก และมีความสนใจใน  “Feed รายวัน” ระดับหนึ ่ง ส ่วน  

“คลิปแนะน า” ไม่ใช่ช่องทางส าคัญในการติดตามก าหนดการไลฟ์โดยตรง ผลส ารวจดังกล่าวสะท้อน

ให้เห็นว่า ผู้ชมให้ความส าคัญกับช่องทางที่สามารถรับข้อมูลได้อย่างชัดเจน รวดเร็ว และมีก าหนดการ

อย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะระบบแจ้งเตือนและตารางไลฟ์ ซึ่งท าให้ผู้ใช้งานสามารถติดตามรับชมไลฟ์

สตรีมได้สะดวกยิ่งขึ้น 

 

 4.2.8 แพลตฟอร์มติดตามก าหนดการไลฟ ์

 จากผลการส ารวจพบว่า ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ติดตามก าหนดการไลฟ์จาก

แพลตฟอร์ม Twitter(X) มากที่สุดที่จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 71.7 รองลงมาคือ YouTube 

Community จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 45.7 และมีผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 11 คน คิดเป็น
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ร้อยละ 23.9 ที่ระบุว่าไม่ได้ตรวจสอบตารางไลฟ์โดยตรง ขณะที่แพลตฟอร์ม Facebook มีผู้ใช้งาน

จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 13 แพลตฟอร์ม Twitch มีผู้ใช้งานจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 6.5 

 

 
 

รูปที่ 4.8 กราฟแสดงผลการส ารวจแพลตฟอร์มติดตามก าหนดการไลฟ์ 

 

 ส่วนแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ เช่น Discord  Holodex และ Web Official มีผู้ตอบแบบสอบถาม

ใช้งานอย่างละ 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.2 ผลการส ารวจแสดงให้เห็นว่าผู้ชมส่วนใหญ่ใช้ช่องทาง 

Twitter(X) เป็นช่องทางหลักในการติดตามก าหนดการไลฟ์ของ VTuber และมีผู ้ชมบางส่วนใช้

ช่องทาง YouTube Community เป็นอีกหนึ่งช่องทางส าคัญในการติดตามก าหนดการไลฟ์ ขณะที่มี

ผู้ชมบางส่วนไม่ได้ตรวจสอบตารางไลฟ์โดยตรง ซึ่งอาจสะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมในการใช้ช่องทาง

อ่ืนเช่น ระบบแจ้งเตือนของแพลตฟอร์ม หรือ Feed รายวัน เป็นต้น 

 
 4.2.9 สิ่งที่ให้ความส าคัญส าหรับก าหนดการไลฟ์ 

 

 
 

รูปที่ 4.9 กราฟแสดงผลการส ารวจสิ่งที่ให้ความส าคัญส าหรับก าหนดการไลฟ์ 
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 ผลการส ารวจพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับข้อมูลที่อ่านง่าย โดยมี

จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 91.3 รองลงมาคือระบบแจ้งเตือน จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 60.9 

และการประกาศตารางในเวลาที่สม ่าเสมอ จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 45.7 ขณะที่ความส าคัญ

ของกราฟิคได้รับความส าคัญน้อยกว่า โดยมีผู้เลือกจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 39.1 ผลการส ารวจ

แสดงให้เห็นว่าผู้ชมให้ความส าคัญกับความชัดเจนอ่านง่ายของข้อมูลมากกว่าด้านอ่ืน ๆ อันได้แก่ การ

มีระบบแจ้งเตือน การประกาศตารางในเวลาที่สม ่าเสมอ และความสวยงามของการออกแบบ อย่างไร

ก็ตาม แม้องค์ประกอบด้านกราฟิคที่สวยงามของก าหนดการไลฟ์จะได้รับความสนใจน้อยกว่าปัจจัย

ด้านอื่น แต่ยังคงเป็นหนึ่งในปัจจัยที่ส่งผลต่อความสนใจและประสบการณ์ของผู้ตอบแบบสอบถามใน

การติดตามก าหนดการไลฟ์สตรีม 

 

 4.2.10  ฟังก์ชันทีผู่้ใช้สนใจ 

 

 
 

รูปที่ 4.10 กราฟแสดงผลการส ารวจฟังก์ชันที่ผู้ใช้สนใจ 

 

 จากผลการส ารวจพบว่า ฟังก์ชันที่ผู้ตอบแบบสอบถามสนใจมากที่สุดคือ “ระบบแจ้งเตือน

เมื่อมีการแก้ไขตารางไลฟ์” จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 64.4 รองลงมาคือ “การแสดงตารางไลฟ์

กลุ่มส าหรับ VTuber หลายคน” จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และ “ระบบแปลงเขตเวลา” 

จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 53.3 และ ฟังก์ชัน “เชื่อมต่อกับ Google Calendar” 19 คน คิดเป็น

ร้อยละ 42.2 นอกจากนี้ยังมีผู้ตอบแบบสอบถามบางส่วนได้เสนอฟังก์ชันที่ต้องการเพิ่มเติม เช่น  

การรวบรวมตารางไลฟ์ของ VTuber หลายคนมาไว้บนหน้าจอเดียวแบบก าหนดเอง และการให้แสดง

เฉพาะข้อมูลที ่ส าคัญ เช่น วัน เวลา และเกมที่เล่น ผลการส ารวจสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้



26 

ความส าคัญกับฟังก์ชันที่ช่วยลดโอกาสการพลาดรับชมไลฟ์ ระบบแจ้งเตือนเมื่อมีการเปลี่ยนแปลง

ก าหนดการ และระบบที่สามารถจัดข้อมูลที่มาจากหลากหลายช่องทาง ซึ่งสอดคล้องกับพฤติกรรม

ของผู้ชม VTuber ที่ติดตามคอนเทนต์จาก  VTuber หลายคนในช่วงเดียวกัน  

 

 4.2.11 สรุปผลการเก็บข้อมูลระยะที่ 1 

 ข้อมูลจากการเก็บแบบสอบถามในระยะแรกพบสาระส าค ัญที ่สะท้อนพฤติกรรม 

และความต้องการของกลุ่มผู้ชม VTuber Generation Z ดังนี้ 

 

ตารางที ่4.1 ผลแสดงพฤติกรรมและความต้องการของผู้ชม 

หัวข้อ ผลการเลือก (%) 

4.2.1 แพลตฟอร์มที่ใช้รับชมไลฟ์สตรีม YouTube 97.8%, Twitch 54.3%,  

Facebook 13.0% 

4.2.2 ปัจจัยในการเลือกดูไลฟ์สตรีม บุคลิก VTuber 80.4 %, หัวข้อไลฟ์ 47.8 %,  

คุณภาพเสียง 39.1 % 

4.2.3 ประเภทของเนื้อหาที่สนใจ Gaming 78.3%, Free Talk 78.3%, Singing 60.9% 

4.2.4 ความถี่ในการดูไลฟ์สตรีม 3–4 วัน 30.4%, 5–7 วัน 30.4%,  

ตามเวลาที่สะดวก 30.4% 

4.2.5 จ านวน VTuber ที่ติดตามเป็นประจ า 3–5 คน 50%, 1–2 คน 30.4%, 5–7 คน 6.5% 

4.2.6 จ านวน Channel ที่สมคัรเป็นสมาชิก 1–2 ช่อง 37%, 3–4 ช่อง 28.3%, ไม่สมัคร 23.9% 

4.2.7 ช่องทางติดตามก าหนดการไลฟ์สตรีม ตารางไลฟ์ ระดับ 5 = 56.5%,  

ระบบแจ้งเตือน ระดับ 5 = 47.8% 

4.2.8 แพลตฟอร์มติดตามก าหนดการไลฟ์ Twitter(X) 71.7%, YouTube Community 45.7% 

4.2.9 สิ่งส าคัญส าหรับก าหนดการไลฟ์ ข้อมูลอ่านง่าย 91.3%, ระบบแจ้งเตือน 60.9%, 

สม ่าเสมอ 45.7% 

4.2.10 ฟังก์ชันที่ต้องการ แจ้งเตือนแก้ไขตาราง 64.4%, ตารางไลฟ์กลุ่ม 60%,  

ระบบแปลงเขตเวลา 53.3% 
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 จากผลการเก็บข้อมูลระยะที่ 1 สามารถสรุปได้ว่า ผู้ชม VTuber ส่วนใหญ่นิยมรับชมไลฟ์

สตรีมผ่านแพลตฟอร์ม YouTube และ Twitch และมีพฤติกรรมติดตาม VTuber หลายคนพร้อมกัน 

โดยส่วนใหญ่มักติดตาม VTuber เป็นประจ าประมาณ 3–5 คน รวมถึงรับชมไลฟ์สตรีมอย่างสม ่าเสมอ

หลายวันต่อสัปดาห์ สะท้อนให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีพฤติกรรมการรับชมไลฟ์สตรีมอย่างต่อเนื่อง และต้อง

จัดการข้อมูลการติดตามจากหลายช่องทางในเวลาเดียวกัน 

 ในด้านพฤติกรรมการรับชม ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความส าคัญกับบุคลิกของ VTuber มาก

ที่สุด รองลงมาคือหัวข้อของไลฟ์สตรีม คุณภาพเสียง และคุณภาพของภาพ ขณะเดียวกัน เนื้อหาที่

ได้รับความนิยมมากที่สุด ได้แก่ การเล่นเกม (Gaming) และการพูดคุย (Free Talk) ซึ่งเป็นคอนเทนต์

ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง VTuber และผู้ชมโดยตรง ผลการส ารวจยังแสดงให้เห็นว่าผู้ใช้งาน

ส่วนใหญ่ติดตามก าหนดการไลฟ์ผ่าน “ตารางไลฟ”์ และ “ระบบแจ้งเตือน” โดยนิยมตรวจสอบข้อมูล

ผ่านแพลตฟอร์ม Twitter(X) และ YouTube Community มากที่สุด  

 ขณะเดียวกัน ผู้ตอบแบบสอบถามยังให้ความส าคัญกับข้อมูลที่อ่านง่าย ระบบแจ้งเตือน 

และการประกาศก าหนดการอย่างสม ่าเสมอ มากกว่าความสวยงามของอินเตอร์เฟซเพียงอย่างเดียว 

ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความต้องการด้าน User Experience (UX) ที่เน้นความสะดวก ความชัดเจน และ

การเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 

 ผลการส ารวจยังสะท้อนให้เห็นถึงปัญหาในการติดตามก าหนดการไลฟ์สตรีมจากหลาย

ช่องทาง ทั้งในด้านความกระจายตัวของข้อมูล การเปลี่ยนแปลงเวลาไลฟ์ ความผิดพลาดของข้อมูล 

และโอกาสพลาดการแจ้งเตือนจากแพลตฟอร์ม ผู้ใช้งานส่วนใหญ่จึงมีความต้องการฟังก์ชันที่ช่วยลด

ภาระในการติดตามข้อมูล เช่น ระบบแจ้งเตือนเมื่อมีการแก้ไขตารางไลฟ์ การแสดงตารางไลฟ์แบบ

กลุ่ม และระบบแปลงเขตเวลา รวมถึงระบบที่สามารถรวบรวมข้อมูลจากหลายช่องทางไว้ในที่เดียว 

 ข้อมูลที่ได้รับจากการศึกษาในระยะนี้จึงถูกน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบค าถาม

ส าหรับการสัมภาษณ์เชิงลึก รวมถึงใช้ก าหนดแนวทางในการพัฒนาต้นแบบอินเตอร์เฟซ (Prototype 

Interface) ในระยะที่ 2 เพื่อศึกษาความต้องการ ประสบการณ์ และความคิดเห็นของผู้ใช้งานต่อ

องค์ประกอบและฟังก์ชันของแพลตฟอร์มในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น 
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4.3 ผลการเก็บข้อมูลระยะที ่ 2 : การสัมภาษณ์เชิงลึกและการทดสอบต้นแบบอินเตอร์เฟซ 

(Prototype) เวอร์ชันที่ 1 กับผู้ชมและ VTuber (N=12) 

 จากการเก็บข้อมูลจากรอบที่ 1 ท าให้ผู้วิจัยสามารถทราบพฤติกรรมเบื้องต้น ปัญหา และ 

ความต้องการของผู้ชม VTuber ในภาพรวมได้ อย่างไรก็ตาม ข้อมูลที่ได้รับจากแบบสอบถามยังไม่

เพียงพอต่อการออกแบบต้นแบบ (Prototype) ที่สามารถตอบสนองต่อวัตถุประสงค์ของงานวิจัยได้

อย่างชัดเจน ผู้วิจัยจึงด าเนินการเก็บข้อมูลในระยะที่ 2 ผ่านการทดสอบต้นแบบ (Prototype) พร้อม

สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เพื่อศึกษาประสบการณ์ พฤติกรรม และความคิดเห็นของ

ผู้ใช้งานในเชิงลึกมากยิ่งขึ ้น ผู้วิจัยยังได้พัฒนา Prototype A และ Prototype B โดยอ้างอิงจาก

ข้อมูลและประเด็นส าคัญที่ได้จากการเก็บข้อมูลในระยะที่ 1 เพื่อใช้ประกอบการสัมภาษณ์และ

ทดสอบแนวทางการออกแบบเบื ้องต้น โดยการสัมภาษณ์เชิงลึกในระยะนี้แบ่งออกเป็น 4 ส่วน 

ดังต่อไปนี้ 

  1) ข้อมูลพื้นฐานและพฤติกรรมการใช้งานของผู้ชม และ VTuber (4 ค าถาม) 

  2) การจัดวางและการใช้งานฟีเจอร์ที่มีอยู่ในแพลตฟอร์มปัจจุบัน (10 ค าถาม) 

  3) ฟีเจอร์เพ่ิมเติมซึ่งยังไม่มีในแพลตฟอร์มปัจจุบัน (6 ค าถาม) 

  4) Layout และ Element ภายในหน้าจอขณะรับชมไลฟ์สตรีม (3 ค าถาม) 

 

 4.3.1 ข้อมูลพื้นฐานและพฤติกรรมการใช้งานของผู้ชม และ VTuber (4 ค าถาม) 

 ในส่วนนี้เป็นการเก็บข้อมูลพื้นฐานของผู้ร่วมสัมภาษณ์ เพื่อใช้ประกอบการวิเคราะห์

พฤติกรรมและความคิดเห็นของผู้ใช้งาน โดยค าถามจะมุ่งเน้นไปที่ประสบการณ์ในการรับชมหรือท า

กิจกรรมเกี่ยวกับ VTuber ระยะเวลาในการติดตาม แพลตฟอร์มที่ใช้งาน รูปแบบการมีส่วนร่วม

ระหว่างรับชมไลฟ์สตรีม และวิธีการค้นพบ VTuber หน้าใหม่ เพื่อช่วยให้ผู้วิจัยเข้าใจบริบทและ

พฤติกรรมของผู ้ใช้งานในเชิงลึกมากยิ ่งขึ ้น  ผู ้ว ิจ ัยได้มีการแทนชื ่อผู ้ให้สัมภาษณ์ด้วยรหัส A 

(Audience) ส าหรับกลุ่มผู้ชม และ V (VTuber) ส าหรับกลุ่ม VTuber เพื่อปกปิดข้อมูลส่วนตัวของ

ผู้ให้สัมภาษณ ์ค าถามในส่วนนี้ประกอบด้วย 

  1) ประสบการณ์ในการติดตามหรือท ากิจกรรมเกี่ยวกับ VTuber 

  2) แพลตฟอร์มที่ใช้งานเป็นประจ าและเหตุผลในการเลือกใช้งาน 

  3) รูปแบบการมีส่วนร่วมระหว่างรับชมไลฟ์สตรีม (เฉพาะผู้ชม) 

  4) วิธีการค้นพบ VTuber หน้าใหม่ (เฉพาะผู้ชม) 
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  5) จ านวนยอดผู้ติดตาม (เฉพาะ VTuber) 

  6) เป็น VTuber อิสระ หรือ VTuber ในสังกัด (เฉพาะ VTuber) 

 

ตารางที่ 4.2 ผลการสัมภาษณ์ข้อมูลพื้นฐานของผู้ชม (ระยะท่ี 2) 

ID Watch (Y) Platform Interaction Method of Discovering 

A1 6 Y Twitch/ 

YouTube 

Comment, Reaction, 

Emoji, Member 

Twitch/YouTube 

A2 4 Y YouTube Comment, Reaction, 

Emoji, Donate 

Twitter(X) 

A3 3 Y YouTube Reaction, Comment Discord, Twitter(X) 

A4 4 Y YouTube Lurking, Reaction YouTube, Twitter(X) 

A5 5 Y YouTube Comment, Reaction, Emoji Twitter(X), Facebook 

A6 2 Y YouTube Comment, Emoji, Reaction Twitter(X) 

 

 จากผลการสัมภาษณ์ผู้ชมกลุ ่ม Audience (A1–A6) พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มี

ประสบการณ์ในการติดตาม VTuber เป็นระยะเวลาตั้งแต่ 2–6 ปี โดยแพลตฟอร์มหลักที่ใช้ใน 

การรับชมไลฟ์สตรีมคือ YouTube ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนใช้งาน Twitch ร่วมด้วย นอกจากนี้

ยังพบว่า ผู้ชมส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมระหว่างรับชมไลฟ์สตรีมในรูปแบบของการแสดง

ความคิดเห็น กดปุ่ม Reaction และใช้ Emoji เป็นหลัก ในขณะที่ผู้ชมบางส่วนมีการสนับสนุนเพิ่มเติม

ในรูปแบบของการสมัครสมาชิก (Member) หรือโดเนท (Donate) 

 ในด้านการค้นพบ VTuber หน้าใหม่ พบว่า Twitter (X) เป็นช่องทางหลักที่ผู้ให้สัมภาษณ์

ใช้ในการค้นพบ VTuber หน้าใหม่ รองลงมาคือ YouTube, Discord และ Facebook ซึ่งสะท้อนให้

เห็นว่าผู้ชมส่วนใหญ่ใช้ระบบ Feed บน Twitter (X) ในการติดตามข้อมูลข่าวสารของ VTuber และมี

ผู้ชมบางส่วนพึ่งพา ระบบแนะน าคอนเทนต์ของแพลตฟอร์มต่าง ๆ ในการค้นพบ VTuber หน้าใหม่  
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ตารางที่ 4.3 ผลการสัมภาษณ์ข้อมูลพื้นฐานของ VTuber (ระยะที่ 2) 

ID Gender EXP (Y) Platform Subs Number Agency 

V1 F 5 Y YouTube/Twitch 100-500 N 

V2 F 2 Y YouTube 10,000-15,000 Y 

V3 M 1 Y YouTube 100-500 N 

V4 M 1 Y YouTube/Twitch 100-500 N 

V5 M 1 Y Twitch/YouTube 3,000-5,000 Y 

V6 F 4 Y Twitch/YouTube 3,000-5,000 N 

 

 จากผลการสัมภาษณ์กล ุ ่ม VTuber ( V1-V6 ) พบว่า ผ ู ้ ให ้ส ัมภาษณ์ฝ ั ่ง VTuber มี

ประสบการณ์ในการท ากิจกรรมในฐานะ VTuber ตั้งแต่ 1-5 ปี โดยแพลตฟอร์มหลักที่ใช้ในการสตรีม

คือ YouTube และรองลงมาคือ Twitch ซ่ึง VTuber บางส่วนได้ใช้ทั้งสองแพลตฟอร์มร่วมกัน 

 ในด้านจ านวนผู ้ติดตาม พบว่า VTuber ผู ้ให้สัมภาษณ์แต่ละรายมีจ านวนผู ้ติดตามที่

แตกต่างกัน ตั้งแต่กลุ่มเล็กประมาณ 100-500 คนไปจนถึงกลุ่มที่มีผู้ติดตามประมาณ 10,000-15,000 

คน สะท้อนให้เห็นถึงความหลากหลายของกลุ่มตัวอย่างทั้งในด้านประสบการณ์และจ านวนผู้ติดตาม 

นอกจากนี้ ผู ้ร ่วมสัมภาษณ์ยังประกอบไปด้วย VTuber อิสระ และ VTuber ที่อยู ่ภายใต้สังกัด

(Agency) ซึ่งอาจส่งผลต่อรูปแบบการประชาสัมพันธ์ การสื่อสารกับผู้ชม และการใช้งานฟีเจอร์บน

แพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมที่แตกต่างกันไปในแต่ละกลุ่ม ผลการสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างที่หลากหลายนี้

ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถเข้าใจพฤติกรรมและลักษณะการใช้งานของ VTuber ที่มีรูปแบบหลากหลายมาก

ยิ ่งขึ ้นและสามารถน าข้อมูลไปประกอบการวิเคราะห์ความต้องการและปัญหาในการใช้งาน

แพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมในขั้นตอนถัดไป 
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 4.3.2 การจัดวางและการใช้งานฟีเจอร์ที่มีอยู่ในแพลตฟอร์มปัจจุบัน (10 ค าถาม) 
 ในการสัมภาษณ์ในส่วนนี้ ผู ้วิจัยได้น าต้นแบบ Prototype A และ Prototype B มาใช้

ประกอบการสัมภาษณ์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้งานต่อรูปแบบการจัดวางและการใช้งานฟีเจอร์

ที่มีอยู่ในแพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมในปัจจุบัน โดยให้ผู้ให้สัมภาษณ์เลือกต้นแบบที่ชื่นชอบมากกว่า พร้อม

อธิบายเหตุผลการตัดสินใจ โดยประกอบไปด้วยหัวข้อฟีเจอร์ต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

  4.3.2.1 รูปแบบการจัดวางข้อมูลและพ้ืนที่ใช้งาน (Overall Layout – Information 

and Space) 

  จากการสัมภาษณ์พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เลือก Prototype B ซึ่งมีการจัดวาง
แบบเว้นระยะระหว่าง Metadata ในแต่ละส่วน คิดเป็นร้อยละ 83.3 โดยผู ้ให้สัมภาษณ์ได้ให้
ความเห็นว่าเป็นการจัดวางข้อมูลที่อ่านง่าย สบายตา และเป็นสัดเป็นส่วน สามารถมองเห็นข้อมูล
ส าคัญได้อย่างชัดเจน ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนเลือก Prototype A คิดเป็นร้อยละ 8.3 โดยให้
เหตุผลว่าสามารถมองเห็นหน้าจอไลฟ์สตรีมที่มีขนาดใหญ่กว่าและมีมุมเหลี่ยม ไม่ถูกลบมุม โดยไม่
ต้องกดเข้าไปขยายหน้าจอสตรีม และมีผู้ให้สัมภาษณ์อีกร้อยละ 8.3 ที่เห็นว่าทั้งสองรูปแบบสามารถ
ใช้งานได้ใกล้เคียงกัน 
 

 
 

รูปที่ 4.11 ผลการสัมภาษณ์เรื่องรูปแบบของการจัดวางข้อมูลและพ้ืนที่ 
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  4.3.2.2 ต าแหน่งของชื่อช่อง (Channel Title Position) 

  จากการสัมภาษณ์พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เลือก Prototype B ซึ่งแสดงชื่อช่อง

ในรูปแบบด้านล่างของจอสตรีม คิดเป็นร้อยละ 75 โดยให้เหตุผลเกี่ยวกับ “ความคุ้นชิน” จากการใช้

งานแพลตฟอร์มที่ไลฟ์สตรีมในปัจจุบัน ซึ่งมักจัดวางข้อมูลส าคัญ เช่น ชื่อช่อง รายละเอียดสตรีม และ

ระบบ Donation ไว้บริเวณด้านล่างของหน้าจอวิดีโอ ท าให้ผู้ใช้งานสามารถสังเกตข้อมูลได้อย่าง

รวดเร็วและเป็นธรรมชาติมากกว่า 

  นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนยังให้ความเห็นว่า การวางชื่อช่องไว้ด้านล่างช่วยให้

ผู้ใช้งานสามารถโฟกัสกับเนื้อหาของวิดีโอได้ก่อน และยังสามารถไล่สายตาลงมาสังเกตชื่อช่องหรือ

ข้อมูลเพิ ่มเติมได้ภายหลังโดยไม่รบกวนการรับชม ขณะที ่ผ ู ้ให้สัมภาษณ์อีกส่วนหนึ ่งได้เลือก 

Prototype A คิดเป็นร้อยละ 25 โดยมีผู้ให้ความเห็นว่า  การมีชื่อช่องอยู่บน Header ด้านบน ช่วย

สร้างความเป็นระเบียบ โดยแยกพ้ืนที่ชื่อผู้ใช้งาน และข้อมูลของสตรีมออกจากกันอย่างชัดเจน 

 

 
 

รูปที่ 4.12 ผลการสัมภาษณ์เรื่องความคิดเห็นเกี่ยวกับต าแหน่งของชื่อช่อง 

 

  4.3.2.3 ทิศทางของช่องข้อความสนทนา (Chat) 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับทิศทางของช่องข้อความสนทนา พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วน

ใหญ่ร้อยละ 83.3 เลือก Prototype B ซึ่งเป็นรูปแบบที่ข้อความสนทนาไหลจากล่างขึ้นบน โดยให้

เหตุผลว่าเป็นรูปแบบที่คุ ้นเคยจากการใช้งานแพลตฟอร์มสนทนาและ Live Chat ทั่วไป ท าให้

สามารถติดตามข้อความล่าสุดได้สะดวก และช่วยให้การอ่านบทสนทนาต่อเนื่องเป็นธรรมชาติมากขึ้น 

ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 8.3 เลือก Prototype A ซึ่งเป็นรูปแบบที่ข้อความไหลลงด้านล่าง โดย

มองว่าสอดคล้องกับความรู้สึกของการสะสมของข้อมูล 
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  ในขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์อีกร้อยละ 8.3 เลือกตอบเป็นกลาง โดยให้เหตุผลว่า ในการใช้

งานจริง จะมี Animation ท าให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ได้ว่าข้อความสนทนาเลื่อนมาจากทิศทางใด  

จึงสามารถท าความเข้าใจรูปแบบการไหลของข้อความได้ไม่ยาก 

 

 
 

รูปที่ 4.13 ผลการสัมภาษณ์เรื่องความคิดเห็นเกี่ยวกับทิศทางของข้อความสนทนา 

 

  4.3.2.4 ต าแหน่งของช่องแสดงความคิดเห็น (Comment) 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับต าแหน่งของช่องแสดงความคิดเห็น  พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์

ส่วนใหญ่ร้อยละ 75 เลือก Prototype B ซึ่งเป็นรูปแบบที่แยกพื้นที่แสดงความคิดเห็น (Comment) 

ออกจากช่องข้อความสนทนา (Chat) โดยให้เหตุผลว่า ช่วยให้อ่านข้อความได้สะดวกมากขึ้น 

โดยเฉพาะในกรณีที่มีข้อความหรือความคิดเห็นที่มีความยาว ผู้ให้สัมภาษณ์ V1 กล่าวว่า “Prefer 

แบบขวามากกว่า เพราะว่าเป็นคนคอมเมนต์ยาวแล้วก็ชอบอ่านคอมเมนต์ยาว ๆ ถ้าเกิดว่ามัน

(Comment) อยู่ตรงช่องเดียวกับChat มันน่าจะอ่านยากข้ึน” 

  นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนยังมองว่าการแสดงผลความคิดเห็นแยกออกมาใน

ลักษณะดังกล่าว ช่วยให้สามารถแยกประเภทของปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการไลฟ์สตรีมและ 

หลังจบการไลฟ์สตรีมได้ชัดเจนมากขึ้น โดยข้อความในช่องข้อความสนทนา (Chat) เป็นการพิมพ์
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ข้อความแบบ Real-Time ระหว่างการไลฟ์สตรีม และข้อความจากช่องแสดงความคิดเห็น 

(Comment) เป็นข้อความที่เกิดขึ้นหลังจากการไลฟ์สตรีมสิ้นสุดลงแล้ว 

 

 
 

รูปที่ 4.14 ผลการสัมภาษณ์เรื่องความคิดเห็นเกี่ยวกับต าแหน่งของช่องแสดงความคิดเห็น 

 

  4.3.2.5 ทิศทางการเลื่อนของช่องแสดงความคิดเห็น (Comment) 

  จากการสัมภาษณ์เก่ียวกับทิศทางของช่องแสดงความคิดเห็น (Comment) พบว่า ผู้ให้

สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ร้อยละ 75 เลือก Prototype B ซึ่งเป็นรูปแบบที่ความคิดเห็นไหลจากบนลงล่าง 

โดยให้เหตุผลว่าเป็นรูปแบบที่สอดคล้องกับการใช้งาน Social Media และแพลตฟอร์มสตรีมมิงใน

ปัจจุบัน และทั้งผู้ใช้ยังสามารถเลือกจัดเรียงความคิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ความคิดเห็นล่าสุด 

หรือความคิดเห็นยอดนิยม ผู้ให้สัมภาษณ์ V1 กล่าวว่า “ถ้าเป็นโซเชียลมีเดียสมัยนี้ เวลาคอมเมนต์

สุดท้ายจะมีให้เลือกท็อปคอมเมนต์ คอมเมนต์ที่มี react เยอะที่สุด หรือว่าคอมเมนต์ล่าสุด คอมเมนต์

ที่เก่าที่สุดอะไรประมาณนั้น” อีกทั้งช่องแสดงความคิดเห็นจาก Prototype B ยังสามารถแสดงผล

ข้อความความคิดเห็นที่มีความยาวโดยไม่ใช้จ านวนบรรทัดมากเกินไป ดังเช่นที่ผู้ให้สัมภาษณ์ A4 ได้

สนับสนุนว่า “เวลาคอมเมนต์ บางทีเขาอาจจะเมนต์ยาว ๆ อะไรอย่างเงี้ย”  

  ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 16.7 เลือก Prototype A ซึ่งเป็นรูปแบบที่ความคิดเห็น

ไหลจากล่างขึ้นบน โดย V4 ให้ความเห็นว่า “พวก Widget ต่าง ๆ มากกว่าไม่ว่าจะเป็นโปรไฟล์ที่เรา
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เขียนขึ้นมาเอง ปุ่มที่ลิงก์ไป Discord โซเชียลมีเดียต่าง ๆ ของเรา หรือแม้แต่ปุ่มโดเนตอะไรอย่างนี้

เหมือนกับในตัวของแพลตฟอร์ม Twitch รู้สึกว่าแถบข้างล่าง อยากให้มันออกมาเป็นคล้าย ๆ กับ 

Twitch มากกว่า ที่ไม่ได้มีช่องคอมเมนต์มากินพื้นที่ตรงส่วนนั้นไป” ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้ให้สัมภาษณ์

บางส่วนเห็นว่าการจัดวางความคิดเห็นในลักษณะดังกล่าวช่วยให้สามารถคงพ้ืนที่ด้านล่างของหน้าจอ

ไว้ส าหรับองค์ประกอบอื่นของแพลตฟอร์ม เช่น Widget หรือปุ่มปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ได้มากข้ึน 

  

 
 

รูปที่ 4.15 ผลการสัมภาษณ์เรื่องความคิดเห็นเกี่ยวกับทิศทางการเลื่อนของความคิดเห็น (Comment) 

 

  4.3.2.6 ปุ่ม Reaction 

  จากการสัมภาษณ์เกี ่ยวกับปุ ่ม Reaction พบว่า ผู ้ให้สัมภาษณ์มีความคิดเห็นที่

หลากหลาย โดยผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 41.7 เห็นด้วยกับการมีปุ่ม Reaction เนื่องจากมองว่าเป็น

ช่องทางในการแสดงปฏิสัมพันธ์ส าหรับผู้ชมที่ไม่สะดวกพิมพ์ข้อความในช่อง Chat ผู้ให้สัมภาษณ์ V4 

กล่าวว่า “(บางกลุ่ม)เป็นกลุ่มคนดูที่อาจจะไม่ได้อยากจะแสดงตัวตนมากนัก เช่น ปกติแล้วอาจจะ

ไม่ได้ค่อยมาคุยแชท แต่ว่านั่งดูอยู่นะ” นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนยังมองว่าในมุมมองของผู้ชม 

ปุ ่ม Reaction สามารถช่วยสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างการรับชมได้สะดวกมากขึ ้น โดย V6 ให้

ความเห็นว่า “ส่วนตัวชอบในฐานะคนดู” 

  อย่างไรก็ตาม ผู ้ให้สัมภาษณ์บางส่วนได้แสดงความกังวลเกี่ยวกับปัญหาด้านการ

ออกแบบ ด้วยเหตุว่า ปุ่มดังกล่าวทับซ้อนข้อความบางส่วนในช่องสนทนารวมถึงข้อเสนอแนะด้านการ
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ตั้งค่าการใช้งาน โดย A1 ได้ให้ความเห็นว่า “ถ้าเป็นใน YouTube มันจะมีเป็นจุด 3 จุดที ่กดดู 

Option ได้ แต่ถ้ามี Emoji อยู่ตรงนี้ มันจะบังแล้วกดไม่ได้” โดย A4 ให้ความเห็นว่า “ให้เลือกส าหรับ

เจ้าของช่องว่าจะเปิดปิดโหมด Reaction ไหม” ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 16.7 ไม่เห็นด้วยกับการ

มีปุ่ม Reaction โดยมองว่าไม่ใช่ฟังก์ชันที่จ าเป็นต่อการรับชม และต้องการให้พื้นที่ดังกล่าวถูกใช้กับ

องค์ประกอบอื่นมากกว่า ส่วนผู้ให้สัมภาษณ์อีกร้อยละ 41.7 มีความเห็นเป็นกลาง โดยมองว่าสามารถ

มีหรือไม่มีก็ได้ ขึ้นอยู่กับลักษณะการใช้งานและการออกแบบของแพลตฟอร์ม 

 

 
 

รูปที่ 4.16 ผลการสัมภาษณ์เรื่องความคิดเห็นเกี่ยวกับปุ่ม Reaction 

 
  4.3.2.7 รูปแบบการแสดง Emote และ Member Emote 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับรูปแบบการแสดง Emote และ Member Emote พบว่า 

ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ร้อยละ 83.3 เลือก Prototype A ซึ่งเป็นรูปแบบที่ Pop up แสดงตัวเลือก 
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Emote ปรากฎขึ้นมาเหนือช่องพิมพ์ข้อความแสดงความคิดเห็น โดยผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนหนึ่งกล่าวว่า

ช่วยลดความสับสนระหว่างการใช้งานได้ดีกว่า และมี Emote ที่สามารถ Custom ได้หลากหลาย ผู้ให้

สัมภาษณ์ V5 ได้ให้ความเห็นว่า “ชอบภาพที่ดุ๊กดิ๊กได้”  

  ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 8.3 เลือก Prototype B ซึ่งเป็นรูปแบบที่แสดงผลโดย

ผลักช่องข้อความสนทนาขึ้นไปด้านบนและการแสดงตัวเลือก Emote ปรากฏขึ้นจากทางด้านล่าง 

โดยมองว่าเป็นรูปแบบที่เข้าถึงได้ง่ายและคุ้นเคยกับผู้ใช้งานแพลตฟอร์มมากกว่า โดย V4 กล่าวว่า 

”แบบ B จะค่อนข้างเข้าถึงคนได้ง่ายมากกว่า ไม่ว่าจะเป็นคนที่ตามมีมเยอะ หรือจะไม่ตามมีมอะไร 

เขาเห็น Emoji เขาเข้าใจง่าย” อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนยังให้ข้อสังเกตว่าการเปิดหน้าต่าง 

Emote ในลักษณะ Pop-up ของ Prototype แบบ B อาจส่งผลต่อการจัดวางพื้นที่ของหน้าจอและ

ท าให้การใช้งานบางส่วนเปลี่ยนต าแหน่งไป  

 

 
 

รูปที่ 4.17 ผลการสัมภาษณ์เรื่อง Emote 

 
  4.3.2.8 ระบบสมัครสมาชิก (Membership) หรือ Paid Subscription 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับระบบ Membership หรือ Paid Subscription พบว่า ผู้ให้

สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ร้อยละ 91.7 เห็นด้วยกับการมีระบบดังกล่าว โดยให้ความเห็นว่าเป็นฟังก์ชันที่ช่วย

สร้างความผูกพันระหว่างผู้ชมและ VTuber รวมถึงช่วยเพิ่มกิจกรรมและสิทธิพิเศษส าหรับสมาชิก 

ผู้ให้สัมภาษณ์ โดย V3 กล่าวว่า “เวลาสมัครเมมแล้วมีไลฟ์เมมเบอร์ ก็จะได้ดูไลฟ์เฉพาะคนที่เป็น

สมาชิกเท่านั้น มันก็เป็นสิ่งที่พิเศษที่(ท าให้)ผมอยากไปดูเขา” ซึ่งสะท้อนว่าระบบ Membership ไม่ได้
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ท าหน้าที่เพียงด้านการสนับสนุนทางการเงิน แต่ยังช่วยสร้างความต่อเนื่องของการมีส่วนร่วมระหว่าง

ผู้ชมและ VTuber อีกด้วย ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 8.3 มีความเห็นเป็นกลาง โดยมองว่าเป็น

ฟังก์ชันเสริมที่สามารถมีหรือไม่มีก็ได้ ขึ้นอยู่กับลักษณะของแพลตฟอร์มและรูปแบบการใช้งานของ

ผู้ชมแต่ละคน 

 

 
 

รูปที่ 4.18 ผลการสัมภาษณ์เรื่องความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบสมาชิก 

 

  4.3.2.9 หน่วยเงินที่ใช้ส าหรับ Donate 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับหน่วยเงินที่ใช้ในการโดเนท (Donate) พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์

ส่วนใหญ่ร้อยละ 58.3 เลือกการใช้เงินจริงในการสนับสนุน VTuber โดยมองว่าเป็นรูปแบบที่เข้าใจ

ง่าย สามารถรับรู้มูลค่าของการสนับสนุนได้ทันที และมีความคุ้นเคยจากการใช้งานแพลตฟอร์มทั่วไป 

  ขณะที่ผู ้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 16.7 เลือกการใช้ค่าเงินสมมติหรือของขวัญเสมือน 

(Virtual Currency / Virtual Gift) โดยมองว่าช่วยสร้างเอกลักษณ์และบรรยากาศของแพลตฟอร์ม 
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รวมถึงเพิ่มความสนุกในการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ชมและ VTuber นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์อีกร้อยละ 

25 ยังมองว่าการใช้หน่วยเงินทั ้งสองรูปแบบสามารถน ามาใช้ร่วมกันได้ ขึ ้นอยู ่กับลักษณะของ

แพลตฟอร์มและกลุ่มผู้ใช้งาน โดยค่าเงินจริงช่วยให้เข้าใจมูลค่าการสนับสนุนได้ชัดเจน ขณะที่ค่าเงิน

สมมติหรือของขวัญเสมือนช่วยเพ่ิมประสบการณ์และอัตลักษณ์ของการใช้งานภายในแพลตฟอร์มมาก

ขึ้น 

 

 
 

รูปที่ 4.19 ผลการสัมภาษณ์เรื่องความคิดเห็นเกี่ยวกับหน่วยเงินที่ใช้ในการโดเนท 

 

  4.3.2.10 ระบบคะแนนบนแพลตฟอร์ม 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับระบบคะแนนบนแพลตฟอร์ม (Channel Point System 

หรือ EXP) พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ท้ังหมดร้อยละ 100 เลือก Prototype A ซึ่งเป็นรูปแบบที่สามารถน า

คะแนนไปแลกเป็นกิจกรรม ค าขอ (Request) หรือ Effect ต่าง ๆ ระหว่างการไลฟ์สตรีมได้ โดยมอง

ว่าเป็นระบบที่ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมและ VTuber ได้อย่างชัดเจน รวมถึงช่วยเพิ่มความ

สนุกและความมีส่วนร่วมระหว่างการรับชม ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนมองว่าระบบดังกล่าวเปิดโอกาสให้

ผู้ชมสามารถมีส่วนร่วมกับเนื้อหาของสตรีมได้โดยตรง ผ่านการใช้คะแนนเพื่อแลกกิจกรรมหรือค าสั่ง

เฉพาะระหว่างการไลฟ์สตรีม ผู้ให้สัมภาษณ์ A5 กล่าวว่า“แบบว่าใช้แต้มแลก แล้วเราก็แลกให้เขา

แบบว่าร้องเพลงบ้างอะไรอย่างนี้” 

  ขณะเดียวกัน ผู้ให้สัมภาษณ์มองว่าระบบจัดอันดับจากคะแนน EXP ในลักษณะของ 

Top Ranking มีประโยชน์ต่อการใช้งานน้อยกว่า และอาจไม่สะท้อนคุณภาพของการมีส่วนร่วมของ

ผู้ชม เนื่องจากคะแนนสามารถเพ่ิมข้ึนจากการส่งข้อความจ านวนมากหรือ Spam ได้ง่าย อีกท้ังยังอาจ
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ก่อให้เกิดการแข่งขันระหว่างผู้ชมมากเกินไป จนส่งผลต่อบรรยากาศโดยรวมของการไลฟ์สตรีม จึงท า

ให้ผู้ให้สัมภาษณ์ท้ังหมดเลือก Prototype A มากกว่า Prototype B อย่างชัดเจน 

 

 
 

รูปที่ 4.20 ผลการสัมภาษณ์เรื่องความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบคะแนน 

 

 4.3.3 ฟีเจอร์เพ่ิมเติมซึ่งยังไม่มีในแพลตฟอร์มปัจจุบัน (6 ค าถาม) 

  4.3.3.1 ระบบปรับแต่งสีประจ าตัวบนหน้าจอไลฟ์สตรีมของ VTuber 

  ระบบปรับแต่งสีประจ าตัวบนหน้าจอไลฟ์สตรีมของ VTuber เป็นระบบที่เปิดให้ 

VTuber แต่ละคนสามารถก าหนดสี Theme ประจ าตัวส าหรับแสดงบนหน้าเพจไลฟ์สตรีมหรือหน้า

โปรไฟล์ของตนเอง โดยสีดังกล่าวจะปรากฏในองค์ประกอบต่าง ๆ ของหน้าเพจ เช่น พื้นหลัง ปุ่ม 

ค าอธิบาย ช่องข้อความสนทนา และช่องแสดงความคิดเห็น 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับระบบการปรับแต่งสีประจ าตัวบนหน้าเพจไลฟ์สตรีมของ 

VTuber (Color Customization) พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ทั้งหมดร้อยละ 100 เห็นด้วยกับการเปิดให้

ผู้ใช้งานสามารถปรับแต่งสีของหน้าแพลตฟอร์มได้ โดยมองว่าการมีสีประจ าตัวช่วยสะท้อนอัตลักษณ์

ของ VTuber ได้ชัดเจนมากข้ึน ผู้ให้สัมภาษณ์ V2 กล่าวว่า “เห็นด้วยว่าวีมีสีประจ าตัว” 

  นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนยังมองว่าการปรับแต่งสีสามารถช่วยเพ่ิมความสบาย

ตาและตอบสนองต่อรูปแบบการใช้งานของผู้ชมแต่ละคนได้ โดย V6 ให้ความเห็นว่า “โดยส่วนตัวเป็น

คนที่ใช้ธีมมืดตลอดเลยทุกอย่าง” 

  ขณะเดียวกัน ผู้ให้สัมภาษณ์ยังให้ข้อเสนอแนะว่าการเปิดให้ปรับแต่งหน้าตาของ

แพลตฟอร์มควรมีข้อจ ากัดบางประการ เพื่อป้องกันไม่ให้หน้าจอมีองค์ประกอบที่ซับซ้อนหรือรก
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จนเกินไป โดย A6 กล่าวว่า “อะไรที่ Customizable ได้ย่อมดีทั้งนั้น ขออย่างเดียวคือไม่รกเกินไปก็

พอ อาจจะมีลิมิตนิดนึงในสิ่งที่ VTuber ท าได้ เช่น ถ้าเป็นสีล้วนอย่างเดียว แล้วก็มีลายนิดหน่อย” ซึ่ง

สะท้อนว่าผู้ใช้งานให้ความส าคัญทั้งกับการแสดงอัตลักษณ์ของ VTuber และความเรียบง่ายในการ

ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (UI) ควบคู่กันไป 

 

 
 

รูปที่ 4.21 ตัวอย่างระบบปรับแต่งสีประจ าตัวบนหน้าจอไลฟ์สตรีมของ VTuber 

 

  4.3.3.2 ระบบผสมผสานข้อความสนทนา (Chat Mix) 

  ระบบการผสมผสานข้อความสนทนา (Chat Mix) เป็นฟีเจอร์ที่เปิดให้ VTuber หลาย

คนที่ท าการไลฟ์สตรีมร่วมกัน สามารถสตรีมผ่านช่องทางของตนเอง พร้อมทั้งผสานข้อความสนทนา 

(Chat) จากช่องของผู้ร่วมสตรีมเข้าด้วยกันได้ โดยสีประจ าช่องของ VTuber แต่ละคนจะปรากฏเป็น

พื้นหลังของข้อความสนทนาจากผู้ชมแต่ละฝั่ง เพื่อช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถแยกแยะที่มาของข้อความ

ได้ชัดเจนมากขึ้น อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมการสื่อสารระหว่างผู้ชมของแต่ละช่อง และเพิ่มปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้เข้าร่วมการไลฟ์สตรีมร่วมกัน 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับระบบผสมผสานข้อความสนทนา (Chat Mix) พบว่า ผู้ให้

สัมภาษณ์ร้อยละ 50 เห็นด้วยกับฟังก์ชันดังกล่าว โดยมองว่าสามารถช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชม

ของแต่ละช่อง และสนับสนุนการ Collaboration ระหว่างสตรีมเมอร์ได้มากขึ้น อีกทั้งยังมองว่าเป็น

ฟังก์ชันที่มีความแปลกใหม่และน่าสนใจ โดยผู้ให้สัมภาษณ์ A1 กล่าวว่า “ส าหรับการคอลแลป 

(Collaboration Stream) อันนี้เป็นการมาร์เก็ตติ้งท่ีดีเลย” 
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  ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 41.7 มีความเห็นเป็นกลาง โดยมองว่าฟังก์ชันดังกล่าว

เหมาะกับการสตรีมบางประเภทเท่านั้น และควรขึ้นอยู่กับรูปแบบการใช้งานของสตรีมเมอร์และผู้ชม

แต่ละกลุ่ม ผู้ให้สัมภาษณ์หลายคนเสนอว่าควรเปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกเปิดหรือปิดฟังก์ชัน 

Chat Mix ได้ เนื่องจากชุมชนผู้ชมของแต่ละช่องอาจมีวัฒนธรรมการสื่อสารที่แตกต่างกัน ซึ่งอาจ

ส่งผลต่อประสบการณ์การรับชม โดยผู้ให้สัมภาษณ์ V1 กล่าวว่า “มี Option ให้กดปิดได้ก็โอเค บางที

ช่องแชทเขาธรรมชาติต่างกันเกินไป บางทีการอ่าน Comment จากช่องอ่ืนอาจจะสะเทือนใจนิดนึง” 

  ส่วนผู ้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 8.3 ไม่เห็นด้วยกับฟังก์ชันดังกล่าว เนื ่องจากต้องการ

ประสบการณ์การอ่าน Chat ที่แยกจากกันอย่างชัดเจนมากกว่า โดยผู้ให้สัมภาษณ์ V2 ให้ความเห็นว่า 

“ปกติเวลาคอลแลปเราจะตกลงกันว่าเธอจะมาช่องใคร ให้คนดูเข้ามาเหมือนมาเทรดคนดูกัน” 

นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์ยังแสดงความกังวลเกี่ยวกับการดูแลความเรียบร้อยและการจัดการข้อความ

ภายในระบบ โดยผู้ให้สัมภาษณ์ A4 ให้ความเห็นว่า “เพ่ือความปลอดภัย Mod (Moderator) อาจจะ

ต้องท างานหนัก” 

 

 
 

รูปที่ 4.22 ตัวอย่างระบบการผสมผสานข้อความสนทนา (Chat Mix) 
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  4.3.3.3 ระบบแข่งขันผ่านสีของข้อความสนทนา (Chat Color Challenge) 

  ระบบ Chat Color Challenge เป็นฟีเจอร์ที่เปิดให้ผู้ชมสามารถมีส่วนร่วมกับกิจกรรม

หรือการแข่งขันผ่านกันผ่านสีของข้อความสนทนา เป็นระบบที่ต่อเนื่องจากระบบผสมผสานข้อความ

สนทนา (Chat Mix) โดยสีประจ าตัวของช่อง VTuber หรือสีของข้อความสนทนา (Chat) จะเป็นการ

ก าหนดฝั่งหรือทีม และจะนับคะแนนจากการปฏิสัมพันธ์ในไลฟ์สตรีมนั้นๆ และแสดงเป็นผลแถบสี

ด้านล่างหน้าจอสตรีม เพ่ือแสดงผลคะแนนให้ผู้ใช้งานได้เห็น 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับระบบ Chat Color Challenge พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อย

ละ 41.7 มีความเห็นเป็นกลาง โดยมองว่าฟังก์ชันดังกล่าวสามารถน ามาใช้เพื่อสร้างกิจกรรมหรือ

ความสนุกระหว่างการไลฟ์สตรีมได้ หากผู ้ใช้งานสามารถเลือกเปิดหรือปิดฟังก์ชันได้ตามความ

เหมาะสม ผู้ให้สัมภาษณ์ V2 กล่าวว่า “ถ้ากดปิดได ้เอามาเล่นกันก็น่าจะสนุกด”ี ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ 

V3 มองว่าหากใช้ร่วมกับระบบ Reaction ในระดับท่ีจ ากัดคะแนนเฉพาะบางปัจจัยก็ยังสามารถใช้งาน

ได ้โดยให้ความเห็นว่า “ถ้าเป็นแค่ Reaction อันเดียวคิดว่าไม่แย่ ถือว่าโอเค”  

  ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 33.3 เห็นด้วยกับฟังก์ชันดังกล่าว โดยมองว่าสามารถ

น าไปประยุกต์ใช้กับกิจกรรมการแข่งขันหรือการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ชมได้  โดยเฉพาะในบริบทของ

การสตรีมเกมหรือการแข่งขัน e-sport ผู้ให้สัมภาษณ ์A5 กล่าวว่า “ฟีเจอร์นี้เหมาะกับ e-sport แบบ

ว่าเป็นไลฟ์ส าหรับช่องใหญ่ ๆ ไปเลย” และยังเสนอแนวคิดว่าหากผู้ชมร่วมมือกันแข่งขันกับ VTuber 

แทนการแข่งขันระหว่างกัน อาจช่วยสร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วมที่สนุกมากขึ้นโดยไม่ก่อให้เกิ ด

ความขัดแย้งระหว่างผู้ชม 

  ส่วนผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 25 ไม่เห็นด้วยกับฟังก์ชันดังกล่าว โดยมองว่าไม่ใช่ฟังก์ชันที่

จ าเป็น และอาจก่อให้เกิดปัญหาในการใช้งานหรือการจัดการชุมชน ผู้ให้สัมภาษณ์ A4 กล่าวว่า “ไม่

จ าเป็น และอาจจะท าให้เกิดปัญหาได้ ให้เป็นโพล (Poll) ที่แจม(ร่วมกัน)สองช่อง ดูดีกว่าเยอะ” 

นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์ A6 ยังเสนอว่าหากมีการใช้งานฟังก์ชันดังกล่าว ควรเป็นระบบที่สามารถ

เลือกเปิดหรือปิดได้ และควรได้รับความยินยอมจาก VTuber ทุกฝ่ายก่อนใช้งาน เพ่ือป้องกันปัญหาที่

อาจเกิดข้ึนระหว่างการไลฟ์สตรีมร่วมกันอย่างไรก็ตาม นอกจากนั้นผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนแสดงความ

กังวลว่าฟังก์ชันดังกล่าวอาจก่อให้เกิดการแข่งขันหรือการ Spam ข้อความภายในช่องสนทนา โดย

ผู้ให้สัมภาษณ์ V4 กล่าวว่า “บางทีในเรื่องของคอมเมนต์มันก็จะเกิดสิ่งที่เรียกว่าเป็นการสแปมคอม

เมนต์” นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์ A1 ยังมองว่าฟังก์ชันดังกล่าวอาจไม่เหมาะกับชุมชมผู้ชม VTuber 

เนื่องจากอาจน าไปสู่ความขัดแย้งหรือดราม่าระหว่างผู้ใช้งาน โดยให้ความเห็นว่า “ส าหรับคอมมูวีไม่
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เหมาะ เพราะว่าเรื่องวุฒิภาวะ ตอนนี้มีเด็กดูเยอะ เด็กท าตามอารมณ์ตัวเองส่วนมาก ตัววีอาจจะคุม

ไม่อยู่ จนเกิดดราม่าได้” 

 

 
 

รูปที่ 4.23 ตัวอย่างระบบ Chat Color Challenge 

 

  4.3.3.4 ระบบข้อความสร้างบรรยากาศบนหน้าจอไลฟ์สตรีม 

  ระบบข้อความสร้างบรรยากาศบนหน้าจอไลฟ์สตรีม เป็นฟังก์ชันที่เปิดให้ข้อความของ

ผู้ชมสามารถแสดงผลบนหน้าจอวิดีโอระหว่างการไลฟ์สตรีม เพื่อเพิ่มบรรยากาศและการมีส่วนร่วม

ระหว่างผู้ชมและ VTuber โดยแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ Danmaku (Flying/Floating Chat) 

ซึ่งเป็นข้อความที่เคลื่อนที่ผ่านหน้าจอ และ Concert Style ซึ่งเป็นข้อความที่แสดงบริเวณด้านล่าง

ของหน้าจอในลักษณะคล้ายป้ายไฟหรือข้อความเชียร์ในคอนเสิร์ต 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับระบบ Danmaku (Flying/Floating Chat) พบว่า ผู้ให้

สัมภาษณ์ร้อยละ 50 เห็นด้วยกับฟังก์ชันดังกล่าว และอีกร้อยละ 50 มีความเห็นเป็นกลาง โดยไม่มี

ผู้ให้สัมภาษณ์ที่ไม่เห็นด้วย ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนมองว่าฟังก์ชันดังกล่าวสามารถช่วยสร้างการมีส่วน

ร่วมและเพิ่มบรรยากาศระหว่างการไลฟ์สตรีมได้ อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์หลายคนแสดงความ

กังวลว่าข้อความที่เคลื่อนผ่านหน้าจออาจบดบังเนื้อหาของการสตรีม หรือรบกวนทัศนวิสัยในการ

รับชม โดยผู้ให้สัมภาษณ์ V1 กล่าวว่า “ถ้าส่วนตัวจะเป็นคนปิด ไม่ค่อยใช้” และยังให้ความเห็น

เพ่ิมเติมว่า “ชอบแบบ B มากกว่า เพราะว่าไม่มาบังทัศนวิสัย” 
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  นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนเสนอว่าสามารถน าแนวคิดของ Danmaku มาปรับ

ใช้ร่วมกับรูปแบบ Concert Style ได้ เพื่อหลีกเลี่ยงการบดบังหน้าจอหลัก โดยผู้ให้สัมภาษณ์ A2 

กล่าวว่า “เอา A มาปรับใช้แบบ B ได้ ให้วิ่งอยู่ด้านล่างของจอ” ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ A4 ให้ความเห็น

ว่า “มันบังตัววี” และ “อาจจะเรียก Engage ได้ แต่ข้อความอาจจะข้ึนไม่ครบ” ซึ่งสะท้อนถึงข้อจ ากัด

ด้านการแสดงผลของข้อความจ านวนมากบนหน้าจอไลฟ์สตรีม 

  ส าหรับระบบ Concert Style พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 50 เห็นด้วยกับฟังก์ชัน

ดังกล่าว ร้อยละ 33.3 มีความเห็นเป็นกลาง และร้อยละ 16.7 ไม่เห็นด้วย โดยส่วนที่เห็นด้วยมองว่า

รูปแบบดังกล่าวช่วยสร้างบรรยากาศการรับชมร่วมกันโดยไม่บดบังเนื้อหาหลักบนหน้าจอ 

อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์ V1 ได้กล่าวเพิ่มเติมว่า “สีที่ทุกคนอื่นสบายตา เราไม่ได้สบายตา สีที่เรา

สบายตา มันก็สีที่คนอื่นสบายตา แล้วก็ด้วยความที่ VTuber เขาจะมีธีมสีของเขาอยู่ด้วย จะช่วยคุม

โทน Character เขาได้มากขึ้น” ซึ่งสะท้อนว่าผู้ใช้งานให้ความส าคัญทั้งกับบรรยากาศของการมีส่วน

ร่วม ความสบายตาในการรับชม และความสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของ VTuber ควบคู่กันไป 

 

 
 

รูปที่ 4.24 ตัวอย่างข้อความสร้างบรรยากาศบนหน้าสตรีมสองรูปแบบ 
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  4.3.3.5 ระบบตารางไลฟ์สตรีมและปฏิทิน (Schedule) 

  ระบบตารางไลฟ์สตรีมและปฏิทิน (Schedule) เป็นฟังก์ชันที่เปิดให้ VTuber หรือ

สตรีมเมอร์สามารถแสดงตารางการไลฟ์สตรีม กิจกรรม หรือการ Collaboration ล่วงหน้าภายใน

แพลตฟอร์มเดียวกัน โดยผู้ใช้งานสามารถตรวจสอบวัน เวลา และรายละเอียดของกิจกรรมต่าง ๆ ได้

ผ่านหน้าเพจของสตรีมเมอร์ เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกในการติดตามการไลฟ์สตรีมและลดความ

จ าเป็นในการใช้งานแพลตฟอร์มภายนอกเพ่ิมเติม 

  จากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับระบบปฏิทิน (Schedule System) พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์

ร้อยละ 75 เห็นด้วยกับฟังก์ชันดังกล่าว โดยมองว่าการรวมระบบตารางเวลาไว้ภายในแพลตฟอร์ม

เดียวช่วยเพิ่มความสะดวกในการติดตามข้อมูล และช่วยให้ผู ้ใช้งานเข้าถึงการอัปเดตต่าง ๆ ของ 

VTuber ได้ง่ายขึ้น ผู้ให้สัมภาษณ์ V4 กล่าวว่า “พอทุกอย่างมันอยู่ในตัวของแพลตฟอร์มทีเดียวไปเลย 

ก็รู้สึกว่ามันท าให้ง่ายขึ้น ก็เลยค่อนข้างชอบตัวระบบนี้มาก” นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์ยังมองว่าระบบ

ดังกล่าวช่วยลดโอกาสที่ผู้ชมจะพลาดข้อมูลการอัปเดตหรือกิจกรรมใหม่ ๆ ของ VTuber 

  ขณะเดียวกัน ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนมองว่าระบบปฏิทินยังสามารถช่วยให้ VTuber 

วางแผนการไลฟ์สตรีมร่วมกับผู้อื ่นได้ง่ายขึ ้น โดยผู ้ให้สัมภาษณ์ A4 กล่าวว่า “ดีส าหรับวีด้วย 

(VTuber)จะได้รู้ว่าจะไลฟ์ตอนไหนดี เผื่อจะได้ไม่ชน หรือไลฟ์ด้วยกันไปเลย” 

 

 
 

รูปที่ 4.25 ตัวอย่างระบบปฏิทิน 

 

  อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนแสดงความกังวลว่าการก าหนดตารางเวลาอย่าง

ชัดเจนอาจสร้างความคาดหวังให้กับผู้ชมมากเกินไป หากเกิดเหตุการณ์ไม่คาดคิดจนไม่สามารถ 
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ไลฟ์สตรีมได้ตามก าหนด โดยผู้ให้สัมภาษณ์ A1 กล่าวว่า “จู่ ๆ เกิด accident ว่ามาไม่ได้ ก็จะไป

ท าลาย expectation ฝั่งคนดู” 

  ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 25 มีความเห็นเป็นกลาง โดยมองว่าการรับชมไลฟ์สตรีม

ขึ้นอยู่กับความสะดวกและเวลาว่างของผู้ชมแต่ละคนมากกว่า  

 

  4.3.3.6 ระบบขอขึ้นพูดบนสตรีม (Call-in / Request to Speak) 

  ระบบขอขึ้นพูดบนสตรีม (Call-in / Request to Speak) เป็นฟังก์ชันที่เปิดให้ผู ้ชม

สามารถส่งค าขอเพื่อเข้าร่วมพูดคุยกับ VTuber ระหว่างการไลฟ์สตรีม โดยมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มการมี

ส่วนร่วมระหว่างผู้ชมและผู้สตรีม รวมถึงเปิดโอกาสให้เกิดการสื่อสารแบบสองทางมากขึ้นภายใน

แพลตฟอร์ม 

  จากการสัมภาษณ์เก่ียวกับระบบขอขึ้นพูดบนสตรีม (Call-in / Request to Speak) 

พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 66.7 เห็นด้วยกับฟังก์ชันดังกล่าว โดยมองว่าสามารถช่วยสร้างการมีส่วน

ร่วมระหว่างผู้ชมและสตรีมเมอร์ได้มากขึ้น โดยเฉพาะในบริบทของการสอน การพูดคุย หรือกิจกรรม

ที่ต้องการให้ผู้ชมมีส่วนร่วมโดยตรง ผู้ให้สัมภาษณ์ V1 กล่าวว่า “ถ้าเป็นวีที่เปิดสอนอะไรสักอย่าง 

หรือเปิดสัมมนา ก็คงอยากให้คนดูมีส่วนร่วม” นอกจากนี้ ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนยังมองว่าฟังก์ชัน

ดังกล่าวอาจเป็นประโยชน์ส าหรับการพูดคุยเก่ียวกับผลงานหรือการให้ข้อเสนอแนะระหว่างผู้ชมและ 

VTuber  

 

 
 

รูปที่ 4.26 ตัวอย่างระบบขอขึ้นพูดบนสตรีม 
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  อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์หลายคนแสดงความกังวลเกี่ยวกับความปลอดภัยและการ

ควบคุมเนื้อหาระหว่างการใช้งานฟังก์ชันดังกล่าว โดยเฉพาะความเสี่ยงจากการใช้ค าหยาบคาย การ

ก่อกวน หรือปัญหาด้านเสียง ผู้ให้สัมภาษณ์ V6 กล่าวว่า “ส่วนตัวรู้สึกว่าชอบระบบนี้ แค่กลัวเรื ่อง

(คุณภาพของ)เสียง” ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ A1 ให้ความเห็นว่า “การดึงคนแปลกหน้าขึ้นมาคุย ไม่ค่อย

ปลอดภัยเท่าไหร่” และผู้ให้สัมภาษณ์ A3 กล่าวเพ่ิมเติมว่า “กลัวเรื่องค าหยาบคาย” 

  ผู้ให้สัมภาษณ์หลายคนจึงเสนอว่าฟังก์ชันดังกล่าวควรมีระบบคัดกรองหรือผู้ดูแล 

(Moderator) เพ่ือช่วยควบคุมการใช้งานและลดความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น โดยผู้ให้สัมภาษณ์ V3 กล่าว

ว่า “ต้องมีคนคอยคุม คอยคัดกรอง คอยเช็ค” และผู้ให้สัมภาษณ์ A4 ให้ความเห็นว่า “ควรจะมี 

Moderator เป็นคนกลาง เผื่อข้ึนมาเพ่ือสร้างปัญหา” 

  ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 25 มีความเห็นเป็นกลาง โดยมองว่าฟังก์ชันดังกล่าวอาจ

เหมาะกับบางประเภทของการไลฟ์สตรีม เช่น ชุมชนขนาดเล็กที่เน้นการพูดคุยอย่างใกล้ชิดมากกว่า

เท่านั้น ส่วนผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 8.3 ไม่เห็นด้วยกับฟังก์ชันดังกล่าว เนื่องจากมองว่ามีความเสี่ยง

ด้านความปลอดภัยและการควบคุมเนื้อหาค่อนข้างสูง  

 

 4.3.4 Layout และ Element ภายในหน้าจอขณะรับชมไลฟ์สตรีม (3 ค าถาม) 

  4.3.4.1 Orientation – ความคิดเห็นเกี่ยวกับไลฟ์สตรีมแนวตั้งและแนวนอน 

  จากการสัมภาษณ์พบว่า ผู ้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เลือกการแสดงผลแบบแนวนอน 

(Horizontal Orientation) คิดเป็นร้อยละ 91.7 ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 8.3 เลือกการแสดงผล

แบบแนวตั้ง (Vertical Orientation) ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้เหตุผลว่า การแสดงผลแบบแนวนอน

สามารถมองเห็นองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในไลฟ์สตรีมได้ครบถ้วนกว่า ทั้งในด้านของตัว VTuber พ้ืน

หลัง (Background) และองค์ประกอบอื่นภายในหน้าจอ เช่น Chat หรือพื้นที่แสดงข้อมูลเพิ่มเติม 

โดยผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนมองว่าพื้นหลังและ Element บนหน้าจอไลฟ์สตรีมของ VTuber เป็น

องค์ประกอบส าคัญที ่ช่วยสะท้อนตัวตน ความตั ้งใจ และบรรยากาศของสตรีม นอกจากนี้ยังมี

ความเห็นว่า Layout แบบแนวนอนช่วยให้หน้าจอไม่ดูอึดอัด และสามารถจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ 

ได้อย่างเป็นธรรมชาติมากกว่า 

  ขณะที่ผู ้ให้สัมภาษณ์ส่วนที่เลือกการแสดงผลแบบตั้งมองว่า  Layout แบบแนวตั้ง

เหมาะกับไลฟ์สตรีมบางประเภท เช่น การพูดคุย (Free Talk) หรือสตรีมในลักษณะ Casual ที่เน้นตัว 

VTuber เป็นหลัก และมีข้อเสนอว่าควรมีการรองรับทั้งรูปแบบแนวตั้งและแนวนอน เพ่ือให้เหมาะสม
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กับประเภทของคอนเทนต์และลักษณะการใช้งานที่แตกต่างกัน ผลการสัมภาษณ์ในส่วนนี้สะท้อนให้

เห็นว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับองค์ประกอบโดยรวมของไลฟ์สตรีม  มากกว่าการมุ่งเน้น

เฉพาะตัว VTuber เพียงอย่างเดียว โดยเฉพาะองค์ประกอบด้านกราฟิค พ้ืนหลัง และพ้ืนที่การจัดวาง

ข้อมูล ซึ่งส่งผลต่อบรรยากาศและประสบการณ์ในการรับชมไลฟ์สตรีมโดยรวม 

 

 
 

รูปที่ 4.27 ตัวอย่างไลฟ์สตรีมแนวตั้งและแนวนอน 

 

  4.3.4.2 การจัดวางต าแหน่งโมเดลและการแสดงข้อความสนทนาบนหน้าจอสตรีม 

  จากการสัมภาษณ์พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์มีความคิดเห็นต่อการจัดวางต าแหน่งของโมเดล 

VTuber ค่อนข้างหลากหลาย โดยผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 41.7 เลือก Prototype A และอีกร้อยละ 

41.7 เลือก Prototype B ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 16.7 เห็นว่าทั้งสองรูปแบบสามารถใช้งานได้

ใกล้เคียงกัน ผู้ให้สัมภาษณ์ท่ีเลือก Prototype A ให้เหตุผลว่า การจัดวางโมเดลไว้ทางด้านซ้ายช่วยให้

สามารถมองเห็นตัว VTuber ก่อน เพราะลักษณะการมองของผู้ใช้งานบางส่วนที่คุ้นเคยกับการเหลือบ

สายตาไปทางด้านซ้ายก่อน นอกจากนี้ยังมีความเห็นว่าการจัดวางในลักษณะดังกล่าวช่วยใ ห้ผู ้ชม

สามารถจัดล าดับความส าคัญของสิ่งที่ต้องการมองเห็นได้ชัดเจนมากขึ้น  ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ที่เลือก

Prototype B ให้เหตุผลว่า ต าแหน่งของโมเดล VTuber ที่อยู่ใกล้กับพ้ืนที่ช่องสนทนามากกว่า ท าให้

รู้สึกใกล้ชิดและเชื่อมโยงกับบรรยากาศของการสื่อสารภายในไลฟ์สตรีมมากขึ้น 
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รูปที่ 4.28 ตัวอย่างการจัดวางต าแหน่งโมเดลและการแสดงข้อความสนทนาบนหน้าจอสตรีม 

 

  นอกจากนี้ยังมีผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนให้ความเห็นว่า การจัดวางโมเดลในต าแหน่งที่อยู่

ห่างจากบริเวณช่องสนทนาเกินไปอาจท าให้เกิดความรู้สึกห่างเหิน และมีบางส่วนกล่าวว่าการจัดวาง

ในรูปแบบ Prototype A ท าให้ช่องสนทนาบนหน้าจอไลฟ์สตรีมและช่องสนทนาของแพลตฟอร์มอยู่

ใกล้กันมากเกินไป จนท าให้หน้าจอดูแน่นและไม่สบายตา 

  ผลการสัมภาษณ์ในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ต าแหน่งของโมเดล VTuber ภายใน

หน้าจอมีผลต่อพฤติกรรมการมอง ความรู้สึกใกล้ชิดกับผู้สตรีม และล าดับการรับรู้ข้อมูลของผู้ใช้งาน 

ซึ่งแตกต่างกันไปตามความคุ้นเคยและลักษณะการใช้งานของแต่ละบุคคล 
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  4.3.4.3 องค์ประกอบอื่น ๆ ในไลฟ์สตรีม 

 

 
 

รูปที่ 4.29 ค าถามสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบอื่น ๆ ในไลฟ์สตรีม 

 

  Donate Bar หรือหลอดโดเนทเป็นระบบที่ VTuber สามารถก าหนดเป้าหมายเงินรับ

โดเนทของตัวเอง และตั้งค่าให้ปรากฎอยู่บนหน้าเพจไลฟ์สตรีมหรือโปรไฟล์ เมื่อมีผู้โดเนทเข้ามา 

จ านวนเงินจะขึ้นไปปรากฎเป็นแถบสีและตัวเลข โดย VTuber สามารถเขียนก าหนดข้อความสั้น ๆ 

เป็นเป้าหมายได้ว่าเงินบนหลอดโดเนทนั ้น ๆ จะน าไปใช้ในกิจกรรมใดหรือเพื ่ออะไร จากการ

สัมภาษณ์พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่เห็นว่า Donate Bar หรือระบบแสดงเป้าหมายและความ

คืบหน้าการโดเนตเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญต่อการไลฟ์สตรีม โดยผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 66.7 เห็นด้วย

กับการมี Donate Bar ขณะที่ผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 33.3 เห็นว่าอาจมีหรือไม่มีก็ได้ ผู้ให้สัมภาษณ์ทั้ง

ในกลุ่ม VTuber และ Audience ให้ความเห็นว่า Donate Bar ช่วยสร้าง “เป้าหมายร่วม” ระหว่าง

ผู ้ชมและผู ้สตรีม ท าให้ผู ้ชมสามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจนว่าเงินสนับสนุนจะถูกน าไปใช้เพ่ือ

จุดประสงค์ใด เช่น การซื้ออุปกรณ์ การจัดกิจกรรม หรือการพัฒนาเนื้อหาในอนาคต นอกจากนี้ยังมี

ความเห็นว่า การมีเป้าหมายที่ชัดเจนช่วยกระตุ้นความรู้สึกอยากมีส่วนร่วมและเพิ่ม Engagement 

ภายในไลฟ์สตรีมได้มากขึ้น อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนยังให้ความส าคัญกับด้านการ

ออกแบบของ Donate Bar โดยเฉพาะเรื่องความเข้าใจง่าย ความสวยงาม และความสามารถในการ

ปรับแต่งรูปแบบได ้

  Donate Jar เป็นระบบที่มีความคล้ายกัน Donate Bar แต่เปลี่ยนจากรูปแบบแถบ
ยาว เป็นทรงขวด เมื่อมีผู้โดเนทเข้ามา จะมีรูปวัตถุค่อยๆ ตกลงใส่ขวด จากการสัมภาษณ์พบว่า ผู้ให้ 
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สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ไม่ได้ให้ความส าคัญกับ Donate Jar มากนัก โดยมีผู้ให้สัมภาษณ์ร้อยละ 75 เห็น
ว่าไม่จ าเป็น ขณะที่ร้อยละ 25 เห็นว่าสามารถมีได้ในบางกรณี ผลการสัมภาษณ์สะท้อนให้เห็นว่า 
ผู้ใช้งานส่วนใหญ่มองว่า Donate Jar ไม่ได้ช่วยเพิ่มประสบการณ์การใช้งานหรือสร้างความแตกต่าง
จากระบบ Donate Goal มากนัก เมื่อเปรียบเทียบกับองค์ประกอบอื่นที่สามารถแสดงเป้าหมายหรือ
ผลลัพธ์ของการสนับสนุนได้ชัดเจนกว่า 

  Donate Alert เป็นระบบแจ้งเตือนเวลาที่มีผู้โดเนทเข้ามาบนหน้าจอไลฟ์สตรีม ซึ่งจะ

ปรากฏขึ้นมาเป็นรูปภาพ ข้อความ และเสียง ตามที่ VTuber เจ้าของสตรีมเป็นผู้ก าหนด จากการ

สัมภาษณ์พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์ทั้งหมดเห็นตรงกันว่าระบบ Donate Alert เป็นองค์ประกอบส าคัญ

ส าหรับการไลฟ์สตรีม คิดเป็นร้อยละ 100 โดยผู้ให้สัมภาษณ์ให้ความเห็นว่า ระบบแจ้งเตือนช่วยให้ทั้ง 

VTuber และผู้ชมสามารถรับรู้การมีส่วนร่วมที่เกิดขึ้นระหว่างการไลฟ์ได้อย่างชัดเจน ในมุมมองของ 

VTuber ระบบ Donate Alert ช่วยให้สามารถสังเกตการสนับสนุนหรือกิจกรรมที่เกิดขึ้นได้ทันที แม้

ในระหว่างการเล่นเกมหรือท ากิจกรรมอ่ืนที่ไม่สามารถมองหน้าจอแชทได้ตลอดเวลา ขณะที่ในมุมมอง

ของผู้ชม ระบบดังกล่าวช่วยสร้างความรู้สึกได้รับการยอมรับ (Recognition) และท าให้รู้สึกว่าการ

สนับสนุนของตนถูกมองเห็นจากทั้ง VTuber และผู้ชมคนอื่นภายในไลฟ์สตรีม อย่างไรก็ตาม ผู้ให้

สัมภาษณ์บางส่วนมีความเห็นว่า แม้ระบบ Donate Alert ควรมีเอฟเฟกต์ประกอบเพ่ือสร้างการรับรู้ 

แต่ไม่ควรมีเสียงที่รบกวนหรือขัดจังหวะบรรยากาศของการไลฟ์สตรีมมากจนเกินไป 

 นอกเหนือจากองค์ประกอบหลัก ผู้ให้สัมภาษณ์ยังเสนอฟังก์ชันและองค์ประกอบเพ่ิมเติม

อีกหลายรูปแบบ เช่น ระบบปรับแต่ง Donate Bar ระบบแสดง Top Donate หรือ Recent Donate 

ระบบตกแต่งพื้นหลังหรือห้องของ VTuber ระบบ Chat Avatar และระบบกรองข้อความ รวมถึง 

Animated Emoji และระบบค้นหาหรือ Filter ส าหรับการค้นหา VTuber ตามหมวดหมู่ต่าง ๆ ผู้ให้

สัมภาษณ์บางส่วนยังให้ความส าคัญกับการแสดงอัตลักษณ์ของ VTuber ผ่านการออกแบบฉากหรือ

องค์ประกอบภายในหน้าจอไลฟ์สตรีม โดยมองว่าสิ่งเหล่านี้สามารถสะท้อนตัวตนและสร้างความ

แตกต่างให้กับ VTuber ได ้ขณะเดียวกัน ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนมองว่าองค์ประกอบบนหน้าจอไม่ควร

มีจ านวนมากจนเกินไป เนื่องจากอาจท าให้หน้าจอดูซับซ้อนและรบกวนการรับชม ผลการสัมภาษณ์ใน

ส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับองค์ประกอบที่ช่วยสร้างการมีส่วนร่วม ความรู้สึก

ใกล้ชิด และการแสดงตัวตนของ VTuber ขณะเดียวกันก็ยังคงให้ความส าคัญกับความเรียบง่ายและ

ความสมดุลขององค์ประกอบภายในหน้าจอไลฟ์สตรีมเช่นกัน 
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 4.3.5 สรุปผลการเก็บข้อมูลระยะที่ 2 

 จากผลการสัมภาษณ์เชิงลึกและการทดสอบต้นแบบอินเตอร์เฟซ (Prototype) เวอร์ชัน 

ที่ 1  พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่มีแนวโน้มเลือก Prototype B มากกว่า Prototype A โดยเฉพาะใน

ด้านการจัดวางข้อมูล การเว้นพื้นที่ระหว่างองค์ประกอบ (Spacing) การจัดต าแหน่ง Metadata และ

รูปแบบการแสดงข้อความสนทนา ซึ่งผู้ให้สัมภาษณ์ให้ความเห็นว่า Prototype B มีความอ่านง่าย 

สบายตา และช่วยให้สามารถมองเห็นข้อมูลส าคัญได้ชัดเจนมากกว่า นอกจากนี้ ผู้ใช้งานยังมีแนวโน้ม

เลือกองค์ประกอบที่สอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งานของแพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมในปัจจุบัน เช่น การ

จัดวางชื่อช่องไว้บริเวณใต้คลิป การแสดงข้อความในลักษณะเลื่อนขึ้น และการแยกพื้นที่ Chat และ 

Comment ออกจากกันอย่างชัดเจน ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของ “ความคุ้นเคยในการใช้

งาน” ต่อประสบการณ์ของผู้ใช้งาน 

 อย่างไรก็ตาม ในบางองค์ประกอบ ส าหรับระบบ Emote ผู ้ใช้งานมีแนวโน้มเลือก 

Prototype A โดยผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มองว่า Emote ทีป่รากฏขึ้นเหนือช่องพิมพ์ข้อความสามารถ

เข้าใจได้ง่าย และใช้งานได้สะดวกกว่า ส าหรับด้าน On-screen Chat and Model ผู้ให้สัมภาษณ์มี

ความเห็นค่อนข้างแตกต่างกัน โดยมีแนวโน้มไปทางการจัดช่องสนทนาบนไลฟ์สตรีมทางซ้าย และ

โมเดลไว้ทางขวาของหน้าจอ โดยที่ต าแหน่งของโมเดล VTuber และช่องสนทนาส่งผลต่อความรู้สึก

ใกล้ชิด การล าดับการมอง และบรรยากาศของการสื่อสารภายในไลฟ์สตรีม 

 

ตารางที ่4.4 ผลแสดงลักษณะ UX ที่ผู้ใช้ชอบ 

หัวข้อ A B ทั้งคู่ ลักษณะ UX ที่ผู้ใช้ชอบ 

1 Overall 8.3 83.3 8.3 มีการเว้นพ้ืนที่ระหว่างโซน 

2 Title Position 25.0 75.0 0.0 Metadata Title อยู่ใต้คลิป 

3 Chat Direction 8.3 83.3 8.3 เลื่อนขึ้น 

4 Comment Position 25.0 75.0 0.0 พ้ืนที่บริเวณใต้คลิป 

5 Comment Direction 16.7 75.0 8.3 เลื่อนลง 

7 Emote 83.3 8.3 8.3 ตัวเลือกปรากฏเหนือช่อง Chat 

9 Donation Currency 16.7 58.3 25.0 ใช้ค่าเงินจริง 

17 Orientation 8.3 91.7 0.0 Live Stream แนวนอน 

18 On-screen Chat, Model Position 16.7 41.7 41.7 โมเดลอยู่ขวา แชทอยู่ซ้าย 
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 ในด้านฟังก์ชันการใช้งาน ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับฟังก์ชันที่ช่วยสร้างการมี

ส่วนร่วมระหว่างผู้ชมและ VTuber เช่น ระบบ Membership ระบบ Redeem ระบบ Donate Alert 

ระบบ Donate Bar ซึ่งแสดงให้เห็นว่าฟังก์ชันเหล่านี้ช่วยสร้าง Engagement และเพิ่มความรู้สึกมี

ส่วนร่วมภายในชุมชนของ VTuber ได้มากขึ้น 

 ขณะเดียวกัน ผลการสัมภาษณ์ยังสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับการแสดง  

อัตลักษณ์ของ VTuber ผ่านองค์ประกอบด้านการออกแบบ เช่น ระบบ Color Identity การปรับแต่ง 

Emote และองค์ประกอบตกแต่งภายในหน้าจอไลฟ์สตรีม โดยผู้ใช้งานมองว่าฟังก์ชันเหล่านี้ช่วยสร้าง

ความแตกต่าง ความจดจ า และบรรยากาศเฉพาะตัวของ VTuber ได ้

 

ตารางที่ 4.5 ผลแสดงความรู้สึกของผู้ใช้ต่อฟีเจอร์ 

หัวข้อ ชอบ ไม่ชอบ เฉยๆ 

6 Reaction Button ปุ่มแสดงปฏิกิริยา 41.7 16.7 41.7 

8 Membership การสมัครสมาชิก 91.7 0.0 8.3 

10.1 Redeem การใช้แต้มเวลาแลกรางวัล 100.0 0.0 0.0 

10.2 Rank ระบบจัดอันดับผู้ชม 8.3 33.3 58.3 

11 Color Identity การตั้งสีประจ าตัว VTuber 100.0 0.0 0.0 

12 Chat Mix การรวมแชท 50.0 8.3 41.7 

13 Challenge การแข่งสีระหว่างผู้ชม 33.3 41.7 25.0 

14.1 Danmaku แชทวิ่ง 50.0 0.0 50.0 

14.2 Concert Style แชทสไตล์คอนเสิร์ต 50.0 16.7 33.3 

15 Schedule ตารางเวลา 75.0 0.0 25.0 

16 Request to Speak การขอพูดในสตรีม 66.7 8.3 25.0 

19 Donation Bar แถบแสดงยอดโดเนท 66.7 0.0 33.3 

20 Donation Jar โหลโดเนท 25.0 0.0 75.0 

21 Donation Alert แจ้งเตือนโดเนท 100.0 0.0 0.0 
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 อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนยังแสดงความกังวลเกี่ยวกับ  บรรยากาศด้านการ

แข่งขันที ่มากเกินไป ซึ ่งสะท้อนผ่านผลตอบรับของฟีเจอร์ที ่ได้รับความนิยมน้อยที ่ส ุด ได้แก่ 

ระบบจัดอันดับผู้ชม (Viewer Rank) และ กิจกรรมการแข่งสีระหว่างคนดู (Challenge) โดยผู้ใช้งาน

บางส่วนมองว่าฟังก์ชันลักษณะดังกล่าวอาจน าไปสู่การแข่งขัน ความกดดัน หรือบรรยากาศของความ

ขัดแย้งภายในชุมชน ซึ่งอาจไม่สอดคล้องกับลักษณะของวงการ   VTuber ที่ผู้ชมต้องการผ่อนคลาย 

และรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน นอกเหนือจากนั้นผู้ให้สัมภาษณ์ได้กล่าวถึงปัญหาด้านความปลอดภัย 

การดูแลความเรียบร้อยของชุมชน การป้องกันการ Spam ข้อความ และองค์ประกอบบนหน้าจอที่

อาจมีจ านวนมากจนเกินไป จึงมีข้อเสนอว่าฟังก์ชันหลายประเภทควรสามารถเลือกเปิดหรือปิดได้ 

รวมถึงควรมีระบบ Moderator หรือระบบคัดกรองเพ่ือช่วยดูแลการใช้งานภายในแพลตฟอร์ม  

 ผลการเก็บข้อมูลในระยะนี้จึงสะท้อนให้เห็นว่า การออกแบบแพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมส าหรับ 

VTuber ควรค านึงถึงทั้งด้านความคุ้นเคยในการใช้งาน ความชัดเจนของข้อมูล การสร้างปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้ชมกับ VTuber และการแสดงอัตลักษณ์ของผู้สตรีมควบคู่กันไป เพื่อให้สามารถรองรับ

รูปแบบการใช้งานและความต้องการของผู้ใช้งานที่หลากหลายได้อย่างเหมาะสม 

 

4.4 ผลการเก็บข้อมูลระยะที่ 3 (กลุ่มผู้ชม n=45, ผู้เชี่ยวชาญ n=7) 

 หลังจากการเก็บข้อมูลในระยะที่ 2 ผู้วิจัยได้น าผลการสัมภาษณ์เชิงลึกและข้อเสนอแนะ

จากผู้ใช้งานมาปรับปรุงต้นแบบอินเตอร์เฟซ (Prototype) เพื่อใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที่ 3 โดย

มุ่งเน้นการออกแบบที่ตอบสนองต่อพฤติกรรมการใช้งานจริง ความคุ้นเคยของผู้ใช้งาน และการสร้าง

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับ VTuber มากยิ ่งขึ ้น จากผลการเก็บข้อมูลในระยะก่อนหน้า พบว่า 

ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับความชัดเจนของข้อมูล การจัดวางองค์ประกอบที่อ่านง่าย ความ

สบายตา รวมถึงการแสดงอัตลักษณ์ของ VTuber ผ่านองค์ประกอบด้านการออกแบบ ผู้วิจัยจึงได้น า

แนวคิดดังกล่าวมาปรับใช้ในการออกแบบต้นแบบทั้งสองรูปแบบ เพื่อเปรียบเทียบแนวทางการ

น าเสนอข้อมูลและประสบการณ์การใช้งานที่แตกต่างกัน 

 

 4.4.1 การออกแบบ Prototype A และ B ส าหรับการเก็บข้อมูลระยะที่ 3 

 Prototype A ถูกออกแบบโดยเน้นแนวคิดของแพลตฟอร์ม เน้นดีไซน์ให้เยอะ ซึ่งมุ่งเน้น

การแสดงอัตลักษณ์ของ VTuber และการค้นพบ VTuber ใหม่ ๆ ผ่านทางการแสดงหมวดหมู่ของ

คอนเทนต์ โดยมีการจัดวางองค์ประกอบในลักษณะเปิดกว้าง ใช้พื้นที่สีสว่าง  
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 ขณะที่ Prototype B ถูกออกแบบให้มินิมอล โดยเน้นประสบการณ์การรับชมไลฟ์สตรีม

และการสร้างบรรยากาศภายในชุมชนของ VTuber มากกว่า โดยการแสดงภาพของไลฟ์สตรีม  

ณ ขณะนั้น มีการใช้โทนสีเข้ม การจัดวางองค์ประกอบที่ให้ความส าคัญกับวิดีโอหลัก และการน าเสนอ

ชื่อช่องและภาพ Display ของ VTuber ควบคู่กับไลฟ์สตรีม ณ ขณะนั้น ให้มีความโดดเด่นมากข้ึน  

 การออกแบบต้นแบบทั้งสองรูปแบบในระยะนี้มีจุดประสงค์เพ่ือใช้ในการทดสอบพฤติกรรม

การใช้งาน ความพึงพอใจ และแนวโน้มการเลือกใช้งานของผู้ใช้งาน ผ่านการตอบแบบสอบถาม   

การทดสอบภารกิจต้นแบบด้วย Maze  การประเมินด้วย System Usability Scale (SUS) และการ

สัมภาษณ์ผู้เชี ่ยวชาญ การใช้งานในขั้นตอนถัดไป เพื่อศึกษาว่ารูปแบบการออกแบบใดสามารถ

ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้เหมาะสมมากกว่า 

 

 
 

รูปที่ 4.30 ตัวอย่างหน้า Landing Page Prototype A 
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รูปที่ 4.31 ตัวอย่างหน้า Landing Page Prototype B 

 

 4.4.2 ผลการทดสอบ Prototype ของกลุ่มผู้ชม VTuber (Audience n = 45)  

  4.4.2.1 การเปรียบเทียบ Prototype A และ B 

   1) เมนู Slide show 

 

 
 

รูปที่ 4.32 ตัวอย่างเมนู Slide show และผลจากแบบสอบถาม 
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   จากผลการตอบแบบสอบถามของกลุ ่มผู ้ชม VTuber จ านวน 45 คน พบว่า 

ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือกเมนู Slide Show แบบ Prototype B คิดเป็นร้อยละ 68.9 ขณะที่ Prototype 

A ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 31.1 ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้เหตุผลว่า รูปแบบการจัดวาง

ที่รูปปกของไลฟ์สตรีมไม่ทับซ้อนกันท าให้สามารถมองเห็นไลฟ์สตรีมที่ก าลังถ่ายทอดอยู่ได้ชัดเจนกว่า 

และใช้งานได้สะดวก ขณะที่ผู ้ใช้งานที่เลือก Prototype A ให้ความเห็นว่า การจัดวางในลักษณะ

แนวนอนและการเลื่อนซ้าย–ขวามีความสวยงาม มีลูกเล่นการเคลื่อนไหวของเมนู สร้างความน่าสนใจ

ภายในแพลตฟอร์มได้มากกว่า ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่มีแนวโน้ม

เลือกอินเตอร์เฟซที่มีรูปแบบการใช้งานใกล้เคียงกับแพลตฟอร์มที่คุ้นเคย และให้ความส าคัญกับการ

มองเห็นปกไลฟ์สตรีมหลัก ความชัดเจนของข้อมูล และความต่อเนื่องในการรับชมมากกว่า 

 
   2) ปกไลฟ์สตรีม 

 

 
 

รูปที่ 4.33 ตัวอย่างปกไลฟ์สตรีมและผลจากแบบสอบถาม 

 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือก Prototype A คิดเป็นร้อยละ 

68.9 ขณะที่ Prototype B ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 31.1 ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype A ให้

เหตุผลว่า การใช้รูปภาพปกไลฟ์สตรีมแบบก าหนดเองช่วยดึงดูดความสนใจและสื่อถึงลักษณะของ

คอนเทนต์ได้ชัดเจนกว่า อีกท้ังยังช่วยแสดงอัตลักษณ์และสไตล์ของ VTuber ได้มากขึ้น ท าให้ผู้ใช้งาน

สามารถจดจ าและแยกความแตกต่างของแต่ละช่องได้ง่าย ขณะที่ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้

ความเห็นว่า การแสดงภาพขณะก าลังไลฟ์สตรีมจริงช่วยให้สามารถรับรู้บรรยากาศและลักษณะของ

คอนเทนต์ ณ ขณะนั้นได้ทันที รวมถึงช่วยให้เห็นลักษณะการสตรีมจริงก่อนกดเข้ารับชมผลการ
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ทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ยังคงให้ความส าคัญกับภาพปกไลฟ์สตรีมในฐานะ

องค์ประกอบส าคัญในการดึงดูดความสนใจและสร้างอัตลักษณ์ของ VTuber ขณะเดียวกัน ผู้ใช้งาน

บางส่วนก็ให้ความส าคัญกับการมองเห็นบรรยากาศจริงของไลฟ์สตรีมเพื่อใช้ประกอบการตัดสินใจใน

การเข้ารับชมเช่นกัน 

 
   3) ตารางไลฟ์สตรีม 

 

 
 

รูปที่ 4.34 ตัวอย่างตารางไลฟ์สตรีมและผลจากแบบสอบถาม 

 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือก Prototype A คิดเป็นร้อยละ 

71.1 ขณะที่ Prototype B ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 28.9 ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype A ให้

เหตุผลว่า รูปแบบการแสดงตารางไลฟ์ที่มีทั้งรูปภาพปก ชื่อไลฟ์ และข้อมูลผู้เข้าชม ช่วยให้สามารถ

รับรู้รายละเอียดของไลฟ์สตรีมได้ชัดเจนและรวดเร็วมากกว่า อีกทั้งยังช่วยให้สามารถแยกประเภท

และจดจ าคอนเทนต์ของแต่ละ VTuber ได้ง่ายขึ้น โดยเฉพาะในกรณีที่มีการไลฟ์หลายรายการภายใน

ช่วงเวลาใกล้เคียงกัน  

   ขณะที่ผู ้ใช้งานที ่เลือก Prototype B ให้ความเห็นว่า รูปแบบการแสดงผลใน

ลักษณะปฏิทินช่วยให้สามารถมองเห็นช่วงเวลาของไลฟ์ได้อย่างชัดเจนมากกว่า โดยเฉพาะส าหรับ

ผู้ใช้งานที่ต้องการวางแผนการรับชมล่วงหน้า หรือผู้ที่ติดตาม VTuber หลายคนพร้อมกัน ผลการ

ทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับความชัดเจนของข้อมูลและ
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ความสามารถในการรับรู้รายละเอียดของไลฟ์สตรีมได้อย่างรวดเร็ว ขณะเดียวกัน ผู้ใช้งานบางส่วน

ยังให้ความส าคัญกับรูปแบบการแสดงผลเชิงเวลา ซึ่งช่วยสนับสนุนการวางแผนและติดตามตารางไลฟ์

สตรีมในระยะยาวได้ดียิ่งข้ึน 

   4) ปุ่มกดติดตามไลฟ์ล่วงหน้า 

 

 
 

รูปที่ 4.35 ตัวอย่างปุ่มกดติดตามไลฟ์ล่วงหน้าและผลจากแบบสอบถาม 

 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือก Prototype A คิดเป็นร้อยละ 

55.6 ขณะที่ Prototype B ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 40 และมีผู้ใช้งานบางส่วนเสนอว่าควรมีทั้ง

สองรูปแบบร่วมกัน หรือสามารถเลือกปรับเปลี่ยนรูปแบบการติดตามได้ตามความต้องการ ผู้ใช้งานที่

เลือก Prototype A ให้เหตุผลว่า การมีปุ่มติดตามแยกอยู่ในแต่ละรายการไลฟ์ช่วยให้สามารถเลือก

ติดตามเฉพาะไลฟ์ที่สนใจได้สะดวกกว่า อีกทั้งยังช่วยลดปัญหาการแจ้งเตือนที่มากเกินไปจากการ

ติดตามทั้งช่อง และช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถจัดการรายการไลฟ์ที่ต้องการรับการแจ้งเตือนได้อย่าง

ชัดเจนมากข้ึน 

   ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้ความเห็นว่า การกดติดตามในลักษณะรวมผ่าน

หน้าช่องของ VTuber มีความสะดวกและใกล้เคียงกับการใช้งานของแพลตฟอร์มปัจจุบันมากกว่า 

โดยผู้ใช้งานหลายคนให้ความเห็นว่าตนมักติดตาม VTuber จากตัวบุคคลเป็นหลัก จึงให้ความส าคัญ
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กับตัว VTuber ก่อนคอนเทนต์ที่จะสตรีมในแต่ละครั้ง อีกทั้งการติดตามทั้งช่องยังช่วยลดขั้นตอนใน

การติดตามหลายไลฟ์ภายในช่องเดียวกัน 

   นอกจากนี้ ผู้ใช้งานบางส่วนยังเสนอว่า ทั้งสองรูปแบบสามารถน ามาใช้งานร่วมกัน

ได้ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู ้ใช้งานเลือกได้ว่าต้องการติดตามเฉพาะไลฟ์ หรือเลือกติดตามทั้งช่องของ 

VTuber ตามลักษณะการใช้งานของแต่ละบุคคล ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้

ความส าคัญกับ “ความยืดหยุ ่นในการติดตามคอนเทนต์” และต้องการระบบที่สามารถรองรับ

พฤติกรรมการใช้งานที่แตกต่างกัน ทั้งในลักษณะของการติดตามเฉพาะกิจกรรม และการติดตาม 

VTuber ในภาพรวม 

   5) ตารางไลฟ์ที่ปรากฏบนปฏิทินส่วนตัวของผู้ชม 

 

 
 

รูปที่ 4.36 ตัวอย่างตารางไลฟ์บนปฏิทินของผู้ชมและผลจากแบบสอบถาม 

 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือก Prototype A คิดเป็นร้อยละ 

73.3 ขณะที่ Prototype B ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 26.7 ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype A ให้

เหตุผลว่า รูปแบบการแสดงผลที่แยกชื่อกิจกรรม สีประจ าตัว และช่วงเวลาของไลฟ์สตรีมอย่างชัดเจน 

ช่วยให้สามารถมองเห็นรายละเอียดของตารางไลฟ์ได้ง่ายกว่า โดยเฉพาะในกรณีที่ติดตาม VTuber 

หลายคนพร้อมกัน อีกทั้งยังช่วยให้สามารถวางแผนการรับชมล่วงหน้าได้สะดวกมากขึ ้น  ขณะที่

ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้ความเห็นว่า การใช้รูปภาพโปรไฟล์ของ VTuber ภายในตารางช่วย

ให้สามารถจดจ า VTuber แต่ละคนได้รวดเร็วกว่า และช่วยสร้างความรู้สึกใกล้ชิดกับผู้สตรีมมากขึ้น  
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ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับ “ความชัดเจนของ

ข้อมูล” และ “ความสามารถในการจัดการตารางเวลา” มากกว่าการเน้นองค์ประกอบด้านภาพเพียง

อย่างเดียว โดยเฉพาะในกรณีที่มีการติดตามไลฟ์สตรีมจ านวนมากภายในช่วงเวลาเดียวกัน อย่างไรก็

ตาม องค์ประกอบด้านภาพและอัตลักษณ์ของ VTuber ก็ยังคงมีผลต่อประสบการณ์การใช้งานและ

การจดจ าของผู้ใช้งานเช่นกัน 

 
   6) ตารางไลฟ์แบบย่อ 

 

 
 

รูปที่ 4.37 ตัวอย่างตารางไลฟ์แบบย่อ 

 

 
 

รูปที่ 4.38 ผลจากแบบสอบถามตารางไลฟ์แบบย่อ 
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   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือก Prototype A คิดเป็นร้อยละ 

68.9 ขณะที่ Prototype B ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 31.1 ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype A ให้

เหตุผลว่า รูปแบบการแสดงผลช่วยให้สามารถมองเห็นรายละเอียดของไลฟ์สตรีมได้ชัดเจนกว่า ทั้งใน

ด้านชื่อไลฟ์ เวลา และข้อมูลของ VTuber อีกทั้งยังสามารถอ่านและท าความเข้าใจข้อมูลได้รวดเร็ว 

แม้จะอยู่ในรูปแบบตารางขนาดย่อ ขณะที่ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้ความเห็นว่า การแสดง

ตารางไลฟ์ในลักษณะ Overlay บนหน้าจอไลฟ์สตรีมช่วยให้มองเห็นภาพรวมของตารางไลฟ์สตรีม

ของ VTuber หลายคน อีกท้ังยังช่วยสร้างความต่อเนื่องในการใช้งาน ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อน

ให้เห็นว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ยังคงให้ความส าคัญกับ “ความชัดเจนของข้อมูล” และ “ความสามารถใน

การอ่านรายละเอียดได้อย่างรวดเร็ว” แม้อยู่ในรูปแบบตารางย่อ ขณะเดียวกัน ผู้ใช้งานบางส่วนก็ให้

ความส าคัญกับความต่อเนื่องของประสบการณ์การรับชมและการเข้าถึงข้อมูลโดยไม่รบกวนการรับชม

ไลฟ์สตรีมหลักเช่นกัน 

   7) ธีมสีของแพลตฟอร์ม 

 

 
 

รูปที่ 4.39 ตัวอย่างธีมสีของแพลตฟอร์ม 
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   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือก Prototype B ซึ่งใช้ธีมสีแบบ 

Dark Mode คิดเป็นร้อยละ 64.4 ขณะที่ Prototype A ซึ่งใช้ธีมสีแบบ Light Mode ได้รับการเลือก

คิดเป็นร้อยละ 35.6 ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้เหตุผลว่า ธีมสีแบบ Dark Mode ช่วยลดความ

สว่างของหน้าจอ ท าให้รู้สึกสบายตาและมีความคุ้นเคยกับรูปแบบการใช้งานมากกว่า ขณะที่ผู้ใช้งาน

ที่เลือก Prototype A ให้ความเห็นว่า ธีมสีสว่างมีความน่ารัก สดใส และช่วยให้สามารถมองเห็น

ข้อมูลรวมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ได้ชัดเจนกว่า ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานส่วน

ใหญ่มีแนวโน้มชื่นชอบธีมสีแบบ Dark Mode ส าหรับแพลตฟอร์มไลฟ์สตรีม เนื่องจากช่วยลดความ

ล้าทางสายตาและสอดคล้องกับความคุ้นเคยในการใช้งาน ขณะเดียวกัน ผู้ใช้งานบางส่วนยังคงให้

ความส าคัญกับความสวยงามของสีสัน ความสดใส และความชัดเจนในการแบ่งพ้ืนที่ข้อมูลภายในธีมสี

แบบ Light Mode เช่นกัน 

 

 
 

รูปที่ 4.40 ผลจากแบบสอบถามธีมสีของแพลตฟอร์ม 

 

   8) การแสดงสีประจ าตัวบนแพลตฟอร์มและความส าคัญของสีประจ าตัวของ 

VTuber 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานเลือก Prototype B คิดเป็นร้อยละ 53.3 ขณะที่ 

Prototype A ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 46.7 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีความคิดเห็นที่

ค่อนข้างใกล้เคียงกันต่อรูปแบบการแสดงสีประจ าตัวของ VTuber บนแพลตฟอร์ม ผู้ใช้งานที่เลือก 

Prototype A ให้เหตุผลว่า การแสดงสีประจ าตัวผ่านพ้ืนหลังของช่องช่วยให้สามารถสังเกตอัตลักษณ์

ของ VTuber ได้อย่างชัดเจน และช่วยสร้างความโดดเด่นให้กับหน้าช่องมากขึ้น 
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   ขณะที่ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้ความเห็นว่า การใช้สีประจ าตัวในลักษณะ

ของแถบสีหรือองค์ประกอบบางส่วนของอินเตอร์เฟซช่วยให้หน้าจอโดยรวมดูสมดุลและสบายตา

มากกว่า อีกทั้งในกรณีที่ใช้สีเป็นพื้นหลังหลัก บางครั้งสีที่เจ้าของช่องเลือกใช้อาจไม่เหมาะสมต่อการ

อ่านข้อมูล หรืออาจท าให้ผู้ชมบางกลุ่มรู้สึกล้าสายตาได้  ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า 

ผู ้ใช้งานให้ความส าคัญกับ “การแสดงอัตลักษณ์ของ VTuber” ควบคู ่กับ “ความสมดุลของ

องค์ประกอบบนหน้าจอ” โดยแม้ว่าการใช้สีประจ าตัวอย่างชัดเจนจะช่วยสร้างความจดจ าและความ

แตกต่างให้กับ VTuber ได้ แต่ผู้ใช้งานบางส่วนก็ยังต้องการรูปแบบการแสดงผลที่ไม่รบกวนการรับชม

เนื้อหาหลักมากจนเกินไปเช่นกัน 

 

 
 

รูปที่ 4.41 ตัวอย่างการแสดงสีประจ าตัวบนแพลตฟอร์ม  

 

 
 

รูปที่ 4.42 ผลจากแบบสอบถามการแสดงสีประจ าตัวบนแพลตฟอร์ม  
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รูปที่ 4.43 กราฟแสดงผลความส าคัญของสีประจ าตัวของ VTuber 

 

   ในด้านความเห็นต ่อส ีประจ  าต ัวของ Vtuber ผลการส  ารวจพบว่า ผ ู ้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับสีประจ าตัวของ VTuber ในระดับสูง โดยผู้ตอบจ านวน 

ร้อยละ 46.7 ให้คะแนนในระดับ 5 และร้อยละ 22.2 ให้คะแนนในระดับ 4 ขณะที่ผู้ตอบบางส่วนให้

คะแนนในระดับปานกลางถึงน้อย ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้ใช้งานส่วนใหญ่ยังมองว่าสีประจ าตัวเป็น

องค์ประกอบส าคัญของอัตลักษณ์ VTuber  

   ผู้ตอบแบบสอบถามเสริมความเห็นว่า สีประจ าตัวช่วยสร้างการจดจ าและท าให้

สามารถแยกแยะ VTuber แต่ละคนได้ง ่ายขึ ้น โดยเฉพาะในกรณีที ่มี VTuber จ านวนมากบน

แพลตฟอร์ม นอกจากนี้ยังมีความเห็นว่า สีประจ าตัวถือเป็นส่วนหนึ่งของ Branding และช่วยสะท้อน

เอกลักษณ์ของตัว VTuber ได้อย่างชัดเจน เช่น “เป็นแบรนดิ้ง และการดีไซน์ท่ีช่วยให้จดจ าได้ด้วยสี” 

และ “สีประจ าตัวเป็นเสมือนส่วนหนึ่งของช่องและเอกลักษณ์ของวีทูบอย่างหนึ่ง” ขณะเดียวกัน 

ผู้ตอบแบบสอบถามบางส่วนให้ความเห็นว่า แม้สีประจ าตัวจะช่วยสร้างการจดจ าได้ดี แต่ไม่ควรส่งผล

ต่อความสบายตาและการอ่านข้อมูลภายในแพลตฟอร์มมากจนเกินไป โดยมีข้อเสนอว่าผู้ ชมควร

สามารถเลือกเปิดหรือปิดการแสดงผลสีประจ าตัวได้ตามความต้องการ 

   นอกจากนี้ยังมีบางส่วนที่มองว่า สีประจ าตัวอาจไม่ใช่ปัจจัยหลักในการติดตาม 

VTuber เมื่อเทียบกับบุคลิก คอนเทนต์ หรือรูปลักษณ์ของตัวคาแรกเตอร์  ผลการส ารวจในส่วนนี้

สะท้อนให้เห็นว่า สีประจ าตัวของ VTuber มีบทบาทส าคัญต่อการสร้างอัตลักษณ์ การจดจ า และ

ภาพลักษณ์ของช่อง อย่างไรก็ตาม การออกแบบการแสดงผลสีประจ าตัวบนแพลตฟอร์มควรค านึงถึง

ความสมดุลระหว่างความโดดเด่นของอัตลักษณ์และความสบายตาของผู้ใช้งานควบคู่กันไป 
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   9) รูปแบบและต าแหน่งของปุ่มโดเนท 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือก Prototype A คิดเป็นร้อยละ 

57.8 ขณะที่ Prototype B ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 42.2 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีความ

คิดเห็นที่ค่อนข้างใกล้เคียงกันต่อรูปแบบและต าแหน่งการแสดงผลของระบบโดเนทบนหน้าจอไลฟ์

สตรีม ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype A ให้เหตุผลว่า การแสดงช่องทางโดเนทและ QR Code ภายใน

พื้นที่แชทช่วยให้สามารถเข้าถึงได้สะดวก มองเห็นได้ชัดเจน และสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งาน

ระหว่างการรับชมไลฟ์สตรีม อีกท้ังยังช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถอ่านข้อความหรือรายละเอียดที่เกี่ยวข้อง

กับการโดเนทได้ต่อเนื่องภายในหน้าจอเดียว 

 

 
 

รูปที่ 4.44 ตัวอย่างรูปแบบและต าแหน่งของปุ่มโดเนท 
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รูปที่ 4.45 ผลตอบแบบสอบถามเรื่องต าแหน่งของปุ่มโดเนท 

 

   ขณะที่ผู ้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้ความเห็นว่า การแสดง QR Code ใน

ลักษณะ Pop-up ช่วยลดความรบกวนขององค์ประกอบบนหน้าจอ และท าให้พื้นที่แชทหรือพื้นที่

รับชมไลฟ์สตรีมดูสะอาดตามากกว่า นอกจากนี้ยังช่วยลดปัญหาการบดบังข้อความสนทนาหรือ

องค์ประกอบส าคัญภายในหน้าจอไลฟ์สตรีม ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้

ความส าคัญกับทั้ง “ความสะดวกในการเข้าถึงระบบโดเนท” และ “ความสมดุลขององค์ประกอบบน

หน้าจอ” ควบคู่กันไป โดยแม้ว่าการแสดงช่องทางโดเนทอย่างชัดเจนจะช่วยเพิ่มความสะดวกในการ

ใช้งาน แต่ผู ้ใช้งานบางส่วนก็ยังต้องการรูปแบบการแสดงผลที่ไม่รบกวนการรับชมไลฟ์สตรีมมาก

จนเกินไปเช่นกัน 

   10) ฟีเจอร์คะแนนสะสม 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือก Prototype A คิดเป็นร้อยละ 

62.2 ขณะที่ Prototype B ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 37.8 ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype A ให้

เหตุผลว่า ระบบสะสมคะแนนในลักษณะของการแลกรางวัลหรือปลดล็อกกิจกรรมช่วยสร้างแรงจูงใจ

ในการมีส่วนร่วมกับไลฟ์สตรีมมากกว่า อีกทั้งยังช่วยให้ผู้ชมรู้สึกว่าคะแนนที่สะสมสามารถน าไปใช้

ประโยชน์ได้จริง เช่น การแลกข้อความพิเศษ การขอให้ VTuber ท ากิจกรรม หรือการปลดล็อกสิทธิ

พิเศษบางอย่างภายในไลฟ์สตรีม รวมไปถึง VTuber แต่ละคนสามารถก าหนดรางวัลที่เหมาะสมกับ

กลุ่มคนดูของตัวเองได้อย่างอิสระซึ่งจะท าให้มีความเหมาะสมกับกลุ่มคนดูเป้าหมายของตัวเองมาก

ที่สุด 
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รูปที่ 4.46 ตัวอย่างฟีเจอร์คะแนนสะสม 

 

 
 

รูปที่ 4.47 ผลตอบแบบสอบถามเรื่องฟีเจอร์คะแนนสะสม 

 

   ขณะที่ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้ความเห็นว่า ระบบจัดอันดับคะแนนช่วย

สร้างความรู้สึกท้าทายและเพิ่มแรงกระตุ้นในการมีส่วนร่วมภายในชุมชน อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้งาน

บางส่วนมองว่า ระบบ Ranking อาจสร้างบรรยากาศของการแข่งขันมากจนเกินไป หรือท าให้ผู้ชม

บางกลุ่มรู้สึกกดดันในการมีส่วนร่วม ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้

ความส าคัญกับ “การมีส่วนร่วมที่สามารถแลกเปลี่ยนหรือได้รับผลตอบแทน” มากกว่าการแข่งขัน

ระหว่างผู้ชม  

   11) เมนูปุ่ม Emote 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานเลือก Prototype A คิดเป็นร้อยละ 51.1 ขณะที่ 

Prototype B ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 48.9 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีความคิดเห็นที่
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ใกล้เคียงกันต่อรูปแบบและต าแหน่งของเมนู Emote ภายในช่องสนทนา ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype 

A ให้เหตุผลว่า การคงต าแหน่งของช่องพิมพ์ข้อความไว้ในต าแหน่งเดิม และแสดงเมนู Search 

Emotes ด้านบน ท าให้กวาดสายตามองได้สะดวกและรู้สึกใช้งานได้ง่าย ขณะที่ผู ้ใช้งานที่เลือก 

Prototype B ให้ความเห็นว่า การเลื่อนช่องพิมพ์ข้อความขึ้นด้านบนและแสดงเมนู Emote จาก

ด้านล่างช่วยให้สามารถเข้าถึง Emote ได้สะดวกกว่า ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า 

ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับทั้ง “ความต่อเนื่องในการพิมพ์ข้อความ” และ “ความสะดวกในการใช้งาน 

Emote” ควบคู่กันไป โดยแม้รูปแบบการจัดวางทั้งสองจะมีข้อดีแตกต่างกัน แต่ผู้ใช้งานส่วนใหญ่

ยังคงคาดหวังให้ระบบสามารถใช้งานได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่รบกวนประสบการณ์การสนทนาภายใน

ไลฟ์สตรีมมากจนเกินไป 

 

 
 

รูปที่ 4.48 ตัวอย่างเมนูปุ่ม Emote 
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รูปที่ 4.49 ผลตอบแบบสอบถามเรื่องเมนูปุ่ม Emote 

 

   12) ช่องสนทนา (Chat) และช่องแสดงความคิดเห็น (Comment)  

 

 
 

รูปที่ 4.50 ตัวอย่างช่องสนทนา (Chat) และช่องแสดงความคิดเห็น (Comment) 
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รูปที่ 4.51 ผลตอบแบบสอบถามเรื่องช่องสนทนา(Chat) และช่องแสดงความคิดเห็น(Comment) 

 

  จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานเลือก Prototype A ซึ่งมีทั ้งช่อง Chat และช่อง 

Comment คิดเป็นร้อยละ 51.1 ขณะที่ Prototype B ซึ่งมีเฉพาะช่อง Chat ได้รับการเลือกคิดเป็น

ร้อยละ 48.9 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้ใช้งานมีความคิดเห็นที่ใกล้เคียงกันต่อรูปแบบการสื่อสารภายใน

แพลตฟอร์มไลฟ์สตรีม ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype A ให้เหตุผลว่า การมีทั้งช่อง Chat และช่อง 

Comment ช่วยให้สามารถแยกประเภทของการสื่อสารได้ชัดเจนมากขึ ้น โดยช่อง Chat เหมาะ

ส าหรับการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ระหว่างการไลฟ์สด ขณะที่ช่อง Comment เหมาะส าหรับการแสดง

ความคิดเหน็เพิ่มเติม การพูดคุยหลังจบไลฟ์ หรือการเขียน Timestamp ส าหรับผู้ที่รับชมย้อนหลัง 

   นอกจากนี้ยังมีผู้ใช้งานบางส่วนให้ความเห็นว่า การมีหลายช่องทางในการแสดง

ความคิดเห็นช่วยให้สามารถติดตามความคิดเห็นของผู้ชมได้หลากหลายมากขึ้น โดยเฉพาะในกรณีที่

ข้อความในแชทไหลเร็วเกินไป ขณะที่ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้ความเห็นว่า การมีเฉพาะช่อง 

Chat ช่วยให้หน้าจอดูเรียบง่าย ไม่แน่นจนเกินไป และลดความสับสนในการใช้งาน โดยผู้ใช้งานหลาย

คนมองว่า การรับชมไลฟ์สตรีมควรเน้นการสื่อสารผ่าน Live Chat เป็นหลัก เนื่องจากเป็นพื้นที่

ส าหรับการโต้ตอบแบบทันทีระหว่างผู้ชมและ VTuber  

   อีกทั ้งยังมีความเห็นว่า การมีทั ้ง Chat และ Comment พร้อมกันอาจท าให้

ผู ้ใช้งานสับสนว่าควรพิมพ์ข้อความในส่วนใด  นอกจากนี ้ ผู ้ใช้งานบางส่วนยังเสนอว่า ระบบ 

Comment อาจเหมาะส าหรับการรับชมย้อนหลัง (VOD) มากกว่าระหว่างการไลฟ์สด และควร

สามารถเปิดหรือปิดการแสดงผลได้ตามลักษณะของคอนเทนต์หรือช่วงเวลาการใช้งาน ผลการทดสอบ
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ในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับทั้ง “ความชัดเจนของการสื่อสาร” และ “ความ

เหมาะสมตามบริบทของการรับชม” โดยแม้ว่าการมีช่อง Comment เพิ่มเติมจะช่วยสนับสนุนการ

แสดงความคิดเห็นและการรับชมย้อนหลัง แต่ผู้ใช้งานบางส่วนก็ยังต้องการรูปแบบการสื่อสารที่เรยีบ

ง่ายและเหมาะสมกับลักษณะของไลฟ์สตรีมแบบเรียลไทม์มากกว่าเช่นกัน 

   13) หน้า Home Profile ของ VTuber  

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เลือก Prototype B คิดเป็นร้อยละ 80 

ขณะที่ Prototype A ได้รับการเลือกคิดเป็นร้อยละ 20 ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype B ให้เหตุผลว่า 

การแสดงภาพไลฟ์สตรีม ณ ขณะนั้นร่วมกับ Background ประจ าตัวช่วยให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงและ

รับชมไลฟ์สตรีมได้ง่าย อีกทั้งยังช่วยให้หน้าช่องดู ดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งานมากขึ้น นอกจากนี้ 

องค์ประกอบเพ่ิมเติม เช่น หลอดโดเนทหรือพ้ืนที่แสดงข้อมูลของช่อง ยังช่วยสร้างการมีส่วนร่วมและ

แสดงรายละเอียดของ VTuber ได้มากยิ่งขึ้น 

  ขณะที่ผู้ใช้งานที่เลือก Prototype A ให้ความเห็นว่า การจัดวางข้อมูลในลักษณะที่

เรียบง่ายช่วยให้สามารถมองเห็นข้อมูลพื้นฐาน ตารางไลฟ์ และคลังวิดีโอได้ชัดเจนกว่า อีกทั้งยังช่วย

ให้การเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ภายในช่องท าได้ง่ายและไม่รบกวนสายตาจนเกินไป 

 

 
 

รูปที่ 4.52 ตัวอย่างหน้า Home Profile ของ VTuber Prototype A 

 



74 

 
 

รูปที่ 4.53 ตัวอย่างหน้า Home Profile ของ VTuber Prototype B 

 

   ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับ 

“บรรยากาศและอัตลักษณ์ของ VTuber” ภายในหน้าช่อง มากกว่าการแสดงข้อมูลในลักษณะเรียบ

ง่ายเพียงอย่างเดียว โดยผู้ใช้งานมองว่าหน้า Home Profile ไม่ได้เป็นเพียงพื้นที่ส าหรับแสดงข้อมูล 

แต่ยังเป็นพื้นท่ีที่ช่วยสะท้อนตัวตน คาแรกเตอร์ และบรรยากาศของ VTuber ได้อีกด้วย 

 

 
 

รูปที่ 4.54 ผลตอบแบบสอบถามเรื่องหน้า Home Profile ของ VTuber 
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  4.4.2.2 ความเห็นต่อระบบและองค์ประกอบอ่ืน ๆ ใน Prototype (N=45) 

   1) ระบบ Mix Chat 

   เมื่อมีการ Collaboration หรือการไลฟ์สตรีมร่วมกันระหว่าง VTuber ตั้งแต่ 2 

ช่องขึ ้นไป ข้อความสนทนา (Chat) จากทุกช่องจะถูกรวมและแสดงภายในพื้นที ่เดียวกัน  สีของ

ข้อความสนทนาของผู้ใช้งานจะอ้างอิงตามสีประจ าตัวของช่องต้นทางที่ก าลังรับชมอยู่ และผู้ใช้งาน

สามารถปรับเปลี่ยนสีได้ตามความต้องการเพื่อความสะดวกในการใช้งานและการแยกแยะบทสนทนา 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับฟีเจอร์การรวมแชท

ระหว่างการสตรีมแบบ Collaboration ในระดับค่อนข้างสูง โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้

คะแนนความชื่นชอบในระดับ 4 และ 5 สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานมองว่าการรวมข้อความสนทนาจาก

หลายช่องไว้ภายในพื้นที่เดียวกันช่วยให้สามารถติดตามบทสนทนาและบรรยากาศของการสตรีม

ร่วมกันได้สะดวกมากขึ ้น โดยเฉพาะในกรณีที่มี VTuber หลายคนสตรีมร่วมกันในเวลาเดียวกัน 

นอกจากนี้ ผู้ใช้งานยังมองว่าฟีเจอร์ดังกล่าวช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้ชมและ VTuber ทุกฝ่าย

เป็นไปได้อย่างต่อเนื่องมากยิ่งข้ึน 

 

 
 

รูปที่ 4.55 ตัวอย่างระบบ Mix Chat 
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รูปที่ 4.56 ผลตอบแบบสอบถามเรื่องระบบ Mix Chat และการเลือกสีช่องแสดงข้อความ 

 

   ในส่วนของฟีเจอร์การเลือกสีแชท ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้คะแนนความชื่นชอบใน

ระดับ 4 และ 5 เช่นเดียวกัน โดยผู้ตอบแบบสอบถามมองว่า การใช้สีประจ าตัวของ VTuber หรือการ

เปิดให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกสีของข้อความสนทนาได้  ช่วยให้มีความน่าสนใจและสวยงาม ช่วยเพ่ิม

บรรยากาศของการมีส่วนร่วมภายในสตรีมร่วม (Collab Stream) ได้มากขึ้น ผลการทดสอบในส่วนนี้

สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับ “การสร้างปฏิสัมพันธ์และบรรยากาศร่วมกันภายใน

สตรีมแบบ Collaboration” โดยเฉพาะในด้านการสื่อสารระหว่างผู้ชมจากหลายชุมชน การรวม

ข้อความสนทนาและการใช้สีเพื่อแยกประเภทของแชทช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถติดตามบทสนทนาได้

ง่ายขึ้น ลดความสับสนระหว่างผู้ชมของแต่ละช่อง และช่วยสร้างความรู้สึกของการมีส่วนร่วมร่วมกัน

ภายในกิจกรรม Collab ได้มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ยังสะท้อนให้เห็นว่าองค์ประกอบด้านภาพและสีสัน

ภายในระบบแชทมีผลต่อประสบการณ์การรับชมและบรรยากาศของแพลตฟอร์มในภาพรวมอีกด้วย 

   2) ระบบ Filter 

   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับระบบ Filter ตาม

ประเภทของคอนเทนต์ในระดับสูง โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้คะแนนความชื่นชอบในระดับ 

4 และ 5 สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานมองว่าการแบ่งหมวดหมู่ของไลฟ์สตรีม เช่น Music, Game หรือ 

Talk ช่วยให้สามารถค้นหาและเข้าถึงคอนเทนต์ที่สนใจได้สะดวกมากขึ้น อีกทั้งยังช่วยให้การค้นพบ 

VTuber หน้าใหม่ที่มีเนื้อหาตรงกับความสนใจของผู้ใช้งานเป็นไปได้ง่ายขึ้นด้วย 

   ขณะที่ฟีเจอร์ Filter ตามจ านวนผู้ชมได้รับคะแนนในระดับปานกลางถึงค่อนข้าง

สูง โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้คะแนนในระดับ 3 และ 4 ผู้ใช้งานบางส่วนมองว่า ฟังก์ชัน

ดังกล่าวช่วยให้สามารถค้นหาไลฟ์สตรีมขนาดเล็กหรือ VTuber ที่มีผู้ชมไม่มากได้ง่ายขึ้น ซึ่งเอื้อต่อ

การค้นพบ VTuber หน้าใหม่และสร้างความรู้สึกใกล้ชิดกับผู้สตรีมมากกว่า  
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รูปที่ 4.57 ตัวอย่างระบบ Filter 

 

   อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้งานบางส่วนยังเห็นว่า จ านวนผู้ชมไม่ใช่ปัจจัยส าคัญในการเลือก

เข้ารับชมไลฟ์สตรีม จึงท าให้ฟีเจอร์ดังกล่าวไม่ได้รับความสนใจสูงเท่ากับระบบ Filter ตามประเภท

ของคอนเทนต์ ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับ “ความสะดวกใน

การค้นหาและเข้าถึงคอนเทนต์” รวมถึง “การค้นพบ VTuber หน้าใหม่” โดยเฉพาะการจัดหมวดหมู่

ตามประเภทของไลฟ์สตรีมซึ่งช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงเนื้อหาที่ตรงกับความสนใจได้อย่างรวดเร็ว 

ขณะเดียวกัน ระบบ Filter ตามจ านวนผู้ชมยังสะท้อนให้เห็นถึงความต้องการของผู้ใช้งานบางส่วนที่

สนใจการรับชมไลฟ์สตรีมในบรรยากาศที่เป็นชุมชนขนาดเล็กมากขึ้นเช่นกัน 

 

 
 

รูปที่ 4.58 ผลตอบแบบสอบถามเรื่องระบบ Filter แบ่งตามประเภทและแบ่งตามจ านวนคนดู 
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   3) องค์ประกอบบนหน้า VTuber Home Profile  

 

 
 

รูปที่ 4.59 ตัวอย่างองค์ประกอบบนหน้า VTuber Home Profile 
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   จากผลการทดสอบพบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับองค์ประกอบที่ช่วย

สร้างบรรยากาศและอัตลักษณ์ของ VTuber บนหน้า Home Profile ในระดับค่อนข้างสูง โดย

องค์ประกอบที่ได้รับคะแนนความชื่นชอบมากที่สุด ได้แก่ การแสดงหน้าจอไลฟ์สตรีมขณะก าลังไลฟ์

อยู่ การมีภาพพื้นหลัง (Background) และการแสดงภาพ Header ของช่อง ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่ให้คะแนนในระดับ 4 และ 5 สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานมองว่าองค์ประกอบเหล่านี้ช่วยเพ่ิม

ความโดดเด่น สร้างบรรยากาศ และช่วยให้หน้าช่องมีความเป็นเอกลักษณ์ของ VTuber มากยิ่งขึ้น 

   นอกจากนี้ ผู้ใช้งานยังให้ความสนใจกับการแสดงภาพรวมของช่องในลักษณะที่

ช่วยสะท้อนตัวตน คาแรกเตอร์ และธีมของ VTuber โดยมองว่า หน้า Home Profile ไม่ได้เป็นเพียง

พื้นที่ส าหรับแสดงข้อมูลพื้นฐาน แต่ยังท าหน้าที่เป็นพื้นที่ในการสื่อสารอัตลักษณ์และสร้างความ

ประทับใจแรกแก่ผู้เข้าชมอีกด้วย 

   ในส่วนขององค์ประกอบอย่างหลอดโดเนท (Donate Bar) แม้จะได้รับคะแนนใน

ระดับปานกลางเมื่อเทียบกับองค์ประกอบด้านภาพและบรรยากาศ แต่ผู้ใช้งานบางส่วนยังมองว่าเป็น

องค์ประกอบที่ช่วยสร้างการมีส่วนร่วมและช่วยสื่อสารเป้าหมายหรือกิจกรรมของช่องได้ อย่างไรก็

ตาม ผู้ใช้งานบางส่วนเห็นว่าองค์ประกอบดังกล่าวไม่ควรมีขนาดใหญ่หรือเด่นจนรบกวนการรับชม

เนื้อหาหลักมากเกินไป  

   ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับ “บรรยากาศ

และการแสดงอัตลักษณ์ของ VTuber” บนหน้า Home Profile ควบคู ่ก ับ “ความสมดุลของ

องค์ประกอบบนหน้าจอ” โดยผู้ใช้งานต้องการหน้าช่องที่สามารถสร้างความน่าสนใจและสะท้อน

ตัวตนของ VTuber ได้อย่างชัดเจน ขณะเดียวกันก็ยังคงความอ่านง่ายและไม่รบกวนประสบการณ์

การใช้งานจนเกินไป 

 

 
 

รูปที่ 4.60 ผลตอบแบบสอบถามเรื่ององค์ประกอบบนหน้า VTuber Home Profile 
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4.4.2.3 ผลการทดสอบภารกิจใน Maze (N=45) 

  ผู้วิจัยได้ให้ผู้เข้าร่วมทดลองใช้งาน Prototype ผ่านระบบ Maze โดยก าหนดภารกิจใน

การทดสอบ Prototype ละ 4 ภารกิจ เพ่ือประเมินความสามารถในการใช้งานและความเข้าใจในการ

เข้าถึงฟังก์ชันต่าง ๆ ของแพลตฟอร์ม โดยประกอบด้วยภารกิจดังต่อไปนี้ 

  ภารกิจที่ 1: ให้ผู้ใช้งานคลิกเข้าไปรับชมไลฟ์สตรีมที่ก าหนดตามค าสั่ง 

  ภารกิจที่ 2: ทดลอง Donate เพ่ือแสดงข้อความพิเศษภายในไลฟ์สตรีม 

  ภารกิจที่ 3: กดติดตามตารางไลฟ์สตรีมส าหรับการแจ้งเตือนไลฟ์ในอนาคต 

  ภารกิจที่ 4: เปิดและตรวจสอบตารางปฏิทินไลฟ์สตรีมของ VTuber 

1) การทดสอบภารกิจใน PROTOTYPE A 

ภารกิจที่ 1 : ให้ผู้ใช้งานคลิกเข้าไปรับชมไลฟ์สตรีมที่ก าหนดตามค าสั่ง 

   ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze พบว่า ภารกิจที่ 1 ของ Prototype A มีอัตรา

ความส าเร็จ (Success Rate) อยู่ที่ร้อยละ 82.10 ขณะที่มีผู้ใช้งานไม่สามารถท าภารกิจส าเร็จ (Drop-

off) คิดเป็นร้อยละ 17.90 โดยมีอัตราการกดผิดต าแหน่ง (Misclick Rate) อยู่ที่ร้อยละ 30.30 และใช้

เวลาเฉลี่ยในการท าภารกิจ 59.8 วินาที 

 

ตารางที่ 4.6 ผลการทดสอบ Prototype A ผ่านระบบ Maze ภารกิจที ่1 

PROTOTYPE A SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 

MISSION 1 82.10% 17.90% 30.30% 59.8s 

 

 
 

รูปที่ 4.61 แผนภาพเส้นทางการใช้งาน (Navigation Overview) ของ Prototype A ในภารกิจที่  
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   จากแผนภาพ Navigation Overview พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่สามารถคลิกเข้าสู่

ไลฟ์สตรีมที่ก าหนดได้โดยตรงตั้งแต่ขั้นตอนแรก อย่างไรก็ตาม ยังมีผู้ใช้งานบางส่วนที่เกิดการกดผิด

หรือหลงไปยังหน้าอ่ืนภายในแพลตฟอร์มก่อนกลับเข้าสู่หน้าที่ถูกต้อง ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า แม้ผู้ใช้งาน

ส่วนใหญ่จะสามารถท าความเข้าใจรูปแบบการน าทางของ Prototype A ได้ แต่ยังมีบางส่วนที่อาจ

เกิดความสับสนจากองค์ประกอบหรือจุดน าสายตาบนหน้า Landing Page ส่งผลให้เกิดการทดลอง

กดหลายต าแหน่งก่อนเข้าถึงไลฟ์สตรีมที่ต้องการได้ส าเร็จ 

 

   ภารกิจที่ 2: ทดลอง Donate เพ่ือแสดงข้อความพิเศษภายในไลฟ์สตรีม 

   ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze พบว่า ภารกิจที่ 2 ของ Prototype A มีอัตรา

ความส าเร็จ (Success Rate) อยู่ที่ร้อยละ 94.70 ขณะที่มีผู้ใช้งานไม่สามารถท าภารกิจส าเร็จ (Drop-

off) คิดเป็นร้อยละ 5.30 โดยมีอัตราการกดผิดต าแหน่ง (Misclick Rate) อยู่ที่ร้อยละ 60.60 และใช้

เวลาเฉลี่ยในการท าภารกิจ 28 วินาที 

 

ตารางที่ 4.7 ผลการทดสอบ Prototype A ผ่านระบบ Maze ภารกิจที ่2 

PROTOTYPE A SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 

MISSION 2 94.70% 5.30% 60.60% 28s 

 

 
 

รูปที่ 4.62 แผนภาพเส้นทางการใช้งาน (Navigation Overview) ของ Prototype A ในภารกิจที่ 2 

 

   จากแผนภาพ Navigation Overview พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่สามารถท าภารกิจ 

Donate ได้ส าเร็จได้ค่อนข้างรวดเร็ว สะท้อนให้เห็นว่าฟังก์ชันการ Donate ภายใน Prototype A 
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สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ในระดับที่ดี อย่างไรก็ตาม แม้อัตราความส าเร็จจะอยู่ในระดับสูง แต่ยัง

พบอัตราการกดผิดต าแหน่งในระดับค่อนข้างสูง ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ผู้ใช้งานบางส่วนยังเกิดความสับสน 

และมีการทดลองกดหลายต าแหน่งก่อนเข้าถึงฟังก์ชันที่ถูกต้อง 

   ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า แม้ระบบ Donate ของ Prototype A 

จะสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพในภาพรวม แต่ต าแหน่งหรือรูปแบบการแสดงผลของ

องค์ประกอบบางส่วนอาจยังไม่ชัดเจนเพียงพอส าหรับผู้ใช้งานบางกลุ่ม จึงอาจต้องมีการปรับปรุงด้าน

การจัดวางองค์ประกอบ การเน้นปุ่มใช้งาน และการน าสายตาของผู้ใช้งาน เพ่ือช่วยลดอัตราการกดผิด

ต าแหน่งและเพ่ิมความชัดเจนในการใช้งานมากยิ่งข้ึน 

 

   ภารกิจที่ 3: กดติดตามตารางไลฟ์สตรีมส าหรับการแจ้งเตือนไลฟ์ในอนาคต 

   ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze พบว่า ภารกิจที่ 3 ของ Prototype A มีอัตรา

ความส าเร็จ (Success Rate) อยู่ที่ร้อยละ 92.10 ขณะที่มีผู้ใช้งานไม่สามารถท าภารกิจส าเร็จ (Drop-

off) คิดเป็นร้อยละ 7.90 โดยมีอัตราการกดผิดต าแหน่ง (Misclick Rate) อยู่ที่ร้อยละ 54.30 และใช้

เวลาเฉลี่ยในการท าภารกิจ 29.8 วินาที 

 

ตารางที่ 4.8 ผลการทดสอบ Prototype A ผ่านระบบ Maze ภารกิจที ่3 

PROTOTYPE A SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 

MISSION 3 92.10% 7.90% 54.30% 29.8s 

 

   จากแผนภาพ Navigation Overview พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่สามารถกดติดตาม

ตารางไลฟ์สตรีมได้ส าเร็จภายในจ านวนขั้นตอนที่ไม่มาก และสามารถท าความเข้าใจการท างานของ

ระบบติดตามไลฟ์ในอนาคตได้ค่อนข้างรวดเร็ว อย่างไรก็ตาม ยังพบว่าผู้ใช้งานบางส่วนเกิดการกดผิด

ไปยังหน้าอื่น เช่น หน้า Landing Page หรือหน้ารับชมไลฟ์สตรีม ก่อนจะกลับเข้าสู่หน้าตารางเวลา 

(My Schedule) ที่ถูกต้อง ส่งผลให้อัตราการกดผิดต าแหน่งยังอยู่ในระดับค่อนข้างสูง 
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รูปที่ 4.63 แผนภาพเส้นทางการใช้งาน (Navigation Overview) ของ Prototype A ในภารกิจที่ 3 

 

   ผลการทดสอบในส่วนนี ้สะท้อนให้เห็นว่า ฟังก์ชันการติดตามตารางไลฟ์ของ 

Prototype A สามารถใช้งานได้ค่อนข้างดีในภาพรวม แต่ต าแหน่งของปุ่มหรือความเชื่อมโยงระหว่าง

หน้าตารางเวลาและหน้ารับชมไลฟ์สตรีมอาจยังไม่ชัดเจนเพียงพอส าหรับผู้ใช้งานบางส่วน จึงอาจต้อง

มีการปรับปรุงด้านการน าทางและการเน้นองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับระบบติดตามตารางไลฟ์ให้

สามารถสังเกตและเข้าถึงได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 

 

   ภารกิจที่ 4: เปิดและตรวจสอบตารางปฏิทินไลฟ์สตรีมของ VTuber 

   ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze พบว่า ภารกิจที่ 4 ของ Prototype A มีอัตรา

ความส าเร็จ (Success Rate) อยู่ที ่ร้อยละ 100 โดยไม่พบผู ้ใช้งานที่ไม่สามารถท าภารกิจส าเร็จ 

(Drop-off = 0%) ขณะที่มีอัตราการกดผิดต าแหน่ง (Misclick Rate) อยู่ที่ร้อยละ 42.90 และใช้เวลา

เฉลี่ยในการท าภารกิจเพียง 9 วินาที ซึ่งเป็นภารกิจที่ใช้เวลาน้อยที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับภารกิจอ่ืน

ภายใน Prototype A 

 

ตารางที่ 4.9 ผลการทดสอบ Prototype A ผ่านระบบ Maze ภารกิจที ่4 

PROTOTYPE A SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 

MISSION 4 100% 0% 42.90% 9s 
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รูปที่ 4.64 แผนภาพเส้นทางการใช้งาน (Navigation Overview) ของ Prototype A ในภารกิจที่ 4 

 

   จากแผนภาพ Navigation Overview พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงหน้า

ตารางปฏิทินไลฟ์สตรีม (My Schedule) ได้อย่างรวดเร็ว และสามารถท าความเข้าใจต าแหน่งของ

ฟังก์ชันได้ทันที สะท้อนให้เห็นว่าระบบปฏิทินใน Prototype A มีความชัดเจนและสามารถเข้าถึงได้

ง่าย อย่างไรก็ตาม ยังพบว่าผู้ใช้งานบางส่วนมีการกดไปยังองค์ประกอบอ่ืนก่อนกลับเข้าสู่หน้าปฏิทินที่

ถูกต้อง ส่งผลให้อัตราการกดผิดต าแหน่งยังคงอยู่ในระดับหนึ่ง แม้จะไม่ส่งผลต่อความส าเร็จในการท า

ภารกิจโดยรวมก็ตาม 

   ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ฟังก์ชันการเปิดและตรวจสอบตาราง

ปฏิทินของ Prototype A มีประสิทธิภาพในการใช้งานค่อนข้างสูง ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้และเข้าถึง

ฟังก์ชันได้รวดเร็ว แม้ว่ายังอาจมีบางองค์ประกอบบนหน้าจอที่ดึงความสนใจของผู้ใช้งานจนเกิดการ

กดผิดต าแหน่งบ้างในระหว่างการใช้งานก็ตาม 

 

   2) PROTOTYPE B 

   ภารกิจที่ 1: ให้ผู้ใช้งานคลิกเข้าไปรับชมไลฟ์สตรีมที่ก าหนดตามค าสั่ง 

   ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze พบว่า ภารกิจที่ 1 ของ Prototype B มีอัตรา

ความส าเร็จ (Success Rate) อยู่ที ่ร้อยละ 100 โดยไม่พบผู ้ใช้งานที่ไม่สามารถท าภารกิจส าเร็จ 

(Drop-off = 0%) ขณะที่มีอัตราการกดผิดต าแหน่ง (Misclick Rate) อยู่ที่ร้อยละ 57.40 และใช้เวลา

เฉลี่ยในการท าภารกิจ 12.2 วินาที 
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ตารางที่ 4.10 ผลการทดสอบ Prototype B ผ่านระบบ Maze ภารกิจที ่1 

PROTOTYPE B SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 

MISSION 1 100% 0% 57.40% 12.2s 

    

   จากแผนภาพ Navigation Overview พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่สามารถคลิกเข้าสู่

ไลฟ์สตรีมที่ก าหนดได้อย่างรวดเร็วและตรงตามเส้นทางที่ระบบก าหนด สะท้อนให้เห็นว่า การ

ออกแบบหน้า Landing Page ของ Prototype B ช่วยให้ผู ้ใช้งานสามารถมองเห็นและเข้าถึงไลฟ์

สตรีมที่ก าลังถ่ายทอดสดอยู่ได้อย่างชัดเจน อย่างไรก็ตาม แม้ผู้ใช้งานทุกคนจะสามารถท าภารกิจได้

ส าเร็จ แต่ยังพบอัตราการกดผิดต าแหน่งในระดับค่อนข้างสูง ซึ่งอาจเกิดจากองค์ประกอบบนหน้าจอที่

มีหลายส่วนหรือมีจุดที่สามารถคลิกได้หลายต าแหน่ง ท าให้ผู้ใช้งานบางส่วนทดลองกดก่อนเข้าถึง

จุดหมายที่ถูกต้อง 

  

 
 

รูปที่ 4.65 แผนภาพเส้นทางการใช้งาน (Navigation Overview) ของ Prototype B ในภารกิจที่ 1 

 

   เมื่อเปรียบเทียบกับ Prototype A พบว่า Prototype B มีอัตราความส าเร็จสูง

กว่าและใช้เวลาเฉลี่ยในการท าภารกิจน้อยกว่าอย่างชัดเจน สะท้อนให้เห็นว่า รูปแบบการน าเสนอไลฟ์

สตรีมของ Prototype B ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงคอนเทนต์ที่ต้องการได้รวดเร็วและเข้าใจได้

ง่ายมากยิ่งขึ้น แม้จะยังมีอัตราการกดผิดต าแหน่งอยู่ในระดับสูงก็ตาม 
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   ภารกิจที่ 2: ทดลอง Donate เพ่ือแสดงข้อความพิเศษภายในไลฟ์สตรีม 

   ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze พบว่า ภารกิจที่ 2 ของ Prototype B มีอัตรา

ความส าเร็จ (Success Rate) อยู่ที ่ร้อยละ 100 โดยไม่พบผู้ใช้งานที่ไม่สามารถท าภารกิจส าเร็จ 

(Drop-off = 0%) ขณะที่มีอัตราการกดผิดต าแหน่ง (Misclick Rate) อยู่ที่ร้อยละ 54.80 และใช้เวลา

เฉลี่ยในการท าภารกิจ 11.6 วินาที 

 

ตารางที่ 4.11 ผลการทดสอบ Prototype B ผ่านระบบ Maze ภารกิจที ่2 

PROTOTYPE B SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 

MISSION 2 100% 0% 54.80% 11.6s 

 

 
 

รูปที่ 4.66 แผนภาพเส้นทางการใช้งาน (Navigation Overview) ของ Prototype B ในภารกิจที่ 2 

 

   จากแผนภาพ Navigation Overview พบว่า ผู ้ใช้งานส่วนใหญ่สามารถเข้าถึง

ฟังก์ชัน Donate และด าเนินการส่งข้อความพิเศษได้อย่างรวดเร็ว  โดยเส้นทางการใช้งานของ

ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่อยู่ในลักษณะตรงไปยังจุดหมายโดยแทบไม่เกิดการหลงทางภายในระบบ สะท้อน

ให้เห็นว่า การจัดวางองค์ประกอบและปุ่ม Donate ภายใน Prototype B มีความชัดเจนและสามารถ

สังเกตได้ง่าย 

   แม้ว่ายังคงพบอัตราการกดผิดต าแหน่งในระดับค่อนข้างสูง แต่เมื่อเปรียบเทียบกับ 

Prototype A พบว่า Prototype B มีอัตราความส าเร็จสูงกว่าและใช้เวลาเฉลี่ยในการท าภารกิจน้อย

กว่าค่อนข้างมาก สะท้อนให้เห็นว่า รูปแบบการออกแบบของ Prototype B ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถ
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ท าความเข้าใจล าดับขั้นตอนของระบบ Donate ได้ง่ายและรวดเร็วมากขึ้น ผลการทดสอบในส่วนนี้

สะท้อนให้เห็นว่า ฟังก์ชัน Donate ของ Prototype B มีประสิทธิภาพในการใช้งานค่อนข้างสูง ทั้งใน

ด้านความรวดเร็วในการเข้าถึงฟังก์ชันและความเข้าใจในการใช้งาน โดยการจัดวางองค์ประกอบที่เน้น

ความเรียบง่ายและลดจ านวนสิ่งรบกวนบนหน้าจออาจมีส่วนช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถตัดสินใจและ

ด าเนินการได้สะดวกมากยิ่งข้ึน 

 

   ภารกิจที่ 3: กดติดตามตารางไลฟ์สตรีมส าหรับการแจ้งเตือนไลฟ์ในอนาคต 

   ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze พบว่า ภารกิจที่ 3 ของ Prototype B มีอัตรา

ความส าเร็จ (Success Rate) อยู่ที ่ร้อยละ 100 โดยไม่พบผู ้ใช้งานที่ไม่สามารถท าภารกิจส าเร็จ 

(Drop-off = 0%) ขณะที่มีอัตราการกดผิดต าแหน่ง (Misclick Rate) อยู่ที่ร้อยละ 44.50 และใช้เวลา

เฉลี่ยในการท าภารกิจ 13.6 วินาที 

 

ตารางที่ 4.12 ผลการทดสอบ Prototype B ผ่านระบบ Maze ภารกิจที ่3 

PROTOTYPE B SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 

MISSION 3 100% 0% 44.50% 13.6s 

 

 
 

รูปที่ 4.67 แผนภาพเส้นทางการใช้งาน (Navigation Overview) ของ Prototype B ในภารกิจที่ 3 

 

   จากแผนภาพ Navigation Overview พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่สามารถกดติดตาม

ตารางไลฟ์สตรีมได้ส าเร็จภายในไม่กี่ขั้นตอน และสามารถเข้าถึงฟังก์ชันที่เกี่ยวข้องได้อย่างรวดเร็ว 

สะท้อนให้เห็นว่า การจัดวางระบบติดตามตารางไลฟ์ภายใน Prototype B มีความชัดเจนและ

สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ง่าย อย่างไรก็ตาม ยังพบว่าผู้ใช้งานบางส่วนมีการกดไปยังองค์ประกอบ
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อื่น เช่น เมนู Membership หรือ Mini Schedule ก่อนเข้าถึงจุดหมายที่ถูกต้อง ส่งผลให้อัตราการ

กดผิดต าแหน่งยังคงอยู่ในระดับหนึ่ง 

   เมื่อเปรียบเทียบกับ Prototype A พบว่า Prototype B มีอัตราความส าเร็จสูง

กว่า ใช้เวลาเฉลี่ยในการท าภารกิจน้อยกว่า และมีอัตราการกดผิดต าแหน่งต ่ากว่า สะท้อนให้เห็นว่า 

การออกแบบอินเตอร์เฟซของ Prototype B ช่วยให้ผู ้ใช้งานสามารถท าความเข้าใจระบบติดตาม

ตารางไลฟ์ได้รวดเร็วและลดความสับสนในการใช้งานได้มากข้ึน 

   ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับ “ความชัดเจน

ในการเข้าถึงฟังก์ชันการติดตามไลฟ์สตรีม” และ “ความรวดเร็วในการใช้งาน” โดยการลดความ

ซับซ้อนขององค์ประกอบบนหน้าจอและการจัดวางฟังก์ชันให้สามารถมองเห็นได้ง่ายมีส่วนช่วยให้

ประสบการณ์การใช้งานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

   ภารกิจที่ 4: เปิดและตรวจสอบตารางปฏิทินไลฟ์สตรีมของ VTuber 

   ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze พบว่า ภารกิจที่ 4 ของ Prototype B มีอัตรา

ความส าเร็จ (Success Rate) อยู่ที ่ร้อยละ 100 โดยไม่พบผู ้ใช้งานที่ไม่สามารถท าภารกิจส าเร็จ 

(Drop-off = 0%) ขณะที่มีอัตราการกดผิดต าแหน่ง (Misclick Rate) อยู่ที่ร้อยละ 36.50 และใช้เวลา

เฉลี่ยในการท าภารกิจ 18.3 วินาที 

 

ตารางที่ 4.13 ผลการทดสอบ Prototype B ผ่านระบบ Maze ภารกิจที ่4 

PROTOTYPE B SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 
MISSION 4 100% 0% 36.50% 18.3s 

 

 
 

รูปที่ 4.68 แผนภาพเส้นทางการใช้งาน (Navigation Overview) ของ Prototype B ในภารกิจที่ 4 
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   จากแผนภาพ Navigation Overview พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงและ

ตรวจสอบตารางปฏิทินไลฟ์สตรีมได้ส าเร็จ โดยมีการใช้งานผ่านเมนู Mini Schedule และ My 

Schedule เป็นหลัก สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานสามารถท าความเข้าใจโครงสร้างการน าทางของระบบ

ปฏิทินภายใน Prototype B ได้ค่อนข้างดี อย่างไรก็ตาม ยังพบว่าผู้ใช้งานบางส่วนมีการกดไปยังหน้า 

Profile หรือองค์ประกอบอื่นก่อนกลับเข้าสู่หน้าตารางปฏิทิน ส่งผลให้อัตราการกดผิดต าแหน่งยังคง

อยู่ในระดับหนึ่ง 

   เมื่อเปรียบเทียบกับ Prototype A พบว่า แม้ Prototype B จะมีอัตราความส าเร็จ

เท่ากัน แต่ใช้เวลาเฉลี่ยในการท าภารกิจมากกว่า อย่างไรก็ตาม Prototype B มีอัตราการกดผิด

ต าแหน่งต ่ากว่า ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานอาจใช้เวลาในการท าความเข้าใจกับรูปแบบการน าเสนอ

ปฏิทินภายใน Prototype B มากกว่าเล็กน้อย แต่สามารถใช้งานได้อย่างถูกต้องและมีความสับสนใน

การกดผิดน้อยกว่า 

   ผลการทดสอบในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับ “ความชัดเจน

ของระบบปฏิทินและการติดตามไลฟ์สตรีม” โดยรูปแบบการจัดวางที่ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถมองเห็น

และเข้าถึงตารางเวลาได้ง่าย มีส่วนช่วยให้การใช้งานเป็นไปอย่างราบรื่นและลดความสับสนระหว่าง

การใช้งานได้มากขึ้น 

  3) สรุปผลการทดสอบใน Maze  

  จากผลการทดสอบภารกิจผ่านระบบ Maze พบว่า Prototype B มีประสิทธิภาพใน

การใช้งานโดยรวมสูงกว่า Prototype A โดย Prototype B มีอัตราความส าเร็จ (Success Rate) 

เฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 100 และไม่พบผู้ใช้งานที่ไม่สามารถท าภารกิจส าเร็จ (Drop-off = 0%) ในทุก

ภารกิจ ขณะที่ Prototype A มีอัตราความส าเร็จเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 92.23 และมีค่า Drop-off เฉลี่ย

อยู่ที่ร้อยละ 7.78 

   ในด้านระยะเวลาในการท าภารกิจ พบว่า Prototype B ใช้เวลาเฉลี่ยในการท า

ภารกิจแต่ละรายการน้อยกว่า Prototype A อย่างเห็นได้ชัดในหลายภารกิจ โดยเฉพาะภารกิจที่

เกี่ยวข้องกับการเข้ารับชมไลฟ์สตรีม การ Donate และการติดตามตารางไลฟ์ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า 

ผู้ใช้งานสามารถท าความเข้าใจรูปแบบการน าทางและเข้าถึงฟังก์ชันต่าง ๆ ภายใน Prototype B ได้

รวดเร็วมากกว่า 
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ตารางที่ 4.14 ผลการทดสอบ Prototype A, B ผ่านระบบ Maze  

PROTOTYPE A SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 

MISSION 1 82.10% 17.90% 30.30% 59.8s 

MISSION 2 94.70% 5.30% 60.60% 28s 

MISSION 3 92.10% 7.90% 54.30% 29.8s 

MISSION 4 100% 0% 42.90% 9s 

AVERAGE 92.23% 7.78% 47.03% 
      

PROTOTYPE B SUCCESS DROP-OFF MISCLICK TIME 

MISSION 1 100% 0% 57.40% 12.2s 

MISSION 2 100% 0% 54.80% 11.6s 

MISSION 3 100% 0% 44.50% 13.6s 

MISSION 4 100% 0% 36.50% 18.3s 

AVERAGE 100% 0% 48.30% 
 

 

 
 

รูปที่ 4.69 Heatmap การมองของผู้ใช้งานบนหน้าหลักของ Prototype A 

 

   อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาค่าอัตราการกดผิดต าแหน่ง (Misclick Rate) พบว่า 

Prototype ทั้งสองยังคงมีค่า Misclick อยู่ในระดับค่อนข้างสูงใกล้เคียงกัน โดย Prototype A มี
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ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 47.03 ขณะที ่Prototype B มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 48.30 สะท้อนให้เห็นว่า แม้

ผู้ใช้งานจะสามารถท าภารกิจส าเร็จได้ แต่ยังคงเกิดการทดลองกดหรือความสับสนต่อองค์ประกอบ

บางส่วนบนหน้าจออยู่ โดยเฉพาะในส่วนของปุ่มหรือองค์ประกอบที่สามารถคลิกได้หลายต าแหน่ง 

   ผลการทดสอบในภาพรวมสะท้อนให้เห็นว่า Prototype B มีความโดดเด่นด้าน 

“ประสิทธิภาพในการใช้งาน” และ “ความรวดเร็วในการเข้าถึงฟังก์ชัน” มากกว่า Prototype A โดย

รูปแบบการออกแบบที่ลดความซับซ้อนขององค์ประกอบบนหน้าจอและเน้นการน าเสนอฟังก์ชันหลัก

อย่างชัดเจนอาจมีส่วนช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถท าภารกิจต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น ขณะเดียวกัน Prototype A 

แม้จะมีองค์ประกอบด้านภาพและฟีเจอร์ที่หลากหลายกว่า แต่ก็อาจส่งผลให้ผู้ใช้งานบางส่วนเกิด

ความสับสนในการเลือกใช้งานฟังก์ชันต่าง ๆ ภายในระบบได้มากขึ้นเช่นกัน 

 

  4.4.2.4 ผลการประเมิน SUS 

 

ตารางที่ 4.15 ค าถามส าหรับ System Usability Scale (SUS)    

ค าถามส าหรับ System Usability Scale (SUS)  (Answer with 1-5) 

1. ฉันคิดว่าฉันอยากจะใช้ระบบนี้บ่อยๆ 

2. ฉันรู้สึกว่าระบบนี้มีความซับซ้อนเกินความจ าเป็น 

3. ฉันคิดว่าระบบนี้ใช้งานง่าย 

4. ฉันคิดว่าฉันจ าเป็นต้องได้รับความช่วยเหลือจากผู้เชี่ยวชาญจึงจะใช้งานระบบนี้ได้ 

5. ฉันพบว่าฟังก์ชันต่างๆ ในระบบนี้ถูกรวมเข้าไว้ด้วยกันอย่างดี 

6. ฉันคิดว่าระบบนี้มีความไม่สอดคล้องกันมากเกินไป 

7. ฉันคิดว่าคนส่วนใหญ่น่าจะเรียนรู้การใช้งานระบบนี้ได้อย่างรวดเร็วมาก 

8. ฉันรู้สึกว่าระบบนี้ใช้งานยุ่งยากมาก 

9. ฉันรู้สึกม่ันใจมากขณะใช้งานระบบนี้ 

10. ฉันต้องเรียนรู้อะไรหลายอย่างก่อนที่จะเริ่มใช้งานระบบนี้ได้ 

 

  การประเมินผลด้วย System Usability Scale (SUS) ประกอบด้วยค าถามทั้งหมด 10 

ข้อ ซึ่งใช้ประเมินประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ต่อระบบในหลายด้าน ได้แก่ ความต้องการใช้งาน

ระบบอย่างต่อเนื่อง ความซับซ้อนของระบบ ความง่ายในการเรียนรู้ ความสอดคล้องของฟังก์ชัน 

ความมั่นใจในการใช้งาน และความจ าเป็นในการได้รับความช่วยเหลือระหว่างใช้งาน โดยผู้ใช้งานจะ
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ให้คะแนนในระดับ 1–5 ตามระดับความเห็นด้วยต่อแต่ละข้อความ เพื่อสะท้อนความรู้สึกต่อการใช้

งานระบบในภาพรวม โดยผู้วิจัยได้ให้ผู้เข้าร่วมทดสอบซึ่งเป็นผู้ชม VTuber จ านวน 45 คน ท าการ

ประเมิน SUS หลังทดสอบการท าภารกิจใน Prototype A และ Prototype B 

 

ตารางที่ 4.16 ผล System Usability Scale ของ Prototype A, B 

 Prototype A Prototype B 

SYSTEM USABILITY SCALE 64.39 72.5 

 

   ผลการประเม ินด ้วยแบบสอบถาม System Usability Scale (SUS) พบว่า 

Prototype B ได้คะแนนเฉลี่ย SUS อยู่ที่ 72.5 คะแนน ซึ่งสูงกว่า Prototype A ที่มีคะแนนเฉลี่ยอยู่

ที ่ 64.39 คะแนน ผลการประเมินสะท้อนให้เห็นว่า ผู ้ใช้งานมีแนวโน้มรับรู ้ว ่า Prototype B มี

ความสามารถในการใช้งานที่ดีกว่า Prototype A ในภาพรวม โดยคะแนนของ Prototype B อยู่ใน

ระดับที่แสดงถึงการใช้งานได้ค่อนข้างดี ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจรูปแบบการใช้งาน

ได้ไม่ยาก อีกทั้งยังให้ความรู้สึกสอดคล้องและเป็นธรรมชาติมากกว่า ขณะที่ Prototype A แม้จะยัง

อยู่ในระดับที่สามารถใช้งานได้ แต่ผู้ใช้งานบางส่วนยังรู้สึกว่าระบบมีความซับซ้อนหรือมีองค์ประกอบ

บนหน้าจอจ านวนมากกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับ Prototype B 

   อย ่างไรก ็ตาม แม ้ผลการประเม ิน SUS จะช ี ้ ให ้ เห ็นว ่า Prototype B มี

ความสามารถในการใช้งานโดยรวมสูงกว่า แต่ผลการทดสอบในหัวข้อก่อนหน้ายังสะท้อนให้เห็นว่า 

ผู ้ใช้งานจ านวนหนึ ่งยังคงชื ่นชอบองค์ประกอบด้านการออกแบบและการน าเสนอข้อมูลของ 

Prototype A โดยเฉพาะในด้านความโดดเด่นของภาพรวม การจัดวางข้อมูล และบรรยากาศของ

แพลตฟอร์ม จึงสะท้อนให้เห็นว่า “ความชื่นชอบต่อรูปแบบการออกแบบ” และ “ประสิทธิภาพใน

การใช้งาน” อาจเป็นปัจจัยที่แตกต่างกันซึ่งมีผลต่อประสบการณ์ของผู้ใช้งานในรูปแบบที่แตกต่างกัน

ออกไป 

 

 4.4.3 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ (N=7) 

 ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเก็บความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่อการออกแบบ

แพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมส าหรับ VTuber โดยมีประเด็นค าถามสัมภาษณ์ดังต่อไปนี้ 

  



93 

  1) หากต้องเลือกใช้งาน Prototype เพียงรูปแบบเดียว คุณจะเลือก Prototype ใด  

  จากผลการสัมภาษณ์พบว่า ผู้ให้สัมภาษณ์จ านวน 5 คนเลือก Prototype B ขณะที่อีก 

2 คนเลือก Prototype A อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความเห็นว่าทั้งสอง Prototype มี

จุดเด่นที่แตกต่างกัน และมีความลังเลในการเลือกใช้งานเพียงรูปแบบเดียว โดยผู้ให้สัมภาษณ์ส่วน

ใหญ่มองว่า Prototype B มีจุดเด่นในด้านการน าเสนอหน้าแรก (Landing Page) และระบบ Slide 

Show ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงไลฟ์สตรีมและปุ่มที่เกี่ยวข้องได้สะดวกมากขึ้น เช่น การเลื่อน

ดูไลฟ์หรือคลิปวิดีโอพร้อมกด Subscribe ได้ทันทีโดยไม่ต้องเข้าส ู ่หน้าช่องเพิ ่มเติม  ขณะที่ 

Prototype A มีจุดเด่นในด้านระบบ Filter และการจัดหมวดหมู่คอนเทนต์ที่ชัดเจนกว่า 

  2) มีองค์ประกอบใดของ Prototype ที ่ค ุณชื ่นชอบเป็นพิเศษ เช ่น การจัดวาง

องค์ประกอบ สี หรือแอนิเมชัน เพราะเหตุใด 

  ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับระบบ Slide Show ของ Prototype B โดย

มองว่าช่วยให้สามารถเข้าถึงคอนเทนต์และปุ่มที่จ าเป็นได้สะดวกและรวดเร็วมากขึ้น  นอกจากนี้ ผู้ให้

สัมภาษณ์หลายคนยังชื่นชอบระบบ Filter ของ Prototype A โดยเฉพาะการจัดหมวดหมู่ประเภท

คอนเทนต์ เช่น Talk, Game และ Music รวมถึงระบบ Filter ตามจ านวนผู้ชม ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้งาน

สามารถค้นหาและเข้าถึงคอนเทนต์ที่ต้องการได้ง่ายขึ้น นอกจากนี ้ยังมีผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนให้ความ

สนใจกับระบบการเลือกสีพิเศษภายในช่องแชท โดยมองว่าเป็นองค์ประกอบที่ช่วยเพิ่มความน่าสนใจ

และสร้างบรรยากาศภายในแพลตฟอร์มได้ 

  3) มีส่วนใดของ Prototype ที่คุณมองว่ายังขาด หรือควรได้รับการปรับปรุงเพิ่มเติม 

เพ่ือให้เหมาะสมต่อการใช้งานจริง 

  ผู้ให้สัมภาษณ์มองว่า แพลตฟอร์มควรรองรับพ้ืนที่ส าหรับคอนเทนต์ประเภทวิดีโอหรือ

คลิปทั่วไปเพิ่มเติม เนื่องจาก VTuber จ านวนมากไม่ได้ผลิตเฉพาะคอนเทนต์ไลฟ์สตรีมเพียงอย่าง

เดียว แต่ยังมีการเผยแพร่วิดีโอประเภทอื่นร่วมด้วย นอกจากนี้ แม้ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่จะชื่นชอบ

ระบบ Filter แต่มีผู้ให้สัมภาษณ์จ านวน 3 ใน 7 คนแสดงความกังวลว่า การแบ่งหมวดหมู่หรือ Filter 

ตามจ านวนผู้ชมอาจส่งผลต่อความรู้สึกกดดันหรือความเครียดของผู้สตรีมบางกลุ่มได้ 

  4) คุณมีความคิดเห็นอย่างไรต่อระบบ “ตารางไลฟ์สตรีม” ภายในแพลตฟอร์ม 

  ผู้ให้สัมภาษณ์ทุกคนมีความคิดเห็นในเชิงบวกต่อฟังก์ชัน “ตารางไลฟ์สตรีม” โดยมอง

ว่าเป็นระบบที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการติดตามไลฟ์สตรีมของ VTuber ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อย่างไรก็ตาม ผู้ให้สัมภาษณ์ยังมีข้อสังเกตว่า หากผู้ใช้งานติดตาม VTuber จ านวนมากพร้อมกัน 
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ระบบควรสามารถจัดการการแสดงผลของตารางเวลาให้ยังคงอ่านง่าย สวยงาม และสามารถแสดง

ข้อมูลได้อย่างครบถ้วน 

  5) คุณคิดว่า VTuber สามารถสร้างความรู้สึกเชื่อมโยง (Engagement) กับผู้ชมได้ดี

หรือไม ่เพราะเหตุใด 

  ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มองว่า VTuber สามารถสร้างความรู้สึกเชื่อมโยงกับผู้ชมได้

ค่อนข้างดี โดยผู้ให้สัมภาษณ์บางส่วนให้ความเห็นว่า กลุ่มผู้ชมที่คุ้นเคยกับวัฒนธรรม Pop Culture 

อนิเมะ เกม หรือสื่อที่มีการเล่าเรื่อง มักจะสามารถสร้างความผูกพันกับ VTuber ได้ง่าย เนื่องจากมี

ความคุ้นเคยกับลักษณะของตัวละครและการสร้างอัตลักษณ์ในลักษณะดังกล่าวมาตั้งแต่วัยเด็ก  

นอกจากนี้ VTuber ยังมีลักษณะการสื่อสารที่ใกล้ชิดและโต้ตอบกับผู้ชมได้อย่างต่อเนื่อง  ซึ่งช่วยให้

ผู้ชมรู้สึกสนิทสนมและมีส่วนร่วมกับผู้สตรีมได้ง่ายกว่าสื่อประเภทอ่ืนบางรูปแบบ 

  6) หากมีโอกาสปรับปรุงแพลตฟอร์มปัจจุบัน สิ่งแรกที่คุณต้องการปรับปรุงคืออะไร 

  ผู ้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่า  แพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมในปัจจุบัน เช่น 

YouTube และ Twitch ยังขาดระบบ Tutorial หรือระบบแนะน าการใช้งานที่เป็นมิตรต่อผู้ใช้ (User 

Friendly) โดยเฉพาะส าหรับผู้ใช้งานใหม่หรือผู้เริ่มต้นใช้งานแพลตฟอร์ม ซึ่งอาจส่งผลให้การเรียนรู้

และการเข้าถึงฟังก์ชันต่าง ๆ ภายในแพลตฟอร์มเป็นไปได้ยากในบางกรณ ี

 

4.5 สรุปผลการเก็บข้อมูลระยะที่ 1–3 

 บทนี้ได้น าเสนอผลการวิจัยจากการเก็บข้อมูลทั้งสามระยะ ตั้งแต่การส ารวจพฤติกรรมผู้ชม 

ความต้องการ และความคิดเห็นของผู้ใช้งานต่อแพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมส าหรับ VTuber โดยข้อมูลจาก

แต่ละระยะถูกน ามาใช้ในการพัฒนาเพ่ือสร้างต้นแบบและค าถามส าหรับระยะถัด ๆ ไป ตั้งแต่การเก็บ

แบบสอบถาม ส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้งาน การสัมภาษณ์เชิงลึก ไปจนถึงการทดสอบ Prototype และ

การประเมินความสามารถในการใช้งานของระบบ 

 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับทั้งความสะดวกในการใช้งาน ความ

ชัดเจนของข้อมูล และบรรยากาศของแพลตฟอร์มควบคู่กันไป ขณะเดียวกันยังสะท้อนให้เห็นถึง

ความส าคัญของฟังก์ชันที่ช่วยสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ชมและ VTuber รวมถึงองค์ประกอบที่

ช่วยแสดงอัตลักษณ์ของผู้สตรีม โดยผลการวิจัยและข้อค้นพบต่าง ๆ จะถูกน าไปอภิปรายและสรปุผล

เพ่ิมเติมในบทที่ 5 ต่อไป 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 
 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของผู้ชม Generation Z 

ที่รับชม VTuber Live Stream รวมถึงศึกษามุมมองของผู้ผลิตคอนเทนต์ VTuber ต่อการออกแบบ 

UX/UI และเพื่อพัฒนากรอบการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-Centered Design) 

ส าหรับแพลตฟอร์ม Live Stream ที่ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ชมและ VTuber 

 ผลการวิจัยจากการเก็บข้อมูลทั้ง 3 ระยะสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานให้ความส าคัญกับทั้ง 

“ประสิทธิภาพในการใช้งาน” “ความคุ้นเคยของรูปแบบอินเตอร์เฟซ” และ “การแสดงอัตลักษณ์ของ 

VTuber” ควบคู่กันไป โดยผู้ใช้งานส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับฟีเจอร์ที่ช่วยเสริมประสบการณ์การใช้

งานและการมีส่วนร่วมภายในชุมชนของ VTuber ได้แก่ ระบบสมาชิก (Membership) ระบบแลก

แต้ม (Redeem) ระบบแจ้งเตือนโดเนท (Donation Alert) ตารางไลฟ์สตรีม (Schedule) และระบบ

ตั้งค่าสีประจ าตัวของ VTuber (Color Identity) 

 ในขณะเดียวกัน ฟีเจอร์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างปฏิสัมพันธ์เพิ่มเติม เช่น ระบบขอพูดใน

สตรีม (Request to Speak) ระบบรวมแชทจากหลายช่อง (Mix Chat) แชทแบบวิ่ง (Danmaku) 

แชทสไตล์คอนเสิร์ต (Concert Style Chat) Donation Bar และ Reaction Button ได้รับความ

สนใจในระดับปานกลาง โดยผู้ใช้งานมองว่าฟีเจอร์เหล่านี้สามารถช่วยเพิ่มบรรยากาศและการมีส่วน

ร่วมภายในสตรีมได้ แต่ยังต้องค านึงถึงความเหมาะสมในการใช้งานจริง ความปลอดภัย และความไม่

รบกวนประสบการณ์การรับชมมากจนเกินไป 

 ขณะที่ฟีเจอร์ที่มีลักษณะเชิงการแข่งขัน เช่น ระบบจัดอันดับผู้ชม (Viewer Ranking) และ

กิจกรรมการแข่งขันสีระหว่างผู้ชม (Color Challenge) ได้รับความนิยมน้อยกว่า เนื่องจากผู้ใช้งาน

บางส่วนมองว่า ฟีเจอร์ลักษณะดังกล่าวอาจสร้างแรงกดดัน ความขัดแย้ง หรือบรรยากาศการแข่งขันที่

ไม่สอดคล้องกับลักษณะการรับชม VTuber ซึ่งผู้ชมจ านวนมากใช้เป็นพ้ืนที่ส าหรับการผ่อนคลายและ

การมีส่วนร่วมกับชุมชน 

 ในด้านการออกแบบ UX/UI ผลการวิจัยพบว่า ผู ้ใช้งานส่วนใหญ่มีแนวโน้มชื ่นชอบ 

Prototype B (ระยะท่ี 3) มากกว่า โดยเฉพาะในด้านความเรียบง่าย ความสบายตา และความรวดเร็ว

ในการเข้าถึงฟังก์ชันต่าง ๆ เช่น การจัดวางองค์ประกอบที่เว้นระยะอย่างชัดเจน การใช้ธีมสีแบบ Dark 

Mode การวาง Metadata ไว้ใต้หน้าจอวิดีโอ และการจัดวางองค์ประกอบในแนวนอน (Horizontal 
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Layout) ซึ่งสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งานแพลตฟอร์มไลฟ์สตรีมในปัจจุบัน 

 นอกจากนี้ ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze และแบบประเมิน System Usability Scale 

(SUS) ยังสะท้อนให้เห็นว่า Prototype B (ระยะท่ี 3) มีประสิทธิภาพในการใช้งานโดยรวมสูงกว่า ทั้ง

ในด้านอัตราความส าเร็จของภารกิจ ระยะเวลาในการใช้งาน และคะแนนการรับรู้ด้าน Usability 

อย่างไรก็ตาม แม้ Prototype B (ระยะที่ 3) จะมีผลด้าน Usability ที่ดีกว่า แต่ผู้ใช้งานจ านวนหนึ่ง

ยังคงชื่นชอบองค์ประกอบด้านการน าเสนอข้อมูลและบรรยากาศของ Prototype A (ระยะที่ 3) 

โดยเฉพาะในด้านการแสดงอัตลักษณ์ของ VTuber ระบบ Filter และการจัดหมวดหมู่คอนเทนต์ที่

ชัดเจนกว่า ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า “ความชื่นชอบด้านการออกแบบ” และ “ประสิทธิภาพในการใช้

งาน” อาจเป็นปัจจัยที่แตกต่างกันและส่งผลต่อประสบการณ์ของผู้ใช้งานในคนละรูปแบบ 

 

5.1 อภิปรำยผล 

 ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มความต้องการของผู้ชม Generation Z ที่มีต่อการ

ออกแบบ UX/UI ส าหรับแพลตฟอร์ม VTuber โดยเน้น “ความยืดหยุ่นในการใช้งาน” (Flexibility & 

Customization) “ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน” (Engagement & Community) “ความเรียบ

ง่ายและสมดุลขององค์ประกอบบนหน้าจอ” (Simplicity & Visual Balance) และ “การสร้าง 

Engagement โดยไม่ก่อให้เกิดแรงกดดันมากเกินไป” (Gamification Balance) 

 5.1.1 ความยืดหยุ่นและการปรับแต่ง (Flexibility & Customization) 

 ผลการวิจัยพบว่า ผู ้ใช้งาน Generation Z ให้ความส าคัญกับความสามารถในการ 

“ปรับแต่ง” หน้าจอและฟังก์ชันต่าง ๆ ตามความต้องการของตนเอง ทั้งในด้านรูปแบบการแสดงผล 

การตั้งค่าระบบ และองค์ประกอบด้านภาพ โดยผู้ใช้งานจ านวนมากแสดงความสนใจต่อฟังก์ชันที่

สามารถเลือกเปิดหรือปิดได้ เช่น ระบบแชท ปุ่มฟังก์ชันบางประเภท และระบบแจ้งเตือนภายใน

แพลตฟอร์ม ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความต้องการควบคุมประสบการณ์การใช้งานของตนเองมากข้ึน 

 นอกจากนี้ แม้ว่าผู้ใช้งานส่วนใหญ่จะมีแนวโน้มเลือกธีมสีแบบ Dark Mode เนื่องจากให้

ความรู ้ส ึกสบายตาและคุ ้นเคยกับแพลตฟอร์มปัจจุบัน แต่ผู ้ให้สัมภาษณ์หลายคนยังเสนอว่า 

แพลตฟอร์มควรเปิดให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกใช้งานธีมสีแบบ Dark Mode และ Light Mode ได้ตาม

ความถนัดและสภาพแวดล้อมในการใช้งาน 
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 ขณะเดียวกัน ผลการทดสอบ Heat Map และผลการสัมภาษณ์ยังสะท้อนให้เห็นถึงความ

สนใจของผู้ใช้งานต่อฟังก์ชันที่เกี่ยวข้องกับการปรับแต่งอัตลักษณ์ภายในแพลตฟอร์ม เช่น การเลือกสี

ข้อความแชท การเลือกสี Badge ส าหรับระบบ Donate และการตั้งค่าสีประจ าตัวของ VTuber 

(Color Identity) ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้งานรู้สึกมีส่วนร่วมและเชื่อมโยงกับ VTuber ที่ตนเองติดตามมาก

ยิ่งขึ้น แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับหลักการ User-Centered Design ที่เน้นให้ผู้ใช้งานสามารถ

ควบคุมและปรับเปลี่ยนประสบการณ์การใช้งานของตนเองได้อย่างยืดหยุ่น 

 นอกจากนี้ ระบบ Filter ตามประเภทคอนเทนต์และจ านวนผู้ชมยังสะท้อนให้เห็นถึงความ

ต้องการของผู้ใช้งานในการค้นพบ VTuber หน้าใหม่ (VTuber Discovery) โดยเฉพาะการค้นหาคอน

เทนต์ที่ตรงกับความสนใจเฉพาะด้าน เช่น Game, Music หรือ Talk ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึง

คอนเทนต์ที่สอดคล้องกับความสนใจของตนเองได้ง่ายขึ้น 

 

 5.1.2 การมีส่วนร่วมและความเป็นชุมชน (Engagement & Community) 

 ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ชมและผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับฟังก์ชันที่

ช่วยสร้าง “ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน” และช่วยสร้างความรู้สึกใกล้ชิดระหว่างผู้ชมกับ 

VTuber โดยเฉพาะระบบ Membership ระบบ Redeem ระบบ Donate Alert และระบบช่อง

สนทนา (Chat) ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ช่วยสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ชมกับผู้สตรีมได้อย่างต่อเนื่อง 

 ผู้ใช้งานจ านวนมากรู้สึกว่าการมีส่วนร่วมของตนเองถูกมองเห็นและได้รับการตอบสนองจาก 

VTuber ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ภายในไลฟ์สตรีม เช่น การ Redeem เพื่อให้ VTuber ท ากิจกรรม

บางอย่าง การที่ข้อความ Donate Alert ปรากฏบนหน้าจอ หรือการได้รับสิทธิพิเศษเฉพาะสมาชิก 

ซึ่งช่วยให้ผู้ชมรู้สึกผูกพันกับชุมชนของ VTuber มากขึ้น 

 นอกจากนี้ ระบบ Mix Chat และระบบแชทในลักษณะต่าง ๆ ยังสะท้อนให้เห็นถึงความ

ต้องการของผู้ใช้งานในการมีส่วนร่วมกับผู้ชมจากหลายชุมชนพร้อมกัน โดยเฉพาะในกรณีของการไลฟ์

แบบ Collaboration ซึ่งผู้ใช้งานมองว่า การรวมแชทจากหลายช่องไว้ในพ้ืนที่เดียวกันช่วยให้สามารถ

ติดตามบทสนทนาและบรรยากาศของไลฟ์ร่วมกันได้สะดวกมากข้ึน 

 ผลการวิจัยยังสะท้อนให้เห็นว่า ผู ้ใช้งานให้ความส าคัญกับ “ต าแหน่ง” และ “ความ

ใกล้ชิด” ขององค์ประกอบบนหน้าจอ เช่น ต าแหน่งของโมเดล VTuber และช่องแชท โดยผู้ใช้งานมี

ความคิดเห็นที่หลากหลายเกี่ยวกับรูปแบบการจัดวางดังกล่าว บางส่วนมองว่าการวางโมเดลไว้ใกล้กับ

พื ้นที ่แชทช่วยสร้างความรู ้สึกเชื ่อมโยงระหว่างผู ้ชมกับ VTuber ได้มากขึ ้น ขณะที่บางส่วนให้
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ความส าคัญกับความสมดุลขององค์ประกอบบนหน้าจอและความสบายตาในการรับชมมากกว่า ซึ่ง

สะท้อนให้เห็นว่า ความรู้สึก Engagement ภายในแพลตฟอร์มไม่ได้เกิดจากเนื้อหาเพียงอย่างเดียว 

แต่ยังเก่ียวข้องกับการจัดวางองค์ประกอบของ UX/UI ภายในหน้าจอสตรีมอีกด้วย 

 

 5.1.3 ความเรียบง่ายและสมดุลของหน้าจอ (Simplicity & Visual Balance) 

 ผลการทดสอบผ่านระบบ Maze และแบบประเมิน SUS ในการเก็บข้อมูลระยะที่สาม 

สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานมีแนวโน้มชื่นชอบอินเตอร์เฟซที่มีความเรียบง่าย สบายตา และสามารถ

เข้าถึงฟังก์ชันต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว โดย Prototype B ซึ่งมีการจัดวางองค์ประกอบในลักษณะที่ลด

ความซับซ้อนของหน้าจอ มีอัตราความส าเร็จในการท าภารกิจสูงกว่า มีระยะเวลาในการท าภารกิจ

น้อยกว่า และได้รับคะแนน SUS สูงกว่า Prototype A อย่างชัดเจน 

 ผลการวิจัยดังกล่าวอาจสอดคล้องกับหลักการของ Hick’s Law ซึ่งระบุว่า การลดจ านวน

ตัวเลือกหรือองค์ประกอบที่ผู้ใช้งานต้องตัดสินใจพร้อมกัน จะช่วยลดภาระในการรับรู้และช่วยให้

ผู้ใช้งานสามารถตัดสินใจได้รวดเร็วมากขึ้น โดยผู้ใช้งานส่วนใหญ่มีแนวโน้มเลือกอินเตอร์เฟซที่มีการจัด

วางข้อมูลอย่างเป็นระเบียบ มีพื้นที่ว่างระหว่างองค์ประกอบ และไม่ใช้เอฟเฟกต์หรือองค์ประกอบที่

ซับซ้อนมากจนเกินไป โดยเฉพาะในส่วนของ Slide Show บนหน้า Landing Page 

 นอกจากนี้ ผู้ตอบแบบสอบถามและผู้ให้สัมภาษณ์ยังมีแนวโน้มชื่นชอบ Slide Show ของ 

Prototype B ในระยะที่ 3 ซึ่งใช้รูปภาพที่ชัดเจน ไม่ซ้อนทับกัน และมีองค์ประกอบที่เรียบง่ายกว่า 

โดยผู้ใช้งานมองว่า รูปแบบดังกล่าวช่วยให้สามารถรับชมข้อมูลและเข้าถึงคอนเทนต์ได้ง่ายขึ้นโดยไม่

รบกวนสายตา 

 อย่างไรก็ตาม แม้ Prototype B จะได้รับความนิยมในด้านความเรียบง่ายและประสิทธิภาพ

ในการใช้งาน ผู้ใช้งานจ านวนหนึ่งยังคงแสดงความสนใจต่อองค์ประกอบการออกแบบและฟังก์ชันของ 

Prototype A ในระยะที่ 3 โดยเฉพาะในด้านการแสดงอัตลักษณ์ของ VTuber การจัดหมวดหมู่คอน

เทนต์ และการน าเสนอข้อมูลที่มีรายละเอียดมากกว่า ผลการวิจัยจึงสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานต้องการ

ให้ UI มี “ความสมดุล” ระหว่างความสวยงาม การแสดงเอกลักษณ์ของ VTuber และความสามารถ

ในการใช้งาน โดยองค์ประกอบต่าง ๆ ไม่ควรรบกวนการรับชมเนื้อหาหลักมากจนเกินไป 

 

  



99 

 5.1.4 การสร้าง Engagement อย่างสมดุล (Gamification Balance) 

 ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานมีแนวโน้มตอบสนองต่อฟังก์ชันที่ช่วยเพิ่มการมีส่วน

ร่วมภายในไลฟ์สตรีม เช่น Donation Bar ระบบ Redeem และระบบแจ้งเตือนโดเนท (Donation 

Alert) เนื่องจากฟังก์ชันเหล่านี้ช่วยสร้างความรู้สึกมีส่วนร่วมและช่วยให้ผู้ชมรู้สึกว่าการกระท าของ

ตนเองส่งผลต่อกิจกรรมภายในไลฟ์สตรีมได้โดยตรง 

 โดยเฉพาะระบบ Donation Bar ผู้ใช้งานบางส่วนมองว่าเป็นองค์ประกอบที่ช่วยสร้าง 

“เป้าหมายร่วม” ภายในชุมชน เช่น การช่วยกันสนับสนุนกิจกรรม โปรเจกต์ หรือเป้าหมายบางอย่าง

ของ VTuber ซึ่งช่วยให้การ Donate มีความหมายมากกว่าการสนับสนุนทางการเงินเพียงอย่างเดียว 

และช่วยเพิ่ม Engagement ภายในสตรีมได้ อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้งานส่วนใหญ่ยังให้ความส าคัญกับ 

“ความสมดุล” ขององค์ประกอบดังกล่าว โดยมองว่าองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการ Donate ไม่ควร

มีขนาดใหญ่หรือโดดเด่นมากจนรบกวนการรับชมเนื้อหาหลัก 

 ขณะเดียวกัน ผลการวิจัยยังสะท้อนให้เห็นว่า ผู้ใช้งานบางส่วนไม่ชื ่นชอบฟังก์ชันที ่มี

ลักษณะเชิงการแข่งขันมากเกินไป เช่น ระบบ Ranking หรือกิจกรรมการแข่งขันแบบแบ่งทีมหรือสี

ระหว่างผู้ชม (Color Challenge) เนื่องจากอาจก่อให้เกิดแรงกดดัน ความขัดแย้ง หรือบรรยากาศการ

แข่งขันที่ไม่สอดคล้องกับลักษณะการรับชม VTuber ซึ่งผู้ใช้งานจ านวนมากมองว่าเป็นพื้นที่ส าหรับ

การผ่อนคลายและการมีส่วนร่วมกับชุมชนมากกว่าการแข่งขัน 

 ดังนั้น การออกแบบระบบ Gamification ส าหรับแพลตฟอร์ม VTuber จึงควรค านึงถึง 

“การสร้าง Engagement โดยไม่สร้างแรงกดดันมากเกินไป” รวมถึงค านึงถึงบรรยากาศของชุมชน

และความรู้สึกปลอดภัยของผู้ใช้งานควบคู่กันไปด้วย 

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

 ส าหรับข้อเสนอแนะในการวิจัยและพัฒนาในอนาคต หลังจากการสัมภาษณ์และพูดคุยกับ

ผู้เชี่ยวชาญผู้มีประสบการณ์ด้าน VTuber ผู้วิจัยเห็นว่า ควรมีการศึกษากับกลุ่มผู้ใช้งานที่หลากหลาย

มากขึ้น ทั้งในด้านช่วงอายุ พฤติกรรมการรับชม และบริบทของตลาด VTuber ในต่างประเทศ เพ่ือ

เปรียบเทียบความแตกต่างด้านพฤติกรรมและความต้องการของผู้ใช้งานในแต่ละกลุ่ม 

 อีกท้ัง ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับระบบแจ้งเตือนไลฟ์สตรีมและการติดตามตารางไลฟ์ 

เพื่อให้สามารถตอบโจทย์ปัญหาการใช้งานจริงของผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในบริบทที่

ผู้ใช้งานต้องติดตาม VTuber ผ่านหลายแพลตฟอร์มพร้อมกัน รวมถึงควรค านึงถึงความสามารถใน
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การรองรับชุมชนผู้ใช้งานที่มีขนาดแตกต่างกัน ทั้งในกลุ่มชุมชนขนาดเล็กและแพลตฟอร์มที่มีผู้ใช้งาน

จ านวนมากในอนาคต 

  นอกจากนี้ ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในมุมมองของ VTuber มากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในด้าน

ระบบสนับสน ุนการจ ัดการภายในแพลตฟอร ์ม เช ่น ระบบจ ัดการส ิทธ ิพ ิ เศษของสมาชิก 

(Membership Management) ระบบแจ้งเตือนส าหรับ VTuber ระบบจัดการกิจกรรมภายในช่อง 

รวมถึงระบบหลังบ้าน (Backend System) ที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการวางแผน การสื่อสาร 

และการบริหารจัดการกิจกรรมต่าง ๆ ของ VTuber เพื ่อให้แพลตฟอร์มสามารถรองรับทั้ง

ประสบการณ์ของผู้ชมและความสะดวกในการท างานของผู้สตรีมควบคู่กันไปได้อย่างเหมาะสม 
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