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บทคัดย่อ 
งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียการ์ตูน 3 มิติ โดยน าเสนอผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริม ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลประวัติ

ความเป็นมาของศูนย์คชศึกษาและสภาพแวดล้อมของศูนย์คชศึกษา บ้านตากลาง อ.ท่าตูม จ.สุรินทร์ จากการสอบถามจากเจ้าหน้าท่ี ต ารา
และเอกสารท่ีทางศูนย์ได้รวบรวมไว้ เพื่อน ามาออกแบบและน าเสนอเป็นเรื่องราวแบบการ์ตูน 3 มิติ โดยแบ่งเน้ือหาการน าเสนอออกเป็น  
10 ฉาก จากน้ันน าเน้ือหาท่ีพัฒนาขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา 3 ท่านเป็นผู้ประเมินความพึงพอใจด้านการน าเสนอเน้ือหา ผลของการ
ประเมินพบว่ามีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 5.00 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.00 จากน้ันน าการ์ตูน 3 มิติเข้าสู่แอปพลิเคชัน Zappar เพื่อน าเสนอ
ในรูปแบบของเทคโนโลยีความจริงเสริม และน าระบบไปเผยแพร่ ณ ศูนย์คชศึกษา หมู่บ้านช้าง บ้านตากลาง อ.ท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ แอป
พลิเคชันสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและผลจากการประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มนักท่องเท่ียวชาวไทยและชาวต่างชาติจ านวน 
200 คน พบว่าระดับความพึงพอใจของการใช้งานแอปพลิเคชันมีค่าเฉลี่ยท่ี 4.80 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41 ซ่ึงอยู่ในระดับมากที่สุด 
แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันสามารถสร้างแรงจูงใจและมีผลต่อความพึงพอใจในการท่องเท่ียวของนักท่องเท่ียวได้ 

ค าส าคัญ: เทคโนโลยีความจริงเสริม  หมู่บ้านช้างจังหวัดสุรินทร์  การท่องเที่ยวสุรินทร์ 
 

Abstract 
This research aimed to develop 3D animated cartoon through virtual world technology. The collected data 

were based on the history of the center for education and the environment of the Education Center through inquiries 
from staff, textbooks, and documents to design and present as 3D animated cartoon. All contents were divided into 
10 scenes and then three experts assessed the satisfaction of content presentation. The result of the assessment 
showed that the average value was 5.00 and the standard deviation was 0.00. Additionally, 3D cartoons were 
developed with the Zappar application to present in the form of virtual world technology merged with reality.  
The developed system was used at the Education Center, Ban Ta Klang Elephant Village, Tha Tum District, Surin 
Province. The results of the satisfaction assessed by a group of 200 Thai and some foreign tourists revealed the level 
of satisfaction of the average of 4.80 and a standard deviation of 0.41 which was at the highest level. In addition, it 
also showed that the application could create incentives and affect the satisfaction of tourists. 
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1. บทน า 
บทบาทของภาคบริการการท่องเท่ียว ท่ีมีต่อการ

เจริญเติบโตของเศรษฐกิจไทย โดยจากผลการศึกษาขององค์การ
การท่องเท่ียวโลกแห่ งสหประชาชาติ  (United Nations – 
World Tourism Organization, UNWTO) ได้วิเคราะห์โดยใช้
ข้อมูลจากบัญชีประชาชาติด้ านการท่องเท่ี ยว (Tourism 
Satellite Account: TSA) ผลการวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าในช่วง
กว่า 2 ทศวรรษท่ีผ่านมาภาคบริการการท่องเท่ียวของไทยได้
สร้างมูลค่าเพิ่มให้กับเศรษฐกิจไทยอย่างต่อเน่ืองท้ังทางตรงและ
ทางอ้อม [1] ซ่ึงจุดเด่นของการท่องเท่ียวเมืองไทยท่ีดึงดูด
นักท่องเท่ียวจากทุกมุมโลก ด้วยการท่องเท่ียวในหลากหลาย
รูปแบบ ท้ังอาหาร วัฒนธรรม เอกลักษณ์การท่องเท่ียว และ
ความหลากหลายของวัฒนธรรม [2] 

จังหวัดสุรินทร์ นับ เป็นจังหวัดท่ีมีความโดดเด่น ใน 
ด้านของอารยธรรมขอมโบราณ ปราสาท วิถีชีวิต ประเพณีแสดง
ช้าง  ศูนย์คชศึกษา หรือ หมู่บ้านช้าง บ้านตากลาง เป็นสถานท่ีท่ี
นักท่องเที่ยวสามารถเดินชมวิถีความเป็นอยู่ ความผูกพัน ของคน
ในชุมชนและช้าง รวมท้ังประเพณี และวัฒนธรรมท่ีน่าชื่นชม
อย่างใกล้ชิด ชาวบ้านตากลาง แต่ละครัวเรือนจะมีช้างท่ีเลี้ยงไว้
อาศัยอยู่รวมกัน จนช้างท่ีพวกตนเลี้ยงไว้เปรียบเสมือนเป็นส่วน
หน่ึงในครอบครัวของตน ก่อให้เกิดสายใยความผูกพันท่ีแน่นเฟ้น
ขึ้น ระหว่างคนกับช้าง ณ บ้านตากลาง จ. สุรินทร์ ได้ชื่อว่าเป็น
หมู่บ้านช้างเลี้ยงใหญ่ท่ีสุดในโลก สถานท่ีท่ีน่าสนใจของหมู่บ้าน
ช้างประกอบด้วย สนามแสดงช้าง อาคารพิพิธภัณฑ์ ศาลปะก า 
วังทะลุ [3] การน าเสนอในรูปแบบมัลติมีเดียผ่านเทคโนโลยีความ
จริงเสริม (augmented reality: AR) คือการสร้างโมเดล 3 มิติ
เพื่อแสดงผสานกับฉากที่เกิดขึ้นในโลกจริง จากการศึกษารายงาน
ข อ ง  Dimitrios แ ล ะ  Zornitza น า เส น อ ร า ย ง า น เรื่ อ ง  
“10 แอปพลิเคชันท่ีใช้ในด้านสนับสนุนการท่องเท่ียว” ซ่ึงจาก
รายงานน้ีแสดงให้เห็นว่าการน าเทคโนโลยี AR เข้ามาใช้ในการ
ท่องเท่ียวส่งผลให้การท่องเท่ียวเกิดแรงดึงดูดและเพิ่มความ
ตื่นเต้นในการน าเสนอมากยิ่งขึ้น [4] ในด้านของการศึกษามีการ
ใช้เทคโนโลยี AR เข้ามาสนับสนุนในการเรียนการสอน ซ่ึงผลจาก
การวัดระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อสื่อ AR อยู่ในระดับ
มาก [5], [6] 

จากบทความท่ีกล่าวมาในข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะ
น าเทคโนโลยีความจริงเสริม เข้ามาใช้สนับสนุนการท่องเท่ียว ณ 
หมู่บ้านช้าง บ้านตากลาง จ. สุรินทร์ โดยมีความมุ่งหวังให้เกิด
รูปแบบการน าเสนอการท่องเท่ียวท่ีหลากหลาย สนับสนุนการ
ท่องเท่ียวในรูปแบบเดิมท่ีเป็นอยู่ เพื่อให้นักท่องเท่ียวเกิดความ
ตื่นเต้น เร้าอารมณ์และความสนใจในการท่องเที่ยวและเกิดความ
พึ่งพอใจต่อการท่องเท่ียวหมู่บ้านช้าง บ้านตากลาง อ.ท่าตูม
จังหวัดสุรินทร์ 
 

2. วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
2.1 ผลิตสื่อมัลติมีเดียรูปแบบ 3 มิติ ด้วยระบบ

เทคโนโลยีความจริงเสริม 
 
3. กรอบแนวคิดและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

3.1 กรอบแนวคิด 

 
Figure 1 Conceptual framework 

 
3.2 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
การจัดท าวิจัย น้ีผู้ วิจัย ได้ท าการศึกษาวรรณกรรม 

ท่ีเกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวของหมู่บ้านช้าง บ้านตากลาง จังหวัด
สุรินทร์ การวิเคราะห์หาแนวทางเพื่อการพัฒนาระบบท่ีจะให้
สอดคล้องกับเรื่องราวและสามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวได้มากท่ีสุด 
โดยทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องประกอบด้วย 

1) หมู่บ้านช้างตากลาง ต าบลกระโพ อ าเภอท่าตูม 
จังหวัดสุรินทร์ [7] เป็นชุมชนท่ีมีประชากรเกือบท้ังหมดเป็นชาว
กวย หรือ กูย ซ่ึงเป็นกลุ่มชนพื้นเมืองสุรินทร์ท่ีมีความเชี่ยวชาญ
ในการจับช้างป่า เพื่อน ามาฝึกหัดให้เป็นช้างบ้าน ดังน้ัน บ้านตา
กลางจึงเป็นหมู่บ้านท่ีมีจ านวนช้างเลี้ยงมากที่สุดในโลก หรืออาจ
กล่าวอีกอย่างหน่ึงได้ว่าเป็นหมู่บ้านช้างเลี้ยงท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก 
การเลี้ยงช้างของชาวกวยแตกต่างจากการเลี้ยงช้างของคนใน
ภูมิภาคอื่นท่ีเลี้ยงช้างไว้ใช้แรงงานเป็นเสมือนเครื่องมือในการท า
มาหากิน ชาวกวยจะเลี้ยงช้างและปฏิบัติต่อช้างเสมือนหน่ึงเป็น
สมาชิกในครอบครัวเดียวกัน ทุกเทศกาลงานประเพณีท่ีส าคัญ
ของชุมชนจะต้องมีช้างเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงเสมอ จนกลายเป็น 
วิถีชีวิตความผูกพันระหว่างคนและช้างท่ีสืบต่อกันมาจากบรรพ
บุรุษจนถึงปัจจุบัน  

เมื่อกระแสการพัฒนาทางการเศรษฐกิจและสังคมได้
รุกคืบเข้ามาในพื้นท่ี ความต้องการพื้นท่ีเพื่อปลูกพืชเศรษฐกิจก็มี
มากขึ้นตามล าดับ ส่งผลให้มีการบุกรุกพื้นท่ีป่าไม้ในบริเวณต าบล
กระโพ หลายแห่ง ซ่ึงแต่เดิมพื้นท่ีป่าไม้ในบริเวณน้ีมีความอุดม
สมบูรณ์ไปด้วยพืชอาหารช้าง และสมุนไพรรักษาช้าง ส่งผลให้พืช
อาหารช้างในพื้นท่ีลดลงไม่เพียงพอต่อการเลี้ยงช้างท่ีมีอยู่เป็น
จ านวนมาก ประกอบเจ้าของช้างไม่มีอาชีพอื่นท่ีมั่นคงนอกจาก
การเลี้ยงช้าง จึงจ าเป็นต้องน าช้างไปรับจ้างอยู่ตามปางช้างหรือ
สวนสนุกต่าง ๆ และส่วนหน่ึงได้น าช้างออกตระเวนเร่ร่อนขาย
ของที่ระลึกและอาหารช้างตามชุมชนเมืองท้ังในกรุงเทพมหานคร  
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ปริมณฑล และจังหวัดท่ีเป็นแหล่งท่องเท่ียว เพื่อการเลี้ยงชีพและ
ครอบครัว ซ่ึงในส่วนหลังน้ีได้ก่อให้เกิดปัญหาภาพลักษณ์ของช้าง 
ปัญหาด้านสุขภาพช้าง ปัญหาทางด้านสังคมและครอบครัวของ
เจ้าของช้างท่ีต้องท้ิงถิ่ นฐานไปเป็น เวลานาน และปัญหา
การจราจรในเมืองต่าง ๆ จากสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้น 
จังหวัดสุรินทร์และองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุรินทร์ จึงได้
ร่วมมือกับส่วนราชการต่าง ๆ ภายในจังหวัด จัดท าโครงการ     
“น าช้างคืนถิ่น เพื่อพัฒนาสุรินทร์บ้านเกิด”เพื่อรวบรวมช้างท่ี
ออกไปเร่ร่อนในต่างจังหวัดให้กลับมาอยู่บ้าน โดยองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดสุรินทร์เป็นผู้จ่ายค่าตอบแทนให้ช้างและเจ้าของช้างท่ี
เข้าร่วมโครงการ เดือนละ 8,000 บาท/เชือก/คน และใช้สถานท่ี
ศูนย์คชศึกษาแห่งน้ีเป็นสถานท่ีด าเนินโครงการ ซ่ึงมีกิจกรรม
หลักท่ีส าคัญ 3 ประการ คือ ประการแรก กิจกรรมสร้างแหล่ง
เรียนรู้ เรื่องราวของวิถีชีวิตความเป็นอยู่ระหว่างคนกับช้าง 
ประการท่ีสอง การจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวของ
จังหวัด ประการท่ีสาม กิจกรรมการฟื้นฟูสภาพแวดล้อมของป่า
ไม้ในพื้นท่ี เพื่อให้เหมาะสมต่อการเลี้ยงช้างอย่างยั่งยืน 

2) เท ค โน โล ยี ค ว า ม จ ริ ง เส ริ ม  (Augmented 
Reality: AR) [8], [9] เป็นประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริง
เสมือนท่ีมีการน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยี
ภาพเพื่อสร้างสิ่งท่ีเสมือนจริงให้กับผู้ใช้ และเป็นนวัตกรรมหรือ
เทคโนโลยี ท่ีมีมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2547 จัดเป็นแขนงหน่ึงของ
งานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือน
ของโมเดลสามมิติท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพท่ีถ่ายมา
จากกล้องวีดีโอ เว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรม
ต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ซ่ึงภาพเสมือน
จริงจะแสดงผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ  
บนเครื่องฉายภาพ หรืออุปกรณ์แสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือน
จริงท่ีปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ท้ังในลักษณะท่ี
เป็นภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อท่ีมีเสียงประกอบ 
ขึ้นอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้มีลักษณะแบบใด 
โดยกระบวนการท างานของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 
3 กระบวนการ ได้แก่ 

1) ก ารวิ เค ร าะห์ ภ าพ  ( Image Analysis) เป็ น
ขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพท่ีได้จากกล้องแล้วสืบค้น
จากฐานข้อมูล (Marker Database) ท่ีมีการเก็บข้อมูลขนาดและ
รูปแบบของ Marker เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker 

2) ก ารค าน วณ ค่ าต าแห น่ ง เชิ ง  3 มิ ติ  (Pose 
Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 

3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ 
(3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปในภาพโดยใช้ ค่า
ต าแหน่งเชิง 3 มิติ ท่ีค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง  

 
 

เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถแบ่งประเภทตามส่วน
วิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) ได้ 2 ประเภท คือ 1. การ
วิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker เป็นหลักในการท างาน (Marker 
based AR) 2. การวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่างๆ ท่ีอยู่ใน
ภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) 

3) Zappar [10] เป็นแพลตฟอร์มหรือโปรแกรม
ออนไลน์ท่ีช่วยให้บุคคลท่ีสนใจจะสร้างงานในรูปแบบของ
เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ได้ด้วยตัวเอง Zappar 
พัฒนาขึ้นโดย Dr.Simon Taylor และ Connel Gauld จาก
มหาวิทยาลัยเคมบริดจ์ ประเทศอังกฤษได้ร่วมก่อตั้งขึ้นเมื่อปี 
พ.ศ.2550 สร้างส าเร็จและปล่อยแอปพลิเคชันออกสู่ตลาดในปี 
พ.ศ.2554 จนในปี พ.ศ.2556 ได้มีการผลิตคิดต้น Zapcode ขึ้น 
และในปี พ.ศ.2557 เปิดให้บุคคลท่ัวไปสามารถสร้าง Zapcode 
ผ่ า น ท า ง เว็ บ ไซ ต์  https://zapcode.it/ แ ล ะ เป ลี่ ย น เป็ น 
https://zap.works/ ในปัจจุบัน คุณสมบัติของ Zappar ผู้สร้าง
จะสามารถอัพโหลดไฟล์วีดีโอ จาก YouTube และ Vimeo 
สร้างอัลบั้มสไตล์แกลอรี่นามบัตรในลักษณะความจริงเสริม AR 
สามารถเชื่อมโยงเว็บไซต์และใช้ Zapcode ไปรวมกับผลิตภัณฑ์
ต่างๆ รองรับการท างานกับไฟล์เสียงนามสกุล MP3, OGG, M4A 
รูปแบบไฟล์ภาพท่ีรองรับการท างานได้แก่ PNG, JPEG ขนาด
ของภาพไม่เกิน 10 MB/ภาพ รูปแบบไฟล์วีดีโอท่ีรองรับได้แก่ 
AVI, MP4, MOV, 3GP, FLV วีดีโอมีขนาดไม่เกิน 500 MB/ไฟล์ 
ความยาวไม่เกิน 10 นาที/ไฟล์ 
 
4. วัสดุ อุปกรณ์และวิธีการวิจัย 

4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1) ประชากร คือ นักท่องเท่ียวท้ังชาวไทยและ

ชาวต่างชาติท่ีเดินทางมาเท่ียว ณ ศูนย์คชศึกษา หมู่บ้านช้าง 
บ้านตากลาง ต.กะโพ อ.ท่าตูม จ.สุรินทร์ จ านวน 400 คน ข้อมูล
ในช่วงวันท่ี   1-31 กรกฎาคม 2562 

2) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเท่ียวท้ังชาวไทยและ
ชาวต่างชาติท่ีเดินทางมาเท่ียว จ านวน 200 คน ค านวณจากสูตร 

Taro Yamane ใช้การสุ่มตัวอย่างตามสะดวก ข้อมูลในช่วงวันท่ี 
1-31 กรกฎาคม 2562 

4.2 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย    
 งานวิจัยน้ีน าเสนอระบบการท่องเท่ียวหมู่บ้ านช้าง 
จังหวัดสุรินทร์โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม ร่วมกับตัวแบบ 3 
มิติ และพัฒนาให้อยู่ในรูปของสื่อผสมมัลติมีเดีย ดังขั้นตอนใน 
Figure 2 
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Figure 2 Implement 

  
4.2.1 รวบรวมข้อมูลจากการสอบถามเจ้าหน้าท่ี 

สังเกตพฤติกรรมการท่องเท่ียวเพื่อศึกษาความสนใจด้านการรับ
ข้อมูลการท่องเท่ียว ศึกษาจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากหมู่บ้านช้างบ้านตากลาง จังหวัดสุรินทร์โดย
กระบวนการเก็บข้อมูล 2 แบบคือ 1) จากการศึกษาเอกสารการ
ด าเนินกิจกรรมของศูนย์ 2) จากการส ารวจสภาพแวดล้อม
โดยรวมของศูนย์และสอบถามจากผู้ เกี่ยวข้อง โดยข้อมูลท่ี
รวบรวมไดป้ระกอบด้วย ประวัติความเป็นมาของศูนย์ กิจกรรมท่ี
จัดขึ้นภายในศูนย์คชศึกษา ส ารวจสภาพแวดล้อมของศูนย์ 

4.2.2 ส ร้ า งส ต อ รี่ บ อ ร์ ด  อ อ ก แ บ บ ตั วล ะค ร 
ออกแบบฉาก เพื่อให้สอดคล้องกับความเป็นสภาพแวดล้อมจริง
และประยุกต์ให้การน าเสนอข้อมูลแก่นักท่องเท่ียวเกิดความ
น่าสนใจมากยิ่งขึ้น และแบ่งกิจกรรมในการน าเสนอออกเป็น 10 
กิจกรรม ซ่ึงเป็นกิจกรรมท่ีทางศูนย์คชศึกษาด าเนินการจัดขึ้น
เพื่อรองรับนักท่องเท่ียวประกอบด้วย 1.ป้ายต้อนรับ 2.แนะน า
ประวัติของหมู่บ้านช้าง 3.แนะน ากิจกรรมโชว์ช้าง 4.อาคาร
พิพิธภัณฑ์ 5.ศาลปะก า 6.งานจดทะเบียนสมรสบนหลังช้าง 7.
งานประเพณีบวชนาคช้าง 8.วิธีชีวิตของคนกับช้าง 9.ของที่ระลึก 
10.แนะน าสถานท่ีเท่ียวอื่น ๆของสุรินทร์ ประเมินผลของเนื้อหา
การน าเสนอด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

4.2.3 พัฒนาโมเดล 3 มิติด้วยโปรแกรมเบลนเดอร์ 
จากขั้นตอนของการออกแบบ ผู้วิจัยได้พัฒนาฉากเป็นโมเดล 3 
มิติ โดยใช้รายละเอียดจากขั้นตอนการออกแบบ พัฒนาด้วย
โปรแกรม 3 มิติ เบลนเดอร์ ซ่ึงแบ่งตัวละครหลักออกเป็นเป็น 3 

ตัวได้แก่ ช้างพ่อ ช้างแม่ และช้างลูก ดังแสดงใน Figure 3 โดย
ใช้ โม เดลจาก www.turbosquid.com [11] และฉาก 3 มิติ 
ท้ั งหมด 10 ฉาก ซ่ึงขั้ นตอนของการพัฒนาการ์ตูน  3มิติ
ประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปน้ี 

1) การเลือกโมเดลหรือพัฒนาโมเดล เลือกใช้
โมเดลบางส่วนจากเว็บไซต์ www.turbosquid.com ซ่ึงเป็นฟรี
โมเดล โดยพิจารณาจากความสอดคล้องกับเน้ือหาท่ีออกแบบไว้ 

2)  ก า ร จั ด ว า ง ต า แ ห น่ ง ข อ ง โม เด ล ให้ มี
สภาพแวดล้อมตรงตามท่ีออกแบบ จากขั้นตอนของการเลือกตัว
แบบ น าแบบมาพัฒนาให้ได้สภาพแวดล้อมเพื่อให้ตรงตามเน้ือหา
ท่ีออกแบบไว้ท้ังหมด 10 ฉาก ด้วยโปรแกรม 3 มิติ เบลนเดอร์  

3) การใส่แสงและเงาให้กับฉากเพื่อให้เกิดมิติของ
ภาพและความสว่างของภาพ การใส่แสงให้กับวัตถุ 3 มิติจะส่งผล
ให้ภาพเกิดความสว่าง เกิดเงาและท าให้เกิดความสมจริงยิ่งขึ้น 
โดยเลือกใช้แสง 2 ประเภทเป็นองค์ประกอบของวัตถุ คือ        
1. Hemi (ท าให้เกิดความสว่างในปริมาณแสงท่ีเท่ากันท่ัวบริเวณ
ของวัตถุ) 2. Sun (คล้ายกับการส่องแสงของดวงอาทิตย์ท าให้
วัตถุเกิดเงา) 

4) การจัดมุมกล้องเพื่อให้เกิดการน าเสนอภาพท่ี
แปลกใหม่ การจัดมุมกล้องในโปรแกรมเบลนเดอร์จะใช้กล้องได้
มากกว่า 1 ตัวในการน าเสนอมุมมองต่างๆ ขึ้นอยู่กับแนวคิดของ
ผู้น าเสนอ งานวิจัยน้ีใช้มุมกล้องหลายๆมุมมองเพื่อให้เกิดความ
แตกต่างในการรับชมของผู้ชม 

 
Figure 3 Model 

4.2.4 น าการ์ตูน 3 มิติ ท่ีพัฒนาขึ้นเข้าสู่ เว็บไซต์ 
ZapWorks เพื่อให้ระบบสามารถแสดงผลแบบเทคโนโลยีความ
จริงเสริม โดยขั้นตอนหลังจากการสร้างตัวแบบแล้วต้องเตรียม
ไฟล์ดังต่อไปน้ีเพื่อน าเข้าสู่เว็บไซต์ ZapWorks ประกอบด้วย 

1) Rendering ให้อยู่ในรูปของไฟล์วีดีโอ ขั้นตอน
น้ีเป็นการแปลงโมเดล 3 มิติ ท่าทางการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
รวมถึงมุมกล้องในแต่ละกล้องให้อยู่ในรูปแบบของไฟล์วีดีโอ โดย
งานวิจัยน้ีเลือกใช้การเข้ารหัสไฟล์วีดีโอแบบ H.264 ซ่ึงเป็นการ
บีบอัดวีดีโอท่ีให้ขนาดไฟล์ต่ าแต่ยังคงความละเอียดของภาพสูง 
ซ่ึงส่งผลกับความเร็วในการแสดงผลวีดีโอผ่านระบบออนไลน์ 

2) ตัดต่อวีดี โอ ขั้นตอนการตัดต่อ เป็นล าดับ
ขั้นตอนท่ีมีผลต่อการแสดงเน้ือหา โดยนักวิจัยด าเนินการตาม
สตอรี่บอร์ดท่ีออกแบบไว้ในข้างต้น เพื่อให้ข้อมูลท่ีน าเสนอมี
ความถูกต้องและน่าสนใจมากที่สุด 
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3) บันทึกและตัดต่อเสียงบรรยาย 
4) สร้างภาพ Marker แบบ 2 มิติ 
5) น าไฟล์วีดีโอเข้าสู่เว็บไซต์ 

  
4.2.5 ติดตั้งแอปพลิเคชัน ZAPPAR บนสมาร์ทโฟน 

ทดสอบการแสดงผลสื่อมัลติมีเดีย การติดตั้งแอปพลิเคชันจะ
สามารถใช้ได้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และไอโอเอส โดย
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชันได้
ท่ี play store และระบบปฏิบัติการไอโอเอส สามารถดาวน์
โหลดแอปพลิเคชันได้ท่ี App store จากน้ันท าการทดสอบระบบ
เพื่อหาข้อผิดพลาดของการท างาน ในขั้นตอนของการทดสอบ
ระบบผู้วิจัยใช้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ท่านเป็นผู้
ทดสอบการท างาน 

4.2.6 การทดสอบใช้งานแอปพลิเคชันกับกลุ่ม
ตัวอย่างคือนักท่องเท่ียวท่ีเดินทางมายังศูนย์คชศึกษา หมู่บ้าน
ช้าง จั งหวัดสุรินทร์  ซ่ึ ง เป็น นัก ท่องเท่ียวท้ังชาวไทยและ
ชาวต่างชาติ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลข้อมูลในช่วงวันท่ี 1-31 
กรกฎาคม 2562  ซ่ึงใช้กระบวนการท างานของเจ้าหน้าท่ีเป็นผู้
แนะน าขั้นตอนการใช้งานแก่นักท่องเท่ียว และนักท่องเท่ียว
สามารถชมสื่อ 3มิติ ผ่านการแสกนคิวอาร์โค้ดบนแผ่นป้าย
ประชาสัมพันธ์ท่ีวางอยู่ในแต่ละฐานของศูนย์คชศึกษา โดย
ผู้ ใช้ งานสามารถตอบแบบประเมินการใช้ งานระบบผ่าน
แบบสอบถามท่ีใช้กระบวนการในการออกแบบดัง Figure 4 และ
ใช้งานในรูปแบบออนไลน์  

 
Figure 4 Questionnaire design process 

4.2.7 น าผลการประเมินมาวิเคราะห์ โดยค่าสถิติท่ี
ใช้ได้แก่ ค่าเฉลี่ยกลุ่มตัวอย่าง (Mean) ดังสมการ (1) เมื่อ 𝑛 คือ
ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานข้อมูลของกลุ่ม
ตัวอย่าง (Standard Deviation: S.D.) เมื่อ 𝑥̅ คือค่าเฉลี่ยของ
กลุ่มตัวอย่าง ดังสมการ (2) 
 

  (1) 
 

 
  (2) 

 
5. ผลการวิจัย 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดียรูปแบบ 3 
มิติ ด้วยระบบเทคโนโลยีความจริงเสริม และเผยแพร่ในรูปแบบ
ของแผ่นป้ายประชาสัมพันธ์ ณ หมู่บ้านช้างบ้านตากลาง อ.ท่า
ตูม จ.สุรินทร์ โดยพัฒนาการ์ตูน 3มิติ ออกเป็น 10 ฉากซ่ึงแต่ละ
ฉากมีความยาวไม่เกิน 1 นาที โดยองค์ประกอบของการ์ตูน
ประกอบด้วย การ์ตูน  3  มิติ  เสียงบรรยาย ภาพ น่ิง และ
เสียงดนตรีพื้นหลัง แสดงผลการพัฒนาดัง Figure 5 

 

 
Figure 5 Model 3d animation scenes 

แผ่นป้ายประชาสัมพันธ์ ท่ีจะท าให้นักท่องเท่ียวสามารถ
รับข้อมูลข่าวสารด้วยการแสกน QR CODE ผ่านทางแอปพลิเค
ชันได ้มีจ านวน 10 แผ่นเพื่อน าเสนอการ์ตูนท้ัง 10 ฉาก แสดงใน 
Figure 6 และน าป้ายไปติดตั้ งเพื่อใช้งาน ณ ศูนย์คชศึกษา 
หมู่บ้านช้าง บ้านตากลาง อ.ท่าตูม จ.สุรินทร์ เพื่อให้นักท่องเท่ียว
ท้ังชาวไทยและชาวต่างชาติได้รับข้อมูลข่าวสารในรูปแบบการ์ตูน 
3 มิติ ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริม แสดงใน Figure 7 และ
ขั้นตอนการใช้ระบบแสดงงานดัง Figure 8 
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Figure 6 Marker 

 
Figure 7 Apply for Surin Elephant Village 

 

 
Figure 8 System usage 

ผลการทดสอบการใช้งานแอปพลิเคชันระบบท่องเท่ียว
แบบ 3 มิติ ท าการทดสอบโดยให้เจ้าหน้าท่ีของศูนย์คชศึกษาท า
การติดตั้งแอปพลิเคชันและท าการสแกนเน้ือหาจากแผ่นป้ายเพื่อ
ทดสอบว่าระบบสามารถเข้าถึงข้อมูลแบบ 3 มิติและสามารถใช้
งานได้ถูกต้องตามฟังก์ชันการท างานท่ีก าหนด โดยผู้วิจัยเป็นผู้
แนะน าการใช้งานแก่เจ้าหน้าท่ีเพื่อแนะน าการใช้งานระบบแก่
นักท่องเท่ียวต่อไป แสดงผลการทดสอบดัง Figure 9 

 
Figure 9 Demonstration of system 

  
ผลการประเมินความพึงพอใจ โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง

จ านวน 200 คนท่ีเดินทางมาท่องเท่ียวในศูนย์คชศึกษา หมู่บ้าน
ช้างบ้านตากลาง  ต.กะโพ อ.เมือง จ.สุรินทร์ ซ่ึงเก็บข้อมูลข้อมูล
ในช่วงวันท่ี 1-31 กรกฎาคม 2562 เป็นการเก็บข้อมูลผ่านทาง
ระบบออนไลน์โดยนักท่องเท่ียวจะได้รับค าแนะน าในการใช้งาน
ระบบเทคโนโลยีความจริงเสริมผ่านทางเจ้าหน้าท่ีของศูนย์คช
ศึกษา แบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วนประกอบด้วย ส่วนท่ี 
1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนท่ี 2 ระดับความพึง
พอใจท่ีมีต่อการใช้งานเทคโนโลยีความจริงเสริม แบ่งค าถาม
ออกเป็น 5 ด้าน โดยในงานวิจัยน้ีจะแสดงผลการประเมินในส่วน 
ท่ี 2 ของแบบสอบถาม ผลการประเมินแสดงดัง Table 2 และ
ส่วนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ปีท่ี 22 ฉบับท่ี 2 เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม 2563 

78 

Table 1 Evaluation results from expert of content  
Evaluation Topics 𝒙 S.D. 

1. Content accuracy 5 0.00 
2. Amount of content 5 0.00 
3. Content presentation meet objectives 5 0.00 
4. language  is easy to understand 5 0.00 
5. Interesting presentation 5 0.00 

overall 5 0.00 
 
Table 2 Evaluation results 

Evaluation Topics 𝒙 S.D. 
1. Presentation 4.78 0.42 
2. Receiving information is easier 4.86 0.35 
3. Tourism attractiveness 4.83 0.39 
4. Information to support tourism 4.78 0.45 
5. Travel overall 4.78 0.44 

overall 4.80 0.41 
 

6. อภิปรายผล 
งานวิจัยน้ีมีกรอบแนวคิดของการวิจัยเพื่อการศึกษา

ระดับความพึงพอใจของนักท่องเท่ียว ณ ศูนย์คชศึกษา หมู่บ้าน
ช้าง บ้านตากลาง ต.กะโพ อ.ท่าตูม จ.สุรินทร์ ท่ีมีต่อการใช้งาน
เทคโนโลยีความจริงเสริม โดยพัฒนาฉากท่ีแสดงข้อมูลด้านการ
ท่องเท่ียวในรูปแบบของการ์ตูน 3 มิติ จ านวน 10 ฉาก โดยฉากท่ี
พัฒนาขึ้นเป็นการก าหนดจากกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในศูนย์คชศึกษา 
เมื่ อน าไปประเมินผลด้วยผู้ เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาของการ
ท่องเท่ียวผลการประเมินมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 แสดงให้เห็นว่า
การออกแบบเน้ือหาการล าดับเรื่องราวเพื่อน าเสนอข้อมูลของ
ศูนย์คชศึกษามีความถูกต้องและมีความน่าสนใจในระดับดีมาก 
จากน้ันผู้วิจัยน าระบบเทคโนโลยีความจริงเสริมไปเผยแพร่แก่
นักท่องเท่ียวท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย จากผลการวิจัยพบว่า 
นักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจต่อการใช้งานเทคโนโลยีความจริง
เสริม โดยวัดจากแบบสอบถามซ่ึงแบ่งเป็น 5 ด้านดังต่อไปน้ี 

ด้านท่ี 1 ความน่าสนใจของการน าเสนอข้อมูล โดยจาก
ผลการประเมินมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.78 อยู่ในระดับดีมากซ่ึงแสดงให้
เห็นว่านักท่องเท่ียวมีความสนใจและพอใจในเทคนิคของการ
น าเสนอข้อมูลด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีนักวิจัยพัฒนาขึ้น 

ด้านท่ี 2 ความสะดวกในการรับข้อมูลข่าวสารของแหล่ง
ท่องเท่ียว โดยผลจากการประเมินความพึงพอใจจากนักท่องเท่ียว
มีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.86 อยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงให้ให้ว่าระบบท่ี
พัฒนาขึ้นส่งผลต่อการเข้าถึงข้อมูลของแหล่งท่องเท่ียวของ
นักท่องเท่ียวท่ีสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น ซ่ึงอาจเป็นผลมาจาก
ระบบท่ีพัฒนาขึ้นสามารถเข้าถึงได้โดยจากการสแกน QR CODE 

ซ่ึงเป็นส่วนท่ีโทรศัพท์สมาร์ทโฟนในปัจจุบันมีระบบท่ีรองรับ
รวมถึงนักท่องเท่ียวส่วนใหญ่ใช้งานโทรศัพท์สมาร์ทโฟนและท า
การเชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตจึงเป็นสิ่งสนับสนุนให้การรับ
ข้อมูลด้านการท่องเที่ยวเร็วยิ่งขึ้น 

ด้านท่ี 3 ความน่าสนใจต่อการท่องเท่ียว โดยผลจากการ
ประเมินความพึงพอใจจากนักท่องเท่ียวมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.83 อยู่
ในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงเป็นผลจากการท่ีระบบความจริงเสริมท่ี
นักวิจัยพัฒนาขึ้น มีการน าเสนอข้อมูลในการท่องเท่ียวท่ีเพิ่มเติม
จากการท่องเท่ียวในศูนย์คชศึกษา ท าให้นักท่องเท่ียวได้ทราบ
ประวัติความเป็นมา ได้เห็นกิจกรรมท่ีเคยเกิดขึ้นในอดีต ผ่าน
การ์ตูน 3 มิติ 

 ด้านท่ี 4 ข้อมูลช่วยสนับสนุนด้านการท่องเท่ียว โดย
ผลจากการประเมินความพึงพอใจจากนักท่องเท่ียวมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 
4.78 อยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงให้เห็นว่าระบบความจริงเสริม
สามารถช่วยสนับสนุนให้นักท่องเท่ียวสามารถท่องเท่ียวภายใน
ศูนย์คชศึกษาได้ง่ายยิ่งขึ้น เน่ืองจากระบบความจริงเสริมท่ี
พัฒนาขึ้นได้ออกแบบการน าเสนอ ฐานการท่องเท่ียวท่ีอยู่ภายใน
ศูนย์คชศึกษาอย่างเป็นล าดับ ซ่ึงช่วยให้นักท่องเท่ียวสามารถ
ก าหนดจุดการเดินชมกิจกรรมท่ีอยู่ภายในได้อย่างสะดวกมาก
ยิ่งขึ้น 

ด้านท่ี 5 ความพึงพอใจภาพรวมต่อการท่องเท่ียว มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ ท่ี 4.78 ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าระบบความจริงเสริมท่ี
น าเสนอเน้ือหาของศูนย์คชศึกษาในรูปแบบการ์ตูน 3 มิติ 
สามารถตอบสนองกั บพฤติ ก รรม ในการ ท่องเท่ี ย วขอ ง
นักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี ซ่ึงนั้นท าให้ระบบท่ีพัฒนาขึ้นมีผลการ
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ประเมินโดยเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.80 แสดงให้เห็นว่าระบบดังกล่าวมีผล
ต่อความพึงพอใจของนักท่องเท่ียวท่ีเดินทางมาท่องเท่ียว ในศูนย์
คชศึกษาหมู่บ้านช้างบ้านตากลาง ต.กะโพ อ.ท่าตูม จ.สุรินทร์ 
โดยผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ชาญชัย อรรคผาติ และณิชกานต์ เฟื่องชูนุช โดยได้ศึกษา
การใช้แอปพลิเคชันแนะน าสถานท่ีท่องเท่ียวในกลุ่มจังหวัดนคร
ชัยบุรินทร์โดยใช้เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าว่า
ระบบท่ีพัฒนาขึ้นสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการน าเสนอและ
การสื่อสารสู่ผู้ ใช้ งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ [13] และยั ง
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของจิตรนันท์ ศรีเจริญ ดวงจันทร์ สีหา
ราช และอนุพงษ์ สุขประเสริฐ ซ่ึงท าการพัฒนาแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวท่ีต้องไปจังหวัด
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง ซ่ึงผลของการประเมิน
ความพึงพอใจของนักท่องเท่ียวท่ีมีต่อระบบพบว่า มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับดีมาก [14] และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของนิติ
ศักดิ์ เจริญรูป ท่ีมีการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมเพื่อน าเสนอ
ข้อมูลแหล่งท่องเท่ียว: กรณีศึกษาวัดพระแก้ว จังหวัดเชียงราย 
โดยผมการศึกษาพบว่านักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจต่อการ
น าเสนอข้อมูลด้านการท่องเท่ียวในรูปแบบดังกล่าว [15] จาก
ความสอดคล้องของงานวิจัยท่ีกล่าวมาในข้าวต้นสามารถสรุปได้
ว่าการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อเพิ่มศักยภาพด้านการ
ท่องเท่ียว กรณีศึกษา หมู่บ้านช้าง บ้านตากลาง อ.ท่าตูม จ.
สุรินทร์ มีผลต่อความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว 
 
7. บทสรุป 

การพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อเพิ่มศักยภาพ 
ด้านการท่องเท่ียว กรณีศึกษา หมู่บ้านช้าง บ้านตากลาง อ.ท่าตูม   
จ.สุรินทร์ มีวัตถุประสงค์เพื่อผลิตสื่อมัลติมีเดียรูปแบบ 3 มิติและ
น า เสนอสื่ อด้ วยระบบ เทคโนโลยีความจริง เสริม  โดยใช้
กระบวนการ พัฒนาระบบด้วยรูปแบบน้ าตก ใช้การเก็บข้อมูล
จากแบบสอบถามและการสัมภาษณ์จากน้ันน าข้อมูลไปวิเคราะห์
และพัฒนาฉาก 3 มิติ จ านวน 10 ฉาก และน าระบบไปใช้งานซ่ึง
ใช้การประชาสัมพันธ์ผ่านป้ายประชาสัมพันธ์โดยนักท่องเท่ียว
สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ผ่านทางแอปพลิเคชัน  ผลจากการ
ประเมินความพึงพอใจพบว่านักท่องเท่ียวมีความพึ่งพอใจต่อการ
ท่องเท่ียวศูนย์คชศึกษา มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในระดับมากที่สุด 
8. ข้อเสนอแนะการวิจัย 

การพัฒนาระบบสารสนเทศสิ่งส าคัญอันดับแรกคือการ
เก็บข้อมูล โดยนักวิจัยต้องเน้นการเก็บข้อมูลให้ถูกต้องและตรง
กับความต้องการของผู้ใช้งานมากท่ีสุด ซ่ึงจะส่งผลให้การพัฒนา
ระบบมีความถูกต้องและลดการแก้ไขระบบในขั้นตอนของการ
พัฒนา งานวิจัยน้ีใช้การพัฒนาระบบผ่านผู้ให้บริการในรูปแบบ
ของ third party ซ่ึงมีข้อดีในด้านของการลดค่าใช้จ่ายเกิดความ
รวดเร็วในการพัฒนาระบบ แต่ในระยะยาวอาจส่งผลเสียในกรณี

ท่ีผู้ให้บริการดังกล่าวยกเลิกการให้บริการ ซ่ึงจะส่งผลกับงานวิจัย
ท่ีต้องมีการใช้งานในเชิงสาธารณะในระยะยาว จากการศึกษา
งานวิจัยและแนวโน้มของการใช้งานระบบความจริงเสริมมีการใช้
งานในวงกว้างมากยิ่งขึ้น [16] [17] รวมถึงสิ่งสนับสนุนด้านการ
พัฒนาระบบมีจ านวนมากยิ่งขึ้นท้ังความเร็วของการส่งข้อมูลผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ตท่ีสูงขึ้น สมาร์ทโฟนท่ีรองรับการแสดงผลแบบ
เทคโนโลยีความจริงเสริมมากขึ้น ราคาของอุปกรณ์ลดลงซ่ึงอาจ
ส่งผลให้มีผู้ใช้งานมากขึ้น ปัจจัยเหล่าน้ีอาจจะมีผลให้งานวิจัยใน
ด้านของเทคโนโลยีความจริงเสริมประสบความส าเร็จมากยิ่งขึ้น  
 
9. กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยน้ีส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีเน่ืองจากได้รับทุน
สนับสนุนการวิจัยจากส านักงานการวิจัยแห่งชาติ (วช.) ประจ าปี
งบประมาณ 2561 ขอขอบคุณเจ้าหน้าท่ีทุกท่านท่ีปฏิบัติงาน    
ณ ศูนย์คชศึกษา หมู่บ้านช้าง บ้านตากลาง อ.ท่าตูม จ.สุรินทร์ 
องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุรินทร์ หน่วยงานท่ีรับผิดชอบการ
ด าเนินงานของศูนย์คชศึกษา ท่ีอ านวยความสะดวกในเรื่องของ
ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับศูนย์ การอ านวยความสะดวกในเรื่องของ
การเก็บข้อมูลภายในศูนย์ และความร่วมมือด้วยดีในการติดต่อ
ประสานงานกับหน่วยงาน และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
อีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ ท่ีให้การสนับสนุนในส่วนของสถานท่ี
การท าวิจัย อุปกรณ์ในการท าวิจัยด้วยดีตลอดมา 
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