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ถ้อยแถลง
	 Library World News (LWN) น�ำเสนอข่าวสาร 
ความเคลือ่นไหวของหอสมดุแห่งชาตทิัว่โลกในเชงิวิชาการ 
ปีที่ 6 ฉบับที่ 4 กรกฎาคม - กันยายน 2559 ฉบับนี้ 
มีเน้ือหาที่น่าสนใจเก่ียวกับผลกระทบของเทคโนโลยี 
สารสนเทศที่มีต่อมนุษย์ อาชญากรรมคอมพิวเตอร์ และ 
จริยธรรมในการใช้คอมพิวเตอร์ ตามติดเกาะกระแส 
มาแรงแซงทุกเกมกับ Pokemon Go และความร่วมมือ 
ในการแบ่งปันทรัพยากรสารสนเทศดิจิทัลท่ีเป็นมรดก 
ทางวัฒนธรรมของหอสมุดแห่งชาติในภูมิภาคอาเซียน 
ในโครงการ ASEAN Digital Library
	 เรียนรู ้ เกี่ยวกับการใช้ Question Words 
ใน English Library และติดตามข่าวความเคล่ือนไหว 
และกิจกรรมของหอสมุดแห่งชาติทั้งในประเทศและ 
ต่างประเทศ รวมถึงเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม 
ห้องสมุดและการเรียนรู้ใหม่ ๆ  อีกเช่นเคย
	 ท่านผู้อ่านสามารถติดตามข่าวห้องสมุด LWN 
ฉบับอิเล็กทรอนิกส์ได้ท่ี D - Library หรือเข้าถึงได้จาก 
QR Code จากปกหน้า

เครือข่ายความร่วมมือการแบ่งปันทรัพยากร
สารสนเทศดิจทัิลของหอสมดุแห่งชาติในอาเซยีน

แค่เกม...หรือการเปลี่ยนแปลงของยุคใหม่
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*บรรณารักษ์ช�ำนาญการพิเศษ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

ส่งผลกระทบต่อมนุษย์ในด้านบวกอย่างเดียวหรือไม่?
เทคโนโลยีสารสนเทศ
วาสนา งามดวงใจ*

	 การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศจนสามารถ 
น�ำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างมากมาย นับได้ว่าเป็นยุคของ
เทคโนโลยีสารสนเทศหรือยุคข้อมูลข่าวสารซึ่งก่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อมวลมนุษย์อย่างมหาศาล ยังผลท�ำให้เกิด
การเปลี่ยนแปลง การเปลี่ยนแปลงอะไรก็ตาม ย่อมม ี
ผลกระทบต่อบุคคล องค์กร หรือสังคม เราสามารถ
จ�ำแนกผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศออกเป็น 
สองด้านคือ ผลกระทบด้านบวกและผลกระทบด้านลบ

ผลกระทบด้านบวก
	 1.	 การสร ้ า ง เส ริมคุณภาพชีวิ ตที่ ดี ขึ้ น 
สภาพความเป็นอยู่ของสังคมเมือง มีการพัฒนาใช้ระบบ
ส่ือสารโทรคมนาคมเพื่อติดต่อสื่อสารให้สะดวกขึ้น 
มีการประยุกต์มาใช้กับเครื่องอ�ำนวยความสะดวก 
ภายในบ้าน เช่น ใช้ควบคุมเครื่องปรับอากาศ ใช้ควบคุม
ระบบไฟฟ้าภายในบ้าน เป็นต้น

	 2.	 เสริมสร้างความเท่าเทียมในสังคมและ 
การกระจายโอกาส เทคโนโลยีสารสนเทศท�ำให้เกิด 
การกระจายไปทั่วทุกหนแห่ง แม้แต่ถิ่นทุรกันดาร ท�ำให้
มีการกระจายโอกาสการเรียนรู้ มีการใช้ระบบการเรียน
การสอนทางไกล การกระจายการเรยีนรูไ้ปยงัถ่ินห่างไกล 
นอกจากนี้ในปัจจุบันมีความพยายามที่จะใช้ระบบ 
การรักษาพยาบาลผ่านเครือข่ายสื่อสาร
	 3.	 สารสนเทศกับการเรียนการสอนในโรงเรยีน 
การเรียนการสอนในโรงเรียนมีการน�ำคอมพิวเตอร์และ 
เครื่องมือประกอบช่วยในการเรียนรู ้ เช่น วีดิทัศน์ 
เครื่องฉายภาพ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คอมพิวเตอร์ 
ช่วยจัดการศึกษา จัดตารางสอน ค�ำนวณระดับคะแนน 
จัดชั้นเรียน ท�ำรายงานเพื่อให้ผู้บริหารได้ทราบถึงปัญหา
และการแก้ปัญหาในโรงเรยีน ปัจจบุนัมกีารเรยีนการสอน
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในโรงเรียนมากขึ้น

ที่มา : http://www.wmgunlugu.com/sosyal-medya-araclari
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	 4.	 เทคโนโลยีสารสนเทศกับส่ิงแวดล้อม 
การจดัการทรัพยากรธรรมชาติหลายอย่างจ�ำเป็นต้องใช้
สารสนเทศ เช่น การดูแลรักษาป่า จ�ำเป็นต้องใช้ข้อมูล 
มกีารใช้ภาพถ่ายดาวเทยีม การตดิตามข้อมลูสภาพอากาศ 
การพยากรณ์อากาศ การจ�ำลองรปูแบบสภาวะสิง่แวดล้อม 
เพื่อปรับปรุงแก้ไข การเก็บรวมรวมข้อมูลคุณภาพน�้ำ 
ในแม่น�ำ้ต่าง ๆ  การตรวจวดัมลภาวะ ตลอดจนการใช้ระบบ 
การตรวจวดัระยะไกลมาช่วย ท่ีเรียกว่า โทรมาตร เป็นต้น
	 5.	 เทคโนโลยสีารสนเทศกบัการป้องกนัประเทศ 
กิจการทางด้านการทหารมีการใช้เทคโนโลยี อาวุธ 
ยุทโธปกรณ์สมัยใหม่ล้วนแต่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ 
และระบบควบคมุ มกีารใช้ระบบป้องกันภยั ระบบเฝ้าระวัง 
ที่มีคอมพิวเตอร์ควบคุมการท�ำงาน
	 6.	 การผลติในอตุสาหกรรม และการพาณชิยกรรม 
การแข่งขันทางด้านการผลิตสินค้าอุตสาหกรรมจ�ำเป็น 
ต้องหาวิธกีารในการผลติให้ได้มาก ราคาถกูลง เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทมาก มีการใช้ข้อมูลข่าวสาร
เพือ่การบรหิารและการจดัการ การด�ำเนนิการและยงัรวม
ไปถงึการให้บรกิารกบัลกูค้า เพือ่ให้ซือ้สนิค้าได้สะดวกข้ึน
	 7.	 เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลเกี่ยวข้องกับ 
ทุกเรื่องในชีวิตประจ�ำวัน บทบาทเหล่านี้มีแนวโน้ม 
ที่ส�ำคัญมากยิ่งขึ้น ด้วยเหตุนี้เยาวชนคนรุ่นใหม่จึงควร 
เรยีนรู ้และเข้าใจเกีย่วกับเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือจะได้
เป็นก�ำลังส�ำคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ให้ก้าวหน้าและเกิดประโยชน์ต่อประเทศต่อไป

ผลกระทบด้านลบ
	 1.	ก่อให้เกิดความเครียดในสังคมมากขึ้น 
เนื่องจากมนุษย์ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง เคยท�ำอะไร 
แบบใด มักจะชอบท�ำแบบนั้น ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง 
แต่เทคโนโลยีสารสนเทศเข้าไปเปลี่ยนแปลง บุคคลที่รับ
การเปลี่ยนแปลงไม่ได้ จึงเกิดความวิตกกังวล จนกลาย 
เป็นความเครียด กลัวว่าคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศจะท�ำให้คนตกงาน เพราะสิ่งเหล่านี้จะเข้ามา
ทดแทนมนุษย์

	 2.	ก่อให้เกดิการรบัวฒันธรรม หรอืการแลกเปลีย่น 
วฒันธรรมของคนในสงัคมโลก ท�ำให้พฤติกรรมทีแ่สดงออก
ด้านการแต ่งกายและการบริโภคเปลี่ยนแปลงไป 
การมอมเมาเยาวชนในรูปของเกมอิเล็กทรอนิกส ์
ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาอารมณ์และจิตใจของเยาวชน 
เกิดการกลืนวัฒนธรรมด้ังเดิมซ่ึงแสดงถึงเอกลักษณ์ของ
สังคมนั้น
	 3.	ก่อให้เกิดผลด้านศีลธรรม บทบาทเหล่านี้ 
มแีนวโน้มท่ีส�ำคญัมากยิง่ข้ึนด้วยเหตุนีเ้ยาวชนคนรุน่ใหม่
จงึควรเรยีนรูแ้ละเข้าใจเกีย่วกบัเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่
จะได้เป็นก�ำลงัส�ำคญัในการพฒันาเทคโนโลยสีารสนเทศ
ให้ก้าวหน้าและเกิดประโยชน์ต่อประเทศต่อไป
	 4.	การมีส่วนร่วมของคนในสังคมลดน้อยลง 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท�ำให้เกิดความสะดวก
รวดเร็วในการสื่อสารและการท�ำงาน แต่ในอีกด้านหนึ่ง
การมีส่วนร่วมของกิจกรรมทางสังคมที่มีการพบปะ
สังสรรค์กันจะน้อยลง ผู้คนมักอยู่แต่ที่บ้านหรือที่ท�ำงาน
ของตนเองมากขึ้น
	 5.	การละเมิดสิทธิเสรีภาพส่วนบุคคลโดย 
การเผยแพร่ข้อมลูหรอืรปูภาพต่อสาธารณชน ซึง่ข้อมลู 
บางอย่างอาจไม่เป็นความจรงิหรือยงัไม่ได้พสิจูน์ความถกูต้อง 
ออกสู่สาธารณชน ก่อให้เกิดความเสียหายต่อบุคคลโดย
ไม่สามารถป้องกันตนเองได้ การละเมิดสิทธิส่วนบุคคล
เช่นนี ้ ต้องมกีฎหมายออกมาคุม้ครองเพือ่ให้น�ำข้อมลูต่าง ๆ  
มาใช้ในทางที่ถูกต้อง
	 6.	เกิดช่องว่างทางสังคม การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศจะเกี่ยวข้องกับการลงทุน ผู้ใช้จึงเป็นชนชั้น 
ในอกีระดับหนึง่ของสงัคม ในขณะทีช่นชัน้ระดับรองลงมา 
มจี�ำนวนมากกลับไม่มโีอกาสใช้และผู้ยากจนกไ็ม่มโีอกาส
รู้จักกับเทคโนโลยีสารสนเทศ
	 7.	อาชญากรรมบนเครือข่าย ความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศก่อให้เกิดปัญหาใหม่ขึ้น เช่น 
ปัญหาอาชญากรรม ตัวอย่างเช่น อาชญากรรมในรปูของ
การขโมยความลบั การขโมยข้อมลูสารสนเทศ การให้บรกิาร 
สารสนเทศทีม่กีารหลอกลวง รวมถงึการบ่อนท�ำลายข้อมูล
และไวรัส
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	 8.	ก่อให้เกิดปัญหาด้านสุขภาพ นับต้ังแต่
คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในการท�ำงาน การศึกษา 
บันเทิง ฯลฯ การจ้องมองคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน 
มีผลเสียต่อสายตา ซึ่งท�ำให้สายตาผิดปกติ มีอาการ 
แสบตา เวียนศีรษะ นอกจากนั้นยังมีผลต่อสุขภาพจิต 
เกิดโรคทางจิตประสาท
		  กล่าวโดยสรุป คอมพิวเตอร์ก็เปรียบเสมือน
เครื่องมือเครื่องใช้อื่น ๆ  ซึ่งมีทั้งคุณและโทษ แล้วแต่เรา
จะเลอืกใช้ในทางใดถ้าน�ำไปใช้ในทางท่ีเป็นภยั เช่น ในการ
ท�ำสงคราม ผลกระทบในทางลบก็มีมาก อย่างไรก็ตาม
เมือ่มองดผูลกระทบโดยส่วนรวมแล้ว จะเหน็ว่าคอมพวิเตอร์ 
มคีณุประโยชน์มากกว่าโทษ โลกของเรานีจ้ะไม่มกีารพฒันา 
ก้าวหน้ามาสูร่ะดบันีไ้ด้เลยถ้าปราศจากคอมพวิเตอร์ และ
ในอนาคตที่ก�ำลังจะมาถึงนี้ตัวเราเองก็อาจจะไม่ประสบ
ความส�ำเรจ็ในอาชพีถ้าหากไม่มคีวามรู้เรือ่งคอมพวิเตอร์

อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ (Computer Crime)
อาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์คือ
	 1.	การกระท�ำการใด ๆ  เกีย่วกบัการใช้คอมพิวเตอร์ 
อันท�ำให้เหยื่อได้รับความเสียหายและผู้กระท�ำได้รับ 
ผลประโยชน์ตอบแทน
	 2.	การกระท�ำผดิกฎหมายใด ๆ  ซึง่ใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการสืบสวนสอบสวนของ 
เจ้าหน้าที่เพื่อน�ำผู้กระท�ำผิดมาด�ำเนินคดีต้องใช้ความรู้
ทางเทคโนโลยีเช่นเดียวกัน
		  การประกอบอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์
ได้ก่อให้เกิดความเสียหายต่อเศรษฐกิจของประเทศ
จ�ำนวนมหาศาล อาชญากรรมทางคอมพวิเตอร์จงึจัดเป็น
อาชญากรรมทางเศรษฐกิจหรืออาชญากรรมทางธุรกิจ 
รูปแบบหนึ่งที่มีความส�ำคัญ

อาชญากรทางคอมพิวเตอร์ ได้แก่
	 1.	พวกเด็กหัดใหม่ (Novice)
	 2.	พวกวิกลจริต (Deranged persons)
	 3.	อาชญากรทีร่วมกลุม่กระท�ำผดิ (Organized 
crime)
	 4.	อาชญากรอาชีพ (Career)
	 5.	พวกหวัพฒันา มคีวามก้าวหน้า (Con artists)

	 6.	พวกคลัง่ลทัธิ (Dremer)/พวกช่างคดิช่างฝัน 
(Ideologues)
	 7.	ผู้ท่ีมคีวามรู้และทักษะด้านคอมพิวเตอร์อย่างด ี
(Hacker/Cracker )
	 Hacker หมายถงึ บคุคลผูท้ีเ่ป็นอจัฉรยิะ มคีวามรู้
ในระบบคอมพวิเตอร์เป็นอย่างด ีสามารถเข้าไปถงึข้อมูล
ในคอมพวิเตอร์โดยเจาะผ่านระบบ รกัษาความปลอดภยั
ของคอมพิวเตอร์ได้ แต่อาจไม่แสวงหาประโยชน์
	 Cracker หมายถึง ผู้ท่ีมีความรู้และทักษะ 
ทางคอมพิวเตอร์เป็นอย่างดี จนสามารถเข้าสู่ระบบได้ 
เพื่อเข้าไปท�ำลายหรือลบแฟ้มข้อมูล หรือท�ำให้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์เสยีหายรวมทัง้การท�ำลายระบบปฏิบัตกิาร
ของเครื่องคอมพิวเตอร์

รูปแบบของอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์
	 ปัจจุบนัทัว่โลก ได้จ�ำแนกประเภทอาชญากรรม
ทางคอมพวิเตอร์ได้ 9 ประเภท (ตามข้อมลูคณะอนกุรรมการ 
เฉพาะกิจร่างกฎหมายอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์)
	 1.	การขโมยข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต รวมถึง 
การขโมยประโยชน์ในการลักลอบใช้บริการ
	 2.	การปกปิดความผิดของตัวเองโดยใช้ระบบ
การสื่อสาร
	 3.	การละเมิดลิขสิทธิ์ ปลอมแปลงรูปแบบ 
เลียนแบบระบบซอฟท์แวร์โดยมิชอบ
	 4.	การเผยแพร่ภาพ เสียง ลามก อนาจาร และ
ข้อมูลที่ไม่เหมาะสม
	 5.	การฟอกเงิน
	 6.	การก่อกวน ระบบคอมพิวเตอร์ เช่น ท�ำลาย
ระบบสาธารณูปโภค เช่น ระบบจ่ายน�้ำ จ่ายไฟ จราจร
	 7.	การหลอกลวงให้ร่วมค้าขาย หรอืลงทนุปลอม 
(การท�ำธุรกิจที่ไม่ชอบด้วยกฎหมาย)
	 8.	การลักลอบใช้ข้อมลูเพ่ือแสวงหาผลประโยชน์
ในทางมิชอบ เช่น การขโมยรหัสบัตรเครดิต
	 9.	การใช้คอมพิวเตอร์ในการโอนบัญชีผู้อื่น 
เป็นของตัวเอง
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จรยิธรรมและคุณธรรมในทางคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 
สารสนเทศ
	 จริยธรรม หรือ ethic ในท่ีน้ีหมายถึง “หลัก 
ศีลธรรมจรรยาที่ก�ำหนดข้ึนเพื่อใช้เป็นแนวทางปฏิบัติ 
หรือควบคุมการใช้ระบบคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ”

บญัญตัสิบิประการของการใช้คอมพวิเตอร์ โดย ลินดา 
เฮอร์นดอน
	 1.	ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ท�ำร้ายผู้อื่น
	 2.	ไม่รบกวนงานคอมพิวเตอร์ของผู้อื่น
	 3.	ไม่แอบดูแฟ้มข้อมูลของผู้อื่น
	 4.	ไม่ใช้คอมพิวเตอร์เพื่อลักขโมย
	 5.	ไม่ใช้คอมพิวเตอร์เพื่อเป็นพยานเท็จ
	 6.	ไม่ใช้หรอืท�ำส�ำเนาซอฟต์แวร์ทีต่นไม่ได้ซ้ือสทิธ์ิ
	 7.	ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ของผู้อื่นโดยไม่มีอ�ำนาจ 
หน้าที่

	 8.	ไม่ฉวยทรพัย์ทางปัญญาของผูอ้ืน่มาเป็นของตน
	 9.	คิดถึงผลต่อเนื่องทางสังคมของโปรแกรม 
ทีเ่ขียน
	 10.	 ใช้คอมพวิเตอร์ในทางทีแ่สดงถงึความใคร่ครวญ 
และเคารพจรรยาวิชาชีพ

	 เมื่อสังคมอ้าแขนรับเทคโนโลยีเราต้องตระหนัก
ว่าเราจะถูกคุกคามจากเทคโนโลยี ซึ่งผลกระทบของ
เทคโนโลยีสารสนเทศที่มีต่อบุคคล องค์กรและสังคม 
ไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่เกิดขึ้นมานานแล้วตั้งแต่ปี ค.ศ. 1830 
และถึงแม้มนุษย ์จะรู ้ว ่าเราอาจจะถูกคุกคามจาก
วิวัฒนาการของเทคโนโลยี แต่ก็มิอาจที่จะปฏิเสธมันได้
เมื่อเราเปิดใจที่จะรับเทคโนโลยี สังคมก็จะต้องม ี
การควบคุมการน�ำเทคโนโลยีมาใช้อย่างเหมาะสม 
มีการศกึษาการใช้เทคโนโลย ีและเลอืกใช้อย่างสร้างสรรค์ 
มากกว่าที่จะท�ำลายเพื่อไม่ให้เกิดปัญหาตามมา

ที่มา : http://www.gettyimages.com/detail/illustration/online-communication-free-illustration/517424701

  เอกสารอ้างอิง

	 จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี. 9 กรกฎาคม 2555. สืบค้นจาก http://fernviza.blogspot.com/2012/07/blog-

		  post.html (15 มิถุนายน 2559).

	 เทคโนโลยีสารสนเทศกับแนวโน้มของโลกในอนาคต. สืบค้นจาก https://www.gotoknow.org/posts/32540

		  (15 มิถุนายน 2559).
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Reading Room

Pokemon GO ฟีเวอร์!
แค่เกม...หรือการเปลี่ยนแปลงของยุคใหม่

วิภานันท์ ล�ำงาม*

*บรรณารักษ์ปฏิบัติการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

	 Pokemon GO เป็นเกมที่สร้างกระแสจนดัง 
ไปทัว่โลก จนคนทีไ่ม่เคยเล่นเกมยงัต้องสนใจว่ามนัคอือะไร 
ท�ำไมคนถึงได้กล่าวถึงกันนัก หลายคนถึงกลับอยากขอ
ลองเล่นสกัครัง้ ดซูว่ิามนัสนกุยงัไง (แต่ยงัเล่นไม่ได้ในไทย) 
อ้าว! ยังเล่นไม่ได้แล้วท�ำไมเป็น Talk of The Town 
ขนาดนี้ หลังจากปล่อยให้มีการเล่นกันในออสเตรเลีย 
นวิซแีลนด์ และสหรฐัอเมรกิา กส็ร้างความแตกตืน่ ป่ันป่วน 
ไปทั่ว ทั้งโลกในเกม โลกโซเชียล และโลกความจริง 
ด้วยความนิยมของเกมนี้เองท�ำให้เกิดปัญหาตามมา 
ในการใช้งาน นัน้กค็อืปัญหาในเรือ่งของเซร์ิฟเวอร์ท่ีล่มบ่อย 
กระแสความความนิยมนี้ทางบริษัท Niantic ซึ่งเป็น
บริษัทที่ผลิตเกมนี้ก็ไม ่เคยคิดมาก่อนว่าคนทั่วโลก 
จะให้ความสนใจขนาดนี้  ถึงกับมียอดดาวน์โหลด 
ใน Google Play มากกว่า 5 ล้านครั้งแล้ว
	 นอกจากนีเ้กม Pokemon GO ได้รับการจัดอนัดบั 
จาก Survey Monkey Intelligence ว่าเป็นเกมอนัดบัหนึง่ 

ของปี ค.ศ. 2016 เมื่อพิจารณาจากจ�ำนวนผูเ้ล่น ขณะที่
บริษัท Sensor Tower ซึ่งท�ำหน้าที่ตรวจสอบการใช้
โทรศพัท์มอืถือระบวุ่า ปัจจบุนัผูค้นใช้เวลากับ Pokemon GO 
นานกว่า Facebook และ Snapshot
	 เรือ่งราว ข่าวทีเ่กดิข้ึนในปัจจุบนัทีพู่ดถงึเก่ียวกับ
เกมนี้ ท�ำให้เกิดพฤติกรรมบางอย่างในหมู่วัยรุ่น เด็ก 
รวมถงึผูส้งูอาย ุเริม่ให้ความสนใจ บางคนเริม่เล่น บางคน
ออกไปจับโปเกมอน แม้ว่าการออกล่าหาจับโปเกมอน 
เพ่ือเอามาต่อสู้กันระหว่าง Trainer (คนที่จับโปเกมอน 
เรียกว่า Trainer มีหน้าที่หาจับโปเกมอน ที่อยู่ในสถานที่
ต ่าง ๆ  มาเพื่อท�ำการเพาะเลี้ยง เพิ่มพลัง ฝ ึกฝน 
ผ่าน Pokemon Gym) แล้วน�ำไปต่อสู้กัน แต่ดูเหมือน
ตอนนี้ผู ้คนยังสนุกกับไล่ล่าหาจับโปเกมอนมากกว่า 
นอกจากนีห้ลายคนยงับอกว่า “ยคุสงัคมก้มหน้าได้สิน้สดุ
ลงแล้ว” มันคือยุคใหม่ที่ออนไลน์สร้างวัฒธรรมใหม่ 
สร้างพฤติกรรมใหม่ และแน่นอนสร้างธุรกิจใหม่ ๆ  
ให ้ เกิดขึ้นหลังจากนี้แน ่นอน เรามาท�ำความรู ้จัก 
Pokemon GO กันดีกว่า
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ฝั่งตะวันออก จุดเริ่มต้นของโปเกมอน
	 Pokemon เป็นชื่อย่อของ Pocket Monster 
เป็นผลิตภัณฑ์ของบริษัท Nintendo ซึ่งเป็นผู้ผลิตเกม
ยักษ์ใหญ่จากญี่ปุ่น (เจ้าของแฟรนไชส์ มาริโอ วิดีโอเกม
ชือ่ดงั) ซึง่ได้แนวคดิการพฒันาเริม่ต้นมาจาก ซาโตช ิทาจิริ 
ซึ่งมีการผลิตออกมาหลายรูปแบบ ได้แก่ การ์ตูนอนิเมะ 
หนงัสอืการ์ตูน และวดิโีอเกม ซึง่เนือ้หาไม่ได้เกีย่วข้องกัน
	 จดุเริม่ต้นความส�ำเรจ็ของ Pokemon นัน้เกดิขึน้ 
ตั้งแต่ 20 ปีก่อน ในปี 1996 เมื่อเกมโปเกมอนชุดแรก 
คือ Pokemon Red และ Green ได้วางตลาดบนเครื่อง 
Game Boy และประสบความส�ำเรจ็ทนัท ีสามารถท�ำยอดขาย 
ได้มากกว่า 20 ล้านชดุทัว่โลก สร้างแฟรนไชส์เกมและสือ่
ที่แกร่งแข็งที่สุดในโลกซีรี่ส์หนึ่งขึ้นมาได้ส�ำเร็จ ท�ำรายได้
รวมจากทุกสือ่ เช่น เกม อนเิมชัน่ และภาพยนตร์ เป็นต้น 
มากกว่า 46,200 ล้านเหรียญสหรัฐ ซาโตชิ ทาจิริ ผู้สร้าง
เร่ิมได้ไอเดียเกมโปเกมอนตั้งแต่ช่วงปี 1990 โดยน�ำ
ประสบการณ์วยัเดก็ของเขาทีช่อบสะสมแมลง เอาแมลง
มาแข่งกัน หรือแลกเปลี่ยนตัวแมลงกับเพื่อน มาสานต่อ
ให้เด็กรุ ่นปัจจุบันที่ไม่มีโอกาสได้เล่นกับแมลงมาเล่น 
ในรปูแบบเกม ซึง่กใ็ช้เวลาพฒันาแนวคดิและตวัเกมนาน
กว่า 6 ปี
	 เกมโปเกมอนได้สร้างรูปแบบการเล่นเกมแบบ
ใหม่ให้ผูเ้ล่นเกมทัว่โลกด้วยแนวคดิการเทรดตวัโปเกมอน 
ซึง่ Shigeru Miyamoto ผูส้ร้างมารโิอเป็นคนออกไอเดยี
ให้สร้างเกม 2 เวอร์ชั่นที่มีตัวโปเกมอนต่างกัน ผู้เล่นจะ
ได้เอามาเทรดกันได ้ ท�ำให้เกิดเป็นสังคมนักเล่นเกมที่ได้
ประจันหน้ากันจริง ๆ  เพราะการเทรดในยุค Game Boy 
คอืจะต้องต่อสายเชือ่มระหว่างเครือ่ง ซึง่ถอืว่าความต้ังใจ
ของ ซาโตชิ ทาจิริ ท่ีพาความสนุกของการสะสมแมลง
สมัยเด็กมาให้เด็ก ๆ  ในยุคใหม่นั้นประสบความส�ำเร็จ
อย่างงดงาม

ปัจจุบัน Pokemon ได้เดินทางมาถึงเกมยุคที่ 7 (คอืภาค 
Pokemon Sun and Moon ทีจ่ะออกปลายปีนี)้ และ 
มโีปเกมอนให้ผูเ้ล่นได้สะสมถงึ 721 ตวั (นบัถึงเกมยุคท่ี 6) 
ซึง่ถอืเป็นความผกูพนักบัผูเ้ล่นท่ียาวนาน จงึไม่แปลกใจเลย 
ที่เกมในชื่อ Pokemon จะได้รับการต้อนรับอย่างดีจาก
ผู้เล่นเสมอมา

ฝ่ังตะวนัตก การเดนิทางคาบเกีย่วมติขิอง John Hanke
	 John Hanke เป็นซีอีโอของบริษัท Niantic 
เป็นผู้พัฒนาเกม Pokemon GO วันที่ John Hanke 
เริ่มข้ามมิติคือวันที่เขาเริ่มก่อตั้งบริษัท Niantic ซึ่งเป็น
บริษทัลูกของกเูกิล้ท่ีเน้นพัฒนาซอฟต์แวร์และเกมท่ีเกีย่วข้อง 
กบั AR: Augmented Reality และระบบ Location Base 
ซึ่งต่อมาในปี 2012 Niantic ได้เปิดตัว Ingress เป็นเกม
ที่ท�ำขึ้นมาทดสอบแนวคิดการผสมโลกของเกมเข้าไป 
ซ้อนทับโลกจริง ให้ผู้เล่นได้เดินทางไปยังสถานท่ีต่าง ๆ  
บนโลกและข้ามมิติผ่านสมาร์ทโฟนเพื่อยึดพื้นที่ ปกป้อง
พวกของตวัเอง ซึง่ Ingress นัน้มคีวามส�ำคญักบั Pokemon 
GO มาก เพราะฐานข้อมูลสถานที่ส�ำคัญ หรือต�ำแหน่ง
ของยิมต่าง ๆ  ที่ปรากฏบนพ้ืนโลก ก็ได้มาจากข้อมูล 
ที่เก็บเกี่ยวมานานนับปีจาก Ingress นี่เอง

Pokemon GO Plus มีลักษณะคล้ายกับ Wearable หรืออุปกรณ์สวมใส่แบบพกพาได้สะดวก

หรือที่รู้จักกันในนาม Smartwatch GOogle Glasses และกำ�ไลข้อมือสุขภาพ โดยทำ�การเชื่อมต่อ

บลูทูธเข้ากับสมาร์ทโฟน เพื่อแจ้งเตือนผู้เล่นถึงกิจกรรมที่เกิดในเกม เช่น การแจ้งเตือนว่ามี Pokemon 

ปรากฏขึ้นมาในพื้นที่ใกล้เคียง

เมื่อประสบการณ์นานนับทศวรรษจาก 2 ฝั่งโลกมารวมกัน
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เกม Pokemon GO คืออะไร?
	 เกม Pokemon GO เป็นเกมทีใ่ช้เทคโนโลย ีAR: 
Augmented Reality หรือเทคโนโลยีเสมือนจริง และ 
ระบบ Location Base ซึ่งเป็นการน�ำแผนท่ีจริง ๆ  
ที่ปรากฏอยู่ใน GPS มาใช้ประกอบกับภาพตัวการ์ตูน 
Pokemon ที่ปรากฏออกมาให้เห็นผ่านกล้องท่ีติดมา 
กับโทรศัพท์มือถือแต่ละเครื่อง ผู้เล่นจะต้องออกเดินหา 
ตัว Pocket Monsters หรือเรียกสั้น ๆ  ว่า Pokemon 
ไปตามสถานทีต่่าง ๆ  และเมือ่ตัวสตัว์ประหลาด Pokemon 
ปรากฏออกมาให้เห็นทางหน้าจอโทรศัพท์ ผู ้ เล ่น 
จะสามารถจับตัวโปเกม่อนนั้นเอาไว้เพื่อฝึกฝน และ 
ต่อสู้กับสัตว์ประหลาดตัวอื่น ๆ
	 แนวคิดง่าย ๆ  เกม Pokemon คือ ตัวละคร 
(ผูเ้ล่นเกม) เดนิทางเกบ็รวบรวมตวัโปเกมอน ท�ำการเล้ียงดู 
ฝึกฝน พัฒนา ผ่านการสู้กับผู้ฝึกโปเกมอนอื่น ๆ  ในเกม

(ที่เป็นคอมพิวเตอร์) และสามารถเชื่อมต่อกับผู้เล่นจริง 
คนอื่น เพื่อมาสู ้กัน จากนั้นจะต้องเข้าไปต่อสู ้กับ 
ยิมลีดเดอร์ หรือหัวหน้ายิม ซึ่งมีทั้งหมด 8 ยิม พร้อมกับ 
ปราบเหล่าร้ายระหว่างทาง ถ้าชนะได้ทัง้ 8 ยมิ จะได้สทิธิ ์
เข้าแข่งขันในโปเกมอนลีกประจ�ำภูมิภาค ซึ่งควบคุมโดย 
4 จตุรเทพ ถ้าเอาชนะได้ จะได้สิทธิ์ท้าสู้กับแชมป์เปียน 
ประจ�ำภูมิภาค (Regional Champion) ถ้าเอาชนะได ้
ก็จะกลายเป็น Pokemon Master ซึ่งเนื้อเรื่องหลักของ 
Pokemon ในภาคหลักจะเหมือนกันคือ ผ่าน 8 ยิม และ 
เข้าแข่งในลกี ความสนกุคอื การค้นพบและฝึกฝนโปเกมอน 
ดังนั้น ผู ้เล่นบางคนก็อาจเลือกที่จะสะสมโปเกมอน 
แบบต่าง ๆ  ให้ครบหรอืมุ่งไปสูช่ยัชนะเป็นแชมป์เปียนก็ได้ 
ซ่ึงภาคหลักของ Pokemon จนถึงตอนนี้เดินทางมาถึง 
6th Generation แล้ว

Graph of daily time spent on Pokemon GO by the average iOS user compared to top mobile Apps

ที่มา: https://sensortower.com/blog/pokemon-GO-usage-data
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	 -	 สถานีต�ำรวจในออสเตรเลีย ได้ถูกก�ำหนด 
ให้เป็น PokeStop หรือจุดเก็บของและยิม ท�ำให้มี 
ผู้เล่นเกมข้ึนไปบนสถานีต�ำรวจเป็นจ�ำนวนมาก สุดท้าย 
เจ้าหน้าทีต้่องประกาศว่าไม่ต้องเข้ามาในสถานกีส็ามารถ 
เก็บไอเทมได้
	 -	 ความนิยมของ Pokemon GO สูงเกินกว่าที่ 
Niantic Lab คาดไว้ ท�ำให้ต้องเร่งแก้ปัญหาเซิร์ฟเวอร ์
ส่งผลให้การเปิดให้บริการในประเทศอื่น ๆ  เลื่อนออกไป

	 -	 บรษิทั Ninatic ซึง่เป็นผผูลติเกมแจ้งว่าจะเปิด
ให้บริการ Pokemon GO ในอีก 200 ประเทศเร็ว ๆ  นี้ 
ซึ่งหนึ่งในนั้นก็จะมีประเทศไทยอยู่ด้วย
	 -	 ยอดผู้ใช้งาน Pokemon GO ต่อวันสูงกว่า 
Twitter
	 -	 เกดิธรุกิจใหม่ บรกิารขบัรถพาผูเ้ล่นไล่ตระเวน 
จับ Pokemon ซ่ึงเกิดขึ้นแล้วในสหรัฐอเมริกาและ 
แคนาดา
	 -	 มีการใช้ Pokemon GO เพื่อประโยชน์ 
ทางการตลาด เช่น ร้านกาแฟ ร้านอาหาร ที่ยินดีต้อนรับ 
นักเล่น Pokemon ให้เข้ามาใช้บริการ ลองนึกว่าถ้ามี 
โปรโมชั่นเด็ด ๆ  หรือมีการติดตั้ง PokeStop, Gym หรือ
กิจกรรมอื่นใดเพื่อดึงดูดผู้เล่น รับรองว่าร้านนั้นระเบิด
แน่นอน
	 -	 มกีารคาดการณ์ว่า Pokemon GO จะสามารถ 
ท�ำรายได้มากกว่า 1,000 ล้านเหรียญได้ ด้วยการขาย 
ไอเทมในเกมเป็นหลัก โดยเฉพาะ Poke Ball
	 -	 มีการผลิตอุปกรณ์ Pokemon GO Plus 
ซึ่งคล้ายกับ Wearable หรืออุปกรณ์สวมใส่แบบพกพา 
ได้สะดวก (หรือท่ีรู้จักกันคือ Smartwatch Google 
Glasses และก�ำไลข้อมอืสขุภาพ) โดยท�ำการเชือ่มต่อบลทูธู 
เข้ากับสมาร์ทโฟน เพื่อแจ้งเตือนผู้เล่นถึงกิจกรรมที่เกิด 
ในเกม เช่น การแจ้งเตือนว่ามี Pokemon ปรากฏขึ้นมา 
ในพื้นที่ใกล้เคียง

ความวุ่นวายและสิ่งที่เกิดขึ้นพร้อม Pokemon GO ในประเทศต่างๆ

	 -	 ความนิยมของ Pokemon GO ท�ำให้หุ้นของ 
Nintendo ในตลาดหลกัทรพัย์โตเกียวเพิม่ข้ึนทันท ี10% 
ต้องบอกว่า Pokemon GO ไม่ใช่ผลงานของ Nintendo 
โดยตรง แต่เป็นความร่วมมือระหว่าง The Pokemon 
Company International ท่ี Nintendo ถือหุ้นเพียง 
1 ใน 3 (ที่เหลือถือโดย Game Freak และ Creatures 
บริษัทที่พัฒนาเกมในซีรีส์ Pokemon) และ Niantic 
Labs ผู้พัฒนาเกม Ingress ท่ีแยกตัวมาจาก GOogle 
แต่คนส่วนใหญ่กจ็ดจ�ำได้ว่าแบรนด์ Pokemon เป็นของ 
Nintendo
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	 นอกจากนี้ยังมีการวิพากษ์วิจารณ์มากมาย 
ถงึอนัตรายทีแ่ฝงมากบัเกม เช่น การท่ีผูเ้ล่นมวัแต่ก้มหน้า 
มองโทรศัพท์มือถือโดยที่ไม่มองสิ่งที่เกิดขึ้นรอบตัว 
ท�ำให้อาจถูกฉกชิงโทรศัพท์ ถูกรถเฉี่ยวชน ถูกล่อลวง 
ไปในสถานท่ีเปลีย่ว หรอืแม้แต่เดนิตกหน้าผาขณะท่ีมัวแต่ 
หาตวัโปเกม่อน และมรีายงานอบุตัเิหตทุางรถยนต์หลายครัง้ 
ท่ีมีสาเหตุจากการท่ีผู ้ขับข่ีมัวแต่มองหาตัวโปเกม่อน 
ในจอโทรศัพท์มอืถอื ท�ำให้ทางต�ำรวจสหรฐัฯ ต้องมคี�ำเตือน 
ออกมา 6 ข้อ ส�ำหรับผู้เล่นเกม ดังนี้
	 1.	ผู้เล่นเกมต้องมีการตื่นตัวตลอดเวลา
	 2.	ผู ้เล่นเกมควรตระหนักถึงสภาพแวดล้อม 
รอบตัว
	 3.	ผู้เล่นเกมควรพยายามเล่นให้เป็นกลุ่มเพื่อ 
ความปลอดภัย
	 4.	ห้ามขับขี่ยานพาหนะขณะเล่น
	 5.	ห้ามบุกรุกเข้าไปในสถานที่ส่วนบุคคล
	 6.	ผู้เล่นเกมควรระวังการถูกล่อลวงเข้าไปใน 
สถานที่เปลี่ยว
	 ถงึกระนัน้ผูเ้ล่นเกม Pokemon GO บอกว่าข้อดี 
ของการเล่นเกมนีม้มีากมาย เช่น การได้เดนิออกก�ำลงักาย 
และได้เดินส�ำรวจสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ  ที่คุณอาจไม่เคย 
ส�ำรวจมาก่อน ซึ่งต่างจากการเล่นเกมในอดีตที่ต้องอุดอู้ 
อยู่ภายในบ้าน ทีส่�ำคญัคอืการได้ออกมาพบปะกบัคนอ่ืน

ที่เล่นเกมเดียวกัน และได้พูดคุยแลกเปลี่ยนข่าวสาร 
เกีย่วกบัเกม รวมไปถงึการเชือ่ว่าเกม Pokemon GO คือ 
จุดเร่ิมต้นของเทคโนโลยีเกมดิจิทัลแห่งอนาคต และ 
เชือ่ว่าเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ หรอื Augmented Technology 
จะส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตมนุษย์ในแทบทุกด้าน ไม่ว่า 
จะเป็นความบนัเทงิ การค้า การแพทย์ หรอืความปลอดภยั

บทสรุป Pokemon GO สิ่งที่เป็นมากกว่าแค่ “เกม”
	 อาจกล่าวได้ว่าเวลานี้บรรดาผู้เล่น Pokemon 
ในไทยคงต้ังหน้าต้ังตารอคอยการเปิดตัว Pokemon GO 
อย่างใจจดใจจ่อ หลังจากที่ Pokemon GO ทยอยเปิด 
เซิร์ฟเวอร์ทั่วโลก และทยอยเปิดออนไลน์ให้เริ่มเกม 
ในหลายประเทศในฝ่ังยโุรป ล่าสดุวนัที ่22 กรกฎาคม 2016 
ก็เริ่มเกมในเอเชีย โดยญี่ปุ่นเป็นประเทศแรกสุดที่ได้เร่ิม 
เกม Pokemon GO ก่อนใครในเอเชีย และจะทยอยเปิด 
เรื่อย ๆ ท�ำให้คนไทยเริ่มมีความหวังที่จะรอคอยเริ่มเกม 
Pokemon GO ในไทยเร็ว ๆ  นี้ และเชื่อว่าจะดึงดูดเงิน 
ของคนไทย รวมถงึผูเ้ล่นทัว่โลกได้อย่างมหาศาล อย่างไร 
ก็ตาม แม้หัวใจส�ำคัญของเทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ 
Augmented Technology คือการดึงบางสิ่งในโลก 
ดิจิทัลออกสู่โลกความจริง แต่ในที่สุดแล้วตัวคุณเองก็ยัง 
ต้องอยูใ่นโลกความจรงิ ดังนัน้สิง่ส�ำคญัคอืเราต้องรูเ้ท่าทนั 
และอย่าให้เทคโนโลยีมาเป็นตัวก�ำหนดชีวิตเรา

เอกสารอ้างอิง

	 กระเทาะเปลือกความสำ�เร็จ Pokemon Go. 15 กรกฎาคม 2559. สืบค้นจาก https://www.beartai.

		  com/article/game-article/108356 (28 กรกฎาคม 2559).

	 ตำ�รวจอเมริกามีคำ�เตือน 6 ข้อสำ�หรับผู้ชอบเล่นเกม “Pokémon Go”. 20 กรกฎาคม 2559. สืบค้นจาก

		  http://www.voathai.com/a/pokemon-augmented-reality/3426615.html (28 กรกฎาคม 2559).

	 [บทสรุป] ทำ�ไม Pokémon GO ถึงดังขนาดนี้ มาทำ�ความรู้จักเกมนี้กันดีกว่า. 19 กรกฏาคม 2559. สืบค้นจาก

		  https://brandinside.asia/pokemongo-the-evolution-game-ar/ (28 กรกฎาคม 2559).

	 Mobile Users Are Spending More Time in Pokémon GO Than Facebook. 16 July 2016.

		  สืบค้นจาก https://sensortower.com/blog/pokemon-go-usage-data (28 กรกฎาคม 2559).

	 Pokemon GO! ตามล่าโปเกมอนบนโลกจริงด้วยสมาร์ทโฟน เปิดดาวน์โหลดเล่นแล้ว. 6 กรกฎาคม 2559.

		  สืบค้นจาก http://www.it24hrs.com/2016/pokemon-go-launch-ios-android/ (28 กรกฎาคม 2559).

	 Pokemon GO ฟีเวอร์! ไม่ใช่แค่เกม แต่มันคือการเปลี่ยนแปลงของยุคใหม่. 20 กรกฎาคม 2559. สืบค้นจาก

		  http://www.leaderwings.co/business/pokemon-go-fever/ (28 กรกฎาคม 2559).

	 Pokemon GO! เริ่มเกมในญี่ปุ่นแล้ว เป็นแห่งแรกในเอเชีย. 22 กรกฎาคม 2559. สืบค้นจาก http://www.

		  it24hrs.com/2016/pokemon-go-launch-japan/ (28 กรกฎาคม 2559).
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What’s on NLT

ปริศนา ตุ้มชัยพร*

*บรรณารักษ์ปฏิบัติการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

ASEAN Digital Library
เครือข่ายความร่วมมือการแบ่งปันทรัพยากรสารสนเทศดิจิทัล
ของหอสมุดแห่งชาติในอาเซียน

	 What’s on NLT ฉบับนี ้ขอน�ำเสนอโครงการเครอืข่ายความร่วมมอืด้านห้องสมดุดิจทิลัในภมูภิาคอาเซียน ได้แก่ 
โครงการ ASEAN Digital Library หรือ ADL เป็นโครงการเครือข่ายความร่วมมือในการแบ่งปันทรัพยากรสารสนเทศ 
ดิจิทัลที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของแต่ละชาติใน 10 ประเทศอาเซียน

ภาพการแสดงผลหน้าหลักของเว็บเพจระบบห้องสมุดดิจิทัล ASEAN Digital Library (ADL)

เข้าถึงได้จาก http://www.aseanlibrary.org
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	 ส�ำนักหอสมุดแห่งชาติได้มีการพัฒนาห้องสมุด 
ดิจิทัล D - library (http://www.digital.nlt.go.th) เพื่อ 
จัดเก็บทรัพยากรสารสนเทศดิจิทัลของหอสมุดแห่งชาติ 
D - Library นี้เป็นระบบท่ีสามารถรองรับมาตรฐาน 
Open Archives Initiatives Protocol for Metadata 
Harvesting (OAI - PMH) ซึ่งเป็นมาตรฐานเปิดส�ำหรับ 
การเก็บเกี่ยวเมทาดาทา เมื่อท�ำการเชื่อมโยงระบบกับ 
ADL แล้ว ADL จะเก็บเกี่ยวเพียงเมทาดาทาของ 
ทรัพยากรสารสนเทศที่แบ่งปันจากระบบ D - Library 
และแสดงผลในเวบไซต์ http://www.aseanlibrary.org 
เท่านั้น

	 โครงการ The ASEAN Digital Library (ADL) 
จดัตัง้ขึน้ภายใต้ความร่วมมอืในโครงการ The National 
Library Asia Pacific (NL - AP) ระหว่างหอสมดุแห่งชาติ 
นวิซแีลนด์และหอสมดุแห่งชาตสิงิคโปร์เมือ่ปี พ.ศ. 2557 
ซึ่งเป็นโครงการต้นแบบที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ในการพัฒนาระบบเชื่อมโยงข้อมูลเนื้อหาดิจิทัลของ 
ทรพัยากรสารสนเทศมรดกทางวฒันธรรมและภมูปัิญญา 
ของชาติในประเทศจากภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก ทั้งนี้ 
หอสมุดแห่งชาติสิงคโปร์ท�ำหน้าที่เป็นผู้บริหารจัดการ 
ทรัพยากรสารสนเทศดิจิทัลที่ได้รับจากประเทศสมาชิก 
ในภูมิภาคอาเซียนภายใต้โครงการดังกล่าว เพื่อพัฒนา 
ไปสู่ศูนย์กลางทรัพยากรสารสนเทศดิจิทัลที่ใหญ่ที่สุด 
ในเอเชียแปซิฟิก
	 ADL มีวัตถุประสงค ์ เพื่ อสร ้าง เครือข ่าย 
ความร่วมมือในการแลกเปลี่ยนและแบ่งปันทรัพยากร 
สารสนเทศดิจิทัลที่ เป ็นมรดกทางวัฒนธรรมและ 
ภูมิปัญญาของชาติในประเทศจากภูมิภาคอาเซียน 10 
ประเทศ ได้แก่ บรูไนดารุสซาลาม กัมพูชา อินโดนีเซีย 
ลาว มาเลเซีย เมียนมา ฟิลิปปินส์ ไทย เวียดนาม และ 
สิงคโปร์ โดยมีหอสมุดแห่งชาติของแต่ละประเทศ 
เป็นผูแ้ทนในความร่วมมอืนี ้ซึง่ทรพัยากรสารสนเทศดจิิทลั 
ที่แบ่งปัน ได้แก่ หนังสือ หนังสือหายาก เอกสารต้นฉบับ 
คัมภีร์ใบลาน แผนที่ ภาพถ่าย ภาพวาด ไฟล์เสียง 
วิีดิทัศน์ หนังสือพิมพ์ คอลเลคชันบุคคลส�ำคัญของ 
ประเทศ ราชกิจจานุเบกษา เป็นต้น โดยสามารถสืบค้น 
และเข้าถงึข้อมูลทรพัยากรสารสนเทศดจิทิลัผ่านเวบ็ไซต์ 
http://www.aseanlibrary.org

	 ทรัพยากรสารสนเทศที่ส�ำนักหอสมุดแห่งชาติ 
ได้ร่วมแบ่งปันกับ ADL ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 ได้แก ่
คอลเลคชันภาพเก่าของหอสมดุด�ำรงราชานภุาพ จ�ำนวน 
200 ภาพ และทรัพยากรสารสนเทศที่จะร่วมแบ่งปัน 
ในปี พ.ศ. 2559 นี้ ได้แก่ หนังสือหายาก จ�ำนวน 700 
รายการ และหนังสือพิมพ์เก่า จ�ำนวน 1,700 รายการ

ขั้นตอนการประมวลผลในการเก็บเกี่ยวเมทาดาทาของ ADL

ภาพจอแสดงผลของ ADL เมื่อท�ำการสืบค้นข้อมูล
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ภาพวาดจากคอลเลคชัน Katalog Perpustakaan Nasional RI ที่ได้รับการแบ่งปันจากหอสมุดแห่งชาติอินโดนีเชีย

ภาพโปสการ์ดส่วนพระองค์ในสมเด็จกรมพระยาด�ำรงราชานุภาพจากคอลเลคชันด�ำรงราชานุภาพ
ที่ส�ำนักหอสมุดแห่งชาติได้ร่วมแบ่งปันในโครงการ ADL 
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	 ผู้ใช้สามารถเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศดิจิทัล 
ของหอสมุดแห่งชาติในอาเซียนผ่านเว็บไซต์ ADL 
ซ่ึงทรัพยากรสารสนเทศที่ร่วมแบ่งปันนั้นมีคอลเลคชัน 
ที่โดดเด่นของแต่ละประเทศที่น่าสนใจ เช่น คอลเลคชัน 
เอกสารคัมภีร์ใบลานของประเทศลาว คอลเลคชนัภาพเขยีน 
ของศิลปินผู้มีช่ือเสียง Johannes Rach ของประเทศ 
อินโดนีเซีย หนังสือหายากและเอกสารต้นฉบับภาษา 
มลายูของประเทศมาเลเซีย คอลเลคชัน Otley Beyer 
Ethnograpic และคอลเลคชัน Rizaliana ของประเทศ 
ฟิลิปปินส์ เป็นต้น
	 โครงการ The ASEAN Digital Library นี้ ช่วย 
ก่อให้เกดิความสมัพนัธ์อนัดใีนด้านเครอืข่ายความร่วมมอื 
ห้องสมุดดิจิทัลของหอสมุดแห่งชาติในประเทศอาเซียน  
โดย ADL มีการจัดประชุมและติดตามผลการด�ำเนินงาน 
อย่างต่อเนื่องทุกปี เพื่อให้ทราบถึงความก้าวหน้า 
ในการพัฒนาห้องสมุดดิจิทัลของแต่ละประเทศ ปัญหา 
และอุปสรรคในการพัฒนาห้องสมุดดิจิทัล รวมถึงปัญหา 
ในการแปลงเอกสารต้นฉบบั และแผนการแบ่งปันทรพัยากร 
สารสนเทศดิจิทัลของหอสมุดแห่งชาติท้ัง 10 ประเทศ 
ท่ีจะมขีึน้ในอนาคต นอกจากจะเป็นการแลกเปลีย่นและ 
แบ่งปันทรัพยากรสารสนเทศแล้ว ยังเป็นการเผยแพร่ 
องค์ความรู้และมรดกภูมิปัญญาของแต่ละชาติโดยอ้อม 
อีกด้วย จึงนับได้ว่าโครงการนี้เป็นก้าวแรกท่ีดีของ 
การพัฒนาเครือข่ายห้องสมุดดิจิทัลในภูมิภาคอาเซียน 
อันจะน�ำไปสู ่ความก้าวหน้าในการพัฒนาเครือข่าย 
ห้องสมุดดิจิทัลของอาเซียนต่อไป

  เอกสารอ้างอิง

	 ASEAN Digital Library – A Regional Project on Digital Resource Sharing. สืบค้นจาก http://www.consal

		  xvi.org/sites/default/files/14-Lee%20Mei%20Chen.pdf (29 กรกฎาคม 2559).

	 ASEAN Digital Library. สืบค้นจาก http://www.aseanlibrary.org (25 กรกฎาคม 2559).

Tamnan pha mettainya
เอกสารต้นฉบับคัมภีร์ใบลานของหอสมุดแห่งชาติลาว

Kitab tib (manuskrip)
ต้นฉบับเอกสารโบราณของหอสมุดแห่งชาติมาเลเซีย
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English Library

การใช้ Question Words
ปุณณภา สุขสาคร*

*บรรณารักษ์ปฏิบัติการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

	 ห้องสมุดภาษาฉบับนี้เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการแต่งประโยคค�ำถาม ผู้เขียนขอเน้นย�้ำถึงค�ำถาม โดยการแนะน�ำ 
ค�ำที่ใช้แสดงค�ำถามหรือ Question words อย่างง่ายในการฝึกฝน Question words คือ ค�ำที่ใช้แสดงค�ำถามเมื่อจะน�ำ 
ไปใช้ถามสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ให้น�ำ  Question words ไปเรียงไว้ล�ำดับแรกของประโยค ฉบับนี้ ผู้เขียนจะแนะน�ำการใช ้
Question words ทั้งหมด 9 ค�ำ ได้แก่

1.	What (อะไร) ใช้เพื่อถามถึงคน สัตว์ สิ่งของโดยทั่วไป สามารถใช้โดยล�ำพังเป็นประธาน กรรม 
และค�ำสรรพนามหรือค�ำขยายค�ำอื่นก็ได้
		  ตัวอย่าง
			   What is your name? (คุณชื่ออะไร)
			   What do you feel about that book?
			   (คุณมีความรู้สึกเกี่ยวกับหนังสือนั้นอย่างไร)
			   What time is it? (เวลาเท่าไร)

2.	Who (ใคร) ใช้ถามถึงคนหรือบุคคลที่เป็นประธาน
		  ตัวอย่าง
			   Who is that librarian?
			   (บรรณารักษ์คนนั้นคือใคร)
			   Who can show me the newspaper section?
			   (ใครสามารถบอกดิฉันได้ว่าหนังสือพิมพ์อยู่ส่วนไหน)
			   Who is checking that book-boxes?
			   (ใครกำ�ลังเช็คกล่องหนังสือนั่น)

3.	Whom (ใคร) ใช้ถามถงึบคุคล ท�ำหน้าทีเ่ป็น 
กรรมของค�ำกริยาและค�ำบุรพบท ซึ่งสามารถ 
ใช้ค�ำกริยาเช่นเดียวกับประโยคค�ำถาม yes/no
	 ตัวอย่าง
		  Whom do you want to meet?
		  (คุณต้องการพบใคร)
		  Whom will he marry?
		  (เขาจะแต่งงานกับใคร)
		  Whom would you like to talk with?
		  (คุณต้องการพูดกับใคร)
		  Whom are we waiting for?
		  (เราก�ำลังคอยใคร)

WHAT

WHOM

WHO
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7.	When (เมื่อไร) ใช้ถามถึงเวลาและใช้เป็นส่วนสมบูรณ์ของประโยคได้เช่นเดียวกับ where
เป็นการถามถึงเวลาอย่างกว้าง ๆ
		  ตัวอย่าง
			   When is the closed time of the library?
			   (ห้องสมุดปิดเมื่อไร)
			   When will she leave for USA?
			   (เธอจะเดินทางไปสหรัฐอเมริกาเมื่อไร)
	 	 	 When does the first flight arrive Bangkok?
			   (เที่ยวบินแรกมาถึงกรุงเทพเมื่อไร)

4.	Whose (ของใคร) ใช้ถามถึงเจ้าของของสิ่งของ หรือการแสดงความเป็นเจ้าของ ซึ่งเป็น 
ได้ทั้งค�ำสรรพนาม ค�ำคุณศัพท์ และสามารถใช้โดยล�ำพังหรือใช้ขยายค�ำอื่นก็ได้
		  ตัวอย่าง
	 	 	 Whose is this notebook? (โน้ตบุ๊คนี้ของใคร)
			   Whose are those books? (หนังสือโน้นเป็นของใคร)
			   Whose handbag is the most expensive?
			   (กระเป๋าของใครราคาแพงที่สุด)
	 	 	 Whose phone number do you want to know?
			   (คุณต้องการทราบหมายเลขโทรศัพท์ของใคร)

5.	Which (คนไหน, อันไหน) ใช้ถามถึงคน สัตว์ และ 
สิ่งของทั่วไป แต่เป็นการถามแบบช้ีเฉพาะให้ชัดเจนว่า 
คนไหน อันไหน หรือสิ่งไหน เป็นได้ท้ังค�ำสรรพนาม 
ค�ำคุณศัพท์ และสามารถท�ำหน้าที่ทั้งประธานและกรรม
		  ตัวอย่าง
			   Which is better, the red or white?
			   (อันไหนดีกว่า, สีแดงหรือสีขาว)
			   Which one would you like to take?
			   (คุณต้องการอันไหน)
			   Which bus can I take to get to the 
	 	 	 library?
			   (ฉันต้องนั่งรถเมล์คันไหนไปห้องสมุด)

6.	Where (ที่ไหน) ใช้ถามถึงสถานที่และเป็นค�ำกริยา 
วิเศษณ์ อาจใช้เป็นส่วนสมบูรณ์ของประโยคได้
		  ตัวอย่าง
			   Where is your house?
			   (บ้านของคุณอยู่ที่ไหน)
			   Where is the nearest post office?
	 		  (ที่ท�ำการไปรษณีย์ที่ใกล้ที่สุดอยู่ที่ไหน)
			   Where have you been?
			   (คุณไปไหนมา)
			   Where should we go after class?
			   (หลังจากเลิกเรียนแล้วเราควรไปที่ไหนกัน)
			   Where did you buy this book?
			   (คุณซื้อหนังสือเล่มนี้ที่ไหน)

WHOSE

WHICH WHERE

WHEN
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8.	Why (ท�ำไม) เป็นค�ำกริยาวิเศษณ์ ใช้ถามถึงเหตุผลว่าท�ำไมจึงเป็นอย่างนั้นอย่างนี้
หรือไม่เป็นอย่างนั้นอย่างนี้
		  ตัวอย่าง
			   Why are you always late for class? (ท�ำไมคณุจงึมาเรยีนสายเป็นประจ�ำ)
			   Why will we go to visit that place? (ท�ำไมเราจงึจะไปเยีย่มชมสถานทีน้ั่น)
			   Why did she speak to him like that? (ท�ำไมเธอจึงพูดกับเขาเช่นนั้น)
	 	 	 Why don’t you come along with us? (ท�ำไมคุณจึงไม่ไปกับพวกเรา)

9.	 How (อย่างไร) ใช้ถามถึงวิธีหรือขั้นตอนหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นใด ๆ  อย่างไร
อาจจะใช้โดยล�ำพัง คือขยายกริยาได้เลย หรือใช้ขยายค�ำคุณศัพท์หรือกริยาวิเศษณ์ตัวอื่นก็ได้
นอกจากนี้การใช้ how แยกได้ ดังนี้
		  (1)	 ใช้ขยายค�ำกริยา (verb to be) เป็นการถามถึงอาการ เช่น
				    How are you today? (วันนี้คุณเป็นอย่างไรบ้าง)
				    How is the weather today? (วันนี้อากาศเป็นอย่างไร)
				    How was the meeting yesterday? (การประชุมเมื่อวานนี้เป็นอย่างไร)
		  (2)	 ใช้ขยายค�ำกริยาอื่น (verb to do) ถามถึงวิธีของการกระท�ำนั้น ๆ  เช่น
				    How do you spell your name again, please? (ชื่อของคุณสะกดอย่างไร)
				    How can I borrow this book? (ฉันจะยืมหนังสือเล่มนี้ได้อย่างไร)
				    How did she find her wallet yesterday?
				    (เมื่อวานนี้เธอหากระเป๋าเงินเจออย่างไร)
		  (3)	 ใช้ขยายค�ำอื่นซึ่งอาจเป็นค�ำคุณศัพท์หรือค�ำกริยาวิเศษณ์ก็ได้
			   ซึ่งมีความหมายว่าเท่าไร เช่น
				    How old are you? (คุณอายุเท่าไร)
				    How much are these shoes? (รองเท้าคู่นี้ราคาเท่าไร)
				    How long will they stay here? (พวกเขาจะพักกันอยู่ที่นี่นานเท่าไร)
		  (4)	 ใช้กับ much และ many ขยายค�ำนามอีกทีหนึ่ง มีความหมายว่า มากเท่าไร
ซึ่งการใช้แตกต่างกันคือ How much ใช้กับนามนับไม่ได้ (uncountable) ส่วน How many
ใช้กับนามนับได้ (countable) และเป็นพหูพจน์
		  ตัวอย่าง
	 	 	 How much water is left in the bottle? (มีนํ้าเหลือมากเท่าไรในขวด)
			   How much money is there this trip? (ในการเดินทางนี้ คุณมีเงินเท่าไร)
			   How many brothers do you have? (คุณมีพี่น้องด้วยกันกี่คน)

HOW

WHY
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Book about Thailand
ปุณณภา สุขสาคร*

*บรรณารักษ์ปฏิบัติการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

Bangkok its life and sport

Guidebook Wat Pho

Rumphaipun Kaewsurivya
Bangkok : Tourism Authority of Thailand, 2007.
99 p. : illus ; 21 cm.
ISBN : 974 2726 12 4

Forty, C.H.
Bangkok : White Lotus, 2010.
206 p. : illus ; 21 cm.
ISBN : 978 974 4801 56 2

	 This book can be regarded as a good guide of the late 1920s for 
newcomers in Thailand when Bangkok had a population of 450,000 
inhabitants. The first 3 chapters deal with all aspects of life in Bangkok 
and the rural area in central Thailand as perceived by the author, 
a Lieut. Col. of the British army and as considered worth while knowing. 
In the remaining chapters the author deals with all aspects of hunting, 
mainly snipe. Several chapters are devoted to guns, loading and handling 
them, to kit and ammunition.

	 หนังสือเล่าเร่ืองราวของนายทหารชาวอังกฤษท่ีมาใช้ชีวิตในกรุงเทพฯ และท้องถ่ิน 
ชนบททางภาคกลางของประเทศไทย ตั้งแต่ พ.ศ. 2445

	 The guidebook of Wat Pho or Wat Phra Chetuphon Vimolmangklararm 
Rajwaramahaviharn which includes background information such as 
a historical study of Wat Pho, interesting places in Wat Pho, Plam of 
Wat Phra Chetuphon, a map of Rattanakosin area, communities around 
the temple, tourist information and tips for temple visitors.

	 หนังสือวัดโพธิ์หรือวัดพระเชตุพนวิมลมังคลาราม ประกอบด้วยประวัติ 
ความเป็นมาของวัด แผนที่บริเวณเกาะรัตนโกสินทร์ รวมถึงชุมชนต่าง ๆ  ที่อยู ่
รายรอบวัด และข้อมูลการท่องเที่ยวอื่น ๆ
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Book about ASEAN
วิภานันท์ ล�ำงาม*

*บรรณารักษ์ปฏิบัติการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาห้องสมุด

ที่สุดของอาเซียน ผู้ไท ลูกแถน
สานสัมพันธ์เชื่อมพรมแดนอาเซียน

หนังสือรวบรวมข้อมูลท่ีควรรู้ 
และน่าสนใจของแต่ละประเทศ 
ในอาเซียน น�ำเสนอในรูปแบบ 
ความเป็นที่สุดของด้านต่าง ๆ  เช่น 
ประวัติศาสตร ์  สถาป ัตยกรรม 
ประวั ติ ศ าสตร ์ และวัฒนธรรม 
ในระดับภูมิภาคอาเซียน รวมถึง 
ความเป็นที่สุดระดับโลกที่ ได ้รับ 
การจัดอันดับจากเว็บไซต์ นิตยสาร 
และหนังสือท่องเที่ยวที่มี ช่ือเสียง 
ซึ่งจะช่วยให้เข ้าใจภาพรวมและ 
จดุเด่นของประเทศต่าง ๆ  ในอาเซยีน 
ได้ง่ายและชัดเจนมากยิ่งขึ้น

หนั งสือรวบรวมเรื่ องราว 
ประวัติความเป็นมาของชาวผู ้ไท 
ซ่ึงเป็นกลุ่มประชากรท่ีโยกย้ายมา 
ตั้งถิ่นฐานที่สามจังหวัดภาคอีสาน 
และกระจายอยู่ในจังหวัดอื่น ๆ  รวม 
16 จังหวัด นอกจากนี้ท�ำให้ทราบถึง 
ความสัมพันธ์สองฝ่ังโขง บทบาทด้าน 
เศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมของ 
ผู้ไทต่อสังคมไทยและกลุ่มประเทศ 
อาเซียน

อาเซียนภาควัฒนธรรม : ทัศนะต่อ
ประชาคมในกระแสความขดัแย้งและ
ความหวงั

น� ำ เ สนอข ้ อมู ล เ กี่ ย ว กั บ 
ประชาคม อาเซียนในมุมมองทาง 
สงัคม วฒันธรรม ผ่านนกัมานษุยวทิยา 
นักสิทธิมนุษยชน นักวิทยาศาสตร์ 
นักปรัชญา สื่อมวลชน ในรูปแบบ 
ของบทสนทนา ถาม - ตอบ เพื่อ 
เป ิดประเด็นส�ำคัญในวาระของ 
การเข้าสู่ประชาคมอาเซียน

กรุงเทพฯ : ศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร
(องค์การมหาชน), 2555.
256 หน้า.
ISBN : 978 616 7154 10 7

สุเทพ ไชยขันธุ์.
กรุงเทพ ฯ : สุขภาพใจ, 2556.
384 หน้า.
ISBN : 978 616 7246 67 3

สุกัญญา มกราวุธ.
กรุงเทพ ฯ : อมรินทร์, 2556.
154 หน้า .
ISBN : 978 974 2896 97 3
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Up to Date@NL

	 สำ�นกัหอสมดุแหง่ชาติร่วมกบัสำ�นกัการสังคตี สำ�นกั 
ช่างสิบหมู่ และสำ�นักพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ กรมศิลปากร 
จัดกิจกรรมโครงการอ่านเป็นเล่นสนุก สร้างความสุขให้ทุกคน 
คร้ังท่ี 3 ประจำ�ปี 2559 ภายใต้แนวคิดด้วยกิจกรรมสร้างความสุข 
เสริมความรู้ ต้อนรับเปิดเทอม เมื่อวันที่ 26 พฤษภาคม 2559 
ณ บริเวณลานกิจกรรมหน้าสำ�นักหอสมุดแห่งชาติ

โครงการอ่านเป็นเล่นสนุก สร้างความสุขให้ทุกคน ครั้งที่ 3 ประจ�ำปี 2559

	 ส�ำนักหอสมุดแห ่งชาติ   จัดโครงการเผยแพร ่
พระเกียรติคุณในพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว 
รัชกาลที่ 6 “กิจกรรมทวีปัญญา” ประจ�ำปี 2559 ครั้งที่ 2 
เมื่อวันที่ 8 มิถุนายน 2559 ณ ห้องจัดแสดงดนตรี ชั้น 2 
หอสมุดดนตรีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 9 ส�ำนัก 
หอสมุดแห่งชาติ โดยวิทยากรและคณะศิลปินจากส�ำนัก 
การสังคีต กรมศิลปากร

“กิจกรรมทวีปัญญา” ประจำ�ปี 2559 ครั้งที่ 2
การอภิปรายและแสดงละครเสภา เรื่อง “ขุนช้าง ขุนแผน ตอน แต่งงานพระไวย”

“โครงการและกิจกรรมภายในส�ำนักหอสมุดแห่งชาติ”

	 เมื่อวันที่ 15 มิถุนายน 2559 ส�ำนักหอสมุดแห่งชาติ 
จัดการเสวนาทางวิชาการ เรื่อง “สมเด็จกรมพระยาด�ำรง 
ราชานภุาพ : พระประทีปแห่งประวตัศิาสตร์ไทย” ณ ห้องประชมุ 
หอสมดุดนตรพีระบาทสมเดจ็พระเจ้าอยูหั่ว รชักาลที ่9 กจิกรรม 
ประกอบด้วยการเสวนาโดยวทิยากรผูท้รงคณุวฒุ ิและปาฐกถาพิเศษ 
โดยรัฐมนตรีประจ�ำส�ำนักนายกรัฐมนตรี หม่อมหลวงปนัดดา 
ดิสกุล

การเสวนาวิชาการ เรื่อง “สมเด็จกรมพระยาดำ�รงราชานุภาพ : พระประทีปแห่งประวัติศาสตร์ไทย”

โครงการการบรรยาย - อภิปรายเนื่องในวันสุนทรภู่ ประจำ�ปี 2559
การเล่นสักวากลอนสดประกอบการแสดงดนตรีไทย เรื่อง “ขุนช้างขุนแผน ตอน กำ�เนิดพลายงาม”

	 ส�ำนกัหอสมดุแห่งชาติ จดักจิกรรมในโครงการบรรยาย 
อภิปรายเนื่องในวันสุนทรภู่ ประจ�ำปี 2559 เมื่อวันที่ 28 
มิถุนายน 2559 ณ ห้องจัดแสดงดนตรี ชั้น 2 หอสมุดดนตรี 
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 9 และห้องสมุดดนตรี 
ทูลกระหม่อมสิรินธร ส�ำนักหอสมุดแห่งชาติ” วิทยากรโดย 
กวจีากสโมสรสยามวรรณศิลป์ และนกัแสดงจากส�ำนกัการสงัคตี 
กรมศิลปากร
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“กิจกรรมฝึกอบรมและศึกษาดูงาน”

โครงการส่งเสรมิการวจิยัด้านบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ของหอสมดุแห่งชาต ิประจ�ำปี 2559

	 ส�ำนักหอสมดุแห่งชาต ิจดัโครงการส่งเสรมิการวจิยั 
ด ้านบรรณารักษศาสตร ์และสารสนเทศศาสตร ์ของ 
หอสมุดแห่งชาติ ประจ�ำปี 2559 ระหว่างวันที่ 21 - 22 
มิถุนายน 2559 ณ ห้องมุจลินทร์ 1 โรงแรมวังสวนสุนันทา 
กิจกรรมประกอบด้วยการบรรยาย การเสวนาแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการวิจัยทางด้านบรรณารักษศาสตร ์
และสารสนเทศศาสตร์ ของหอสมุดแห่งชาติ วิทยากรโดย 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์

โครงการเผยแพร่ทางวิชาการ ประจ�ำปี 2559 ครั้งที่ 2
เรื่อง “เทคนิคและวิธีประพันธ์บทความวิชาการและบทความวิจัยเพื่อการเผยแพร่ความรู้”
	 เมือ่วนัที ่23 มถุินายน 2559 ส�ำนกัหอสมดุแห่งชาติ 
จดัโครงการเผยแพร่ทางวชิาการ ประจ�ำปี 2559 ครัง้ท่ี 2 เร่ือง 
เทคนิคและวิธีประพันธ์บทความวิชาการและบทความวิจัย 
เพื่อการเผยแพร่ความรู ้ ณ ห้องจัดแสดงดนตรี ชั้น 2 
หอสมุดดนตรีพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 9 
วิทยากรโดย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เทอดศักดิ์ ไม้เท้าทอง 
และ ดร. สุวรรณ จันทิวาสารกิจ

การประชมุโครงการ The ASEAN Digital Library (ADL)

	 หอสมุดแห่งชาติสิงคโปร์ (National Library Board: NLB) จัดการประชุมเรื่อง ASEAN Digital Library 2nd 
Regional Meetings ภายใต้ชื่อโครงการ The ASEAN Digital Library (ADL) เมื่อวันที่ 17 - 19 พฤษภาคม 2559 
ณ หอสมุดแห่งชาติสิงคโปร์ ประเทศสิงคโปร์ โดยมีผู้แทนหอสมุดแห่งชาติจาก 10 ประเทศเข้าร่วมการประชุมดังกล่าว 
ซ่ึงหอสมุดแห่งชาติไทยมีนายประสิทธิชัย เลิศรัตนเคหกาล บรรณารักษ์ช�ำนาญการ และนางสาวงามเพ็ญ ยาวงษ์ 
บรรณารักษ์ปฏิบัติการ เข้าร่วมการประชุมดังกล่าว
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เทคโนโลยี นวัตกรรมห้องสมุดและการเรียนรู้
“นวัตกรรมสุดล�้ำของสิงคโปร์ น�ำหุ่นยนต์มาใช้ในห้องสมุด”

	 เมือ่โลกแห่งเทคโนโลยเีปลีย่นแปลงไปอย่างรวดเรว็ 
แหล่งเรียนรู้อย่างห้องสมุดจะยังคงรักษาบทบาท และ 
ศักยภาพในการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการ 
ในสังคมสมัยใหม่ได ้หรือไม ่  อนาคตของห้องสมุด 
จะเป็นเช่นไรหากปรับตัวไม่ทันต่อความเปลี่ยนแปลง 
ที่เกิดขึ้น เชื่อว่าหลายคนคงมีค�ำถามนี้ และในงาน “TK 
Forum 2016” ที่ส�ำนักงานอุทยานการเรียนรู้ จัดข้ึน 
ในหวัข้อ “นวตักรรมห้องสมดุกบัการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21” 
กเ็ป็นส่วนทีท่�ำให้เหน็ค�ำตอบบางอย่าง เพราะมหีน่วยงาน 
ที่ลงมือปรับเปลี่ยนแปลงโฉมห้องสมุดในหลายประเทศ 
มาน�ำเสนอแนวคิดและนวัตกรรมต่าง ๆ  ให้เห็นอย่าง 
เป็นรูปธรรม เชื่อมโยงความรู้ของโลกให้เข้ากับบริบท 
ในสังคมไทย รวมถึงประเทศบ้านใกล้เรือนเคียงท่ีมี 
ความน่าสนใจอย่างมาก เช่น “สงิคโปร์”
	 “เหงียน เลก ชอ” ที่ปรึกษาคณะกรรมการ 
“หอสมุดแห่งชาติสิงคโปร์ (NLB)” หน่ึงในวิทยากร 
เสนอแนะว่า ห้องสมุดและหอจดหมายเหตุจะต้องสร้าง 
นวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง เพื่อรักษาความเชื่อมโยงผูกพัน 
กับผู ้ใช ้บริการ โดยเฉพาะในยุคที่ เครื่องมือสืบค้น 
ทางอนิเทอร์เน็ตและอปุกรณ์สือ่สารแบบพกพากลายเป็น 
สิ่งแพร่หลาย โดยสิงคโปร์เตรียมให้บริการเข้าถึงข้อมูล 
ผ่านอุปกรณ์ไร้สาย หรือ Mobile Device เมื่อประมาณ 
5 ปีที่ผ่านมา เน่ืองจากพฤติกรรมของผู้ใช้เปลี่ยนไป 
ส่วนการแปลงข้อมูลเป็นดจิทิลัและการน�ำระบบคอมพวิเตอร์ 
เข้ามาใช้เกิดขึ้นมานานมากกว่า 10 ปีแล้ว

	 ล่าสดุที ่NLB ก�ำลงัด�ำเนนิการคอืนวตักรรมห้องสมดุ 
เชิงกายภาพที่น�ำมาใช้ ได้แก่ อุปกรณ์ระบุต�ำแหน่ง 
แบบออนไลน ์ทีช่่วยลดระยะเวลาในการหาสิง่ทีต้่องการ 
ของผู้ใช้บริการ โดยเมือ่ผู้ใช้บริการต้องการสืบค้นเรือ่งใด 
อปุกรณ์จะแสดงแผนทีไ่ปยงัหนงัสอืหรอืวสัดนุัน้บนระบบ 
ออนไลน์ทันที และ “หุ่นยนต์อ่านช้ันหนังสือ” ช่วย 
ในการส�ำรวจทรัพยากรสารสนเทศบนชั้น โดยหุ่นยนต์ 
สามารถระบุได้ว่าหนังสือเล่มใดอยู่บนชั้นที่ถูกต้อง และ 
เป็นหนังสือของห้องสมุดนี้หรือห้องสมุดอื่นวางผิดช้ัน 
หรือไม่ กระบวนการทั้งหมดสามารถท�ำเสร็จสิ้นภายใน 
คืนเดียว ซ่ึงหากงานนี้ท�ำโดยเจ ้าหน้าที่ห ้องสมุด 
การตรวจสอบหนงัสอืทัง้หมดบนชัน้อาจใช้เวลายาวนาน 
ในการทดลองใช้งานนี้ หุ่นยนต์ท�ำงานในเวลากลางคืน 
หลังจากที่ห้องสมุดปิดท�ำการแล้ว
	 ในส่วนของบริการยืมคืน การใช้โทรศัพท์มือถือ 
ในการยืมคืนเริ่มมีใช้ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 และปัจจุบันนี้ 
ผู้ใช้บริการสามารถยืมคืนผ่านโทรศัพท์มือถือด้วย “NLB 
Mobile App” ซึ่งแอปพลิเคชันนี้ได้รับรางวัลเกียรติคุณ 
จากสมาคมห้องสมุดแห่งอเมริกา (American Library 
Association) ด้านโครงการนวตักรรมห้องสมดุนานาชาติ 
พ.ศ. 2558
	 ปัจจุบัน NLB ก�ำลังแสวงหาวิธีการเพื่อให้ 
ผู้ใช้บริการสามารถสืบค้นเนื้อหาที่เดิมสืบค้นไม่ได้ เช่น 
รูปภาพที่ไม่มีค�ำบรรยาย ซึ่งวิธีการหนึ่งคือการจับกลุ่ม 
ภาพที่เหมือนกัน นอกจากนี้ยังก�ำลังด�ำเนินการพัฒนา 
ระบบการรูจ้�ำใบหน้า (facial recognition) ลกัษณะเด่น 
ของบคุคล (prominent personalities) การประทบัเวลา 
(timestamping) วิดีโอและโสตวัสดุ เพื่อให้สามารถ 
สืบค้นได้ง่ายขึ้น การแปลภาษาด้วยเครื่อง (machine 
translation) เป็นอีกศาสตร์หนึ่งที่ NLB ก�ำลังศึกษา 
ซ่ึงจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการเข้าถึงทรัพยากร 
ของ NLB ที่ปัจจุบันนี้ประกอบด้วย 4 ภาษา ได้แก่ ภาษา 
อังกฤษ ภาษาจีน ภาษามลายู และภาษาทมิฬ

ที่มา : นวัตกรรมสุดล�้ำของสิงคโปร์ น�ำหุ่นยนต์มาใช้ในห้องสมุด.
	 18 เมษายน 2559. สืบค้นจาก http://teen.mthai.com/
	 education/110424.html (20 กรกฎาคม 2559).
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“Tactile Picture Book นิทานส�ำหรับเด็กตาบอดจากเครื่องพิมพ์สามมิติ”

	 ค�ำกล่าวท่ีว่า “ภาพหนึง่ภาพแทนค�ำพูดนบัพนัค�ำ”
นั้นเป็นจริงเสมอ แต่ใช้ได้เฉพาะกับคนท่ัวไปที่ไม่ได้ 
บกพร่องทางสายตา ส�ำหรับเด็กตาบอด ค�ำกล่าวข้างต้น 
แทบไม่มคีวามหมายอะไรเลยกบัพวกเขา แต่ด้วยเทคโนโลย ี
เครื่องพิมพ์ 3 มิติ ที่ได้รับการพัฒนาจากมหาวิทยาลัย 
โคโรลาโด โดย Tom Yeh นักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านคอมพวิเตอร์พร้อมทมีงานได้จดัท�ำโครงการทีมี่ชือ่ว่า 
Tactile Picture Book โดยการน�ำเครื่องพิมพ์ 3 มิต ิ
มาผลติหนงัสือนิทานส�ำหรบัเด็กตาบอด มแีนวคดิหลักคอื 
การผลิตหนังสือนิทานแบบเข้าใจง่าย แม้กระทั่งคนปกติ 

ตู้กดเรื่องสั้นในฝรั่งเศส มุ่งสร้างนิยามใหม่ให้กับสังคมก้มหน้า
	 สภาบริหารเมือง Grenoble ประเทศฝรั่งเศส ชวนให้ 
ชาวเมืองย้อนกลับสู่อดีตอีกครั้งผ่านนวัตกรรมที่เรียกว่า “ตู้กด 
เรื่องสั้น” คิดค้นโดย Christophe Sibieude แห่งบริษัท Short 
Edition โดยได้แนวความคดิมาจากตู้กดน�ำ้และตูก้ดช็อคโกแลต 
ท่ีเราเห็นกันทัว่ไป ตูก้ดเร่ืองสัน้นีส้ามารถมากดเรือ่งส้ันความยาว 
1 - 5 นาท ีมาอ่านได้โดยไม่เสยีค่าใช้จ่าย ซึง่เรือ่งสัน้ทีม่ใีห้บรกิารนัน้ 
แต่งโดยนักเขียนสมาชิกของ Short Edition มีให้บริการ 8 จุด 
ทัว่เมอืง Grenoble ทัง้ศาลากลาง ส�ำนกังานท่องเทีย่ว ห้องสมดุ 
ไปจนถงึศนูย์สนัทนาการต่าง ๆ  หากใครเบือ่จ้องจอโทรศพัท์มอืถอื 
กส็ามารถเปลีย่นมาอ่านเรือ่งสัน้ได้ หรอืจะกดไปอ่านระหว่างเดนิทาง 
ก็ได้

ทั่วไปก็สามารถดูออกและเล่าเรื่องให้เด็กตาบอดฟังได้
	 โครงการนี้หยิบนิทานชื่อดังซึ่งเป็นที่นิยมของ 
เด็กทั่วไปมาท�ำ เช่น Goodnight Moon, Harold and 
the Purple Crayon และ Dear Zoo โดยรูปร่างหน้าตา 
ของหนงัสือนทิานส�ำหรับเด็กตาบอดจะเป็นแผ่นรปูภาพ 
หลากหลายสี ประกอบด้วยอักษรเบรลล์ เพื่อให้ 
เด็กตาบอดสามารถอ่านนิทานจากอักษรเบรลล์ และ 
จับรูปภาพเพื่อจินตนาการไปด้วยได้ ที่ส�ำคัญโครงการนี้ 
จัดท�ำซอฟแวร์ฟรีเปิดให้คนทั่วไปสามารถดาวน์โหลด 
ไปใช้ได้

ที่มา :	 Tactile Picture Book นิทานส�ำหรับเด็กตาบอดจากเครื่องพิมพ์ 3 มิติ. 1 มิถุนายน 2559. สืบค้นจาก http://www.creativemove.com/ 
		  design/tactile-picture-book-project (30 มิถุนายน 2559).

ที่มา :	 ตู ้กดเรื่องส้ันในฝรั่งเศส มุ่งสร้างนิยามใหม่ให้กับสังคมก้มหน้า. 29 พฤศจิกายน 2558. สืบค้นจาก http://www.creativemove.com/ 
		  creative/short-edition. (4 กรกฎาคม 2559).
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12 สิ่งที่ “ชนยุคดิจิทัล” ต้องการเห็นในห้องสมุดยุคใหม่

	 “ชนยคุดิจิทลั” (Digital Natives) หรอืกลุม่คนในยคุศตวรรษที ่21 ทีเ่กิดและเตบิโตในยคุเทคโนโลยดีจิทัิล และ 
คุ้นเคยกับการใช้คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต มีความคาดหวังจากการบริการของห้องสมุดยุคใหม่ 
เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของพวกเขาอย่างไร นี่เป็น 12 สิ่งที่รวบรวมจากข้อคิดเห็นของพวกเขา

	 8.	จอภาพระบบสัมผัส (Interactive touch - 
screen) ที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับเครื่องได้ทันที
	 9.	สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia)
	 10.	เครื่องมือค้นหาที่ “รวดเร็วและไม่ซับซ้อน”
	 11.	ข้อมลูทีไ่ด้จากการรวบรวมเนือ้หาหรือบรกิาร 
จากหลายแหล่งข้อมูลเข้าไว้ด้วยกัน (Mashed - up 
content)
	 12.	Augmented reality หรอื AR เป็นเทคโนโลย ี
ล�้ำสมัยที่ผสมผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) 
เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์ เช่น 
เว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ ร่วมกับ 
การใช้ Software ต่าง ๆ  ซึง่จะท�ำให้ภาพทีเ่หน็ในจอภาพ 
เป็นภาพ 3 มิติ มีมุมมองถึง 360 องศาเลยทีเดียว

	 1.	มีระบบการค้นหาข้อมูลที่ทันสมัย
	 2.	สามารถเพิ่มข้อมูลที่พวกเขาสนใจได้
	 3.	สามารถแชร์ข้อความหรือบทความต่อได้
	 4.	เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือได้
	 5.	การแท็กเชงิความหมาย (Semantic tagging) 
เป็นวิสัยทัศน์ของทิศทางการพัฒนาเทคโนโลยีเว็บในยุค 
ถดัไป ทีข้่อมลูมกีารเชือ่มโยงกันมากยิง่ขึน้ในลกัษณะของ 
เครือข่ายเชิงความหมาย
	 6.	การให้ข้อมลูแบบฉบัไว ณ ปัจจบัุน (Real - time 
information) ซึ่งเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีท่ีมีความส�ำคัญ 
ส�ำหรับเร่ืองที่ต้องการความถูกต้องแม่นย�ำและรวดเร็ว 
เพื่อแข่งขันกับเวลา
	 7.	การแท็กด้านภูมิสารสนเทศ (Geospatial 
tagging) สามารถจดัเกบ็ วเิคราะห์และแสดงข้อมูลอ้างอิง 
ทางภูมิศาสตร์ได้

ที่มา :	 12 สิ่งที่ “ชนยุคดิจิทัล” ต้องการเห็นในห้องสมุดยุคใหม่. สืบค้นจาก http://www.tkpark.or.th/tha/articles_detail/225/12

		  (5 กรกฎาคม 2559.)

	 12 Things Digital Natives Want From A Library. 15 มกราคม 2556. สืบค้นจาก http://www.teachthought.com/pedagogy/ 
		  literacy/12-things-digital-natives-want-from-a-library (5 กรกฎาคม 2559).

ภาพประกอบจาก : http://cohort21.com/ashleybailey/2015/01/05/wait-what-or-the-digital-natives-and-their-ways
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