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เครือขายสาธารณะ (Social Network) คืออะไร 

รติวัฒน   ปารีศรี 1  

 
เครือขายสาธารณะ หมายถึง การท่ีคนสามารถทําความรูจักกันและเ ช่ือมโยงติดตอกันในรูปแบบใด

รูปแบบหน่ึง หรือในกรณีท่ีมีการเช่ือมโยงผานเครือขาย  internet เปนสังคมท่ีผูใชเขียนและอธิบายความสนใจ 
และกิจกรรมท่ีไดทํา  และเช่ือมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู อ่ืน โดย กิจกรรมในเครือขา ย สังคม
ออนไลน มักจะประกอบดวยการแช็ต (chat) สงขอความ  สงอีเมล วิ ดีโอ เพลง  อับโหลดรูป  บล็อก ฯลฯ  
โครงสรางพ้ืนฐานทางสังคมประกอบดวยโหนด ซ่ึงอาจจะเปนคนหรือองคกร ซ่ึงเช่ือมโยงกันดวยความสัมพันธ
กันในลักษณะตางๆกันออกไป ท้ังแนวคิดความสนใจในเร่ืองเดียวกัน มีความขัดแยงและไม เ ห็นดวย ในเ ร่ือง
เดียวกัน  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1สาขาวิชาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม พิษณุโลก  65000 
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ตัวอยางสังคมออนไลนท่ีสรางข้ึนมาเพ่ือความตองการในการติดตอทางธุรกิจหรือหาเพ่ือนในโลกไซเบอร ท่ี เปน
ท่ีนิยม ไดแก ไฮไฟว (hi5) เฟซบุก (FaceBook) มายสเปซ (MySpace) ออรกัต (Orkut)  ในเมืองไทยน้ัน hi5 มคีน
ใชกันมากท่ีสุด    
 
เครือขายสาธารณะ ไดแบงออกเปนประเภทใหญดังน้ี  

1. Identity Network 
เปน Social Network แบบเผยแพร  “ตัวตน”     เชน Myspace ,Hi5, Facebook 

2. Creative Network 
เปน Social Network แบบเผยแพร  “ผลงาน”    เชน YouTube, Flickr, Multiply 

3. Interested Network 
เปน social Network แบบ  “ความสนใจตรงกัน”   เชน dig, LibraryThing, del.icio.us, 43Things 

4. Collaboration Network 
เปน Social Network แบบ “รวมกันทํางาน”   เชน wikipedia, Linux, Google Earth 

5. Gaming/Virtual Network 
เปน Social Network แบบโลกเสมือน เชน home, XBOXLive, Ragnarok, World WarCraft, 
SecondLife 

6. Professional Network 
เปน Social Network แบบใชงานในอาชีพ   เชน Salesforce.com, Linkedin 
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ตัวอยาง social network 
Hi5 http://www.hi5.com 

 

เนนการตกแตงหนาตาของตนเองใหสวยงาม ดึงดูดคนมาเขา ฝาก Profile ของตนเองไวได  (คลา ย กับ 
blog) แตจุดเดนของมันอยูท่ีระบบ network ท่ีเรามีโอกาสไดทําความรูจักกับคนใหมๆ หรือบังเ อิญเจอเ พ่ือเกา
สมัยมัธยมเมื่อหลายสิบปกอน หรือเพ่ือนของเพ่ือน  

ขอด ี
1. มีโอกาสไดเพ่ือนใหมๆ และติดตอกับเพ่ือนเกาๆท่ีบางคนอาจจะเลือนหายไปกับความทรงจํา 
2. มีการเก็บรักษาความเปนสวนตัว 
3. วิธีการสมัครงายและวิธีการทํา list ใหสวยงามก็งาย 
4. ดูทันสมัยและใชงานงาย 

ขอเสีย 
1. มีการพัฒนา เว็บอาจจะลมในบางคร้ัง 
2. ใสลูกเลนและปรับแตงอะไรไดไมคอยเยอะ มี  pattern  อยูแลว   ก็จะปรับได เฉพาะสวนของ  

แบ็คกราวน สี ใสเพลง video clip 
3. ไมมีประโยชนเทาบล็อก เพราะคนเขามาอยูรูปเปนสวนใหญ  
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My space http://www.myspace.com 

 

 เปนเครือขายชุมชน ท่ีใหบริการ บล็อก การเก็บภาพ วิดีโอ ดนตรี และเช่ือมโยงเขากับกลุมคนอ่ืน  

 ขอด ี
1. มีลูกเลนมากกวาท่ีอ่ืน เชน ในสวนของ Layout, Music, Photo 
2. มีการแสดงใหเห็น ใน contact list ของ MSN อีก 
3. สามารถจะกําหนดสิทธิท่ีจะเขาดูไดหลายระดับ  
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Face Book  http://www.facebook.com 

 

 
Wikipedia http://th.wikipedia.org 
เปนสารานุกรมเสรีท่ีใครๆก็สามารถเพ่ิมศัพทและนิยามลงไป รวมท้ังยังแกไขขอมูลรวมกันได 
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Youtube http://www.youtube.com 

 

 

 

 

 

 

           

 

 

YouTube เปนเว็บไซตแลกเปล่ียนภาพวิดีโอท่ีมี ช่ือเ สีย งมากท่ีสุด ท่ีสํา คัญทุกอยา งท่ีน่ีฟรี โดยใน
เว็บไซตน้ี ผูใชสามารถใสภาพวิดีโอเขาไป เปดดูภาพวิดีโอท่ีมีอยู และแบงภาพวิดีโอ เหลาน้ีใหคนอ่ืนดูไดดวย 
ใน YouTube จะมีบริการแสดงภาพวิดีโอซ่ึงอาศัยเทคโนโลยีของ Adobe Flash ในการแสดงภาพวิ ดีโอ Adobe 
Flash หรือท่ีหลายๆ คนรูจักในช่ือของ Macromedia Flash หรือ Flash  (แฟลช) ซ่ึงเปนเทคโนโลยีท่ีนิยมมาก ใน
การทําภาพแอนิเมช่ันและการทําโปรแกรมเล็กๆ ท่ีใชสรางปฏิสัมพันธกับผูเขาชมเว็บ  โดยมีซอฟตแวร  ระบบ 
และอุปกรณหลายชนิดท่ีสามารถสรางแฟลช  และแสดงแฟลชได แฟลชจึงสามารถนําไปใชงานไดหลากหลาย 
ไมวาจะเปนสรางแอนิเมช่ัน โฆษณา สรางสวนประกอบของหนาเว็บ รวมภาพวิดีโอเขาไปในหนา เว็บ  รวมถึง
การสรางพอรทัล 
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Digg http://www.digg.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Twitter  http://twitter.com 
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SecondLife http://www.thaisecondlife.net 

 

          
         คําจํากัดความ "Second Life"  อยูในอินเตอเนทเต็มไปหมด บางคนบอกวา เปนแค เกมออนไลน

รูปแบบหน่ึง  อีกหน่ึงสินคาไฮเทคท่ีแหวกแนว  ชองทางสําหรับขาย cybersex? แตนักพัฒนาโปรแกรมหลายคน 
ยกยองวาเปน นวตกรรมของอนาคต หรือส่ิงประดิษฐในยุคหนา นักธุรกิจและนักการตลาดจํานวนมาก มองวา
ในอนาคตอันใกล Second Life จะเปนทางเลือกของการลงทุนและ ส่ือโตตอบท่ีทรงพลังท่ีสุด 

        Second Life เปนโปรแกรมโลกจําลอง 3 มิติซ่ึงทุกคนสามารถสมัครเขารวมได ขอเพียงมีคอมพิว เตอร 
และอินเตอเนท หลังจากสมัครผานเขาไป ผูใชไดควบคุม   "Avatar"  หรือตัวละครหน่ึงตน โดยสามารถใช 
avatar ทองเท่ียวไปยังโลกของ Second Life พบปะเพ่ือนฝูง ชอปปง เ ท่ีย ว เลนเกมหรือทํา กิจกรรมตา งๆ  ถา
อยากจะลงหลักปกฐาน ก็หาซ้ือท่ีดินเพ่ือสรางบานหรือเปดรานคาขายสินคา ให  avatar ตนอ่ืนๆ  ฟงดูไอเ ดีย
อาจจะไมแตกตางจากเกมออนไลน แตแกนแทท่ีทําให Second Life โดดเดนแตกตางจากโปรแกรมอินเตอเนท
ท่ัวไปก็คือ 

            1. ทุกอยางในโลก Second Life ถูกสรางจากนํ้ามือของผู เ ลนท้ังส้ิน หมาย ถึง  ตึกอาคาร, ถนน, 
รถยนต, ยานอวกาศ, เสาไฟฟา, ตูเย็น, ถังขยะ, เส้ือหนาว, รองเทาสนสูง, ชอน/ซอม, หรือกระ ท่ัง  "มด" ท่ี เ ห็น
เดินอยูตามพ้ืนดิน ทุกส่ิงทุกอยางเกิดข้ึนไดอยางไร? ...เ กิดจากภายในโปรแกรม  Second Life ไดผนวกเอา
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เคร่ืองมือ 3 มิติเอาไว เพ่ือใหผูเลนมีอิสระท่ีจะสรางวัตถุหรือส่ิงของใดๆก็ได ดังน้ันผูเลนทุกคน จึงมีสิทธิในการ
สรางสรรคส่ิงตางๆข้ึนมาอยางไรขีดจํากัด ปกปองทรัพยสินของตัวเอง! ...ภายใน Second Life ทุกส่ิงท่ีถูกสรา ง
ข้ึนจะถูกปกปองอยูภายใต IP Rights เปรียบเทียบคลายกับวาเปนกฎหมายลิขสิทธ์ิ น่ันคือทุกส่ิงท่ีสรา งตกเปน
กรรมสิทธ์ิของคุณ  คุณมีสิทธ์ิ  ท่ีจะแจกจาย หรือขาย เ พ่ือแลกกับเงินไดอยา งถูกตองตามกฎหมายการให
กรรมสิทธ์ิแกผูใชงานโปรแกรมในการถือครองสินทรัพยดิจิตอลเหลาน้ี ทําใหเกิดการแลกเปล่ียนและ  ซ้ือขาย
สินคา และเกิดวงจรเศรษฐกิจข้ึนมา 

              2. Second Life น้ันมีสกุลเงินของตัวเอง คือ Linden Dollars (L$) ซ่ึงสามารถแลกเปล่ียนเปนสกุล
เงิน US Dollars ($USD) ไดอยางถูกตองตามกฎหมายทุกประการ ผูคนใน Second Life จับจายซ้ือขายสินคาโดย
ใชเงินสกุลน้ี ประเทศแหงอนาคต? ...ต้ังแตเร่ิมออนไลนต้ังแตป  2003 ผูคนจํานวนมากเ ร่ิมสมัครเขามารวม
สังคมใน Second Life  ปจจุบันมีผูเลนหรือประชากรทะลุ 14 ลานคน ผนวกกับมีการซื้อขายและทํา ธุรกิจ เปน
วงเงินสูงกวา 1.8 ลานดอลลารสหรัฐตอวัน (ราวๆ  50 ลานบาทตอวัน)  ทํา ใหปจจุ บัน Second Life มีระบบ
เศรษฐกิจท่ีซับซอน มีคาเงินท่ีผันผวนแทบคลายคลึงกับเมือง หรือประเทศในโลกจริงๆ 
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