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Efforts are being made to provide effective service to the readers by 

using innovative technology in the Modern Information Technology 

Library. Digital libraries and their resources and the number of readers 

are increasing tomorrow. New technology will be used in the future 

library, so the purpose of the library and the reader will be achieved 

through proper coordination between the library and the reader. An 

attempt has been made to clarify the importance of innovation and 

technology in the library. 
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Introduction:- 
कोणत्याही विषयाचा विकास हा त्या विषयाचा ऄभ्यास अवण विषयाच्या संशोधनािर ऄिलंबनू ऄसतो. याबाबतीत गं्रथालय 
अवण मावहती शास्त्र देखील मागे रावहले नाही. मानि हा दनंैवदन व्यिहारामध्ये काही ना काही निीन शोधत ऄसतो हे 
अपण पिूी पासनू ऐकले अहे अवण ऄनुभितही अहोत. मानिाचे मन सतत काही तरी शोधत ऄसते. अज करत ऄसलेले 
काम वकंिा संशोधन ईद्या कसे सोपे अवण नव्या पद्धतीने करता येइल याकडे त्याचा कल ऄसतो. गं्रथालय अवण मावहती 
शास्त्राची समाजाच्या विकासात महत्त्िपणूण  भवूमका अहे. त्याचे महत्ि स्पष्ट करण्याचा प्रयत्न सदर लेखात केला अहे.  
 
अभ्यासाची उद्दिष्ट े: 
1. गं्रथालयातील निप्रितणने ि तंत्रज्ञानाचा ऄभ्यास करणे. 
2. निप्रितणने ि तंत्रज्ञानाचे महत्त्ि स्पष्ट करणे.  
 
ग्रंथालय आद्दण माद्दहतीशास्त्रातील नवप्रवततन ेआद्दण ततं्रज्ञान पढुील प्रमाण:े 
1. इलके्ट्रॉद्दनक ररसोसत मॅनजेमेंट (Electronic Resource Management) : 
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आलेक्ट्रॉवनक ररसोसण मॅनेजमेंट ही लायब्ररी अवण मावहती कें द्राद्वारे िापरली जाणारी एप्लीकेशन अवण  सॉफ्टिेऄर वसस्टीम 
अहे. ईदाहरणाथण आलेक्ट्रॉवनक जनणल डेटाबेस अवण आलेक्ट्रॉवनक पुस्तके ERM मुळे कमणचाऱयांचा िेळ िाचतो. संकलन 
विशे्लषण सुधारते, ERM प्रणाली गं्रथपालांसाठी एक साधन अहे. सावहत्य पुनरािलोकन मावहती अवण दळणिळण 
तंत्रज्ञानाची झपाटाने झालेली िाढ अवण वडवजटल वसस्टीम मधील निकल्पना यामुळे लोकांचे विचार करण्याची, 
वलवहण्याची, अवण िाचण्याची, संिाद साधण्याची, काम करण्याची अवण त्यांची ईपजीविका करण्याची पद्धत मलूभतूपणे 
बदललेली अहे. 
What is ERM:- Electronic Research Management convert practice and technique involved in the investigation selection 
acquisition lesson in Access maintenance evaluation retention and preservation of electronic resources of library. 

 
2. क्ट्लाऊड संगणक (Cloud computing) 
क्ट्लाउड कॉम्पप्युवटंग ही अंतरजाल धाररत संगणकीय प्रणाली अहे. यात संगणक वििवित वठकाणी नसनू ऄंतर जालािर 
कोठेही ऄस ूशकतात. क्ट्लाउड संगणक प्रणाली िेब अधाररत अहे. गुगल ऄँप्स क्ट्लाउड कम्पप्युवटंगचे ईत्तम ईदाहरण अहे.  
क्ट्लाउड लायब्ररीची भवूमका: 

● िाचकांना मावहती देणे अवण गं्रथालयातील व्यिहार तपासणे. 

● विद्यार्थयाांना गं्रथालयाचा एक्ट्सेस देणे. 

● मावहतीची अदान-प्रदान करण्यासाठी, संसाधनांचे योगदान प्रदान करणाऱया गं्रथालय सदस्यांचा संिाद साधणे. 

● इ-बुक्ट्स जनणल प्रकाशक अवण वितरक कान्जोवशणया डेटाबेस पुरविणाऱयांशी संिाद साधने. 
 
3.इंटरनटे ऑफ द्दथंग्स (Internet of Things) 
आंटरनेट ऑफ वथंग्स ही एक निीन क्ांती अहे. आंटरनेट िेगाने गवतमान होत अहे. जसे की सेंन्सर नेटिकण  मोबाइल प्रगती, 
िायरलेस कम्पयुवनकेशन, नेटिवकां ग, क्ट्लाउड टेक्ट्नॉलॉजी, आंटरनेटद्वारे एकमेकांना डेटा पाठविता येतो, तसेच तो प्राप्तही 
करता येतो. केविन ऄँरटन यांनी सिणप्रथम 1999 मध्ये IOT ची संकल्पना मांडली. त्यांनी IOT ला रेडीओ विक्ट्िेन्सी 
अयडेंवटवफकेशनसह ऄवद्वतीयपणे ओळखणे योग्य संदवभणत केले. संिेदी, संपे्रषण, नेटिवकां ग अवण मावहती प्रवक्या 
तंत्रज्ञानािर अधाररत जागवतक स्तरािरील नेटिकण  अहे. आंटेवलजेंट सेवन्संग अवण िायरलेस कम्पयुवनकेशन तंत्रज्ञान हे 
अयओटीचे भाग अहेत. 
 
4. गदे्दमद्दफकेशन/ आँगमेंटडे ररयाद्दलटी (Gamification/augmented reality) 
गेमीवफकेशन एक खेळ अहे. यामध्ये प्रत्येक सेकंदाला गुण प्राप्त होत ऄसतात. गेमीफाआड एप्लीकेशन्स भरपरू ियैविक 
डेटा वमळितात. मॅक गोवनगल हे पवहल्या संशोधकांपकैी एक अहेत. जयांनी विशेषतः समाजासाठी कोणते खेळ देउ 
शकतात, या प्रश्नाचे परीिण केले. क्ाईड सोवसांग िमता सध्या डी.एन.ए मॅवचंग गेम्पस फोल्डेड वकंिा फेलोसारख्या ऄनेक 
गेवमफाआड एप्लीकेशन मध्ये िापरली जाते. 
गेवमवफकेशन म्पहणजे कोणत्याही प्रकारचा भौवतक खेळ नसनू िापरकत्याांचा अनंद अवण वनष्ठा िाढिण्यासाठी मशीनद्वारे 
खेळला जाणारा खेळ होय.  2002  मध्ये वनकपेवलंगने हा शब्दप्रयोग केला. 2014 मध्ये गटणनरच्या मते, गेमीवफकेशन म्पहणजे 
गेम मेकॅवनक्ट्सचा िापर अवण लोकांना त्याचे ध्येय साध्य करण्यासाठी वडवजटल गंुतिणकू ठेिण्यासाठी अवण त्यांना पे्रररत 
करण्यासाठी ऄनुभि..  गेमीवफकेशन अपल्या िापर कत्याांची चाचणी घेते अवण अपला अत्मविश्वास िाढिते वकंिा ताण 
सोडण्याची अवण मनाला रोग वचंते पासनू मुि करण्यासाठी संधी देते. गेवमवफकेशन लोकांना िास्तविक जीिनाच्या जिळ 
नेतात. लायब्ररी गेवमवफकेशनसाठी एक मनोरंजक व्यासपीठ प्रदान करते. शिैवणक अवण ऄथणव्यिसाय दोन्ही भवूमका 
बजाितात. गं्रथालय कायणक्मांना प्रोत्साहन देणे अवण गं्रथालय ऑफर करत ऄसलेल्या विविध वशिण संसाधनांची 
जागरूकता िाढिणे. 
 
5.मकेरस्पसे (Makerspaces) 
 2000 च्या दशकाच्या मध्यात मेकर चळिळ अवण मेकर संस्कृतीच्या ईदयासह मेकऄर स्पेस नािाचा एक प्रकार ईद्यास 
अला. मेकर स्पेस प्रकल्पािर काम करण्यासाठी अवण एकमेकांकडून व्यािहाररक कौशल्य वशकण्यासाठी लोकांसाठी 
साधने अवण तंत्रज्ञानाने सुसजज ऄसतात. मेकरस्पेस चे मुख्य कें द्र म्पहणजे वशिण अवण वशिण होय. मेकर स्पेस 
वशकणाऱयांना ज्ञानाचे ग्राहक बनिण्याऐिजी ज्ञानाचे ईत्पादक बनिण्यास सिम करते. मेकरस्पेस ऄनुभिात्मक वशिणास 
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प्रोत्साहन देते. मेकरस्पेस सहसा समुदाय कें द्र लायब्ररी व्यिसाय विद्यापीठ वकंिा  k-12 शाळेच्या कॅम्पपस सारख्या 
िातािरणात तयार केले जातात. रेनो येथील नेिाडा विद्यापीठातील डेलामेऄर सायन्स ऄँड आंजीवनयररंग लायब्ररी मधील 
मेकर स्पेस ऄमेररकेतील सिाणत मनोरंजक शिैवणक मेकरस्पेस म्पहणनू ओळखले गेले अहे. या गं्रथालय सेिेमुळे 
ऄवभयांवत्रकी रसायनशास्त्र, नाट्यकला, मानिंशशास्त्र अवण आतर शाखेतील विद्याथी अवण प्राध्यापकयांना फायदा झाला 
अहे. विणकाम, वशिण काम, रजाइ तयार करणे, सुतार काम या पारंपाररक कामाऐिजी थ्रीडी वपं्रवटंग, स्कॅवनंग, सॉफ्टिेऄर, 
फोटोशॉप, मोबाइलऄँप तयार करण्यासाठी विद्यार्थयाांना गं्रथालयात जागा वनमाणण केली जाते. 
 
6. डटेा द्दहहज्यलुायझशेन  (Data Visualization) 
चाटण, नकाशे अवण आतर वव्हजयुऄल फॉमणद्वारे मोठ्या प्रमाणात डेटा प्रकावशत केला जातो. मानिी मनासाठी मावहती समजनू 
घेणे अवण ऄवधक नसैवगणक बनविणे, जागवतकीकरणात डेटा एक्ट्सेस करताना वडवजटल लायब्ररींना मदत करते, लायब्ररी 
िाचकांसाठी ऄवधक मावहती ईपलब्ध करता येते. डेटा वव्हजयुऄलयझेशनमुळे गं्रथालयातील िाचकांना गं्रथालयातील एकूण 
गं्रथसंपदेबाबत मावहती प्राप्त होते. गं्रथालयात एका िषाणत खरेदी केलेली पुस्तकांची संख्या अवण इ-बुक ची संख्या 
गं्रथालयातील एकूण खचण, आत्यादींची मावहती ईपलब्ध होते. गं्रथालयातील एकूण िाचक यांची मावहती ईपलब्ध होते. त्यामुळे 
ऄनािश्यक स्पष्टीकरणावशिाय गं्रथपालांना ऄथणपणूण संभाषण करता येते. 
 
7.मोबाईल आधाररत सवेा (Mobile – based library services) 
अधुवनक तंत्रज्ञानामुळे िाचक गं्रथालयापयांत पोहोचत नाही. गं्रथालयाचे मुख्य ईविष्ट म्पहणजे प्रत्येक िाचकाला त्याचे 
िाचन सावहत्य वमळािे. त्याच बरोबर सािरतेला प्रोत्साहन देणे, लोकांपयांत ईपयुि दनंैवदन मावहतीचा प्रसार करणे, 
िाचनसावहत्य अवण गं्रथालयातील संसाधने अजीिन वशिणास प्रोत्साहन देते. मोबाइल अधाररत लायब्ररी ऄशी सेिा अहे 
की गं्रथालयाबाहेर जाउन जे िाचक गं्रथालयापयांत पोहोचत नाही त्यांच्या पयांत पोहोचनू त्यांना गं्रथालय सेिा देणे. यामध्ये 
गं्रथालयाचा कोणत्याही प्रकारे अवथणक फायदा नसतो, परंतु केिळ गं्रथालय सेिा हा एकमेि दृवष्टकोन ऄसतो. SMS अवण 
व्हाट्सऄपद्वारे मोबाइल सेिा वदली जाते. सिोत्तम LMS सॉफ्टिेऄरचे ईदाहरण म्पहणजे मडूल. OPAC मोबाइल एप्लीकेशन हे 
मोबाइल अधाररत लायब्ररी सेिांचे ईत्कृष्ट ईदाहरण अहे. हे प्लॅटफॉमण SLIM सॉफ्टिेऄरद्वारे चालिले जाते अवण पारंपाररक 
गं्रथालयांना वडवजटल लायब्ररी मध्ये रूपांतररत करण्याचा ईिेश अहे. 
 
8. द्दसंगल साइन ऑन( Single Sign On) 
विस्ताराने मोठे ऄसणाऱया गं्रथालयामध्ये वसंगल साआन ऑन िापर ऄवधक सोयीस्कर ऄसल्याचे पहाियास वमळते. जसे की 
IT कंपन्यांमध्ये ऄसणाऱया गं्रथालयामध्ये SSO चा िापर ऄवधक सिमपणे करतात. SSO मुळे गं्रथालयांमध्ये एकाच 
िाचकाचा िापर पुन्हा पुन्हा नोंदविला जात नाही. अयटी कंपनीतील डेटा पुन्हा पुन्हा िापरल्यामुळे िापरकत्याांची पुनराितृ्ती 
टाळता येते. यामुळे ऄवधक डेटा कोणत्या िापरकत्याांनी िापरला हे समजल्याने त्याची गोपनीयता राखता येते. यामुळे 
िाचकांची नािे वकंिा संकेत शब्द लिात ठेिण्याची वकंिा संचवयत करण्याची गं्रथपालाला अिश्यकता नसते. यासगळ्या 
प्रवक्येत गं्रथपालाचा िेळ अवण िमता याची मोठी बचत होते. वसंगल साआन ऑन ही एक स्ियंचवलत ऄवधकृत प्रणाली अहे. 
प्रत्येक संस्था अपले काम ऄवधक चांगले अवण जलद होण्यासाठी िेब अधाररत सेिा प्रदान करतात. त्याचप्रमाणे 
गं्रथालयामध्ये ही िाचकाचे नाि अवण पासिडण  SSO िर अधाररत विकवसत केले जाते. 
 
 9.रेद्दडओ द्दिक्ट्वने्सी आयडेंद्दटद्दफकेशन (Radio Frequency Identification) 
RFID म्पहणजे रेवडओविक्ट्िेन्सी अयडेंवटवफकेशन. RFID टँगचा सिाणत सोपा प्रकार संिाद साधणाऱया िाचकाला ओळख 
वस्रंग पाठितो. जयामध्ये अयडी अवण आतर मेटा मावहती ऄसते. 
RFID टॅग मध्ये चीफ अवण ऄँटेना ऄसतात. चीपमध्ये ऄँनलॉक रान्स वमशन सवकण टरी अवण वडवजटल मावहती अवण प्रवक्या 
सवकण टरी अहे. संपे्रषणा दरम्पयान ईच्च विक्ट्िेन्सी रेवडओ लहरी प्रस्थावपत केल्या जातात. जया टॅग त्यांच्या ऄँवटनाद्वारे 
ईचलतात. RFID वसस्टीमची सुरिा साधारणपणे तीन िगाांमध्ये विभागली जाते.  प्रामावणकरण, मॅवनपुलेशन अवण 
रान्सवमशन. 
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10.शकै्षद्दणक अखंडता आद्दण साद्दहत्य चोरी (Academic Integrity Plagiarism) 
गं्रथालय अवण मावहतीशास्त्रात शिैवणक ऄखंडता अवण सावहत्य चोरीचा ईल्लेख केल्या वशिाय चचाण ऄपणूण ऄसेल. शे्रय न 
देता दुसऱयाच्या कल्पना, शब्द ,वसद्धांत, वचते्र वकंिा ग्रावफक्ट्स, मते वकंिा तर्थय िापरणे म्पहणजेच सावहत्य चोरी होय. विद्याथी 
निसंशोधकांसाठी आतरांच्या कामाची कॉपी केल्याने त्यांच्या शिैवणक ऄनुभिाच्या बौवद्धक ऄखंडतेला हानी पोहोचते. 
त्यामुळे सावहत्याची चोरी टाळणे ही काळाची गरज बनली अहे. 
 
11. 3-डी द्दपं्रटरचा द्दवस्ताररत वापर (The Expanded use of 3–D Printers)  
 3-डी वपं्रवटंग हे मेकर स्पेस मध्ये समाविष्ट ऄसलेल्या तंत्रज्ञानांपकैी एक अहे. ईपलब्धता अवण वकमतीच्या 
पररणामकारकतेच्या सहजतेमुळे बहुतेक लायब्ररी प्लावस्टक वपं्रवटंग सामग्री सुसंगत फ्युज वडपॉवझशन मॉडवलंग अधाररत 
थ्रीडी वपं्रवटंग िापरतात. 
 3-डीवपं्रवटंगचे फायदे अपल्याला थोडक्ट्यात पुढील प्रमाणे सांगता येतील. 

● ऄभ्यासक्माची पतूणता करते.  

● ईत्साह वनमाणण करते. 

● ज्ञानात भर पडते. 

● वशकिण्याच्या निीन शक्ट्यता वनमाणण होतात. 

● समस्या सोडविण्यासाठी कौशल्यांना प्रोत्साहन देते. 
12. आभासी वास्तव ततं्रज्ञानाचा सतत द्दवकास 
(Continued Development of Virtual Reality Technology) 
व्हचुणऄल ररयावलटी हा एक वसम्पयुलेटेड ऄनुभि अहे, जो िापर करताना अभासी जगाचा ऄनुभि देतो. अभासी 
िास्तविकतेच्या ऄनुप्रयोगांमध्ये मनोरंजन, वशिण जसे की िवैदकीय वकंिा लष्करी प्रवशिण अवण व्यिसाय (जसे की 
अभासी मीवटंग) यांचा समािेश होतो. व्हचुणऄल ररयावलटी मध्ये सामान्यतः श्रिण अवण वव्हवडओ ऄवभप्राय समाविष्ट ऄसतो. 
परंतु हे हेप्टीक तंत्रज्ञानाद्वारे आतर प्रकारच्या संिेदी अवण सिीच्या ऄवभप्रायाला देखील ऄनुमती देउ शकते. व्हचुणऄल 
ररयावलटी हा शब्द प्रथम डँवमयन ब्रॉड ररकयांच्या 1982 मधील कादंबरी ‘द जुडास मंडाला’ मधील विज्ञान कथा संदभाणत 
िापरला गेला अहे. 
 
13.फेड्रटेसचत (संघबद्धशोध):  फेडे्रट शोध हे ऑनलाआन डेटाबेसचा एकाच िेळी शोध अवण स्ियंचवलत िेब अधारीत लायब्ररी 
अवण मावहती पणूण प्राप्ती प्रणालीचे एक िवैशष््टय अहे. याला पोटणल म्पहणनू देखील संबोधले जाते. तसेच कधी तरी ब्रॉड 
कास्टसचण ,पॅरलल सचण, क्ॉस रेफरन्स सचण ऄसेही संबोधले जाते. फेडे्रट सवचांग हा शब्द शोध साधनांचे कायण अहे. जे एका 
िेळी ऄनेक डेटाबेस, विशेष:त सबस्क्ीप्शन डेटाबेसेस एकाच आंटरफेससह शोधतात. फेडे्रट शोध साधनाद्वारे शोधलेली 
सामग्री ही सामान्यतः िेब शोध आंवजनद्वारे शोधली जाउ शकत नाही.पीटर जॅस्कोने फेडे्रट सचणची व्याख्या ऄशी केली अहे 
की, ‚क्ट्िेरीचे रूपांतर करणे अवण योग्य िाक्ट्य रचनासह वभन्न डेटाबेसच्या गटांमध्ये डेटाबेस मधनू गोळा केलेले पररणाम 
एकत्र करणे होय‛. फेडे्रट सचण टेक्ट्नॉलॉजी हा मावहती पोटणलचा ऄविभाजय घटक अहे. जो विविध मावहती संसाधनांना आंटर 
फेस प्रदान करतो. एकदा िापरकत्याणने मावहती पोटणलच्या शोध बॉक्ट्समध्ये त्याची वकंिा वतची शोधक्ट्िेरी प्रविष्ट केली की 
पोटणल मध्ये समाविष्ट ऄसलेल्या प्रत्येक संस्थाधनाला शोध वस्रंग पाठिण्यासाठी वसस्टीम फेडे्रत केलेले शोध तंत्रज्ञान 
िापरते. िापरकते प्रत्येक संसाधनांमध्ये पुन्हा प्राप्त केलेल्या दस्तऐिजांची संख्या पाहू शकतात अवण प्रत्येक शोध 
पररणामाशी थेट वलंक करू शकतो.  फेडे्रटसरचे काही फायदे अहेत.  

● मलूभतू शोध करण्यासाठी िेळ कमी लागतो. 

● सिण स्त्रोतामध्ये एकाच िेळी शोध घेता येतो 

● पुढील शोधासाठी मळू स्तोत्राशी संबंवधत थेट दुिे प्राप्त होतात.  

● एकावत्मक पररणाम पाहण्यास अवण िापरण्यास सोपे अहेत. 
 
14. Chat GPT (Generative Pertrained Transformer) चॅट जीपीटी  
कृवत्रम बुवद्धमत्ता हे संगणक विज्ञानाचे एक िेत्र अहे. जे मशीन अवण सॉफ्टिेऄर विकवसत करण्यािर लि कें वद्रत करते. 
चॅट जीपीटी एक कृवत्रम बुवद्धमत्ता भाषा मॉडेल अहे. लायब्ररी अवण मावहती विज्ञानातील दहा लोकवप्रय विषयािरील मावहती 
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चॅट जीपीटीिर ईपलब्ध अहे. लायब्ररी अवण मावहती विज्ञान, सािणजवनक गं्रथालय, वडप्लोमॅवरक्ट्स विशे्लषण, लायब्ररी 
ऑटोमेशन,लायब्ररी व्यिस्थापन, मावहती पुनरप्राप्ती, विद्वान संपे्रषण, संशोधनातील ईद्धरण,  सावहवत्यक चोरी, संशोधन डेटा 
व्यिस्थापन हे गं्रथालय अवण मावहती शास्त्रातील हे 10  विषय अहेत. टवनणटीन ही िेब अधाररत सावहत्य चोरी शोधण्याची 
सेिा अहे. जी वशिक अवण संस्थांना सावहवत्यक चोरी शोधण्यात मदत करते. 
 
द्दनष्कषत : ज्ञान अधाररत समाजात मावहती कें द्रा पासनू संसाधन कें द्रामध्ये गं्रथालयाचे संक्मणही एकविसाव्या शतकातील 
ईल्लेखनीय घटना अहे.  अयसीटीच्या प्रगतीमुळे मावहतीची प्राप्ती काही िणात होते, पण ही मावहती ऄवधक कमी िेळात प्राप्त 
होण्यासाठी इ - ररसोसेस, क्ट्लाउडसंगणक,  आंटरनेट ऑफ वथंग्सयांचा ऄवधक िापर होउ लागला अहे. पारंपाररक 
वशिणापेिा हसत खेळत वशकता यािे यासाठी गेवमवफकेशनकडे िाचक िळत अहेत हे वदसनू येते. गेवमवफकेशन या 
संकल्पनेतनूच 3 डीचा ऄविष्कार झाला अवण संपणूण जग अपल्याजिळ ऄसल्याचे भास ूलागले. मोबाइल अधाररत सेिेच्या 
माध्यमातनू 24 *7 हिसण कोठेही गं्रथालय अपल्या सोबत ऄसते.     अभासी तंत्रज्ञानाच्या विकासामुळे मनोरंजन अवण 
वशिण दोहोंची प्राप्ती होते ऄसे अढळून येते. वसंगल साआन ऑनमुळे िापरकत्याांची पुनराितृ्ती टाळली जात अहे. 
ऄँनवटप्लाग्यारीजम मुळे सावहत्य चोरीला अळा बसल्याचे अपणास पहाियास वमळते, तसेच अज अपण पाहत ऄसलेले 
चॅटजीपीटीसारखे निनिीन प्रिाह यामुळेतर काही सेकंदात अपल्या प्रश्नांची ईत्तरं अपल्याला वमळत ऄसतात. या 
सिाणमुळेच गं्रथालयातील सिण निप्रिाहयांचा िाचक स्िागत करत अहेत अवण त्याचा पुरेपरू िापर देखील करत अहेत. 
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