
บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ปจจุบันเทคโนโลยีตางๆ ไดมีการพัฒนาขึ้นอยางรวดเร็ว ผลงานและการสรางสรรคส่ิงตางๆ ได
เกิดขึ้นอยางมากมายโดยใชประโยชนจากเทคโนโลยีที่เกิดขึ้น แตปญหาสําคัญที่ตามมากับการ
เผยแพรส่ิงสรางสรรคเหลานั้นก็คือ การลอกเลียนแบบ การทําซํ้า และการนําความคิดของผูอ่ืนไป
ใชหาผลประโยชนโดยไมไดรับความเห็นชอบจากตัวเจาของผลงาน หลายหนวยงานไดเห็น
ความสําคัญของปญหาที่เกดิขึ้นจากการละเมิดสิทธิทางปญญาในสื่อประเภทตางๆ และเล็งเหน็ถึง
ความพยายามและความทุมเทเปนอยางมากในการสรางสรรคผลงานในแตละชิน้ขึ้นมา จึงเหน็พอง
กันวาไมเปนการยุติธรรมที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งที่เห็นแกประโยชนสวนตัวลักลอบนาํทรัพยสินทาง
ปญญาเหลานี้ไปใช หรือนาํไปเพื่อทําประโยชนทางการคาโดยไมไดรับอนุญาตจากผูที่เปนเจาของ
ผลงาน วิธีปองกันไมใหเกดิปญหาดังกลาวขึ้นวิธีการหนึ่งก็คือใชตวับทกฎหมาย โดยใหผูที่คิดคน
สรางสรรคผลงานขึ้นมาทําการจดลิขสิทธิ์เพื่อใหผลงานของตนไดรับการคุมครองทางกฎหมาย ซ่ึง
วิธีการนี้สามารถใชแกปญหาการละเมิดสทิธิทางปญญาไดในระดับหนึ่ง แมวาในปจจุบันจะมี
กฎหมายปกปองสิทธิทางปญญาออกมาบังคับใชอยางชดัเจน แตบางครั้งตัวบทกฎหมายที่มีอยูกไ็ม
สามารถดําเนินการกับผูที่กระทําผิดเหลานั้นไดโดยงาย เนื่องจากยังมีชองโหวสําคัญหลายประการ 
จึงมีความจําเปนที่จะตองพัฒนาวิธีการอื่นๆ เพื่อใชในการปองกันและแกไขปญหานี ้ ซ่ึงเทคนิค
วิธีการตางๆ มากมายไดถูกคิดคนและใชในการปองกันการละเมิดสิทธิทางปญญาของขอมูลที่ไดจด
ลิขสิทธิ์เอาไว วิธีการหนึ่งที่มีการยอมรบัวามีประสิทธิภาพมากก็คือ การปองกันการคัดลอกที่ตัว
ขอมูลนั้นๆ โดยตรง 
 กลไกการปองกันการละเมดิลิขสิทธิ์มีหลากหลายวิธี เชน การเขารหัส การลงทะเบียน หรือการ
ใสเลขทะเบียน (serial number) ฯลฯ แตวิธีเหลานี้กย็ังไมสามารถยับยั้งปญหาดังกลาวได 
ตัวอยางเชนในกรณกีารเขารหัสลับตัวขอมูล ขอมูลที่ผานการถอดรหัสแลวจะสามารถถูกคัดลอก
หรือทําซํ้าได โดยที่เราไมสามารถที่จะติดตามหาผูที่กระทําความผิดดังกลาวมาลงโทษได ดังนั้นเพือ่
ยับยั้งหรือติดตามรองรอยของการละเมิดลิขสิทธิ์ จึงไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีลายน้าํดิจิตอล 
(digital watermarking) ขึ้นมา โดยวิธีการนี้จะใชหลักการในการซอนสิ่งที่เรียกวาสัญญาณลายน้ํา 
(watermark signal) ลงไปในขอมูล โดยไมทําใหคุณภาพของขอมูลนั้นลดต่ําจนเกนิไป สัญญาณลาย
น้ําดังกลาวเปรียบเสมือนเครื่องหมายแสดงกรรมสิทธิ์บุคคล ซ่ึงสามารถนําขอมูลที่ไดรับการฝงลาย
น้ําแลว ไปใชงาน แกไข หรือดัดแปลงใดๆ ก็ได โดยที่สัญญาณลายน้ําที่ไดรับการฝงไวอยางมี
ประสิทธิภาพจะไมถูกทําลาย หรือถูกทําลายไปบาง แตยงัคงสามารถแสดงกรรมสิทธิ์ไดด ี  
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 เทคนิคการฝงลายน้ําลงไปในขอมูลที่เปนรูปภาพดิจิตอล เปนอีกวิธีหนึ่งที่ไดมีการพัฒนาขึ้นมา 
โดยที่ลายน้ําคอืขอมูลสําคัญ (key information) หรือรหัสสวนตัวทีฝ่งลงไปบนภาพเพื่อใชแสดง
สิทธิ์ความเปนเจาของในสื่อขอมูลภาพดิจติอลเหลานั้น เทคนิคการทําลายน้ําไดถูกนําเสนอออกมา
อยางมากมาย ซ่ึงพอจะแบงกรรมวิธีออกเปน 2 ประเภทใหญก็คือ วิธีการทําลายน้ําในสปาเชยีล
โดเมน (spatial domain) และวิธีการทําลายน้ําในโดเมนความถี่ (frequency domain)  ซ่ึงแตละ
วิธีการมีขอดีแตกตางกัน การทําลายน้ําในโดเมนความถี่จะคงทนตอการโจมตีดวยกระบวนการ
ประมวลผลสัญญาณและการลดทอนทางเรขาคณิตมากกวาวิธีการทําลายน้ําในสปาเชียลโดเมนสวน
การทําลายน้ําในสปาเชียลโดเมนจะไดสัญญาณลายน้ําทีม่ีขนาดใหญกวาบนโดเมนความถี่  
 
1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย 
 วิทยานิพนธเลมนี้มีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอเทคนิคการปองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ โดยการฝง
ลายน้ําลงในภาพดิจิตอลบนสปาเชียลโดเมน เปาหมายหลักคือภาพลายน้ําจะตองมขีนาดใหญเพียง
พอที่จะเห็นรายละเอียดของลายน้ํา แมภาพตนฉบับจะมขีนาดเล็ก โดยท่ีความคงทนนั้นไมดอยไป
กวาเทคนิคการฝงลายน้ําเดิมที่มีอยู และเนื่องจากความคงทนตอการโจมตีของลายน้าํที่ฝงอยู
แปรผกผันกับความสามารถในการซอนตวัของลายน้ํา จึงมีการกาํหนดพารามเิตอรไวในวิธีการที่
นําเสนอ เพื่อใหสามารถกําหนดคุณสมบัตขิองลายน้ําที่ตองการได 
  
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
 วิทยานิพนธฉบับนี้เสนอวิธีการซอนลายน้าํภาพดจิิตอล การฝงภาพลายน้ําจะใชภาพสัญลักษณ 
2 มิติแบบไบนารีมีขนาดประมาณ 1/4 ของภาพตนฉบับ ภาพดิจิตอลตนฉบับเปนแบบโทนสีเทา 
256 ระดับ มีกุญแจลับสําหรับสลับบิตลายน้ํากอนนําไปฝง และมีพารามิเตอรสําหรับปรับเลือก
ความโนมเอียงในคุณสมบัตขิองลายน้ํา ระหวางความคงทนตอการโจมตีและความสามารถในการ
ซอนตัวของลายน้ํา คณุภาพของภาพหลังจากการฝงลายน้ําตรวจสอบโดยใชคา Peak Signal to 
Noise Ratio (PSNR) ในขั้นตอนการตรวจสอบลายน้ําตองอาศัยภาพตนฉบับชวย เทคนิคการฝงลาย
น้ําที่เสนอไดรับการทดสอบประสิทธิภาพของความคงทนดวยวิธีการตางๆ ไดแก การบีบอัด
ขอมูลภาพ การกรองภาพ การลดขนาดภาพ การหมุนภาพ การตัดบางสวนของภาพ วิธีการที่
นําเสนอนี้จะตองเหมาะสมกบัภาพตนฉบับทุกขนาดรวมถึงภาพตนฉบบัที่มีขนาดเล็ก และมีความ
คงทนตอการโจมตีไมนอยไปกวาวิธีที่มีอยูในปจจุบนั  
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1.4 ขั้นตอนของการศึกษา 
 ในวิทยานพินธนี้ไดเสนอวิธีการซอนลายน้าํในภาพดิจิตอล โดยเนื้อหาของวิทยานพินธเลมนี้มี
การจัดเรียงขอมูลตามลําดับดังตอไปนี ้
 บทที่ 1 บทนํา 
 กลาวถึงที่มาของงานวิจยั วัตถุประสงคของงานวิจยั ขอบเขตของงานวิจยั และเนื้อหาตางๆ ของ
วิทยานิพนธเลมนี้ 
 บทที่ 2 ลายน้ําดิจิตอล  
 กลาวถึง ชนิดของลายน้ําดิจิตอล การประยุกตใชเทคนิคการฝงลายน้ําดจิิตอลสําหรับการ
ปองกันลิขสิทธิ์ในดานตางๆ คุณสมบัติที่สําคัญของลายน้ําที่ควรมี หลักการทั่วไปของภาพลายน้าํ 
การโจมตีลายน้ํา และการฝงลายน้ําดิจิตอลในปจจุบนั 
 บทที่ 3 วิธีการฝงลายน้ําในสปาเชียลโดเมนดวยวิธีของ L. Chang-Hising, L. Yeuan-Kuen [1] 
 กลาวถึง งานวจิัยของ L. Chang-Hising, L. Yeuan-Kuen ในหัวขอ ”An adaptive digital image 
watermarking technique for copyright protection” โดยกลาวถึง ขั้นตอนในการฝงลายน้ํา การ
ตรวจสอบลายน้ํา การทดสอบความคงทนของลายน้ํา และขอจํากดัของวิธีการที่ศึกษา 
 บทที่ 4 การฝงลายน้ําในสปาเชียลโดเมนดวยบล็อกทับซอน 
 กลาวถึง ขั้นตอนในการฝงลายน้ําที่พัฒนาขึ้นเพื่อใหไดตามความตองการ คือลายน้ําตองมีขนาด
ใหญพอที่จะเห็นรายละเอียดของลายน้ําแมวาภาพตนฉบับมีขนาดเล็ก และตองมีพารามิเตอรในการ
ฝงลายน้ําเพื่อปรับความคงทนของลายน้ําที่ฝงอยูและการซอนตัวของลายน้ําใหไดตามความตองการ
ของผูใชงาน 
 บทที่ 5 ผลการทดลอง 
 กลาวถึง ผลที่ไดจากการฝงภาพลายน้ําลงบนภาพดจิติอลดวยวิธีการที่นําเสนอ ผลของการ
ทดสอบประสิทธิภาพของลายน้ําที่ผานการโจมตีลายน้ําจากการประมวลผลสัญญาณภาพแบบตางๆ 
และจากการบบีอัดขอมูลภาพแบบ JPEG 
 บทที่ 6 สรุป  
 กลาวถึง สรุปผลการทดลอง ความเหมาะสมในการนําไปใช และเสนอแนะแนวทางการทําวิจยั
ที่สามารถพัฒนาตอไป เพื่อนําไปประยุกตใชงานในอนาคต 
  


