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บทคัดย่อ 
ในการสืบค้นข้อมูลในอดีตส่วนใหญ่แล้วเราจะนึกถึงการป้อนค าส าคัญ ที่เราต้องการค้นหาเข้าไปในโปรแกรมค้นหา  
หลังจากนั้นโปรแกรมค้นหาจะแสดงรายการของผลลัพธ์ที่ใกล้เคียงกับค าส าคัญมากที่สุดขึ้นมาให้เราเลือกใช้งาน ใน
ปัจจุบันการสืบค้นข้อมูลไม่ได้จ ากัดอยู่แค่การใช้ตัวหนังสือในการค้นหาเท่านั้น โดยเฉพาะการค้นหาข้อมูลบนอินทอร์เน็ต 
สามารถใช้เสียงมาแทนค าส าคัญในการค้นหาข้อมูล โดยโปรแกรมค้นหาสามารถฟังเสียงและน าไปใช้ค้นหารายละเอียดได้ 
ไม่ว่าเสียงนั้นจะเป็นเสียงเพลง หรือเสียงพูดของมนุษย์ ความมหัศจรรย์นี้ได้มาจาก เทคโนโลยีที่มีชื่อ ว่า ‘Audio 
Fingerprinting’ หรือ ‘ลายพิมพ์เสียง’ ซึ่งสามารถน ามาใช้ประโยชน์ในงานที่เกี่ยวข้องกับการะบุข้อมูลหรือลิขสิทธิ์ของ
มัลติมีเดียต่างๆ ท าให้การตรวจสอบการละเมิดลิขสิทธิ์ของเพลงบนอินเตอร์เน็ต หรือการเปิดเพลงของคลื่นวิทยุได้สะดวก
มากยิ่งขึ้น โดยผู้ให้บริการสืบค้นข้อมูลเสียงเพลงบนอินเตอร์เน็ตที่น าเทคโนโลยีนี้มาใช้ในปัจจุบันเริ่มมีการขึ้น เช่น 
โปรแกรมประยุกต์ของบริษัท Shazam และ SoundHound ที่เน้นการให้บริการสืบค้นเสียงเพลงและเชื่อมต่อไปยัง
บริการซื้อเพลงบนมือถือได้ และ ผู้ให้บริการทางด้านการตรวจสอบลิขสิทธิ์ของเสียงเพลงผ่านระบบเครือข่ายต่างๆ 
ยกตัวอย่างเช่น Audible Magic , Music Trace และ Broadcast Data System เป็นต้น 

ค าส าคัญ – Audio Fingerprinting; ลายพิมพ์เสียง; Shazam; SoundHound; Audible Magic; Music Trace; 
Broadcast Data System

1. บทน า 
เทคโนโลยีการสืบค้นข้อมูล  โดยเฉพาะข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต ในปัจจุบันส่วนใหญ่ท าได้โดยป้อนค าส าคัญ 
(คีย์เวิร์ด) ให้กับ โปรแกรมค้นหา (Search Engine) 
จากนั้น โปรแกรมค้นหา ก็จะแสดงรายการของผลลัพธ์ที่
ผู้ใช้น่าจะต้องการขึ้นมา คงไม่ใช่เรื่องยากหากค าส าคัญที่
ต้องการหานั้นอยู่ในรูปของตัวหนังสือ แต่หากค าส าคัญที่
เราต้องการค้นหาเป็นเสียง เทคโนโลยีสืบค้นข้อมูลเมื่อ 10 
ปีก่อนคงไม่มีทางจะหาผลลัพทธ์ที่ต้องการได้ หากแต่ใน
ปัจจุบันมีการค้นหาข้อมูลด้วยเสียงมิใช่เรื่องที่เป็นไปไม่ได้
อีกต่อไปแล้ว เนื่องจากมีเทคโนโลยีที่มีชื่อว่า ‘Audio 

Fingerprinting’ เข้ามาช่วยให้การสืบค้นข้อมูลให้เป็นไป
อย่างสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

2. Audio Fingerprinting คืออะไร? 
Audio Fingerprinting คือลายพิมพ์ของข้อมูลมัลติมีเดีย 
สามารถระบุได้ถึงเนื้อหาของมัลติมีเดียได้เช่นเดียวกับ
ลายนิ้วมือของมนุษย์ท่ีใช้ระบุถึงตัวบุคคล แต่ในที่นี้ใช้ระบุ
คลิปเสียง เสียงของเครื่องดนตรีต่างๆ รวมไปถึงเสียงของ
มนุษย์ [6] ซึ่งเสียงดังกล่าวถูกแปลงจากสัญญาณเสียงแอ
นะล๊อกเป็นสัญญาณดิจิทัล โดยใช้ทฤษฎีทางคณิตศาสตร์
ที่ซับซ้อนและการรวบรวมฐานข้อมูลขนาดใหญ่ ที่เก็บ
ข้อมูลของลายพิมพ์เสียงต้นฉบับ ที่ผ่านการบีบอัดข้อมูล
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อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อน าไปใช้ค านวณเทียบเคียงกับ
ตัวอย่างเสียงที่ต้องการได้อย่างถูกต้อง[7] 

2.1. System Overview 

การท าให้ลายพิมพ์เสียงสามารถน าไปใช้งานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพนั้น จะต้องประกอบไปด้วยขั้นตอนการ
ท างานที่ส าคัญดังนี้ 1) Fingerprinting Extraction 2) 
Candidate Search และ Fingerprints Matching  3) 
Meta – data 

 

รูปที่ 1. Audio Fingerprinting System 

จากรูป 1 ระบบ Audio Fingerprinting [8] 
โดยทั่วไปจ าแนกได้เป็นขั้นตอน ดังนี้ 

2.1.1.  Fingerprinting Extraction หรือ Feature 
Extraction  

ท าหน้าที่รับเสียงเพลงเป้าหมายมาจากภายนอก เพื่อหา
ลายพิมพ์เสียง (feature) หรือ การแปลงเสียงที่ได้รับเข้า
มาให้อยู่ในรูปที่คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลได้ 

วิธีการทั่วไปคือการแยกเสียงเป็น เฟรม จากนั้น
ค านวณคุณสมบัติของแต่ละเฟรม จากทฤษฎีทาง
คณิตศาสตร์ได้แก่ สัมประสิทธิ์ฟูเรียร์  (Fourier  
coefficients) , Mel-Frequency Cepstral 
Coefficients (MFCC),  การประมาณพันธะเชิงเส้น 
(LPC) เป็นต้น [7]     ถ้ามองในทางปฏิบัติแล้วเนื้อหาใน
มัลติมีเดียจะถูกบีบอัดและเพิ่มประสิทธิภาพของเสียง      
อันเนื่องมาจากการแปลงสัญญาณจากแอนะล็อกเป็น
ดิจิทัล      ดังนั้นระบบลายพิมพ์เสียงจะต้องสามารถ
อนุญาตให้มีการ การปรับเปลี่ยนของเสียง เช่น ปรับลด

สัญญาณรบกวน หรือ การขยายสัญญาณ เป็นต้น 
โดยทั่วไปแล้วฟังก์ชั่นลายพิมพ์ต้องมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 
[6] 

 Robustness : ลายพิมพ์ของคลิปเสียงไม่สมบูรณ์ควร
ใกล้เคียงกับ ลายพิมพ์ของคลิปเสียงต้นฉบับ 

 Pair wise independence : สองคลิปเสียงที่
แตกตา่งกัน จะต้องมีการรับรู้ลายพิมพ์ที่แตกต่างกัน 

 Database search efficiency : โครงสรา้งของลาย
พิมพ์เสียงจะต้องมีฐานข้อมลูที่เอื้อต่อการค้นหาที่
รวดเร็ว 

2.1.2. Candidate Search และ Fingerprints 
Matching  

เป็นส่วนที่น าลายพิมพ์เสียงจากตัวอย่าง มาเปรียบเทียบ
กับข้อมูลของลายพิมพ์เสียง ในฐานข้อมูลที่มีอยู่ เพื่อหา
เพลงที่มีความใกล้เคียงกับตัวอย่างที่สุดในช่วงเวลา
เดียวกัน 

ขั้นตอนการค้นหาลายพิมพ์เริ่มจาก สร้างตารางแฮช
ของแคตตาล็อกลายพิมพ์ของตัวอย่าง โดยใช้ความถี่สูงสุด
เป็น คีย์แรกในการค้นหา แฮชที่มีความถี่ที่ใกล้เคียงกัน
[10] 

จากตารางที่ 1 และ 2 จะเห็นได้ว่าในช่วงความถี่ที่ 
823.44 และ 1892.31 ในตาราง hash ของเพลงตัวอย่าง
ตรงกับความถี่ในตาราง hash ของฐานข้อมูล ที่วินาทีที่ 
34.678 และ 34.945 ของ “Song B” by Artist 2 [10] 

 

ตารางที่ 1. แสดง Hash Table ตัวอย่างที่ 10 วินาที 
  Frequency 
in Hz 

Time in seconds 

823.44 1.054 

1892.31 1.321 

712.84 1.703 

. . . . . . . . . . . . 
819.71 9.943 
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ตารางที่ 2. แสดง Hash Table ของฐานข้อมูล 
Frequency in 
Hz 

Time in seconds, song 
information 

823.43 53.352, “Song A” by Artist 1 

823.44 34.678, “Song B” by Artist 2 

823.45 108.65, “Song C’ by Artist 3 

. . . . . . . . . . . . 
1892.31 34.945, “Song B” by Artist 2 

 

ฐานข้อมูลของเพลง (Fingerprint DB) เป็นฐานข้อมูล
ซึ่งใช้เก็บรายละเอียดของเพลง พร้อมทั้งลายพิมพ์เสียงที่
จะใช้ในการเปรียบเทียบเพื่อค้นหาโดยลายพิมพ์เสียงที่
เก็บภายในฐานข้อมูลนั้นต้องมีความสมบูรณ์ปราศจาก
สัญญาณรบกวน เพื่อความแม่นย าในค้นหาเพลงจาก
ตัวอย่างเพลงที่มีสัญญาณรบกวนสูง 

2.1.3. Meta – data หรือ Output  

ผลลัพธ์จากการค้นหาประกอบด้วย ชื่อเพลง ชื่อศิลปิน 
หรือรายละเอียดอื่น ๆ ที่อยู่ในฐานข้อมูล 

2.2.  ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของ Audio 
Fingerprinting System [1] 

1) Noise : เมื่อรับเสียงเพลงเป้าหมายในสภาพแวดล้อม
ทั่ ว ไปที่ มี เ สี ยงดั งหรื อ เสี ยงรบกวนมากๆ  เกิ ด
สัญญาณเสี ย งที่ ไ ม่ พึ งประสงค์ เ ข้ ามารวมกั บ
สัญญาณเสียงเป้าหมาย หรืออาจกลบเสียงที่ เรา
ต้ อ งกา ร  ท า ให้ สัญญาณที่ ส่ ง เ ข้ า ไป ในระบบ
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม ระบบต้องมีขั้นตอนวิธีการที่
จะจัดการกับเสียงรบกวนเหล่านี้อย่างเหมาะสม 

2) Distortion : ระบบจะต้องสามารถจัดการกับการ
บิดเบือนที่เกิดขึ้นจากแหล่งต่าง ๆ รวมทั้งการเล่นที่ไม่
สมบู รณ์ เกิ ดจากอุปกรณ์ที่ ใช้ เก็บตั วอย่ า ง เอง 
เนื่องจากการเก็บตัวอย่างผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์นั้น มี
การลดทอนความถี่ตั้งแต่ 300Hz - 3, 400Hz ท าให้
สัญญาณตัวอย่างเสียงที่ส่งเข้าไปในระบบผิดเพี้ยนไป 

ดังนั้นหากรับสัญญาณเสียงตัวอย่างจากอุปกรณม์อืถอื
ที่มีประสิทธิภาพ ก็จะส่ งผลให้ ได้สัญญาณที่มี
ประสิทธิภาพด้วยเช่นกัน 

3) Database management : ระบบสามารถท างานได้
ดีเมื่อจ านวนของลายพิมพ์เสียงในฐานข้อมูลมีมากขึ้น 
โดยที่ประสิทธิภาพการท างานในการค้นหาเสียงเพลง 
ยังคงท าได้อย่างรวดเร็ว และถูกต้องเสมอ 

2.3. ประโยชน์ของ Audio Fingerprint System 

ประการแรกลายพิมพ์เสียงช่วยใหส้ามารถหา meta-data 
ของเพลงใน library ที่สอดคล้องกัน ซึ่งช่วยให้องค์กรได้
ใช้งานง่ายขึ้น ตัวอย่างเช่นอัลบั้ม ศิลปิน เนื้อเพลง ลิงก์
ส าหรับดาวน์โหลดเพลงหรือข้อมูลอื่นๆ ที่ถูกเก็บอยู่ใน 
meta-data   

ประการที่สองสามารถช่วยตรวจสอบการดาวน์โหลด
หรืออัพโหลดเพลงให้เป็นไปอย่างถูกต้องตามลิขสิทธิ์  สิ่ง
ส าคัญที่สุดคือ ขั้นตอนวิธีการมีประสิทธิภาพพอที่จะให้
ท างานกับอุปกรณ์พกพาขนาดเล็ก [7] 

ในอนาคตเทคโนโลยี Audio printing นี้อาจจะเข้ามา
มีส่วนช่วยอย่างมากในการเฝ้าติดตามวิเคราะห์ข้อมูล
เกี่ยวกับข้อมูลในวงการเพลงและโฆษณาบนสถานีวิทยุ
และโทรทัศน์ ไม่เพียงแต่ผลดีทางด้านการตรวจสอบ 
meta-data ของเพลงเพื่อระบุลิขสิทธิ์การดาวน์โหลด
เพลงเท่านั้น อาจมีการพัฒนาระบบเพื่อช่วยวิเคราะห์
ข้อมูลเพื่อการวิจัยตลาด และเพื่อประกอบการตัดสินใจใน
การวางแผนการลงทุนทั้งในอุตสาหกรรมเพลงและสื่อ
โฆษณาได้อีกด้วย 

3. ตัวอย่างโปรแกรมประยุกต์และบริการที่
น าเทคโนโลยี Audio Fingerprinting 
ไปใช ้

เทคโนโลยี Audio Fingerprinting  มีการน าไปใช้งาน
มาก   ทั้งในธุรกิจภาคเอกชน และโดเมนสาธารณะ    
เ ช่ น  โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ยุ ก ต์ ข อ ง บ ริ ษั ท   Shazam  
(http://www.shazam.com/) และ SoundHound 
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(http://www.soundhound.com/) โดยทั้งสองบริษัท
ไ ด้ น า เ สนอ แอปพลิ เ ค ชั นที่ ใ ช้ เ ท ค โน โลยี  Audio 
Fingerprinting ผ่านทางโทรศัพท์มือถือซึ่งท าให้ผู้ใช้
สามารถใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับดูรายละเอียดหรือ
เลือกซื้อเพลงที่ต้องการในสถานที่สาธารณะได้ 

ในหลายประเทศสถานีวิทยุจะต้องจ่ายค่าลิขสิทธิ์
ส าหรับเพลงที่จะออกอากาศของแต่ละสถานี เจ้าของ
ลิขสิทธิ์จะสามารถตรวจสอบการส่งสัญญาณวิทยุ ของแต่
ละสถานีวิทยุ ได้ ว่าเพลงที่ออกอากาศอยู่นั้นได้จ่าย
ค่าลิขสิทธิ์อย่างถูกต้องแล้วหรือยัง หรือ สังเกตการณ์
เกี่ยวกับการเปิดเพลงหรือโฆษณา เพื่อตรวจสอบว่ามีการ
ออกอากาศโฆษณาหรือเปิดเพลงตามที่ตกลงไว้หรือไม่ 
โดยน าเทคโนโลยี Audio Fingerprinting ไปใช้ในการ
เทียบเคียงเสียง และระบุเพลงที่ถูกเปิดเล่นในเวลา
เดียวกันจากสถานีวิทยุต่างๆ แล้วจึงรายงานผลการส ารวจ
เกี่ยวกับการเปิดเล่นเพลง และโฆษณา ให้กับผู้โฆษณา 
ตัวอย่างของผู้ ให้บริการเชิงพาณิชย์ของบริการนี้คือ 
Audible Magic (www.audiblemagic.com), Music 
Trace (http://www.musictrace.de) และ Broadcast 
Data System (www.bdsonline.com) เป็นต้น[4] 

3.1. ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Shazam 

Shazam คือ บริการที่สามารถระบุเพลง จ าแนกเพลงจาก
การฟังเพลงในระยะเวลา 10 วินาที จากนั้นจะส่งเพลง
ส่วนที่ฟังนั้นไปวิเคราะห์บนเซิร์ฟเวอร์ที่มีประสิทธิภาพ
และประมวลผล ให้ข้อมูลชื่อเพลง ชื่อศิลปิน อัลบั้ม เนื้อ
เพลง และสามารถสั่งซื้อเพลงผ่านทางบริการนี้ได้ ผู้ใช้
สามารถเรียกใช้บริการผ่านทาง แอพพลิเคชัน ของ 
Shazam บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ทุกที่ [1],[2] ที่ต้องการ
ซึ่งในปัจจุบันสามารถรันได้หลายแพลตฟอร์ม ทั้ง  iOS, 
Android, BlackBerry, Windows Mobile, Windows 
Phone 7, และ Symbian มีให้เลือกใช้ทั้งรุ่นฟรี และ เสีย
ค่าใช้จ่าย 

Shazam Entertainment, Ltd เริ่มต้นในปี ค.ศ. 
2000 มีความคิดในการให้บริการที่สามารถเชื่อมต่อผู้คน

กับเสียงเพลงโดยใช้ไมโครโฟนของโทรศัพท์เคลื่อนที่รับ
ตัวอย่างของเสียงเพลงภายใต้สภาพแวดล้อมที่อาจมีเสียง
รบกวน แปลงสัญญาณและการบีบอัดจากเครือข่าย ก่อน
จะส่งสัญญาณเสียงดังกล่าวมาที่เซิร์ฟเวอร์ [3] เพื่อหา
ข้อมูลของเสียงนั้นและส่งผลลัพธ์กลับไปยังหน้าจอของ
ผู้ใช ้

  

รูปที่ 2. ตัวอย่าง แอปพลิเคชัน Shazam 

เทคโนโลยีเบื้องหลัง Shazam 
ขั้นตอนของ Shazam 

1) Shazam สร้างและเก็บข้อมูลเกี่ยวกับเพลง รวมทั้ง
ลายพิมพ์เสียง (Fingerprint) ของเพลงต้นฉบับไว้ใน
ฐานข้อมูล 

2) ผู้ใช้กดปุ่ม ‘Tag’ เพลงบนแอพพลิเคชัน เพื่อส่ง
ตัวอย่างของเพลงที่ต้องการไปยังฐานข้อมูลของ
Shazam ผ่านทางไมโครโฟน 

3) Server ของ Shazam ค้นหาเพลงที่มีลายพิมพ์เสียง
ตรงกับเพลงตัวอย่างของผู้ใช้ในฐานข้อมูลและส่ง
ผลลัพธ์ที่ได้ออกไปแสดงผลที่หน้าจอของผู้ใช้ 

จากรูปที่ 2 ระบบของ Shazam จะแบ่งเป็น 2 ส่วน
ส าคัญ คือ Build Database process และ Retrieval 
process.   Build  Database  process  ท าหน้าที่แปลง 
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รูปที่ 3. โครงสร้าง ของ Shazam System 

เพลงให้อยู่ใน รูปแบบดิจิทัลเพื่อเก็บไว้ในฐานข้อมูล ส่วน 
Query process จะส่งสัญญาณเสียงตัวอย่างที่ถูกแปลง
ให้อยู่ในรูปแบบเดียวกับฐานข้อมูลเข้ามาที่ Retrieval 
process เพื่อเปรียบเทียบกับสัญญาณเสียงที่มีอยู่ใน
ฐานข้อมูล [5] 

3.2. ตัวอย่างการให้บริการตรวจสอบลิขสิทธิ์จาก 
Audible Magic  

Audible Magic เป็นผู้น าในด้านการให้บริการทางด้าน
ลิขสิทธิ์ ที่มีลูกค้ากว่า 150 ราย โดยมีฐานข้อมูลของ 
Audible Magic ประกอบไปด้วยเพลง ภาพยนตร์ และ
รายการโทรทัศน์ ที่ถูกต้องตามลิขสิทธิ์ครอบคลุมกว่า 12 
ล้านเพลง ที่ค่ายศิลปินและสตูดิโอภาพยนตร์โทรทัศน์จาก
ทั่วโลกมาลงทะเบียนกับ Audible Magic เพื่อให้
มัลติมีเดียของพวกเขาได้รับการป้องกันจากการละเมิด
ลิขสิทธิ์[9] 

บริการของทาง Audible Magic นี้จะใช้ข้อมูลของทั้ง
ลายพิมพ์เสียง และลายพิมพ์ภาพเคลื่อนไหว มาหาความ
แตกต่างของสื่อนั้นๆ กับลายพิมพ์ เสียงและลายพิมพ์
ภาพเคลื่อนไหว ที่มีในฐานข้อมูล เพื่อระบุเนื้อหาของเสียง
และวิดีโอที่ต้องการ 

 

รูปที่ 4. ตัวอย่างเว็บไซต์ Audible Magic 

เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในบริการของ Audible magic 
ประกอบด้วย 2 เทคโนโลยี คือ 
1)  Audio Fingerprinting เทคโนโลยีลายพิมพ์เสียงใช้

ในการระบุรายละเอียดของเสียงเพลงหรือโฆษณา 
ผ่านทางการรับรู้ด้วยเสียงเช่นเดียวกับมนุษย์และ
เปรียบเทียบลักษณะเฉพาะของแต่ละสัญญาณเสียงที่
อยู่ในฐานข้อมูล ซึ่งขั้นตอนการน าข้อมูลายพิมพ์เสียง
เข้าไปเก็บในฐานข้อมูล [11] 

2)  Audio Watermarking เทคโนโลยีลายน้ าเสียงใช้ใน
การช่วยฝังข้อมูลบางอย่างเพิ่มเติมในแทร็กเสียง ท า
ให้สามารถตรวจจับการส าเนาข้อมูลเสียงที่ผิด
กฏหมายได้ง่ายขึ้น โดยหากพบลายน้ าเสียงที่ไม่
ถูกต้องจะไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลของเพลงหรือวิดีโอ
นั้นๆได้ เทคโนโลยีลายน้ าเสียงจึงเป็นเทคโนโลยีที่มี
ความน่าเชื่อถืออย่างมาก นอกจากการป้องกันไม่ให้
เข้าถึงข้อมูลได้แล้ว ลายน้ าเสียงยังมีอีกบทบาทส าคัญ
ในการบ่งชี้ปริมาณการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละช่วงเวลา
ได้อีกด้วย อย่างไรก็ตามหากเสียงที่น ามาตรวจสอบ
ผ่านการแปลงสัญญาณซ้ าๆ จนท าให้ไม่สามารถสกัด
ล า ย น้ า เ สี ย ง ไ ด้   จ ะ ไ ม่ ส า ม า ร ถ ต ร ว จ ส อ บ
สัญญาณเสียงด้วยลายน้ าเสียงได้ [12] 
Social networking อย่างเช่น My Space , 

Facebook ได้น าโปรแกรมที่ออกแบบโดยบริษัท 
Audible Magic ไปใช้เพื่อตรวจสอบการโพสวิดีโอที่
ละเมิดลิขสิทธิ์ไม่ให้ถูกเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต 
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4. บทสรุป 
ถึงแม้ Audio fingerprint system จะไม่ใช่เทคโนโลยี

ใหม่แต่ก็เป็นอีกเทคโนโลยีที่น่าสนใจ เนื่องจากสามารถ

น าไปใช้ประโยชน์ได้หลายด้าน ทั้งในด้านตรวจสอบ

ลิขสิทธิ์เกี่ยวกับเพลง การเก็บสถิติในการโฆษณา หรือ

แม้แต่การระบุรายละเอียดเพลงจากการฟังเพลงนั้นๆ 

ตามสถานที่ต่างๆ ในอนาคตหากมีการใช้เทคโนโลยีนี้

อย่างแพร่หลายมากขึ้น อาจช่วยให้การละเมิดลิขสิทธิ์

เพลงบนอินเทอร์เน็ตก็จะท าได้ยากขึ้น ซึ่งเป็นผลดีอย่าง

ยิ่งกับวงการเพลงและโฆษณาบนอินเทอร์เน็ต 
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