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요       약
 현대 사회는 수많은 정보가 존재한다. 영화, 책, 옷, 전자제품 등 수많은 정보 속에서 자신이 원하는 

정보를 얻기란 매우 어려운 일이며 많은 시간과 노력을 기울여서 하나하나 찾는 것은 비효율 적이므

로 자주 찾았던 정보를 모아서 검색해주는 시스템의 수요가 증가하는 추세이다. 본 논문은 그 정보 중

에 사람들이 많이 관심 갖고 자주 들으며, 또 수많은 많은 개체가 존재하는 음악에 관한 것으로 음악

정보를 분석한 후 확률에 기반 하여 그와 비슷한 음악을 검색해주는 시스템이다. 확률적인 요소로 인

하여 비슷한 음악뿐만 아니라 새로운 음악도 찾아주므로 사용자의 감정변화에 따른 다양한 곡의 유연

한 검색이 가능하다.

1. 서론

   인터넷의 발달로 수많은 정보에 노출되어 있는 일반 

사용자들이 겪는 가장 보편적인 문제점은 그 정보 속에서 

자신이 원하는 것을 찾는 것은 매우 어렵다는 것이다. 때

문에 사용자의 취향, 패턴을 분석하여 비슷한 정보를 검

색, 출력 해주는 시스템이 필요하고 실제로 많은 분야에서 

현재 쓰이고 있다.[1] 본 논문은 음악에 관련된 정보를 확

률에 기반을 두고 검색하는 시스템에 관한 것이다. 음악의 

경우 현재 여러 나라에서 수많은 음반이 발매되어 있고 

계속 발매되고 있다. 이 많은 음악 중에서 자신에게 맞는 

음악을 검색하는 것은 많은 시간을 필요로 한다.

   이 시스템은 사용자가 듣는 음악에 대하여 음악적인 

분석을 하고 그와 음악적으로 비슷한 음악을 검색하는데 

확률에 기반을 둔 검색을 통해 자신에게 맞는 음악을 찾

는 것과 동시에 새로운 음악도 찾아 볼 수 있다.[2]

2. 배경지식   

   이번 시스템은 단순한 음악정보(가수, 제목 등)만으로 

검색을 하는 보편적인 시스템과는 다르게 음악 재생 시간

을 기준으로 음악 자체의 여러 요소를 비교, 검색한다.[3] 

그러므로 음악 요소에 관련된 정보를 추출하는 작업이 선

행되어야 하며 본 논문에서는 클램(Clam)을 사용하였다.

   클램(http://clam-project.org/)은 음악 파일의 정보를 

분석하여 여러 요소로 분리해서 출력해주는 도구로 오디

오 및 음악 도메인에서 연구 및 응용 프로그램 개발을 위

한 소프트웨어 프레임 워크로 오디오의 분석, 합성, 신호

처리를 위한 개념적 모델을 제공한다.[4] 이 시스템은 신

호처리에 관련된 3개의 소프트웨어로 구성되어 있는데 본 

논문의 시스템에서 사용된 소프트웨어는 음악 정보 추출

기(Music Annotator) 로 음악 정보를 파일에서 추출하여 

각 요소로 세분화하여 표시하고 XML 형식으로 출력한다. 

클램이 추출하는 음악정보는 매우 다양하지만 본 시스템

은 음악 개체가 가지는 5가지 요소를 사용하였다. 요소는 

Tempo, Note, Chord 로 크게 나눌 수 있고 Note, Chord 

는 각각 Pitch, Octave 와 Root, Mode 로 나뉜다.

3. 시스템 개요  

   본 논문에서 제안하는 검색 시스템은 음악 컨텐츠에 

기반을 두고 요소 비교 및 확률을 적용한 시스템이다. 이 

시스템은 (그림 1)처럼 크게 3가지 부분으로 나눌 수 있고 

각 부분을 거치면서 음악 개체의 요소를 비교하고 확률을 

적용해 검색 한다. 

(그림 1) 시스템의 개요
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3.1 평가 (Evaluation)

  시스템의 첫 단계인 평가에서는 사용자가 음악을 듣고 

목록(list)을 만들어 감상 시간을 기록한다. 이것이 그 음

악개체의 선호도를 평가하는 기준이 되는데 일정 시간을 

기준으로 잡으면 곡마다 전체 시간이 달라서 애매모호해

지므로 전체재생시간에 대한 백분율로 기록하였다. 음악의 

요소 비교 시 감상 시간이 짧은 개체는 비교할 가치가 없

으므로 이에 해당하는 음악개체(4% 이하)에 대해서는 다

음 부분으로 넘어가기 전에 목록에서 삭제해주었다.

3.2 검색 (Search)

  평가 단계에서 만든 목록을 읽고 음악 개체를 검색한다. 

목록에는 감상시간이 높은 음악 개체만 포함되어 있는데 

각각의 개체에 대하여 확률(P)을 적용하여 검색한다. 음악 

요소 비교 시에 제일 비슷한 음악개체는 자기 자신이므로 

음악목록에 일단 포함시켜놓고 확률 P 가 0.3 이하면 현

재 개체를 목록에 그대로 두고 0.3 이상이면 비슷한 개체

를 찾는 검색을 한다.

   음악 검색 시에는 현재 음악개체와 비교하여 제일 작

은 차이를 갖는 개체를 목록에 넣는다. 음악 요소는 각각 

최대, 최소 값이 다르기 때문에 범위가 다르므로 같은 가

중치를 주기위해 0.0~1.0 사이의 값으로 동일하게 정규화 

해주었다. 차이를 비교할 때는 각 요소 마다 다음과 같은 

식을 사용하였고 각 요소에 0.2의 가중치를 주었다.

× 
s : 검색 대상 음악 개체의 각 요소

c : 비교 대상 음악 개체의 각 요소

3.3 목록 추출 (List extraction)

   앞 단계에서 목록 중에서 감상 시간이 낮아서 삭제한 

음악개체에 한해서 무작위로 음악개체를 검색해 목록에 

넣는다. 모든 음악개체를 많은 시간 감상했다면 앞 단계에

서 비슷한 음악개체만 검색해서 목록에 넣었으므로 이 단

계는 수행하지 않는다. 무작위로 음악개체를 넣으므로 목

록에 들어있는 개체는 기존의 개체와 음악 요소가 다르지

만 취향이 변했을 때 음악 검색에 보다 큰 변화를 줄 수 

있다.

4. 실험 및 분석

   실험은 100개의 음악 개체를 대상으로 했고 해당 개체

의 정보는 클램을 사용하여 파일로 저장하고 진행하였다. 

첫 실행은 10곡의 음악 개체를 무작위로 재생하고 각 개

체의 재생 시간을 백분율로 나타내 목록에 넣으면, 각 단

계를 지나 새로운 10곡의 음악 개체를 검색, 출력한다. 그 

목록에 해당하는 음악개체를 듣고 다시 검색하는 형태로 

진행하였고 실험 대상자는 7명으로 처음에 3회 듣고 일정

시간이 지난 후(9시간정도) 2회 듣는 방식으로 했다. (그

림2)는 전체실험자의 목록당 선호도 평균이다.
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전체 실험자의 목록당 선호도 평균

(그림 2) 실험자의 선호도 평균 그래프

   

  (그림 2)에 대한 분석을 하면, 1차의 선호도는 평균 

30% 내외였는데 반해 2차에서는 50%, 3차에서는 55% 의 

높은 선호도를 보였다. 실험자마다 개인차가 있어서 3차가 

2차보다 낮은 경우도 있었지만 1차와 비교했을 때는 모든 

실험자가 2,3차에서 높은 증가를 보였다.

   1차 실험에서는 무작위로 재생된 음악개체들이어서 대

체로 낮은 수치를 기록했다. 이후의 음악 개체는 1차의 음

악개체들의 선호도에 대한 시스템의 분석이후 검색한 개

체이었는데 높은 선호도를 보였다. 3차가 조금 더 높은 이

유는 2차의 높은 선호도를 분석해서 비슷한 음악개체를 

많이 검색했으므로 2차보다 더 높았다고 생각된다. 하지만 

5%정도로 크게 차이 나지는 않았다.

   일정 시간이 지난 후 진행한 4차 실험에서는 3차와 비

슷한 결과를 가졌던 실험참가자도 있었으나 대부분 평균 

40% 수준으로 3차에 비해 감소하였고 5차에서는 다시 

50%대로 증가하였다. 이것은 일정 시간이 지나면서 감정 

변화가 일어나 다른 취향의 음악을 듣고 싶어 하는 것을 

반영했다고 생각된다.

5. 결론

   확률을 기반 한 음악 비교 검색 시스템은 실험 결과를 

보면 알 수 있듯이 검색한 음악에 대해서 50%이상의 만

족도는 보였다. 또한, 감정변화에 따라 다른 취향의 음악 

검색에도 높은 만족도를 나타낸 것을 확인 하였다.

   본 논문에서 소개한 시스템에서는 제한적인 음악적 요

소로만 비교를 하기 때문에 상대적으로 추천 목록에 대한 

실험 참가자들의 만족도가 50%에 머물렀다. 추후 더 많은

음악 요소 분석과 더불어 장르나 가사 같은 고유한 정보

를 다루게 된다면 검색하면 더 좋은 성능을 보일 것으로 

예상된다. 
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