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1. はじめに 
近年，情報通信技術の発達により，音楽を楽

しむ機会が増加している．また，1 つのオリジナ

ルの音源に対してカバーソングやライブ演奏と

いったアレンジを含む演奏が増加しつつある．

特に，ライブ演奏についてはニコニコ生放送や

YouTubeLive などの生放送サービスにより直接ラ

イブ会場に行かなくてもライブ演奏を楽しむこ

とが可能となった．しかし，事前に知識を持っ

ていない場合演奏されている音楽の曲名がわか

らないという問題が発生する．解決策として

Shazam[1]や SoundHound[2]といった音楽検索シ

ステムがあるがオリジナルの音源以外には精度

が低く，歌詞をキーワードとして検索をする必

要がある． 

そこでオリジナルの音源のみでなく，アレン

ジされた音源からもオリジナルを見つけ出す為

の類似楽曲検索システムが必要であると考えた． 

2. 関連研究 
ライブ演奏楽曲を検索する研究としては石倉

らの研究[3]が挙げられる．石倉らはビートトラ

ッキングとビート仮定を行い，クロマベクトル

を特徴量とすることで検索精度の向上を図って

いる． 

3. 提案手法 
原曲とライブ演奏との違いとして演奏速度の

違いが挙げられる．このため単純に比較を行う

と正しい類似度を求めることができない．また，

ライブ演奏では最初にサビから開始することや，

演奏の途中でマイクパフォーマンスなど原曲に

存在しないパート(以下 MC)が入るなどの要因で

原曲と演奏の構成が変化してしまうといった問

題が発生する．以下の図 1 に原曲とライブ演奏

の間で起こる可能性がある構成の違いを図で示

す． 

 
図 1:原曲とライブ演奏の構成の違い 

 

 

 

 

 

 

この構成の違いを解決する為に音楽の繰り返し

構造に着目した． 

精度の確認の為，入力したライブ演奏と類似し

た楽曲を出力する検索システムを実装した．以

下の図 2にシステムの流れを示す． 

 
図 2:システムの流れ 

 

3.1 繰り返し区間検出 

繰り返し区間とは楽曲の中で繰り返し演奏さ

れるメロディ区間である．この繰り返し区間を

利用することによって MC といった原曲に存在し

ない部分を取り除くことが可能になることや，

演奏速度が変化しても，繰り返し区間毎の特徴

量の変化量は小さいのではないかと考えた．繰

り返し区間の検出には RefraiD[4]を用いる．  

3.2 特徴量抽出 

特徴量として全てのオクターブでの半音の強

さを加算した特徴量であるクロマベクトルを利

用する．この特徴量は 1 曲につきフレーム数×

12 次元で構成される． 

 

 
図 3:クロマベクトル 
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3.3 類似度判定 

楽曲間の類似度をクロマベクトルのユークリ

ッド距離の合計によって求める．比較の際にフ

レーム数を揃える必要があるため各繰り返し区

間を 10 フレームに分割する．  

4. 評価実験 
4.1 データセット 

データベース用として原曲 100 曲，入力用と

してライブ演奏 10 曲をデータセットとして自作

した．この内 7 曲が単純に原曲の生演奏であり，

3 曲が MC により，原曲と演奏の構成が異なって

いるものである． 

4.2 実験内容 

手法の比較として以下の実験を行った． 

実験 1 

繰り返し区間の検出を行わず，楽曲全体同士

を比較する． 

実験 2 

繰り返し区間の検出を行い，検出された繰り

返し区間をそれぞれ新たな入力楽曲として比較

する．データベース側も同様に繰り返し区間の

みを利用する．各繰り返し区間で出力された曲

名の多数決を取り，最終的な出力とする以下に

例を示す． 

 

 
図 4:実験 2 の処理の流れ 

 

最終的な結果としては，入力のライブ演奏に

対する原曲の曲名が 1 位に出力された場合を検

索成功とする． 

4.3 実験結果 

各実験の結果を以下の表に示す．入力データ

セット 1(7 曲)は原曲の生演奏であり，入力デー

タセット 2(3 曲)は MC により，原曲と演奏の構

成が異なっているものである．以下の表 1 に実

験結果を示す． 

 

 

表 1:実験結果 

 
 

 

5. 考察 
 実験結果より，ナイーブな手法である実験 1

と繰り返し区間を用いる手法である実験 2 を比

較したところ，実験 2 の方が検索精度の向上が

見られた．実験 2 で得られた繰り返し区間には

MC は含まれておらず，楽曲の部分のみを検出す

ることに成功した．検索に失敗してしまった楽

曲については，繰り返し区間の検出の際に原曲

とライブ演奏で検出された区間の対応が取れて

いなかったことが原因であると考えられる．以

下に繰り返し区間の対応の例を示す． 

 
図 5:繰り返しの対応の例 

図 5 の楽曲では A メロの半分とサビ A が囲わ

れている部分とサビ B の部分では高い類似度を

示すが，イントロの後半と A メロの前半，間奏

の後半はデータベースに登録されていない区間

となってしまっているため検索失敗の原因とな

ってしまっている． 

6. まとめ 
本研究では，ライブ演奏から原曲を検索する

為に楽曲の繰り返し区間を利用する類似楽曲検

索システムを提案した．現在の問題点として，

原曲とライブ演奏の繰り返し区間の対応が取れ

ていないと検索精度に影響が出ることがわかっ

た． 

今後の課題としてはデータセットを増やすこ

と，手動で繰り返し構造を検出し，繰り返し区

間の対応が完全に取れている時の制度の確認や，

類似度判定について実験を増やし，更なる精度

の向上に繋げて行きたい． 
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