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요     약

본 논문에서는 H.264/AVC의 다시  비디오 부호화의 고속화 방법을 제안한다. 다시  비디오는 부호화해야 

할 데이터의 양이 일반 비디오보다 더 많으며, 형 인 비디오 부호화 방법에서 사용하는 인터-움직임 측에 덧

붙여 인터-부등 측을 이용하기 때문에 측해야할 정보가 막 하게 커진다. 실험을 통해 비디오 부호화에서 사

용되는 각 측의 효율이 인트라, 인터-부등, 인터-움직임 그리고 인터-skip 순으로  좋아진다는 에 착안하

여 각 GOP 단 로 응 인 문턱값을 계산하여 인터-부등  인트라 측을 조기 종료하는 고속화 알고리즘을 

제안하 다. 실험 결과 제안하는 방법은 여러 실험 비디오에 해서 기존의 방법에 비해 약 32%가량 개선된 연

산 속도를 보 으며, 비트량  왜곡의 증가는 상 으로 었다. 

Key Words : Multi-view, MVC, Inter Prediction

ABSTRACT

This paper proposes a fast encoding algorithm of H.264/AVC multi-view video coding. The amount of data to 

be encoded for a multi-view video is much more than normal video's data, and the amount of information to be 

predicted is enormous because of the multi-view video coding uses inter-disparity prediction in addition to 

inter-motion prediction in conventional video coding. We noticed through an experiment that the efficiency of 

prediction is getting better in order of intra, inter-disparity, inter-motion, and inter-skip, and proposes a early 

termination algorithm by means of estimate the adaptive threshold within a GOP unit. In the experiments, the 

proposed algorithm shows improved processing speed about 32% compared to existing method, and increased 

amount of bits and distortions are relatively disregardable.

Ⅰ. 서 론

  최근 IT기술의 부신 발달로 인하여 멀티미디어 

서비스에 한 수요가 나날이 증가하고 있는 시

에서 그 수요에 부합하는 응용 시스템의 개발 가운

데 멀티미디어 데이터 압축의 요성은 아무리 강

조해도 지나침이 없다. 멀티미디어 데이터 압축 방

법은 MPEG, MPEG-2, MPEG-4, 그리고 H.261, 

H.263 등으로 발 되어 왔고, 최근에는 H.264/AVC

라는 표 이 아직까지 연구 에 있다. 이런 부분

의 압축 방법들은 하나의 멀티미디어 데이터에 하

나의 상을 부호화하는 방향으로 진행되어 왔는데, 
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그림 1. 다시  비디오의 . 에서부터 ballroom, race1, uli
Fig 1. Examples of multi-view video sequences. From top most ballroom, race1, and uli

H.264/AVC의 최근 연구는 하나의 멀티미디어 데이

터에 여러 다른 시 에서 촬 한 상을 부호화하

여 담는 이른바 멀티-뷰 비디오 부호화(Multi-view 

Video Coding, MVC)까지 그 연구 범 를 확장시

켰다
[1].

  MVC는 사용자가 원하는 시 의 화면을 골라서 

시청할 수 있는 자유 시  비디오(free view point 

video, FVV), 3차원 디스 이 장비를 이용한 3차

원 비디오, 그리고 여러 명이 참여할 수 있는 화상 

회의 등의 여러 가지 새로운 응용분야에 사용될 수 

있으며, 응용 방법에 따라 수많은 다른 분야로도 확

장될 수 있다
[1][2].

  이 게 많은 이 을 가지고 있음에도 불구하고, 

동시에 여러 개의 비디오를 부호화해야하기 때문에 

MVC는 결과물의 비트량이 일반 비디오보다 월등

히 크고, 한 부호화하는데 필요한 계산량이 막

하다는 문제가 발생한다. 따라서 압축률을 개선하면

서 계산량을 이는 것이 MVC에서 가장 요하다

고 말할 수 있다. 압축률을 개선하기 한 방법은 

여러 가지가 제안되었는데, 그 에 체계  B-픽쳐

(hierarchical B-picture)를 이용한 방법과 사다리형 

피라미드 GOP(lattice-like pyramid GOP) 방법은 

상당히 좋은 성능을 보여 다. 그 외에도 키 임 

공유(shared key frame)를 이용한 방법, 카메라 간

의 상 차이를 보정하는 방법 등이 범 하게 연

구되면서 MVC의 비트율  화질을 개선시킬 수 

있는 방법들이 제안되었다. 본 논문은 이들과는 시

각을 달리하여 화질과 비트량은 여타의 방법과 비

슷한 수 으로 유지하면서, 계산량을 여 부호화 

속도를 향상 시키는 방법을 제안한다. 

  본 논문에서 제안하는 알고리즘은 두 가지 인데, 

GOP 단 로 첫 번째 B 슬라이스에서 매크로 블록

의 정보를 수집하여 이를 다른 B 슬라이스의 부호

화에 이용하는 방법과 경우에 따라 인트라 측을 

생략하는 방법이며, 이 두 가지를 혼합하여 이용한다.

  논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 MVC 압축

방법에 하여 소개하고, 3장에서는 제안하는 고속

화 알고리즘을 설명한다. 그리고 4장에서는 실험에 

의한 성능분석을 하며 5장에서 결론을 맺는다.

Ⅱ. MVC 부호화 방법

  서로 다른 시 에서 동일한 장면을 촬 한 세 개 

이상의 비디오를 부호화 하는 방법인 MVC의 표  

상들은 그림 1에서 볼 수 있듯이 보통 8개의 비

디오들로 구성되어 있다. MVC를 부호화하는 방법

은 상당히 많지만, 기본 으로 다음과 같은 세 가지 

종류의 방식을 이용한다. 첫째로 기존의 비디오 압

축 방법을 그 로 이용하여 n개의 개별 인 비디오 

스트림을 생성하는 방법이다. 이 방법은 가장 직

이고, 비디오의 시간 인 상 계만을 이용하여 

추가 인 부호화 과정이 필요없다. 두 번째는 각 비

디오 간의 상 계를 이용하는 방법으로, 이웃하고 

있는 다른 비디오의 동 시 에 해당하는 장면을 참

조하여 부호화 하는 방법이다. 마지막으로 기존의 

시간 인 상 계와 각 시 간의 상 계를 함께 

이용하는 방법으로 최근의 거의 모든 MVC 부호화 

과정에서 이용하는 방법이다. 비디오 압축에서 시간

인 상 계는 움직임 측(motion estimation)을 

통해 용되는데, MVC에서 각 시 간의 상 계

는 부등 측(disparity estimation)을 이용하여 용

하게 된다.  형 인 비디오 부호화에서 사용하는 

움직임 측은 부호화 하려는 임의 특정 매크

로 블록에 해 시간 단 로 후하고 있는 임

에서 재 매크로 블록과 가장 유사한 블록의 치

를 벡터형태로 계산하여 부호화 효율을 높이는 방
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법이다. 부등 측은 움직임 측과 동일한 형태로 

구해지게 되는데, 시 이 같고 시간 단 로 후하

고 있는 임이 아닌, 이웃하고 있는 다른 시 의 

임에서 매크로 블록 단 로 부등 벡터를 계산

하게 된다. MVC 부호화에서는 움직임 벡터와 부동 

벡터를 동시에 이용하여 부호화 효율이 높은 벡터

가 선택되게 된다.

  일반 인 비디오에서와 마찬가지로 MVC에서도 

GOP 단 로 압축을 하게 된다. 이 과정에서 몇 가

지 다른 방법들이 제안되었는데, 그  표 인 것

이 Mueller의 체계  B Picture를 이용한 것이다
[3]. 

이 방법은 그림 2과 같은 형태로 측을 하게 되는

데, 가로 방향은 시간축 T이며, 세로방향은 시  즉 

개별 스트림을 나타낸 S이다. 그림에서 화살표의 시

작 이 화살표의 끝 에 해당하는 임이 참조하

게 될 임을 나타내는데, 한 GOP 단 의 시작

과 끝을 이루고 있는 I 임에서 측이 시작된

다. 임에 힌 문자는 각 임의 종류인 I, 

P, B를 나타내며 숫자는 해당 임의 참조 벨

을 나타낸다. 어 문자의 경우는 피참조 임

을 의미하며, 소문자일 경우 피참조되지 않는 

임을 나타낸다. 한 숫자가 클 수록 나 에 구성될 

벨이며, 이 벨을 이용하여 시간  혹은 공간

인 확장식(scalable) 복호화가 가능하게 된다. 

  그림에서 볼 수 있듯이 I 임에서 먼 임

부터 측하기 시작해서 가까운 임들까지 체계

으로 측을 진행하면 시간 인 순서 로 측을 

할 경우보다 좋은 성능을 보인다
[3]. 한 비트율-왜
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그림 2. 체계  B picture를 이용한 다시  비디오 부호화
의 구조
Fig 2. The structure of multi-view video encoding using 
hierarchical B picture

Time(sec)

 Total MB estimation 14,486,375

 Intra prediction (I, B, P) 124,419

 Inter prediction(B1, P) 159,298

 Inter prediction(B2, B3, b4) 14,182,040

 etc 20,618

표 1. 총 200 임의 ballroom 시 스를 부호화할 때 각 
매크로 블록을 측하기 해 필요한 계산 시간
Table 1. Processing time needed to predict each 
macroblock when encode the ballroom sequence of total 
200 frames

곡 최 화(rate-distortion optimization)를 이용하여 

동일 비트율에서 화질을 높이기 해서 각 임

의 양자화 라미터(Quantization Parameter, QP) 

값은 다르게 주어진다
[4].  다른 MVC 방법인 

Lattics-like pyramid GOP나 Shared key frame도 

방법에 있어서 약간의 다른 이 있지만 거의 비슷

한 형태로 측이 진행되며, 성능 한 비슷하다
[2][5][6].

  이와같이 MVC는 기존의 비디오 부호화 방법에 

비해 하나의 GOP 내에서 B 임의 숫자가 많으

며, 다  참조를 하지 않는다고 가정할 경우 B 

임에 한 참조 임의 숫자가 두 배로 되기 

때문에 인터 측을 한 계산량이 많아진다.

  그림 2의 I 임의 경우에는 인트라 측만 하

면 되지만, P 임의 경우에는 인트라 측에 더

해서 움직임 벡터 는 부동 벡터 측을 해야 하

고, B 임의 경우에는 인트라 측과 움직임 벡

터, 부동 벡터 측을 모두 해야 하기 때문에 계산

량은 몇 배가량 증가하게 된다. 표 1을 보면 다시

 비디오의 표  비디오인 ballroom의 I, B, P 

임을 압축하기 해 필요한 계산 시간이 나와 있

다. 이 수치는 200 임을 시뮬 이션한 결과이며, 

이  I 임은 2장, B 임은 142장이며 P 

임은 56장이다. 임의 개수에서 차이가 난다는 

을 고려하더라도 부분의 계산이 B 임의 인

터 측에 집 되어 있는 것을 알 수 있다. 표에서 

알 수 있다시피 그림 2의 B1이나 P 임은 두 

개의 참조 상을 이용하지만 B2, B3, b4 임의 

경우 네 개의 참조 상을 이용하기 때문에 많은 계

산시간이 필요한 것을 알 수가 있다. 한 인트라 

측은 참조 임을 사용하지 않으며 움직임 벡

터를 계산할 필요가 없으므로 계산시간이 짧은 반

면 인터 측은 많은 계산이 필요함을 알 수 있다.
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Ⅲ. 제안하는 고속화 알고리즘

  앞에서 살펴본 것처럼 H.264/AVC를 이용하여 

MVC 부호화를 하는 경우, 부호화에 필요한 부분

의 계산이 인터 측을 하는 과정에 집 되어 있다. 

따라서 효과 으로 부호화 시간을 단축하기 해서

는 인터 측 부분에서 고속화를 해야 한다. 본 논

문에서는 두 가지 고속화 알고리즘을 제시하는데, 

하나는 각 GOP 단 의 B 임에서 매크로 블록

의 모드별 인터 측을 하는 경우 측의 왜곡값에 

한 문턱값을 응 으로 계산하여 경우에 따라 

부등 측을 생략하는 방법이고, 추가 인 방법으로 

인터 측에서 참조된 블록이 시간 으로 이웃한 

임의 것일 경우 인트라 측 자체를 생략하는 

방법이다.

3.1 응  인터-부등 측의 생략(알고리즘 1)

  그림 2에서 살펴본 것처럼 MVC에서 B 임

은 시간 으로 후하는 두 장의 임으로부터 

움직임 측을 하고, 시  상으로 좌우에 치하는 

두 장의 임으로부터 부등 측을 해서 총 네 

장의 이웃한 임으로부터 측을 하게 된다. 단

일 비디오의 H.264/AVC 부호화 방법에서도 다  

임으로부터 측을 사용했으나, 그 경우에는 시

간상으로 부호화 하려는 임의 과 후를 이루

고 있는 임으로부터 측을 하는 방법으로 [7]

에서 효과 으로 이를 고속화 하는 알고리즘을 개

발했었다. 그러나 MVC에서는 측에 사용하는 네 

장의 임이 모두 다른 특성을 가지고 있기 때문

에 이런 고속화 방법을 사용할 수 없다.

  MVC의 B 임에서 사용하는 측은 인터-움

직임, 인터-부등, 인트라의 세 가지로 B 임에서 

각각의 모드가 차지하는 비율을 측정하면 그림 3과 

같다. 마지막으로 1/4 상에서 계산한 복 역의 

길이를 이용하여, 원 상의 복 역을 가장 정

한 정도로 계산하게 된다.

  이 모드들  인터-움직임의 특별한 형태인 SKIP 

측의 부호화 효율이 가장 좋으며, 인터 측의 부

호화 효율은 인트라 측에 우선한다. 즉, 시간 으

로 후하는 임에서 측한 인터 블록이 더 일

반 이며, 시  상으로 좌우에 치하는 임에서 

측한 인터 블록은 차순이 된다.

  본 논문에서 제안하는 방법은 이런 특징을 이용

한 것으로, MVC의 B 임의 부호화 과정에서 

인터 측을 인터-움직임, 인터-부등 순으로 진행시

그림 3. 다시  비디오 부호화시 B 임 측 모드의 분포
Fig 3. Distribution of estimation modes for a B frame of 
multi-view video encoding

키고 만일 인터-움직임에서 충분한 부호화 효율을 

얻었다면 인터-부등 과정을 생략하는 간단한 알고

리즘이다. 이때 인터-움직임 측에서 계산된 움직

임 벡터를 이용해서 매크로 블록을 부호화한다고 

가정했을 때 발생되는 왜곡값을 살펴보고 미리 정

해진 문턱값(threshold)보다 작은 왜곡을 가질 경우 

인터-부등 측을 생략하게 된다. 문턱값은 매 GOP

마다 응 으로 계산하게 되는데, 해당 GOP의 첫 

번째 B 임에서 최종 으로 인터-움직임으로 결

정된 블록의 왜곡값을 하여 계산하게 된다. 매

크로 블록은 16x16, 16x8, 8x16, 그리고 8x8의 크기

로 결정되기 때문에 이들의 문턱값은 서로 다르게 

된다. 따라서 각 블록의 크기에 따라 다르게 해

서 네 개의 서로 다른 문턱값을 계산하게 되며, 각 

문턱값은 해당 크기의 인터 측을 수행할 때 사용

한다.

  문턱값은 해당 크기를 가진 블록들의 왜곡 평균

을 이용할 수도 있지만, 실험결과k에서 특정 임

의 경우 왜곡값이 넓은 범 를 가지고 분포하기 때

문에 다음 식(1)과 같이 왜곡값의 표 편차를 이용

하여 문턱값을 계산했다.

         (1)

   식에서 은 왜곡의 평균값이고, 

는 왜곡의 표 편차( )에서 계산된 값이다. 

와 같이 평균에 표 편차의 값을 더해서 평균보

다 약간 높은 값으로 문턱값을 결정하여 잘못 측

하는 경우를 으며, 는 표 편차의 값이 

무 큰 경우를 해 다음과 같이 계산한다.

   










   
 ×


 ×

        (2)

www.dbpia.co.kr



한국통신학회논문지 ’06-12 Vol.31 No.12C

1228

3.2 응  인트라 측의 생략(알고리즘 2)

  MVC에서 B 임의 매크로 블록은 측과정을 

거쳐서 인트라 블록, 인터-움직임 블록, 인터-부등 

블록의 세 가지  하나로 결정된다. 그림 3에서 

볼 수 있듯이 B 임의 매크로 블록은 SKIP, 인

터-움직임, 는 인터-부등 블록으로 측된다. 실제

로 인트라로 측되는 경우는 체 매크로 블록의 

2%정도로 상당히 은 수임을 알 수 있는데, 이는 

부분의 매크로 블록을 측할 때 인트라 측을 

사용하지 않아도 된다는 것이다. 두 번째 고속화 방

법은 이 을 이용한 것으로 인트라에 앞서 인터 

측을 수행하고, 인터 측에서 결정된 블록이 인

터-움직임 블록이거나 인터-부등 블록이면서 미리 

정해  문턱값보다 작은 왜곡값으로 측된 블록이

면 인트라 측을 생략하는 방법이다. 따라서 이 방

법은 알고리즘 1과 연결하여 사용할 수 있으며, 그

림 4에 알고리즘 1에 알고리즘 2를 추가한 블록 다

이어그램을 보이고 있다.

  그림 4를 보면 B 임을 구성하는 매크로 블

록 단 로 알고리즘이 진행되는 것을 알 수 있는데, 

인터-움직임 측은 어떤 매크로 블록이든지 실행하

게 된다. 만일 매크로 블록이 속해있는 임이 해

당 GOP의 첫 번째 B 임이라면 문턱값을 계산

하기 해 인터-움직임 측에서 계산된 왜곡값을

그림 4. 제안하는 알고리즘의 블록 다이어그램
Fig 4. A block diagram of proposed algorithm

Failed

prediction
# blocks

Proportion 

to total 

blocks(‰)

 16x16 3,412 20.0

 16x8 759 4.45

 8x16 1,250 7.34

 8x8 1,148 6.74

 Intra16 162 0.95

 Intra8 46 0.27

 Intra4 6 0.04

for 170,400 blocks

표 2. 제안하는 방법으로 부호화 했을 경우 기존의 방법에 
해 발생하는 측 오류의 

Table 2. An example of prediction error for encoded 
result using proposed algorithm compared to existing 
method

하게 되는데, 실제로는 매크로 블록의 각 모드

(16x16, 16x8, 8x16, 8x8) 별로 된다. 만일 매

크로 블록이 속한 임이 첫 번째 B 임이 아

니라면 인터-움직임의 왜곡값과 앞서 계산된 문턱값

을 비교하여 알고리즘 1에서 처럼 인터-부등 측을 

생략하게 된다. 한 이 경우 알고리즘 2에서 인트

라 측을 생략하기 때문에 해당 매크로 블록은 인

터-움직임 측으로 부호화하게 된다. 만일 문턱값

보다 왜곡이 크면 움직임-부등 측을 하게되고, 움

직임-부등에서 계산된 왜곡값을 알고리즘 1에서 사

용했던 문턱값과 비교하여 인트라 측 수행여부를 

결정한다.

  표 2에 Ballroom 실험 비디오 142 임(170,400

개의 매크로 블록)을 JSVM 참조 소 트웨어를 이

용하여 부호화했을 때와 제안하는 방법으로 부호화

한 경우, 두 결과의 차이 을 천분율(permill) 단

로 나타냈다. 이 표에서 알 수 있듯이 인터-움직임 

측을 한 결과의 왜곡값이 미리 정해  문턱값보

다 작은 경우, 인터-부등 블록의 왜곡값이 더 작아

지는 빈도는 상당히 다는 것을 알 수 있다. 다음 

장에서 자세한 실험 결과  제안한 방법의 성능을 

알아보도록 하겠다.

Ⅳ. 실험 결과

  이 장에서는 제안하는 알고리즘을 이용한 실험 

과정과 결과를 제시한다. 

  성능을 평가하기 해 6종류의 표 3과 같은 

ISO/IEC JTC 1/SC 29/WG11 테스트 상을 사용

했다
[8][9]. 표에서 보는 것처럼 실험에 사용한 비디
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오는 실제 방송용으로 합하도록 해상도가 상당히 

높은 것을 알 수 있다. 그리고 각 비디오는 해상도, 

촬 한 시 의 개수, 역 움직임(global motion)의 

유무 등이 각기 다르게 되어있어서, 여러 조건에서 

성능을 평가할 수 있도록 되어있다.

  고속화 알고리즘은 ISO/IEC JTC 1/SC 29/WG11

의 참조 소 트웨어인 JSVM3.5에 구 했으며, 

3.6GHz로 동작하는 Intel Pentium 4 CPU가 장착

된 컴퓨터를 실험에 사용했다
[10]. 한 재 표 화

에서 비트율-왜곡 성능이 좋다고 인정된 방법을 사

용하기 해 GOP 내의 각 임의 QP를 벨에 

따라 다르게 설정하 다. 한 GOP는 일반 으로 

0.5  단 로 설정되므로, 실험 상의 임율에 

따라 시 당 12 는 15 임을 한 GOP로 설정하

다. 단, Breakdancers는 임율이 15fps 이지만 

15 임을 한 GOP로 설정하 다.

  실험에서 설정한 라미터는 표 4와 같으며, 참

조 소 트웨어와 제안한 방법 모두 동일한 조건에

서 실험이 이루어졌다. 표 4에서 differential QP는 

부호화 효율을 높이기 해 사용되는데, 앞선 그림 

2에서의 I, P 임은 원래의 QP값으로 부호화 하

고, B1, B2, B3, b4는 각각 해당하는 값을 더해서 

QP를 설정할 때 사용된다.

  실험은 부호화 시작 시 부터 모든 일을 생성

Name Resolution # View
GOP 

Length

#used 

Frames

 Ballroom 640×480 8 12 200

 Exit 640×480 8 12 200

 Flamenco2 640×480 5 15 155

 Race1 640×480 8 15 248

 Breakdancers 1024×768 8 15 248

 Uli 1024×768 8 12 200

표 3. 실험에 사용된 표  비디오 시 스
Table 3. Standard video sequences for the experiments

Feature Parameter

 Symbol mode  CABAC

 differential QP  0, 3, 4, 5, 6

 Search mode  fast search

 Search function(Full-pel)  SAD-YUV

 Search function(Sub-pel)  HADAMARD

 Search Range  96

 Loop Filter  ON

 RD Optimization  ON

표 4. 실험에 사용된 설정 라미터
Table 4. Configuration parameters for the experiments

그림 5. 다양한 표  비디오에 한 기존의 방법과 제안
한 방법의 부호화 시간 비교
Fig 5. Encoding time comparison of existing method and 
proposed method for various standard videos

Name QP

Conventi-

onal 

JSVM 

(sec)

Proposed 

Algorithm 

(sec)

Improv-

ement 

(%)

 Ballroom 29 5,471 4,197 23.3

 Exit 26 5,470 3,311 39.5

 Flamenco2 28 5,425 2,687 50.5

 Race1 24 10,169 7,531 25.9

 Breakdancers 22 20,598 14,585 29.2

 Uli 28 17,073 12,786 25.1

표 5. 다양한 표  비디오에 한 기존의 방법과 제안한 
방법의 정량  성능 비교
Table 5. Encoding time quantitative comparison of 
existing method and proposed method for various 
standard videos

하고 종료할 때까지의 시간을 측정했는데, 결과의 

성능 비교는 그림 5의 그래 를 통해 볼 수 있다.

  표 5는 실험에 사용된 비디오의 QP와, 정량 인 

비교를 한 실험수치를 표시했다. 모든 표  비디

오에 해 평균 32%의 속도 개선이 있었으며, 특히 

Flamenco2 비디오의 경우는 50% 이상의 속도 개

선이 있었다. Flamenco2의 개선 정도가 다른 표  

비디오에 비해 높은 이유는 다른 표  비디오와는 

다르게 Flameco2는 십자형으로 배열된 카메라와 

앙의 카메라에서 비디오를 획득하여, 앙의 비디오

가 다른 모든 비디오의 참조가 되면서 인터-부등 

측을 하는 B 임의 발생빈도가 높아졌기 때문으

로 단된다.

  그림 6에는 기존의 방법과 제안하는 방법으로 부

호화한 결과의 비트율-왜곡을 비교했는데, 그림 상

으로 구분하기 어려울 정도로 큰 차이를 보이지 않

음을 알 수 있다.
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그림 6. 기존의 방법에 한 제안한 방법의 각 실험별 비트율-왜곡 곡선
Fig 6. A rate-distortion curve of each experiment for proposed method compared to existing method

Ⅴ. 결 론

  H.264/AVC는 월등한 부호화 성능을 가졌지만 

복잡도가 크다는 단 이 있으며, 동시에 여러 비디

오를 송해야 하는 다시  비디오를 부호화할 경

우 그 계산량은 엄청나게 크다. 본 논문에서는 GOP 

단 로 응 인 문턱값을 설정하여 인터-부등  

인트라 측을 생략하는 H.264/AVC 다시  비디오

의 고속 부호화 방법에 해 제안했다. 앞선 실험 

결과로 제안하는 방법이 기존 방법에 비해 부호화 

시간을 상당히 단축할 수 있다는 것을 증명하 다. 

한 고속화 알고리즘의 단 인 화질의 하  비
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트율의 증가도 상당히 어서 원래 부호화 방법에 

비해 손색이 없다는 것도 살펴보았다. 실험에서는 두 

개의 GOP 단 를 부호화 했지만 더 많은 임을 

부호화 할 경우 좀 더 많은 이 을 볼 수 있으며, 

제안하는 방법이 B 임에 련된 방법이므로 

GOP의 길이가 길어질수록 고속화 성능은 더 좋아질 

것이다. 한 P 임의 고속화 알고리즘과 인트라 

측의 고속화 알고리즘 등과 함께 사용하면 다시  

비디오 부호화 시간을 상당히 일 수 있을 것이다. 
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