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요   약

ITU-T와 MPEG에 의해 최근 표 화가 완성된 H.264는 가변 블록 크기 움직임 측, 다  참조 상, 1/4화소 

단  움직임 측  보상, 4×4 정수 단  DCT, 비트율-왜곡 최 화(Rate-Distortion Optimization)등의 새로운 

부호화 기술로 H.263, MPEG-4 등 기존 비디오 표 에 비해 더 좋은 부호화 효율을 제공하고 있다. 그러나 새로

운 부호화 기술들은 H.264의 반 인 복잡도를 심화시키는 주된 요인이므로, H.264의 실제 응용을 용이하게 하

기 해서는 이러한 기술에 한 고속 알고리듬이 요구된다. 제안하는 방식은 부호화기의 복잡도에서 가장 큰 비

을 차지하는 가변 블록 크기 움직임 측  부호화에서 부호화 모드를 효율 으로 생략함으로써 모드 결정을 빠

르게 수행하는 고속 모드 결정법으로, 참조 상의 수를 이는 방법과 측 모드를 생략하는 방법으로 구분될 

수 있다. 참조 상의 수를 이는 방법의 경우 상  16×16 매크로블록에서 최소의 SAD를 갖는 참조 상을 선

택하여 16×8과 8×16 모드의 움직임을 측하고, 이  다시 최 의 참조 상을 선택하여 하  모드의 움직임을 

측한다. 측 모드를 생략하는 방법에서는 매크로블록의 가로와 세로 세분화 방향성을 이용하여 만약 16×16 모

드가 선택될 경우, 8×8과 4×4 하  모드만 수행하고, 16×8 모드가 선택되면 8×4, 8×16 모드가 선택되면 4×8 

모드에서만 움직임 측을 수행할 수 있다. 실험 결과 모든 참조 상을 사용하는 방식에 비해 평균 65%가량 속

도가 향상된 반면 상의 화질은 H.264 표   기존 방식과 유사함을 PSNR을 통하여 증명한다.

Key Words : Mode Selection, Multiple Frames, Video Coding, Fast Algorithm

ABSTRACT

H.264 provides a good coding efficiency compared with existing video coding standards, H.263, MPEG-4, 

based on the use of multiple reference frame for variable block size motion estimation, quarter-pixel motion 

estimation and compensation, 4x4 integer DCT, rate-distortion optimization, and  etc. However, many modules 

used to increase its performance also require H.264 to have increased complexity so that fast algorithms are to 

be implemented as practical approach. In this paper, among  many approaches, fast mode decision algorithm by 

skipping variable block size motion estimation and spatial-predictive coding, which occupies most encoder 

complexity, is proposed. This approach takes advantages of temporal and spatial properties of fast mode selection 

techniques. Experimental results demonstrate that the proposed approach can save encoding time up to 65% 

compared with the H.264 standard while maintaining the visual perspectives.
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그림 1. 참조 상의 개수를 이는 방식

Ⅰ. 서  론

H.264 동 상 압축 부호화 표 은 ITU-T의 

VCEG과 ISO/IEC의 MPEG의 공동 작업으로 제정

되었다
[1]. 이것은 기존의 동 상 압축 부호화와 비

교하여 움직임 측을 개선하는 기술, 다  참조 

상 사용, 향상된 엔트로피 부호화, 디블로킹 필터, 

다양한 네트워크에 응하기 한 NAL의 새로운 

부호화 도구들이 추가되어 높은 압축 효율을 제공

한다. H.264에서 움직임을 측하는 방법은 16×16 

크기의 매크로블록에서 4×4의 서  블록까지 가변 

블록 크기의 7가지 모드를 사용하여 기존의 방식보

다 더욱 미세한 움직임 측  보상을 제공하며, 

정수 화소 단 의 움직임을 1/4 화소 단 로 확장

함으로써 더욱 정 히 움직임을 측한다. 한, 기

존 표 안의 경우 상 간의 움직임 측 시 바로 

이 이나 바로 이후 한 장의 상을 참조하는 반면 

H.264에서는 여러 장의 상을 참조하여 움직임이 

반복 으로 나타날 때에 효율 인 움직임 측 값

을 제공한다. H.264에서 제공되는 인-루  디블록킹 

필터는 낮은 비트율로 상을 압축할 때 블록간의 

경계가 두드러지는 상을 제거하여 깨끗하고 선명

한 화질을 제공한다. H.264의 향상된 엔트로피 부

호화 방식은 양자화한 후의 신호를 주  정보를 토

로 상의 특성에 맞게 부호화하며, 비트 스트림 

송 시 네트워크상 패킷 기반 송과 연속 인 데

이터 스트림의 송을 더욱 효율 으로 사용하기 

해 NAL 방식이 사용이 된다
[2].

본 논문에서는 이러한 H.264에 새롭게 추가된 

기능  가변 블록 움직임 측에서 발생하는 연산

량 증  문제를 해결하기 해 다  참조 상을 

이용한 새로운 방법을 제안한다. H.264의 움직임 

측에 사용되는 가변 블록 크기의 7가지 모드와 

1/4 화소 단 의 움직임 측 그리고 여러 장의 참

조 상을 이용한 움직임 측들은 기존의 동 상 

부호화보다 더욱 정 한 움직임 측  보상을 제

공하는 반면 참조 상의 개수와 블록 크기에 따라 

연산량이 크게 증가하게 된다. 따라서 H.264에서 

높은 압축율을 유지하면서 연산량이 은 알고리듬

이 필요하며, 이를 하여 본 논문에서는 움직임 

측에 사용가능한 참조 상과 모드의 수를 효과

으로 이는 방식을 제안한다. 본 논문의 Ⅱ 과 Ⅲ

에서는 각각 기존의 고속 알고리듬과 제안한 알

고리듬에 해 설명하고, Ⅳ 에서 실험을 통한 결

과를 살펴 본 후, Ⅴ 에서 결론을 맺도록 한다.

Ⅱ. 움직임 측 시 사용되는

참조 상의 개수를 이는 방식

H.264의 고속 움직임 측을 한 기존 방식으

로는 9가지의 화면 내 측 모드 간 방향성이나 상

도를 악하여 화면 내 측 모드의 개수를 이

는 방식, 화면 내 측 모드와 화면 간 측 모드

의 방향성을 고려하여 모드의 개수를 이는 방식, 

역 탐색 기법을 사용하여 움직임을 측할 때 탐

색 역을 여 연산량을 이는 방식 그리고 움직

임 측 시 참조 상의 개수를 이는 방식 등으

로 나뉠 수 있다
[3]~[6]. 이  참조 상의 개수를 

이는 방식은 모든 참조 상에 하여 16×16 매

크로블록부터 4×4 서  블록의 모든 모드를 검색하

지 않고, 16×16 매크로블록 모드의 움직임 측에 

사용될 참조 상을 선택하고 이를 이용하여 하  

서  블록의 움직임을 측하는 방식으로, 하  서

 블록에 사용되는 참조 상의 수를 임으로써 

속도를 향상시킬 수 있다
[7]. 즉, 그림 1에서와 같이 

참조 상 체에 해 움직임 측을 수행하지 않

고 상  모드(16×16, 16×8, 8×16 모드)에서 후보 

참조 상을 선택하고 이에 해서만 하  모드

(8×8, 8×4, 4×8, 4×4 모드)의 움직임을 측하여 

부호화 시간을 단축할 수 있다. z그러나 이 방식은 

참조 상의 개수만 일 뿐 각 모드 간 연산량을 

이지 못하는 단 이 있다. 한 

그림 2에서와 같이 모두 동일한 참조 상에서 

상  모드에 한 움직임 측이 좋은 결과를 갖는 

경우, 이 블록은 움직임이 거의 없는 상태로 측할 

수 있기 때문에 하  서  블록 모드에서도 같은 
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그림 3. H.264의 움직임 측 시 사용되는 7가지 가변 블
록 모드
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그림 2. 다  참조 상의 응  선택 모드를 이용한 고
속 모드 결정 방법

참조 상을 사용하여 연산량을 일 수 있다[8]. 이 

방식은 상  모드들 간의 연 성이 큰 경우에는 하

 모드에 사용되는 참조 상의 수를 임으로써 

연산량을 일 수 있으나 상  모드들 간의 연 성

이 없는 경우에는 연산량을 일 수 없다는 문제

이 있다. 따라서 본 논문에서는 기존 방식들의 문제

인 모드 선택 시 증가하는 연산량을 해결하기 

한 방식을 제안한다.

Ⅲ. 고속 H.264를 한 다  참조 상 간

참조 상  측 모드 생략 기법

H.264 표 에서는 여러 장의 참조 상을 이용

하여 그림 3의 7가지 모드에 하여 움직임 측을 

수행함으로써 기존의 동 상 압축 부호화에 비해 

더 좋은 압축 효율을 제공한다. 만약 입력 상의 

움직임이 큰 경우에는 여러 장의 참조 상을 사용

할 때 보다 좋은 움직임 측이 가능한 반면, 참조 

상의 수에 비례하여 연산량이 증가하게 된다. 본 

논문에서는 이러한 연산량 증  문제를 해결하기 

하여 여러 장의 참조 상  각 모드별 움직임 

측에 사용될 참조 상을 선택하는 방법을 제안

한다. 제안하는 방식은 16×16 모드에서 선택된 최

의 참조 상이 16×16 모드 이하의 다른 모드에

서도 참조 상이 될 가능성이 높다는 과 화면 

간 측 모드의 상 성을 고려하여 모드 선택 시 

방향성이 유지된다는 을 이용한다. 즉, 참조 상

의 개수를 제한하는 방식과 화면 간 측 모드의 

개수를 제한하는 방식을 동시에 용하여 기존 알

고리듬에 비해 더욱 연산량을 이고자 한다.

3.1 참조 상의 개수를 이는 방식

여러 장의 참조 상  16×16 매크로블록 모드

에서 가장 좋은 결과를 갖는 참조 상이 이후 하

 모드에서도 참조 상으로 선택될 확률이 높다

는 사실을 용하면 움직임 측 시 사용되는 참조 

상의 개수를 일 수 있다
[7]. 최 의 참조 상 

선택은 식 (1)의 SAD(Sum of Absolute Difference) 

값을 이용하여 여러 장의 참조 상  가장 작은 

SAD값으로 결정한다. 


  




 



             (1)

(N=매크로블록 크기, Cij / Pij= 재 / 참조 상의 

매크로블록(i,j)) 

제안된 방식은 그림 4와 같이 16×16 모드에 

하여 체 참조 상 N장에 한 움직임 측을 수

행하고 이  최 의 결과를 갖는 참조 상 M장

을 선별하여 16×8 모드와 8×16 모드의 움직임을 

측한다. 이 두 개 모드에서 다시 Y장을 제외한 

최 의 참조 상 D장을 선택하여 8×8, 8×4 그리

고 4×8 모드에 한 움직임 측을 수행하고, 마지

막 4×4 모드는 8×8 모드의 결과 값이 가장 좋은 

상을 이용하여 움직임 측을 수행한다. 를 들

어, 화면 간 측 방식에 사용될 체 참조 상이 

10장이라고 가정하면, H.264 표 에서 사용되는 화

면 간 측 방식은 체 10장의 참조 상에 하

여 16×16 모드부터 4×4 모드까지 모든 모드의 움

직임을 측한다. 반면에, 제안하는 방식은 그림 4

와 같이 16×16 모드만이 체 10(N)장의 참조 

상에 해 움직임을 측하고, 이  SAD 값이 가
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그림 4. 참조 상을 생략하는 시간  방법
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그림 5. 모드의 방향성에 따른 세분화 방법

장 작은 4(M)장의 참조 상을 선택하여 16×8과 

8×16 모드의 움직임 측을 수행하고, 다시 최소의 

SAD를 갖는 2(D)장의 참조 상에 해서만 8×8, 

8×4, 4×8 모드의 움직임 측을 수행한다. 마지막 

4×4 모드의 경우, 8×8 모드에 사용된 Ⅱ장의 참조 

상  최소 오차를 갖는 1(Z)장의 참조 상을 

이용하여 움직임을 측함으로써 각 모드에 사용되

는 참조 상의 수를 일 수 있다.

3.2 움직임 측 모드의 개수를 이는 방식

움직임 측 시 매크로블록이 가로 방향으로 세

분화 되는지 혹은 세로 방향으로 세분화 되는지에 

따른 상  모드와 하  모드의 연 성을 고려하여 

하  모드인 서  블록 모드 선택 시 상  모드에

서 선택된 모드에 따라 하  모드를 생략하는 방식

을 제안한다. 즉, 상  16×16 모드는 하  8×8 모

드와 4×4 모드와의 연 성을 고려하 고, 그림 5와 

같이 상  16×8 모드와 8×16 모드는 각각 하  

8×4와 4×8 모드와의 연 성을 고려하여 세분화된 

하  모드를 선택한다.

기존의 고속 알고리듬은 화면 내 측 모드와 화

면 간 측 모드와의 상 성을 고려하여 측 모드

를 생략하는 방식으로, 각 모드간의 상 성이 높을 

경우 매우 효과 일 수 있으나 상 성이 낮은 경우

에는 생략할 수 있는 모드의 한계가 있어 부호화 

시간을 효율 으로 단축시킬 수 없게 된다. 따라서 

이러한 기존 알고리듬의 문제 을 해결하고자 매크

로블록이 분할되는 방향의 연속성을 고려하게 되었

다. 즉, 화면 간 측 부호화 과정에서 체 7가지 

모드 간의 방향성을 고려하면 항상 일정하게 사용

가능한 모드의 개수가 제한되어 부호화 속도를 향

상시킬 수 있다. 상  모드인 16x16 모드의 SAD와 

각각 두 개씩의 16x8, 8x16 모드의 SAD 합을 비

교하여 최 의 결과를 갖는 모드를 선택하고 모드 

세분화의 방향성을 고려하여 하  모드에서 사용될 

모드를 선별함으로써 서  블록에 사용될 모드의 

개수를 일 수 있다. 를 들면, 상  모드  

16×16 모드가 최소의 SAD를 갖게 될 경우 하  

8×8과 4×4 모드가 다른 하  모드에 비하여 낮은 

SAD를 가질 확률이 높게 되어 이 두 가지 모드에 

해서만 움직임을 측하고 그 외의 하  모드들

은 생략이 가능하다.

3.3 다  참고 상을 이용한 고속의 움직임 

측 모드 선택 기법

3-1 과 3-2 에서 설명한 두 가지 방식을 혼합

하여 고속의 움직임 측 모드 선택 방식을 제안한

다. 제안하는 고속 알고리듬은 다음과 같이 8 단계

로 살펴볼 수 있다(그림 6).

1 단계: 모든 N장의 참조 상에 하여 16×16 모

드의 움직임을 측한다.

2 단계: N장의 참조 상  최소의 SAD를 갖는 

M장의 참조 상을 선별한다. 

3 단계: 추출된 M장의 참조 상에 하여 16×8 

모드와 8×16 모드를 수행하여 최소의 

SAD를 갖는 모드와 1 단계에서 수행된 

16×16 모드의 최소 SAD를 비교하여 오차
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4x8모드에서 D개의
 영상으로 움직임 추정 수행, 
서브 블록의 다른 모드 생략 

Inter 16x16 모드에 대해 
참조 영상 N개 움직임 추정 수행

  후보영상 M(N-X)개 
추출

16x8 모드와 8x16 모드에서 
M개의 영상으로 움직임 추정

   후보영상 D(N-X-Y)개 
추출

SAD(16x8)<SAD(8x16)

SAD(16x8)<SAD(16x16) SAD(8x16)<SAD(16x16)

8x8모드에서 D개의 영상으로 
움직임 추정

   후보영상 Z(N-X-Y-P)개 
추출

4x4모드에서 Z개의 영상으로 
움직임 추정,

서브 블록의 다른 모드 생략

결과값들을 비교하여 
최적의 결과를 사용

8x4모드에서 D개의
영상으로 움직임 추정 수행
 ,서브 블록의 다른 모드 

생략

시작 

종료

Yes No

Yes Yes

No No

그림 6. 다  참조 상 간 모드 생략 기법

가 가장 은 최 의 모드와 D장의 참조 

상을 선별한다. 

4 단계: 3 단계에서 16×16 모드가 선택될 경우 5 

단계로, 16×8 모드가 선택되면 7 단계로,  

8×16 모드가 선택되면 8 단계로 이동한다.

5 단계: 3 단계에서 선택된 D장의 참조 상에 

하여 8×8 모드의 움직임을 측하여 가장 

낮은 SAD를 갖는 참조 상 Z장을 추출

한다.

6 단계: 5 단계에서 선택된 Z장의 참조 상에 

하여 4×4 모드의 움직임을 측하고 상  

결과와 비교하여 가장 좋은 결과를 갖는 

모드를 최종 모드로 선택하고 8×4 모드와 

4×8 모드는 생략한다.

7 단계: 3 단계에서 선택된 D장의 참조 상에 

하여 8×4 모드의 움직임을 측하고 상  

결과와 비교하고 가장 좋은 결과를 갖는 

모드를 최종 모드로 선택하고 8×8 모드와 

4×8 모드, 4×4 모드는 생략한다.

8 단계: 3 단계에서 선택된 D장의 참조 상에 

하여 4×8 모드의 움직임을 측하고 상  

결과와 비교하고 가장 좋은 결과를 갖는 

모드를 최종 모드로 선택하고 8×8 모드와 

8×4 모드, 4×4 모드는 생략한다.

본 알고리듬을 통하여 16×16 모드가 가장 좋은 

결과를 갖는 경우 서  블록의 탐색 모드를 4개까

지 일 수 있으며 16×8 는 8×16 모드가 선택될 

경우 방향성에 따른 모드 세분화에 따라 탐색 모드

를 5개까지 일 수 있다.

Ⅳ. 실험 결과

본 실험에서는 H.264/AVC 표 인 베이스라인 

로 일에서 JM9.8[9] 소스 코드를 이용하 고, 

176×144 크기의 QCIF Foreman, Carphone, Trevor 

그리고 Salesman 상 50장이 사용되었다. 각 상

은 가장 첫 번째 상만 I 상으로 하고 나머지 

상들은 P 상으로 설정하 고 가변 블록 크기 

움직임 측, 역 탐색 그리고 다  참조 상 기

법을 용하여 JM9.8 소스 코드와 기존 알고리듬 

그리고 제안된 알고리듬의 연산 시간  PSNR값을 

비교하 다. 한 다  참조 상 기법에 사용된 참

조 상의 수는 JM 9.0 이  버 은 최  5장으로 

제한하 으나, JM 9.0 이후부터는 최  16장까지 

지원 가능하므로, 본 논문에서는 8장의 참조 상을 

사용하여 실험하 다. 다음의 ①~④는 각각 H.264 

표 , 동 상 부호화의 움직임 측  보상을 한 

고속 다  참조 상 선택 기법, 다  참조 상의 

응  선택 모드를 이용한 고속 모드 결정 기법 

그리고 제안한 알고리듬이다.

표 1은 움직임 측 시 탐색 범 를 ±16으로 설

정하여 역 탐색을 수행했을 때 상  모드와 하  

모드별로 사용되는 참조 상과 모드의 수를 나타

낸다. H.264 표 의 경우 모든 모드별로 각각 8장

의 참조 상이 사용되는 반면, ②의 참조 상 선

택 기법과 ③의 응  선택 모드 기법에서는 사용

되는 모드의 수는 H.264 표 과 동일하나 각 모드

에 사용된 참조 상의 수가 어든 것을 볼 수 있

다. 이러한 기존 방식들과는 다르게 제안된 ④의 알

고리듬은 사용되는 참조 상의 수와 함께 모드의 
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2.00

3.00

4.00

5.00

6.00

7.00

8.00

9.00

1 8 15 22 29 36 43 50
영상개수(장)

시간(초) H.264 표준 참조 영상 선택기법 적응적 선택 모드 기법 제안알고리듬

그림 7. Salesman 상을 이용한 알고리듬별 움직임 측 시간 비교

① H.264 표 ② 참조 상 선택 ③ 응  선택 모드 ④ 제안 알고리듬

모드 16×16,
16×8, 8×16

8×8, 8×4, 
4×8, 4×4 16×16 16×8, 

8×16
8×8, 8×4, 
4×8, 4×4

16×16,
16×8, 8×16

8×8, 8×4, 
4×8, 4×4 16×16 16×8, 

8×16
8×8,8×4, 
4×8,4×4

모드 
개수 3 4 3 4 3 4 3 1 or 2

합계 7 7 7 4 or 5

참조
상 수 8 8 4 2 8 1 8 4 2

표 1. 알고리듬 별 사용 가능한 모드  참조 상의 수

실험 상 ① H.264 표 ② 참조 상 선택 ③ 응  선택 모드 ④ 제안 알고리듬

Foreman 1.00 1.87 1.38 2.92

Carphone 1.00 1.77 1.39 2.74

Trevor 1.00 1.79 1.30 2.79

Salesman 1.00 1.75 1.28 2.69

표 2. H.264 기 의 알고리듬별 움직임 측 속도 증가율

수도 어듦에 따라 기존 ②와 ③ 알고리듬과 비교

할 때 연산량을 약 로 일 수 있고, H.264 표

보다는 연산량을 약 로 일 수 있다. 각각의 

실험 상 50장에 하여 움직임 측에 소요된 시

간은 그림 7과 같으며, 총 소요된 움직임 측 시

간은 H.264 표 의 경우 733.58 , ②의 참조 상 

선택 기법은 548.26 , ③의 응  선택 모드 기법

은 431.62  그리고 ④의 제안된 알고리듬은 

251.76 가 소비되어 제안된 다  참조 상 간 움

직임 측 모드 선택 기법을 이용한 결과가 가장 

짧은 시간에 움직임이 측됨을 확인할 수 있다.

표 2는 움직임 측 속도의 증가율을 H.264 기

으로 나타낸 것이다. 기존의 알고리듬 ②와 ③은 

H.264에 비해 움직임 측 속도가 각각 약 1.7배와 

1.3배 정도 증가하 다. 그러나 ②의 경우 상  모

드와 하  모드에 사용되는 참조 상의 수만 일 

뿐 사용되는 모드의 수는 H.264 표 과 동일하기 

때문에 체 모드에 따른 연산량은 크게 어들지 
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실험 상
PSNR [dB]

① H.264 표 ② 참조 상 선택 ③ 응  선택 모드 ④ 제안 알고리듬

Foreman 40.05 39.37 39.99 39.36

Carphone 39.99 39.89 39.93 39.87

Trevor 38.72 38.59 38.67 37.10

Salesman 38.52 36.79 37.32 36.71

표 3. 알고리듬별 PSNR 비교

37.00

37.50

38.00

38.50

39.00

39.50

1 8 15 22 29 36 43 50
영상개수(장)

PSNR(dB) H.264 표준 참조 영상 선택기법 적응적 선택 모드 기법 제안알고리듬

그림 8. Salesman 상을 이용한 알고리듬별 PSNR 비교

않게 된다. ③의 경우에는 상  모드들의 참조 상

에 따른 결과 값이 일치하는 경우 하  모드의 연

산량이 크게 감소되지만, 상  모드들 간의 연 성

이 떨어지는 경우는 부호화 시간을 이기 어렵다. 

제안된 알고리듬은 움직임 측에 사용할 수 있는 

참조 상과 모드의 수를 동시에 임으로써 기존 

알고리듬들의 문제 을 해결하여 ②와 ③의 방식에 

비해 각각 1.5배와 2.1배 정도 속도가 증가되었고, 

H.264에 비해서는 평균 약 2.7배 정도 향상되었다.

일반 으로 고속화 알고리듬은 속도 향상에 따른 

부호화 시간 단축으로 인하여 화질의 열화를 가질 

수 있으며, 상의 화질은 PSNR 값으로 비교될 수 

있다. 각 알고리듬별 실험 상의 PSNR은 그림 8

과 같으며, PSNR의 평균값은 표 3과 같다. 각 알

고리듬별 PSNR 값을 H.264 표 과 비교할 때 ②

의 경우 0.1~1.7dB의 차이를 나타내고, ③의 경우 

0.05~1.2dB의 차이를 나타내고 있다. 한, 제안하

는 알고리듬은 H.264 표 과 비교해 0.1~1.8dB 정

도의 차이를 보인다. 결론 으로, 제안된 알고리듬

을 H.264 표 과 기존 알고리듬에 비교할 때, 속도

가 상당히 향상되어 부호화 시간이 많이 단축된 반

면 PSNR은 비슷하게 유지함을 확인할 수 있다. 

Ⅴ. 결  론

H.264는 기존의 동 상 부호화 표 보다 월등한 

부호화 효율과 성능을 지니고 있으며 최근에 기존

의 동 상 부호화 표 을 H.264로 체하면서 응용 

분야가 차 확 고 있다. H.264에서는 공간 

역의 방향성을 고려하여 화면 내 복성을 제거하

는 화면 내 측 방법을 사용함으로써, 기존 표 들

에 비해 부호화 성능은 향상시켰으나 복잡도 증가

에 따라 더욱 많은 연산을 요구하게 되었다. 최근 

이러한 복잡도를 이는 연구들이 많이 진행되었는
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데 부호화 과정의 복잡도가 증가하는 주요 원인은 

움직임 측 시 7가지의 가변 블록 모드와 다  참

조 상을 사용하기 때문이다. 일반 인 동 상 부

호화시 움직임 측 과정에서 체 부호화 시간의 

60～80%가 소비된다. 본 논문에서는 H.264 움직임 

측 시 다  참조 상과 사용되는 모드의 수를 

임으로써 압축 효율을 향상시키고 이에 따라 실

시간 송이 가능하고자 하 다. 실험을 통하여 

H.264의 움직임 측에 소비되는 시간의 65% 이상

을 약할 수 있는데 반해 PSNR은 0.2～1.8dB 정

도로 고속화에 따른 화질의 열화는 미세한 차이를 

나타냄을 확인할 수 있었다.
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