
 

 

반도체디스플레이기술학회지 제16권 제1호(2017년 3월) 
Journal of the Semiconductor & Display Technology, Vol. 16, No. 1. March 2017. 

 

75 

 
스마트폰 재생환경을 고려한 동영상 편집 시스템 

 

오준솔
* ·이현정

* ·박천수
**†

 
*
세종대학교 디지털콘텐츠학과, **†

성균관대학교 컴퓨터교육과 

 

Video Editing System Considering Smart Phone  
Playback Environment 

 

Junsol O*, Hyunjung Lee* and Chun-Su Park**†
  

*Digital Contents, Sejong University  
**†

Computer Education, Sungkyunkwan University 

 

ABSTRACT 
 

Nowadays, smart phone is being popularly used for communication, entertainment, and information retrieval. 

While demands on video traffic over mobile networks increases sharply, the wireless link capacity is often limited to 

fully support the traffic demand. Therefore, the size of video data needs to be reduced to provide high quality video 

with limited capacity. To handle this issue, we propose a video editing system using the ffmpeg library. The proposed 

system can provide a high quality video with a relatively small data size, thereby facilitating the mobile streaming 

services and live-video games. 
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1. 서  론 
1 

현재 스마트 폰은 사용자간의 커뮤니케이션 용도를 넘

어 오락이나 정보 검색 등의 분야에서 가장 많이 활용되

는 기기로 급성장 하였다. 2015년 기준으로 국내 스마트 

폰 가입자 수는 4000만 명에 육박하고, 일평균 스마트 폰 

이용시간은 5시간으로 조사되었다. 국내 모바일 스마트 

폰 사용자 중 95% 이상이 단순한 커뮤니케이션용도 뿐만

이 아니라 엔터테인먼트 용도로 스마트 폰을 활용하고 

있다. 구체적으로 스마트 폰 사용자 중 74% 이상이 검색 

기능을 이용하면, 62% 이상의 사용자가 모바일 게임을 즐

기고 있으면, 64% 이상이 동영상 공유 및 조회와 같은 엔

터테인먼트 기능을 활용하고 있다[1]. 또한 디지털 카메라

의 성능은 지속적으로 발전되어 점점 더 고화질의 동영

상을 처리하고 있기 때문에 스마트 폰도 고용량의 동영

                                                                                                          
†
E-mail: cspk@skku.edu 

상을 처리할 수 있어야 한다[1,2]. 

고용량의 동영상은 동영상 수신에 있어서 많은 모바일 

데이터의 사용을 초래하여 모바일 환경에서 동영상 시청

을 주저하게 하고, 동영상이 포함되어있는 게임 등의 매

체를 다운로드 하는 경우에 모바일 기기 내의 저장 공간

의 한계로 다운로드를 주저하게 한다. 이는 동영상을 활

용한 모바일 매체들의 성장 저하를 야기하고, 이러한 매

체들의 사용자들에게 불편을 초래한다. 또한 비슷한 문제

로 효율적 데이터 처리에 관한 연구가 진행되고 있다[3,4]. 

기존의 영상 편집 툴을 이용하여 동영상의 용량을 줄

이는 경우에는 결과 동영상의 화질이 낮아지고, 반대로 

화질을 높일 경우 용량이 급격히 커지게 되는 문제점을 

가지고 있다. 

본 논문은 이러한 점을 개선하여, 모바일 환경에서 화

질저하를 최소화하며, 동영상 파일의 크기를 줄여주는 영

상편집 시스템을 제안한다. 제안하는 시스템은 사용자로

부터 입력받은 동영상을 비디오프레임과 오디오프레임으

로 분리한 후 모바일 환경에 최적화 되도록 재 인코딩한
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다. 이어, 인코딩한 비디오 프레임을 전에 분리했던 오디

오프레임과 합쳐, 최종 편집된 동영상을 생성한다. 본 논

문은 제안하는 시스템을 ffmpeg명령어를 사용하여 구연하

였다. ffmpeg은 디지털 음성 스트림과 영상 스트림에 대해

서 다양한 종류의 형태로 기록하고 변환하는 컴퓨터 프

로그램이다[5]. ffmpeg명령어를 사용한 구현의 자세한 설명

은 3장에서다룬다.  

제안하는 시스템을 통하여 고화질에 최소한의 크기를 

가지는 동영상을 제공 할 수 있게 하여 동영상을 사용하

는 모바일 시장의 변화에 효과적으로 대응할 수 있게 될 

것을 기대할 수 있다.  

 

2. 기존 영상 편집 툴 소개 
 

디지털 카메라의 발전과 보급화로 인하여 대중들이 직

접 동영상을 편집할 일이 많아졌고, 이에 따라 많은 영상 

편집 툴이 개발되었다. 그 중 ‘다음 팟 인코더’와 ‘어도비 

미디어 인코더(Adobe Media Encoder)’가 대표적으로 사용 되

고 있으며, 본 논문에서는 이 두 개의 툴과 개발하는 시

스템의 성능을 비교 한다. 이번 장에서는 기존 인코더들

의 기능 및 기존 문제점에 대하여 설명한다. 

‘다음 팟 인코더’는 카카오에서 개발한 동영상 인코더

이며, 프리웨어로서 무료판으로 제공된다[6]. ‘다음 팟 인

코더’를 사용하여 동영상을 인코딩(encoding) 할 경우 (Fig. 

1)와 같은 ‘환경설정’창을 볼 수 있다. 이 ‘환경설정’창에서 

동영상 인코딩에 필요한 여러 변수들을 설정할 수 있다. 

인코딩에 관한 옵션을 설정하는 부분에서 비디오코덱[7] 

및 압축방식, 비트레이트(bit rate)[8], 비디오품질, 키프레임

[9] 간격, 프레임 속도, 화면크기 등을 설정 할 수 있다. 압

축방식에서 1PASS-VBR 방식을 사용하면 비디오 품질을 

기준으로 인코딩하고, 1PASS-CBR을 사용하면 비트레이트

(bitrate)를 기준으로 인코딩한다 [10]. 비디오 품질은 최소 1

부터 최대 100까지 수치를 조절할 수 있고, 비트레이트의 

경우 10kbps부터 10240kbps 사이의 값으로 조절 가능하다. 

이 두 값을 통해 동영상의 화질이나 용량을 조절 할 수 

있다. 시간을 기준으로 동영상을 자를 수 있으며, 0.01초 

단위로 조절이 가능하다. 

‘어도비 미디어 인코더’(이하 미디어인코더)는 어도비 

크리에이티브 제품군(Adobe Creative Suite)에 포함되어있는 

프로그램이다[11]. 미디어인코더는 Fig. 2와 같은 내보내기 

설정을 통하여 동영상 인코딩에 필요한 옵션을 조절할 

수 있다. 비디오 메뉴에서 영상 인코딩에 필요한 값들을 

조절 가능하다. 프레임속도, 레벨, 프레임 너비, 프레임 높

이, 비트전송률(비트레이트) 등을 조절할 수 있으며, 레벨

과 비트 전송율의 조절을 통해 인코딩되는 동영상의 화

질 및 용량을 조절할 수 있다. 미디어 인코더의 비트레이

트는 mbps 단위로 조절 가능하며 최소 0.19 mbps부터 최대 

50mbps 값 사이로 조절 가능하다. 동영상 자르기의 경우 

다음팟과 동일하게 시간을 기준으로 자르며 0.01초 단위

까지 조절 가능하다. 
 

 
Fig. 1. 다음 팟 인코더 환경설정. 

 

 
Fig. 2. 미디어 인코더 설정. 

 

기본적으로 동영상 편집 툴은 동영상의 화질과 파일 

크기 사이의 이율배반적 관계가 존재한다. 이 연구에서는 

모바일 환경에 최적화된 동영상을 만들기 위해, 제한된 
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파일크기로 최대한의 고화질 동영상을 만들어내는 동영

상 편집 시스템을 제안한다. 

 

3. 제안하는 동영상 편집 시스템 
 

제안하는 동영상 편집 시스템에서는 입력된 동영상을 

비디오 프레임과 오디오 프레임으로 분리하고, 분리된 비

디오프레임을 재 인코딩하는 방법을 사용한다. 이때, 재 

인코딩 하는 과정에서 모바일 환경에 최적화된 인코딩환

경을 도출하여 기존 영상 편집 툴을 사용한 동영상 보다 

최적화된 동영상 파일을 만드는 것을 목표로 한다. 

제안하는 동영상 편집 시스템은 총 네 단계로 이루어

진다. 우선 사용자로부터 입력된 동영상을 비디오 프레임

과 오디오 프레임으로 나눈다. 다음으로 분리된 비디오프

레임을 yuv 형식의 파일로 변환한다. yuv 형식으로 변환된 

파일은 ffmpeg을 사용하여 재 인코딩 되어 mp4형식의 비

디오 프레임으로 변환된다. 이 비디오 프레임과 앞에서 

분리된 오디오 프레임을 먹싱(muxing)하여 최종 출력 동

영상을 생성한다. 

구체적인 내용은 아래와 같다. 예시를 들기에 앞서 인

코딩에 앞서 해상도가 1920x1080, 영상길이가 1분인 원본

동영상파일 input.wmv를 준비하였다. 사용자로부터 해상

도, 인코딩구간, 초당프레임, 화질, 포멧등을 입력받은 후 

입력한 설정값들을 바탕으로 새로 인코딩이 진행된다. 원

본동영상으로부터 3초부터 13초까지의 구간을 해상도가 

1280x720인 test.mp4파일을 만들어내는 과정을 예를 들어 

설명한다. 

 

3.1 비디오와 오디오의 분리 

동영상 input.wmv파일을 새로 인코딩할 때에 디먹싱과

정을 통해 wmv컨테이너 포멧에서 비디오프레임과 오디

오프레임을 분리과정을 거친다. 비디오프레임만을 재인

코딩하게 되면 소리없는 동영상(video_tran.mp4)이 만들어

지고 후에 먹싱작업을 통해 오디오프레임과 비디오프레

임을 다시 합쳐야한다. 때문에 입력된 구간(3초~13초)의 

오디오를 먼저 추출하여 저장한다. 해당 작업을 수행하는 

ffmpeg명령어는 다음과 같다. 

 

 
Fig. 3. 오디오 분리 ffmpeg명령어. 

 

Fig. 3의 명령어를 실행함으로써 input파일인 input.wmv 

파일의 3초 구간부터 13초 구간까지의 오디오프레임을 

audio.m4a라는 이름의 오디오 형식으로 저장한다. 

3.2 추출된 비디오의 YUV 변환 

해상도가 1920x1080인 원본동영상 input.wmv파일을 해

상도가 1280x720인 동영상으로 인코딩하기 위해 원본동

영상에서의 3초부터 13초까지의 비디오프레임을 스케일

링하여 1280x720크기의 yuv로 변환한다. 해당 작업을 수행

하는 ffmpeg명령어는 다음과 같다. 

 

 
Fig. 4. YUV 추출 ffmpeg 명령어 

 
Fig. 4의 명령어를 실행함으로써 input파일인 input.wmv 

파일의 3초부터 300프레임(FPS가 30으로 가정했을 시 13초

까지의 프레임)을 1280x720사이즈로 스케일링 하여 output

파일인 video.yuv로 저장한다. 

 

3.3 모바일 환경에 최적화된 재인코딩 

과정 3.2에서 추출한 video.yuv파일을 사용자로부터 입력

받은 설정값으로 인코딩한다. 사용자가 해상도가 1280x720, 

FPS가 30인 mp4파일을 만들도록 설정했다고 가정한다. 

해당 작업을 수행하는 ffmpeg명령어는 다음과 같다. 

 

 

Fig. 5. 인코딩 ffmpeg 명령어. 

 

Fig. 5의 명령어를 실행함으로써 input파일인 video.yuv파

일을 1280x720해상도에 초당프레임이 30프레임인 video_tran.mp4 

파일로 인코딩된다. 인코딩시에 -preset설정을 veryslow로 

설정하여 속도보다는 용량을 줄이는데 중점을 두었다. 

 

3.4 오디오파일와 비디오파일 먹싱 

과정3.1에서 추출한 오디오 파일인 audio.m4a와 과정 3.3

에서 인코딩한 소리 없는 비디오 파일인 video_tran.mp4를 

먹싱하여 오디오가 추가된 비디오 파일인 output.mp4파일

을 생성한다. 관련 ffmpeg명령어는 다음과 같다. 
 

 
Fig. 6. 오디오 분리 ffmpeg 명령어. 

 

Fig. 6의 명령어를 실행함으로써 오디오파일 audio.m4a와 

비디오파일 video_tran.mp4를 서로 먹싱하여 최종 결과물인 

output.mp4파일을 생성한다. 
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4. 동영상 편집 시스템 구현 
 

Fig. 7은 OpenCV와 MFC를 사용하여 만든 동영상 편집 

시스템을 보여준다. 기본적으로 동영상파일을 열어 재생

할 수 있는 기능이 있으며, 인코딩 시작 지점과 끝 지점

을 설정하여 해당 구간의 yuv를 추출하고 재인코딩하는 

기능을 제공한다. 

 

 
Fig. 7. 동영상 편집시스템 UI. 

 

 

Fig. 8. 편집시스템 인코딩 구간설정 UI. 

 

Fig. 8은 동영상 편집 시스템의 동영상 인코딩 구간설정 

UI를 설명하고 있다. Fig. 8의 Set Start버튼 혹은 Set End버튼 

을 누르면 현재 재생중인 프레임번호로 각각 Start와 End

의 값이 갱신되며, 직접 프레임번호를 입력하여 갱신

(Update)버튼을 눌러 구간을 설정할 수도 있다. 

인코딩 구간을 설정 한 뒤에 인코딩 버튼을 누르게 되

면 자동으로 ffmpeg명령어들이 담긴 bat파일을 생성하여 

실행시킨다. 위에 설명한 순서대로 처음으로 오디오파일

을 추출하는 bat파일이 생성 후 실행되고 그 이후로 yuv추

출, 인코딩, 먹싱작업이 차례대로 진행된다. 먹싱과정까지 

마치게 되면 최종 결과파일이 생성된다. 

 

5. 실험 결과 
 

영상 편집 툴의 성능을 확인하기 위해 변화된 동영상

의 PSNR(Peak-to-peak Signal to Noise Ratio)[12]을 측정하는 방

법을 사용하였다. 영상의 PSNR을 구하기 위해 다음 팟 

인코더, 미디어플레이어, 제안하는 동영상 편집 시스템을 

사용하여 편집한 동영상을 yuv형식의 파일로 변환하였다. 

변환된 yuv파일들을 각각 원본영상의 yuv파일과 비교하

여 그 PSNR을 구한다. 정확한 비교를 위하여 서로 다른 

세 개의 동영상을 이용하였다. 

Fig. 9는 성능 비교에 사용된 세 동영상의 일부를 가져

온 것이다 [13]. Fig. 9의 왼쪽부터 (a)동영상은 장면전환 및 

인문들의 움직임이 빠른 동영상이다. (b)동영상은 장면 전

환이 많이 없고, 걷거나 앉는 등의 인물을 일상적인 움직

임을 담은 동영상이다. (c)동영상은 장면전환이 단 한번 

있고, 정지된 영상과 비슷한 정도로 움직임이 없는 동영

상이다. 세 동영상은 각각 파일의 크기가 다른 4개의 영

상으로 인코딩 되며 비디오만 추출하였다. 성능 비교를 

위해 총 36개의 인코딩된 동영상을 사용하였다. 

Fig. 10은 동영상 (a)에 대한 그래프 이다. 동영상의 파일 

크기와 그 동영상의 PSNR에 해당하는 곳에 점을 찍어 동
 
 

(a)                                       (b)                                     (c) 
Fig. 9. 성능비교에 사용된 실제 시네마 게임 삽입 동영상 

(a) 움직임이 많은 영상, (b) 보통인 영상, (c) 적은 영상 
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영상을 인코딩 할 때 사용한 인코더 별로 점을 이었다. (a)

동영상의 경우 파일들은 약 2,017KB, 2,709KB, 27,218KB, 

58,210KB의 크기를 가진다. 기존 인코더를 사용한 동영상

과 제안한 편집시스템을 사용한 동영상의 PSNR값을 비

교해 보면 작게는 1.40dB, 크게는 6.55dB 만큼의 차이를 보

인다. Fig. 11은 (b)동영상에 대한 결과 그래프이다. Fig. 10과 

같은 방식으로 그래프를 그렸으며 동영상 파일들은 약 

1,454KB, 1,900KB, 14,591KB, 31,507KB의 크기를 가진다. 

PSNR의 값을 비교해보면 작게는 1.68dB, 크게는 11.82dB 

만큼 차이를 보인다. Fig. 12는 (c)동영상에 대한 파일크기

와 화질을 상관관계를 보여주는 그래프이며, Fig. 10의 그

래프와 같은 방법으로 그려졌다. 동영상 파일크기는 약 

1,163KB, 1,419KB, 13,790KB, 26,774KB 이며, 작게는 1.76dB, 

크게는 8.78dB 정도의 PSNR값 차이를 보인다. 

각 인코더 마다 인코딩 방식이 조금 씩 다르기 때문에 

파일크기가 정확히 일치하진 않으나 그 오차가 크지 않

고, Figs. 10, 11, 12의 그래프들은 이번 연구에서 제안하는 

시스템을 사용하여 인코딩한 동영상의 화질이 꾸준히 좋

게 나오는 것을 보여준다. 

 

 
Fig. 10. (a)동영상 비교. 

 

 
Fig. 11. (b)동영상 비교. 

 
Fig. 12. (c)영상 비교. 

 

위 그래프를 통하여 이번 연구에서 제안한 동영상 편

집 시스템이 다른 인코더들에 비해 압축 성능이 확연히 

더 좋음을 볼 수 있다. 따라서 본 연구에서 제안하는 시

스템을 상용화 한다면, 모바일환경에서의 동영상 활용에 

대하여 전보다 좋은 효과가 있을 것을 기대하고, 동영상

을 활용한 매체들의 발전에 도움이 될 것을 기대 할 수 

있다. 
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