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요       약
 본 논문에서는 농구 경기에서의 표  자세  Standing shoot, Jump shoot, Pass, Dribble, Lay-up 
shoot, 총 5가지 자세를 인식하기 해 각 자세와 3축 가속도 값과의 상 계를 보여주고 있다. 스마

트폰에 내장되어 있는 가속도 센서로부터 데이터를 생성해주는 어 리 이션인 Sensor log를 활용하여 

얻은 3축 가속도 값으로 수직, 수평축과 3축 가속도의 크기를 구해 Instance로 사용하 다.  데이터는 

표 인 데이터 마이닝 도구인 Weka tool을 이용하여 각 모션과 데이터 값의 상 계를 확인하 고, 
실험 결과 10-fold에서 평균 59.8%를 보 으나 Training set과 Test set의 결과 80.8%를 보 다.

1. 서론

   오늘날 스포츠 시장은 Information Technology(IT)와 

스포츠의 융합으로 그 규모가  확 되고 있다. 최근에

는 사소한 움직임부터 유기 인 움직임까지 경기의 흐름

이나 선수의 활동에 한 체계 이고 분석 인 시스템이 

자리 잡고 있다. 스포츠IT의 발 으로 100분의 1 를 다

투는 경기에서 승패 여부를 결정짓게 도와주는 시스템이 

개발되고 있으며, 한 승패의 요한 원인 악이 가능해

졌다. 그에 따라 다양한 략과 운 을 구사할 수 있도록 

도와주고 각 선수별 맞춤 훈련을 통해 부족한 부분을 보

완하는 것이 가능해졌으며 컨디션 조  등에도 정 인 

향을 가져다주고 있다. 스포츠IT의 발 에 있어서 요

한 요소를 차지하는 IT도 계속 발 하고 있다. 그  스

마트폰은 재 강력한 센서들을 탑재하고 있는데 종류로

는 심박수센서, GPS센서, 센서, 근 센서, 지문인식센서, 

3축 자이로센서, 가속도센서등을 포함[1]하고 있어 심박수 

측정, 지문인식등 다양한 기능들을 제공하고 있다. 

   본 연구는 스포츠 종목  하나인 농구경기에서 각 농

구자세를 인식하는 실험을 진행하 다. 각 자세를 인식하

기 해 스마트폰에 내장되어 있는 3축 가속도 센서를 이

용한 어 리 이션인 Sensor log에서 데이터를 생성해 실

험을 하 다. 각 농구 자세를 인식할 수 있게 된다면 경기

기록원들이 경기를 지켜보며 선수의 개인별 기록, 각 자세

의 횟수, 활동시간 등 수작업으로 기록하던 업무를 자동화

로 이 질 수 있어 기록원들의 실수와 지루한 업무 없이 

간편하고 정확하게 기록을 측정할 수 있다. 게다가 농구경

기에서 선수의 활동량 체크  컨디션 리, 그리고 개인

별 슛과 패스의 횟수와 성공률을 체크할 수 있기 때문에 

그에 따른 피드백을 주는 것이 가능하다. 그 기 때문에 

본 연구에서는 경기의 기본이 되는 농구 자세를 인식하기 

하여 가속도 값과 농구 자세와의 상 계에 해 연구

하 다. 본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 데이터 

수집과 실험에 사용할 데이터 변환에 한 내용을 소개하

고, 3장에서는 데이터 값과 자세와의 상 계를 측정하는 

실험 내용  결과를 소개하고, 4장에서는 결론  향후 

연구를 제시하 다.  

2. 실험  결과

   본 연구에서는 데이터 측정을 해 핸드폰에 내장된 

가속도센서를 이용하여 허리에 고정할 수 있도록 밴드를 

사용해 실험도구(그림 1)를 제작하 고 (그림 2)과 같이 

허리에 착용하 다. 실험에는 Standing shoot, Jump 

shoot, Dribble, Pass, Lay-up shoot, 총 5가지 행동에 

하여 실시하 다. 실험은 평균나이 25살인 순천향 학교 

농구동아리 소속 남성 3명을 상으로 진행하 다. 실험 

데이터는 3축 가속도 값을 이용하 으며, Sampling Rate

는 30Hz로 설정하여 1 에 30회의 데이터를 측정하 다. 

자세  Dribble을 측정한 시간 1분을 제외한 나머지 자

세인 Standing shoot, Jump shoot, Pass, Lay-up shoot은 

각각 행동 15회할 수 있듯이 각 자세별 데이터에서 규칙

- 1372 -



2015년 추계학술발표대회 논문집 제22권 제2호(2015. 10)

인 가속도 값의 패턴이 있음을 볼 수 있었다.(그림 3) 

             

     (그림 1) 실험에 사용한     (그림 2) 피험자

       스마트폰 고정 밴드         실험 모습

자세와 데이터의 상 계를 확인하기 한 인스턴스

(Instance) 값으로 수직, 수평 성분 값을 사용하기 해 실

험에서 얻은 3축 가속도 데이터 값을 이용하여 수직 성분 

값과 수평 성분 값을 구하는 방법을 사용하 다.[2]

  

(그림 3) 각 행동에 한 3축 가속도 데이터 값

 두 값을 구하기 해서 연속 인 데이터의 3차원 벡터 

  =          와 각 샘 링 구간별 평

균 벡터      를 구한 다음 각 가속도 벡터 

값에서 구간 평균 벡터 값을 뺀     를 도출한 

뒤, 벡터의 내 (Vector dot product)을 이용하여 수직 성

분 값 를 구하고, 수평 성분 값 는 와 의 벡터 뺄

셈(Vector subtraction)을 통해 얻어냈다.(식 1)

 ∙

∙ 
              (식 1)

                    

본 논문에서는 수직, 수평 성분 값들의 평균과 표 편차, 

그리고 3축의 크기를 이용하 다. 3축의 벡터 값의 크기 

M(Magnitude)을 구하기 한 방법으로(식 2)를 사용하

다.  표 인 데이터 마이닝 도구인 Weka Version 

3.6(Weka)[3]을 사용하 고, Decision Tree 도구인 J-48 

Classifier를 이용하여 분석하 다.

              (식 2)

데이터 분석을 해 본 실험에서는 Cross-Validation 

Test와 Training Set과 Test Set을 병행하는 Test 2가지

를 하 다. Cross-Validation에서는 10-fold를 사용하 다.

10-fold는 하나의 실험 군에서 임의로 10%의 데이터를 

Training Set으로 놓고 나머지 90%를 Test Set으로 설정

하여 한 데이터군 내에서 상 계를 확인하는 방법이고, 

Training Set과 Test Set은 여러 개의 실험 군을 Traini-

ng군과 Test군으로 나눠 Training을 시킨 뒤 Test하여 서

로간의 상 계를 확인하는 방법이다. 본 실험에서는 두 

가지 실험을 모두 하 다. 10-fold로 용한 실험에서는 

평균 59.8%의 정확성을 보 으나, Training set군 1명과 

Test set군 2명의 결과는 80.8%로 좀 더 높은 정확성을 

보 다.<표 1>

<표 1> Decision Tree에 한 자세별 
Confusion Matrix

(Training Set & Test Set)

(a) Standing shoot, (b) Jump shoot, (c) Dribble, 
(d) Pass, (e) Lay-up shoot 

Predicted Class

a b c d e

Acutal 
Class

a 2699 251 18 199 155

b 348 2191 8 125 154

c 6 8 1490 5 85

d 193 56 4 1926 82
e 310 267 129 196 2481

Precision 0.808 0.759 0.79 0.935 0.852 0.733

3. 결론

  본 연구에서는 농구경기의 표 인 자세  5가지를 

꼽아 3축 가속도 값과의 상 계를 확인하는 실험을 하

다. 밴드로 핸드폰을 고정하고 Sensor log App으로 데

이터를 측정하여 3축 가속도 값을 이용해 수평, 수직 성분 

값들의 평균과 표 편차, 그리고 3축의 크기를  Weka 

tool의 J-48 Classifier를 사용해 상 계를 보았다. 그 결

과 10-fold는 평균 으로 59.8%의 상 성을 보 고, 

Training Set과 Test Set의 결과는 80.8%의 상 성을 보

여 같은 Motion에서 상 계가 있는 것을 알 수 있었다. 

이를 통해 각 행동을 인식하는 것이 가능해지면 경기를 

지켜보며 경기기록원이 기록해야 했던 선수의 개인별 기

록, 각 자세의 횟수, 활동시간 등의 수작업 업무를 자동화

시킬 수 있으며, 힘들고 지루한 업무를 간편하고 보다 정

확하게 기록을 측정할 수 있게 될 것이다. 게다가 농구경
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기에서 선수의 활동량 체크  컨디션 리, 그리고 개인

별 슛과 패스의 횟수와 성공률을 체크할 수 있기 때문에 

그에 따른 피드백을 주는 것이 가능질 것이다. 그러기 

해 앞으로 우선 으로 피험자의 수를 늘려 상 계에 

한 확실한 정확성을 확인하고, 이후 확장된 실험과 본 논

문에서의 상 계를 기반으로 하여 각 농구행동 인식에 

한 알고리즘을 세우는 것을 다음 단계로 생각하고 있다. 

 알고리즘으로 각각의 데이터를 받아 각 행동을 인지하

는 로그램을 개발하고 실험을 확장하여 차후 연구를 진

행할 것이다.
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