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요  약

대한민국의 스포츠 분야는 각종 대회에서 스포츠 강국으로써의 위상을 공고히 하고 있다. 하지만 모든 학생들이 

운동선수로 대성할 수는 없으며, 이들에 대한 대책이 필요하였다. 본 논문은 운동부 지도자들이 학생 선수들의 동적

인 데이터를 기록할 수 있도록 모바일 코칭 어플리케이션을 설계하고 구현한다. 본 논문에서 적용할 종목은 농구이

다. 개발된 모바일 어플리케이션은 Main Page에서 ‘Assist Records’ 메뉴와 ‘Hot & Cold Zone’ 메뉴를 선택할 수 있

다. 운동부 지도자들이 운동선수들에게 바로 지도가 가능할 수 있도록 화면캡처 후 사진 파일로 저장된다. 기대할 수 

있는 점으로는 모바일 어플리케이션을 통하여 훈련효과를 증대시키고 훈련시간을 효율적으로 사용할 수 있으며 경

기력을 향상시키는 코트 비전을 넓힐 수 있다.

ABSTRACT

Sports areas of the Republic of Korea has been strengthened by the sports powers in various phases of the 
competition. However, not all students can succeed in greatly athlete, was necessary for these measures. This paper 
presents the design and implementation of mobile applications to athletic coaching leaders to record dynamic data of 
student athletes. Stocks applicable in this paper is basketball. The development of mobile applications can choose to 
‘Assist Records’ menu and ‘Hot & Cold Zone’ menu in the Main Page. Athletic director are stored in the photo file 
after the screen capture to allow the map to be just athletes. To a point that can be expected can be used as the training 
time and increasing efficiency of the training effect through the mobile application, it will be able to widen the non-coat 
to improve the performances. 
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Ⅰ. 서  론

최근 들어 대한민국의 스포츠 분야는 스포츠 강국으

로써의 위상을 더욱 높이고 있다. 메이저리그에 진출하

여 활약을 펼치는 야구선수들과 해외 유명 리그에서 활

약하는 축구선수, 배구선수들이 많이 증가하였고, 올림

픽, 프리미어 12, WBC, 월드컵, 각종 세계 선수권 대회

에서 정상급의 성적을 거두며 세계 속에 대한민국의 이

름을 각인시키고 있다. 이러한 배경에는 학교 운동부에

서 많은 역할을 담당하고 있음을 들 수 있다[1,2].

하지만 우리나라 운동선수들은 학교 공부를 등한시

하는 경우가 많았고 운동선수로 대성하지 못한 학생들

에 대한 대책으로 ｢공부하는 운동선수｣로 만들자는 이

야기가 많이 나왔다. 이에 따라 학교 체육 정상화 정책

이 시행되었고 학교 운동부의 학생 선수들은 운동 경기

뿐만 아니라 학교 공부도 병행하고 있는 추세이다. 이

는 운동선수들이 운동뿐만 아니라 학교에서의 교육을 

통하여 운동으로의 장래가 보장되지 않을 때 다른 진로

를 모색할 수 있도록 하기 위해서이다. 단적인 예로 메

이저리그나 NBA 선수들은 대학에서 학점을 이수하지 

않으면 운동선수를 할 수 없게 되어있다는 것은 매스컴

을 통해서 자주 보도된 이야기이다.

그러나 현실에서의 운동부 지도자들은 운동선수들

의 학교교육뿐만 아니라 운동부 관리자로서 해당 운동

부의 각종 대회의 성적에 신경을 써야 하는 이중고를 

겪고 있다[1]. 이는 각종 대회에서의 성적을 위해서 학

생 선수들의 훈련 시간을 효율적으로 관리해야 하는 교

육방법의 필요성을 야기 시킨다.

이에 체육교과교육이나 운동부 관련 연구에서는 정

보통신매체를 활용하여 교육이나 훈련에 효율적으로 

활용하는 방안이 많이 연구되고 있으며, 각 프로 스포

츠에서는 통계관리시스템 또는 웹사이트를 도입하여 

운영하고 이를 통하여 다양한 데이터를 활용하여 효율

적인 훈련이 되도록 하고 있다.

하지만 이러한 통계관리시스템이나 웹사이트를 학

교 운동부 지도자들이 활용하기는 쉽지 않다. 따라서 

본 논문에서는 학교 운동부 중 농구부 지도자들이 데이

터를 보다 쉽게 활용할 수 있도록 선수들의 ‘움직임 데

이터’와 ‘Hot & Cold Zone’을 기록할 수 있는 모바일 

어플리케이션을 개발하고자 한다.

Ⅱ. 관련연구

2.1. 체육 분야에 모바일을 적용한 사례

하태현(2012)은 스마트폰 기반 기록관리 농구용 어

플리케이션을 개발하여 운동부 지도자들이 득점, 리바

운드, 어시스트 등의 데이터를 기록하고 운동선수들이 

경기 후에 해당 데이터를 보게 하였고, 이를 통하여 동

기부여에 나타나는 결과를 분석하였고 이 결과에 의해 

운동부의 효율적인 시간 활용과 훈련 방법을 제안하였

다[3]. 

조욱상(2016)은 모바일 기기를 이용하여 학교체육

평가의 가능성을 탐색하였는데, 체육교사와 학생 개개

인이 모바일 기기를 휴대하고 학교체육평가에 적절히 

활용할 수 있는 어플리케이션을 연동한다면 체육교사

의 전문성 발휘와 업무량 균형에 큰 도움을 줄 수 있는 

가능성이 충분하다고 하였다[4].

위의 선행 연구들처럼 본 논문에서 제안하는 모바일 

코칭 어플리케이션도 운동선수들의 동기부여를 자극하

여 운동부의 효율적인 시간 활용과 훈련 방법을 기할 

수 있고, 운동부 지도자들에게는 전문성 발휘와 업무 

향상에 큰 도움을 줄 수 있을 것이다.

2.2. 프로 스포츠에서 적용한 사례

본 논문에서 대상이 되는 종목은 농구이다. 선행 연

구 대상으로는 한국남자프로농구(KBL)에서 사용하고 

있는 기록관리 시스템을 예로 들었다. 그림 1~3에서 보

여주는 기록관리 시스템은 Windows용 PC에서 운용할 

수 있는 프로그램이다[3,5].

Fig. 1 Total Records Management System
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그림 1[3]은 통합기록관리 시스템이며, 농구에서 사

용하는 모든 데이터(2득점, 3득점, 자유투, 덩크슛, 리바

운드, 어시스트, 스틸, 블록, 파울 등)를 기록할 수 있다.

Fig. 2 Court Balance Records Management System

그림 2[3]는 코트밸런스 기록관리 시스템이며 주로 

농구에서 어떤 공격 선수가 패스한 공을 슈터가 득점 

하였을 시 나타나는 경로를 표현할 수 있는 프로그램이

다. 득점이 성공하였을 때만 표시를 할 수 있고 이를 경

로로 나타내기 때문에 해당 팀에서 가장 효율적인 득점 

루트를 나타낼 수 있으며 해당 팀의 장점을 극대화 할 

수 있도록 데이터를 제공 가능하게 한다.

Fig. 3 Main System

하지만 네트워크 시스템을 통하여 여러 대의 컴퓨터

와 연결되어야 운용가능하고 이를 그림 3의 메인 시스

템으로 취합하는 방식이므로 학교 운동부에서는 사용

하기 어렵다는 단점이 있다. 그 이유는 학교 운동부의 

코칭스태프의 인력 구성원의 숫자가 많지 않기 때문에 

이 프로그램들을 운용하기 쉽지 않으며, 컴퓨터 프로그

램과 네트워크 시스템을 능숙하게 다룰 수 있는 능력이 

부족할 가능성도 있기 때문이다. 또한 Windows용 PC 

여러 대를 사용하면 많은 비용과 인력을 필요로 하며, 

Windows OS 비용이 들고, 소프트웨어를 동작시키기 

위해서는 안드로이드 단말기에 비해 상대적으로 고가

의 품목을 요구한다[6,7]. 또한 대부분의 사람들이 스마

트폰을 가지고 있으며 스마트폰 사용자의 과반수가 안

드로이드 스마트폰을 가지고 있는 경우가 많다.

따라서 체육 전공인 운동부 코칭스태프들이 능숙하

고 편하게 조작이 가능하고 더욱 활용하기 적합하도록 

화면 터치나 드래그 등의 간단한 동작으로 데이터를 입

력할 수 있는 모바일 어플리케이션을 개발하고자 한다. 

Ⅲ. '움직임 데이터' 코칭 어플리케이션 설계

본 논문에서는 안드로이드 스마트폰에서 터치나 드

래그 등의 간단한 동작으로 데이터를 입력할 수 있는 

어플리케이션을 제안한다.

3.1. 어플리케이션 구조

그림 4는 본 논문에서 제안하는 모바일 어플리케이

션 메뉴 구조도이다. 메인페이지에서 2가지의 메뉴 중 

하나를 선택할 수 있다.

Fig. 4 Mobile Application Architecture

‘Assist Records’는 어시스트 경로를 기록하는 메뉴

이다. 농구 경기 중 슈터가 패스를 받아서 성공하는 경

로를 기록하는데, 코트의 어떤 위치에서 주로 패스가 

이뤄져서 득점이 성공하는지 그림으로 알 수 있다. 추
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가기능으로는 단순한 스코어보드와 경기시간 관리기능

이 있다. ‘Hot & Cold Zone’의 메뉴를 선택하면 득점 성

공은 빨간색인 Hot으로 득점 실패는 파란색인 Cold로 

기록된다. 본 논문에서 개발한 모바일 어플리케이션은 

안드로이드(Android) OS에서 동작한다.

3.2. 사진 데이터 저장

본 논문의 시스템에서 데이터 저장은 화면캡처를 통

해 안드로이드의 사진 갤러리에 저장된다. 스포츠 종목

에서의 데이터 중 특히 농구와 같은 구기 종목에서 동

적인 움직임을 표현하는 데이터는 나중에 선수들에게 

그 부분에 대해서 설명해 줄 때도 사진이나 그림으로 

설명해주면 더욱 이해하기가 쉽다. KBL의 코트밸런스 

시스템(그림 2)에서도 보고 싶은 장면을 출력할 때 1건

의 ‘득점-어시스트’ 이벤트 단위로 출력할 수 있어 해당 

건의 어시스트 경로를 파악하기가 쉽다. 

Ⅳ. '움직임 데이터' 코칭 어플리케이션 구현

4.1. Main Page

그림 5는 Main Page이다. Main Page에서는 ‘Assist 

Records’ 메뉴와 'Hot and Cold Zone' 메뉴 중 한 가지를 

선택할 수 있게 한다.

Fig. 5 Main Page

4.2. Assist Records

그림 6은 ‘Assist Record’ 메뉴이다. ‘Assist Records’ 

메뉴에서는 득점과 어시스트가 이루어지는 장면 중 패

스가 이루어지는 경로와 지점을 표시하거나 단순한 스

코어보드와 경기시간 관리 기능을 포함한다. 그림6에서 

볼 수 있는 기능은 다음과 같다.

Fig. 6 Assist Records

- Game Clock : 경기 시간을 관리할 수 있는 기본적인 

기능이며, 시작(Start), 멈춤(Pause), 초기화(Init.) 버튼

으로 구성되어 있다. 해당 득점이 언제 발생되었는지 

기록을 할 수 있게 한다.

- 화면 상단 좌우의 빨간색 1~5번과 파란색 1~5번 버튼 

: 뛰고 있는 선수를 선택할 수 있는 기능이다. 농구는 

기본적으로 한 팀당 5명으로 구성되어 있으므로 각 팀

당 1번에서 5번까지의 선수를 지정할 수 있다. 해당 

버튼을 터치하면 스코어보드 밑에 파란색이나 빨간색

으로 표시가 된다.

- OF, DF : 공격(OF)은 파란색, 수비(DF)는 빨간색 팀

의 선수를 지정하여 어시스트와 슛 성공 데이터를 터

치할 수 있게 한다.

- AS, Points : 어시스트(AS:Assist)와 슛 성공(Points)에 

대한 위치를 선택할 수 있게 한다. 어시스트를 먼저 터

치하고 득점을 나중에 터치하게 되어있는데, 어시스

트한 선수의 번호는 화면 맨 아래의 왼쪽 파란색 구역

에 표시되고 득점 한 선수의 번호는 오른쪽 파란색 구

역에 표시된다.

- 3점슛(3P), 2점슛(2P), 자유투(1P) : 어시스트-득점 기

능을 사용하지 않을 시에는 단순히 스코어보드로 사

용할 수 있는데 공격, 수비 버튼을 클릭하고 각 점수를 

클릭하면 점수 표시판에 점수가 기록된다.

- 스코어보드 : 점수를 표시하는 기능이다.

- 선수표시 기능 : 왼쪽은 어시스트한 선수, 오른쪽은 득

점한 선수의 번호를 표시한다.
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- Save : 해당 득점 이벤트를 저장(Save)하는 기능이며 

표시된 화면을 캡처(Capture)하여 갤러리에 득점 이

벤트 순서대로 사진 파일로 저장된다.

4.3. Hot & Cold Zone

그림 7은 ‘Hot & Cold Zone’이고 득점 성공분포와 

실패분포만을 볼 수 있는 기능이고, 그림8은 실제로 스

마트폰에 터치를 하여 나타낸 모습이다. 예를 들어 그

림8 화면으로만 봤을 때, 해당 팀은 코트 양 옆 근처와 

정면에서 슛 성공률이 높았고, 좌우 45도 근처에서는 

수비에 막히거나 슛이 실패할 확률이 높았다는 것을 알 

수 있다. 운동부 지도자들은 이를 토대로 코트 양 옆 근

처와 정면에서서 작전을 더 구사하거나, 좌우 45도에서 

작전수행을 잘하는 선수로 교체하는 등의 작전을 구상

할 수 있다.

Fig. 7 Hot & Cold Zone

Fig. 8 Screenshot of Touch Event

‘Hot & Cold Zone’ 메뉴의 주요 기능은 아래와 같다.

- Points : 슛을 성공한 지점을 농구코트 화면에 터치하

면 그림 8과 같이 빨간색으로 표시된다.

- Fail : 슛을 실패한 지점을 농구코트 화면에 터치하면 

그림8과 같이 파란색으로 표시된다.

- Init. : 경기가 끝나거나 화면을 저장하면 다시 사용할 

수 있도록 빨간색 점과 파란색 점들을 지움으로써 초

기화(Init.) 할 수 있다.

- Save ; 화면을 캡처하여 안드로이드의 사진 갤러리에 

사진 파일로 저장한다.

Ⅴ. 결론 및 제언

5.1. 결론

본 논문에서는 농구 종목의 운동부 지도자들이 학생 

운동선수들의 훈련을 효율적으로 하기 위한 모바일 어

플리케이션을 설계하고 구현하였다.

본 논문에서 설계하고 구현한 모바일 어플리케이션 

중 ‘Assist Records’ 메뉴는 득점이 성공하여 어시스트

가 이루어진 상황을 기록하는 메뉴이다. 이를 통하여 

다음과 같은 효과를 기대할 수 있다. 첫째, 운동선수들

이 본 모바일 어플리케이션에서 제공되는 사진 파일에

서의 어시스트-득점의 경로를 파악하여 더 효과적인 전

술을 구사하거나 연구할 수 있으므로 운동 효과를 배가

시킬 것이다. 둘째, 운동부 지도자들은 본 모바일 어플

리케이션이 제공해주는 사진 파일에서의 자료를 통하

여 효과적인 전술을 연구할 수 있게 되므로, 최근 학원 

스포츠 정상화 정책에 따른 부족한 훈련 시간을 효율적

으로 사용할 수 있는 방안을 찾을 수 있다. 셋째, 단순한 

시간관리 기능과 스코어보드 기능도 도움이 된다. 왜냐

하면 학교 현장에서 해당 기능을 하는 시스템을 구축하

는 것도 많은 비용과 추가 인력이 필요하다. 따라서 이

러한 문제점을 극복하도록 기존의 시스템이나 웹사이

트를 대체할 수 있고 사용법도 간단하게끔 모바일로 구

현하여 운동부 지도자들이 쉽게 사용할 수 있도록 하였

다. 게다가 최근 나오는 모니터 공유기를 추가로 활용

하면 저렴하고 훌륭한 전광판 기능을 기대할 수 있다.

또한 본 논문의 ‘Hot & Cold Zone’ 메뉴는 득점이 성

공한 데이터와 실패한 데이터를 기록하는 메뉴이다. 이

를 통하여 다음과 같은 효과를 기대할 수 있다. 첫째, 경

기 중의 작전 타임 시, 실시간으로 성공률이 높은 구역

과 낮은 구역을 파악할 수 있으므로, 운동부 지도자들

과 운동선수의 입장에서 효율적인 작전 구상이 가능하

다. 둘째, 제공된 데이터를 통하여 선수들의 코트 비전

(Court Vision : 경기 중 상황을 볼 수 있는 시야를 말하

는 전문 용어)을 넓힐 수 있을 것으로 기대된다.
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5.2. 제언

본 논문의 후속 연구를 위하여 다음과 같은 사항을 

제언한다. 첫째, 애플 iOS 사용자도 본 어플리케이션을 

사용할 수 있도록 앱스토어에서 다운받을 수 있는 앱을 

만들어야 한다. 둘째, 운동부 지도자들과 운동선수들이 

사용한 후의 효과를 분석하여야 한다.
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