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요  약　기록의 다양성은 많은 분야에서 중요하게 강조되고 있다. 스포츠 분야에서도 기록관리의 중요성을 강조하여 종목의 
역사를 남기는 데 많은 노력을 기울여 연구가 진행되고 있다. 이에 본 연구에서는 젊은 층에게 인기가 높은 농구 종목을 중심
으로 하여, 기록정보서비스를 개발하는 방안을 제시하였다. 본 연구에서 제안하는 기록정보서비스 개발 방안은 기술을 개발
하는 관점도 있지만, 최근 수요가 많아지고 있는 기록관리학의 관점으로 기술하였다. 이를 위하여 정보서비스 이용 예정자들
에게 FGI를 통하여 요구 분석을 하였고, 기록 분석의 절차 요소를 도출하였다. 또한 시스템 구조와 데이터베이스 스키마를 설
계하였고, 기록을 관리하고 열람할 수 있는 화면을 제시하였다. 본 연구를 통하여 기록관리 분야에서 스포츠 분야 기록관리에 
대한 연구가 활발하게 이루어질 것으로 기대한다.

키워드 : 기록관리, 기록정보서비스, 스포츠기록, 프로농구기록

Abstract　 The importance of record management is emphasized in various fields. In the field of sports in 
particular, the importance of record management is key, and many efforts are being made to keep a record of 
the history of many sports. Therefore, in this study, a plan to develop a sports record information service 
centered on basketball was proposed. In this study, the sports records information service development plan 
that is described not only has an eye toward developing technology, but is also described from the perspective 
of records management, which has recently been in high demand. To this end, a demand analysis was 
conducted on prospective users through FGI, and procedural elements of record analysis were derived. In 
addition, the system structure and database schema were designed, and a screen for managing and browsing 
records was presented. Through this study, it is expected that research on sports record management will be 
able to be actively conducted in the record management field.
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1. 서론

최근 우리 사회에서의 일반적인 일처리 방법은 데이터
를 분석한 후 도출된 결과를 활용하여 합리적인 의사결정
을 진행하는 방향으로 변화하고 있다. 경제적인 효과가 
나타나야 하는 산업 현장이나 사무 현장에서뿐만 아니라, 
스포테인먼트를 표방하는 스포츠 산업에서도 데이터를 
분석하여 구단을 운영하는 사례가 증가하고 있다. 프로야
구의 경우, 타구나 투구 관련 동영상을 분석한 결과로 선

수의 경기력을 측정하고, 선수의 기록을 과학적인 통계 
방법으로 분석하여 연봉을 책정하고 계약 기간을 설정하
는데 참고자료로 활용하고 있으며, 당일 경기의 경기 운
영에 기록관리 데이터를 활용하여 한 시즌을 운영하고 있
다. 또한 스포츠 기록에 대한 관심이 높아져서 국내 주요 
스포츠 언론에서 지속적으로 다루고 있고, 스포츠에 대한 
지식이 평균 수준인 팬들도 기록 정보를 습득하여 나름대
로 판단할 수 있다. 이렇게 스포츠 산업이 과학화 및 대중
화가 될 수 있는 이유는 정보통신 기술의 발전으로 인하
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여 각종 멀티미디어 자료를 분석하는 기술과 수많은 데이
터를 여러 가지 형태로 가공하여 제시할 수 있는 다양한 
기록 통계 도구를 활용할 수 있었기 때문이다[1-5].

이에 성인 운동선수, 지도자, 구단 직원 뿐만 아니라, 
운동부의 학생 선수들도 경기기록을 활용하려면 데이터
에 접근해야 한다. 많은 스포츠 관련 체육부 학생 선수들
은 고등학교를 졸업하고 프로 스포츠 구단이나 실업 스포
츠 구단에 입단하지 않으면, 일단 일반대학에 진학한다. 
그 후, 몇 년 지나서 다시 프로 구단에 도전하여야 하는데 
이마저도 여의찮으면, 향후 진로에 어려움을 겪을 수 있
다. 또한, 프로 스포츠 구단에 입단하면 수퍼스타가 될 수 
있기도 하지만, 그렇지 못하면 평범한 선수로 지내다가 
은퇴하고 지도자, 프런트 직원, 스포츠 관련 업체 등으로 
취업을 해야하는 상황에 몰릴 수 있다. 이 중 어떤 직업을 
선택하더라도, 정보통신 기술을 접목하고 있는 스포츠 산
업의 요구에 따라 소프트웨어를 능숙하게 다루고, 데이터 
과학에 대한 소양을 갖출 필요가 있다[6-9].

본 연구는 기록관리학의 관점에서 스포츠 기록 정보시
스템의 개발에 필요한 방안을 제시하고자 한다. 본 연구
의 순서는 서론에 이어 2장에서 스포츠 데이터에 대한 관
련 기록관리 연구와 스포츠에서의 정보통신 기술의 활용 
예를 탐구하고, 3장에서는 시스템 구축 방법에 관하여 기
술하였으며, 4장에서는 기록시스템 구현 방법에 관하여 
기술한다. 마지막으로 5장에서는 결론 및 제언으로 정리
한다.

2. 관련 연구 

2.1 현 KBL 경기분석 정보서비스
현재 KBL(한국프로농구)에서 사용하고 있는 기록관리

시스템은 1997년 국내 프로농구 출범과 동시에 사용한 
시스템이다. 이 시스템을 활용하기 위해서는 국내 경기장
에 네트워크 환경을 구축해야 하고, 3대의 PC로 경기를 
운영해야 한다. 경기 시간과 관련된 데이터는 전광판을 
RS-232C 케이블로 연결하여 직렬통신로 전송할 수 있
다. 이 네트워크 안에서 활용하는 3대의 PC는 아래와 같
이 활용한다.

첫 번째 PC는 통합 PC라고 불리고, 숫자 데이터를 기
록한다. Fig. 1은 기록판정관이 마이크를 통하여 불러주
는 기록을 담당 기록원이 개인용 헤드셋으로 들으면서 데
이터를 입력한 화면의 예이다. 

Fig. 1. Result of inputting data from an integrated 
PC

두 번째 PC는 코트밸런스(Court Balance) PC라고 불
리며, 선수들과 농구공이 이동한 위치를 점과 선으로 표
현한다. Fig. 2는 담당 기록원이 경기를 보면서 이벤트가 
발생한 지점을 표시하여 기록한 예이다.

Fig. 2. Screen with data input from a court balance 
PC

Fig. 3. Screen showing observed 
summary data from operating PC 
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세 번째 PC는 운영 PC라고 불린다. 통합 PC와 코트밸
런스 PC의 데이터를 관찰하는 용도로 사용되고, 현장의 
데이터를 KBL 메인 서버에 전송하는 역할을 한다. Fig. 3
은 시리얼 통신을 통하여 표시되는 시간과 DB에 쌓인 기
록 데이터를 실시간으로 관찰하는 화면이고, Fig. 4는 DB
에 쌓인 기록 데이터에 대하여 통계를 내는 화면이다[10].

Fig. 4. screen showing observed data in detail from 
Operating PC

2.2 스포츠에서의 정보통신 기술 활용
최근 영상처리 기술을 기반으로 많은 종목이 트랙맨

(Trackman)과 같은 도구를 활용하는 경우가 많아졌다. 
투구의 궤적과 속도, 타구의 발사각도, 속도 궤도 등을 분
석하고 처리하여 비정형 데이터를 정형 데이터로 변환한 
후, 데이터로 저장할 수 있다. 또한 사물인터넷 기술을 활
용하여 선수에게 다양한 웨어러블 기기를 지급한 후, 다
양한 움직임 감지기의 입력값을 바탕으로 생체 데이터를 
획득하고 저장, 분석하여 선수에게 최적화된 경기력과 우
수한 성적을 얻을 수 있도록 할 수 있게 되었다[1, 9, 11- 
13]. 

2.3 스포츠 기록 데이터 활용
최근 스포츠계에서도 기록 데이터를 분석하고 활용하

여 경기력 향상을 꾀하고 있다. 
야구, 농구, 배구, 핸드볼과 같은 종목은 상대적으로 

많은 기록 데이터가 발생하는 종목들이다. 숫자들을 테이
블에 정리한 정형 데이터와 동영상, 정지영상 등을 처리
한 비정형 데이터를 분석한 자료를 바탕으로 경기력 향상
을 시도하고 있다. 스포츠에서 정형 데이터의 예로는 프
로야구의 타율, 출루율, 장타율, OPS 등의 비율 기록과 
홈런, 타점, 안타, 볼넷, 삼진, 도루 등의 누적 데이터가 

있다. 농구에서는 야투 성공률, 자유투 성공률, 3점 슛 성
공률 등과 같은 비율 데이터와 득점, 3점 슛, 자유투, 리바
운드, 어시스트, 블록, 스틸, 파울과 같은 누적 데이터가 
있다. 비정형 데이터의 예로는 야구에서 투구 속도, 투구 
궤적, 타구 속도, 타구 발사각도 등이 있고, 농구에서 코트 
밸런스, 어시스트 경로, 슈팅 궤적 등이 있다[11, 14-15].

Primary
Category

Secondary
Category Sub Category

General 
Information

Game 
Information

Game Date, Game Time, Stadium Name, Game 
Number, Home Team, Away Team, Number of 
Spectators 

Stadium 
Information

Stadium Location, Stadium Number, Spectator 
Capacity

Player 
Information

Player's Name, Team Name, Debut Year, Height, 
Weight, Dominant Hand Information, Wing 
Span, Shoulder Height

Team 
Information

Team Name, Home Stadium Information, Office 
Address, Clubhouse Address

Classic 
Record

Information

Scoring Record

Total Points, Points Per Game, Two-Point Shots 
Scored, Two-Point Shots Attempted, Two-Point 
Shot Success, Two-Point Shot Percentage, 
Number of Two-Point Shots per Game, 
Three-Point Shots Scored, 3-Point Shots 
Attempted, 3-Point Shot Success, 3-Point Shot 
Percentage, Number of 3-Point Shots per 
Game, Field Shots Scored, Field Shots 
Attempted, Field Shot Success, Field Shot 
Percentage, Field Shots per Game, Free Throws 
Scored, Free Throw Attempted, Free Throw 
Success, Free Throw Percentage, Free Throws 
Scored per Game, Dunk Shots Scored, Dunk 
Shots Attempted, Dunk Shot Success, Dunk 
Shot Percentage, Dunk Shots per Game  

Non-Scoring 
Record

Number of Games Played, Games Started, 
Played Time, Total Rebounds, Number of 
Offensive Rebounds, Number of Defensive 
Rebounds, Number of Rebounds per Game, 
Number of Offensive Rebounds per Game, 
Number of Defensive Rebounds per Game, 
Number of Assists, Number of Assists per 
Game, Number of Steals, Number of Steals per 
Game, Number of Blocks, Number of Blocks per 
Game, Number of Fouls, Number of Fouls per 
Game, Number of 5 Fouls Out, Number of 
Unsportsmanlike Fouls, Number of Errors, 
Number of Errors per Game

ABRP
Metrics

Scoring Record TS%, eFG%, ORtg, Usg, CFG%, UFG%

Non-Scoring 
Record

Ast, ASA, DRtg, DFG%, Reb, TRB%, DRB%, 
AST/TO, TOR, BLK%, PER, WS, WS/40, VORP, 
KBL Efficiency, Court Magin, On Court Magin, 
Off Court Magin,  BPM, RPM Gamescore, 
NetRtg

Video and 
Image 

Information

Video 
Information

Shooting Range, Shooting Direction, Distance of 
Transition, Total Replay Video per Game, 
Highlight Film

Image 
Information

Court Balance, Assist-Point Line, Press Photo 
Records, Club Photo Records, Player 
Biographies

Other 
Information

User 
Information

Players, Coaches, Club Front Members, Press, 
Broadcasting Stations, Retired Players, Odinary 
Persons

Authorization 
Information Lv.1 ~ Lv.5

Table 1. Q&A analysis of FGI
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기존의 정형 데이터는 클래식 데이터를 넘어서 효율성
을 과학적인 통계 기법으로 분석한 경우가 많다. 야구에
서는 2차 데이터인 세이버메트릭스(Sabermetrics)를 활
용하고 있고, 농구에서는 ABRP metrics를 활용하고 있
다. 이처럼 스포츠에서 기록 데이터를 활용하는 경우가 
많아지면서, IoT 장치를 활용하여 다양한 형태의 기록 데
이터를 축적하고 있고, 공의 궤적을 트랙맨(Trackman)
이라는 시스템으로 분석하고 있다. 또한, 각 스포츠 구단
에서는 데이터 전문가들을 고용하여 스포츠를 과학화하
는 데 노력하고 있다[11, 16].

3. 시스템 구축 방법

3.1 이용 예정자 요구 분석
경기분석 정보서비스 시스템을 통하여 서비스를 제공

하기 위하여 이용 예정자들을 대상으로 요구 분석을 하여 
개발 과정에 적용해야 한다. 이를 위하여 은퇴선수로 구성
된 운동부 및 프로 구단 지도자, 체육대학 대학원생, 운동
부 및 프로 구단 선수 등에게 FGI(Focus Group Interview)
를 실시하고, 질의응답 자료를 수집하여, Table 1과 같이 
정리하였다. FGI에 참여한 인원은 운동부 및 프로 구단 
지도자, 체육대학 대학원생, 운동부 및 프로 구단 선수 등
으로 이루어진 집단별로 5인 씩 구성하였다.

3.2 경기기록 분석 절차 및 요소
본 연구에서 설계한 경기분석 정보서비스 시스템에서 

경기기록을 분석하기 위하여 Fig. 5와 같은 절차 및 요소
가 필요하다. 본 시스템에 접속하면 클래식 기록이나 
ABRP메트릭스 등의 기록 확인을 진행한다. 다음 단계로
는 알고리즘을 설정하고 상황을 설정하여 분석을 진행한
다. 개별 기록을 확인하는 절차가 끝난 후 상황설정을 진
행하여 상대성 데이터나 경기력 데이터를 설정한다. 다음 
단계로는 시각화 데이터, 텍스트 데이터, 위치기반 데이
터를 기반으로 눈으로 직접 확인하여 의사결정을 진행할 
수 있다.

Fig. 5. Match record analysis procedures and factors

4. 시스템 구현

4.1 시스템 구조
본 연구에서 제안하는 시스템은 사용자가 GUI 인터페

이스를 통하여 시스템의 각 모듈에 접근할 수 있게 하였
다. 사용자는 스포츠 관계자, 관리자, 일반인으로 나눌 수 
있고, 각 사용자 그룹의 권한에 맞게 모듈에 접근할 수 있
게 하였다. 라벨링 모듈은 데이터의 정지영상, 동영상, 텍
스트 등의 데이터에 데이터 가공 도구를 활용해서 인공지
능이 학습할 수 있도록 다양한 정보들을 목적에 맞게 입
력할 수 있게 하였다. 확인 모듈은 데이터 분석 결과를 확
인할 수 있게 하고, 검색 모듈은 데이터 검색을 돕는 모듈
이다. 그 외에 데이터를 분석하는 모듈과 관리자 모듈이 
존재한다. 

각 모듈은 클라우드에 저장된 데이터 세트에 접근할 
수 있게 하였다. 데이터 세트에 저장된 데이터는 여러 스
포츠 기록 사이트에 있는 기록을 기반으로 적재할 수 있
게 하였다. 본 시스템은 각종 기록 사이트에 접근하여 데
이터를 크롤링 할 수 있다. 그러한 이유로는 클래식 기록
은 각 기록관리 사이트마다 일정한 데이터이지만, ABRP
메트릭스 기록은 기록을 계산하는 자마다 공식에 가중치
를 다르게 적용하기 때문이다. 따라서 여러 ABRP메트릭
스 기록을 취합하여 알고리즘이 판단할 수 있게 하는 것
이 중요하다. 데이터 분석이 끝난 이후로는 사용자에게 
레포트 형태로 보여주기 위하여 그래프로 시각화를 진행
하거나 표를 작성하여 사용자 보고서를 제공할 수 있게 
한다. 본 연구에서 제안하는 시스템 구성도는 Fig. 6과 같
다.

                                               

Fig. 6. System achitecture

본 연구에서 제안한 시스템은 다양한 기록 데이터가 
서로 연관되어 분석을 진행할 수 있게 하였다. 따라서 데
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이터베이스 스키마를 잘 구성하여야 한다. 누적 계산에 
따라서 비율 계산을 쉽게 구성할 수 있으므로 되도록 누
적 기록 데이터를 우선적으로 배치할 수 있도록 하였다. 
또한 사진이나 동영상, 기사, 배포자료 등을 기록할 수 있
도록 하였다. 본 연구에서 설계한 데이터베이스 스키마는 
Fig. 7과 같다.

Fig. 7. Database schematic

4.2 주요 개발화면
본 연구에서 제안한 시스템은 PC를 이용하여 웹 브라

우저에서도 접근할 수 있고, 스마트폰이나 태블릿 PC 등
의 웹 브라우저에서도 접근할 수 있도록 하였다. 본 연구
에서는 안드로이드 운영체제와 iOS 운영체제에서 작동하
는 모바일 애플리케이션을 각각 개발하는 것보다, 웹 브
라우저를 통하여 제공하고 이용하도록 하는 편이 더 수월
할 것으로 판단하여 반응형 웹 페이지로 개발하였다. 반
응형 웹 페이지는 HTML5 규격에 따라 PC, 스마트폰, 태
블릿 PC 등 어느 기기에서라도 콘텐츠를 이용하는 데 불
편함이 없도록 할 수 있기 때문이다. Fig. 8은 득점 기록
을 열람하기 위하여 메뉴를 선택하는 장면이고, Fig. 9는 
메뉴를 선택한 후 데이터가 열람하는 장면이다. 

Fig. 8. Screen showing point record : sort by

Fig. 9. viewer of 3-point shots per game

4.3 논의
최근 기록관리 분야는 공공기관 기록관리에 대한 연구

가 활발하다. 그러나 공공기관 이외에도 많은 민간 기관
과 단체도 기록의 중요성이 강조되고 있다. 이에 본 연구
에서 제시한 스포츠기록 정보서비스는 농구라는 종목을 
위한 정보서비스를 개발하는데 초점을 맞추었다. 스포츠 
종목마다 초기 기록의 소실로 인하여 종목의 역사를 복원
하는 데 어려움을 겪은 예가 많다. 한국 프로농구도 프로
농구 출범 초기의 기록 중에서 중계방송 동영상과 같은 
자료는 많이 찾을 수 없어서 복원하기 쉽지 않은 상황이
다. 다행인 점은, 저작권을 지나치게 적용하여 동영상 기
록을 재사용할 수 없게 하는 프로야구에 비하여, 프로농
구는 유튜브에 최근 중계방송 기록이 남아있고, 농구 팬
들의 2차 저작물을 허용하고 있을 정도로 팬들과 기록을 
공유하고 확산하려는 정책을 가진 단체이다. 따라서 지금
이라도 기사, 배포자료, 사진, 동영상 등을 찾거나 축적하
여 기록할 수 있다면, 머지않아 상당한 수준의 기록물 복
원이 이루어지고, 거대한 기록물을 후대에 남길 수 있을 
것으로 기대할 수 있다. 본 연구에서 제안한 스포츠 기록
정보서비스 개발 방안을 통하여, 스포츠 관련 분야의 민
간 기록물 관련 분야도 활발한 연구가 진행될 것을 기대
할 수 있다.

5. 결론 및 제언 

본 연구에서는 스포츠 경기기록을 활용한 경기분석을 
위하여 기록정보서비스 시스템을 설계하고 구현하였다. 
이에, 은퇴선수로 구성된 지도자, 현역 운동선수, 체육대
학 대학원생 등 집단별로 5인씩 구성하여 FGI를 통하여 
시스템 요구사항을 분석하였다. 요구사항을 통하여 전체
적인 시스템을 구성하고, 데이터베이스를 설계하였으며, 
주요 기록 메뉴를 개발하였다. 본 연구에서는 스포츠 기
록뿐만 아니라 각종 멀티미디어 자료를 수집하는 데에도 
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의의를 가지고 있다.
스포츠 분야에서 기록관리의 중요성은 더욱 커지고 있

다. 최근 스포츠 산업이 엔터테인먼트 성향을 띄고 있고, 
부가가치를 창출하는 산업으로 탈바꿈하기 위하여 노력
하고 있다. 본 연구에서는 기록관리학의 관점을 중심으로 
진행하였다. 이를 위하여, 다양한 스포츠 기록을 관리하
고 활용할 수 있는 기록정보서비스 개발 방안을 제시하였
다. 기존의 KBL 기록관리 시스템과 다르게 2차 데이터인 
ABRP 매트릭스도 열람할 수 있도록 하였다.

연구의 한계점으로는 전체적인 시장에서 평가를 적용
하지 못하였다는 점이 있다. 이에, 향후 연구과제로는 애
플리케이션 사용성 평가를 통하여 본 연구에서 제시한 방
안을 더욱 개선하고자 한다.
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