
 

INTRODUCTION 

최근 스포츠 현장에서 인공지능(AI: Artificial Intelligence) 기술은 경

기력 향상과 경기의 공정성 강화라는 명분으로 다양하게 활용되고 있

다(Koo & Kim, 2018). 인공지능은 AI (Artificial Intelligence)의 약자로 딥

러닝, 머신 러닝 기술로 기계가 스스로 학습하여 진화하는 컴퓨터 기

계를 말한다. 스스로 학습하는 능력, 판단능력까지 갖춘 인공지능은 

스포츠 정보수집, 전략분석, 심판, 경기결과 예측, 부상예방 등 다양하

게 활용하고 있다(Sports Nest Reporters, 2018). 이처럼 AI 첨단기술과 

스포츠 결합은 필연적이기 때문에 양자 간의 관계에 관한 연구가 필

요하다(Kim, Y. G., 2017). 기존 스포츠와 관련된 AI 선행연구들을 살펴

보면, 스포츠 환경 변화에 따른 빅데이터를 통한 AI와 스포츠 융합현

장 적용, AI 기술을 응용한 경기력 분석 등의 연구가 있다(Kim & Choi, 

2019; Oh & Cho, 2017). 최근 인공지능의 활용은 일상 생활화 되었

다. 상품을 추천하고, 길을 안내해주며, 운전을 대신해주는 단계에 이

르렀다. 가전제품이나 스마트 폰에도 탑재되어 삶의 질을 향상시켜주

고 있다. 나아가 환자 진단을 돕고, 스포츠 세계에도 깊이 들어왔다. 

인공지능이 대중들에게 많이 알려지고 상용화됐지만 인공지능이란 용

어는 1956년 미국 컴퓨터과학자 존 매카시가 창안했고, 매카시는 인

공지능을 고도 지능을 가진 컴퓨터 디바이스를 만들기 위한 과학과 

공학으로 정의한 바 있다(Kim, G. Y., 2022). 인공지능은 용어가 처음 

등장한지 70년이 되지 않아 4차 산업혁명 핵심 분야가 되었다. 세계 

유수의 대기업들은 이미 인공지능을 미래 사업의 승부처로 설정하고 

지속적인 투자를 하고 있다. 2001년부터 본격적으로 AI 시장에 뛰어

든 구글은 지난 2014년 영국 AI 기업 '딥마인드 테크놀로지(DeepMind 

Technologies)'를 4억 달러(한화 약 4,800억 원)에 인수했다. 이 회사

가 바로 전 세계를 충격에 빠뜨렸던 인공지능 바둑 프로그램 '알파고

(AlphaGo)' 개발사다. 삼성은 지난 2016년 미국 '비브 랩스(VIV Labs)'

를 인수해 음성인식 AI '빅스비(Bixby)' 개발에 박차를 가했다. 비브 랩

스는 아이폰 '시리(Siri)' 기능을 만든 개발진들이 애플을 나와 설립한 

회사다. 이 외에도 아마존, 마이크로소프트, IBM, 페이스북, LG, SK, KT 

등 글로벌 기업들이 업종을 불문하고 인공지능 개발에 사활을 걸고 
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 Objective: The purpose of this study is to analyze trends related to sports and artificial intelligence (AI) to 
understand the trends and how they change according to time, and to establish methods to apply AI in 
sports. Both macro and micro perspectives related to sports utilization of AI were analyzed. 
 
Method: In this study, after analyzing and discussing various information related to the use of artificial 
intelligence in the sports through a search of academic journals, papers, books, and websites published recently 
at nationally and internationally, the application plan of artificial intelligence in the sports field was presented. 
 
Results: 1) Motion analysis technology using artificial intelligence is effective in sports where posture is 
important, and if it provides systematic feedback and training methods, it can help improve performance. 
2) The introduction of a sports referee judgment system using artificial intelligence is expected to improve 
performance by restoring factual judgment and objective fairness in sports games. 3) Artificial intelligence 
will provide coaching staff and players with a variety of information to help improve performance through 
systematic coaching and improving feedback and enhanced training methods. 4) It is judged that artificial 
intelligence-related to sports ethics, sports ICT, sports marketing, sports prediction, etc. We think that based 
on the current AI research trends will have a positive impact on all sports-related areas, helping to revitalize 
sports. 
 
Conclusion: Motion analysis technology using artificial intelligence, sports referee judgment system, coaching 
using artificial intelligence, and artificial intelligence are judged to have a positive effect on all sports-related 
areas and help revitalize sports. 
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있다(Kim, G. Y., 2022). 스포츠 참여는 행복, 건강, 그리고 다양한 혜택

을 주어 관련 분야들은 앞으로 더욱 발전할 것이다. 이러한 인간의 삶

에 긍정적인 영향을 주는 스포츠가 인공지능이라는 첨단과학기술과 

연결된다면 많은 사람들에게 더욱 큰 혜택을 줄 수 있다. 따라서 스포

츠 관련 인공지능기술에 대한 가이드 라인에 관한 연구도 해야 한다. 

하지만 급하게 만드는 가이드 라인은 관련 분야에 부정적인 영향을 

줄 수도 있다. 예를 들어 의료기기 개발에 활용되는 인공지능 보건의

료자료에 대한 '가명 처리 가이드 라인'의 경우 현실적 상황과 전혀 

다른 가이드 라인으로 관련 업계에 많은 어려움이 있다(Jin, 2020). 

미국, 일본, 유럽연합 등 세계 각국이 급격한 속도로 발전하고 있는 

인공지능시대를 대비하여 가이드 라인을 제정하고 있다. 이것은 인공

지능기술을 이용하여 다양한 이미지를 합성하는 고도 기술 등이 부정

적인 측면으로 드러나면서 시작되었다(Hwang, 2019). 유럽집행위원회

는 21년 4월 인공지능에 관련 조화로운 규칙 수립과 개정 입법안을 

공개하면서 인공지능에 대한 법적 규제를 예고했다. 이러한 내용들은 

인간의 안전과 생계에 위협을 줄 수 있는 모든 인공지능을 금지시키

고, 기본권을 해칠 수 있는 인공지능 서비스 출시 전에 평가 등의 의

무사항을 지켜야 하는 가이드 라인이다(Lee, 2021). 세계적 경영학자 

피터 드러커는 "측정할 수 없으면 관리할 수 없고, 관리가 안 되면 

개선할 수 없다."라고 하며, 특정과 평가의 중요성을 강조했다(Lee, 

2021c). 이것은 스포츠에서도 인공지능이 규칙을 잘 이해했는지를 측

정하고, 이것을 잘 실행했었는지에 대한 평가 시스템을 관리해야 한

다는 것이다. 또 하나의 스포츠 관련 AI 가이드 라인의 필요성으로는 

과학기술로 인하여 스포츠가 추구하는 본질이 훼손된다면 스포츠의 

파멸을 예상하기 때문이다(Loland, 2002). 즉, 아무리 기술이 발전하더

라도 스포츠가 추구하는 기본적인 가치와 과정에서 습득하는 다양한 

긍정적 요인을 파괴하지 않는 선에서 해결해야 할 과제일 것이다(Koo 

& Kim, 2018). 새 술은 새 부대에 담아야 하고, 새 시대에는 새로운 방

식으로 접근해야 하며, 변화의 실체를 파악하고, 이해하여 역동적인 

미래를 만들기 위한 생각과 성찰이 필요하다(Kim, K. H., 2021). 이것은 

스포츠 분야에서도 같은 방식으로 적용하여 발전시켜야 한다. 스포츠 

AI 가이드 라인이 일반적인 스포츠 참여자, 심판, 선수, 기구, 공간 등

의 맞춤형 기준이 작성되어야 한다는 것이다. 스포츠의 범위와 영역은 

기존의 신체활동을 동반한 것 이외의 영역(예; 바둑)으로 확장해 가고 

있으므로 타 학문 영역과 연계된 가이드 라인을 적용한 연구도 지속

해서 필요할 것으로 판단된다(Kim, K. B., 2021). 

우리나라는 IT 기술발달로 컴퓨터나 스마트기기를 사용하는 인구가 

급증하고 있으며(Kim, 2017), 컴퓨터와 스마트 폰 없는 세상은 상상할 

수 없을 정도로 일상화 되었다(Ahn, 2014). 이러한 생활패턴 변화는 

컴퓨터 사용으로 인하여 동일한 자세로 장시간 유지하는 사람들이 증

가하고 있으며(Choi & Hwang, 2011), 이러한 자세유지는 목, 어깨 등

의 근골격계 문제를 일으키고 있는데(Joo, Yang & Lee, 2020), 이에 대

한 연구도 인공지능기술을 도입하면 많은 도움을 줄 수 있을 것이다. 

대인관계 향상을 위한 2인이 함께하는 가상현실 게임과 같이 장애노

인의 정서적 회복을 위한 다양한 접근 방안(Joo et al., 2020)들이 인공

지능을 이용한 삶의 질 향상을 위한 프로그램들이 장애노인의 정서회

복을 위한 방안들을 마련하고 있으며, 만성요통환자에게 운동요법과 

물리치료법이 통증에 미치는 영향에 대한 원인 분석(Kim & Lim, 2020) 

등과 같은 논문들도 인공지능과 연계하여 연구한다면 더욱 바람직한 

결과를 창출할 수 있을 것이다. 스포츠 분야에 인공지능기술의 활용

은 소셜네트워크와 뉴스 토픽모델링 분석을 응용한 스포츠 인공지능

산업과 기술 트렌드 분석, 연구보고서 등의 문헌들을 통해 연구되고 

있다. Choi & Ahn (2015)은 과학기술에 대한 이슈와 흐름에 대응하기 

위해 전반적인 현상을 파악하기 위한 거시적인 시각이 필요하고, Han 

& Yoon (2016)은 빅데이터 기반데이터 사이언스 분석은 선행연구들의 

문제점들을 보완할 수 있으며 특별한 첨단기술의 긍정적 기술만을 전

망하는 것은 이면에 주시해야 할 반작용을 놓칠 수도 있다는 것이다. 

따라서 이러한 문제해결 극복과 급격한 속도로 발전하는 다른 분야의 

인공지능의 융합 발전과 동반상승하기 위해 유사한 형태의 데이터 사

이언스 분석방법이 필요하다는 것이다. 

스포츠 인공지능 승부 예측 관련 연구로는 데이터 사이언스 방법론

을 활용한 최근 스포츠 연구는 스포츠토토 인식(Lee & Lee, 2021)이 

있으며, 참여스포츠 담론 분석(Oh, Han & Kim, 2020), 수상레저스포츠

관광 인식(Oh, Han & Kim 2019), 스포츠산업 지원 사업 수요 분석

(Kim, Oh, Lim & Han, 2017) 등 특정 요인에 대한 일부 현상을 파악하

는데 중점을 둔 연구가 이루어졌다. 시기적 구분은 없지만 일정기간 

해당 주제에 대한 흐름을 파악한 연구는 스포츠산업 연구 개발 사업

의 트렌드 분석(Lee & Jeon, 2019), 스포츠 정책변화 추이 분석(Kim & 

Jeon, 2019)이 있으며, 탐색하고자 하는 현상에 대한 문헌을 활용하여 

빅데이터 수집, 정제, 분석, 시각화 등 일련 과정들을 연구하였다. 따

라서 스포츠 인공지능은 직관적인 통찰이 필요한 시기 적절한 가치를 

지닌 영역이며, 급격한 발전과 함께 시대적 배경에 의해 다양한 변화

를 겪을 수 있다. 따라서 변화하는 흐름에 맞춰 미시적 접근 연구와 

기술개발도 중요하지만 급변하는 상황 속에서 사회적 요구가 늘어나

는 관련 문제들에 대한 트렌드를 거시적 또는 미시적으로 파악하고 

분석하여 스포츠 현장에서 인공지능 연구의 방향성을 제시하는데 중

요한 역할을 할 수 있을 것이다. 

앞으로 스포츠 분야에서도 인공지능의 가치가 높아지고 있다. 인공

지능은 스스로 빅데이터를 수집하고 분석하는 능력을 토대로 하여 

무궁무진한 활용 가능성을 보인다. 알파고가 입신의 경지에 이른 프로 

바둑 기사와 대결을 펼쳤던 게 몇 년 전 일이다. 거기다 AI가 심판을 

보고, 코칭 시스템도 제공하는 게 가능해졌다. 이제 경기 승패를 예측

하는 경지에까지 올랐다. 스포츠와 인공지능이 획기적으로 결합한 사

례들은 주변에서도 쉽게 볼 수 있다(Kim, G. Y., 2022). 이 연구의 목적

은 스포츠와 4차 산업혁명의 기술적 융복합이 지속되는 상황에서 지

난 수년간 스포츠와 인공지능 관련 국내외 논문과 인공지능 산업 기

술 트렌드 뉴스기사 그리고 소셜네트워크를 분석하여 시대적 흐름과 

변화를 파악하는데 목적이 있으며, 최근 인공지능의 스포츠 활용 관련 

트랜드를 거시적이고 미시적인 관점에서 분석하여 미래 스포츠 현장

에서의 인공지능 활용 전략을 수립하는데 있다. 

METHOD 

이 연구에서는 최근 국내 · 외에서 발간된 학회지, 논문, 서적, 웹사이

트, 일간지 등의 검색을 통해 인공지능의 스포츠 현장 활용 관련 정보

들을 분석하고 논의한 후 인공지능의 스포츠 현장에서의 활용 방안을 

제시하였다. 

1) 인공지능을 활용한 동작분석기술, 2) 인공지능을 활용한 스포츠 
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심판, 3) 인공지능을 활용한 스포츠 코칭, 4) 인공지능의 다양한 스포츠 

활용 사례(인공지능과 스포츠의 윤리성과 안전성, 인공지능과 스포츠 

ICT, 인공지능의 스포츠 마케팅 활용, 인공지능의 스포츠 승부 예측) 

RESULTS 

1. 인공지능을 활용한 동작분석기술 

동작인식기술은 게임분야와 범죄예방을 위한 CCTV 분석 등 다양한 

분야에서 사용되고 있는 대표적 인공지능기술이다(Ryu, 2015). 하지만 

이 기술을 스포츠 분야의 자세교정교육에 활용하기 위해서는 다양한 

장비와 응용소프트웨어가 필요하고 동작인식 분야에 대한 전문적 지

식 등 접근이 쉽지 않아 스포츠 분야의 지도자들이 쉽게 활용하기 어

려운 점이 있다(Kim & Choi, 2019). 하지만 최근 급격하게 발전하는 플

랫폼 기술들은 이와 같은 문제점들을 상당 부분 해결해 준다. 대표적

인 인공지능 기반 교육플랫폼인 Google Teachable Machine이 있다. 

데이터 생성과정으로는 Kim (2021b)의 Non Face to Face Sports 

Education Using Artificial Intelligence 연구에서 (Figure 1), (Figure 2)와 

같이 CNN (Convolutional Neural Network) Deep Learning Algorithm을 

활용하여 훈련목적에 맞는 목표자세를 미리 촬영해두고, 이 때 필요한 

영상들을 미리 정리해 둔다. 데이터 학습을 하기 위해서는 촬영이 잘

못되었거나 모델을 만들기 위한 학습과정에서 불필요한 데이터를 제

거하고 정제하는 작업이 필요한데 인공지능학습에서 이런 작업은 매우 

중요하며 정제작업 또는 클렌징(Cleansing) 작업이라 한다(Park, 2020). 

이 플랫폼은 영상인식, 음향인식, 포즈인식 등을 할 수 있고, 훈련을 

위한 하이퍼 파라미터 설정과 출력모델 Deploy 등 스포츠 지도자들에

게 쉽지 않은 내용들이 존재하기는 하나 간단한 사용교육을 받으면 

전문적인 내용을 자세히 몰라도 손쉽게 사용할 수 있다는 장점이 있

다(Kim & Choi, 2019). 

(Figure 3)과 같이 tf.data (Tensorflow data)의 효과적인 데이터 사용

의 High-level API로 평가, 학습, 예측과 서빙을 위한 모델 저장 등을 

수월하게 수행할 수 있게 해준다. Estimators를 사용하면서 Tensorflow

Figure 1. CNN (Convolutional Neural Network) Deep Learning Algorithm (Kim, 2021b) 

Figure 2. Create of Training Model using Deep
Learning (Kim, 2021b) 
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에서 데이터를 효과적으로 사용하기 위해서는 데이터를 여러 개의 직

렬화된 데이터에 나누어서 저장하여 이용하는 것이 좋다. Tensorflow

에서는 TFRecord를 통해 데이터를 직렬화하고 읽을 수 있고, 데이터를 

직렬화하고 TFRecord 형식으로 저장하고 이를 읽기 위해 tf.Example 

을 이용할 수 있다(Khandelwal, 2020). 

여기서는 먼저 .txt 형식의 파일 tf.data.TextLineDataset을 이용하여 

읽고, tf.Example로 데이터를 직렬화한 뒤, TFRecord 형식으로 다시 저

장하는 과정을 진행하고, 데이트를 이용한 딥 러닝을 통해 다양한 동

작들의 인체운동역학적인 해석이 가능하며, 이를 토대로 데이터베이

스 구축, 개인 맞춤형 재활 기기 설계 및 제작, 운동재활 프로토콜 개

발 등을 효과적으로 수행할 수 있을 것이다(Khandelwal, 2020). 이러

한 동작분석과 동작인식기술들은 다양한 분야에서 이용되고 있지만 

이러한 기술을 스포츠 분야에 활용하기 위해선 다양한 장비들과 응용

소프트웨어들이 필요하고, 동작인식 분야에 관한 전문적 지식들이 필

요하지만 효과적으로 데이터를 확보하면 만족도 높은 수준의 결과를 

도출할 수 있을 것이다. 

2. 인공지능을 활용한 스포츠 심판 

심판 판정에 영향을 미치는 다양한 요인들에 대해서는 선행연구들

을 통해 지속적으로 계속 규명되어지고 있다. 심판 개인의 몸 상태와 

같은 내부적 요인 외에도 팀에 대한 선입견이나 사전 정보, 지연과 학

연, 특정 팀에 대한 보복성 판정, 의도적인 편파 판정 등 다양한 외부

적 요인들이 판정에 영향을 미침으로써 공정성을 추구하기 어려운 조

건이다(Yoon & Kim, 2021). 소위 인간의 한계라는 내부적인 측면과 사

회관계망을 통한 외부적 요인들이 복합적으로 정확한 심판 판정의 어

려움을 야기하는 것이다(Kim & Chung, 2021). 

인공지능과 미디어의 발달로 인하여 정확하지 못한 심판 판정들을 

대중에게 전달하는 매개 역할을 한다. 심판의 인식론적 특권을 전제하

는 우월적인 측면에서 보면 인간의 눈 보다 더욱 정확한 초고속 정밀 

센서와 다양한 위치에 설치된 카메라는 그 전제를 무의미하게 한다. 

따라서 오심을 경기의 일부로 인정해오던 스포츠계의 관례를 깨고 다

양한 종목에서 인공지능판정 보조기술 도입을 추진하고 있다. 인공지

능이나 비디오 판독과 같은 판정 보조기술은 인간의 눈으로 판정하기 

어려운 경기 중의 상황을 기계의 힘을 빌려 공정성을 확보하려는 일종

의 새로운 심판법이다(Kim, 2015). 대표적으로 국제 축구계는 인공지능

을 활용한 비디오 보조심판(Video Assistant Referees; VAR), 골 라인 판

독기술(Goal-line technology), 골 라인부심(Additional assistant referees) 

제도 등을 도입하여 판정의 정확성을 높이고 있다(Yoon & Kim, 2021). 

심판 자질 문제는 매년 KBO 리그의 큰 화두다. 스트라이크 존(S존)이

나 볼 판정의 경우 동일한 경기에서도 다르게 판정하는 경우가 가끔 

있다. 이러한 문제를 방지하고자 KBO는 지난해부터 퓨처스 리그(2군)

에 인공지능을 활용한 볼-스트라이크 판정 시스템인 로봇 심판을 시

범운영하고 있다. 로봇 심판은 사전에 입력한 그라운드 위치 정보(홈

플레이트, 마운드 등)를 고려하여 투수가 던지는 공을 실시간 추적하

여 볼이 스트라이크 존을 통과하면 인공지능이 해당 투구 위치를 추

적하고 파악하여 볼과 스트라이크로 판단한다. 이러한 판정결과는 음

성 시스템을 통해 심판에게 전달된다. 이러한 시스템이 모두 수용할 

정도로 공정성이 확보되면 1군 경기에도 도입될 날이 올 것이다. 미국 

매체 ESPN은 AI 심판 도입에 대해 "여러 수정과 보완이 필요하지만 

이를 통해 야구가 발전한다. 스트라이크를 스트라이크로 판단하는 것

이 더 중요하다"라며 긍정적인 반응을 내비쳤다(Kim, 2022). 미국 메이

저리그에서도 2014년 시즌 전반기부터 비디오 판독 시스템을 도입했

다. 메이저리그의 경우 도입 초기부터 모든 경기장에 12대의 비디오 

판독 전용 카메라를 설치하고, 비디오 판독 센터를 운영하는 등 빠르

게 비디오 판독 제도를 도입하고, 그 시스템을 정착시켰다(Kim, D. G., 

2020). VAR과 같은 판정 보조기술은 판정의 정확성에 기여하는 동시

에 부정한 방법을 사용하여 경기에 이익을 보려는 선수의 욕구 차단

에 영향을 미치는 등 긍정적인 영향을 미치고 있다(Yoon & Kim, 2021). 

하지만 판정 보조기술을 여러 가지 문제를 야기하기도 한다. 예를 들

면 영상판독관의 부족한 자질, 정확한 영상 획득의 어려움, 모든 경기 

적용의 불가능성, 경기중단으로 인해 경기시간 지연 등 부드럽지 못한 

경기운영 등의 문제점들이 대표적이다(Kim, D. G., 2020; Suh, K. W., 

2011). 

Figure 3. Reduce Training Time for a Deep Learning Model using tf.data (Khandelwal, 2020) 
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인공지능기술이나 비디오에 의지하는 판정은 심판의 권위를 훼손할 

수 있다(Kim, 2015). 심판이 영상판독관이나 경기장 밖의 관계자들의 

판정이나 지시에 따르는 것은 심판의 권위에 위협이 될 수 있다. 심판

의 실수가 인정되거나 심판이 경기장 밖 사람들의 대변인으로 전락할 

때 심판의 권위는 떨어지며 경기장 밖 관계자들 권위만 높여 줄 수 

있다. 비디오 판독 시스템을 통해 심판 판정을 시정하는 것은 심판의 

오류를 부각시키는 것이며, 심판에 대한 신뢰를 어느 정도 회복할 수 

있을지라도 심판이 처음에 잘못 판정했다는 것을 강조할 뿐이다(Park, 

2018; Kretchmar, 2015; Royce, 2012). 최근 인공지능을 이용한 판정 기

술을 심판 판정에 도입하려는 시도가 계속되고 있다. 한국야구위원회

(KBO)는 2군 경기에 야구경기에서 가장 민감한 스트라이크와 볼 판정 

로봇 심판 제도를 도입했다. 카메라 3대로 공의 움직임을 입체적으로 

읽어낸 후 머신 러닝으로 정확한 스트라이크 존을 그려 공의 궤적을 

읽기 때문에 정확도가 매우 높은 것으로 알려져 있다(Kim, 2021a). 이 

밖에도 체조, 테니스 등 다양한 종목에서 인공지능기술을 활용한 심판

을 도입했거나 도입하려고 하고 있다. 이렇게 되면 비디오 판독으로 

제기된 심판 판정의 주체성에 관한 논란은 새로운 국면을 맞이하게 

된다. 기존의 기술은 인간의 판단에 대한 보조 수단이었다면 인공지능 

심판 도입은 전혀 다른 논의의 대상이 될 소지가 크기 때문이다(Kim 

& Chung, 2021). 스포츠를 구성하는 핵심 요소로 규칙과, 경쟁, 대근활

동 등을 들 수 있으며, 그 중 특히 경쟁 요소는 자본주의 경제 시스템

과 결합하여 더욱 심화되고 있다. 경쟁 결과인 승리와 패배가 경제적 

부의 획득에 많은 영향을 미치기 때문이며, 스포츠 경기 결과와 정의

에 대한 관심이 높아질 수밖에 없는 이유이다(Kim, 2021b). 스포츠 경

기 판정에 공정성을 높이기 위하여 다양한 인공지능기술들이 도입되

고 있다. 테니스의 호크아이, 축구의 VAR, 야구와 농구, 배구 등의 비

디오 판독 등이 그 예이며, 최근 그 범위를 확장하여 다양한 종목들에 

인공지능판정 시스템이 도입되고 있다. 이미 인공지능기술이 많은 스

포츠에 적용되고 있고, 미래에 사라질 직업 중 스포츠 심판을 주목하

고 있는 옥스퍼드 대학 보고서도 이러한 현상을 말해주고 있다. 문제

는 스포츠에서 이러한 인공지능기술의 적용이 항상 긍정적인 것만은 

아니다. 전통적 의미에서의 스포츠가 변질되는 문제와 스포츠가 추구

하는 본질의 훼손 등 우려스러운 문제점들도 있다(Kim, 2021a). 

특히, 인공지능판정 기술이 스포츠에 활용되는 부분에 대해 다양한 

철학적 쟁점이 될 수 있다. 스포츠 현장에서 인공지능판정 시스템을 

도입하고, 그에 따른 철학적 문제점들을 주체성, 책임성, 윤리성 등으

로 구분하여 고찰해 볼 수 있다. 적어도 아직까지는 인공지능판정을 

주체적 도덕행위자로 보는 것은 어렵다고 판단된다. Koo & Kim (2018)

이 지적했듯이 인공지능판정에 대한 지나친 상상이나 막연한 공포 

그리고 지나친 경계는 피하는 것이 좋다. 단지, 스포츠 경기에서 사실 

판단과 객관적 공정성을 확보하기 위한 수단으로 인공지능판정이나 

비디오 판독 등의 과학기술을 활용하는 것이 우리사회에서 진실성이

나 정직성과 같은 도덕적 가치가 의미를 잃어가고 있는 것 같다(Kim 

& Kim, 2017). 

3. 인공지능을 활용한 스포츠 코칭 

2019년 발생한 COVID-19는 사람들 사이의 모임이나 이동이 제한되

고 전 세계적으로 심각한 상황에 이르고 있다. 개인적으로는 라이프 

스타일의 변화를 국가적으로는 경제, 사회, 문화 등 거의 모든 분야의 

미래 계획을 재점검해야 할 것이다(Kwon & Kim, 2020). 코로나로 인

한 많은 변화는 스포츠 코칭 현장에도 많은 영향을 끼치고 있다. 코로

나 확산 방지와 안전을 위해 비대면 코칭을 기반으로 하는 블렌디드 

수업이 진행되고 있으며, 대학에서는 학생들에게 제공하는 비대면 수

업을 다양한 형태로 제공하고 있으며(Lee, Cho & Lim, 2021), 학생들은 

대학의 교육방법을 따르고 있으나 수업의 질 저하와 질 낮은 프로그

램 등으로 인하여 시간이 흐를수록 불만이 증가하고 있다. 특히 신체

활동이 우선되는 스포츠교육에 있어 대단히 심각한 문제이다(Kim & 

Choi, 2020). 

비대면 수업을 위해 교수자는 수업준비, 실행, 평가 등의 과정에 제

한점들이 있으며, 학생들은 신체활동을 통해 습득할 수 있는 도덕성, 

사회성, 인간관계 형성 등 대면 수업을 통해 배울 수 있는 것들을 잃

어 가고 있다(Seo, 2020). 인문, 사회, 경제, 과학 분야와 달리 스포츠교

육은 학생과 지도자가 1:1로 대면 상태에서 수업을 진행해야 학습효

과의 향상이 나타나고 이러한 교육방식 외에는 다른 형태의 교육을 

고민하거나 이용해본 전례가 없어 스포츠 코칭은 COVID-19로 나타난 

비대면 교육환경 속에서 가장 큰 피해를 입고 있다. 인공지능이 학습

한 축구 자료를 기초로 팀과 선수들의 훈련 방향을 제시한다. 사람이 

아닌 인공지능이 코치 역할을 하는 것이다. 2014년 브라질 월드컵대

회 우승국인 독일엔 세계 최고 소프트웨어 업체 SAP가 있었다. SAP는 

자체 개발한 인공지능 경기분석 시스템(SAP Match Insights)을 이용하

여 선수들의 움직임을 추적하여 선수동작, 공 방향 운동량, 히트맵 

등 수집한 자료들을 실시간 분석하여 코칭 스탭과 선수단에게 바로 

전달한다. 이러한 인공지능 시스템은 신속한 의사결정이 가능하도록 

도와주고 이러한 결정을 바탕으로 독일팀은 상대방 전술에 맞춤형 훈

련계획을 세우고, 부상선수들을 관리했다. 그 결과 독일은 6승 1무라

는 압도적인 성적을 기록하며 24년 만에 월드컵 우승을 차지했다(Kim, 

2022). 스포츠 분야에서 특히 스포츠 코칭은 대면 접촉에 의한 훈련

이 일반적이었기 때문에 인공지능을 이용한 훈련은 많이 생소하다

(Davenport, 2018). 하지만 이러한 상황을 극복하기 위해 인터넷 기반

으로 모든 사물을 연결하여 사람과 사물, 사물과 사물간의 정보를 상

호 소통하는 기술과 서비스를 의미하는 사물인터넷, 인간의 학습능력

과 추론능력, 지각능력, 자연언어의 이해능력 등을 컴퓨터 프로그램으

로 실현하는 인공지능기술이 결합하면 자세 교정과 같은 동작인식이 

중요한 스포츠 코칭의 경우 지도자와 학생들 간의 불만을 어느 정도 

완화시킬 수 있을 것이다. 

현재 전 세계 팬데믹에 인공지능을 활용한 비대면 스포츠 코칭에 

대하여 연구한 것으로 첫째, 스포츠 코칭에서 자세는 대부분 운동종목

에서 기본적인 가장 중요한 항목이다. 따라서 자세를 교정하고 바로잡

기 위한 스포츠 지도자와 학생 간의 1:1 대면 환경은 스포츠 코칭을 

위해 대단히 중요한 일이다(Kim & Cheon, 2020). 하지만 팬데믹으로 

인한 홈스쿨링과 비대면 교육은 1:1 대면 교육을 특징으로 하는 스포

츠 코칭의 위기를 초래했다. 둘째, 스포츠 코칭은 다른 이론교육과 달

리 교수자가 실제 학생의 자세를 확인하고 교정해 주는 역할이 매우 

중요하기 때문이다(Park, 2020). 이를 극복하기 위해 인공지능기술을 

이용한 영상인식기술을 통해 자세훈련에 도움을 줄 수 있는 스포츠교

육 콘텐츠를 개발했다(Kim, 2021). 개발된 방법은 우선 지도자가 정확

한 자세를 인공지능에 학습시켜 모델을 만들고 학생이 원격지에서 인
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공지능을 통해 스스로 자세를 취하게 하며, 학생의 자세 상황을 확인

하고, 바르게 교정하기 위한 내용을 인식하게 한다. 스포츠 지도자는 

학생의 자세 인식 점수를 통해 전체적인 상황을 파악하고 피드백을 

줄 수 있도록 하여 비대면으로 인한 교육 공백을 최소화 할 수 있는 

인공지능 플랫폼을 활용한 스포츠 코칭 콘텐츠를 개발하여 제공하고 

있다(Kim, 2021b). 

4. 인공지능의 다양한 스포츠 활용 사례 

인공지능의 스포츠 현장에서 활용 방안에는 스포츠 모든 영역에 걸

쳐 이용 가능하지만 스포츠 윤리성과 안전성, 스포츠 ICT, 스포츠 마케

팅, 스포츠 승부 예측, 스포츠 기사, 스포츠 방송 등 스포츠와 관련된 

모든 영역에 활용 가능하다. 이 장에서는 스포츠의 윤리성과 안전성, 

스포츠 ICT, 스포츠 마케팅, 스포츠 승부 예측에 대해서만 연구하였다. 

1) 인공지능과 스포츠의 윤리성과 안전성 

스포츠 현장에서 인공지능(AI) 기술은 경기력 향상과 시합의 공정성 

강화라는 명분으로 다양하게 활용되고 있다(Koo & Kim, 2018). 인공지

능은 스스로 학습하고 판단하는 능력까지 갖춘 인공지능은 정보수집, 

전략분석, 심판, 부상예방, 경기결과 예측 등에 활용되고 있다. 이처럼 

AI 첨단기술과 스포츠 결합은 필연적이기 때문에 양자 간의 관계에 

관한 연구가 필요하다(Kim, Y. G., 2017). 인공지능기술의 기본적인 방

향성은 가이드 라인과 같은 기준점을 통하여 만들어진다. 따라서 미래 

스포츠와 인공지능 관련 분야의 발전을 위한 기초적인 기준점이 요구

되는 시점이다. 스포츠 참여는 참가자들에게 건강과 행복, 그리고 다

양한 많은 혜택을 주어 더욱 발전하게 될 것이다. 이러한 인간 삶에 

긍정적인 영향을 주는 스포츠가 인공지능이라는 첨단과학기술과 연결

된다면 많은 사람에게 더 큰 혜택을 줄 수 있을 것이다. 따라서 스포

츠와 연관된 인공지능기술에 대한 가이드 라인 관련 연구는 해야 한

다. 하지만 성급하게 만들어진 가이드 라인은 관련 분야에 부정적인 

영향을 줄 수도 있다. 예를 들어 의료기 개발에 활용되는 인공지능 보

건의료 데이터에 대한 '가명처리 가이드 라인'의 경우 현실적 상황과 

다른 가이드 라인을 제시함으로써 관련 업계에 많은 어려움을 주고 

있다(Jin, 2020). 

스포츠 관련 AI 가이드 라인의 필요성으로는 과학기술로 인하여 스

포츠가 추구하는 본질이 훼손된다면 스포츠의 파멸을 예상하기 때문

이다(Loland, 2002). 즉, 아무리 기술이 발전하더라도 스포츠가 추구하

는 기본적인 가치와 과정에서 습득하는 다양한 긍정적 요인을 파괴하

지 않는 선에서 해결해야 할 과제일 것이다(Koo & Kim, 2018). 

스포츠는 많은 부상 위험과 건강에 큰 문제를 일으킬 수 있는 요인

들이 존재한다. 앞으로 스포츠 AI 기술이 스포츠 참여자들에게 의도치 

않은 문제를 일으키지 않도록 설계, 개발, 보급, 활용과정에서 안전 및 

보안 장치에 대한 가이드 라인을 마련해야 한다는 것이다. 이는 AI 시

스템이 스포츠 참여자의 생명 · 신체에 위해를 가하는 것을 방지하기 

위해서다. 2020년 12월 국토교통부와 한국교통안전공단의 자율 주행 

자동차 가이드는 '재산보다 인간의 생명을 최우선으로 보호할 것' '사

고 회피가 불가능할 경우 인명피해를 최소화할 것' 등을 말했다(Lee, 

2021b). 스포츠를 예를 들면 패러글라이딩 활동에서 돌풍으로 인해 추

락하는 상황에서 AI가 재산보다는 사람을 최대한 보호해야 할 것이며, 

추락 사고가 발생하더라도 최소한의 인명피해가 나올 수 있게 해야 

한다는 것이다. 하지만 이러한 부분이 몹시 어려운 숙제가 될 것이다. 

이는 관련 스포츠 사고 발생 시 누구를 보호해야 하며? 어떠한 재산

을 피해줘도 되는지에 대한 AI의 콘텐츠 방향성의 내용일 것이다. 따

라서 앞으로 스포츠 AI 안전성 평가위원회를 구성해 안전과 관계된 

내용을 검증해야 한다. 특히 단순한 안전성이 아닌 특정 AI의 기술을 

적용한 스포츠 개발 시 참여자들이 경험하는 심리적, 신체적 안전성과 

같은 내용에 대한 평가 절차가 필수적으로 포함되어야 할 것이다. 세 

번째로 많이 대답한 내용은 개인정보 보호다. 스포츠 관련 AI 기술력

은 사용자들에게 실질적 도움을 제공하는 동시에 개인의 권리와 자율

성을 침해하지 않는 가이드 라인의 형식이 중요하다. 현재 일부 스포

츠 경기에서 AI 기술력으로 경기를 평가하거나 선수들의 건강 상태를 

확인하고 다양한 맞춤형 정보를 제공하고 있다. 이 가운데 사용자의 

원하지 않는 생체정보까지 무차별적으로 공개될 위험을 내포하고 있

기에 인권의 차원에서 숙고해 볼 만한 문제이다(Koo & Kim, 2018). 

사실 스포츠 활동을 통해 산출되는 방대한 데이터를 사용한 AI는 스

포츠 경기 및 훈련의 효율성에 도움이 될 것이다. 하지만 이러한 데

이터는 바이오메트릭스, 클라우드 등과 관련된 프라이버시의 침해를 

받을 수 있다. 특히 얼굴을 동일하게 복사하는 딥페이크와 유사한 데

이터 활용 콘텐츠와 인간 감정인지 등 인공지능의 실시간 생체 데이

터 수집도 관련 집행기관의 적절한 판단을 받아 진행해야 한다(Lee, 

2021a). 하지만 이러한 절차는 또 다른 새로운 기술의 장벽이 될 수 

있다. 21년 5월 한국의 개인정보보호위원회에서 AI설계-개발-운영과정

에 대한 'AI 개인정보 보호자율점검표'를 제시했다. 하지만 AI 관련 업

계에서는 벌써 자율점검표가 신규 서비스 출시를 가로막을 가능성이 

크다고(Lee & Lee, 2021) 하는 것이 대표적인 예이다. 

인간 신체의 탁월성 경쟁이 중요한 스포츠 세계에서 인간만이 구사

할 수 있는 커뮤니케이션, 팀워크, 스포츠맨십 등은 인공지능 로봇이 

대신할 수 없을 것이기 때문이다(Kim, Y. G., 2017). 중요한 것은 무조건 

AI 가이드 라인을 만들기만 하면 안 된다는 것이다. 즉, 스포츠 분야에

서 AI 기술이 적용될 수 있는 제도적 뒷받침이 필요하기 때문이다. 제

도적 뒷받침이 규제를 의미하는 것은 아니다. 이는 잘못된 규제가 혁

신을 방해하기 때문이다(Kim, 2021). 이것은 관련 법적 근거 제정과 동

시에, 스포츠와 관련된 고유의 특이성(감동, 건강, 사회성, 성취감 등)

을 막는 규제가 되지 않도록 해야 한다는 것을 의미한다. 

2) 인공지능과 스포츠 ICT 

최근 코로나19 팬데믹(pandemic)으로 인해 비대면 사회가 발달하면

서 급격히 대용량 정보를 초고속으로 전송하는 5G 통신 시대가 열리

면서 인공지능과 메타버스 붐이 일어나고 있다. 로블록스는 가상현실 

기업 중 최초로 뉴욕증시에 상장했고, 3D 아바타를 제작하는 메타버

스 플랫폼인 네이버 제페토는 가입자가 2억명을 훨씬 넘겼다. 인공지

능과 가상현실 속에서 코칭, 운동재활, 입학식, 졸업식 등을 진행하고 

있으며 아이돌들의 뮤직비디오 팬 사인회도 진행하고 있다(Google, 

2022). 인공지능에 기반한 동작 감지 시스템을 활용한 훈련, 인공지능

과 스포츠의 융복합, 경기력 향상을 위한 빅데이터 ICT 기술과 가상현

실과 증강현실(VR, AR)의 융합, 인공지능과 인간과의 대결 사례 등 4차 
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산업혁명시대 스포츠 경기는 승패가 비슷한 확률로 발생하는 경우가 

많고, 사람이 하는 것이며, 선수들의 컨디션 등등 정량화할 수 없는 변

수들이 많다는 점이다. 이러한 점들이 인공지능 기계학습이라는 데이

터를 학습시켜 예측하는 분야의 가장 큰 단점이므로 맹신하면 안된다

(Lee & Lim, 2021). 또한 인공지능의 혜택을 보지 못한 선수나 빈곤한 

나라 선수들과의 경쟁은 공정한 경쟁이 아닐 수도 있을 것이며, 로봇 

심판들의 출현으로 오심에 대한 논쟁과 심판에 대한 불복 사례는 줄

어들겠지만 로봇에게 일자리를 빼앗겨 실직자가 많이 발생할 것이라

는 위기감도 있다. 인간과 로봇의 대결한다면 스포츠가 주는 감동은 

사라지게 될 것이다(Lee & Lim, 2021). 이러한 스포츠 ICT 분야의 새로

운 기술 영역은 시대적 변화에 의해 많은 변화를 겪을 수 있다. 대표

적으로 2019년 12월 발병된 코로나바이러스 감염증(COVID-19)의 장

기화는 일상생활에 많은 변화를 가져왔으며, 이로 인해 코로나19 팬

데믹 극복을 위한 인공지능, 빅데이터, 사물인터넷(IoT) 등으로 대표되

는 4차 산업혁명과 스포츠의 연결에 대한 시도로 스포츠 생태계에 변

화가 찾아왔다. 디지털 환경의 변화를 활용한 소비자들과의 소통이 

늘어나면서 스포츠 직접 참여의 기회가 차단되거나 줄어든 소비자들

의 미디어 소비에 대한 욕구가 강하게 나타났으며, 코로나19 이후 전 

세계적으로 미디어 소비가 20% 증가한 것이 이러한 상황을 대변하고 

있다(Kim, 2022). 

3) 인공지능의 스포츠 마케팅 활용 

인공지능 산업과 함께 컴퓨터가 발달하면서 엄청난 데이터를 한꺼

번에 수집할 수 있게 되었다. 빅데이터는 특히 마케팅 분야에서 유용

하다. 고객의 소비 패턴과 선호도 등을 분석하여 구매할 가능성이 높

은 고객들에게 맞춤 혜택을 제공하는 것이 가능해졌기 때문이다. AI 

기반 빅데이터 분석을 통해 좀 더 세분화된 마케팅 집행이 가능해졌

다. 미국 메이저리그 텍사스 레인저스 구단은 오래 전부터 마케팅 업

무에 통계분석 전문가들을 고용했다. 단순하게 선수들의 분석에만 사

용하던 데이터를 비즈니스 분석에도 활용한 것이다. 실제 텍사스 구단

은 2014년부터 빅데이터 분석을 활용하여 마케팅 예산 45,000달러를 

절감했다. 또한 입장권 판매 현황 데이터를 분석해 팬 개인의 특성, 성

향에 맞춘 마케팅 전략을 수립하고 있다. 2017년 개최된 KBO 윈터미

팅에 참석한 조 자누제브스키(텍사스 레인저스) 전무 이사는 "수입원

이 변화함에 따라 우리도 지속해서 현명해져야 한다. 티켓 판매 관련 

전담 분석가를 두고 있다. 판매 데이터를 효과적으로 분석하고 모형화

해서 전체적인 사업에 활용한다. 메이저리그 구단은 여기에서 한발 더 

나아갔다"라고 언급하며 빅데이터 마케팅의 중요성을 강조했다(Kim, 

2022). 

4) 인공지능의 스포츠 승부 예측 

'kickoff.ai'는 AI가 분석한 축구 승부 예측 서비스를 제공하고 있다. 

스포츠 팬들에게 경기의 승패를 예측하는 일은 언제나 큰 관심사이다. 

월드컵경 기를 할 때마다 점쟁이 문어, 고양이 등 동물의 감각에 의존

하여 승리 팀을 예측하곤 했다. 이제는 인공지능이 근거 있는 데이터

와 분석을 통해 승부를 예측하는 시대가 왔다. 축구, 야구 등 전통적

인 스포츠뿐만 아니라 MZ 세대들이 열광하는 e스포츠에도 인공지능

을 활용하여 승부를 예측하고 있다. e스포츠 데이터 기업인 '팀스노우

볼(WA.GG)'은 올해 10월~11월 사이에 개최되었던 '2021 롤드컵' 경기

예측 결과와 확률을 자사 기업 홈페이지에 게시했다. 팀스노우볼은 

결승전 전까지 녹아웃 스테이지, 8강, 4강 경기 결과를 모두 적중시켜 

화제를 모았다. 2016년 스위스 로잔공대(EPFL) 연구팀이 개발한 AI 예

측 시스템인 'kickoff.ai'는 머신 러닝을 이용하여 빅데이터를 분석한

다. 리그와 팀별 데이터 그리고 참가한 선수 개개인의 특성까지 파악

하여 승부를 예측하는 시스템이다. '유로 2016'에서 정확성을 입증한 

kickoff.ai는 현재까지도 잘 운영되고 있다(Kim, 2022). 

DISCUSSION 

이 연구목적을 달성하기 위해 최근 국내외에서 발간된 논문, 학술지, 

저서, 연구보고서, 신문 등을 검색하고 분석한 결과를 도출하였다. 분

석결과를 토대로 인공지능의 스포츠 현장 활용 방법을 분석해보면 

다음과 같다. 

1. 인공지능을 활용한 동작분석기술 

최근 인공지능을 이용한 동작인식 원천기술개발의 상용화를 통해 

컴퓨터가 골프자세를 분석하여 전문 트레이너 수준의 코칭 서비스를 

제공하는 서비스를 제공하고 있다. 이러한 기술들은 동작인식기술로

서 골프, 피트니스, 야구, 태권도 등 자세가 중요한 스포츠에서 유용한 

기술이다. 또한 어떤 스포츠에서는 속도, 힘, 보폭, 불균형 및 다양한 

움직임들을 측정하여 훈련에 따른 신체반응을 훈련 중 실시간으로 알

려준다. 웨어러블 컴퓨팅으로 잘 알려진 이 기술들은 21개의 측정 항

목을 측정 및 분석하고 이를 단순화하여 이를 통해 선수들은 훈련이 

신체에 미치는 영향과 신체에 반응하는 형태에 따라 훈련량을 결정할 

수 있도록 데이터를 지도자에게 제공한다. 이와 같은 방식은 선수들이 

체계적으로 선수들의 경기력 향상을 기대할 수 있는 방법을 제공한다

(Kim, 2021b). 인공지능을 활용하면 단순한 체험 뿐만 아니라 교육훈련

에 적용하여 고차원 체험 프로그램도 수행할 수 있다. 예를 들면 비행 

연습을 위해 가상세계에서 모의비행훈련을 할 수 있도록 도와 사고의 

위험 없이 비행숙련도를 향상시킬 수 있다. 2019년 SK텔레콤은 5세대 

이동통신(5G) 기술을 이용하여 우리나라 축구 꿈나무선수들이 런던의 

손흥민 선수로부터 가상세계에서 직접 축구 코칭도 받을 수 있었다. 

이처럼 인공지능이나 메타버스를 다양하게 응용할 수 있으며 다른 산

업들과 연계하여 융복합적으로 발전시킬 수 있는 가능성이 무한하다

(Kim, K. B., 2021a). 

국내외 선행연구들을 종합적으로 분석해보면 인공지능 동작인식기

술의 상용화로 골프 동작을 분석하여 전문적인 트레이너 수준의 코칭 

서비스를 제공하고, 이러한 동작인식기술은 골프, 야구, 피트니스, 태

권도 등과 같은 자세가 중요한 스포츠에 효과적이며, 이러한 인공지능

기술을 활용하여 선수들에게 체계적인 피드백과 훈련방법을 제공한다

면 경기력을 향상시킬 수 있을 것으로 기대한다. 

2. 인공지능을 활용한 스포츠 심판 

최근 스포츠 심판 관련 인공지능 연구동향을 보면 스포츠 현장에 
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인공지능판정 시스템 도입(Kim & Chung, 2021), 스포츠 관련 인공지능 

활용을 위한 가이드 라인 방향 구축(Kim, Y. J., 2021a), 여가스포츠 종

목에 따른 인공지능 레벨 적용(Kim, Y. J., 2021b) 등의 데이터 활용 연

구, 전문가 집단 연구, 문헌연구, 설문지 연구 등이 주로 진행되었다. 

딥 러닝(Deep learning), 데이터 마이닝(Data mining), 기계학습(Machine 

learning) 등과 같은 4차 산업혁명기술에 핵심적인 데이터를 분석하

고, 해당 분야의 특성을 반영하여 그 활용범위가 급격히 확대되고 있

다(Kim, Y. J., 2021a). KBO는 퓨처스리그 홍보와 활성화를 위해 로봇 기

자 '케이봇(KBOT)'도 운영하고 있다. 인공지능이 자체적으로 기사를 작

성하는 프로그램이다. 경기 데이터를 자체 알고리즘에 입력하면 기사

가 생성된다. 기사 작성 외에도 케이봇은 퓨처스리그 심판 판정, 경기

일정, 결과, 순위, 기록 등 다양한 서비스를 제공하며 야구팬들에게 편

의성을 제공한다(Kim, 2022). 심판 판정에 영향을 미치는 다양한 요인

들에 대해 선행연구들을 통하여 꾸준히 규명되고 있다. 심판 개인의 

몸 상태와 같은 내부적 요인 외에도 팀에 대한 선입견이나 사전 정보, 

지연과 학연, 특정 팀에 대한 보복성 판정, 의도적인 편파 판정 등 다

양한 외부적 요인들이 판정에 영향을 미침으로써 공정성을 추구하기 

어려운 조건이다(Yoon & Kim, 2021). 소위 인간의 한계라는 내부적인 

측면과 사회관계망을 통한 외부적 요인들이 복합적으로 정확한 심판 

판정의 어려움을 야기하는 것이다(Kim & Chung, 2021). 특히, 인공지능

이 스포츠에 활용되는 점에 대해서는 여러 가지 철학적 논쟁이 될 수 

있다. 만약 스포츠 현장에 인공지능판정 시스템이 도입된다면 그에 따

른 철학적 문제점들을 주체성, 책임성, 윤리성 등으로 구분하여 고찰

해 볼 수 있다. 적어도 아직까지는 인공지능판정을 주체적 도덕행위자

로 보는 것은 어렵다고 판단된다. Koo & Kim (2018)이 지적했듯이 인

공지능판정에 대한 막연한 공포나 지나친 경계 또는 지나친 상상은 

피하는 것이 좋다. 단지, 스포츠 경기에서 사실 판단과 객관적 공정성

을 확보하기 위한 수단으로 인공지능판정이나 비디오 판독 등의 과학

기술을 활용하는 것이 우리사회에서 진실성이나 정직성과 같은 도덕

적 가치가 의미를 잃어가고 있는 것 같다(Kim & Kim, 2017). 

국내외 선행연구들을 종합적으로 분석해보면 인공지능을 활용한 스

포츠 심판은 스포츠 현장에서 판정에 영향을 미치는 다양한 요인들 

즉, 심판의 몸 상태와 같은 내적 요인 외에도 어떤 팀에 대한 선입견

이나 지연과 학연, 사전 정보, 의도적인 편파 판정, 특정 팀에 대한 보

복성 판정 등 다양한 외부요인들이 판정에 영향을 주어 공정성과 객

관성을 추구하기 어려운 조건이므로 스포츠 현장에 인공지능판정 시

스템 도입하여 스포츠 경기에서 사실적인 판단과 객관적 공정성을 회

복함으로써 경기력을 향상시킬 수 있을 것으로 기대한다. 

3. 인공지능을 활용한 스포츠 코칭 

SBS (2021)는 세기의 대결! 인공지능 vs 인간, 스포츠계를 접수한 인

공지능, AI와 인간의 승부, 박세리 vs. 골프 인공지능AI 엘드릭의 교육

적 활용 방안이란 프로그램에서 바람 세기와 방향, 지형까지 읽어내어 

최적의 샷을 구사하는 골프 인공지능AI 엘드릭과 골프계의 전설 박세

리와의 대결에 대해 방송했다. AI와 인간의 대결이라면 일반적인 사람

들은 '알파고 vs. 이세돌'의 대결을 상상할 것이다. 이 경기는 2016년 

3월 9일부터 15일까지 5회에 걸쳐 진행한 바둑대결이었다. 최종 경기

결과는 알파고가 4승 1패로 승리했다. 2021년 알파고가 이세돌과 대

결을 하고 5년이 지났다. 인공지능은 더욱 발전하였을 것이고, 단순한 

지능 대결이 아닌 스포츠 대결이 성사되었다(MHDB, 2021). 가장 예민

하다는 골프를 AI가 할 수 있다는 것이다. 엘드릭(AI)은 정교함, 지치지 

않는 체력, 흔들리지 않는 멘탈 그리고 강력한 힘을 가지고 있다. 또한 

어떤 골퍼들의 샷도 복제할 수 있기 때문에 시간이 흐를수록 더욱 발

전할 수 있다. 인간과 인공지능의 골프 대결은 3라운드로 진행되었다. 

1라운드에서는 롱드라이브 대결이었다. 3회의 드라이브 중 최고 기록

을 수립한 쪽이 승리하는 것이다. 1라운드는 인간이 인공지능에 승리

했다. 인공지능의 패배로 1라운드를 끝냈지만 인공지능은 회를 거듭

할수록 발전하는 샷을 보여주었다. 2라운드에서는 홀인원 챌린지로 선

수가 아닌 일반인들과의 대결로 진행되었다. 티샷을 각각 3타씩 10회 

총 30회 시도하여 홀인원을 먼저 하는 쪽이 승리하는 것이었다. 양측 

모두 실패할 경우 홀 컵에 가장 가까이 붙인 쪽이 승리하는 것이었다. 

인간은 경기가 진행될수록 체력이 떨어진 반면, 인공지능은 지치지 않

는 체력으로 데이터를 계속해서 쌓아 스스로 학습하면서 더욱 발전하

는 경기를 진행했다. 결국 2라운드는 골프 엘드릭(AI)이 승리했다. 3라

운드는 퍼팅게임으로 고도의 집중력과 섬세함이 요구되는 퍼팅은 지

형을 고려하여 힘과 방향을 조절해야 한다(MHDB, 2021). 

골프 AI는 지형의 형태와 굴곡을 스스로 판단하고, 적절한 힘과 스

피드로 정교하게 퍼팅을 했다. 스스로의 실수에도 흔들림 없이 경기가 

진행될수록 발전하는 인공지능(AI) 엘드릭은 3라운드에서도 승리했다. 

결국 2:1로 인공지능이 승리했다. 멋진 경기를 펼친 엘드릭(A)은 골프 

교육용으로 만들어졌다고 한다. 프로 선수들이 AI가 복제한 본인의 샷

을 보며 연습할 수 있도록 만들어졌다(MHDB, 2021). 강력한 체력과 

정신력으로 자기 자신과 경쟁할 수 있도록 도움을 주는 인공지능이 

등장한 것이다. 좋은 연습상대가 필요하거나 운동을 함께 할 수 있는 

인공지능 선수가 있다면 다양한 스포츠 분야에 도움을 줄 수 있을 것

이다. 학교체육에서도 인공지능이 학생들의 연습상대가 되어주거나 

문제점을 분석하고 교정방안을 제시해주는 형태로 이용할 수 있을 것

이다(MHDB, 2021). 잉글랜드 프리미어리그의 리버풀과 첼시도 AI 코

칭을 도입했다. 첼시는 2019년 영국 러프버러 대학교와 시스템 협약

을 맺었고, 리버풀은 최근 알파고 개발사인 구글 딥마인드와 손을 잡

았다. 스포츠 팀들이 벌이는 데이터 전쟁은 AI 진화와 함께 그라운드 

뒷편에서 더 치열해질 것으로 보인다(Kim, 2022). 

국내외 선행연구들을 종합적으로 분석해보면 최근 인공지능을 활용

하여 팀이나 선수들의 훈련방향을 제시한다. 사람이 아닌 인공지능이 

코치 역할을 한다. SAP는 자체 개발 AI 경기분석 시스템인 'SAP Match 

Insights'를 활용하여 선수 움직임을 추적하고 선수동작, 공 방향, 운동

량, 히트맵 등 수집한 데이터를 실시간 분석하여 코칭 스탭과 선수단

에게 정보를 제공한다. 그 결과 2014년 독일은 24년 만에 월드컵 우

승을 차지했다. 스포츠 현장에 인공지능기술을 활용하여 체계적인 코

칭으로 피드백과 훈련방법을 제공한다면 경기력을 향상시킬 수 있을 

것이다. 

4. 인공지능의 다양한 스포츠 활용 사례 

인공지능의 다양한 스포츠 활용 사례는 수없이 많지만 이 장에서는 

인공지능과 스포츠 윤리성과 안전성, 스포츠 ICT, 스포츠 마케팅, 스포

츠 승부 예측에 관해서만 논의하고자 한다. 
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1) 인공지능의 스포츠관련 윤리성과 안전성 

개인정보 보호 관련 스포츠 관련 AI 기술력은 사용자들에게 실질적 

도움을 제공하는 동시에 개인의 권리와 자율성을 침해하지 않는 가이

드 라인의 형식이 중요하다. 현재 일부 스포츠 경기에서 AI 기술력으

로 경기를 평가하거나 선수들의 건강 상태를 확인하고 다양한 맞춤형 

정보를 제공하고 있다. 이 가운데 사용자의 원하지 않는 생체정보까지 

무차별적으로 공개될 위험을 내포하고 있기에 인권의 차원에서 숙고

해 볼 만한 문제이다(Koo & Kim, 2018). 사실 스포츠 활동을 통해 산

출되는 방대한 데이터를 사용한 AI는 스포츠 경기 및 훈련의 효율성

에 도움이 될 것이다. 하지만 이러한 데이터는 바이오메트릭스, 클라

우드 등과 관련된 프라이버시의 침해를 받을 수 있다. 특히 얼굴을 그

대로 복사하는 딥페이크 같은 데이터 활용 콘텐츠와 인간 감정인지 

등 AI의 실시간 생체 데이터 수집도 관련 집행기관의 적절한 판단을 

받아 진행해야 한다(Lee, 2021). 하지만 이러한 절차는 또 다른 새로운 

기술의 장벽이 될 수 있다. 21년 5월 한국의 개인정보보호위원회에서 

AI 설계 개발 운영과정에 대한 'AI 개인정보 보호자율점검표'를 제시했

다. 하지만 AI 관련 업계에서는 벌써 자율점검표가 신규 서비스 출시

를 가로막을 가능성이 크다고(Lee, 2021a) 하는 것이 대표적인 예이다. 

AI에 있어서 윤리성은 이미 관련 선행 AI 가이드 라인의 중심요인이

다. 사실 윤리적 문제에 있어 미국 메사추세츠 공과대(MIT)의 유명한 

사고 실험인 '트롤리 딜레마(trolley dilemma)'는 현재 AI 관련 윤리학에

서 큰 숙제이다. 이 딜레마는 사람들에게 브레이크가 고장 난 트롤리 

상황을 제시하고 다수를 구하기 위해 소수를 희생할 수 있는지를 판

단하게 하는 문제 상황을 가리키는 실험이었다(Naver, 2022). 이러한 

트롤리 딜레마는 스포츠 상황에서 충분하게 일어날 것이며, 앞으로 스

포츠 관련 AI 기술이 성공하려면 이와 같은 유사한 문제점들을 해결

해 나가야 할 것이다. 김진형 KAIST 명예교수는 AI의 기술은 양날의 

칼날과 같이 양쪽 모두 날카롭지만 우리는 어느 게 선이고 악인지 완

전히 이해하지 못해, AI를 좋은 목적으로 사용하기 위한 노력이 필요

하다고 말하고 있다(Lee, S. W., 2021). 사실 스포츠는 상대편과의 대결, 

다양한 방법을 통해 승리를 위해 노력한다. 즉, 스포츠 상황에서 경기

력 향상을 위해 사용되는 각종 도핑, 심판 매수, 속임수 등은 이미 스

포츠 분야의 핵심 주제이다. 이는 앞으로 진보된 형태로 나타날 새로

운 스포츠 AI 기술적 부분의 윤리 분야에 다루어야 할 영역일 것이다

(Koo & Kim, 2018) 인공지능은 사람들이 만드는 것이기 때문에 만드

는 것이기 때문에 처음부터 인공지능을 공익적, 윤리적 차원으로 교육

받게 코딩하여 만들어야 한다. 이에 윤리 문제와 관련된 법령 개정과 

제도적 장치를 만들기 위해 부처 간 역할 조정을 위한 하나의 플랫폼

을 설치하여야 할 것이다(Lee & Lim, 2021). 또한, 스포츠 AI 윤리 가이

드는 관련 기술이 언제, 어느 곳에서, 누구에게 사용되고 어떠한 영향

을 미치는지에 대한 정보를 공개할 것이며, 관련 기관 등과 협력을 통

해 일관성 있는 가이드 라인을 제시해야 한다. 이는 스포츠 AI 가이드 

라인에서 윤리적 측면을 다루는 원칙과 공식적 윤리 강령을 가장 먼

저 만들어야 한다는 것을 의미한다. 다음으로 안전성과 관련된 가이드 

라인이다. 

안정성도 중요하다. 안정성은 안정성은 스포츠 관련 AI 분야 수준 

파악을 위한 거버넌스 구축 및 안전하고 신뢰할 수 있는 자료수집을 

위한 안정적 플랫폼 구축에 관한 가이드 라인을 말한다. 하지만 AI의 

기술적 안정성과 그 기술에 영향을 받는 참여자들의 안정성 부분은 

꼭 필요하다. 이 연구결과를 통해 스포츠 AI 가이드 라인을 파악할 수 

있지만, 적용에 대한 구체적인 대상과 산출물은 아직 부족하다. 즉, 앞

으로 AI 로봇 스포츠가 출현하더라도 인간 신체의 탁월성 경쟁이 중

요한 스포츠 세계에서 인간만이 구사할 수 있는 커뮤니케이션, 팀워크, 

스포츠맨십 등은 인공지능 로봇이 대신할 수 없을 것이기 때문이다

(Kim, 2017). 중요한 것은 무조건 AI 가이드 라인을 만들기만 하면 안 

된다는 것이다. 즉, 스포츠 분야에서 AI 기술이 적용될 수 있는 제도적 

뒷받침이 필요하기 때문이다. 

제도적 뒷받침이 규제를 의미하는 것은 아니다. 이는 잘못된 규제가 

혁신을 방해하기 때문이다(Kim, H. J., 2021). 이는 관련 법적 근거 제정

과 동시에, 스포츠와 관련된 고유의 특이성(감동, 건강, 사회성, 성취감 

등)을 막는 규제가 되지 않도록 해야 한다는 것을 의미한다. 

2) 인공지능의 스포츠 마케팅 활용 

인공지능 산업과 함께 컴퓨터의 기능이 발달하면서 방대한 데이터

를 한꺼번에 수집할 수 있게 됐다. 빅데이터는 특히 마케팅 분야에서 

유용하다. 고객의 소비 패턴과 선호도 등을 분석하여 구매력이 높은 

고객들에게 맞춤형 인센티브를 제공하는 것도 가능하기 때문이다. AI 

기반 빅데이터 분석을 통해 좀 더 세분화된 마케팅 집행이 가능해졌

다. 미국 메이저리그 텍사스 레인저스는 수년 전부터 마케팅 업무에 

통계전문가를 고용했다. 단순하게 선수들의 분석에만 활용하던 데이

터를 비즈니스 분석에도 활용한 것이다. 실제로 텍사스 레인저스는 지

난 2014년 빅데이터 분석을 통해 마케팅 예산 45,000달러를 절감했다. 

또한 입장권 판매 현황 데이터를 분석해 팬 개인의 특성, 성향에 맞춘 

마케팅 전략을 수립하고 있다. 2017년 개최된 KBO 윈터미팅에 참석한 

조 자누제브스키(텍사스 레인저스) 전무 이사는 "수입원이 변화함에 

따라 우리도 지속해서 현명해져야 한다. 티켓 판매 관련 전담 분석가

를 두고 있다. 판매 데이터를 효과적으로 분석하고 모형화하여 전체적

인 사업에 활용한다. 메이저리그 구단은 여기에서 한발 더 나아갔다"

라고 언급하며 빅데이터 마케팅의 중요성을 강조했다(Kim, G. Y., 2022). 

3) 인공지능의 스포츠 승부 예측 서비스 

스포츠 승부 예측 인공지능으로 'kickoff.ai'는 AI가 분석한 축구 승부 

예측 서비스를 제공한다. 스포츠 팬들에게 경기 승패를 예측하는 일은 

항상 큰 관심으로 존재한다. 월드컵 때마다 점쟁이 문어, 고양이 등 동

물들의 직감에 맡겨 승리 팀 예측을 하곤 했다. 이제는 인공지능이 근

거 있는 데이터와 분석을 통해 승부를 예측하는 시대가 왔다(Kim, G. 

Y., 2022). 야구나 축구 등의 정통 스포츠에서뿐만 아니라 MZ 세대들이 

열광하는 e스포츠에서 AI가 승부를 예측하고 있다. e스포츠 데이터 전

문기업인 '팀스노우볼(WA.GG)'은 '2021 롤드컵' 경기예측 결과와 확률

을 홈페이지에 게시했다. 팀스노우볼은 결승전 전까지 녹아웃 스테이

지, 8강, 4강 경기 결과를 모두 적중시켜 화제를 모았다(Kim, G. Y., 2022). 

국내외 선행연구들을 종합적으로 분석해보면 인공지능 관련 스포츠 

활용 사례는 수없이 많지만 인공지능 관련 스포츠 윤리성과 안정성, 

스포츠 ICT, 스포츠 마케팅, 스포츠 승부 예측 등의 제한하여 분석한 

결과 인공지능은 스포츠 관련 모든 영역에 긍정적인 영향을 미쳐 스
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포츠 활성화에 긍정적인 도움을 줄 수 있을 것으로 판단한다. 

CONCLUSION 

이 연구는 최근 국내외에서 발간된 논문, 학술지, 저서, 연구보고서, 

신문 등을 검색하고 분석결과를 토대로 인공지능의 스포츠 현장 활용 

방안을 다음과 같은 결론을 얻었다. 

1. 인공지능을 활용한 동작분석기술은 자세가 중요한 스포츠에서 효

과적이며, 체계적인 피드백과 훈련방법을 제공한다면 경기력 향상에 

도움을 줄 수 있을 것이다. 

2. 인공지능을 활용한 스포츠 심판 판정 시스템 도입은 스포츠 경기

에서 사실적인 판단과 객관적 공정성을 회복함으로써 경기력을 향상

시킬 수 있을 것으로 기대한다. 

3. 인공지능은 코칭 스탭과 선수들에게 다양한 정보를 제공하여 체

계적인 코칭으로 피드백과 훈련방법 향상시켜 경기력을 향상시킬 수 

있을 것이다. 

4. 인공지능 관련 스포츠 윤리성과 안정성, 스포츠 ICT, 스포츠 마케

팅, 스포츠 승부 예측 등 스포츠 관련 모든 영역에 긍정적인 영향을 

미쳐 스포츠 활성화에 도움을 줄 수 있을 것으로 판단한다. 
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