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요  약  본 연구는 축구경기를 대상으로 주어진 환경에서 필요한 정보를 획득하는 인공지능 기술의 적용방법과 획득된
정보를 정형화 하여 데이터로서의 의미를 부여하고 이를 스포츠 산업측면에서 활용하고 적용하기 위한 방안을 연구하는
데 목적이 있다. 연구목적으로 승인된 실제 축구경기가 촬영된 카메라의 이미지에 인공지능 기반의 인식모델을 적용하
고, 가상의 축구경기장을 구현하여 인식모델을 통해 획득 된 데이터를 실시간으로 정형화하여 저장하고 이를 실시간으로
가공하여 데이터를 표현하였다. 연구 결과 축구 포메이션의 과학적 정보제공을 함으로서 팀 전술의 기술적, 인지적 분석
을 통해 경기력 향상을 기대할 수 있으며, 실시간 경기 정보를 전광판에 표출하여 팬의 흥미를 유발하거나, 유소년, 초, 
중, 고등학생 선수 및 K3, K4 세미프로에 적용하여 스포츠 영상분석 저변확대 및 스포츠 산업분야의 확대에 기여할
수 있다.

Abstract  The purpose of this study was to investigate the applicability of artificial intelligence 
technology for obtaining relevant information during soccer matches. It further sought to give meaning
to this data by formalizing the obtained information, and studying its utilization and application in the
sports industry. An artificial intelligence-based recognition model was applied to the captured camera
images, a virtual soccer stadium was implemented, the data obtained through the recognition model was
standardized and stored, and analyzed in real-time. This could lead to performance improvement 
through the technical and cognitive analysis of team tactics and can contribute to expanding the needs 
of the sports video analysis market. This could contribute to expanding the sports industry as this 
technology can be applied to young, elementary, secondary, K3, K4, and semi-pro players.

Keywords : Sports Convergence, Big Data in Soccer, Deep Learning Recognition Model, Image Processing,
Classification, Real-Time Recognition.
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1. 서론

스포츠는 정해진 규칙을 바탕으로 경쟁(Competition)과 
유희성(Pleasure)을 가진 신체운동 경기의 총칭을 뜻한
다. 현대의 스포츠는 과학기술의 발전에 힘입어 경기력 
향상, 유희성 증대 등의 관점에서 산업화가 진행되고 있
으며, 이와 더불어 스포츠의 직접대상자인 사람에게는 
신체활동을 통해 개인적인 건강관리와 삶의 질 향상에 
긍정적인 방향으로의 산업분야 확산이 가속화 되고 있다
[1].

4차 산업혁명을 대표하고 있는 인공지능 및 DATA 공
학은 기존의 스포츠 산업에 적용되고 있는 다양한 기술
의 변화를 초래하고 있다. 특히나 개인을 중심으로 수행
되는 스포츠 경기의 경우 선수의 활동에 대한 속도, 활동
형태 등의 물리적 영역에서 측정을 통해 활용되고 있는 
기존의 스포츠 과학기술들을 빠르게 대체하여 개인의 경
기력 향상에 필요한 운동복, 신발, 경기도구 등의 개선과 
이와 관련된 부수적인 스포츠 산업의 발전에 기여하고 
있다[2].

많은 수의 선수들이 참여하는 축구, 야구, 농구 등의 
구기 종목은 스포츠 산업을 대표하는 종목들이며, 주로 
대규모 전용 경기장이 필요한 환경에서 수많은 관중들의 
참여를 통해 이루어지는 특징이 있다. 이는 관련 스포츠 
사업의 규모를 증대시키고, 스포츠 경기가 하나의 산업과 
문화로 정착할 수 있는 요소로 자리매김 하고 있어 현대
의 프로스포츠 산업으로의 발전을 이룩하였다[3].

이런 측면에서 경기운용 직접 당사자들은 관중을 비롯
한 스포츠산업 발전의 원동력 증대를 위해 서두에서 언
급한 경기력 향상 및 유희성 증대를 위한 고민과 방법을 
찾고 이를 적용할 수 있는 요소들을 최대한 활용하기 위
한 노력을 진행하고 있다. ICT융합 기술이 적용되어 스
포츠 소비자들의 욕구를 충족시키기 위한 기술로는 웨어
러블 디바이스(Wearable Device)를 활용하여 운동 참
여자의 체온, 활동량, 심박 수, 근육 활동을 체크하여 경
기력 향상을 위한 서비스를 제공하고 있는 ‘Fitogether’ 
같은 사례가 대표적이다[4].

선수는 GPS와 소형 웨어러블 디바이스가 내장된 조
끼를 착용하고 경기에 참여하여, 활동량, 가속도, 스프린
트 횟수 등을 데이터화 할 수 있고, 이러한 데이터를 활
용하여 경기분석 및 훈련에 반영하고 있다[5].

위성신호 기반의 웨어러블 디바이스는 사용자 신체 움
직임에 대해 가속, 감속, 스프린트와 같은 고강도 활동에 
대해 실시간으로 정밀한 정보 측정이 가능하다는 장점이 

있지만 실내에서는 위성신호가 차단되어 데이터 수집이 
제한적이며 몸에 부착하는 웨어러블 디바이스의 특성상 
빈번한 신체접촉이 일어나는 스포츠종목에서는 장비의 
파손 및 이질감으로 인한 불편함이 발생하는 단점이 있
다[6].

스포츠 과학 측면에서는 경기력 향상이 매우 중요한 
요소이다. 특히나 구기 종목에서는 참여선수의 개인적인 
역량보다 다수의 선수들이 개인의 역량을 극대화 하여 
조직적인 경기운용을 통해 경쟁에서 승리하는 것이 현대
의 스포츠에서의 경기력 측면의 중요 요소로 자리 잡고 
있다. 과거 구기 종목의 승패를 차지하는 중요 요소는 특
정 팀에 소위 스타플레이어라고 불리는 특정 개인을 중
심으로 경기를 운용 함 으로서 승패를 가름할 수 있는 경
쟁력을 갖추었고 이런 측면에서 적용된 과학기술은 앞서 
언급한 바와 같이 개인중심의 운동역량 향상이 주된 연
구와 발전의 대상 이였다. 이는 각각의 개인별 역량의 증
대에 기여 함 으로서 전체적인 팀의 경기력 향상에 기여
하는 측면으로 적용 되었던 개인중심의 경기력 향상에 
대한 한계점을 인식하고, 스타플레이어가 아닌 조직적이
며 전체적인 팀의 역량확보가 중요해 졌음을 의미하고 
있다[7].

팀의 역량확보를 위해서는 경기를 할 때 선수들의 정
확한 자리의 배치, 선수들 서로간의 약속된 움직임과 포
메이션(Formation)의 정확성에 있다. 언뜻 보면 서로가 
멋대로 플레이를 하면서 움직이고 있는 것처럼 보이며 
포지션이 없는 것 처럼 보이나 평소의 많은 경기경험과 
감독과의 훈련을 통해 작전과 전략에 따라서 선수들이 
유기적으로 움직이고 있는 것이다[8].

예를 들면 상대팀의 공격력이 우세하면 3-5-2의 포메
이션을 사용하여 상대의 공격을 미드필드에서 철저하게 
봉쇄하는 작전을 펼쳐야 할 것이며, 우리 팀의 공격력이 
우세하면, 4-4-2의 포메이션을 사용하여 공격과 수비의 
균형을 맞춘 작전을 구사한다[9].

따라서 현대의 스포츠는 인공지능 및 데이터 기술의 
적용이 개인의 역량강화에만 적용되는 것에 의미를 두지 
않고 스타플레이어 중심 경기운용의 한계점을 넘어 조직
적인 경기력 확보가 승패를 좌우하는 중요한 요소가 되
었음을 인식하게 되어 목적을 달성하기 위해 직접적으로 
활용될 수 있는 기술적 방법을 찾고 적용하는 노력이 필
요함을 인지하고 있다. 이러한 점들을 기술에 적용하기 
위한 방법으로 축구 영상추적 분석에 의한 승부요인 분
석을 하였고 기술적 측면보다는 전술적 측면이(볼 점유
시 Sprint 거리, 볼 점유 시 Sprint 횟수, 수비 시 공수간
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격) 승패에 대한 중요한 변수임을 밝혀냈다[10].
영상분석에는 인공지능・추출・패턴인식 등의 방법

을 활용한 기술이 적용되고 있으며 그 중에서도 기계의 
시각에 대한 부분을 연구하는 인공지능의 한 분야인 컴
퓨터 비전이 유망한 방법으로 기대되고 있다. 비전을 이
용한 영상분석은 경기를 촬영하는 것이 전부이기 때문에 
경기에 방해가 되지 않고 별도의 장치가 필요하지 않다
는 장점이 있다. 스포츠 현장에서는 메이저리그에서 
Pitch f/x 시스템 도입을 시작으로 NBA에서 도입하여 
정보를(드리블, 패스, 선수의 이동 거리) 수집/분석/활용
하고 있다[11].

국내 사례로는 ‘오브젝트 트래킹’ 기술을 통해 모든 선
수 움직임을 AI로 추적하며 슈팅, 패스, 크로스, 태클, 인
터셉트, 뛴 거리, 스프린트 횟수 등을 수집하고 데이터분
석을 제공하는 ‘비프로일레븐’이 있으며[12].  대한축구협
회에서는 유소년 역량 데이터 측정 및 관리 시스템인 “골
든 패스(Golden Pass)를 구축하여 뛴 거리, 평균 속도, 
순간속도 등을 추적하는 AI기술이 적용된 경기영상분석
을 통해 측정하고 있다[13].

IT기술을 스포츠에 접목하였을 때 경기력을 향상시킬 
수 있으며, 따라서 IT기술을 적절하게 활용하는 것이 중
요시 되고 있다. 유소년에서 성인, 생활체육에서 전문체
육, 개별종목에서 전 종목으로 적용되어 확산되고 있는 
추세이다. 

인공지능 및 데이터 기술은 주어진 대상에 대하여 어
떻게 정보를 획득하고, 어떤 형태의 데이터로 획득된 정
보를 정형화 하는가가 매우 중요한 기술적 요소이다. 또
한 정형화된 데이터에 별도의 의미를 부여하여 획득된 
정보를 가공하고 활용할 수 있는 영역을 넓히는 연구영
역도 포함하고 있다. 본 논문에서는 공식적인 축구경기를 
대상으로 주어진 환경에서 필요한 정보를 획득하는 방법
과 획득된 정보를 정형화 하여 데이터로서의 의미를 부
여하고 이를 스포츠 산업 측면에서 활용하고 적용될 수 
있는 의미를 찾고자 한다. 

2. 기술적용 가능성 연구

축구경기에서의 중요 경기력 요소는 팀의 공격과 수비
에 있어서 각 선수들의 역량이 바탕이 된 위치선정
(Position)과, 약속된 포메이션이다. 이는 선수들의 역량
을 자세히 파악하고 있는 감독에 의하여 주로 결정되며, 
약속된 포메이션을 유지하면서 상대의 공격과 수비에서 

발생되는 허점에 대해 공격적, 수비적 요소를 유기적으로 
연결하여 최종적으로 득점 함 으로써 승패를 가름하기 
때문이다. 따라서 경기시간 동안 약속된 포메이션의 지속
적인 유지는 흔히 각 팀의 고유한 경기형태를 표방하는 
간접적인 지표이기도 하지만 스포츠 산업적 측면에서도 
관중을 대상으로 유희성 향상에 간접적인 영향을 주는 
효과와도 연계되어있다. 또한 경기를 이끌어가는 감독의 
측면에서도 지속적인 경기력 유지를 위하여 항상 포메이
션의 변형과 재결합의 변화에 매우 민감하게 관심을 기
울이고 있다.

조직적인 경기의 운용은 감독의 입장에서도 매 순간 
놓칠 수 없는 수많은 요소의 변화를 야기하며, 이를 실시
간으로 활용 가능한 정보로서의 필요성이 요구 되지만, 
현재 적용되는 기술은 경기영상의 저장을 통한 분석과 
대안의 도출을 통해 다음경기의 경기력 향상에 도움이 
될 뿐 진행 중인 경기에 적용되기에는 불가능하다는 문
제점이 있다. 

2.1 획득대상 정보의 정의
축구경기에서 포메이션이 갖는 의미를 기술적으로 구

현하기 위해서는 기본적으로 아래와 같이 중요한 정보가 
획득되어져야 하고, 이를 활용하기 위하여 데이터의 형태
로 정의 되어야 한다. 

(1) 팀의 선수들(Players)에 대한 위치점 획득
(2) 획득된 선수들의 위치점 데이터 정의 및 확보
(3) 위치점 데이터를 활용하기 위한 데이터의 가공
(4) 가공된 데이터를 이용한 포메이션으로의 표현
기존의 스포츠 과학 기술은 선수들의 위치점 데이터 

확보를 위해서 밴드, 모자 등의 센서를 부착한 위치점 확
보기술을 이용하였다. 하지만 이러한 방법은 선수의 몸에 
별도의 센서를 부착하는 방법으로 디바이스의 파손, 신체
의 부착으로 인한 이질감이 발생하는 단점이 있다. 본 논
문에서는 이점을 극복하기 위하여 인공지능 인식모델을 
이용한 경기장 밖에서의 비디오 촬영을 통한 선수인식 
방법을 활용하였다.

화면상에 인식된 선수들은 카메라의 위치에 촬영된 좌
표로서의 정보를 획득할 수 있으며 이는 실제 경기장에
서의 위치와 다르므로 획득된 정보를 실제 경기장에서의 
위치 점에 대한 정보로 데이터화 하여야 한다. 이를 위하
여 실시간 촬영 이미지에서의 대상모델 인식기법을 이용
하여 Target의 지정, 위치점 획득, 해당 데이터를 가공한 
실시간 표현과 연결하는 과정을 실시간으로 구현 가능한 
방법을 찾아야 한다. 
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이를 위하여 인공지능 기반의 인식모델을 촬영된 카메
라의 이미지에 적용하고, 가상의 축구경기장을 구현하여 
인식모델을 통해 획득된 데이터를 실시간으로 정형화 하
여 저장하고, 이를 실시간으로 가공하여 표현하는 활용모
델을 연구하였다.

Item SPT
(sports player tracking GPS base system.

Processing Image data analysis GPS device 

indoor 
process Possible Impossible

Official play Possible Prior approval needs

Activity 
dataization Possible Possible

Real time Possible Possible

Methodology Video image data 
processing 

Receiving the GPS data 
and computer analysis 

Table 1. Differentiation from existing systems[14].

화면상에 인식된 선수들은 카메라의 위치에 촬영된 좌
표로서의 정보를 획득할 수 있으며 이는 실제 경기장에
서의 위치와 다르므로 획득된 정보를 실제 경기장에서의 
위치 점에 대한 정보로 데이터화 하여야 한다. 이를 위하
여 실시간 촬영 이미지에서의 대상모델 인식기법을 이용
하여 Target의 지정, 위치점 획득, 해당 데이터를 가공한 
실시간 표현과 연결하는 과정을 실시간으로 구현 가능한 
방법을 찾아야 한다. 

이를 위하여 인공지능 기반의 인식모델을 촬영된 카메
라의 이미지에 적용하고, 가상의 축구경기장을 구현하여 
인식모델을 통해 획득된 데이터를 실시간으로 정형화 하
여 저장하고, 이를 실시간으로 가공하여 표현하는 활용모
델을 연구하였다.

3. 실시간 축구의 포메이션 분석

3.1 시스템의 구조
실시간 포메이션 판단 시스템은 Fig. 1과 같은 구조로 

구현되었다. 다양한 스포츠 구기종목이 존재하지만 움직
임의 반경이 넓고 스포츠 산업이 전 세계적으로 광범위
하게 확장되어있는 축구경기는 경기장 안에 홈팀 11명, 
원정팀 11명, 심판 3명, 총 25명이 인식대상(Target)으
로 존재하는데 심판의 경우 경기력 측면에서는 불필요한 
대상으로 제외 되어야 한다. 따라서 정형화 되어야 하는 

대상 선수들 22명을 홈팀 11명과 원정팀 11명을 2개의 
팀으로 구분하여 특정 대상체로 정의되어야 한다. 

Fig. 1. Real-Time Formation Analysis Model : 
SPT(Sports Player Tracking) Model 

3.2 실시간 이미지 내에서의 대상체 인식
본 논문에서 이용된 이미지는 연구목적으로 승인된 실

제 축구경기를 촬영한 영상에서 추출한 이미지(K3리그 
2018시즌 양평FC VS화성FC)이며 기존의 인공지능 모
델을 이용한 대상체 인식 시스템은 동일한 유니폼을 착
용하고 있는 각각의 대상체에 대하여 Team을 구분할 수 
없는 문제점이 있어 Team 구분을 위한 별도의 인식알고
리즘을 인식모델에 적용하여 사용자의 의도에 맞는 구분
을 Fig. 2와 같이 실시한다. 

구분된 각각의 대상체는 Fig. 2의 (b)와 같이 입력된 
영상속의 인식 객체에 대하여 이미지 좌표를 축출(Pn(X, 
Y), n은 선수의 고유 ID))하고 인식객체 Pn-ID 에 대하
여 객체위치 좌표를 저장한다. 이때 축출된 좌표는 개별 
대상체(Pn)에 대하여 1개의 Set을 통해 저장되고 각 프
레임(Frame)의 순서에 동기화 하여 좌표 데이터로 저장
된다[15].
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(a)Original Image

(b)Recognition of Players by AI Model

Fig. 2. Recognition of players

구분된 각각의 대상체는 Fig. 2의 (b)와 같이 입력된 
영상속의 인식 객체에 대하여 이미지 좌표를 축출( 
Pn(X, Y), n은 선수의 고유 ID))하고 인식객체 Pn-ID 
에 대하여 객체위치 좌표를 저장한다. 이때 축출된 좌표
는 개별 대상체(Pn)에 대하여 1개의 Set을 통해 저장되
고 각 프레임(Frame)의 순서에 동기화 하여 좌표 데이터
로 저장된다[15].

 저장된 좌표는 프레임 순서에 맞추어 가상공간의 축
구장 실제 좌표로 변환하여 실제 해당 선수의 위치가 축
구장(Ground)을 기준으로 표시될 수 있는 변환과정이 
필요하다. 이때 실시간으로 입력되는 각각의 이미지는 프
레임 순서에 따라 다음 프레임의 순서 이전에 모든 과정
이 완료되어 표현되어야 하고, 실시간 경기력 향상에 활
용되기 위하여 저장 및 표현이 동시에 진행되어 코치진
이 경기 중에도 반복 분석이 될 수 있도록 저장되어야 한
다. 

Fig. 3. Position DATA set 

이런 체계는 비단 축구경기 뿐만이 아니고 모든 구기 
종목에 공통적으로 적용될 수 있는 공통점으로 작용한다. 
따라서 각각의 경기력 향상모델은 해당 구기 종목의 특
징에 맞추어 해당 종목이 갖고 있는 특수성이 적용될 수 
있도록 구조적으로 구성되어질 필요성이 있다. 

본 연구는 축구경기를 대상으로 하여 축구경기에서 실
시간으로 활용이 필요한 요소를 특수성으로 결정하여 해
당 경기 선수들의 조직력 분석을 위한 포메이션을 다상
요소로 정의하여 실시간 조직적 경기력 향상을 위한 SPT 
Model(Sports Player Tracking)로 명명하여 적용하였
다. 실제 경기는 Fig. 2의 (a)와 같이 카메라를 통해 영상
정보로 SPT Model에 입력되어 지고 Fig. 1에서 나타낸 
처리구조를 통해 Fig. 4와 같이 Team의 구분이 선행되
어 Fig. 3와 같이 Position DATA를 저장된다. 

Fig. 4. Classification of team

입력된 이미지는 프레임 순서에 맞게 팀과 선수들을 
인식하고, 입력된 이미지로부터 이미지 내의 위치정보를 
축출하여 가상의 축구장에 위치정보를 전달하고 각 선수
들의 실제 위치를 가시성 있게 나타낸다. 

Fig. 5. Transformation of Positions

축구경기에서의 포메이션은 골키퍼를 중심으로 4-4-2, 
4-3-3, 3-3-3-1, 2-3-3-2 등의 다양한 포메이션의 형태
가 존재하며 각각의 포메이션은 상대팀의 경기력 분석을 
통해 가장 유리한 포메이션을 결정하여 경기가 진행된다. 
실제 카메라로부터 입력된 영상을 Fig. 1과 같은 구조와 
방법으로 처리하여 그 결과를 실시간으로 알아보았다. 
Fig. 5과 같이 경기 중 선수들의 움직임은 SPT Model을 
통해 선수들의 정보가 정형화 되어 별도의 가상 운동장에 
표현이 된다. 포메이션의 지속적인 유지와 활용을 위해 각
각의 포메이션에 맞는 포메이션 적용 알고리즘
(Formation algorithm)을 적용하였다. 이는 다른 구기 
종목에서도 적용될 수 있도록 각각의 고유성을 갖는 모델
의 정의를 다양하게 구현하여 시스템에 적용 할 수 있고 
본 연구에서는 SPT Model의 고유성을 갖는다. 
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(a) Recognized formation: 5-3-2.(on defense)

(b) Display formation: 5-3-2(on defense)

(c) Recognized formation: 4-3-3(on offense)

(d) Display formation: 4-3-3(on offense)

Fig. 6. Applied SPT Model

SPT Model이 적용된 결과를 살펴보면 Fig. 4,5 그림
과 같이 특정 3-3-4 포메이션으로 경기를 시작하여 Fig. 
6 그림과 같이 수비 시 5-3-2 포메이션으로 변형되고, 
공격 시에는 4-3-3 포메이션으로 경기가 운용됨을 가상 
경기장을 통해 알 수 있다.  공격과 수비에 따라 팀의 포
메이션이 어떤 형태로 변형되고, 변형된 포메이션이 중요 
선수 및 볼을 중심으로 다변화하는 상황 속에서 각 포메
이션에 속해 있는 선수들(DF/MF/FW) 위치의 전술을 직
관적으로 제공 하여 쉽게 이해할 수 있다. 변형된 포메이
션의 모양에 따라 해당 경기의 공격/수비 등의 전환이 승
패와 연결되어 전제척인 포메이션의 변화를 경기 중에도 
분석하고 활용하여 실시간 공격과 수비의 작전준비 및 
실행과 경기력 향상에 활용될 수 있음을 알 수 있다. 

3.3 가공된 정보의 활용방법과 검증
SPT Model이 적용된 분석시스템의 DATA Base는 

서두에서 언급된 바와 같이 이미지로부터 축출된 

Pn(X,Y), Pn(X’, Y’), 프레임 순서가 경기시간 순서에 맞
게 저장되어 있으며, DATA가 적용된 결과도 함께 저장
되어있다. 이런 정보는 별도의 가공모델을 통해 

① A/B팀 선수들의 누적 움직임 거리
② A/B팀 선수들의 순간 최고 스피드
③ A/B팀 선수들의 평균 스피드
④ A/B팀 선수들의 소모 칼로리
⑤ A/B팀 선수들의 공격/수비위치 점유율
⑥ A/B팀 선수들의 스프린터 횟수
등을 산출 해 낼 수 있지만, 실시간 경기에 활용될 수 

있는 정보가 아닌 향후 각 팀의 전력분석용 정보로도 충
분히 활용될 수 있음을 확인할 수 있었다.

3. 결론

본 연구를 통해서 SPT Model을 활용한 실시간 축구
영상 분석 데이터를 추출하였다. 이러한 영상분석이 갖는 
스포츠경영학적 의의와 활용방안은 아래와 같다

1. 기존의 스포츠와 IT 융합은 건강관리나 피지컬 체
크의 성격이 강했다. 그러나 이번 연구는 축구 포
메이션의 과학적 정보를 제공함으로 축구팀의 경
기력 향상을 목적으로 하였다. 전체적인 포메이션
과 팀 전술의 기술적, 인지적, 정의적 분석을 통해 
경기력 향상을 기대할 수 있다. 

2. 기존의 영상분석은 실시간이 아닌 촬영된 영상을 
후처리하여 12시간에서 48시간 이후에 분석데이
터를 확인할 수 있으며 다음경기를 대비하는 자료
로 활용되어 왔다. 본 연구의 SPT Model 기술을 
이용하여 구현된 실시간 축구영상 분석 내용을 전
광판을 통해 표출이 된다면 야구장에서 전광판을 
통해 표출된 선수들의 데이터가 팬들의 흥미를 유
발하는 것처럼 축구 관람객들에게도 경기내용의 
이해를 돕고 흥미를 일으킬 수 있는 팬서비스가 될 
것이다. (전광판 등의 Display 활용 등을 통한 관
중과의 작전공유 및 경기 쉬는 시간에 활용 가능한 
해설 중계방송 등)

3. 최근 들어 스포츠영상 분석에 대한 관심이 증대되고 
현장에 적용되는 사례가 발생하고 있으나 비용의 문
제로 인해 이용하는 대상은 국가대표 및 프로스포츠
에 국한되어 있다. 유소년, 초, 중, 고등학생 선수들
의 운동능력과 경기실적 등 객관화된 정보를 입시에 
활용하고자 하는 대한축구협회, 한국대학스포츠협
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의회, 경기력 향상의 목표를 가지고 축구 영상분석
에 관심을 가지고 있는 K3, K4리그 축구팀에 본 연
구결과 소프트웨어를 활용하는 것은 스포츠영상 분
석 저변확대에 기여할 것으로 판단한다. 

4. 산업직군 노동자들에게서 다양한 사건사고가 발생
하고 있다. SPT Model의 사용용도를 확장하여 현
장 근로자의 피로도 측정, 행동패턴 분석으로 추가 
개발한다면 안전사고 예방을 위한 산업안전 분야
에도 유용할 것으로 판단한다. 
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