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1)1. 서  론

플라잉디스크 종목은 학교 스포츠클럽 대회로 부터 발전하

여 현재는 초, 중, 고등학교는 물론 대학과 성인까지 활동 인

구가 꾸준히 증가하고 있다[1, 2]. 2012년 학교스포츠클럽 

대회로 시작 하였을 당시 6~7개 시도 대표만 출전하였으나, 

2021년 현재 17개 시도 모두 대표팀이 출전 할 만큼 전국대

회 규모로 발전하였다. 아울러 대학연맹대회, 지역연맹 회장

배, DMZ 플라잉디스크 대회등 크고 작은 성인 대회가 전국

적으로 개최되고 있다. 

종목의 빠른 보급 속도 및 참여인원에 비해 대회 운영적인 

면인 콘텐츠 제공의 측면에서 보면 경기 후 참가자에게 제공 
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되는 정보는 참가팀 및 선수, 경기 최종결과등 매우 제한적인 

정보만 제공 되고 있다. 또한 경기진행 상황에 대한 실시간 정

보가 제공되지 않아 대회가 끝난 후 최종 경기 결과를 수동으로 

집계하는 기초적인 수준에 머물고 있다[3-5]. 이에 따라 경기 

진행 사항을 실시간으로 수집하고 저장하며 이를 가공 처리하

여 경기 전반에 대한 다양한 정보를 제공할 필요가 있다. 또한 

경기진행 중 또는 경기 후 선수들간의 경기수행에 대한 기록과 

데이터에 대한 종합적인 분석을 통하여 팀별 맞춤형 전술 수립

에 도움이 될 기초자료의 제공이 절실히 요구되고 있다[6-9]. 

일반적으로 GPS를 통해 수신된 위치정보는 선수 및 경기원반

의 경기진행 실시간 정보로 제공될 수 있다[10-12]. 

플라잉디스크 관련 기술의 최근의 연구동향은 경기용 원반

에 IoT 기술을 접목하여 원반의 비행궤적을 추적하거나, 이

를 활용한 원반 던지기 자세분석등에 대한 다양한 시도가 진

행되고 있다. 이러한 연구들은 스마트마커에 RFID 및 GPS

모듈을 장착하여 원반골프의 경기 상황을 추적하거나[6], 경

기용 원반에 Bluetooth 및 GPS모듈을 장착하여 연동 모바
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일 앱과의 1:1 접속을 통해 전송되는 위치 정보를 기반으로 

경기용 원반의 궤적 추적 및 선수들의 자세 분석 및 훈련등에 

활용되고 있다[13-15]. 한편, 경기용 원반 뿐만 아니라 선수

들의 경기 진행 상황을 실시간으로 추적하기 위해서는 경기

진행 상황 정보를 외부 서버로 실시간 통신을 수행할 수 있는 

기능을 갖는 WiFi 기술을 접목함으로서 보다 범용적인 시스

템으로 확장할 필요가 있다.

이에따라 플라잉디스크 경기종목의 일종인 얼티미트 경기

에서 WiFi 기반의 모듈에 GPS 모듈을 연동하여 GPS에서 수

신된 위치정보를 기반으로 선수들 및 경기원반 정보를 저장

한 후, 경기 진행에 따라 발생된 이벤트가 나올 때 마다 해당 

상황을 위치정보와 함께 실시간 저장하며, 저장된 위도, 경도

의 위치 정보는 이후 사용자가 직관적으로 볼 수 있도록 상대

좌표로 바꾸어 가상경기장에 매핑시켜 경기진행 상황을 시각

화 된 정보로 제공하고자 한다. 

분석 가능한 정보는 원반의 이동 경로와 선수의 경기수행

에 따른 기초 자료가 제공되며, 경기 진행의 전 과정이 시간

대 별로 기록이 가능 하므로 이와 연계하여 공격 시작에서 득

점 되는 상황 등 전술 수행에 대한 분석, 공간 활용 전술 등 

다양한 경기진행 분석을 수행하고자 한다. 

2. 시스템 개요 및 구성 요소

2.1 시스템 개요

플라잉디스크 얼티미트 경기에 대한 시스템 구성 및 각 기

능에 대한 역할은 Fig. 1과 같다. 본 시스템은 크게 GPS(Glo-

bal Positioning System) 연동 WiFi(Wireless Fidelity) 모듈을 

내장한 경기원반, 경기진행 자동 입력 앱, 외부서버 (MySQL) 

데이터베이스 시스템으로 구성되며 경기진행 결과를 인터넷 

및 모바일 기기로 실시간 검색 가능하도록 설계하였다.

경기원반과 선수 개개인에게 GPS 기능과 WiFi 통신기능

을 동시에 수행하는 모듈을 장착시켜 경기원반 및 선수 개개

인의 이동경로 정보를 실시간으로 외부 MySQL 서버에 전송

하는 시스템을 제작하였다. 이렇게 수집된 위치정보들을 모

바일기기에서 수신하여 시간대별로 정리한 후 동일 시간대별

로 추출한 후 선수중심의 경기진행 추적 및 경기원반 중심의 

득점과정 분석을 모바일기기의 가상경기장에서 구현할 수 있

도록 구현하였다. 경기진행 후 데이터베이스에 저장된 정보

들을 기반으로 선수중심의 다양한 경기분석을 수행 할 수 있

도록 설계하였다.  

Fig. 1은 이러한 얼티미트 경기진행 및 결과분석에 따른 

전체적인 시스템 구성도를 나타내었다. 

2.2 WiFi 통신모듈 구조 및 사양

본 시스템은 경기원반 및 선수개개인에 장착되는 GPS 및 

WiFi 기능을 동시에 갖는 통신모듈로서 WiFi 기능을 갖는 

아두이노 모듈에 GPS 모듈 및 외장 배터리를 장착하였다. 

이러한 통신 모듈에서 수신된 위치정보를 실시간으로 외부 

서버에 전송하는 프로그램은 서버에 저장된 PHP(Hypertext 

Preprocessor) 프로그램과 연동하는 형태로 아두이노에 내

장하였으며, 이때 전송되는 정보는 선수 개개인의 고유ID 

(Identification) 와 위도 및 경도 정보이며 시간정보는 서버

의 시간으로 자동 저장 되도록 설계하였다.

Fig. 3은 선수 및 경기원반에 부착된 GPS 모듈에 의해서 

생성된 정보들이 외부 서버에 저장된 형태를 보인 예로서, 선

수 및 경기원반에 대한 ID와 위도, 경도정보를 시간대별로 

순차적으로 저장된다. 이와 동시에 관련 정보들은 특정 테이

블에서 지속적으로 갱신되며 갱신된 정보는 경기 진행시의 

최신 정보로 활용된다.

Fig. 2. WiFi based GPS Module

(a) DB structure 

(b) DB contents

Fig. 3. GPS based DB StructureFig. 1. System Configuration
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2.3 얼티미트 추적시스템 요소 및 기능

얼티미트 추적시스템은 얼티미트경기 수행 중 각 선수들의 

경기내용을 선수 중심으로 분석할 수 있도록 구성하였으며, 

각 선수들이 수행하는 요소는 크게 7가지로 구별할 수 있으

며 이를 종합적으로 나타내면 Table 1과 같다. 본 시스템에

서는 이러한 각 요소들을 경기자와 같은 하나의 요소로 취급

하여 이들 간의 유기적인 연결을 분석하도록 구성하였다.

2.4 시스템 운영 애플리케이션 구조

입력기는 경기 진행 내용을 실시간으로 데이터베이스에 기

록하여 실시간 서비스를 수행하기 위한 도구로 제작하였으며 

스마트기기를 통하여 입력할 수 있도록 Android 기반으로 

Fig. 4와 같이 제작하였다. 경기진행 이전에 각 선수들에 대

한 정보 및 경기팀들을 등록하게 하였다. 프로그램이 수행되

면 해당 경기에 대한 각 팀의 팀명 및 선수명단, 경기시간, 각 

팀의 색을 지정할 수 있도록 하였으며 경기가 진행됨에 따라 

팀의 위치를 지정할 수 있게 구성하였다.

경기가 진행되면 Table 1에서 제시된 상황에 따라 경기진

행시 선수에 대한 정보 및 위치정보가 실시간으로 모바일 앱에 

수집되어 Android 내의 PHP 프로그램을 통해 외부 서버의 

데이터베이스에 저장된다. 경기중에는 선수교체, 선수들간의 

패스 및 득점 상황등이 실시간으로 전송될 수 있도록 제작하였

고, 경기수행 과정을 PC 또는 스마트기기를 통하여 실시간으

로 검색 서비스 할 수 있도록 제작하였다. 경기 진행상황은 

각 팀별로 실시간 중계할 수 있도록 구성하였으며, 각 이벤트 

발생에 따른 관계형 데이터를 추출할 수 있도록 제작되었다.  

Fig. 4. Mobile Ultimate-Game Tracing Mobile App.

(a) DB structure

(b) DB contents

Fig. 5. MySQL DB Structure for Ultimate-game Process

이러한 경기용 앱을 통해 수행된 경기정보는 실시간으로 

외부서버에 전송하여 실시간 경기 진행사항을 서비스 할 수 

있도록 제작하였다. Fig. 5는 얼티미트 경기진행상황에 대한 

수행정보를 외부 서버에 저장한 형태의 일부이다. 

 

3. GPS 수신 좌표변환 및 자동추적 

서버에 저장된 경기진행에 대한 GPS 값을 기반으로 경기

진행에 관한 상태를 모바일 경기용 앱 상에서 표시할 수 있도

록 제작하였다. 경기용 앱에 표시할 때 GPS값에 따른 절대좌

표에 매핑하여 나타낼수 있으나 이 경우 경기장의 구조에 따

라 다양한 형태의 구조를 갖게되어 가시성이 떨어지게 되므

로, 이를 새롭게 매핑 하여 일정 크기의 얼티미트경기장내의 

상대좌표로 표시할 수 있도록 구성하여 실제 상황과 유사하

게 경기진행 과정을 표시할 수 있도록 제작하였다 . 

3.1 경기장 매핑 및 기울기 구하기

경기진행 상황을 경기장내로 매핑시키기 위해 초기에 얼티

미트 경기장에 대한 네 꼭지점에 대한 위도, 경도를 측정한 

후 이를 화면상의 경기장으로 매핑하기 위해서 가로축 및 세

로축의 길이를 기반으로 실제 모바일 기기 화면으로의 상대

적 매핑작업을 수행한다. 처음 경기장의 네 꼭지점에 대한 위

도, 경도를 측정한 후 매핑된 화면에 대해서 기울어진 정도를 

계산하여 이를 기반으로 수평화 작업을 수행한다. Fig. 6은 

GPS 로부터 수신된 경기장의 길이에 근거한 기울기를 구하

는 알고리즘이다.

Events Description

I (Intercept) Intercept Flyingdisc

P ( Pull ) Initial Flyingdisc Draw

D ( Drop ) Droping Flyingdisc

G ( Goal ) Catch FDl within the Goalline 

F ( Foul ) Foul during the game

B (Blocking ) Blocking Flyingdisc

O ( OB ) Outbound Flyingdisc

Table 1. Ultimate Game Events
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Fig. 6. Angle Computing Algorithm

3.2 기울기로부터 좌표 수평화 작업 

경기장의 평면 매핑 결과 일정 각도 기울어진 경기장을 수

평면으로 회전하여 모바일 기기상에서 항상 수평으로 표시할 

수 있도록 처리하는 과정이다. Fig. 7은 기준 좌표를 축으로 

하여 일정 각도로 회전하는 알고리즘을 표현한 것이고, 이를 

실제 경기장에 적용하여 경기장의 네 꼭지점 및 경기 진행의 

주요 위치 정보들을 동시에 수평화 함으로서 모바일 기기 상

에서 수평화를 구현 할 수 있도록 제작하였다. Fig. 8은 이러

한 알고리즘을 적용하여 경기장 및 경기진행상황을 수평화한 

결과를 나타내었다.

public void RotateAngle(float d, float x0, float y0, 
float x1, float y1) {

    float cx, cy;

    float dX = x1 - x0;
    float dY = y1 - y0;

    double rad = Math.abs(Math.toRadians(d));
    float cosD = (float) Math.cos(rad);
    float sinD = (float) Math.sin(rad);

    if (d>=0) {
        cx = dX * cosD + dY * sinD;
        cy = dY * cosD - dX * sinD;

    } else {
        cx = dX * cosD - dY * sinD;
        cy = dY * cosD + dX * sinD;

   }
   NX= x0 + cx; NY = y0 + cy;
}

Fig. 7. Area Coordinate Rotation Function

 

Fig. 8. Area Coordinate Rotation Result

Fig. 9. Coordinate Moving, Scaling Result

Real Lat, Lon Cords. Relative Cords.

Latitude Longitute X Y 

37.600269 127.080322 107 225

37.600593 127.080207 107 1382

37.600360 127.081109 1956 1382

37.600746 127.081036 1955 224

Table 2. Real & Relative Coordinates

3.3 가상경기장의 이동 및 스케일링 

수평화 작업을 마친 경기장을 수행하고자 하는 모바일 기

기상 가상의 경기장 크기에 맞게 좌표 이동 및 스케일링 작업

을 마친 후 가상경기장에 매핑하여 실제 경기장과 유사한 경

기진행 환경을 구현한다. 우선, 수평화작업을 마친 경기장을 

가상의 경기장의 좌측 하단으로 이동시킨다. 실제 경기장의 

수평 및 수직 크기를 가상 경기장의 수평 및 수직 크기와의 

비율을 계산하여 가상경기장의 크기에 맞도록 모든 위치 정

보들의 크기를 매핑한다. 다음 Fig. 9는 실제 경기장의 크기 

및 경기수행 결과를 경기장의 크기에 맞게 매핑하는 과정을 

나타낸 것으로, 실제 경기장의 크기를 가상경기장으로 매핑

하여 실제와 거의 유사한 경기 수행 과정을 재현할 수 있다. 

여기서 위치정보에 의한 경기장의 크기가 약간의 차이를 보

이는 것은 GPS 수신의 오차에 기인하는 것으로 상대적인 위

치를 계산하는 데는 무리가 없음으로 가상의 경기장으로 대

치하여 사용하였다.

Table 2는 프로그램 수행 결과 실제경기장에 대한 위치정

보를 기반으로 모바일 기기에서의 가상경기장의 좌표를 나타

낸 것이다. 선수 및 경기원반에 대한 위치정보도 동일한 방법

으로 매핑시켜 모바일 기기상에서 표현될 수 있도록 설계하

였다. 즉, 실제 경기 관련 위치 정보를 모바일 기기의 가상 좌

표로 매핑 시킴으로서 실제 경기장에서의 경기진행과 유사한 

경기진행 상황을 재현할 수 있도록 제작하였다. 

3.4 선수중심 경기진행 추적시스템

이상의 좌표매핑과정을 통해서 실제 얼티미트경기가 진행

되는 상황을 모바일기기의 가상경기장에서 경기 진행과정으

로 추적할 수가 있도록 제작하였다. Fig. 10은 경기 시작시 
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선수들이 경기장에 정열된 Fig. 3의 선수 개개인 및 격기원반

의 수신된 GPS 정보를 경기장 매핑과정을 통해 가상경기장

에서의 위치를 나타낸 것으로 실제 경기와 동일하게 나타남

을 확인 하였다. 

GPS 및 WiFi 모듈로부터 수신되어 서버에 저장된 정보들

은 모바일 기기를 통하여 수신되어 위치에 대한 매핑과정을 

거친 후 화면에 표시되게 된다. Fig. 10과 Fig. 11은 시스템 

서버에 저장된 실제 경기 정보를 기반으로 모바일 기기 상에 

선수 ID와 위치를 계산하여 표시한 예이다. 경기원반에도 동

일한 모듈을 장착하여 수행함으로서 실제 경기원반과 선수들

간의 움직임을 시간대별로 재구성 할 수 있도록 설계하였다.

이렇게 수신된정보들을 현재는 1초 간격으로 외부 서버로

부터 수신되어 내부 배열에 저장된 후 이를 보간법을 활용하

여 상황에 따라 0.1초 또는 0.2초 간격으로 세분화하여 모바

일 기기에 표시함으로서 실제 경기상황과 유사하게 동영상 

형태로 재현할 수 있도록 제작하였다. Fig. 11은 실제 얼티미

트경기에서 수신된 위치정보를 기반으로 경기시작 부터 득점 

상황까지의 과정을 시간대별로 동영상 형태로 나타낸 화면의 

일부 정지 화면으로서 경기 진행상황을 실감있게 재현 할 수 

있도록 구성하였다.

3.5 경기원반중심 경기진행 추적시스템

선수 입장에서의 경기진행상황을 표시한 내용과는 별도로 

경기원반을 중심으로 경기진행 상황을 재현할 수 있도록 제작

하였다. 경기 전체 진행상황에서 각 득점별로 진행되는 상황을 

재현한 예가 Fig. 12이다. BTeam의 공격으로부터 ATeam의 

득점까지의 진행상황(a)과 ATeam의 공격으로부터 BTeam

의 득점까지의 진행상황(b)을 모바일기기의 가상경기장에서 

재현하였다. 이러한 과정을 통해 경기후에 경기진행 과정에 

대한 시각적인 분석을 수행 할 수 있으며 향후 전력 분석에 

종합적으로 활용될 수 있도록 제작하였다.

이상과 같이 선수 및 경기원반 중심의 경기진행 추적시스템

의 구현에 대한 종합적인 흐름도를 나타내면 Fig. 13과 같다.

(a) First Goal Process

(b) Third Goal Process

Fig. 12. Mobile App Tracing for Ultimate Disc

(a) During Game

(b) Goal result

Fig. 11. Mobile App Tracing for Ultimate Players

Fig. 10. Mobile App Tracing based on Fig 3. DB Data



64  정보처리학회논문지/소프트웨어 및 데이터 공학 제11권 제1호(2022. 1)

Fig. 13. Ultimate Player-based & FD-based Trace Flowchart 

4. 선수간 관계 분석 시스템

관련 대회를 통해 각 경기에 대한 경기진행 상황에 대한 

경기진행 정보를 서버에 저장한 후, 참가한 모든 선수들에 대

한 정보를 기반으로 선수간 패스 정보와 경기결과에 연결 관

계의 패턴을 네트워크분석 방법을 이용하여 표시할 수 있게 

구성하였다. 선수간 경기 결과를 하나의 연결망으로 표현할 

수 있으며 이를 기반으로 해당 팀의 경기 내용에 대하여 다양

한 상황 정보를 그래프로 표현함으로 각 팀의 경기 수행 결과

를 직관적으로 분석할 수 있도록 설계하였다. 관련 분석 프로

그램은 Python을 활용하여 그래프화 하였다.

Fig. 14는 전국 얼티미트대회 결승전 경기결과에 대하여 

Fig. 3과 같이 데이터베이스에 실시간 저장된 정보를 기반으

로 선수들간의 패스, 경기 진행 상황 및 득점 결과를 엑셀형

태로 재구성한 후 이를 리스트 형태로 변환한 자료이다. 이를 

기반으로 Python 프로그램을 활용하여 다양한 형태로 경기

결과 분석을 수행하였다.

우선, Fig. 14에 대한 리스트 형태의 주요경기정보를 하나

의 노드로 나타내었고 이를 기반으로 선수들간의 패스정보를 

종합적으로 나타내면 Fig. 15와 같이 표현할 수 있다. 각 가

지는 연결 정보를 나타내고, 필요시 가중치를 부여하여 표시

할 수도 있게 하였다.

이러한 경기 종합정보를 기반으로 선수들에 대한 다양한 

경기진행 정보를 그래프 형태로 표현할 수 있게 프로그램 하

였다. Fig. 16은 해당경기에서 득점한 선수들별 득점현황을 

가중치로 계산하여 그래프로 표시한 예다. 8번 선수가 4골, 

1번 및 10번 선수가 각각 1골씩 득점한 것을 나타낸다.

[(P,7),(7,8),(8,1),(1,D),(D,9),(9,1),(1,8),(8,7),(7,8),(8,B),(B,1),(1,10),

(10,7),(7,1),(1,9),(9,1),(1,7),(7,8),(8,G),(10,P),(B,1),(1,8),(8,7),(7,10)

,(10,1),(1,G),(10,P),(B,8),(8,7),(7,9),(9,1),(1,7),(7,1),(1,8),(8,G),(10,

P),(D,9),(9,7),(7,9),(9,13),(13,8),(8,D),(P,18),(18,1),(1,13),(13,7),(7,

9),(9,1),(1,9),(9,18),(18,D),(P,7),(7,8),(8,1),(1,9),(9,5),(5,1),(1,10),(1

0,1),(1,10),(10,1),(1,7),(7,8),(8,G),(8,P),(D,18),(18,1),(1,D),(D,7),(7,

1),(1,10),(10,1),(1,D),(P,1),(1,7),(7,18),(18,1),(1,7),(7,9),(9,7),(7,8),(

8,D),(B,7),(7,5),(5,B),(D,1),(1,9),(9,10),(10,1),(1,8),(8,G),(10,P),(D,

18),(18,13),(13,B),(D,1),(1,18),(18,B),(P,7),(7,1),(1,4),(4,10),(10,G),

(10,P),(D,7),(7,1),(1,9),(9,7),(7,B),(B,7),(7,1),(1,7),(7,9),(9,D),(I,9),(

9,7),(7,9),(9,1),(1,7),(7,13),(13,D),(P,1),(1,7),(7,1),(1,7),(7,9),(9,13),

(13,1),(1,7),(7,B)]

Fig. 14. List Type Information for Game Process

Fig. 15. Relation Network between Players

Fig. 16. Goal Results for Players

또한, 특정 선수들의 패스 정보를 시각화 할수 있으며, Fig. 

17은 1번 선수에게 패스한 선수들에 대한 정보를 그래프화 

하였고, Fig. 18은 1번 선수가 패스한 선수들에 대한 정보를 

그래프화 하여 특정 선수에 대한 패스정보를 종합적으로 제공

할 수 있도록 구성하였다. 이때 가지에 부여된 숫자는 패스한 

횟수를 표시한다. 이를 통해 경기중 특정 선수들간의 관계성을 

나타내며, 향후 경기 진행 전략에 활용 할 수도 있다.

얼티미트에서는 득점 못지 않게 어시스트도 매우 중요하며 

득점과 더불어 어시스트한 선수를 동시에 분석할 수 있게 하였

다. Fig. 19는 득점한 선수와 어시스트 선수간의 관계를 나타낸 

것이고, 이때 가지의 숫자는 득점 또는 어시스트 횟수를 표시한

다. 예로, 8번 선수는 총 4득점을 하였는데 7번선수와 1번 선수

로부터 각각 2번의 어시스트를 받은 것으로 나타난 것이다. 

Fig. 20은 종합적인 득점 및 어시스트 결과를 막대그래프

로 표시하여 다른 시각에서의 분석도 가능하도록 구성하였

다. 이는 선수간 관계성과는 별도로 경기후 각 선수별 득점 
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및 어시스트 통계를 집계하는 방식으로 활용될 수 있다.

선수별로 대회기간중 총 득점 및 어시스트 상황을 집계할

수 있으며 이를 그래프로 표시할 수 있도록 하였다. Fig. 21

은 총 4 경기를 통해 1번 선수가 득점한 결과를 막대그래프

로 표시한 것으로서 모든 선수에 대한 경기결과를 종합적으

로 분석 할 수 있도록 설계하였다. 이밖에도 각 선수에 대한 

인터셉트 횟수, 드롭한 횟수, 푸쉬한 횟수 등 경기진행 결과

에 대한 종합적인 정보를 관계그래프, 막대그래프, 원형그래

프 등 다양한 형태로 표시할 수 있도록 구성하였다. 이와 같

은 경기 결과에 대한 종합분석을 통해 향후 얼티미트 전력 및 

경기력 향상에 큰 도움이 될 것으로 기대된다.

Fig. 17. Pass Information to Special Player

Fig. 18. Pass Information from Special Player

Fig. 19. Goal & Assist Information

Fig. 20. Bar Chart for Goal & Assist Information

Fig. 21. Total Goal & Assist Results 

5. 종합 시스템 구조 및 비교 검토

본 논문에서 수행한 내용들을 기능적으로 종합적인 흐름도

로 나타낸 것이 Fig. 22이다. 경기시작 전 선수 및 팀관련 주

요 정보를 데이터베이스에 저장한다. 경기 수행시 두팀에 대

한 주전 7명씩과 경기원반에 WiFi기반 GPS모듈을 부착하여 

경기를 수행한다. 경기수행관련 정보들은 경기진행 앱을 통

해 실시간으로 서버의 데이터베이스에 저장되며, 경기종료후 

이러한 정보들을 기반으로 선수중심 및 경기원반중심 경기진

행 추적, 선수간 관계 분석등을 수행하게 된다.

최근 플라잉디스크에 IoT 기술을 접목하여 실제 경기에 

적용한 기존의 연구들과 본 논문에서 수행한 결과를 Table 

3에 비교 분석하였다. 참고문헌 [6]은 플라잉디스크골프의 스

마트마커에 RFID 및 GPS모듈을 부착하여, 플라잉디스크골

프 경기의 종합적인 경기진행 상황을 추적하는 연구이다. 각 

홀별 경기진행 후 모바일 앱을 통해 서버에 타수 및 경로등을 

입력하여 서버에 전송한 후, 경기 진행상황에 대한 실시간 중

계서비스를 수행하는 연구로서 향후 본 연구에서 제작된 결

과를 적용한다면 상호 보완적인 연구가 되리라고 기대된다. 

참고문헌 [13]은 플라잉디스크원반에 Bluetooth5.0과 GPS 

Fig. 22. Total System Flowchart 
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Ref. [6] Ref. [15] This Paper

Communica-
tion module

RFID+GPS 
Blutooth5.0

+GPS
WiFi802.11/

b+GPS

Comm.Area ~ 50cm ~ 300m ~ 500m

Speed ~170Kbps ~ 2 Mbps ~ 11 Mbps

Connection 
to module

1 : 1 1 : 1 1 : 15

Flyingdisc
Game

Flyingdisc
Golf

Ultimate 
Game

Ultimate 
Game

Applications

∙ Flyingdisc
Golf Trace

∙ Realtime 
broadcast 
game

∙ FD-Based 
Trace

∙ Flyingdisc 
Traning

∙ Player-based 
& FD-Based 
Trace

∙ Player Rela- 
tion Analysis

Table 3. Compared Results Against Previous Papers

모듈을 내장하여 원반의 비행정보를 내부 저장장치 및 외부

서버에 실시간으로 저장하는 기능을 기반으로 한 연구로서, 

원반진행 경로를 그래픽으로 나타냄으로서 선수들의 비행경

로 분석 및 훈련에 주로 사용되며, 얼티미트 경기에도 사용될 

수 있도록 제작 되어, 향후 경기용 앱과 연동하여 경기원반중

심의 추적시스템으로 활용될 수 있다. 본 연구는 WiFi+GPS

모듈을 사용하였고, 경기용원반뿐 아니라 선수들에게도 통신

모듈을 부착하여, 수집된 다양한 정보를 기반으로 플라잉디

스크 관련 경기진행 분석을 수행할 수 있도록 설계하였다. 본 

연구는 이와 같은 기존의 연구들과 상호보완 적으로 사용될 

수 있을 것으로 기대된다.

6. 결  론

본 논문에서는 경기원반 및 선수 개개인에게 WiFi기반의 

GPS모듈을 장착한 후 얼티미트 경기진행 앱을 통해 경기진

행상황에 적합한 위치정보 및 경기진행정보를 자동으로 데이

터베이스에 집계하는 시스템을 제작하여 실제 얼티미트경기

에 적용하였다. 서버에 저장된 경기진행 정보를 활용하여 선

수중심의 경기진행상황 및 경기원반 중심의 득점상황을 가상 

경기장에서 재현 할 수 있도록 프로그램하였다. 이러한 정보

를 기반으로 각 팀에 대한 선수중심의 득점 및 패스상황등 경

기내용 전반에 대한 종합 분석을 수행함으로서 경기진행 및 

결과의 활용에 대한 효용성을 입증하였다. 

현재 모듈의 소형화를 통해 모듈을 선수 및 경기용원반에 

부착하기 용이한 형태로 제작중이며 이를 플라잉디스크골프

를 포함한 다른 운동경기에 범용적으로 적용할 수 있도록 지

속적으로 보완할 예정이다.
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