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This study aims to visualize the data regarding the entire rally and the final 5 strokes in a

badminton single match and to present its analysis method using the parallel coordinate system. For this

study, were used the videos of three games of the final, semifinal, quarterfinal in the '2014 National Fall

Badminton Championship’ where the L Player of Gyeonggi C university won championship. Herein, the

data was collected utilizing a tagging technique of Dartfish (Ver 8.0), in terms of shuttlecock ball

direction, judgment of final kill stroke, and used technique. The data collected were classified and

condensed using Excel 2013 program, and the parallel coordinates, which is provided with free open

source through D3js.org, was utilized as a data visualization tool. As the results; first, the entire rally of

single matches in badminton was visualized; second, as an analysis method of data visualization in

relation to final 5 strokes, game pattern analysis, attack success course analysis by players and

techniques, attack failure course analysis by players and techniques, and a plurality of selected condition

analysis by players and techniques could be presented. In future, when processing subsequent studies

that can provide us together with numerically analyzed data as well as visualization through a parallel

coordinate system, it is expected that this study could be applicable to a variety of events and utilized

in the actual sports games.
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디지털 경제의 확산으로 규모를 가늠할 수 없는 방대

한 정보와 데이터가 생산되는 ‘빅데이터(Big Data)’ 환

경이 도래하고 있다(Jung, 2012). 빅데이터란 디지털

환경에서 생성되는 데이터로 규모가 방대하고 생성 주기

가 짧으며 데이터의 형태도 다양한 대규모 데이터를 의

미한다. 초기 기업 차원의 마케팅 활동을 목적으로 사용

되었던 빅데이터 분석은 현재 스포츠 분야에서 경기의

승패를 좌지우지할 정도로 중요한 역할을 하고 있으며
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축구, 야구, 테니스 등 그 적용 영역이 지속적으로 확대

되고 있는 추세이다. 과거스포츠 경기에서 감독, 코치,

선수의 행동이나 의사결정은 대부분 그들 자신의 경험과

감각에 의존하였지만(Lee, 2004) 과학적인 분석방법

과 선수의 상태를 실시간으로 추적할 수 있는 최첨단 장

비의 도입으로 현대스포츠 경기는 체계적인 분석과 효과

적인 의사결정이 가능해졌다(Heo & Kim, 2014;

Jang, 2015).

2014년 브라질 월드컵에서 독일 대표팀은 SAP사의

‘매치 인사이트(Match Insights)’ 빅데이터 분석 프로

그램을 통해 과학적인 전술과 전략을 구사하였고 그 결

과 월드컵 우승을 차지할 수 있었다(Interfootball,

2014). 이렇듯 스포츠 현장에서 빅데이터 분석은 경기

력 향상, 전술 및 전략 마련, 경기 승·패 예측 등 다양하
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게 활용되고 있으며 빅데이터에 대한 관심과 중요성도

지속적으로 높아지고 있다. 빅데이터는 결과를 도출하기

위한 분석 과정도 중요하지만 분석 결과를 어떠한 형태

로 제공할 것인가에 대한 데이터 시각화 측면도 함께 고

려해야 한다(Choi et al., 2013). 그 이유는 단순히 숫

자나 텍스트로 이루어진 정보보다 시각화된 정보가 분석

결과의 의미를 설득력 있게 전달할 수 있고 비전문가도

내용을 쉽게 이해할 수 있기 때문이다(Choi et al.,

2013; Son et al, 2014).

데이터 시각화는 크게 그래프를 생성하는 단계와 그

래프를 조작하는 단계로 구성된다(Buja et al.,

1996). Kumar & Benbasat(2004)은 지금까지 데이

터 시각화 연구들의 고찰을 통해 시각화 연구의 초점이

그래프 생성 단계에서 조작 단계로 옮겨가고 있는 추세

라고 보고하였다. 기존 라이브러리에서 제공되는 그래프

를 통해 데이터를 시각화할 경우 데이터의 양이 늘어남

에 따라 그래프는 더욱 복잡해지기 때문에 가치 있는 정

보를 찾아내는데 한계가 있다. 이에 반해 최근 활용도가

높아지고 있는 D3.js 기반 시각화 도구는 버튼 조작에

따른 그래프 변화, 애니메이션 적용 등 확장성과 유연성

이 좋고 비전문가도 쉽게 분석할 수 있다는 장점이 있다

(Son et al., 2014). 또한 외부 데이터 불러오기, 이동

기능 등과 함께 다양한 유형의 데이터(CSV, JSON,

XML 등)를사용할수있고웹서버기반이기때문에 PC,

스마트폰, 태블릿 등 다양한 환경에서 사용이 가능하다

(Jeong, 2015).

Inselberg(1985)의 연구에서 최초로 언급된 평행좌

표계(Parallel coordinates)는 평행하게 놓인 좌표축

을 통과하는 연결선으로 다변량 관측을 표현하는 것을

의미하며 데이터의 시각화뿐만 아니라 통계분석에서도

유용한 도구로 활용되고 있다(Genning et al., 1990;

Wegman, 1990). 평행좌표계는 단순 시각화 단계에서

는 일반 그래프와 같이 변인간의 관계나 의미를 파악하

는데 한계가 있지만 분석 목적에 따라 좌표축(변인)에

조건 범위를 지정하고 이동시키면서 조건 범위 내에서

나타나는 연결선의 변화를 관찰하여 변인간의 관계를 시

각화하고 분석할 수 있다. 평행좌표계 관련 연구로는 다

변량자료의시각화연구(Choi & Lee, 2005; Gruendl

et al., 2016; Jang, 2003; Park et al., 2008), 평

행좌표계개선방안연구(Bok & Seo, 2015; Dasgupta

et al., 2012; Heinrich & Weiskopf, 2013; Jang,

2008; Jang & Yang, 1996; Park, 2007; Zhou et

al., 2008) 등이 있으며 대부분 자연·과학 분야를 중심

으로 시각화 연구가 이루어져왔고 스포츠 분야에서 평행

좌표계를 활용한 연구는 아직 미흡한 실정이다.

테니스 종목에서 사용되고 있는 IBM사의 Slam

Tracker 시스템은 8년간의 그랜드 슬램 대회(윔블던,

미국, 프랑스, 호주) 경기 데이터(약 4,100만개)와 실

시간으로 경기 진행 사항을 분석하여 선수의 장·단점,

승리 요건, 승부 예측 등의 시각화 정보를 제공하고 있

다(SlamTracker, 2016). 반면 테니스와 유사한 경기

형태를 가지고 있는 배드민턴 종목은 경기 관련 기록이

체계적으로 정리되어 있지 않고(Kim, 2011) 세계배드

민턴연맹 홈페이지(www.bwfbadminton.org)에서도

선수 정보, 결과, 순위, 일정 등과 같은 기본 정보만 제

공하고 있는 실정이다.

배드민턴 단식 경기 분석 선행 연구를 살펴보면 기술

별 성공·실패(Kim, 2005; Kim, 2005; Lee, 2004;

Lee, 2007; Park, 2005; Son, 2001), 코스별 성공·

실패(Ahn, 2009; Kwon, 2000; Noh, 2012; Park

& Kim, 2001;) 등과 같이 대부분 결과 중심적인 빈도

분석 연구에 국한되어 있다는 점을 확인할 수 있다. 배

드민턴 종목은 서브 미스로 인해 랠리가 단 한 번에 끝날

수도 있고 30번이 넘어가는 긴 랠리가 나올 수도 있는

불규칙한 경기 특성을 가지고 있기 때문에 기존의 분석

방법으로는 이러한 데이터를 분석하는데 많은 어려움이

있었을 것으로 사료된다. 따라서 기존 방법론의 한계를

극복하고 차별화된 접근을 위해 데이터의 양이나 형태

등의 제약을 받지 않는 새로운 분석 방법이 필요하며

D3.js 기반 평행좌표계는 기존 연구의 한계점을 극복하

기에 적합한 방법론이라 판단하였다.

이에 따라 본 연구는 평행좌표계를 활용하여 배드민

턴 단식 경기의 전체 랠리와 최종 5구에 대한 데이터를

시각화하고 분석 방안을 제시하는데 그 목적이 있다. 나

아가 배드민턴뿐만 아니라 스포츠 분야에서 생성되는 다

양하고 방대한 양의 데이터를 평행좌표계를 통해 시각화

할 수 있는 방법론을 제시한다는 것에 그 의의가 있다.
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연구방법

연구설계 및 기획

본 연구는 배드민턴 단식 경기에서 이루어지는 전체

랠리를 시각화하기 위해 경기도 C대학의 L선수가 우승

한 ‘2014년 전국 가을철대학 및 실업 배드민턴 선수권

대회’의 결승전, 4강전, 8강전 총 3경기 영상을 활용하

였다. 데이터 수집은 Dartfish 8.0 소프트웨어를 이용

하여 진행하였고 데이터 시각화는 D3js.org에서 오픈소

스로 제공하고 있는 평행좌표계(Parallel coordinates)

를 활용하였다. 현재까지 진행된 대부분의 선행 연구들

은 배드민턴 기술 및 코스 방향의 성공·실패와 같이 수치

화된 분석을 실시하였으나 본 연구에서는 단식 경기의

전체 랠리를 시각화하고 분석 방안을 제시하는데 중점을

두고 연구를 진행하였다.

연구도구

Dartfish Tagging 기능

본연구에서는스포츠영상분석소프트웨어인Dartfish

8.0 버전의 Tagging 기능을 이용하여 데이터를 수집하

였다. Tagging 기능은 사용자가 원하는 경기의 주요 이

벤트를 추출하기 위해 조작할 수 있는 버튼을 생성하고

편집할 수 있으며, 이렇게 생성된 버튼을 클릭하거나 키

보드 단축키를 이용하여 경기 데이터를 수집할 수 있다.

또한 데이터 수집 중이나 완료 후에 Tagging 한 시점으

로 돌아가 영상을 재확인할 수 있으며 축적된 데이터를

엑셀 파일로 추출할 수 있어 데이터를 다양하게 활용할

수 있다는 장점이 있다.

Microsoft Excel 2013

Microsoft Excel 2013을 사용하여 Tagging된 데

이터를 평행좌표계에 사용가능한 데이터셋(Dataset)으

로 정제하기 위해 INDEX, COUNTA, VLOOKUP,

IF 등의 함수를 사용하였으며 최종적으로 *.CSV 파일

로 저장을 하였다.

D3.js - Parallel coordinates

D3js.org에서 무료 오픈 소스(Open source)로 제

공하고 있는 D3.js 기반의 평행좌표계를 활용하여 데이

터를 시각화하였다. D3.js는 데이터 기반 문서(Data-

Driven Documents)를 조작하기 위한 자바스크립트

라이브러리를 의미한다. D3.js를 활용한 평행좌표계는

JSON, CSV, XML 등 다양한 데이터 타입을 적용할

수 있고(Son et al., 2014) 웹서버 기반이기 때문에 스

마트폰, 태블릿, PC 등 다양한 환경에서 실시간 활용이

가능하며 사용하는 그래프에 따라 다양한 효과를 적용할

수 있다. 현재 D3js.org에서 오픈 소스로 제공되고 있

는 평행좌표계의 종류는 <Fig. 1>과 같다.

Fig. 1. D3.js Based Parallel Coordinates (D3js.org)

연구절차

본 연구는 Dartfish Software 8.0 버전의 Tagging

기능을 활용한 연구로서 연구절차는 다음과 같다.

Tagging panel 제작

태깅 패널은 배드민턴 경기 안에서 이루어질 수 있는

모든 변수를 기록하기 위해 5인의 전문가 회의와 선행연

구를 참고하여 셔틀콕 타구방향, 최종 결정구에 대한 판

정 및 기술, 세트로 구분하여 제작하였고 데이터 수집

시간을 단축하고자 각 이벤트 값에 해당하는 단축키를

중복되지 않게 할당하였다.

①, ② 셔틀콕 타구방향

배드민턴 경기내용 및 코스분석 선행연구에서 경기

기록 시 사용했던 방법(Kim & Park, 2014; Kim,
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2011; Kim, 2007; Lee, 2007; Noh, 2012)을 참고

하여 배드민턴 단식 코트를 가로 방향 3개 구역(Net,

Mid, Rear), 세로 방향 3개 구역(Left, Center,

Right)으로 총 9등분하였다. 또한 선수의 코트 체인지

에 따른 데이터 기록의 혼란을 방지하기 위해 <Fig. 2>

의 2번 패널과 같이 1번 패널과 대칭되는 별도의 패널을

제작하였고 단축키는 두 패널 모두 동일하게 구성하였다.

Fig. 2. Dartfish Tagging Panel

③ 판정

판정은 경기 상황에서 1점의 랠리가 종료된 상황을

의미하며 AO(스매시, 드롭 등 공격 기술 아웃), CO(언

더·하이 클리어 기술 아웃), AN(스매시, 드롭, 헤어핀

등 공격 기술 네트 걸림), DFT(수비 상황에서 상대방이

타구한 셔틀콕을 터치는 하였으나 수비 실패), DFN(수

비 상황에서 상대방이 타구한 셔틀콕을 터치하지 못하고

수비 실패), DM(선수의 판단 미스로 인한 실점),

LUCKY(공격 시 셔틀콕이 네트에 맞고 운 좋게 상대방

코트로 넘어가 득점), SM(서비스 미스), ON(오버 네

트) 총 9개로 구성하였다.

④ 기술

기술은 선수의 득·실점 결정구에 사용된 기술로

Smash, Drop, Clear, Push, Cut, Drive, Hairpin

총 7개로 구성하였다.

⑤ 세트

‘세트 종료’는 각 세트와 세트 사이를 구분하기 위해

사용되며, ‘코트 체인지’는 단식 경기 3세트에서 두 선수

중 한 선수가 11점에 먼저 도달할 경우 코트를 교체하는

것을 기록할 수 있도록 구성하였다.

데이터 수집

본 연구에서는 배드민턴 단식 경기의 패턴을 시각화

하기 위해 경기 중 사용되는 기술은 제외하고 셔틀콕 타

구방향에 국한하여 데이터를 수집하였다.

먼저 선수의 코트 위치에 해당하는 Tagging Panel

을 선택한 후 서브 리시브 지점을 시작으로 셔틀콕이 타

구되는 위치를 태깅하며 랠리가 종료되면 득·실점이 발

생한 최종구에 대한 판정과 기술을 태깅하였다. 이렇게

입력된 값은 <Fig. 3>과 같이 플레이어 하단부 타임라인

에 입력된다.

Fig. 3. Dartfish Tagging Timeline

데이터 분류

각 경기별로 Tagging 된 데이터를 구분하기 위해

PL2, Round, Set, No에 해당하는 값을 입력한다.

‘PL2’는 Player 2의 약자로 C대학 L선수와 경기한 상

대 선수의 이름을 의미하고 ‘Round’는 경기 정보(결승

전, 4강전, 8강전 등)를 의미한다. ‘Set’는 결승전과 같

은 특정 경기 내의 Set를 의미하며 ‘No’는 Set 내에서

이루어지는 1점에 해당하는 각각의 랠리를 의미한다.

’Winner’는 1점에 해당하는 개별적인 랠리의 승리 선

수(PL1/PL2)를 의미하고 ‘Start’는 랠리의 시작, 즉

서비스를 넣은 선수를 의미한다. ‘Decision’은 득·실점

최종구의 판정으로 공격 성공(Success), 실패(Fail),

미스(Miss)로 나누어지며 ‘Decision2’는 DFT(수비 실패

터치), DFN(수비 실패 노터치), LUCKY(운), AO(공

격 아웃), CO(클리어 아웃), AN(공격 네트), DM(판
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단 미스), SM(서비스 미스), ON(오버 네트)와 같이 보

다 세부적인 판정으로 나누어진다. 마지막으로 ‘Skill’은

득·실점 최종구의 Push, Smash, Clear, Drop, Cut,

Drive, Hairpin으로 선수가 득·실점 최종구에서 사용

한 기술을 의미한다.

데이터 부호화 및 정제

‘1R’, ‘2R’, ···, ‘43R’, ‘44R’에는 서브 리시브(1R)부

터 득·실점이 이루어지는 최종구까지 셔틀콕이 타구되는

지점을 태깅한 데이터가 입력된다. 최초 알파벳(9개)과

숫자(9개)로 태깅된 18개의 구역 데이터는 Excel

2013 프로그램을 활용하여 <Fig. 4>와 같이 동일한 9

개의 구역으로 데이터 정제를 실시하였다. 그 이유는 알

파벳과 숫자로 이루어진 서로 다른 18개의 구역을 평행

좌표계로 시각화하면 좌표축의 개수가 많아 변인간의 간

격이 좁아져 데이터를 식별하기가 어렵고 알파벳과 숫자

로 구성된 코트 구역은 연구자가 임의로 지정했기 때문

에 사용자가 알파벳과 숫자만으로 쉽게 코트위치를 떠올

리기가 어려울 것으로 판단하였다.

따라서 가로 3개 구역(Net, Mid, Rear)과 세로 3

개 구역(Left, Center, Right) 총 9개의 구역으로

<Fig. 4>와 같이 부호화(Notation)하였고 이를 통해

사용자가 태깅 데이터만 봐도 쉽게 코트위치를 떠올릴

수 있도록 정제하였다. 또한 연구 초기에는 알파벳과

숫자로 Player 1, 2의 스트로크를 구별하였으나 단식

경기는 두 사람이 한 번씩 랠리를 주고받기 때문에

Winner, Decision 등과 같은 기준점을 이용해 랠리의

흐름을 파악할 수 있다.

Fig. 4. Data notation & cleaning

데이터 활용

데이터의 수집·분류·정제 단계를 거쳐 최종적으로 평

행좌표계에 사용되는 데이터의 형태는 <Fig. 5>와 같

다. 평행좌표계의 구현을 위해 웹서버에 .html 파일과

최종 *.CSV 파일을 업로드하고 Explorer, Chrome과

같은 웹브라우저 환경에서 해당 웹서버 주소를 입력하면

단식 경기 데이터를 평행좌표계로 확인할 수 있다.

본 연구에서는 D3js.org에서 오픈소스로 제공되는

여러 가지 형태의 평행좌표계 중 하단에 데이터 테이블

이 추가로 생성되는 평행좌표계를 활용하였다. 이는 조

건 값의 범위에 해당하는 연결선들의 데이터 값을 하단

데이터 테이블에 동일하게 출력해주기 때문에 연결선이

중복되더라도 각 랠리의 값을 개별적으로 확인할 수 있

다는 장점이 있다.

Fig. 5. Data using Parallel Coordinates



636 Joonseok Yang ․ Sungje Park

연구결과

본 연구에서는 D3.js의 평행좌표계(Parallel

coordinates)를 활용하여 배드민턴 단식 선수의 경기

패턴을 시각화하고 분석 방안을 제시하였다

배드민턴 단식 경기 전체 데이터 시각화

C대학 L선수가 참여한 ‘2014년 전국 가을철대학 및

실업배드민턴선수권대회’의 결승전, 4강전, 8강전 데이

터의 각 세트별 Score 및 Stroke는 <Table 1>과 같고

D3.js 기반 평행좌표계(Parallel coordinate)를 통한

시각화 결과는 <Fig. 6>과 같다.

총 수집된 데이터의 수는 ‘Stroke’ 2,957개, ‘Score’

300개이며 Stroke가 가장 많았던 경기는 결승전 3Set

이고, 가장 적었던 경기는 8강전 1Set이다. Score는 결

승전 3Set가 총 44점으로 가장 많았으며 8강전 3Set가

총 30점으로 가장 적었다. Set별 평균 Stroke 수는 약

370개이며, 1점당 평균 약 9.8개의 Stroke가 이루어지

는 것으로 나타났다.

평행좌표계는 동일한 경로가 많이 중첩될수록 연결선

이 진하게 나타나는데 <Fig. 6>과 같이 10R(열번째 랠

리)을 기점으로 선의 굵기가 점차 얇아지는 것을 확인할

수 있다. 이는 데이터를 수치화하여 평균값을 산출하지

않더라도 경기 내에서 이루어지는 전체 평균 Stroke의

수(9.8개)를 평행좌표계를 통해 시각적으로 확인할 수

있고 다양한 조건 값(Round, Set, Rally, Winner 등)

을 통해 서브 리시브부터 득·실점이 일어난 지점까지의

전체 랠리를 한 눈에 파악할 수 있다. 또한 특정 랠리 지

Round Player
1Set 2Set 3Set Total

Score Stroke Score Stroke Score Stroke Score Stroke

Final
PL1 LKJ 17

435
21

358
23

487 120 1280
PL2 YHE 21 17 21

1/4 Final
PL1 LKJ 21

328
21

385 - 76 713
PL2 KKB 16 18

1/8 Final
PL1 LKJ 21

296
15

325
21

343 104 964
PL2 KMY 17 21 9

Average stroke per Set : 370 Average stroke per Score : 9.8 300 2,957

Table 1. Stroke & Score data of match type

Fig. 6. Result of the Single Match in badminton for using the Parallel Coordinates.
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점을 조건으로 선택하여 Round, Set, No 등의 경기 정

보를 확인할 수 있다.

본 연구에서는 평행좌표계를 활용하여 배드민턴 단식

경기의 전체 랠리를 시각화하였다. 그러나 논문 내에서

전체 랠리 데이터를 표현할 수 있는 방법이 제한적이고

데이터 식별이 어렵기 때문에 전체 랠리가 아닌 최종 5

구로 국한하여 데이터를 시각화하고 분석하였다.

단식 경기 최종 5구 데이터 시각화 분석 방안

경기흐름 분석

결승전(Final) 2Set에서 Player 1이 승리한 랠리를

확인하기 위해 해당 좌표축(Round / Set / Winner)

에 조건을 부여한 결과는 <Fig. 7>과 같다. NO(랠리의

순서)와 Winner(승리)의 연결선을 살펴보면 경기 초반

Player 1이 연속 득점을 하면서 앞서 나갔지만 경기 중

반 빈 공간이 있는 것으로 보아 Player 2가 득점을 올리

면서 대등하게 경기가 진행된 것으로 나타났다. 이후 23

번째 랠리부터 Player 1이 연속으로 6득점을 하였고

30번째 랠리부터 Player 2가 5점을 연속 득점했지만

마지막 36, 37번째 랠리를 Player 1이 이기면서 2Set

를 승리한 것을 알 수 있다. 이렇듯 어떠한 특정 경기의

Set 내에서 이루어지는 득·실점을 NO와 Winner의 연

결선을 통해 파악할 수 있으며, 특정 NO(랠리의 순서)

의 조건을 추가로 부여하여 최종 5구 지점부터 볼이 끝

나는 지점까지의 경기 패턴을 확인할 수 있다.

선수·기술별 공격 성공 코스 분석

결승전(Final) 2Set에서 Player 1이 Smash 공격

으로 승리한 랠리의 결과는 <Fig. 8>과 같다. 구체적으

로 NO에서 Winner의 연결선을 살펴보면 Smash 공격

성공으로 총 8점을 획득한 것을 알 수 있다. 최종 타구

종료 지점을 살펴보면 Rear Left(4R)에서 Mid

Right(5R)의 구간이 조금 더 진한 선을 나타내고 있는

것을 확인할 수 있는데 Player 1의 좌측 코트에서 상대

방의 우측 코트로 보내는 직선 타구의 Smash 성공이

많다는 것으로 해석할 수 있다. 또한 Mid Left와 Rear

Left 지역에는 Smash로 인한 득점 타구가 없는 것을

확인할 수 있는데 이는 ‘상대 선수가 코트 왼쪽 지역의

수비력이 좋다’ 또는 ‘Player 1의 Smash 성공 확률이

높은 코스는 상대선수 오른쪽 지역이다‘ 와 같이 해석할

수 있으며 최종 득·실점이 일어나기 전의 타구를 분석하

여 반복되는 공격 성공 패턴도 확인할 수 있다.

Fig. 7. Player1's rally result of total score in 2nd set of final match
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Fig. 8. Result of score by smash attack success in 2nd set of the final match

Fig. 9. Result of loosing a point by smash attack fail in 2nd set of the final match

선수·기술별 공격 실패 코스 분석

결승전(Final) 2Set에서 Player 1이 Smash 공격

실패(Fail)로 인한 실점 랠리의 결과는 <Fig. 9>와 같

다. 실패에 대한 세부적인 요인은 총 3점의 실점 중

AN(공격 네트)에 의한 실점이 1점, AO(공격 아웃)에

의한 실점이 2점이라는 것을 데이터 테이블을 통해 확인

할 수 있다. 앞서 언급했듯이 평행좌표계의 조건이 변화

됨에 따라 데이터 테이블의 값도 조건과 동일하게 제공

되기 때문에 중복 데이터의 식별과 각각의 랠리 흐름을

확인할 수 있다.
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Fig. 10. Smash attack and the result of the multiple criteria selection in total match data

선수·기술별 복수 조건 선택 분석

<Fig. 10>은 C대학 L선수가 참가한 ‘2014년 전국

가을철대학 및 실업배드민턴선수권대회’의 전체 경기에

서 Smash 공격 성공의 랠리를 하나의 코트구역이 아닌

복수의 코트구역(Net, Mid, Rear)으로 선택하여 분석

한 결과이다. 이와 같은 결과는 최종 5구(1R→2R)에서

사용한 기술은 헤어핀이고 최종 4구(2R→3R)는 언더

클리어 최종3구(3R→4R)는 하이클리어 그리고 마지막

최종 득점구(4R→5R)는 스매시라는 것을 복수의 조건

값을 통해 예상해 볼 수 있다.

논 의

과학기술의 발전과 최첨단장비의 도입으로 측정단위

가 객관화되고 구체화됨에 따라 현대스포츠 경기는 보다

체계적인 분석이 가능해졌으며 지도자의 효율적인 의사

결정을 위해 분석 결과를 요약하여 차트나 그림으로 표

현하는 데이터 시각화의 중요성이 높아지고 있다. Choi

& Kwon(2012)은 스포츠 분야에서 경기분석 관련 연

구들은 점차 대용량 자료(Big Data)를 활용하는 추세

이고 이에 따른 스포츠 경기기록 자료의 시각화 방법에

대한 고찰이 시급하다고 언급하였다. 측정 장비 및 소프

트웨어의 발전으로 측정 가능한 데이터의 종류와 양이

기하급수적으로 늘어나고 있고 기존 라이브러리에서 제

공되는 차트나 그래프 등의 시각화 도구는 방대한 양의

데이터를 처리하는데 한계가 발생되기 때문에 기존 방법

론의 한계를 극복할 수 있는 새로운 형태의 분석 방법이

필요하다고 판단하였다. 따라서 본 연구는 배드민턴 단

식 경기의 전체 랠리와 최종 5구에 대한 데이터를 D3.js

기반 평행좌표계를 활용해 시각화하고 분석방안을 제시

하는데 그 목적이 있다.

배드민턴 경기는 선수간의 상대성이 높은 경기로서

승리하기 위해서는 적합한 전술과 전략을 마련하는 것이

필요하며 자신의 기술적 장점과 단점, 전술적·습관적 패

턴을 파악하는 것이 중요하다(Kim, 1989; Kim,

1991). 또한 선수들은 특정 타구에 대해 선호하는 코스

가 있고 습관적으로 동작이 이루어지며(Kim, 1999) 선

수의 예측력 정도와 그 근거가 되는 정보원을 파악해 내

는 것이 중요하다고 강조되고 있다(Sung & Gu,

1992). 그러나 배드민턴 단식 경기와 관련된 대부분의

연구들은 기술별·코스별 성공, 실패와 같은 빈도 분석

위주로 진행되어왔고 이들 연구는 랠리의 전·후 사정을

고려하지 못하고 단순히 결과 중심적인 경기 내용을 분

석했기 때문에 실제 선수의 패턴을 분석하고 예측하기

위한 자료로 사용하기에는 다소 무리가 있으며 현장에서
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활용이 가능한 연구 또한 매우 한정적이라 볼 수 있다.

이에 따라 본 연구에서는 D3.js 기반의 평행좌표계를

활용하여 기존 선행되었던 배드민턴 단식 경기 분석 연

구와 차별화되는 방법으로 단식 경기 전체 랠리를 시각

화하였다. 또한 평행좌표축에 여러 조건 값을 부여하여

연구자가 설정한 연구 문제(공격 성공 코스, 공격 실패

코스, 경기 흐름 및 패턴 등)를 분석하고 결과를 도출 할

수 있도록 여러 가지 방안을 제시하였다.

평행좌표계 선행 연구에서는 데이터의 양이 증가할수

록 좌표축간의 연결선이 중첩되어 데이터를 식별하는데

어려움이 발생되고, 각 변인을 일렬로 배치하는 특성으

로 인해 이들 순서가 시각화 결과물에 많은 영향을 미친

다는 것을 문제점으로 지적하고 있다(Bok & Seo,

2015; Jang, 2008; Jang & Yang, 1996; Park,

2007). 그러나 스포츠 현장에서 생성되고 수집되는 데

이터는 시계열적인 특성을 가지고 있어 경기의 흐름에

따라 데이터를 분석하는 것이 중요하다고 볼 수 있다.

즉 기존 선행 연구에서는 각 변인을 일렬로 배치해야만

하는 평행좌표계의 특성을 문제점으로 지적하고 있지만

오히려 스포츠 분야에서는 경기의 흐름대로 데이터를

배치하는 것이 경기를 분석하고 이해하는데 많은 도움이

될 것이라 판단된다.

평행좌표계는 일반적으로 좌표축의 데이터 값으로 연

속형 점수를 사용한다. 그 이유는 회귀계수들의 유의성

이나 회귀진단을 시각화 자료를 통해 확인할 수 있고 좌

표축을 연결하는 선들의 패턴을 통해 상관관계를 한 눈

에 알아 볼 수 있기 때문이다(Jang, 2003). 다시 말하

자면 좌표축을 연결하는 선이 평행한 패턴을 나타낼 경

우 두 변수가 양의 상관관계를 나타내는 것이며 서로 교

차하는 패턴을 나타낼 경우 음의 상관관계를 나타내는

것으로 해석할 수 있다. 본 연구에서는 배드민턴 단식

경기의 전체 랠리를 시각화하기 위해 코트를 9개 구역으

로 부호화하여 셔틀콕의 코스 및 최종 사용 기술 등의 경

기 정보를 비연속형(명목형) 데이터로 수집하고 사용했

기 때문에 변인간의 상관관계를 확인할 수는 없었다. 그

러나 배드민턴과 유사종목인 테니스, 스쿼시, 탁구 등과

같이 데이터의 시작과 끝이 일정하지 않은 불규칙한 데

이터를 시각화하고 분석할 수 있다는 점과 그래프 조작

을 통해 사용자가 원하는 결과를 쉽게 도출할 수 있다는

점에서 다양한 스포츠 종목에 적용이 가능할 것으로 기

대된다.

결론 및 제언

본 연구는 평행좌표계를 활용하여 배드민턴 단식 경

기의 전체 랠리와 최종 5구에 대한 데이터를 시각화하고

분석 방안을 제시하는데 그 목적이 있다. 본 연구 결과

는 첫째, 배드민턴 단식 경기의 전체 랠리를 시각화하였

고, 둘째, 득·실점 최종 5구의 데이터 시각화 분석 방안

으로 경기 흐름 분석, 선수·기술별 공격 성공 분석, 선

수·기술별 공격 실패 분석, 복수 조건 선택 분석을 제시

하였다.

평행좌표계는 평행하게 놓인 좌표축을 통과하는 연결

선으로 다변량 관측을 표현하는 것을 의미하며 단순 시

각화 단계에서는 변인간의 관계나 의미를 파악하는데 한

계가 있지만 좌표축에 조건 범위를 지정하고 범위 내에

서 나타나는 연결선의 변화를 관찰하여 변인간의 관계를

분석할 수 있다. 또한 본 연구를 통해 스포츠 분야에서

D3.js 기반 평행좌표계의 활용가능성을 확인할 수 있었

고 D3js.org에서 제공하는 무료 오픈 소스 시각화 도구

를 활용한다면 종목의 특성에 따라 다양한 분석을 실시

할 수 있을 것으로 기대된다.

배드민턴 종목은 1초에 2-3번의 랠리가 이루어지는

빠른 경기 흐름과 랠리의 처음과 끝이 일정하지 않아 불

규칙적인 데이터가 생성되기 때문에 분석하는데 많은 어

려움이 있었을 것으로 사료된다. 이러한 배드민턴의 특

성 때문에 시합 상황이나 시합 종료 후에 제공되는 리포

트는 단순히 승패결과와 점수만을 제공하고 있으며 경기

의 과정이나 내용에 관한 정보는 없는 실정이다(Kim,

2011). 즉 다른 종목들은 체계화된 분석 방법을 토대로

선수에게 객관화된 정보를 제공하고 효율적인 의사결정

을 내리는 반면 배드민턴 종목은 아직 시합 상황에서 지

도자의 경험에 의존하여 선수에게 피드백을 주고 있는

실정이기 때문에 테니스 종목의 SlamTracker와 같은

실시간 분석 시스템의 도입이 시급하다고 볼 수 있다.

본 연구에서는 배드민턴 경기의 데이터 시각화와 분

석 방안을 제시하는데 중점을 두었지만 향후 연구에서는
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배드민턴 선수의 움직임과 타구 정보의 수집을 자동화

할 수 있는 방안에 대한 연구가 이루어져야할 필요성이

있다. 또한 단순히 평행좌표계를 통한 시각화 연구에 그

치지 않고 수치화된 분석 정보도 함께 제시할 수 있는 방

향으로 후속 연구가 진행된다면 다양한 종목으로 적용이

가능할 것으로 사료되며 실제 현장에서도 활용할 수 있

을 것으로 기대된다.
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평행좌표계(Parallel Coordinates)를 활용한

배드민턴 단식 경기 시각화 연구

양준석․박성제(중앙대학교)

본 연구는 평행좌표계(Parallel Coordinates)를 활용하여 배드민턴 단식 경기의 전체 랠리와 최종 5구에

대한 데이터를 시각화하고 분석 방안을 제시하는데 그 목적이 있다. 본 연구에서는 경기도 C대학의 L선수가

우승한 ‘2014년 전국 가을철 배드민턴 선수권 대회’의 결승전, 4강전, 8강전 총 3경기 영상을 사용하였고,

Dartfish(Ver 8.0)의 Tagging 기능을 활용하여 셔틀콕 타구 방향과 최종 결정구의 판정, 사용 기술에 대한

데이터를 수집하였다. 수집된 데이터는 Excel 2013 프로그램을 이용하여 데이터 분류 및 정제를 하였으며,

데이터 시각화 도구로 D3js.org에서 무료 오픈 소스(Open Source)로 제공되는 Parallel Coordinates를

활용하였다. 그 결과 첫째, 배드민턴 단식 경기의 전체 랠리를 시각화하였고, 둘째, 최종 5구에 대한 데이터

시각화 분석 방안으로 경기 흐름 분석, 선수·기술별 공격 성공 코스 분석, 선수·기술별 공격 실패 코스 분석,

선수·기술별 복수 조건 선택 분석을 제시할 수 있었다. 향후 평행좌표계를 통한 시각화뿐만 아니라 수치화된

분석 정보도 함께 제공할 수 있는 방향으로 후속 연구가 진행된다면 다양한 종목으로 적용이 가능할 것이며

실제 스포츠 현장에서도 활용할 수 있을 것으로 기대된다.

주요어: 배드민턴, 평행좌표계, 데이터 시각화, 다트피쉬 태깅


