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A B S T R A C T

With the arousal of smart media era, the thought of information has now changed into something that 
can develop the individuals and organization even when it is communicated and shared. In the digital 
media, smart media environment which utilizes bilateral communication and various form of expression, 
contrary to conventional media environment which is a one-way transmission of information, delivery of 
information message by causing user's interest and softwares' contents is gaining more attention. 
Development of application which can promote sports activation in the information-oriented period could 
be the method. In this paper, when sports spectators view soccer, basketball, baseball in this 
information-oriented society, it not only informs the sports game, player's information, weather according 
to time, but also sets the function for the user to acknowledge his/her own location wherever they 
access, and establishes the function of conveniently notifying the information for sports matches in 
weekly and monthly basis.
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1. 서 론 

현대사회에서 스포츠는 복합문화적인 성격을 갖

고 있는 사회제도로서 매우 복잡 다양하고, 역동적
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인 문화현상[1]이라 할 수 있다. 또한 미래 사회의 

전반적인 변화를 예측하기 어렵다는 점을 고려할 

때 스포츠의 미래를 예견한다는 것은 쉬운 일이 

아니다. 

오늘날의 사회변화는 우리를 어느 방향으로 제

시할 것인가? 21세기의 스포츠 양상에 영향을 미칠 

사회발전 기본 방향은 어떠한 것인가? 깊은 통찰이 

요구되는 이러한 질문에 대하여 저명한 미래 학자

들도 일관된 해답 제시를 못하고 있다.

21세기 정보화 사회에서는 스포츠의 사회적 비

중이 더욱 증대될 것으로 예상된다. 즉, 미래사회

에서는 스포츠가 중추적인 사회제도로서 그 입지

를 더욱 확고하게 구축할 것으로 예상되며[2], 사회

가 발전해 갈수록 스포츠의 비중과 중요성이 사회

나 각 개인에게 더욱 커질 것으로 전망된다[3]. 

산업혁명 이후 스포츠는 그 양과 규모에 있어서 

과거와는 비교할 수 없을 정도로 팽창되어 이제는 

현대인의 삶에 있어서 없어서는 안 될 중요한 요

소로 자리 잡고 있다. 더욱이 최근 들어 사회적으

로 스포츠가 확산되면서 스포츠는 기존의 정치, 경

제, 종교, 교육, 대중매체 등과 같은 사회제도와 긴

밀한 상호작용을 주고받으면서 하나의 사회현상으

로 자리 잡게 되었다. 또한 21세기에 일상생활과 

불가분의 관계에 있는 대중매체가 스포츠와 공생

적 관계[4]를 형성하면서 스포츠는 현대인의 일상

생활 속에 깊숙이 침투하게 되었다. 이러한 추세는 

정보화 시대로 대표되는 현대시대에 더욱 가속화

될 것으로 전망된다.  

정보화시대의 전개는 컴퓨터와 뉴미디어, 통신기

술 등을 포함하는 정보기술의 혁명적인 발달에 의

하여 촉진된 것이다. 정보기술의 발달은 먼저 ‘산

업의 정보화’를 일으켰으나, 정보화의 과정은 사

회전반에 확산되어 이른바 ‘정보의 사회화’가 

진행되는 것이다. 즉, 생산을 위한 경제영역에서 

뿐만 아니라 정치, 사회, 문화, 가치관, 개인의 일

상생활 등 사회전반에 걸쳐 정보기술과 정보가치

를 중심으로 광범위한 변화가 일어나 ‘정보의 사

회화’와, ‘사회의 정보화’가 동시에 진행되는 

사회가 정보사회인 것이다[5]. 

정보사회를 하나의 문명사적 대전환이라고 보는 

학자들은 정보사회의 사회구조가 산업사회의 사회

구조와 근본적으로 달라질 것이라고 주장한다[6]. 

다시 말하면 정보사회의 사회조직 패러다임은 산

업사회의 패러다임과 근본적으로 변화되어 새로운 

문명이 태동하고 있다고 보는 것이다. 

체육 및 스포츠의 분야 또한 예외는 아니어서 

정보화 사회에서 특징적으로 나타나는 기술 혁신, 

정보 통신의 발달, 컴퓨터의 보급 등은 스포츠전반

에 지대한 변화를 유도할 것으로 예견된다[6]. 스포

츠에 대한 관심은 나날이 증대되고 있으며, 개인은 

자신이 관심 있는 스포츠에 직접 참여하고, 동시에 

관람하며 매스미디어를 통하여 즐기고 다양한 정

보를 얻어 활용하고 있다. 다시 말해 스포츠에 관

심이 매스미디어의 기능을 더욱 확대시키고 있으

며, 수용자의 가치체계에 미치는 영향력 또한 강화

되고 있는 실정이다[7]. TV와 라디오, 신문, 잡지 

등은 관람스포츠의 참여에 영향력을 발휘하고 있

으며, 급속히 발전 보급되어진 인터넷도 그 중요성

이 나날이 증가하고 있다. 또한 일반대중에게 스포

츠 장면과 영상, 음향, 이미지, 메시지 등을 보다 

생생하게 전달하고 있으며, 특히 다양한 매스미디

어의 등장으로 인하여 많은 스포츠 종목들이 현대

인들에게 소개되어지고 있으며, 빠른 속도로 전 세

계적으로 확산되어지고 있을 뿐만 아니라 현대인

들의 건강에 대한 관심의 증가와 스포츠에 대한 

인식의 변화는 직·간접적으로 스포츠에 참여하게 

하는 결과를 초래하였다[8].

인터넷 환경에 기반을 둔 새로운 소통방식의 진

화는 스포츠 시청자들의 미디어 소비 방식을 근본

적으로 바꾸어 놓고 있다. 사람들은 언제 어디서나 
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접근 가능한 모바일 미디어를 통해 스포츠 경기 

티켓을 예매하고, 스포츠 용품을 구매할 수 있고, 

페이스북, 트위터, 블로그, 카카오톡 등을 이용한 

상호 의사 공유를 통해 스포츠 팬, 선수, 심지어는 

코치, 감독들과도 의견과 정보를 나눌 수 있게 되

었다[9]. 한편 시청자들은 텔레비전을 통해서 단지 

프로그램만 시청하는 것이 아니라 자신이 보고 있

는 프로그램과 관련하여 다양한 형태로 타인과 상

호작용을 한다. 과거에는 거실이나 카페 등에서 서

로 얼굴을 보면서 했던 대화를 이제는 SNS를 통해

서 시간과 공간의 장벽을 뛰어넘어 가족과 친구들

과 함께 어떤 프로그램을 시청할지, 스토리는 어떤

지, 그리고 어떤 주인공들이 나와서 이야기는 어떻

게 전개될지 등등 다양한 이야기 거리를 서로 주

고받는다. 이와 같은 상호작용은 올림픽과 같은 스

포츠 프로그램도 예외가 될 수 없다. 

Tapscott와 Williams[10]는 네트워크 기술 발전에 

따라 사람과 사람을 연결하는 인터넷 기술은 진화

를 거듭하였고, 이제 이용자들은 온라인상에서 제

공되는 콘텐츠와 정보를 수동적으로 이용하는 것

이 아니라 자신이 가지고 있는 생각과 콘텐츠를 

다른 사람들과 적극적으로 공유하고 있다고 하였

다. 쌍방향적인 공유가 매우 적은 비용과 노력으로 

가능해지면서 개인들은 각자가 소유하고 있는 자

원들을 다른 사람들과 적극적으로 공유하게 되었

고 과거에는 상상하기 힘들었던 다양하고 창조적

인 집합적 활동에 참여할 수 있게 되었다. 이러한 

공유 활동을 가능하게 하는 가장 중요한 환경적 

요소는 개방성이다. 과거에는 자원뿐 아니라 정보 

등은 폐쇄적으로 관리되어야 할 대상이었다. 그 이

유는 그렇게 해야 경쟁에서 승리할 수 있다는 인

식이 지배적이었기 때문이다. 그러나 스마트 미디

어 시대가 도래되면서 이제 정보는 함께 소통하고 

공유되어도 개인과 조직이 발전할 수 있다는 생각

으로 변화되었다[11]. 이러한 인식은 스마트폰을 중

심으로 한 참여적 인터넷 환경의 도래와 무관하지 

않다. 

즉 정보를 단방향적 전달인 전통적 미디어 환경

에서 벗어나 쌍방향 커뮤니케이션과 다양한 표현

수단을 이용한 정보전달인 디지털 미디어, 스마트 

미디어 환경에서는 사용자 흥미유발을 통한 정보 

메시지의 전달과 소프트웨어의 콘텐츠가 주목성이 

높아지고 있다. 바로 정보화시대의 스포츠 활성화

를 촉진시킬 수 있는 어플리케이션의 개발이 그 

방법이 된다. 

이에 본 연구에서는 정보화 사회에서 스포츠관

람자가 축구, 농구, 야구를 관람함에 있어, 시간에 

따른 스포츠경기와 선수정보, 날씨정보 등을 알려

주며, 더불어서 사용자가 어디서든 접속하여 현재 

자신의 위치를 알도록 하는 기능과 일주일 단위, 

한 달 단위로 스포츠 경기의 정보를 보다 편리하

게 알려주는 기능을 설정하였다. 

2. 이론적 배경

2.1 스마트 미디어 환경의 이해

방송통신위원회에 따르면 2014년 3월 기준 5674

만명으로 전체 이동전화 가입자의 65.7%에 달하며 

매달 100만명 꼴로 스마트폰 가입자 수가 늘어나고 

있으니 현재의 스마트폰 가입자 수는 70%에 육박

할 것으로 예측된다. 이와 함께 태블릿PC 형태인 

스마트 패드의 보급도 늘어나고 있어 스마트 미디

어 환경으로의 진화가 일어났으며 그 정점을 향해 

다가가고 있는 것이다. 이런 스마트란 단어는 비단 

이동통신기기에만 적용되는 것이 아니라 스마트 

TV, 스마트 냉장고, 스마트 에어컨과 같은 다양한 

가전기기에서도 찾아 볼 수 있다. 이는 콘텐츠를 

접할 수 있는 매체가 다양화 되고 있다는 것을 의

미한다.
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구분 기존 미디어 스마트 미디어

특

징

전달 

매체

지면, 고정형 

디스플레이

스마트폰, 

스마트TV, 

태블릿 등의 

스마트 기기

전달 

방향성

단방향, 일방성

(콘텐츠 

제공자→사용자)

양방향, 사용자 

주문형

(콘텐츠 

제공자↔사용자

)

시간 

의존성

시간제약적, 

1회성

원하는 시간에 

이용가능

공간 

의존성

공간제약(집, 

사무실 등)

모바일(사용자 

위치기반)

표현성

텍스트, 이미지 

위주의 

정보전달형 

미디어

동영상, AR, 

상호작용 등이 

강화된 

멀티미디어

사

례

TV
단방향TV, 

지상파TV

주문형TV, 

스마트TV

출판물

지면인쇄

(종이책, 

종이신문 등)

전자출판(e-Boo

k, 

디지털신문&잡

지 등)

웹

텍스트, 이미지 

등 단순 정보 

표현 및 전달 

중심의 웹

동영상, 3D, 

소셜 웹, 웹 

어플리케이션 

등 멀티미디어 

및 상호작용이 

강화된 차세대 

웹

표 1. 기존 미디어와 스마트 미디어의 비교
Table 1. Comparison between conventional media and smart 

media

스마트 기기를 둘러싼 환경은 기기를 이용한 서

비스 소비형태의 변화와 맞물려 서로 영향을 주고

받으며 빠르게 변하고 있다. 모바일 폰과 PC, 그리

고 TV에서 이용할 수 있었던 서비스들이 통합되

고, 각 기기에서의 고유의 기능들이 다른 종류의 

기기에서도 사용자들에게 제공됨으로써, 사용자들

의 소비패턴의 변화를 가속시키고 있다[12]. 이처럼 

컴퓨터 기능을 포함해 스마트한 기능을 갖고 이동

성까지 갖춘 스마트 미디어의 확장은 인터넷에 이

어 스마트 혁명으로 불리며 기존 미디어가 수행해 

온 산업, 문화적 기능을 크게 변화시킬 것이라는 

기대를 갖게 한다[13]. 

예를 들어 스마트폰이나 태블릿을 이용해서 

DMB나 VOD 서비스를 이용하고, 유튜브 콘텐츠를 

공유하면서 자신의 의견을 많은 이들과 나누고 있

다. 또한 소셜 네트워크를 통해 다양한 주제의 토

론에 참여하면서 양방향 소통을 즐기기도 한다. 무

엇보다 사용자가 보유한 한 개 이상의 미디어로서 

디바이스는 TV, 라디오(팟 캐스트 포함), 신문, 전

화, 도서/잡지를 모두 포괄하는 만능 미디어일 뿐 

아니라 사용자를 정보의 생산과 소비를 함께 하는 

프로슈머로 간단히 변화 시킨다. 이러한 현상에서 

우리는 미디어가 중심이 아닌, 이용하는 사람이 중

심이 된 미디어 환경을 어렵지 않게 발견할 수 있

다. 즉 이용하는 사람의 필요와 목적에 맞게 미디

어를 이용할 수 있도록 통합하고 융합 시켜주는 

똑똑한 미디어가 필요한데, 이것을 우리는 ‘스마

트 미디어’라고 자연스럽게 인식하고 있었던 것

이다[14]. <표 1>[15]에서와 같이 기존 미디어와 스

마트미디어의 차이를 분명하게 볼 수 있다.

기존의 미디어 패러다임에서는 단방향, 시간/공간

적 제약성을 스마트 미디어 환경에서는 탈 제약적 

요소를 통해 시간, 공간은 물론 다양해진 미디어 디

바이스와 양방향 커뮤니케이션등과 같은 더욱 스마

트해진 환경으로 진화해 나가고 있는 것이다. 

이로 인해 사회 각 분야에서 기존의 미디어를 

대체하거나 추가적으로 스마트 미디어를 채택하여 

사용자 정보 제공이나 기업 홍보와 같은 다양한 

커뮤니케이션 활동을 해나가고 있다. 또한 기업과 

같은 이익 추구형 집단만이 아닌 정보나 각종 자

치 단체들 또한 국민들에게 스마트 미디어를 통해 
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그림 1. 스마트화의 3대 변화 동인
Figure 1. Three major causes for smart 

changes

더욱 빠른 정보 전달과 사용자와의 소통을 통한 

양질의 서비스를 제공하기 위해 스마트 미디어 환

경에 적응해 나가고 있다.

<그림 1>에서와 같이 스마트화를 이끄는 변화 

동인은 크게 3가지로 첫째, 언제 어디서든지 네트

워크에 연결 될 수 있도록 지원해주는 모바일 기

술이다. 모바일은 과거 초고속 인터넷, TV, 라디오 

등의 매체와는 비교 될 수 없는 속도로 변화하고 

있는 분야이며, 관련 사업자간 경제, 정부의 산업 

진흥, 소비자의 니즈 확산 등으로 그 변화의 속도

는 가속화 될 것이다. 둘째, 이용자의 상황에 맞추

어 적절한 지식을 제공할 수 있도록 하는 지능화 

기술이다. 모바일 기술의 발달과 더불어 스마트폰 

등의 데이터 이용량이 폭증하고 카메라, TV 등 다

양한 사물, 혹은 기기가 네트워크에 연결되면서 실

시간으로 끊임없이 데이터가 발생하고 있다. 

대량의 정보 속에서 의미 있는 패턴을 찾아내고 

상황에 따라 적절한 지식을 제공할 수 있는 지능

화 기술의 발전이 없다면, 인간이 편리한 생활을 

위해 연결한 네트워크로 인해 발생하는 엄청난 데

이터에 오히려 압도당하고 말 것이다. 셋째, 발달

된 네트워크를 통해 사람들의 커뮤니케이션 및 참

여의 증가 즉, 소셜화트렌드이다. 최근 스마트폰의 

확산과 더불어 소셜 커뮤니케이션이 활발해지고 

있다. 수많은 콘텐츠 중에서 이용자가 소비할 미디

어를 선택하는데 있어서도 소셜은 하나의 자동필

터 역할을 하고 있다[16].

이와 같이 스마트 미디어 환경은 향후 더욱 발

전된 형태의 미디어 환경을 구축해 나갈 것이며 

그에 따른 다양한 콘텐츠 산업의 발전을 위해서는 

현재의 스마트 미디어 환경 패러다임에 대한 연구

가 필요할 것이다.

2.2 스마트 디바이스 어플리케이션

스마트 미디어 환경으로의 변화를 이끈 것은 바

로 스마트 디바이스의 개발이다. <그림 2>에서와 

같이 스마트 폰을 중심으로 스마트 패드, 스마트 

TV 등과 같은 다양한 스마트 디바이스들의 개발로 

인해 대중들은 단편적 디바이스의 개념을 지난 

융·복합적인 디바이스들로 인하여 기기의 기능들

이 전화만하는 모바일이 아닌 모바일과 온라인 커

뮤니케이션, 오락, 편의 기능 등 다양한 기능을 수

행할 수 있는 스마트 디바이스 환경이 도래하게 

된 것이다. 이런 스마트 디바이스는 사람들의 생활 

패턴이 바뀌는 환경을 가져와, 스마트 환경의 특징

인 탈시간, 공간이라는 큰 특징과 함께 양방향 커

뮤니케이션이 가능한 환경으로 진화했다.

그림 2. 다양한 스마트 디바이스
Figure 2. Various smart devices
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구분 내용

실용적 

관점

실용성은 실생활에서 필요로 하는 부가

적 기능을 제공하는 어플리케이션 유형

으로 유틸리티, 커뮤니케이션, e-book, 

오피스 기능 등이 있다.

정보적 

관점

사용자에게 원하는 정보를 제공해주는 

어플리케이션 유형으로 생활정보, 금융, 

방송뉴스 등과 같은 유형의 기능을 한

다.

흥미적 

관점

유희적 측면의 만족을 주는 어플리케이

션 유형으로 동영상, 오락, 음악과 같은 

유형의 어플리케이션이 포함된다. 

표 2. 스마트 디바이스 어플리케이션 유형 
Table 1. Types of smart device application

이와 같은 스마트 디바이스를 활성화시키는 하

드웨어적 발전이 있었다면 소프트웨어적 측면에서

는 ‘어플리케이션’의 개발이 중추적 역할을 했

다. 어플리케이션이란 스마트 디바이스를 기반으로 

동작하는 응용프로그램을 의미한다.

어플리케이션이라는 용어의 개념은 스마트폰과 

함께 새롭게 등장한 용어는 아니다. 본래의 사전적 

용어는 문서의 작성, 수치계산 등 어떤 특정한 목

적을 위해 설계된 소프트웨어로 응용소프트웨어 

라고도 불리며 어떤 소프트웨어든지 공통으로 가

지고 있는 기본적인 기능을 모아 놓은 OS(기본소

프트웨어)에 유저(User)가 필요로 하는 것을 집어넣

어 이용한다[17].

스마트 디바이스에서의 어플리케이션의 기본적

인 기능은 실생활의 편의를 돕고 실시간으로 정보

를 제공하며 스마트기기를 유용하게 할 수 있도록 

돕는 것이다. 어플리케이션은 종류에 따라 그 기능

도 달라지며 우선적으로 스마트 기기의 자체적으

로 제공하는 것 이외의 기능을 활용하기 위해서는 

사용자 자신이 원하는 기능을 갖춘 어플리케이션

을 다운로드 받아야 사용이 가능하다. 스마트 디바

이스의 강점이자 뚜렷한 특징이라고 할 수 있는 

어플리케이션을 설치하기 위해서는 위에서 오픈 

마켓을 이용하여 무료 또는 유료로 다운로드 받아

야 한다. 이처럼 어플리케이션은 여러 가지 목적으

로 다양한 기능을 갖춰 제공되고 있으며 실생활과 

밀접하게 연관되어 있다. 유비쿼터스 시대의 핵심

이 될 스마트 디바이스가 제 기능을 다하기 위해

서는 사용자들의 편의성과 접근성, 활용성이 고려

된 재미있고 유용한 어플리케이션들이 지속적으로 

제공되어야 한다[18].

<그림 3>에서의 그래프는 한국콘텐츠진흥원에서 

2011년을 기준으로 어떤 유형의 어플리케이션을 주

로 사용하는 지에 대해 스마트폰 사용자를 대상으

로 5점 척도로 조사한 결과이다. 이 결과에 따르면 

동영상, 게임/오락, 음악과 같이 흥미를 위한 어플

리케이션과 유틸리티, 커뮤니케이션, 책/신문, 오피

스기능과 같은 실용적 어플리케이션 그리고 생활

정보, 금융/정보, 방송뉴스와 같은 정보적 측면이 

강조된 어플리케이션의 이용 빈도가 높게 나타났

다. 이는 고윤지의 석사학위 논문인 ‘스마트폰의 

서비스 어플리케이션에서 비주얼 인터페이스 디자

인에 관한 연구’에서의 어플리케이션 유형 분류

와 일치하는 항목이다. 

그림 3. 스마트폰 사용자 앱 이용 빈도 
Figure 3. Application usage frequency of smart phone users

이에 본 연구에서는 위의 <표 2>에서와 같이 어
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플리케이션의 유형 분류를 실용성, 정보성, 흥미성

의 3가지 항목으로 분류하여 분석하고자 하면 그

에 따르는 설명은 다음과 같이 정리될 수 있다.

3. 시스템 설계

3.1 시스템 구성

본 논문에서는 구현한 어플의 대략적인 자료흐

름도가 <그림 4>에 도식되어 있다. 개발자가 개발

한 어플은 Play 스토어에 탑재되며, 사용자는 Play 

스토어를 통해 본 어플은 다운받아 설치하도록 설

계하였다. 개발자가 사용자의 건의를 수용하여 기

능을 개선한 후 주기적으로 업그레이드시키면, 사

용자는 자동 업데이트 기능을 통해 개선된 어플을 

사용할 수 있다.

그림 4. 시스템 설계
Figure 4. System design

<그림 5>에서는 초기에 어플을 실행시켰을 때 

실행되는 흐름 및 선택메뉴를 보여주고 있다. 설계 

초기에는 <그림 5>와 5개의 메뉴로 구성되어 있었

으나, 후반부에는 3개의 메뉴를 추가하였는데 이에 

대한 것은 <그림 11>을 참조하면 된다.

그림 5. 초기 어플의 메뉴 구성
Figure 5. Menu composition of primary application

<그림 6>의 초기메뉴에서 어떤 메뉴를 실행하여

도 최종적으론 스포츠 통합 실시간 정보 DB에 접

근하게 되는데, 이는 스포츠 통합 실시간 정보 DB

에 접근하여 스포츠 실시간 정보를 보여 주기 위

함이다. 또한 <그림 6>은 사용자 관점에서의 전체

적인 흐름을 보여주는 것으로, 모든 메뉴의 정보

를 저장, 수정, 삭제 그리고 검색하는 기능을 제공

한다. 

그림 6. 시스템 흐름도
Figure 6. System flow chart
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3.2 메뉴설계

본 논문에서는 제안하는 시스템의 메뉴가 <그림 

7>에 나타나있다. 경기일정 메뉴에서는 축구, 야구, 

농구, 배구의 권역으로 나눈 후 이들 스포츠에 대

한 일정의 정보를 제공하며, 선수정보에서는 이름, 

소속 팀, 성적, 포지션별로 분리하여 이용자에게 

보다 편리한 선수정보를 제공할 수 있도록 설계하

였다. 리뷰 메뉴에서는 경기 후기를 올릴 수 있도

록 하였고, 게시판 메뉴를 통해 이용자 간에 정보

교류가 가능하도록 하였다. 내 위치 메뉴는 경기를 

보는데 필요한 경기장 주변에 있는 음식점, 병원, 

은행, 편의점, 대형마트 등의 위치정보를 제공하도

록 설계하였다. 검색은 검색어에 따라 경기를 검색

하여 주고, 날씨는 네이버 날씨를 링크하여 날씨를 

알 수 있도록 하였다. 

그림 7. 메뉴 설계
Figure 7. Menu design

3.3 DB설계

본 논문에서 제안하는 <그림 7>과 같은 기능을 

제공하기 위해 메뉴마다 DB 테이블에 대해 설명하

도록 하겠다. 

<그림 8>은 경기일정 테이블의 DB설계이다. 번

호는 종목을 4개 권역으로 나누어 구분하기 위한 

기본키이고 이름은 해당 종목의 팀 이름을 나타

낸다.

그림 8. 경기일정DB 설계
Figure 8. Match schedule DB design

<그림 9>는 스포츠 통합 테이블의 DB설계이

다. 번호는 경기일정을 구분하는 기본 키로 사

용되며, 선수소개 필드는 해당 선수에 대한 간

략한 소개를 기술하며, 사진필드는 경기의 이

슈들을 올리는데 사용되고, 찜 횟수 필드는 관

람자가 경기를 추천하는 카운터로 사용되는 것

으로 숫자가 크면 추천도가 높은 것을 의미한

다. 찾아가기 필드는 현 위치에서 목적하는 경

기를 자동차 또는 대중교통수단 등을 통해 찾

아가는 경로 및 방법을 제공한다. 경기의 정보

는 선수일정 메뉴나 선수정보 메뉴, 리뷰 메뉴

에서도 접근할 수 있게 외래키를 사용하여 참

조하였다.
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그림 9. 스포츠통합DB 설계
Figure 9. Sports integration DB design

그림 10. 리뷰, 게시판DB 설계 
Figure 10. Review, notification board DB design

<그림 10>은 리뷰(게시판) 메뉴와 게시판의 테이

블 DB설계이다. 게시판에 글을 올린 글 번호를 기

본키로 지정하였고 작성자명, 비밀번호 등 해당 게

시물의 정보필드를 가지고 있다.

4. 시스템 구현

본 장에서는 3장에서 설계한 설계내용을 바탕으

로 구현한 내용을 기술한다. 개발한 어플의 초기화

면은 <그림 11>과 같다.

앱 저작도구 프로그램인 m-BizMaker를 이용하여 

직접 만들었으며, 통합적인 스포츠 어플을 연상할 

수 있도록 제작하였다.

그림 11. 메인화면
Figure 11. Main screen

초기에 본 어플을 실행하면 <그림 11>의 왼쪽 

인트로 화면이 나타나고 시간이 지나면 오른쪽에 

있는 메인메뉴가 자동으로 나타난다. 여기서 좌측 

상단에 있는 경기일정메뉴를 누르면 <그림 12>와 

같이 경기장이 나타난다.

그림 12. 경기일정메뉴 실행화면
Figure 12. Execution screen of match schedule menu
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<그림 12>에서 경기장을 분류해서 보여주며, 원

하는 경기장명을 클릭하면 지역별로 원하는 경기

장의 목록이 나오는데 목록을 클릭하면 오른쪽처

럼 경기장의 정보가 나타난다. 경기장 정보에서는 

경기장명과 소개내용, 경기일정, 선수정보 등을 볼 

수 있고, 다녀온 이용자가 추천하는 경기의 추천건

수를 확인할 수 있다.

그림 13. 선수정보메뉴 실행화면
Figure 13. Execution screen of player information menu

<그림 11>에서 선수정보메뉴를 누르면 선수이름, 

소속 팀, 성적, 포지션 별로 <그림 13>의 왼쪽화면

처럼 선수 정보를 제공한다.

  이와 같이 분류한 이유는 종목별 선수에 대한 

관심도를 높이고 경기력에 따른 이용자의 흥미를 

유발시켜 어느 경기를 관람할지를 쉽게 결정할 수 

있도록 도움을 주는 것이다.

<그림 14>는 게시판과 리뷰 메뉴와 관련된 화

면으로, 여기서 보여주는 그림은 게시판 화면을 

눌렀을 때 나오는 게시판 목록이 왼쪽에 제시되

어 있고 게시판에 글을 등록하는 화면이 오른쪽

에 제기되어 있다. 게시판은 본 논문에서 제안한 

어플을 이용하는 이용자 간에 다양한 경기정보

를 공유하는 공간으로 활용될 수 있도록 제공하

였다.

그림 14. 게시판 화면
Figure 14. Notification board screen

  

그림 15. 내 위치, 편의시설 실행화면 
Figure 15. Execution screen of my location, convenience facilities

<그림 11>에서 내 위치 메뉴를 누르면 <그림 

15>와 같이 자바로 구현한 편의시설 어플이 링크된

다. 이 어플은 경기장에서 자주 찾는 이용자 주변

의 음식점, 주유소, 핸드폰충전소, 지하철 등에 관

한 정보를 지도상에 표시해주어 접근이 용이하도

록 도와준다.

예를 들어서 주유소 메뉴를 누르면 근처의 주유

소가 아이콘 형태로 표시되며, 이중 어느 하나의 

주유소를 누르면 주유소의 정보가 나타난다. 주유
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그림 17. 날씨메뉴 실행화면
Figure 17. Execution screen of 

Weather menu

소 정보에는 주유소명과 전화번호가 있어 직접 찾

아가거나 전화를 걸 수 있도록 하였다.

그림 16. 경기장 화면
Figure 16. Stadium screen

<그림 11>에서 경기장을 누르면 <그림 16>의 왼

쪽 화면처럼 경기장명이 나오며, 경기장에 대한 자

세한 내용이 등록될 수 있도록 하며 경기에 대한 

간략한 소개, 경기 사진, 경기일정, 선수정보로 분

류하였을 경우, 찾아가는 방법 등을 저장할 수 있

다. 검색 메뉴를 누르면 검색조건(종목, 경기일정, 

선수정보)에 따라서 경기를 검색할 수 있다.

<그림 11>에서 날씨 메뉴를 누르면 <그림 17>처

럼 네이버 날씨를 링크하여 전국의 날씨를 보여준

다. 날씨는 시간대별, 일별, 주별로 볼 수 있다.

그림 18. 검색메뉴 실행화면 
Figure 18. Execution screen of 

search menu

 

<그림 11>에서 검색 메뉴를 누르면 <그림 18>처

럼 검색조건에 검색하고자 하는 조건을 입력하는 

공란의 필드가 생성되며, 여기에 원하는 검색 키워

드를 입력하면 키워드와 일치하는 경기종목의 정

보를 찾은 결과를 보여준다. 

5. 결 론

농경사회를 지나 산업사회가 되면서 주변에 많

은 공장이 생겨나기 시작하였고, 산업사회에서 정

보화 사회로 변화하면서 유무선 인터넷의 보급이 

늘어나고, 이를 활용하는 다양한 유형의 서비스 제

품이 등장하게 되었다. 현재 우리가 일상생활을 하

면서 가장 많이 접하는 것 중의 하나가 바로 스마

트폰인데, 스마트폰도 2G, 3G, 4G(LTE)를 지나 지

금은 LTE-A를 서비스하고 있다. 다운로드 속도가 

최대 1.5Mbps까지 나온다고 하니 예전에는 상상할 
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수 없었던 막대한 정보가 내 손안에 존재하게 되

었다.

지금은 이와 같은 정보화시대의 흐름에 발맞추

어 스포츠정보를 제공하는 방식이 인터넷 기반 유

선 홈페이지에서 무선 기반 스마트폰 어플로 변해

가고 있으며, 스마트폰 앱 서비스를 통해 시공을 

초월하는 새로운 서비스로 변화되고 있는 추세이

다. 그러나 기존에 스포츠를 재공 하는 어플은 스

포츠 단일종목만 국한된 정보만을 제공한다는 단

점에 존재하였다. 따라서 본 논문에서는 이와 같은 

문제점을 해결하고자, 이용자가 직접 통합적인 스

포츠를 관람함에 있어, 시간에 따른 축구, 야구, 농

구, 배구의 스포츠경기 일정과 선수정보, 날씨정보 

등을 제공하며, 사용자가 접속하여 현재 위치를 알

도록 하는 기능과 스포츠 종목으로 검색하여 스포

츠경기 정보를 보다 편리하게 알려주는 기능을 설

정하였다. 그리고 어플 이용자 상호간에 정보를 교

류할 수 있는 리뷰와 게시판 기능 등을 추가하여, 

스포츠 관람자에게 어플리케이션의 활용도를 제고

시키고, 이용자에서 편리한 통합적인 서비스를 제

공하도록 설계 및 구현하였다. 
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