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요  약

본 논문에서는 IT와 스포츠서비스 융합을 위한 R&D 전략에 대한 연구를 진행하였다. 국민소득의 
증대와 여가시간의 증가 등으로 인하여 스포츠 참여인구가 증가함에 따라 스포츠산업의 소비기반이 
지속적으로 확대되고 있다. 1인당 국민소득 2만달러 시대에 차별화 및 첨단화된 스포츠 소비가 확대
될 것으로 예상되고 있으며 선진국 및 신흥발전국에서는 보다 다양화되고 첨단화된 스포츠상품 소비
에 적극적이며, 고부가가치의 오감만족감을 느낄 수 있는 융합적 스포츠소비가 급속히 확대되어가고 
있는 추세이다. 따라서 본 논문에서는 스포츠산업의 발전을 위하여 IT기술과 스포츠서비스의 융합을 
위한 R&D 전략 연구를 시행하였다. 본 연구를 통하여 영세한 국내 스포츠산업의 발전을 이루고 스

포츠 정책 개발 및 국내 스포츠산업의 해외시장 진출 등에 도움을 줄 것으로 기대된다.

ABSTRACT

In this paper, IT and sports services, a study on the R&D strategy for convergence. 

The sports industry is based on the consumption of the population continues to 

increase participation in sport has increased due to the increase in leisure time and 

increase the income of the people. Differentiated and national income is expected to be 

$ 20,000 per period is the expansion of high-tech sports consumption in developing 

countries than developed countries and is active in a variety of sports goods of high 

consumption, you can feel the satisfaction of the convergence of high value enemy 

Sports Consumption the situation in and growing rapidly. In this paper, we conduct 

R&D Strategies for the integration of IT technology and services for the development 

of sports industry, sports. We hope that this helps the sport policy development and 

national sports industry overseas markets such as the development of the domestic 

sports industry achieve in this study was small.
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Ⅰ. 서  론

국내 스포츠 산업은 스포츠산업진흥법, 국민체

육진흥법, 체육시설의 설치 및 이용에 관한 법률
에 의해 법룰적 근거로 규정되고 있다. 스포츠 산
업 진흥법 제2조에 의하면 스포츠 활동에서 요구
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되는 용품과 장비, 스포츠 시설과 서비스, 스포츠 
경기, 이벤트, 스포츠 강습 등과 같이 유·무형의 
재화나 서비스를 생산·유통시켜 부가가치를 창출 
하는 산업이라 정의하고 있다.

스포츠 산업의 영역은 제공된 재화나 서비스의 
특징 및 대상과 사업단위가 수행하는 경제활동의 
특성으로 분류하며, 관람스포츠산업과 참여스포츠
산업에 관련된 스포츠 시설업, 스포츠 용품업, 스
포츠 서비스업으로 구분된다.

한국의 스포츠산업은 과거 수출 주도형 전략이 
지배적이던 1970년대 산업적인 의미에서 스포츠
는 국내의 값싼 노동력을 활용한 제조업이 중심
을 이루는 시기였으며, 1980년대 초 프로스포츠가 
대중에게 본격적으로 보편화 되면서 스포츠 자체
가 스포츠산업의 중심적인 위치를 차기하기 시작
했다.

IT 기술 발전 등에 기인한 생활영위 방식의 급
격한 변화를 스포츠서비스산업 활성화를 위한 또 
다른 전기로 활용하여 경쟁력 강화와 부가가치 
창출을 도모하는 R&D 사업도 빈번하게 모색되고 
있는데, 일례로 SNS나 1인 미디어시대 도래라는 
정보기술 이용환경의 변화를 스포츠서비스와 접
목시켜 스포츠산업 자체는 물론 연관 산업분야에 
대한 경제적 효과 파급을 가능케 하는 방식으로 
스포츠서비스산업 분야의 R&D가 전개되고 있다.

본 논문에서는 IT기술과 스포츠서비스의 융합
을 위한 R&D 정책 연구에 대해서 기술하였다
[1][2].

구분 2005년 2011년

스포츠산업
규모(원) 19조 6507억 36조 513십억

GDP(원) 847조 9천억 1,237조

GDP대비
스포츠산업

비율
2.24% 2.95%

표 1. GDP대비 스포츠산업규모 비율 

Ⅱ. 스포츠 서비스 R&D 기술 분류

스포츠 서비스 산업은 미래 스포츠산업의 핵심
으로서 우리나라가 글로벌 경쟁력을 확보하는데 
매우 중요한 산업이며, 집중적인 기술 개발과 전
략적 연구를 통해 혁신적인 스포츠 서비스 산업
의 기틀을 구축해야 한다.

따라서 스포츠 산업 기술의 분류 체계를 구축
하여 스포츠 서비스 기술의 정보관리·유통, 기술 
인력 관리의 효율과, 국가 연구 개발사업의 효율
적 관리를 위한 기본적인 분류 틀을 마련하는데 
그 목적이 있다.

또한 스포츠 서비스 산업에 대한 연구 개발 투

자의 방향성을 제시하며, 집중을 유도하고, 관련 
산업의 수행분석 및 정책 수립의 근거를 제시하
는데 의의가 있다.

스포츠 서비스 R&D의 기술 분류는 크게 스포
츠 정보 통신 서비스 기술, 스포츠 감성형 콘텐츠 
서비스 기술, 스포츠 지식 서비스 기술로 분류하
였다.

2.1 스포츠 정보 통신 서비스 기술

스포츠 정보 통신 서비스는 스포츠와 관련된 
정보의 수집·가공·저장·검색·송신·수집 및 그 활
용과 이에 관련된 기기·기술·역무 기타 정보화를 
촉진하기 위한 일련의 서비스 활동으로 정의하였
다. 이에 따른 범주는 ITS기반이나 유비쿼터스, 

SNS 또는 빅데이터를 기반으로 하는 분야의 넓
은 지식과 협력이 필요하며, 스포츠에서 생성되는 
정보를 활용하거나 기존의 정보통신 기술 및 기
기를 응용하여 정보의 가공 및 송신, 수집에 관한 
범주도 여기에 속한다.

응용분야로는 사물인터넷, NFC 구축, ICT, 바
이오센서, 스마트센서, 바이오매트릭스, 다중센서, 

모바일, 소셜 네트워크, 빅데이터, 데이터마이닝 
등을 통한 스포츠 활용방안 및 연구개발등이다.

스포츠 정보 통신 서비스 기술은 ITS기반의 스
포츠 네트워크, 유비쿼터스 및 센서 기반 스포츠 
서비스, SNS 기반 스포츠 서비스, 빅데이터 기반 
스포츠 서비스, 기타 서비스로 구분하였다. 그림 
1은 NBA 공식 사이트에서 사용되는 스포츠 빅데
이터기반의 분석 시스템이다[3][4]].

그림 1. NBA 스포츠 빅데이터 기반 분석 시스템

2.2 스포츠 감성형 콘텐츠 서비스

스포츠 감성형 콘텐츠 서비스 기술은 스포츠 
방송 및 콘텐츠 제공 서비스, 사용자 체감형 스포
츠 서비스, 스포츠 영상분석 서비스, 스포츠 멀티
미디어 서비스, 기타 서비스로 구분하였다.
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스포츠 감성형 콘텐츠 서비스 기술은 스포츠에 
활용되는 인간의 오감과 감성 및 뇌파등을 이용
한 게임, 디지털 영상, 가상현실 등 스포츠 영상 
문화 콘텐츠의 효과적인 전달에 활용되는 기술을 
의미한다.

응용분야로는 3D 그래픽 구션 및 방송·연동기
술, u-information 활용기술, 데이터 분석 및 활용
기술, 모션인지 기술, 가상공간 구현기술, 영상 추
적 및 분석기술, e-스포츠 기획 및 방송기술 등이 
있다. 그림 2는 맞춤형 스포츠 콘텐츠 개발을 위
한 신체 특징을 추출하는 예시이다[5][6].

그림 2. 신체 특징 추출의 예

2.3 스포츠 지식 서비스

스포츠 지식 서비스 기술은 스포츠 마케팅 서
비스, 연구개발 서비스, 스포츠 융합 서비스, 스포
츠 교육 서비스, 인적자원 역량개발 서비스, 기타 
서비스로 구분하였다. 스포츠 지식 서비스 기술은 
스포츠산업과 지식서비스산업의 융합적인 기술로
서 지식과 정보를 이용하여 관계적 네트워크를 
구축하고 마케팅 전략이나 비즈니스 모델을 구축
할 수 있는 지식을 기반으로 하는 창의적인 융복
합 기술을 의미한다.

응용분야로는 어플리케이션 개발 기술, 오디오 
가이드 제작 기술, 홍보 매뉴얼 제작기술, 비즈니
스모델 개발기술, 스폰서십 개발, 파생상품 개발, 

품질 및 생산관리기술, 인테리어 디자인 개발, 융
합 서비스, 모바일 콘텐츠 제작기술, 교육 프로그
램 및 콘텐츠 개발기술, 정보교류협력기술, e-MP

전략 개발기술 등이 있다. 그림 3은 스포츠 마케
팅 서비스를 위한 증강현실 기반의 실시간 선추 
착용 용품정보 제공프로그램의 예시를 보여준
다.[7][8]

그림 3. 증강현실 기반 실시간 선수 착용 용품 
정보 예시

Ⅲ. 스포츠서비스 R&D 기술분류 체계 도출 
근거

IT융합의 스포츠서비스분야의 기술체계는 지금
까지 제시된바가 없으며 학자 및 전문가의 의견
을 수합한 결과 각자의 견해에 따라서 달리 분류
되는 경향이 많으며 또 어떠한 관점에서 접근하
느냐에 따라 분류체계를 달리 생각하는 경우가 
많다.

본 논문에서는 이러한 다양한 관점과 견해를 
분석한 결과 스포츠산업의 분류체계는 스포츠산
업진흥법과 통계청의 분류 기준을 근거로 체계화
하는 것이 1차적인 산업분류의 타당성이 있는 것
으로 30인의 전문가와 자문위원의 견해이며 이는 
스포츠산업의 분류기준을 근거로 기술적 요소를 
분류하는 것이 산업과 기술의 연관성을 이해하는
데 합리적이라는 전문가 집단의 공통된 의견을 
반영하였다.

스포츠서비스업은 스포츠경기서비스업, 스포츠
정보서비스업, 스포츠교육기관, 기타 스포츠서비
스업으로 구분하여 교육적 기능까지도 스포츠서
비스업에 포함시키고 있다. 이를 근거로 스포츠서
비스 산업은 중분류로 스포츠경기서비스, 스포츠
정보서비스, 스포츠교육서비스, 기타스포츠서비스
로 분류하였으며 이러한 분류는 스포츠 산업의 
범주 내에서 스포츠서비스업이 존재하고 스포츠
서비스 범주내에서 스포츠가 필요로 하는 기술요
소들을 체계화 할 필요가 있다고 판단하였다.

이러한 견해는 전문가 집단들의 의견과도 일치
하는 견해로서 스포츠산업진흥법과 문화체육관광
부의 체육백서를 근거로 제시하였기 때문에 이론
의 여지가 없을 것으로 사료된다. 
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그림 4. 스포츠 서비스 R&D 기술분류 체계 
도출을 위한 단계적 연구과정

그림 4에서 보는 바와 같이 IT융합의 스포츠서
비스기술의 분류를 위해 단계적으로 연구과정을 
거쳐 도출(안)을 작성하였으며 이 과정에서 전문
가 집단(30명)을 대상으로 델파이 기법을 이용하
여 분류체계를 도출하였고 최종적으로 자문위원
의 회의를 거쳐 확정 지었다.

스포츠서비스기술의 세분류 도출과정에서 시대
적 흐름을 반영한 서비스 기술의 필요성과 내용
을 포함시켰으며 최초에는 과학기술기본법 제27

조에 따른 국가과학기술표준분류체계(교육과학기
술부 고시 제2009-34호)에서 서비스 기술의 영역
을 반영하였다.

Ⅳ. 결론

본 논문에서는 IT와 스포츠서비스 융합을 위한 
R&D 전략 연구를 수행하였다. IT기술과 접목하
여 스포츠서비스 R&D 체계를 확립한다면 향후 
서비스 R&D 기술개발의 후속 연구의 체계적인 
접근을 통하여 정보, 콘텐츠, 마케팅 서비스영역
에서 발전적 기술개발을 유도할 수 있다.

IT융합의 스포츠서비스 R&D 체계 구축으로 스
포츠산업의 기술체계를 확립함으로써 향후 융․

복합적 기술개발의 범위와 방향 설정에 적극 활
용할 수 있다. 또한, 21세기 빅 데이터 시대에 창
조적 스포츠서비스 기술개발을 위한 퓨처링과 해
외시장 진출에 유용한 정보로 활용할 수 있다.

IT와 스포츠서비스 융합을 위한 R&D 전략 연
구를 통하여 스포츠 서비스 산업에 대한 연구 개
발 투자의 방향성을 제시하며, 연구 개발의 집중
을 유도하고, 관련 사업의 수행분석 및 정책 수립
의 근거 제시하고 표준 모델을 개발하는데 기여
할 수 있을 것으로 본다.

본 연구는 2013년도 문화체육관광부 스포
츠산업기술개발사업의 지원에 의하여 이루어
진 연구로서, 관계부처에 감사 드립니다.
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