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1. 서  론

오늘날 많은 사람들이 즐기는 대부분의 구기 운동이나 단체 경기의 결과는 승리와 패배 

그리고 무승부로 표현된다. 그리고 월드컵이나 올림픽 그리고 세계선수권과 같이 규모가 

크고 국제적인 경기의 결과는 전 국민의 행복지수를 높이기도 한다. 또한 축구, 야구, 농

구, 그리고 배구와 같이 특정한 지역을 연고한 프로팀의 경기의 결과는 특정한 팀을 응원

하는 사람들의 생활에 활력적이고 긍정적인 영향을 주기도 한다[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7]. 

경기의 결과가 승리와 패배 그리고 무승부로 표현되는 경기에서 각 팀의 승리할 환경이

나 조건은 많은 사람들에게 관심의 대상이다. 경기장을 찾거나 매스컴을 통하여 경기를 즐

기는 관전자에게는 자신이 응원하는 선수나 팀을 더욱 자세히 알 수 있는 동기가 된다. 그

리고 경기의 결과를 독자들에게 알리는 언론인에게는 지난 경기를 분석하고 다음 경기에 

대한 결과를 예측할 수 있는 바탕이 된다. 뿐만 아니라 직접 경기에 임하는 경기자나 혹은 

경기자와 팀을 운영하는 관리자에게도 자신들이 속한 팀이 승리할 수 있는 환경이나 조건을 
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요  약 
본 연구의 목적은 프로농구 경기의 승부 결과를 회귀모형을 이용하여 분석하는 것이다. 이를 위해 본 연구에서는

전통적인 회귀분석 방법과 문자적인 변수를 사용하는 퍼지회귀모형을 사용하였다. 승부의 결과를 두 팀 간의 점

수차로 표현하여 분석한 일반회귀분석 방법에서는 두 팀의 점수차에 영향을 미치는 변수를 찾아 승부의 결과에

대한 회귀모형을 제시하였다. 그리고 두 팀의 승부 결과를 “대승, 승리, 신승, 석패, 패배 그리고 대패”와 같

이 문자적으로 표현한 퍼지회귀모형에서는 각 팀의 경기력과 조직력을 퍼지수로 표현하여 각 팀의 경기력과 조

직력이 승부의 결과에 미치는 영향을 분석하였다. 본 연구는 한국프로농구연맹(KBL, Korea Basketball 

League)에서 제공하는 2013~2014시즌의 자료와 프로농구의 결과를 분석하는 칼럼들을 이용하여 분석하였다
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Abstract
The purpose of this paper is to analyse outcomes of Korean Pro-basketball games using regression models. 

Both Classic Fuzzy Regression Model and Fuzzy Regression Model applying linguistic variables were used to 

meet the purpose of the paper. In General Regression Analysis, in which the results of games are expressed

and analyzed through score differences, a regression model is proposed considering influential variables for 

the score differences of the two teams. In Fuzzy Regression Analysis, the results are sorted into six different 

literal expressions, 'win with large margin, win with moderate margin, win with narrow margin, defeat with

narrow margin, defeat with moderate margin, and defeat with large margin'. Athletic performances and team 

work of each teams were expressed in fuzzy number to analyse how much athletic performances and team 

work  affect results of games. This paper referred back to 2013-2014 season data provided by KBL(Korean 

Basketball League) and professional columns on Korean basketball analysis.
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분석하는 것은 자신들이 속한 팀이 우승하거나 이윤을 증가

시키는 동기가 된다. 따라서 오늘날 한국에서 많은 청소년들

이 즐기는 운동이자 대표적인 겨울 스포츠인 농구 경기의 

결과에 대한 통계적인 모형을 찾는 것은 매우 흥미로운 과

제이다. 

1891년 미국 매사추세츠주 스프링필드에 있는 YMCA학교

의 네이스미스(Naismith,J.A.)에 의해 시작된 농구 경기는 미

식축구의 속도감과 긴장감을 즐기는 동시에 비가 오는 날이

나 추운 겨울에도 체육관에서 경기할 수 있는 장점으로 많은 

사람들에게 호응을 받았다. 농구경기를 한국에 처음 소개한 

사람은 1907년 한성기독청년회 초대 총무였던 미국인 선교사 

질레트(Gillet, P.)이다. 이 후 한국에서는 1983년부터 농구대

잔치(점보시리즈)가 시작되어 많은 사람들에게 농구가 사랑

을 받았다. 한국에서는 프로 농구가 1997년에 시작되어 현재

까지 많은 사람들에게 기쁨과 즐거움을 주고 있다.  

한국에서 겨울 스포츠 중 대표적인 경기로 자리 잡은 농구

의 경기 결과에 대한 연구도 많은 사람들에 의해서 진행되었

다. 농구 경구의 결과는 승리 혹은 패배로 표현됨으로 승리

나 혹은 패배에 미치는 변인들에 대한 연구가 많이 진행되었

다. 그리고 승리 혹은 패배와 같이 두 가지 변인을 종속변수

로 하는 로지스틱회귀분석과 농구 경기 중에 발생되는 변인

을 이용하여 각 팀의 승리나 혹은 패배를 분류하고 예측하는 

판별분석과 신경망분석을 이용한 연구의 결과도 제시되었다

[8, 9, 10, 11, 12].

농구 경기의 결과를 승리나 혹은 패배와 같은 두 가지 결

과로 표현할 수만 있는 것이 아니다. 농구 경기에서 각 팀이 

얻은 점수를 사용하거나 두 팀 간의 점수의 차에 따라 두 가

지 이상을 표현하는 문자를 사용하여 농구 경기의 결과를 분

석할 수 있다. 첫 번째로 농구 경기의 결과를 통계적으로 모

형화하는 방법 중 하나는 경기를 진행한 두 팀이 얻은 점수

의 차를 이용하는 것이다. 이와 같은 방법은 승리와 패배로 

결정되는 농구 경기의 결과에 대한 정보를 더욱 다양하게 하

고 경기의 결과를 예측하는데 더욱 효율적일 수 있다. 또한 

농구 경기의 결과를 승리 혹은 패배와 함께 관전자나 언론에

서 자주 사용하는 것은 두 팀의 점수 차가 크고 작음에 따라 

사용하는 “석패, 신승, 승리, 패배, 대승, 대패”와 같은 문자적

인 표현이다. 따라서 “대승, 승리, 신승, 석패, 패배, 대패” 등

과 같이 경기의 결과가 문자적으로 표현되는 경우에 대한 농

구경기 결과를 이용한 통계적인 모형도 연구할 필요가 있다.

승리와 패배가 있는 많은 운동에서 경기의 결과에 영향을 

주는 요인으로 자주 사용하는 용어 중 하나는 “경기력

(Athletic performance)”과 “조직력(Team work)”이다. 즉 경

기자나 혹은 팀의 경기력과 팀의 조직력은 각 팀의 승리나 

패배에 영향을 주는 중요한 변수라고 할 수 있다. 이것은 농

구도 다를 것이 없다. 따라서 농구 경기에서 팀의 경기력과 

조직력은 농구 경기의 승패를 모형화 하는데 중요한 설명변

수가 될 수 있다. 

본 연구에서는 농구 경기의 결과에 대한 승리와 패배를 모

형화하기 위해 두 팀 간의 점수 차를 이용하는 일반회귀모형

을 제시한다. 그리고 “대승, 승리, 신승, 석패, 패배, 대패”와 

같은 문자변수를 반응변수로 하고 경기력과 조직력을 설명변

수로 사용하는 퍼지회귀모형을 이용하여 한국프로농구 결과

를 분석한다.

2. 본 론

2.1 연구내용 및 절차

본 연구는 한국프로농구 경기의 승부 결과를 분석하기 위

하여 정량적인 자료와 정성적인 자료를 이용하였다. 한국프

로농구연맹에 소속된 10개 팀은 2013~2014시즌에 각 팀당 

54게임을 치른다. KBL은 2013~2014시즌의 모든 경기에 대한 

기록을 경기가 종료되고 24시간 이내에 KBL 홈페이지에 제

공한다. KBL은 경기를 진행한 각 팀에 대한 속공, 턴오버, 굿

디펜스, 테크니컬파울, 5반칙, 교체, 2점슛성공/시도, 2점슛성

공률, 3점슛성공/시도, 3점슛성공률, 자유투성공/시도, 자유투

성공률, 덩크슛성공/시도, 덩크슛성공률, 어시스트, 공격리바

운드, 수비리바운드, 스틸, 블록슛, 파울, 그리고 득점 등과 

같은 자료를 제공한다. 본 연구에서는 각 팀의 경기 결과를 

분석하기 위하여 KBL에서 제공하는 21개의 정량적인 자료를 

이용하였다.

한국프로농구에 소속된 각 팀의 경기에 대한 정보는 KBL

에서 제공하는 정량적인 자료와 함께 많은 전문가들의 경기 

관전평이나 칼럼 그리고 후기 등과 같은 글을 통하여 얻을 

수 있다. KBL에서 제공하는 정량적인 자료는 경기 후 각 팀

과 선수들의 경기 기록을 제공함으로 경기에 임하는 팀의 분

위기와 경기에 임하는 조건, 그리고 각 선수들의 경기적인 환

경들을 알 수 없다. 이와 같이 KBL 자료에서 알 수 없는 부

분들은 경기를 임하는 선수단과 선수들의 환경과 조건을 대

변하는 자료나 전문가들의 의견을 통하여 알 수 있다[2, 13]. 

본 논문에서는 경기력을 각 팀의 선수 개인이나 팀이 발휘하

는 기술을 포함한 종합적인 능력으로 정의하고, 전문가들의 

의견과 언론 보도를 통하여 각 팀의 경기력을 조사하였다. 

각 경기에 대한 여러 가지 분석 내용을 바탕으로 조사된 경

기력은 문자적인 변수이므로 퍼지수를 이용하여 표현하였다. 

본 연구에서는 퍼지수로 표현된 경기력이 각 경기 결과에 미

치는 영향을 조사하였다. 

본 연구에서는 한국프로농구 경기를 분석하기 위해 경기의 

결과를 승 혹은 패로 표현하는 대신에 각 팀이 경기에서 얻

은 점수를 바탕으로 두 가지로 표현하였다. 첫 번째는 각 팀

이 기록한 점수의 차를 이용하여 두 팀 간의 점수 차에 영향

을 주는 변수들을 선택하였다. 그리고 두 번째는 두 팀 간의 

경기 결과를 승 혹은 패와 같이 이항적(dichotomy)으로 표현

하지 않고 “대승, 승리, 신승, 석패, 패배, 대패”과 같이 다항

적(polychotomy)으로 표현하였다. 그리고 “대승, 승리, 신승, 

석패, 패배, 대패”과 같은 문자적인 변수를 퍼지수로 표현하

였다.   
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2.2 회귀모형을 이용한 결과 분석

회귀분석이란 자연이나 사회에서 발생하는 인과적인 관계

를 영향을 주는 변수인 설명변수와 영향을 받은 변수인 반응

변수를 이용하여 설명하는 통계적인 방법이다. 반응변수를 

설명변수의 함수로 표현한 것을 회귀모형이라 하고, 설명변

수의 값으로부터 반응변수의 값을 예측하기 위하여 추정된 

회귀모형을 사용한다[14]. 회귀분석에 사용되는 반응변수는 

승 혹은 패와 같이 표현되는 이항형(binary type)과 반응변수

의 값이 3개 이상인 경우에는 다항형(ordinary type) 그리고 

연속형(continuous type) 등이 사용된다.   

프로농구나 혹은 대학이나 중고등학교의 농구 결과를 분석

한 여러 문헌에서는 각 팀의 승리나 혹은 패배에 영향을 주

는 변수들을 연구하여 선택된 변수를 이용하여 통계적인 모

형을 제시하였다. 이와 같은 논문들은 반응변수를 승 혹은 

패와 같이 이항형으로 표현한 후, 로지스틱회귀모형이나 판

별분석, 그리고 신경망과 의사결정나무를 이용하여 농구 경

기의 결과를 분석하였다. 각 팀의 승리나 혹은 패배에 영향

을 주는 중요한 설명변수들을 선별하여 농구 경기의 결과를 

분석하고 예측할 수 있다. 그러나 농구경기에서 승리와 패배

라는 두 변수를 사용할 경우에는 전문가들이나 일반 농구팬

들이 두 팀 간의 비교를 제한적으로 할 수 밖에 없는 문제점

을 가지고 있다. 각 팀의 경기 결과를 다양하게 분석하기 위

해서는 두 팀 간의 경기 결과를 이항형이 아닌 연속형으로 

표현하는 것이 전문가들이나 농구 팬들에게 다양한 재미와 

정보를 제공할 수 있다. 이를 위하여 본 연구에서는 농구 경

기에서 각 팀이 기록한 점수의 차를 회귀모형의 반응변수로 

이용한다. 

본 연구에서는 KBL에서 제공하는 열여섯 개의 변수 즉, 

굿디펜스(), 턴오버(), 테크니컬 파울(), 5반칙(), 

선수교체(), 2점슛성공률(), 3점슛성공률(), 자유투성

공률(), 덩크슛(), 어시스트(), 공격리바운드(), 

수비리바운드(), 팀리바운드(), 스틸(), 슛불락

(), 파울수() 등을 설명변수로 사용하였다. 그리고 두 

팀 간의 경기에서 각 팀이 기록한 점수의 차()를 설명변수

에 영향을 받는 반응변수로 하였다. 본 연구에서 사용한 회

귀모형은

 

 




    ⋯

와 같다. 여기서 는 평균이 0이고 분산이 인 정규분포를 

따르는 관측오차이고,   이다. 

주어진 회귀모형을 추정하기 위하여 관측값()과 예측값

(




)의 차이의 제곱을 최소로 하는 최소자승법






 









을 사용하였다. 위와 같은 모형에서 주어진 16개의 설명변수

를 모든 사용하는 것이 점수 차에 대한 설명력을 높일 수 있

으나, 많은 변수가 주는 혼란스러움도 내재하고 있다. 따라서 

본 연구에서는 가능한 한 작은 수의 설명변수를 사용하여 모

형을 설정하는 모수절약의 법칙(principle of parsimony)에 

따라 단계적 변수 선택법(Stepwise selection method)을 사용

하였다. 그리고 각 설명변수의 영향력을 동일하게 비교하기 

위하여 각 설명변수을 평균이 0이고 분산이 1인 표준화

된 설명변수(
 을 사용하여 점수 차에 대한 회귀모형을 추

정하였다.

KBL에서 제공하는 16개의 설명변수와 두 팀이 기록한 점

수 차에 대한 회귀모형을 최소자승법을 이용하여 추정된 결

과는 

 

  
 

 
 

      

     
 

 
 



와 같다(p-value=0.01). 추정된 모형은 턴오버와 파울수는 점

수 차에 음의 영향을, 그리고 2점, 3점, 자유투 성공률과 공

격과 수비리바운드와 스틸은 점수 차에 양의 영향을 주는 것

을 보여준다. 다시 말해서 슛 성공률이 높고 리바운드와 스

틸이 많고, 턴오버와 파울이 작은 팀이 경기에서 큰 점수 차

로 승리할 수 있다는 것을 알 수 있다. 그러나 위 모형에서 

다른 연구 문헌에서 많이 언급된 어시스트부분이 설명변수에

서 빠져있다[6, 7, 8, 9, 10]. 이것은 회귀진단에서 발생하는 

다중공산성 문제 때문에 발생한 결과이다. 즉, 아래 표와 같

이 어시스트는 공격부분에 해당하는 2점 및 3점 슛 성공률과 

수비리바운드와 양의 상관관계가 있다(p-value=0.01).

  

 0.336 0.291 0.156

또한, 어시스트를 반응변수로 하고 2점 및 3점 슛 성공률

과 수비리바운드를 설명변수로 하고 최소자승법을 이용하여 

추정한 회귀모형은 

 


  

 
 



와 같다(p-value=0.01). 이것은 어시스트가 승부에 미치는 영

향을 2점 및 3점 슛 성공률과 수비리바운드와 같은 다른 변

수들이 설명하고 있음을 보여주고 있다. 

 

2.3 퍼지회귀모형을 이용한 결과분석

농구경기뿐만 아니라 구기운동경기에서 승부의 결과를 승

리와 패배라고 표현하기도 하지만, 두 팀이 기록한 점수 차이

에 따라 대승, 승리, 신승, 석패, 패배, 그리고 대패 등을 사용
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한다. 이와 같이 경기 결과를 승리나 혹은 패배와 같이 이항

형으로 사용하지 않고 대승, 승리, 신승, 석패, 패배 그리고 

대패와 같이 다항형으로 사용하는 것이 농구를 사랑하는 팬들

에게 더 많은 경기의 정보를 제공한다. 대승, 신승, 박빙, 석

패 그리고 대패 등과 같은 문자적인 변수를 사용하여 승부를 

예측하는 것은 축구나 야구와 같이 점수의 차가 크지 않은 구

기운동보다 한 팀이 한 경기에서 얻는 점수가 높은 농구경기

의 결과를 예측하는데 사용하는 것은 더 유용할 수 있다. 

한 팀이 상대팀으로부터 점수를 기록하는 많은 구기운동에

는 선수와 팀의 경기력(athletic performance)이라는 것이 중

요한 역할을 한다. 농구에서도 팀이나 혹은 경기에 출전하는 

선수들의 경기력은 승부 결과에 많은 영향을 주는 것은 전문

가들이나 선수들이 모두 인정하는 것이다. 비록 다른 경기에

서는 경기력을 정의하고 경기력이 승부 결과에 미치는 영향

에 대한 연구가 진행되었다. 그러나 한국프로농구의 경기 결

과를 분석하기 위해 경기력을 정의하고 논의한 문헌은 많지 

않은 편이다. 경기력이란 각 팀의 선수 개인이나 팀이 발휘

하는 기술을 포함한 종합적인 능력을 의미하는 것으로 농구 

경기에 적합한 경기력을 정의하는 것이 중요하다. 본 논문에

서는 한 팀의 경기력을 선수들의 공헌도, 주축 선수의 경기 

중 부상이나 퇴장, 상대팀에 대한 감독의 전술 효과, 그리고 

심판들의 오심에 대한 영향 등을 중심으로 정의하였다. 경기

력과 함께 한 팀의 경기 결과에 영향을 주는 것은 조직력

(team work)이다. 한국프로농구팀의 선수단은 감독과 코치, 

선수 그리고 행전지원팀으로 구상되어 있다. 감독과 선수 그

리고 지원팀이 서로 협력적이고 유기적인 관계에 있는 팀일

수록 경기에서 승리할 확률이 높은 것은 사실이다. 따라서 

각 팀의 조직력은 농구 결과를 분석하는데 중요한 변수이다.  

 

본 논문에서는 사용하는 경기력과 조직력은 정량적인 자료

와 정성적인 자료를 모두 포함하고 있으므로, KBL에 제공하

는 선수 공헌도와 Jump ball, Osen, My daily, Naver, Sports

와 같은 농구를 전문적으로 보도하는 신문이나 잡지 그리고 

포털사이트의 전문가 칼럼이나 후기를 근거로 하여 경기력과 

조직력을 판단하였다. 

본 논문에서 사용하는 경기력 혹은 조직력 그리고 대승, 

승리, 신승, 석패, 패배 그리고 대패 등과 같이 문자적으로 

표시되는 승부의 결과는 그 경계가 명확하지 않을 수 있다. 

이와 같이 경계가 명확하지 않는 문자적인 변수를 통계적으

로 분석하고 이용하기 위해 사용되는 것이 Zadeh(1965)가 제

안한 퍼지수이다. 또한 제시된 퍼지수는 퍼지분활을 만족하

도록 하는 것이 문자적인 변수를 효율적이고 수리적으로 표

현하는 것이다[15, 16]. 

본 논문에서는 한국프로농구 경기결과를 두 팀 간의 점차

()에 따라 대승(≤), 승리(≤ ≤), 신승

(≤ ≤), 석패(≤ ≤ ), 패배(≤ ≤ ), 그리

고 대패(≤ ) 등과 같은 문자적인 변수로 표시하기 위해 

 

(대패), (패배), (석패), 

(신승), (승리), (대승),

와 같은 퍼지수를 정의하였다. 여기서 는 중심

(mode)이 a이고 왼쪽과 오른쪽 폭(spread)이 각각 b와 c인 

삼각퍼지수를 나타낸다. 또한 경계가 확실하지 않은 문자적

으로 표현되는 경기력과 조직력에 대한 퍼지수는

(아주아주 나쁨), (아주 나쁨), 
(나쁨), (조금 나쁨), (보통), (조금 

좋음), (좋음), (아주 좋음), (아주

아주 좋음) 

와 같이 정의하였다. 

본 연구에서 삼각퍼지수로 표시된 조직력()과 경기력

()이 경기결과()에 영향을 주는 것을 분석하는 것은 일

반적인 회귀분석으로 분석할 수 없다[. 따라서 반응변수와 

설명변수가 모두 퍼지수로 표현된 퍼지회귀모형을 사용하여

야 한다. 경기력과 조직력에 대한 경기결과()의 퍼지회귀

모형은

     

 

와 같다. 여기서 반응변수    와 설명변수 

      는 삼각퍼지수이다. 퍼지회

귀모형의 퍼지회귀계수는 다음과 같은 세 단계 절차를 이용

하여 추정할 수 있다[14, 16, 17]. 

아래에서는 반응함수의 연관함수를 추정하는 방법을 설명

한다. 

  

1단계 : 중심에 대한 회귀모형을 추정.  






     

2단계 : α-수준집합의 양 끝점에 대한 회귀모형을 추정






 




  




      subject to   
 and  








 




  


        

      subject to   
 and  



여기서,       이다. 

3단계 : 퍼지반응변수에 대한 연관함수를 추정.
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         subject to        






 
  

         subject to      

 

위에서 주어진 3단계 방법과 최소자승법을 이용하여 추정

한 경기력과 조직력에 대한 경기결과의 퍼지회귀모형은

  

    

와 같다. 2013~2014시즌 한국프로농구의 자료를 중심으로 추

정된 퍼지회귀모형은 조직력과 경기력이 좋은 팀일수록 승리

를 할 가능성이 높다는 것을 보여주고 있다. 이것은 많은 농

구 관계자나 농구 팬들이 생각하는 것과 일치하는 결과라고 

볼 수 있다. 

3. 결론

본 연구에서는 2013~2014시즌 한국프로농구 경기의 승부 

결과에 대한 통계적인 분석을 하였다. 일반적으로 많이 사용

하는 승리 혹은 패배와 같은 이항형 변수 대신에 각 팀이 경

기에 기록한 점수의 차를 반응변수로 생각하였다. 이것은 반

응변수가 이항형인 통계분석보다 많은 정보를 제공할 수 있

는 장점이 있다. 한국프로농구연맹(KBL, Korea Basketball 

League)에서 제공하는 2013~2014시즌의 자료를 이용하여 분

석한 결과는 2점 및 3점 그리고 자유투 성공률, 공격과 수비

리바운드, 스틸, 턴오버, 그리고 파울이 두 팀이 기록한 점수 

차에 영향을 주었다. 

또한, 본 연구에서는 두 팀의 승부 결과를 “대승, 승리, 신

승, 석패, 패배 그리고 대패”와 같이 문자적으로 표현되는 변

수를 삼각퍼지수로 표현하였고, 각 팀의 조직력과 경기력은 

아주아주 좋음이나 아주아주 나쁨과 같은 문자로 표현하고 

이를 삼각퍼지수로 표현하였다. 그리고 모두 퍼지수로 표현

된 경기력과 조직력에 대한 경기 결과의 퍼지회귀모형을 추

정하여 조직력과 경기력은 경기 결과에 영향을 준다는 것을 

확인하였다. 

본 연구에서는 조직력과 경기력을 전문가들의 관전평이나 

후기를 근거로 주관적으로 판단하였으나 향후 연구에서는 경

기력과 조직력에 대한 전문가들의 의견을 반영할 예정이다. 

그리고 정량적인 자료로 표현할 수 없는 여러 가지 변수들을 

퍼지수를 이용하여 표현한 후 퍼지회귀모형을 이용하여 연구

할 계획이다.
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