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요   약

본 논문은 원반골프에 IoT 개념을 도입하여 스마트마커에 경기결과에 대한 수행경로를 자동으로 저장하고, 이

를 데이타베이스화 하여 다양한 서비스를 제공하기 위한 시스템을 구축하고자 한다. 이에 대한 주요기능인 스마트

마커의 구성 및 역할을 제안하고 이를 시험제작하여 실제 경기에 적용함으로서 그 효용성을 입증하고자 한다. 스

마트마커에서 검출된 위치 및 거리정보등은 각 홀마다 스마트폴에서 수집되며, 스마트폴에서는 이를 내부적으로 

보관함과 동시에 웹서버에 전송하여 데이터베이스화 한 후 그 결과를 웹 또는 스마트폰등을 통해 실시간으로 검

색할 수 있도록 설계하였다.
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ABSTRACT

This paper proposed automatic path-tracing methods for Flying Disc Golf by adopting IoT comcepts at 

smart-marker. We tried to implement service system by making database. Smart-marker's configurations & roles 

are proposed. By making test-boards and adoption to various Flying Disc Golf games, the efficiency is proved. 

The positions and distances captured by the smart-marker are transferred to the smart-pole per each hole. The 

smart-pole captured them and transfers to web-server which is databased them. The result can be searched by 

web or smartphone in real time.
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Ⅰ. 서  론

플라잉디스크(Flying Disc)는 원반을 이용하여 즐

기는 스포츠의 통칭으로 원반골프, 얼티미트, 거츠등 

10여 종류의 세부종목이 있다. 그중 원반골프의 경우 

골프경기와 유사한 방식으로 진행되며 골프공과 골프

채를 대신해 원반을 사용하며 전용경기장 뿐만 아니

라 주변의 공원에서도 즐길 수 있는 접근성이 쉬운 생

활 스포츠이다. 미국, 유럽, 일본등을 중심으로 활발히 

수행되고 있으며, 유아체육부터 노인체육에 이르기 까

지 생애주기에 따른 다양한 계층이 즐기고 있으며 학

교체육을 중심으로 빠르게 발전하고 있는 종목이다. 

2012년부터 교육부와 문화체육관광부가 주최하고 있

는 전국학교스포츠클럽 플라잉디스크대회의 정식종목

으로 원반골프경기가 매년 개최되고 있으며 참가인원

도 매년 늘어가고 있다.
[1,2] 이러한 수요에 발 맞추어 

플라잉디스크의 비행 모델에 대한 다양한 역학적인 

비행분석들이 진행되고 있으며 이를 통해 경기력 향

상을 도모하고, 경기정보에 대한 다양한 정보의 수집 

및 분석을 통해 선수 , 지도자 및 일반인들에게 경기 

결과에 대한 실시간 정보를 제공하려는 다양한 시도

가 이루어지고 있다.
[3,4] 플라잉디스크와 IoT 핵심원천
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a) Function Block b) Board c)Smart-marker

그림 1. 스마트마커의 구성도 및 기능
Fig. 1. Smart-marker's structure and function

그림 2. GPS 수신 데이타 오차율 
Fig 2. GPS received data error rate

기술의 결합은 운동선수들의 경기력향상을 제공하고 

생활체육에서 스마트단말기와 연동하여 사용자들의 

흥미를 유발시킬 것으로 기대된다. 이를 통해 낙후된 

신스포츠의 활성화와 스포츠 IT 선진화로 전체스포츠

의 부가가치 창출을 견인할 것으로 예상된다.
[6-9] 이러

한 필요성에 근거하여 본 논문에서는 원반골프에 IoT 

기술을 접목한 사례
[10]의 일환으로서 스마트마커에 플

라잉디스크의 고유정보를 인식하기 위한 RFID 리더

기와 수행위치를 측정하기 위한 GPS모듈 및 수신된 

정보를 서버로 전송하기 위한 블루투스 통신기능등을 

수행할 수 있도록 스마트마커를 제작하였다. 제작된 

스마트마커를 통해 원반골프 경기시 수행결과에 대한 

위치 측정 및 이와 관련된 다양한 서비스를 실시간으

로 제공하기 위한 시스템 설계를 수행하고자 한다. 본 

논문의 구성은 다음과 같다. 서론에 이어 2장에서는 

스마트마커의 기능 및 구성에 대해 기술하고, 3장에서

는 스마트폴 및 웹서버의 기능에 대해 기술한다. 4장

에서는 이를 실제 경기에 적용한후 그 결과를 고찰하

며 5장에서는 결론 및 향후 연구방향에 대해 기술한

다.

Ⅱ. 스마트마커의 기능 및 구성

원반골프에 IoT 기술을 접목하여 경기수행 결과에 

대한 위치추적을 자동으로 수행하고자 우선적으로 플

라잉디스크에 RFID 태그를 부착한 스마트원반을 활

용하여 경기를 진행한다. 원반착지시 스마트마커내의 

RFID 리더기와의 통신을 통해 경기자 인증을 수행하

며, GPS 모듈로 부터 착지 위치를 측정한다. 스마트

마커 내에서 각 홀에 대한 타수, 위치 및 비행거리등

에 대한 정보를 저장한 후, 스마트폴에 관련 정보를 

전송한다.

2.1 스마트마커의 기능 및 역할

원반골프 경기시 효율적인 경기진행을 위해 착지된 

원반의 위치 및 개인별 인식을 위해 각 경기자 마다 

마커를 사용하고 있다.
[2] 이러한 원반골프용 마커에 

RFID리더기와 GPS모듈, BLE4.0을 결합한 아두이노 

모듈을 자체 설계하여 마커내부에 부착하였으며, 매 

홀마다 수행된 결과를 자동으로 저장할 수 있게 구성

하였다. 주요 기능으로는 스마트플라잉디스크로 부터 

RFID 값을 읽어서 사전에 지정된 경기자를 확인을 할

수 있도록 하였고, 시작점에 대한 위치정보를 사전에 

최기화 하여 저장하도록 설계하였다. 스마트플라잉디

스크를 던진 후 착지 시 착지 위치에 대한 정보를 

GPS모듈로부터 수신하여 저장한 후, 비행거리 및 타

수등을 자동으로 계산하여 저장하도록 하였다. 한 홀

이 종료 되면 수집된 경기결과에 대한 정보는 블루투

스모듈을 통해 스마트폴로 전송하도록 구성하였다. 그

림 1에서는 이러한 스마트마커의 기능 및 하드웨어 

구성도를 나타내었다. 

2.2 GPS 기반 원반 위치검출 기법

스마트플라잉디스크를 스마트마커에 접촉함으로서 

수행한 거리 및 위치를 측정하고자 하였다. 수행된 거

리를 줄자로 정확히 측정한 후 GPS로부터 수신된 위

도,경도좌표에 의해 계산된 측정거리 정보와 비교 분

석하였다. 그 결과 스마트마커로부터 GPS
[11] 정보를 

수신하는 동안 위성으로부터 수신되는 GPS 위치값이 

가변적으로 변하고, 수신자의 접촉에 따른 오차등으로 

인해 실제 측정한 거리와의 오차가 발생하게 되었다. 

이를 개선하기 위해 원반을 스마트마커에 터치하는 

순간에 따른 GPS 수신값들을 연속적으로 일정 갯수

를 버퍼를 통해 저장한 후 최근에 저장된 버퍼의 크기

별로 처리하여 평균 오차율을 계산한 후 가장 오차가 

적은 방식을 채택하였다. 이를 위해 200번 이상의 거

리를 측정하였고 그림 2에서와 같이 실제거리와 GPS

로부터 수신된 거리와의 오차를 측정한 후 , 10개 까

지의 평균 오차율, 10개의 수신 GPS값중 최대,최소치

를 뺀 평균치[M1], 10개의 수신 GPS값중 평균에서 
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그림 3. 스마트마커로부터 전송되는 패킷구조
Fig. 3. Packets structure transferred from smart-marker

그림 4. 스마트마커의 주요 기능 흐름도
Fig. 4. Functional Flowchart of smart-marker

5% 이상의 오차를 갖는 최대, 최소 편차를 제외한 평

균치 [M2] 를 계산한 결과 , [M2]의 오차가 1% 이내

로 감소하여, 이 [M2] 를 수신 위치 값으로 정하는 방

식으로 채택하였다. 향후 GPS가 갖는 오차를 고려하

여 오차를 더욱 줄일 수 있는 보다 개선된 방법을 찾

아 지속적으로 보완할 예정이다.

2.3 정보전송 패킷구조 및 수행 흐름도 

개인별 스마트마커로부터 수신된 위치 및 거리정보

는 한홀의 경기를 마친 후 블루투스를 통해 스마트폴

로 전송된다. 스마트폴에서는 경기 전 미리 등록된 디

바이스에 의해 순차적으로 페어링이 수행되어, 각 홀

에서 수신된 개인정보 , 위치 및 거리정보가 동시에 

스마트폴로 전송된다. 스마트마커에서 스마트폴로의 

전송되는 패킷 구조를 나타내면 그림 3.과 같다. 한 홀

의 경기가 종료된 후 경기자, 현재 홀 및 총 타수 정보

를 담은 Header 패킷을 전송한다. 이때 Header 패킷 

정보가 정상적으로 전송되었는지 여부를 검증하기 위

해 총 타수까지의 ,Header 정보를 2바이트 단위로 

XOR 한후 그 결과를 CheckSum 정보에 실어서 전송

한다. 티박스에서의 정보를 비롯한 각 홀에서 수행한 

지점별 원반고유ID, 현재타수, 위도, 경도 및 거리를 

계산한 후 이 정보들을 2바이트 단위로 XOR 하여 각 

패킷에 실어 보낸다. 이 패킷은 Header에서 전송한 총 

타수 만큼을 연속적으로 전송하도록 설계하였다.  

이상과 같이 설계된 스마트마커를 이용하여 원반골

프를 수행하여 각 홀별로 수집된 정보를 처리한 후 스

마트폴로 관련정보를 전송하기 위한 흐름도를 나타내

면 그림 4와 같다. 

Ⅲ. 스마트폴 및 웹서버 기능

각 홀별로 스마트마커로부터 수집된 경기관련정보 

(경기자, 홀, 홀내의 타수, 위치 및 거리 등)를 수집하

여 서버로 보내기 위한 스마트폴을 제작하였다. 저가 

이면서도 통신기능을 충분히 지원할 수 있는 

RaspberryPi3 모듈을 선정하였으며, 내장된 블루투스 

모듈과 외부에 LTE 모듈 또는 WiFi 모듈을 선택적으

로 연결할 수 있도록 구성하였다. RaspberryPi3 모듈

과 LTE 모듈 및 WiFi 모듈의 기능 및 역할에 대해 살

펴본 후 종합정보시스템의 역할을 수행할 웹서버 구

축방안에 대해서 기술한다. 

3.1 Raspberry Pi 3
RaspberryPi

[12,13]는 영국의 RaspberryPi 재단이 학

교 에서 컴퓨터 과학 교육을 증진시키기 해 만든 싱글 

보드 컴퓨터이다. RaspberryPi는 그래픽 성능이 뛰어

나면서도 저렴한 가격이 특징이다. 또한 데비안과 아

치 리눅스, QtonPi등의 리스 배포판을 제공하고 있으

며, USB 이더넷이나 WiFi 어뎁터를 활용하여 외부와 

네트워킹이 가능하다. 또한 자체내에 BLE통신 모듈

을 내장하고 있어 스마트마커로 부터의 정보수신이 

용이하다. 소형 컴퓨터의 기능을 갖고 있어 수신된 스

마트마크의 주요 정보에 대해서 내부에서 자체 데이

터베이스 및 소형 웹서버를 를 구성할 수 있다. 1차 

가공된 정보는 통신 모듈을 연결시 무선랜AP와도 연

결시킬 수 있고, 더 나아가 LTE 모듈을 연결함으로서 

휴대폰 대용으로 사용할 수 있는 장점이 있기 때문에 

이를 본 논문에서는 소형 서버로 구성하였다.

3.2 외부통신기능

야외에서 경기할 경우에 LAN이나 WiFi 시설이 어

려울 경우가 많으므로, 이러한 경우에는 무선 LTE망

으로 사용 가능한 모듈을 연결하여 내부적으로 수집

하여 가공된 정보를 서버로 전송한다. 한편 지역에 따
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Function Specification

Smart-

flyingdisc
5.8GHz RFID Tag Flyingdisc 

Smart-

marker

Arduino Module, RFID Receiver, 

GPS Module, BLE4.0

Smart-

pole 

RaspberryPi3, LTE Module, 

WiFi AP, phpMyAdmin, MySQL 

Total Info.

System

MySQL, Bootstrap, jQuery, CSS3, 

Google Map API

Monitoring

Device
Web. or Android mobile device

표 1. 시스템의 주요 기능 및 사양
Table 1. System Function & Specification

라 WiFi 서비스가 원활히 서비스 되는 지역에서는 무

선 WiFi AP모듈을 사용하여 저렴한 서비스를 선택할 

수 있도록 구성하였다.. 

3.3 스마트폴의구성 및 주요기능 

원반골프에서의 폴(Pole)은 일반골프에서의 홀

(Hole)과 동일한 역할을 하는 것으로 각 경기자가 매 

홀마다 폴에 원반을 넣음으로서 각 홀에 대한 경기를 

마무리하게 된다.
[1,10] 이러한 기존의 폴에 라즈베리파

이 모듈을 활용한 임베디드시스템을 내장하여 , 스마

트원반, 스마트폰 및 스마트마커로부터 수집된 다양한 

경기 정보를 자체적으로 종합 처리할 수 있도록 웹서

버 및 데이터베이스 시스템으로 구성하였다. 각 홀에 

대한 정보를 저장할수 있을 뿐 아니라, 경기장 내에서 

경기 진행에 대한 다양한 정보들을 자체적으로 종합 

처리 할수 있도록 구성하였다. 종합 처리된 정보는 플

라잉디스크연맹(KFDF)내에 구축된 종합정보처리시

스템으로 전송하여 Bootstrap 기법을 활용하여 정보제

공시스템을 개발하여 일반인들에게 실시간으로 경기

정보를 제공할 수 있도록 설계하였다. 그림 5는 스마

트폴의 하드웨어 구성 및 주요기능들을 나타내었다.

그림 5. 스마트폴의 시스템 구성도
Fig. 5. System Configuration for Smart Pole

3.4 종합 시스템 사양 및 구성도

본 논문에서 제시한 경로추적시스템에 필요한 기능 

및 이에 대한 주요사항을 종합적으로 정리하면 표 1. 

과 같다. 본 시스템은 스마트플라잉디스크, 스마트마

커, 스마트폴 및 종합정보처리시스템 으로 구성된다. 

스마트폴 자체로 웹서버를 구축하여 독립적으로 운영

될 수도 있고, 종합정보처리시스템과 연계하여 일반인

들에게 경기결과를 실시간으로 서비스할 수 있도록 

설계하였다. 현재 스마트마커 및 스마트폴은 시험제작

하여 그 기능을 검증 하였으며, 다양한 실제 경기에 

적용하여 다양한 기능을 지속적으로 보완할 예정이다. 

또한, 종합정보시스템은 일반인 대상의 서비스를 목적

으로 하고 있으며 구축된 정보를 일반 웹 및 스마트기

기에서 동시에 수행 가능하도록 Bootstrap 과 jQuery 

기법을 활용하여 구축하였다. 

이러한 요소기술 및 주요 기능등과 연동하여 스마

트마커를 활용한 원반골프 수행에 필요한 시스템 구

성도 및 수행 절차는 그림 6과 같다. 각 요소기술들은 

시험 제작하여 그 기능에 대한 검증을 수행하였으며, 

이를 지속적으로 보완하여 Seamless 한 서비스를 제

공할 수 있도록 기능을 수정.보완해 나갈 예정이다. 

그림 6. 스마트마커를 활용한 시스템 구성도

Fig. 6. System configuration using Smart-Marker

3.5 데이터베이스 시스템 구축

이러한 시스템을 기반으로 실제 경기를 수행하여 

그 결과를 서비스하기 위해 종합적인 데이터베이스 

시스템을 구축하여 그 기능을 검증하였다. 경기시작전 

준비사항, 경기중 수행 및 서비스 방안 및 경기후에 

종합정보 구성 및 서비스, 랭킹포인트 산정등으로 구

별할 수 있다. 경기시작전 준비사항으로 우선, 참가선

수들에 대한 신청서를 사전에 받아서, 참가선수들에 

대한 전반적인 정보에 대한 데이타베이스를 사전에 

구축하여 경기관련 평균타수관리, 평균 거리계산 및 

랭킹등 다양한 통계처리에 활용한다. 가장 기본적으로

는 이름, 남/여를 구축한다. 경기 시작전 수행할 골프

코스에 대한 PAR 값을 입력한다. 골프코스는 9홀 단

위로 입력하고, 실제 수행시 OUT, IN코스에 해당되

는 골프코스를 선택하여 수행하게 된다. 이 PAR 값은 

향후에 각 홀별 이글,버디,파,보기,더블등을 스코어 카

www.dbpia.co.kr



The Journal of Korean Institute of Communications and Information Sciences '16-12 Vol.41 No.12

1946

그림 7. 원반골프 게임수행과정
Fig. 7. Flyingdiscgolf gaming process

 

그림 8. 원반골프 게임수행과정에 대한 DB
Fig 8. DB for Flyingdiscgolf gaming process

그림 9. 4인 원반골프경기에 대한 DB 구축 예
Fig. 9. DB Structure example for 4 person Flyingdiscgolf 
game.

드에 표시하고 18홀의 PAR 수를 계산하는데 사용된

다. 이 데이터베이스는 수행하는 모든 경기장에 대한 

PAR 값을 넣는 것을 원칙으로 하며 이를 공유하도록 

설계한다. 경기 시작 전 사전에 등록한 선수들을 중심

으로 조편성을 실시한다. 우선 2라운드 경기를 기본으

로하여 작성한후 그 이상일 경우에는 추가로 작성한

다. 우선은 1라운드만 작성한 후, 1라운드 종료시 경

기결과 순위에 따라서 2라운드 조편성을 다시 작성한

다. 1조 일 경우에는 1,2라운드를 사전에 작성한다. 경

기중에는 스마트마커로부터 스마트폴을 거쳐 전송된 

타수관련 정보를 데이터베이스화 한다. 이러한 정보는 

실시간으로 처리되어 인터넷 또는 모바일기기를 통해 

서비스 할수 있도록 구성하였다. 다만, 최종결과는 경

기후 경기운영위원들의 최종 판정 결과로 공표하게 

된다. 각 선수별 경기 결과에 따른 순위 및 플라잉디

스크연맹(KFDF)에서 제시한 방식에 의한 랭킹 포인

트를 부여하기 위하여, 2라운드 종료후 상위 4명에 대

해서는 결승전을 치루며, 이를 합산하여 최종 순위를 

매기며 이에 따른 랭킹 포인트를 부여한다. 랭킹포인

트를 부여하기 위해 경기시작전 각 선수들에 의한 최

종 랭킹 판을 초기화 시킨다. 연맹에서 공식적으로 추

진하는 대회 성적에 따라 종합 랭킹 포인트를 부여하

여 국가대표 선발전 등에 활용한다. 이와같은 내용을 

종합적으로 기술하면 그림 7과 같다. 

위 과정에 대해 종합정보시스템에서 데이터베이스

로 구축되며, 이러한 주요 데이터베이스의 구성내용의 

일부를 나타내면 그림 8과 같다.

3.6 부트스트랩 기반 웹&앱 프로그램 

이상과 같이 구축된 데이터베이스를 기반으로 결과

를 검색하여 서비스하기 위해 부트스트랩 기반의 웹&

앱 프로그램을 사용하였다. 경기전 선수등록, 코스별 

파 입력 및 조편성과, 실시간 스코어보드, 개인별 경

기정보, 최종 스코어보드 및랭킹포인트등 대부분의 서

비스 프로그램을 부트스트랩 기법으로 작성하였다. 한

편 , 그래픽 및 위치기반 서비스를 비롯한 스마트디바

이스에 적합한 서비스들은 안드로이드 기반으로 작성

되어 서비스할 수 있도록 구성하였다. 각 홀별 스트로

크 결과, 각 홀별 거리계산, 전체 홀에 대한 경로 추적

등과 같은 서비스는 안드로이드기반으로 작성하였다. 

Ⅳ. 경기수행 및 고찰

본 논문에서 제시한 스마트마커를 제작한 후 실제 

원반골프 경기에 적용하여 그 기능을 검증하였다. 경

기자가 스마트플라잉디스크를 던진후 착지된 위치에 

스마트마커를 접촉하여, GPS수신모듈을 통해 그 위치

에 대한 위도 및 경도정보를 추출하여 내부에 저장한 

후, 비행거리를 계산하여 그 결과를 저장할 수 있도록 

설계하였다. 각 홀을 마친 후 이에 대한 주요 정보를 

스마트폴에 전송할 수 있도록 설계하였다. 그림 9. 는 

1번홀에서 선수가 경기한 결과를 스마트폴 및 웹서버

에 저장된 데이터베이스 구축결과를 나타내었다. 

이렇게 저장된 결과를 웹서버에서 가공하여 서비스

하기위해 최종적으로 종합정보시스템으로 전송된다. 

웹 또는 스마트폰 상에서 각 위치에 대한 거리 및 추
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a) Init Tee Box 

 

b)1 Player Result

 

c) 4Players Result

그림 10. 스마트기기에서의 원반골프 수행결과
Fig. 10. Flyingdiscgolf Playing process and result at 
smart device

a) Homepage

b)  Intermediate scores

그림 11. 홈페이지 및 경기수행중 중간집계 과정
Fig. 11. Homepage & Intermediate scoring process for 
each hole during gaming

 

그림 12. 1라운드 경기 결과에 대한 최종 집계
Fig. 12. Final score results after 1 round

적경로를 구글지도 상에서 표시할수 있도록 구성하였

다. 그림 10. 은 스마트마커를 활용하여 4인 플레이에 

대한 한 홀에서의 수행결과를 종합정보시스템으로 전

송한후 스마트폰에서 그 결과를 출력한 결과를 나타

내었다. a) 는 초기에 설정된 홀에 대한 정보와 티박스 

및 폴의 위치등을 표시한 것으로서 사전에 경기장에 

대한 정보에 의해서 스마트마커 및 웹서버에 저장된

다. b) 는 한 경기자에 대하여 그 홀에서 수행 결과를 

보여준 것으로서 원반을 던진후 비행거리를 각 마크

를 눌렀을 경우 표시할 수 있도록 구성하였다. c)는 4

인 플레이를 기준으로 4인 수행시 각 경기자에 대한 

수행결과를 종합적으로 나타낼수 있도록 구축하였다. 

이러한 과정은 모든 홀에서 독립적이고, 각 홀에서 병

렬로 동시에 수행되어 종합정보시스템에서 종합 집계

하여 그 결과를 웹 또는 스마트기폰, 스마트노트등 스

마트기기에서 서비스 할수 있도록 구축하였다.  

본 수행 과정을 2016년도 원반골프 국가대표선발

전에 적용하여 그 결과를 보임으로서 본 시스템의 효

용성을 보이고자 한다. 스마트마커로부터 스마트폴 및 

웹서버로 실시간으로 전송된 스코어 정보는 서버에서 

종합적으로 수집하여 각 홀별 스코어 결과를 데이터

베이스에 저장한다. 일반적으로 경기 진행의 효율을 

기하고자 샷건방식으로 동시에 진행하였으며, 데이터

베이스에 저장된 스코어는 버디,파,보기,더블보기 이

상으로 표시되며, Bootstrap기법을 사용함으로서 검색

에 사용되는 PC 나 스마트기기에 적합한 크기로 서비

스되어진다. 그림 11. 은 2016 대한민국 플라잉디스크

연맹 원반골프대회 국가대표선발전 홈페이지 및 샷건 

방식으로 진행된 중간 경기결과에 대한 집계현황을 

실시간 서비스 한 예이다.

각라운드가 완료된후 경기 운영위원들의 확인 절차

가 진행된다. 스코어 오기, 점수 집계 확인, 중간포기

자 확인 등의 절차를 거친다. 집계 중간에 스코어 오

류가 발생할 시 해당 조 및 경지자를 불러 확인을 거

친후 필요시 스코어 값들을 일부 수정한다. 그림 12. 

는 이러한 과정을 거쳐 최종 집계된 결과를 일반 골프 

표시법과 유사하게 타수별 컬러로 표시하였다.

그림 13. 은 2016년도에 실시한 대한민국 플라잉디

스크연맹 원반골프 남성국가대표선수 1차 선발전 순

위결과이다.연맹의 룰에 의해 동점처리에 대한 규정을 

적용하여 수행되었으며 , 개인별 스코어 정보를 얻을 

수 있도록 구축하였다. 

최종 수정된 스코어를 기반으로 순위를 정할 때, 만

일 동점자가 발생할 경우에는 다음 순서에 의해 순위

를 결정한다. (1) 최종라운드 ( 예, 2라운드 ) 스코어가 

적은 경기자. (2) (1)이 동일할 경우, 이글수, 버디수가 
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그림 13. 남성 경기 결과에 대한 최종순위 결정 결과
Fig. 13. Final ranking & scoring result for man gaming 
result

많은 경기자. (3) (1),(2) 가 동일할 경우 최종라운드의 

최종홀부터 역산하여최소타를 친 경기자 순으로 결정

하며, 모든 라운드에서 동일한 스코어를 작성할 시 에

는 동점처리를 하게 된다.

이상과 같이 스마트마커 및 스마트폴을 제작하여 

원반골프 경기에 적용한 후 수행한 결과를 요약한 평

가비교표를 정리하면 표 2. 와 같다. 본 시스템을 통하

여 기존의 아날로그 수동집계방식을 디지털 자동집계

방식으로 시도한 첫 시도로서 경기스코어 및 수행거

리등을 실시간으로 모니터링 할수 있도록 구축하였다. 

실시간 데이터베이스 구축에 소요되는 개인별 DB 용

량은 평균 5Kbyte 에 해당된다. 스마트마커 및 스마

트폴 제작에 따른 추가 비용이 발생하나 지속적인 개

선을 통해 제작비용을 최소화하고자 한다. 

Evaluation  This System  Prev. Method

Scores

Gathering
 Digital Automatic Analog Manual

Scoring

Methods

 Smart-marker &

 Smart-pole
  Judges

Monitoring

Result 

 Distances, Times,  

Scores
 only scores

Monitoring

Time
 Within 10 secs.  After Game

Database   5Kbyte / person       -

Cost
Smart-marker &

Smart-pole Cost 

Marker & Pole

      Cost

표 2. 실험결과 평가비교표
Table 2. Evaluation Matrix for Test results

Ⅴ. 결 론 

본 논문에서는 플라잉디스크에 RFID 태그를 부착

한 스마트원반을 스마트마커가 감지하여 이에 대한 

위치정보, 타수 및 비행거리등을 저장한 후, 각 홀을 

수행에 대한 결과를 스마트폴에 전송하여 자체 처리

한 후, 이를 종합정보처리시스템에 전송하여 인터넷, 

스마트폰등에서 실시간으로 수행 결과를 추적할 수 

있는 시스템을 개발하여 실제 경기에 적용한 후 그 결

과를 확인하였다. 현재는 스마트마커에 추적경로에 따

른 주요 정보를 저장할 수 있도록 구성하였으나, 향후

에는 이를 소형화하고 저전력화하여 스마트원반에 직

접 내장하여 경기의 원활한 진행과 경기 결과에 대한 

신속한 서비스제공을 하기 위한 시스템을 개발하고자 

한다. 궁극적으로는 아날로그적인 경기방식에 IoT를 

접목하여 디지털요소를 가미한 자동 경기결과 집계방

식으로 전환하여 경기운영의 편의성과 공정성을 높이

려 한다. 또한 자동으로 축적된 다양한 정보를 기반으

로 경기결과에 대한 맞춤형 분석자료를 사용자에게 

제공할 계획이다. 또한, 시뮬레이터 개발을 통해 효율

적인 코칭을 통한 경기력 향상에 이바지 하고자 한다. 
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