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요 약

본논문은이스포츠경기화면을실시간분석하여, 시청자가관심을갖을만한데이터를분석하여직관적이고이해하기쉬운

형태로시각화하여제공하는시스템을소개한다. 시청자에게관전포인트를제공하여경기진행의이해를돕고, 시청자가관심

을갖고있으나경기화면수치로만확인하기어려운내용을객관적분석을통해시각화하여제공함으로서경기에대한흥미

를 높이고, 좀 더 몰입감 높은 시청 환경을 제공하게 한다.

Ⅰ. 서 론

이스포츠는 선수들의 플레이 행위가 디지_ 데이터로 `장되고 표현된

다. 팀을 구성하는 선수들이 게임 맵 내의 여러 지역에서 동시 대전하므

로, 경기는 빠르고다이나믹하게진행된다. 따라서, 동시에 변화되는경기

정보가많고, 이러한변화는요약되어경기화면에축약표현된다. 이러한

경기 특성으로 시청자는 다중 지역에서 빠르게 진행되는 경기 흐름을 파

악하기위해선수들의플레이에많은집중을하게된다. 시청자는양팀의

전체 상태나 선수들의 현재 상태를 파악할 수 있으나, 양 팀의 경기 내용

이나 선수들의 플레이를 객관적으로 자�� �� 비교해 보기는 쉽지 않

다. 경기가 ��하�나다수의플레이어가존재하는경우, �은시간내에

선별해 비교하기쉽지않고, 특정 목적에맞게자료를 조합해서객관적으

로상��분석하기는더어�다. 본 논문은이스포츠경기데이터를실시

간으로 수집하여, 시청자의 관심도가 높은 정보를 분석하고, 이를 시청자

가 이해하기 쉽도록 시각화하여 제공하는 시스템을 소개한다. 직관적인

GUI 형태로 데이터를 전달하므로 시청자의 경기 이해를 돕고, 경기에 대

한관전포인트를갖게한다. �한, 시청자가관심을갖고있으나, 경기화

면수치로만확인하기어려운내용을객관적인분석결과로제공함으로서

흥미를 증진시키고 좀 더 몰입감 있는 시청 환경을 제공한다.

기존 스포츠 중계 연구 중 AI 기반 스포츠 자동 해설 연구[1]는 YOLO

모델을 활용하여농구선수와공의이동경로를탐지하고, 비디오 내에서

R(2+1)D 딥러닝모델을이용하여선수들의행동인식을수행한다. 선수들

의행동데이터를기반으로슛성공과같은경기이벤트탐지하여이들을

키워드로하여 GPT를 통해해설문장을생성하고음성으로변환, 재생하

는중계시스템이다. e스포츠중계에서관전을위한자동카메라제어방법

[2]은 Dota2의 리플레이 데이터를 분석해서 e스포츠 중계에서 중요한 게

임이벤트에 대한중요도를기반으로 순위를매겨학습하고, 이를 기반으

로상위순위를우선으로카메라뷰포인트를조절하여관전화면을자동

으로 조절하게한다. 게임 방송콘텐츠요인과커뮤니케이터요인이몰입

및 시청의도에 미치는 영향에 관한 연구[3]는 e스포츠 게임중계 방송 시

청자를 대상으로실시한설문조사를 통계적으로 분석한 자료를 기반으로

한다. 해당 연구는 중계 방송의 재미와 흥미, 유익한 정보와 같은 콘텐츠

요인과 해설자의 전문지식, 원할한 소통, 개성있는 표현 등의 커뮤니케이

터요인이시청자의 몰입도를증가시키고, 향�중계방송의지속적시청

에긍정적인영향을미친다는점을밝혀, 방송제작시이러한요소를고려

한 전략적 접근의 필요성을 제시하였다.

Ⅱ. 이스포츠 경기 중계에서 실시간 경기 데이터 시각화 시스템

이스포츠 중계에서 실시간 경기 데이터 시각화를 위해 방송 시스템과의

연계 구조는 �래 그림1과 같다.

그림 1 실시간 경기 데이터 시각화 생방송 중계 연동
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경기 진행시 선수들의 경기 화면이나 옵저버(Observer) 관전 화면은

OBS(Open Broadcaster Software) 시스템을 통해 실시간 캡쳐되어

RTMP(Real Time Messaging Protocol) 프로토콜로 전송된다.

그림 2 e스포츠 중계를 위한 실시간 경기 분석 시각화 서비스

실시간 경기 분석서버는 OBS 시스템으로부터 캡쳐된 실시간 경기 화면

을 입력으로 받아, 팀 및 선수들의 경기 현황을 실시간으로 분석한다. 분

석결과는방송시스템과연동을위한백엔드서버로전송된다. 백엔드서

버는수신한정보를프론트엔드로보H고, 프론트엔드는시청자가)관적

으로}~할수있도� G�I를 구성하여기�송출영상에부가할수있는

오버레이(Overlay) 화면으로 준비한다. 분석 시스템과 방송 시스템의 연

동은여러형태로구성할수있으나, 분석 서버의기능확장및3부��

보호, 스트리밍로드밸런싱을위해백엔드서버와프론트엔드서버로분

리하여 구성하였다. 시각화된실시간경기 분석자료는방송송출 시스템

으로 전�된다. 연출자의 화면 연출에 따라, 송출시스템에서는 경기 방송

중계시 AV 믹서를통해수신된현장카메라영상과 VCR 자료와함께송

출 프로그<으로 구성하며, 경기장 현장 화면과 온라인 동영상 플랫폼을

통해 시청자에게 제공된다.

Ⅲ. 구현

실시간 경기 분석은 LoL(League of Legends) 종목으로 진행하였다. 옵

저버에서활용되는팀의주요지표(킬/타워/드래곤)을 표현하는탑바(top

bae)와 선수별 주요지표를 제공하는 인게임 스코어보드, 중요 이벤트 발

생시나타나는토스트알림메시지를분석하여인게임플레이정보를수

집하였다.

그림 3 LoL(League of Legends) 종목에서 실시간 경기 분석 자료

경기화면에서팀및선수들의플레이현황정보를실시간수집하기위

해 OCR(Optical Character Recognition) 기술인 Tesseract 엔진을 활용

하였다. 그림 3과같이, 상단의탑바(top bar)에서 드래곤, 바론, 타워, 골

드, 킬등의팀별주요수치데이터를획득하고, 하단의인게임스코어보

드를통해챔피언별레벨, KDA(Kill/Death/Assist), CS(Creep Score) 데

이터를 수집한다. 또한, 미니맵 상단에 일시적으로 나타나는 토스트 알림

(toast notification)을 통해 킬, 타워 }괴, 드래곤 U치와 같은 주요 이벤

트발생및세부정보를추출한다. 인게임토스트발생¯지는 ResNet 기

반 딥러닝모델을활용하여발생이벤트를인식하고, 이벤트의공격자, 희

생 대상, 지원자 등에 대한 정보를 뷴류한다. 이를 위해 챔피언, 드래곤,

몬스터, 타워 등 170개 캐릭터 관련 이미지를 학Ë하여 분류에 활용했다.

본 시스템은초당 1프레임의속도로경기화면을분석하여, 각 플레이어

의포지션별데이터및팀단위플레이데이터를다양한형태로비교·분석

하고, 이를시청자가)관적으로이해할수있도�제공한다. Q불어, 수집

된 수치 정보를 종합하여 시청자의 관심을 유도할 수 있는 예측 결과도

함께 제공한다. 예를 들어, 팀별골드, 킬, 타워 }괴, 미니언 U치(CS) 등

의수치를기반으로승부예측을수행하며, 챔피언별 KDA 및 CS 수치를

기준으로 팀 H 상대적 기여도를 산정하여 PoG(Player of the Game)를

예측한다..그림 4는 2024년 11월 KeSPA 이스포츠 대학리그 결선에 적용

한 사례이다. 분석된 경기 데이터는 부산이스포츠경기장과 온라인 중계

플랫폼을 통해서 활용되어 시청자에게 제공하였다.

그림 4 실시간 경기 영상 분석 시각화 £계 및 방송 적용

Ⅳ. 결론

본논문은이스포츠경기데이터를실시간분석하고, 시청자가)관적으

로 이해하기 ./ 형태로 시각화하여 제공하는 이스포초 실시간 중계 시

스템을 7개하였다. 본 시스템은 경기 영상 기반으로 데이터를 분석하n

로 종목사 API 지원 없이 경기 진행 데이터를 확보할 수 있는 장점이 있

고, e스포츠종목의업데이트로주요구성요7들이t경될때, 학Ë한 데

이터를지속적으로�학Ë해야하는한계도있다. 실시간 경기데이터 분

석을 다양한 방식으로 수행될 수 있으나, 멀티플레이어 경기에서 )관적

으로 인식하기 어G/ 데이터를 J관적인 분석을 통해 시청자 눈높이에

맞춰 시각화하여 제공하는 것은 중계 방송의 정보 전�력과 R입T을 동

시에 향상시킬 수 있다.
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