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C/S 기반의 UI/UX를 개선한 골프장 스코어카드 App 개발
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[요    약]

본 연구는 기존 골프장에서 사용하던 필기식 스코어(score) 작성 방법을 스마트 폰과 패드를 활용한 스코어카드(scorecard) 응용 

프로그램 앱(App) EZ Touch App을 개발하여 개선하고, 고객 관리 시스템 (C/S)과 연동하여 성능 평가를 실시하였다. 연구는 다음

과 같은 내용으로 진행되었다. 첫째, 스코어카드에서 EZ Touch 입력 방법은 어떻게 처리할 것인가? 둘째, 고객(회원)관리 시스템

(C/S)과 데이터 서버시스템의 플랫폼(platform)은 어떻게 구성할 것인가? 셋째, EZ Touch App은 고객관리시스템(C/S)과 유기적으

로 동작하는가? 에 두고 실시되었다. 개발된 EZ Touch는 본 연구 결과 손가락의 동작(gesture)을 사용한 입력방법으로 스코어카드

에 입력되고, 이를 C/S시스템과 유기적으로 연동하여 리뷰 기능, 홀 정보기능, 스코어를 통한 필드코치 기능, 회원정보관리 기능 

등 차별화 통계를 통한 된 앱 (App)등에 활용 가능함으로써, 차후 다양한 콘텐츠로 활용범위가 확대 가능할 것으로 기대된다.

[Abstract]

This study develops and improves the  EZ Touch App of the scorecard application (app) using the smartphone and the pad, 
and works with the customer management system (C/S). The research was conducted as follows. First, how do you handle the 
EZ Touch input method on a scorecard? Second, how to configure the platform of customer (member) management system (C/S) 
and data server system?  Third, does EZ Touch App work organically with customer management system (C/S)? The developed 
EZ Touch is entered into the scorecard as an input method using the gesture as a result of this research, and it is linked with 
the C/S system to organize the review function, hall information function, field coaching function through score, It can be used 
for applications such as information management functions and statistics through differentiated statistics. However, there are some 
problems and improvements in user convenience in real time use. I think there is a need to study to solve this problem in the 
future. EZ Touch input method is input to the scorecard by inputting gesture of the finger as a result of this study, and it is 
linked with this, and it is possible to use differentiated statistics such as review function, hall information function, field coaching 
function, It is the purpose of the study to improve the technical competitiveness of the product by developing the application.

색인어 : 골프, 스코어카드, 이지터치, 고객관리시스템, 스마트폰
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Ⅰ. 서  론

2016년에는 한국인 10명 중 9명은 스마트폰을 사용하는 것

으로 나타났다. 구글(Google)이 발표한 ‘아태지역 모바일 앱 보

고서 2016’에 따르면, 한국 시장에서 스마트폰 사용률이 91%
로, 데스크 톱 PC와 노트북 등 컴퓨터 사용률 73%보다 훨씬 높

게 나타났다. 한국은 2015년에 이어 2016년에도 스마트폰 보급

률과 앱 설치 수에서 1위를 차지했다.[1] 이와 같은 스마트 기기

의 급속한 확산으로 스포츠 산업에서도 스마트폰 중심으로 콘

텐츠 산업이 모바일 중심의 플랫폼으로 확장됨에 따라 골프 산

업도 스마트 폰을 활용한 콘텐츠 앱(App)으로 나타나게 되었

다. 다양한 생활스포츠 중에 사회경제발전과 더불어 대중화 현

상으로 두드러지게 발전하고 있는 골프는 스포츠 제조 산업분

야에서 급성장하게 발전하고 있고, 그 이유는 기존의 대다수의 

스포츠는 관람 스포츠인 반면 골프는 참여스포츠로 개인적 기

록과 개인 성향의 취미, 개인기록, 등 개인의 감성과 더불어 고

급스러운 품위와 예절을 중시하는 고급스포츠로 각광을 받고 

있기 때문이다. [2]
이와 같은 점에 착안하여 본 연구에서는 기존 골프장에서 사

용하던 필기식 스코어(score) 작성 방법을 스마트 폰과 패드

(Pad)를 활용한 스코어카드(scorecard) 응용 프로그램 앱(App) 
EZ touch App을 개발하여 개선하고, 고객 관리 시스템 (C/S)과 

연동하여 성능 평가를 실시하였다. 본 논문에서는 연구목적을 

달성하기 위하여 그림 01과 같은 단계와 절차로 진행하였다. 첫
째, 시스템 요구사항과 개발범위를 도출하기 위한 자료조사 분

석을 통한 스코어카드에서 EZ Touch 입력 방법은 어떻게 처리

할 것인가? 둘째, 고객(회원)관리 시스템(C/S)과 데이터 서버시

스템의 플랫폼(platform)은 어떻게 구성할 것인가? 의 설계단계

를 거처 UI/UX의 EZ Touch App개발 통해 C/S의 연동 테스트

를 거처 셋째, EZ Touch App은 고객관리시스템(C/S)과 유기적

으로 동작하는가? 에 두고 수정 보완단계로 실시되었다.[3]

그림 1. UI/UX를 개선한 스코어카드 App 개발 단계

Fig. 1. Steps to Develop a Scorecard App 
Improved with UI / UX

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 골프 스코어카드 서비스 현황

골프장 스코어카드 및 회원관리에 관한 정보나 지식은 기존

의 필드 중심의 오프라인 방식과 최근의 폭발적인 인기를 끌고 

있는 실내 스크린 골프를 중심으로 한 웹기반의 앱 방식의 서비

스로 대별할 수 있다. 이 가운데서 현재 대부분의 앱 콘텐츠는 

스크린 골프용 스코어 앱이 주된 시장을 점유하고 있으며, 필드

에서는 기존의 종이에 기록하는 방식이 여전히 사용되고 있고, 
최근 들어 스마트 환경기반을 둔 골프스코어용 디바이스와 폰

을 통한 스코어 카드 앱의 개발로 사용자층이 늘어가고 있는 추

세이지만 아직도 대부분 필드에서는 게임의 운영이 캐디 중심

으로 운영되고 있고, 스코어카드 앱의 실시간 운영방식의 문제, 
입력방식의 불편함과 회원관리 체계 연동이 불편하여 필드에

서의 앱의 사용빈도수가 매우 저조한 것으로 나타나고 있다.

그림 2. 기존 필드에서 오프라인 스코어 입력 방법

Fig. 2. How to enter an offline score in an 
existing field

최근 앱 스토어(Store) 중심으로 관련된 앱들이 늘어가고 있

는 추세임에도 불구하고 필드 중심의 골프스코어 관련 앱들이 

활성화되지 않고 있는 것에 주목할 수 있다. 본 연구와 직접적

인 관련이 있는 골프스코어카드 관련 국내외 기술개발 현황을 

하드웨어와 콘텐츠가 결합한 제품과 앱 스토어에서 유통되는 

어플리케이션 형태의 제품, 콘텐츠 개발과 관련된 특허기술을 

중심으로 살펴보면 다음과 같다. 
하드웨어와 콘텐츠가 결합한 제품의 대부분은 GPS를 통해 

좌표를 가지고 전용 단말기를 이용하여 현재 위치에서 그린까

지의 거리를 나타내는 시스템 제품들로 골프버디, 파인캐디, 보
이스 캐디, 부쉬넬 등이 있다. 기존의 관련 제품은 앱 스토어에

서 크게 스코어 카드와 골프장 거리 측정기의 보조 제품으로 구

분 된다. 이와 다른 측면에서 스크린골프의 인구는 2008년 63
만 명에서 2012년 186만 명으로 4년 만에 120만 명 이상 증가, 
스크린골프를 이용하여 골프를 쉽게 배우고 즐기는 사람들이 

늘고 있고, 특히 20~30대 젊은층이 32.3%나 차지하고 있다. (고
정민, 한국창조연구소 소장, 가족단위, 젊은층 신소비층 잡아

라. 이투데이, 2014.1.8에 수록됨. 국내 골프장 산업의 현황과 
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전망 53) 
더욱이 날씨로 영업에 제한을 받는 필드의 골프장과는 달리 

스크린골프장은 날씨에 영향을 덜 받으며, 첨단 스마트폰 중심

으로 다양한 콘텐츠App의 개발로 스크린 골프의 이용자수가 

비약적으로 늘어날 수 밖에 없는 상황이다. 스크린골프의 선두

주자인 골프존은 3만 명 이상의 신규고용 효과와 함께 2014년
에만 연간 1조 이상의 시장규모를 창출해 골프업계 전반의 발

전을 이끄는 국가산업으로 성장했다며 골프인구의 저변확대를 

위해 500억 원을 투자 발표로 골프관련 스마트폰 앱 관련 콘텐

츠는 스크린골프장 중심으로 발전되고 있는 상황이다. (정대균, 
2011.1.26.)  2015년 필드의 골프장 내장객수는 3,541만 명 에서 

2017년 3,672만 명 (+3.7%) 소폭 늘어난 반면 골프인구는 2015
년 399만 명에서 2016년 385만 명 (-0.9%)으로 감소하고 , 2017
년에는 377만 명으로 감소하는 것으로 예측하고 있다. [4] 

결과적으로 무한 경쟁 속에 골프장의 경영악화를 개선할 수 

있는 방법은 사용자에게 감동과 감성에 호소할 수 있는 방법을 

도입해야 하는 것이고, 그 방법으로는 감성서비스를 제공할 수 

있는 다양한 콘텐츠 서비스를 개발하여 제공하는 것이 바람직

한 방법이라고 사료된다.

2-2 관련 연구

기존 제품은 단순히 스코어카드기능이나 필드에서 주로 그

린을 공략할 때 그린까지 거리를 알려주는 단순한 기능을 수행

한다. 개인의 골프 스타일이나 약점, 장점 등을 분석하여 현재 

상황에서 최적의 전략을 안내할 수 있는 맞춤식 골프시스템 서

비스는 기대하기 어려운 내용이고, 단지 거리나 높이 등의 측정

기의 단순기능 기계 수준에 머물러 있다. 그리고 기존의 골프스

코어 관리시스템은 스크린골프 위주로 개발되어있고, 현재와 

미래에 도래할 골프장의 경영악화의 현황을 고려하기 보다는 

골프스코어 기술 구현에 초점을 맞추고 있어 골프장의 경영 악

화에 따른 서비스 개선보다 단순 숫자를 입력하고, 부가적인 서

비스 부킹이나, 개인 이력 정도의 DB관리의 수준에 머물러 있

고 사용자의 감성이나 감동을 줄 수 있는 콘텐츠의 기술문제와

는 거리가 있는 것으로 사료된다. [5]
또한 본 연구는 사용자가 문제를 스스로 해결하는 데 중점을 

두고  노캐디(No Caddy)나 선택제 캐디로 캐디의 공백으로 나

타날 수 있는 서비스의 부재를 고려하고 개발은 제안하는 반면,  
기타 다른 경쟁사 App들과 기존의 방법은 그렇지 못하고 있음

을 본 연구를 통해 밝히고자 한다. 
기존의 스코어 입력에 대한 기술은 직접적으로 영향을 미치

는 문제의 개선에 대한 것 위주로 선행 연구들로 보고되고 있으

나 기존에 개발된 입력 방식의 구현 시스템들에서는 스마트폰

의 기능과 EZ Touch에 의한 직관적 인터페이스 기능을 지원하

는 사례가 전무하다. 인간이 외부정보를 인지할 때 언어형(텍
스트, 음성 등)을 선호하는 유형과 시각형(색채, 이미지, 그림, 
다이어그램, 아이콘, 이모티콘 등)을 선호하는 유형이 있는데, 
이러한 인지유형 중 선호하는 인지양식을 먼저 체계적으로 제

시하였을 때 그 효과가 상승되나 기존의 기술들은 사용자의 인

지유형을 고려하지 않은 정보입력방법을 취하고 있다. 기존의 

기술개발 사례는 인지정보의 제공형식이 단순 텍스트 위주로

만 제공하는 형태들의 제품들로 사용자의 다양한 의미전달보

다는 다순 랭킹과 진행과정만 표현하는 것으로 나타난다. 보다 

다양한 시각적 언어의 의미와 관련하여 그림(색상과 아이콘 이

미지, 다이어그램, 획일적인 버튼, 일러스트레이션 등)을 제공

하는 것이 보다 다양한 형태의 의미 전달을 위한 인지효과가 뛰

어나는 것으로 알려져 있다. [6] 하지만 인지정보의 제공형식에 

따른 시각의미와 관련하여 그림(색상과 아이콘 이미지, 다이어

그램, 획일적인 버튼, 일러스트레이션 등)을 제공하는 것은 텍

스트 위주로만 제공하는 것보다 인지 효과가 뛰어나는 것으로 

알려져 있으나, 그 효과는 그래픽이 인지내용에 적합한 형식으

로 제공될 때만 효과가 있으며, 의미전달의 내용에 적합하지 않

은 형태가 주어질 경우 오히려 인지의 불편함과 부정적인 효과

를 가져 오는 것으로 알져있다. [7] 그러나 기존에 개발된 골프

스코어 입력기술은 정보 제공업자가 제작한 기술을 일방적으

로 제공하고 있는 형식을 취하고 있다.
따라서 본 연구에서 EZ Touch는 시각적 언어의 의미와 손가

락의 동작(gesture)을 사용한 입력방법으로 스코어카드에 입력

되고 정확성, 편리성, 보안성, 호환성, 등이 적용된 입력을 도입 

스코어카드의 실시간 입력의 효율적인 방안을 개발하였다. 

Ⅲ. 연구 설계

3-1 시스템 구성

본 연구에서 개발하는 C/S기반의 UI/UX를 개선한 골프스코

어 App 시스템은 [그림3]와 같이 EZ Touch App과 고객관리서

버(C/S), 콘텐츠저장 데이타 서버(DB), 스코어기록(웹& 앱)으
로 구성된다. 콘텐츠저장서버(USN/IP장치)는 고객(회원)정보

관리와 DB를 통한 통계로 코칭기능 등 스코어카드 관련 콘텐

츠의 기반으로서 역할을 하며, 웹서버는 웹앱의 스코어카드의 

형태를 사용자에게 제공한다. 그리고 골프스코어카드 입력 정

보는 클라이언트 WEB(C/S)을 통해서 서버로 전송되며, 서버에 

개인스코어 기록과 회원에 대한 주요정보가 저장되고, 골프장

과 회원 간의 콘텐츠에 관련된 정보는 USN의 C/S에 저장된다. 

그림 3. C/S기반의 UI/UX 골프스코어 App 시스템구성도

Fig. 3. C/S based UI/UX Golf score App system 
configuration diagram
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또한 클라이언트(Web)는 EZ Touch App과 C/S 관리 시스템

과 연동[표1]을 통한 회원인증과 개인 기록 통계, 스코어 입력

을 실시간으로 제공하는 기능을 담당한다. [8] 

  표 1. 시스템 구성요소 간 연동관계

  Table 1. Interworking between system components

System Tasks Protocol

EZ-Touch

Golf Score 

Card

App

1. Login/ Sign in

2. Individual golf score record

3. Club Information Reviews

4. Game play

TCP 

socket 

IP-based 

signaling

C/S Server

1. Golf score record management / 

statistics

2. Store and provide club 

information

3. Providing and storing member 

information

4. Providing and storing content 

information

TCP 

socket

IP-based 

signaling

3-2 시스템 개발환경

3.2.1 EZ Touch App 개발 환경 
EZ Touch App은 Software는 [표2]과 같고,  Hardware는 겔럭

시 S5 기준에서 

- Process : 퀄컴 스냅드래곤 801 2.5Ghz, 
- Display : 5.1 inch 1080x1920 FHD 슈퍼아몰레드

- Storage : 2GB/ 32G (128GB지원)

  표 2. EZ Touch App 개발 환경

  Table 2. EZ Touch App development environment

division specification

OS Android

Develpo Tool SDK: Android Studio2.3

Target Android

3.2.2 C/S 기반 서버개발 환경
C/S 기반 웹서버는 [표3]와 같이 각각의 고유의 기능을 수행

할 수 있도록 C# ASP. NET 언어 기반으로 개발하였으며, DB는 

MSSQL 2008을 이용하였다.

  표 3. C/S기반 서버개발 환경

  Table 3. C/S Server development environment

division specification

OS Windows Server 2008

Frame Work MVC4/Entity Frame Work

Language C# ASP.NET

DB DB-MSSQL 2008

3-3 구성요소 및 주요 기능

본 시스템의 콘테츠의 구성은 크게 플레이모드(Play mode)
와 리뷰모드(Review mode)로 분류할 수 있으며, 플레이모드
(Play mode)에서는 골프장, 코스, 사용자를 등록하고 각 샷
(Shot)에 대한 성적을 입력 한다. 리뷰모드(Review mode)에서
는 미리 그 홀에서 플레이(Play)하기 전이나 운영 중에 참고할 
내용뿐만 아니라 과거의 성적과 실수 내용, 각종 통계 데이터 
등을 볼 수 있도록 구현 하도록 설계하였다.[9]

그림 4. 콘텐츠 구성요소

Fig. 4. Content component

표 4. 구성요소 및 주요기능

Table 4. Components and Key Features

skill menu function remarks

EZ_

Touch

Score 

Card

App

start 

Game
1. ID, PW Login/ Sign in

P l a y 

mode

Cours

e 

Introd

uctio

n

1. Provide golf course image

2. Current location and CC 

description

3. Course Information

4. Search history and Shot history

5. CC/ Hole Score Statistics

6. Course Description/ Coaching

View 

score

1. EZ Touch Input method 

function: R_Shot, Error

2. personal score / result entry

3. Hole, distance, location infor.

4. Score sharing function 

5. Shot statistics by individual

Prefe

rence

s

1. Personal mode setting: Alarm / 

ringtone blocking

2. Reset score

C/S

based 

memb

ership 

manag

ement 

functio

n

Club 

mana

ge

1. Golf Club Infor.(1st sample) 

2. Course registration, hole/ in & 

out/ location, information

Review 

mode

Mem

bersh

ip 

1. Log in/ out, registration

2. Member information manage.

3. personal score statistics

menu

1. Member management menu

2. Personal information 

management menu

code 1. DB Code management
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Ⅳ. C/S의 스코어카드 App개발 시스템 구현

4.1 EZ Touch 설계

안드로이드 기반의 스코어카드 및 샷(shot) 결과에 대한 기

록을 손동작(gesture)을 통한 직관적 인터페이스 개발, 사용자

가 플레이(play)중에서 각 샷(shot)에 대한 결과를 쉽게 입력할 

수 있는 EZ Touch 입력 방법을 도입하였다. 그리고 고객관리서

버(C/S) 구축 및 게임 진행 결과 저장 시스템을 통하여 사용자 

개인 관리정보 및 게임운영(play)결과 기록을 저장하는 시스템 

구축, 통계처리 및 기계학습 모듈로 각각 구분하여 개발하였고, 
스코어에 따른 개인별 분석기능 및 샷(shot) 결과 자료를 분석

하고 통계 처리할 수 있는 모듈과 개인별 맞춤  필드 코치기능 

등  맞춤형 콘텐츠 서비스를 제공한다.[10]

그림 5. EZ Touch App 메뉴 구조도

Fig. 5. EZ Touch App UI Menu Tree

4.2 EZ Touch Web UI

고객관리시스템(C/S)의 웹(Web) UI는 관리자가 사용하며 

클럽(필드)정보, 스코어관리, 회원관리, 메뉴관리, 코드관리, 공
지사항 및 Q&A의 크게 6가지로 구성되어 있다.  

그림 6. 회원정보

Fig. 6. Member information

Ez Toch App 의 UI 구성은 골프플레이어(Golf Player), 코스

소개, 스코어보기, 환경설정 등 크게 4가지로 구성되어 있다.

관리자는 고객관리시스템(C/S)를 통해 사용자들의 정보와 

스코어관리 등을 관리한다. <그 림6,7,8>는 고객관리시스템

(C/S) 프로토타입으로  회원관리 화면이며, 관리자의 로그인 정

보를 이용하여 클럽정보, 회원정보, 스코어관리, 코드관리 등을 

데이터베이스로 부터 모든 메뉴 관리 및 조회를 담당 한다.

그림 7 개별 스코어관리

Fig. 7. Manage individual scores

그림 8. 클럽정보

Fig. 8. Club Information

4.3 EZ Touch App UI

골프플레이어 즉 사용자용 EZ Touch App UI는 <그림9>과 

같이 골프플레이어(Golf Player), 코스소개, 스코어보기, 환경설

정의 메뉴로 구성되어 있고,  특히 본 연구에서는 사용자의 노

캐디(No Caddy) 혹은 선택적 캐디 상황에서 코스별 스코어 입

력에 효율성 증대를 위해 EZ Touch 손동작(Gesture)를 이용한 

실시간 스코어카드입력과, 사용자의 개인별 스코어의 통계를 

통한 개인 맞춤형 코칭기능 등 다양한 콘텐츠서비스를 제작 지

원하기 위한 환경 등을 조성하는데 중심을 두고 개발하였다. 
[11]
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그림 9. 홈 및 로그인 화면

Fig. 9. Home and login screen

그림 10. 필드 화면

Fig. 10. Field screen

   
그림 11. 샷 후 손동작 UI
Fig. 11. Ball Touch Gesture UI

EZ Touch App UI를 이용한 스코어카드 실시간 입력의 경우 

사용자가 먼저 골프장(필드)에 도착하여 홀에서 로그인 즉시 

GPS를 통한 자동위치에 홀(hole)정보를 제공<그림10>하고, 사
용자가 플레이를 시작하는 순간부터 인터넷과 WiFi, Bluetooth
등이 동작, 고객관리시스템(C/S)과 연동되어 실시간의 데이터

가 사용자의 스마트 폰으로 스코어가 입력 송출되면 EZ Touch 
Gesture UI<그림11,12>를 통한 자동적으로 웹서버에서 서버의 

스코어에 입력 조회되어 스코어카드에 입력 하도록 하고 있다. 

그림 12. EZ Touch 입력 방법

Fig. 12. EZ Touch Input method

그림 13. EZ Touch 입력 방법

Fig. 13. EZ Touch Input method

<그림13>은 이와 같은 스코어카드 입력결과 화면을 나타낸 

것이다. 

4.4 고객관리시스템 (C/S) 

고객(회원)관리 시스템(C/S )은 클라이언트 Web을 통해 회

원 정보를 관리하며, 제공하는 주요 기능은 골프장 클럽 정보 

관리, 회원관리, 메뉴관리, 코드관리, 스코어 관리, 통계 등의 기
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능과 역할을 담당한다. 클라이언트 C/S 회원관리 Web 서버의 

전체 메뉴 트리는 다음과 같다 

그림 14. C/S 웹사이트 메뉴 구조도

Fig. 14. C/S Web Menu tree

4.4.1 C/S 웹(WEB) 화면설계

   표 5. C/S DB설계

   Table 5. C/S DB Plan

고객(회원)관리 시스템(C/S )은 각 메뉴별 데이터 테이블로 

구성하였다. 일예로 게임정보인 경우 골프플레이어(player) 메

뉴아래 게임정보와 게임진행정보, 개인별 샷 정보, 게임에 따른 

코드를 설정하는 코드정보 등으로 구분되어 관리하며 이에 대

한 설계가 <표5와 6>에 대한 설명이다. 

   표 6. C/S DB설계 유형

   Table 6. C/S DB design pattern

<그림15,16,17> 고객관리시스템의 클럽관리와 회원관리, 메
뉴관리, 코드관리에 관한 설명으로 관리자의 환경설정이다.

그림 15. C/S 클럽관리 환경설정

Fig. 15. C/S Club Administration Preferences
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그림 16. C/S 회원관리 환경설정

Fig. 16. C/S Member Management Preferences

그림 17. C/S 메뉴관리 환경설정

Fig. 17. C/S Menu Management Preferences

그림 18. C/S 코드관리 환경설정

Fig. 18. C/S Code Management Preferences

4.5 시스템 성능평가

본 과제를 통해 개발된 골프스코어카드 App은 성능평가를 

위해 통합 테스트베드를 구축하였으며, 성능평가는 App실행

을 위한 테스트를 겔럭시 5S 스마트폰에서 대학의 강의실에

서 실시하였다. 테스트는 개발실행 테스트 영상 촬영 후 

MOV형식으로의 인코딩, EZ Touch 입력방법에 의한 데이터

의 서버에의 업로드, 모바일 단말기에서의 서버와 골프스코어 

입력 콘텐츠의 유기적 연동 등을 중심으로 진행되었다. 

  

   

  그림 19. 성능 테스트 MOV
  Fig. 19. Performance Test MOV

그중 가장 핵심적인 문제는 EZ Touch Gesture UI 를 통

한 스코어 입력기능에 있어서 사용자의 샷의 구분을 쉽게 입

력할 수 있도록 시각적 형상에 제공하고 있지만 과연 플레이

어가 게임을 하면서 동시에 스마트폰의 손동작(Gesture UI)

을 할 수 있느냐는? 의문과 문제가 발생하였다.

표 7. 사용자 샷 유형과 EZ Touch UI 사용빈도수

Table 7. Frequency of use of EZ Touch UI
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이를 해결하기 위한 방안으로 골프의 기타 장치 중 거리측

정기의 콘텐츠를 스코어카드에 도입, 사용자의 EZ Touch 

Gesture UI의 활용과 사용 빈도수를 높이는 방안을 제시하

였다. 이에 진행사항을 스토리보드로 시나리오를 작성하여 

상황별로 나타날 수 있는 변수와 문제를 파악 문제를 최소화 

할 수 있는 방안을 제안하였다. 이를 상황별로 조건을 제시하

고 사용자의 유형별로 분류하여 사용자의 EZ Touch UI를 

사용자의 행위의 샷을 5가지 시나리오로 작성 평가하였다.

<표7>[12]

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 골프스코어카드 App입력을 손가락의 동작

(gesture)을 사용한 입력방법으로 스코어카드에 입력되고, 이를 

C/S시스템과 유기적으로 연동하여 리뷰 기능, 홀 정보기능, 스
코어를 통한 필드코치 기능, 회원정보관리 기능 등 차별화 통계

를 통한 된 앱 (App)등에 활용 가능함으로써, 차후 다양한 콘텐

츠로 활용범위가 확대 가능할 것으로 기대된다. 그리고 사용자

는 상황에 따라 노캐디(No Caddy)와 선택제 캐디(Caddy)를 편

리하게 활용할 것으로 기대된다. 다만 사용자가 실시간 사용에

서의 편의성에서는 다소 문제점과 개선사항이 있어 차후에 이

를 해결하기 위한 연구가 필요하다고 사료되고, 또한 응용 프로

그램을 개발하여 제품의 기술적 경쟁력을 향상시키는 것이 본 

연구의 목적이다.
따라서 본 연구에서는 EZ Touch UI 입력을 통해 골프스코어

의 기존방식의 방법을 스마트폰을 통한 디지털 방식의 변화를 

제안, 스포츠산업의 첨단화의 방향을 제시하였다. 골프장 스코

어카드가 시각인지 정보에 따른 EZ Touch 입력 방법으로 전환 

개발 되고, 실내 골프장에 대응한 필드 골프장의 경영개선의 효

과와 앞으로 도래할 인력의 문제에 대처하기 위한 방안으로 노

캐디와 선택제 캐디에 대응한 회원관리 서비스의 제안으로 단

일 스포츠 산업에서 큰 비중을 차지하고 있는 골프 산업의 개선

과 변화를 제안하고자 하는 것이다. 그리고 본 연구는 물론이고 

실질적인 현업에서는 많은 부분에서 골프에 관한 App들이 만

들어지고 있고 활용되고 있는 것이 사실이다. 하지만 본 연구의 

결과를 정리하면 다음과 같다. 
첫째, 사용자 인터페이스 개선을 통한 클라이언트 App의 직

관적 사용자경험(UX) 디자인 개발  클라이언트 웹(골프스코어 

카드) 와 서버연동의 앱(회원관리) 으로의 개발을 한 것과, 둘째 

C/S기반 데이터처리 및 콘텐츠 저장서버에 의한 회원관리시스

템 개발 회원관리 서비스의 통합 테스트베드 시스템 구축하여 

골프장 경영개선과 앞으로 도래할 문제 및 첨단 스포츠 산업에 

대비한 스마트폰용 임베디드 프로그래밍 기술 확보, 셋째 웹앤 

앱(Web & App)디자인을 위한 UI/UX 기술체계 구현 및 앱서버 

및 앱프로그램, 웹서버, 데이터베이스 연동 기술력의 배가, 넷
째 다양한 콘텐츠 서비스를 창출 내장객 서비스 개선 효과와  

사용자 수 증가로 경영개선 효과 기대 등을 기대할 수가 있다고 

판단된다. 
본 과제의 결과물을 활용하여 전국 골프장 정보시스템의 통

합을 위한 제안 및 노캐디, 선택제 캐디 환경에 대응하기 위한 

마케팅 추진 중이고, 차원 높은 서비스 제공으로 골프 대중화 

확산의 기여와 개인기 코치기능을 통해 골프 중도 탈락자 감소

로 골프회원 증가, 개인 맞춤형 서비스 제공 및 골프비용 절약 

등으로 개발된 EZ Touch UI App은 해외 진출위한 과제와 산제

된 문제들과 함께 해결할 과제가 많다고  사료된다. 
본 연구 결과 손가락의 동작(gesture)을 사용한 입력방법으

로 스코어카드에 입력되고, 이를 C/S시스템과 유기적으로 연동

하여 리뷰 기능, 홀 정보기능, 스코어를 통한 필드코치 기능, 회
원정보관리 기능 등 차별화 통계를 통한 된 앱 (App)등에 활용 

가능함으로써, 차후 다양한 콘텐츠로 활용범위가 확대 가능할 

것으로 기대된다. 그리고 사용자는 상황에 따라 노캐디(No 
Caddy)와 선택제 캐디(Caddy)를 편리하게 활용할 것으로 기대

된다. 다만 사용자가 실시간 사용에서의 편의성에서는 다소 문

제점과 개선사항이 있어 차후에 이를 해결하기 위한 연구가 필

요하다고 사료되고, 또한 응용 프로그램을 개발하여 제품의 기

술적 경쟁력을 향상시키는 것이 본 연구로서의 의의가 있다고 

본다.
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