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1. 도입 코로나 시대의 문화∙여가 생활 현황 및 문제제기

온라인 콘텐츠 소비 증가
- “코로나 '집콕'에 넷플릭스 '훨훨'..4월 439억 역대 최대 매출”     

YTN뉴스 2020-05-26

- “코로나19로 한국 영화산업 매출 70%↓, 2만명 고용불안 전망” 
연합뉴스 2020-05-12

잡코리아ㆍ알바몬이 성인 676명을 대상으로 '코로나19 발생 전후 여가 트렌드'
에 대해 조사한 결과, 개인 여가시간이 코로나19 발생 이후 늘었다고 답한 사람
이 67.5%에 달했다. 

여가 시간의 증가, 취미생활의 수요 증가

출처: 동아일보 직장인 58% 재택근무 경험…90% “증가된 여
가시간에 새 취미생활 하고파” 2020-03-31

증가한 여가 수요에 대한 공급 부족

여가시간을 보내는 방식도 달라졌다. 코로나 전후 여가시간을 어떻게 보내고 있는

지 조사한 결과, 코로나19 발생 이전에는 여가시간이 생기면 ‘지인들과 만남을 가

졌다’는 응답자가 가장 많았던 반면 코로나19 발생 이후에는 여가시간이 생기면

‘집에서 TV나 영화를 시청한다’고 답한 응답자가 가장 많았다.

문화예술산업, 스포츠 산업, 관광산업의 위기에 따른 여가
생활 향유의 기회 감소

“코로나19에 혼자 여행 간다…캠핑·낚시용품 판매
증가” 연합뉴스 2020-05-01

1인 활동의 증가

문제제기 “코로나로 인해 약해진 여가활동 인프라,

포스트 코로나의 급증하는 여가 수요 감당할 수 있을까?”



1. 도입 주제선정 및 과거 데이터 활용 방안

주제선정: 포스트코로나 시대에 급증할여가 활동을 위한 선제적 대응, 인프라구축 필요

Q. 코로나로인한 새로운 상황, 어디까지미래의 대안에반영해야 하는가?

0.045
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0.061 0.065

2013년 시작한 혼밥, 2019년 혼○은 39개

말뭉치 지식 강연회, 송길영,
생활변화관측소, Instagram, 2015.10~2018.10

신한카드 데이터 전체 소비 빈도 중
인터넷 게임의 소비 빈도 비율

과거부터 코로나 시대까지 연속적으로 존재하는

경향은 미래에 적극적으로 반영

〮 온라인 여가 생활의 증가와 혼카페, 혼여행 등 여가 생활을

혼자 즐기는 경향은 코로나 이전부터 존재하던 경향이다. 

따라서 포스트 코로나 시대에 적극적으로 반영

과거 데이터의 타당성

“코로나는 완전히 새로운 상황을 만들어 낸 것이

아니라, 기존에 존재하던 트랜드를 가속화시키고

우리의 눈 앞에 가져다 놓은 것이다. 즉 과거 데이

터는 유의미하다”

빠르게 회복되는 소비자 심리지수

e-나라지표 http://www.index.go.kr/

과거에 존재하지 않다가 코로나 시대에 발생한 경향

은 회복을 기대

〮 현재 발생하는 문화/관광산업의 위기의 경우, 과거에 존

재하지 않다가 코로나 시기에 발생한 경향이다. 따라서

포스트 코로나 시대에 회복될 것을 기대



2. 데이터 데이터 선정

국민여가 활동조사

〮 코로나까지 이어진 문화여가생활의 최신 경향 수집을 위해 2019년

raw 데이터 이용 (10060명이 381개의 질문에 응답)

〮 17개의 거주지별로 문화여가 생활의 만족도에 가장 크게 기여하는 변수 추출

〮 트리기반(tree-based) 머신러닝

서울, 부산, 대구, 인천, 광주, 대전 울산, 세종,
경기, 강원, 충북, 충남, 전북, 전남, 경북, 경남, 제주

17개 시도 기준으로 문화여가생활의 경향 분석

신한카드 데이터

〮 코로나까지 이어진 내국인의 문화 여가 생활의 최신 경향 수집을 위해 2019년 소

비 데이터 KCTI_NATIVE_2019 이용

〮 17개의 카드 소비 지역별 경향(나이, 성별, 여가 경향, 이용 시간대) 추출

〮 LDA 토픽 모델링 기법을 이용해 지역별 여가 소비 유형과 유형별 Term 분포 분석

+
주요관광지점 입장객 통계

트립 어드바이저 크롤링

〮 두 결과를 기반으로 17개 시도에 문화여가

생활 인프라 구축을 위한 구체적 정책 제언

거주지역별
여가생활

만족도 향상 기여
변수

소비지역별
여가 소비 유형



2. 데이터 국민여가 활동조사 변수선정

381개의 질문에 대한 응답으로부터 39개의 유의미한 독립변수 추출 / 종속변수: Q30 전반적 여가생활 만족도(binary data로 처리)
국민여가조사 항목 코드 기존 데이터 추출한 변수 설명 기존 형식 처리 방식 및 이후 형식

Q2_2_1, Q2_2_2, Q2_2_3, Q2_2_4, 
Q2_2_5

지난 1년간 가장 많이 참여한 1/2/3/4/5
순위 여가활동 동반자

Attr1: 여가를 혼자 즐겼는지의 여부
Attr2: 가족, 친척과 여가를 즐겼는지의

여부
Attr3: 그 외의 사람과 여가를 즐겼는지

의 여부

1. 혼자서, 2. 가족(친척 포함)과 함께, 3. 
친구(연인 포함)와 함께, 4. 직장 동료, 5. 
동호회(종교단체 등 포함, 회원과 함께,

6. 기타

Attr1: 1번 응답은 1, 그 외 응답은 0으
로 처리한 binary 데이터

Attr2: 2번 응답은 1, 그 외 응답은 0으
로 처리한 binary 데이터

Attr3: 3, 4, 5, 6번 응답은 1, 그 외 응답
은 0으로 처리한 binary 데이터

Q2_3_1, Q2_3_2, Q2_3_3, Q2_3_4,
Q2_3_5

지난 1년간 가장 많이 참여한 1순위 여
가활동 빈도

Attr4: 여가활동 1순위 참여 수치 빈도
1. 매일, 2. 일주일에 몇번 매일은 아님, 
3. 한달에 2~3번, 4. 한달에 1번, 5. 몇

달에 1번

1번 응답은 5, 2번 응답은 4, 3번 응답은
3, 4번 응답은 2, 5번 응답은 1의 수치

빈도 데이터

Q2_4_1, Q2_4_2, Q2_4_3, Q2_4_4,
Q2_4_5, Q2_4_1_N2, Q2_4_2_N2,

Q2_4_3_N2, Q2_4_4_N2, Q2_4_5_N2

지난 1년간 가장 많이 참여한 1순위 여
가활동 1회 여가 소요시간, 분

Attr5: 여가활동 1회 여가 소요시간 (분) 정수 수치 데이터
(Q2_4_1/2/3/4/5 * 60 + 

Q2_4_1/2/3/4/5_N2)/5의 수치 데이터

Q2_5_1, Q2_5_2, Q2_5_3, Q2_5_4, 
Q2_5_5

지난 1년간 가장 많이 참여한 1순위 여
가활동 1회 기준 비용

Attr6: 여가활동 1회 기준 비용 정수 수치 데이터 (Q2_5_1/2/3/4/5의 합)/5의 수치 데이터

Q3 여가활동 주 목적
Attr7: 여가활동의 주 목적 개인인지의

여부

1. 건강을 위해, 2. 개인의 즐거움을 위해, 3. 
마음의 안정과 휴식을 위해, 4. 대인 관계/교
제를 위해, 5. 스트레스 해소를 위해, 6. 자기
계발을 위해, 7. 자기 만족을 위해, 8. 시간을
보내기 위해, 9. 가족과 시간을 함께하기 위

해, 10. 기타

1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 10번 응답은 1, 
4,9번은 0으로 처리한 binary 데이터

Q5 여가경력- 반복참여 경험 Attr8: 여가활동 반복 참여 경험 여부 1. 예, 2. 아니오
1번 응답은 1, 2번 응답은 0으로 처리한

binary 데이터

  

Q15, Q15_M2, Q15_M3 연휴기간 중 여가활동 - 복수응답
Attr39: 연휴기간 중 바람직한 여가활동

여부
1.~88.의 여가활동 종류

세 응답이 모두 바람직하지 않은 여가활
동(17, 19, 57, 58, 59, 74, 75, 62, 64, 71, 
81, 82, 84번 응답)이면 0, 아니라면 1으

로 처리한 binary 데이터
(한국민족문화대백과의 여가 정의 참고)



2. 데이터 국민여가 활동조사 전처리

변수 처리 방법

Data를 두 그룹으로 묶어 binary data로 처리
▪ Attr10: 1: 매우 부족했다, 4: 보통, 7: 매우 충분했다

중 1~3을 아니오(0), 4~7를 예(1)로 처리
수치형 데이터로 처리
▪ 1: 매일, 2: 일주일에 몇 번, 매일은 아님, 3: 한 달에

2~3번, 4: 한 달에 1번, 5: 몇 달에 1번
▪ Attr4: 지난 1년간 가장 많이 참여한 여가활동 빈도 1, 

2, 3, 4, 5를 5, 4, 3, 2, 1로 처리해 숫자가 빈도의 상
대적 크기를 나타내도록 처리

수치 데이터 그대로 사용
▪ Attr9: 월평균 여가활동 지출액
Categorical data로 변환
▪ Attr35: 1 남자 응답을 1로, 2 여자 응답을 0으로 처리

Attr 31, 37, 38, 39: Domain Knowledge 이용 - 한국민족문화대백과, 한국학중앙연구원 <여가>

17 스포츠 경기 간접관람 TV, DMB를 통한 관람

19 온라인게임 경기관람

57 홈페이지/블로그 관리

58 인터넷 검색/1인 미디어 제작/SNS

59 게임(온라인/모바일/콘솔게임 등)

74 TV시청(IPTV 포함)

75 모바일 컨텐츠, 동영상, VOD 시청

62 겜블(경마, 경륜, 카지노, 카드놀이, 고스톱, 마작 등)/복권

64 음주

71 낮잠

82 클럽/나이트/디스코/캬바레 가기

▪ 이에 따라 다음 항목들을 불건전한 여가

로 설정, 인터넷 게임 등의 경우 일정 횟

수 이상 응답 시 불건전한 여가로 분류

▪ 이 외에도 여가를 안 하는 경우(99)로

모든 항목이 이루어진 경우, 68 어학/

기술/자격증 취득 공부, 학원 등 이용은

여가에 포함하지 않는 것으로 처리

…



2. 데이터 국민여가 활동조사 전처리

Skewness 조정

데이터가 한쪽으로 지나치게 치우친 경우 분석에 방해가 되므로 log와 2-
power transformation을 통해 Attr5, 6, 9, 11의 skewness 조정

Example: Attr5의 log transformation

Outlier 확인

전체적인 경향에서 벗어나는 outlier 확인 후 중요하지 않다면 제거를 계획.
Attr9와 Atrr11 모두 outlier가 유의미했기 때문에 제거하지 않고 그대로 진행

Example: Attr9의 outlier는 여가활동 지출액 0원에 해당, 여가비용에 대한
생각을 나타낼 것이라고 판단

결측치 채우기

<Attr20>
▪ Q20: 생활권 내 공공 문화여가시설 만족도
▪ Q19에서 이용여부 2아니오 응답한 사람은 Q20을 0으로 표기

<Attr28>
▪ Q30_1: 여가 생활 불만족 이유
▪ Q30에서 만족 응답한 사람은 Q30_1을 0으로 표기

<Attr29>
▪ 여가 생활 불만족 이유: 여가를 함께 즐길 사람이 없어서 (binary data)
▪ Q30에서 만족 응답한 사람&5번 이외 항목 응답한 사람

rpart: surrogate 변수를 사용하여 na를 다른 값을 대체

Binary data의 결측치 처리가 가능한 R 함수rpart, knn 이용

knn: 유클리드 거리로 선정한 주변의 값들을 이용해 na를 대체



2. 데이터 국민여가 활동조사 전처리

Standard Scaling
결측치 처리로 Attr20, 28, 29만 다른데 세 열이 모두 binary 
data이므로 결국 RPart와 KNN의 Scaling 결과는 동일하다.

Correlation이 높은 변수 제거

Attr9 평균 여가활동 지출액과 Attr11 적절
하다고 생각하는 여가비용(월평균)의
correlation이 0.79로 높게 나왔다. 실제로
소비한 정도가 더욱 중요하다고 보아
Attr11를 제거하였다.



3. 분석 및 결과 국민여가 활동조사 분석 LightGBM 머신러닝

모델 학습

복수 하이퍼 파라미터 튜닝 Grid Search
▪ 클래스 객체에 fit 메서드를 호출하면 grid search를

사용해 자동으로 복수 개의 내부 모형을 생성하고 이
를 모두 실행시켜 최적의 파라미터를 찾아준다

▪ 실행 전에 범주형 자료를 .astype(‘category’)를 통해
타입을 바꿔준다

모델 Test: k겹 교차검증(Cross-Validation)

▪ 데이터셋의 크기가 작
은 경우 테스트셋에 대
한 성능 평가의 신뢰성
이 떨어지게 된다

▪ 이를 방지하기 위해 모
든 데이터가 최소 한
번은 테스트셋으로 쓰
이도록 하는 것이 k겹
교차검증이다.

▪ 데이터 수가 적은 경우 학습 데이터셋과 검증 데이
터셋 둘 다 부족하다는 문제가 있다. 이를 해결하기
위해 사용하는 검증 방법이다

교차 검증 StratifiedKfold

두 score 모두 높은 값을 보이므로, 머신러닝에 쓰인 변수들이
유의미하다고 할 수 있다



3. 분석 및 결과 국민여가 활동조사 분석 결과

대구 거주자 그룹의
feature importance

결과

▪ 전체적으로 Attr12: 평일 여가시간 충분도(불충분), Attr13: 평일 여가시간 자유도, Attr5 여가활동 1회 여가
소요시간(적을수록) 등의 변수가 여가 활동 불만족의 주요 변인으로 나타났다.

▪ 즉, 코로나 이전 국민들은 여가를 즐길 시간과 여유가 없었다.

▪ 대체로 Attr9 월평균 여가활동 지출액 변수가 높을수록 여가 활동에 만족했다. 연령대를 나누어 다시 주요변
인을 구해보니 10, 20대를 제외한 나머지 연령대는 모두 여가 활동 지출액이 큰 것이 여가 활동 만족에 주요
변인이 되었다.

그룹 정보성 높은 주요 변인 (만족도와의 관계성) 기타 주요 변인

10,20대
Attr6 1순위 여가활동 1회 기준 비용(낮을수록 만족도 높음), 
Attr38 연휴기간 중 바람직한 여가활동

Attr12, Attr5, Attr15 지난 1년간 여가시간
자유도(휴일)

30대
Attr6 (높을수록 만족도 높음), Attr17 생활권 낸 공공문화 및 여
가시설 프로그램 인지도

Attr14 휴일 여가시간 충분도, Attr12, 
Attr13, Attr5

40대
Attr6 (높을수록 만족도 높음), Attr10 여가비 충분한가 (만족하
는 사람 중 여가비 충분하다고 답한 사람이 더 많음), , Attr4 여가
활동 빈도

Attr12, Attr13

50+대
Attr18 생활권 내 공공문화 및 여가시설 프로그램 충분도, Attr6
(높을수록 만족도 높음), Attr9 월평균 여가활동 지출액(높을수록
만족도 높음)

Attr12, Attr5

서울
Attr6 (높을수록 만족도 높음), Attr36 관광/문화/여가 생활의 다
양성, Attr1 여가 혼자서(혼자서 즐길수록 만족도 높음)

Attr12, Attr13, Attr5, Attr4 지난 1년간 가
장 많이 참여한 여가활동 빈도

대구
Attr17, Attr9, Attr19 생활권 내 공공문화여가시설 이용여부(이
용한 사람일수록 만족도 높음)

Attr5, Attr12

… *마찬가지로 연령대, 17개 시도 지역별 분석 결과 추출



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 ① Topic Modeling LDA 

LDA 

주제를 표현하는 방법
▪ 단어 사용, Keyword Frequency, 단어들의 분포 사용
▪ 구체적으로 두 개의 서로 다른 확률 분포를 통해서 특정

문서에서 특정 단어가 사용되었다라고 가정

분포1: 각 문서에 대한 주제의 확률 분포
▪ 하나의 문서는 여러 개의 topic을 가지고 있고, 

그 topic들에 대한 특정한 확률 분포 (Dirichlet 분포)가
있다고 가정

분포2: 각 Topic에 대한 단어의 확률 분포
▪ 각 topic에 대한 단어들이 갖고 있는 특정한 확률 분포

(Dirichlet 분포) 가 있다고 가정

클러스터링 기법과 차이점
▪ 두 개의 확률 분포를 실제 문서/단어 정보를 가지고 역

으로 추정
▪ Clustering 기법들과 달리 LDA는 주제에 대한 단어들

의 확률 정보까지 제안

- 실제로 사용된 단어들과 문서 정보를 이용해서 역으로 확률 분포 추
정
- Bayesian 통계를 사용한 확률적 생성 모형

신한카드 데이터에 적용함으로써 카드 사용 유형화 시도

posterior distribution
(이 분포를 찾아야 한다.
즉, 이 값을 최대화하는
값들을 찾아야 한다)

Joint Distribution
Evidence



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 ① Topic Modeling LDA 

LDA의핵심: 최적의 토픽 개수 정하기

▪ 즉, 지역별 문화 여가 생활 유형을 가장 잘 드러내는 결과를 가져다 주는 ‘한 유형 내의 소비 특성 개수’ 정하기 ▪ Coherence와 Perplexity, 두 가지 기준 이용

Coherence

▪ 각 주제와 관련이 높은 top n 개의 단어들 간의 유사도를 계산

▪ PMI (Pointwise Mutual Information) 이용

▪ 최고 Coherence 값의 토픽 수로 결정

Coherence 계산 결과 최적의 토픽 개수
(=소비 유형 개수): 20개

Perplexity

▪ 최저 Perplexity 값의 토픽 수로 결정

p(w): corpus의 발생확률

Perplexity 계산 결과 최적의 토픽 개수
(=소비 유형 개수): 15개



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 결과 ① Topic Modeling LDA 

LDA 토픽 모델링 결과 (20개, Coherence 값 참조)

토
픽

주요 변수
분석결과

소비 지역 해당 지역 소비 유형

1
경기_사용장소, 취미오락, 외식, WHITE, F, 활동, M, RED, 휴식, 패션쇼핑, 

20, 40, 50
경기 낮~초저녁 시간대 외식과 의류 쇼핑.

2
전남_사용장소, 광주_거주지, 종합쇼핑, 취미오락, M, WHITE/RED, 활동 ,휴

식, 30, 50, 20
전남 낮~저녁 시간대 종합 쇼핑. 광주 지역 거주자.

3
서울_사용장소, 경기_사용장소, 전남_사용장소, 경기_거주지, 인천_거주지, 

여행, 숙박, M/F, WHITE, 활동, RED, 휴식, 30, 20, 50

경기, 서울, 

전남
낮~초저녁 시간대 숙박 시설 결제. 경인 지역 거주자.

4
경기_사용장소, 전남_사용장소, 광주_사용장소, 취미오락, 취침, M, 
WHITE/RED, 목욕, 유흥, 휴식, 20, 50, 30

경기, 광주,
전남

저녁~새벽 시간대 목욕 시설과 유흥.

5
경기_사용장소, 세종_거주지, 인천_거주지, 취미오락, WHITE, 활동, M, 외식, 
RED, F, 휴식

경기 낮~밤 시간대 외식. 인천/세종 지역 거주자.

6
경기_사용장소, 경기_거주지, 취미오락, 활동, WHITE, F/M, RED, 독서, 휴식, 
애완동물돌보기, 20, 30, 50

경기 낮~초저녁 시간대 독서, 반려동물 물품 구매. 경기 지역 거주자.

7
경기_사용장소, 서울_사용장소, 경기_거주지, 스포츠활동, M, WHITE, 레저
스포츠, 활동, RED, 휴식, F, 골프, 헬스, 취침

경기, 서울 낮~새벽 시간대 레저 스포츠 활동. 경기 지역 거주자.

8
전북_사용장소, 서울_사용장소, 경기_사용장소, 전북_거주지, 문화예술활동, 
활동, WHITE, M, 공연관람, RED, 휴식, 사진촬영

서울, 전북
밤~새벽 시간대 공연관람과 사진 촬영 등 문화예술 활동. 전북
지역 거주자. 

9
대구_사용장소, 대구_거주지, 인터넷게임, 취미오락, M, WHITE, 휴식, 활동, 
F, 30, 50

대구 밤~새벽 시간대 인터넷 게임. 대구 거주자.

10 서울_사용장소, 경기_사용장소, 미용, 취미오락, 활동, WHITE, 휴식 경기, 서울 평일 저녁 시간대 미용 관련 구매.



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 결과 ① Topic Modeling LDA 

LDA 토픽 모델링 결과 (20개, Coherence 값 참조)

토

픽
주요 변수

분석결과

소비 지역 해당 지역 소비 유형

11 60, M, 취미오락, 활동, 평일, 휴일, 외식, 휴식 없음 낮~저녁 시간대에 취미오락과 외식을 즐기는 60대 남성.

12
서울_사용장소, 인천_거주지, 제주_거주지, 세종_거주지, F, 활동, 주말, 평일, 취미

오락, 30, 50, 20

서울, 세종, 

인천, 제주
취미오락을 주로 낮~초저녁 시간대에 취미오락.

13
경기_사용장소, 전남_사용장소, 경기_거주지, 인천_거주지, 스포츠활동, 스포츠용

품구, M, 평일, 주말, 30, 50, 20, 스키
경기, 전남 스포츠활동, 스포츠용품 구매를 즐기는 남성.

14
서울_거주지, 서울_사용장소, 제주_사용장소, F, 활동, 관광쇼핑, 미술공예참여, 여

행사, 주말, 평일, 30
서울, 제주 낮~초저녁 시간대에 관광쇼핑과 미술공예 활동을 즐기는 여성.

15 부산_사용장소, 울산_사용장소, 세종_사용장소, 부산_거주지, 울산_거주지, 활동, F 부산, 울산 낮~초저녁 시간대 소비활동을 즐기는 여성. 

16 경남_거주지, 경남_사용장소, 인천_사용장소, 음악감상 경남, 인천 음악감상

17 충남_거주지, 대전_거주지, 충남_사용장소, 자전거 활동, F, M, 휴일, 평일 대전, 충남 자전거 활동을 즐기는 여성과 남성.

18 강원_사용장소, 강원_거주지, 교육훈련, 활동, F, 평일, 30 강원 학원비 및 교육비를 결제하는 강원도 지역 30대 여성

19 충북_거주지 충북_사용장소, 대전_사용장소, 종교활동, 활동, F, 휴일, 평일 대전, 충북 낮~초저녁 시간대에 종교 활동을 즐기는 여성. 

20 경북_사용장소, 경북_거주지, 활동, F, 휴일, 평일, 50 경북 휴일과 평일 초저녁 시간에 카드 소비를 한 50대 여성



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 결과 ① Topic Modeling LDA 

LDA 토픽 모델링 토픽 및 단어분포 시각화 (20개, Coherence 값 참조)



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 결과 ① Topic Modeling LDA 

LDA 토픽 모델링 결과 (10개, Perplexity 값 참조) *15개 중 term 들의 확률 분포값이 지나치게 작거나 term 개수가 적은 Topic 5개를 제외함

토
픽

주요 변수
분석결과

소비 지역 해당 지역 소비 유형

1
여행, 숙박, M, 평일, 활동, 휴일, 40, 경기_사용장소, 서울_사용장소, 경기_거주
지, 인천_거주지

경기, 서울 여행, 숙박에 돈을 많이 쓰는 40대 남성, 경기/인천 거주

2
스포츠활동, M, 활동, 평일, 휴일, 레저스포츠, 휴식, 스포츠용품구매, 경기_사용
장소, 서울_사용장소

경기, 서울
퇴근 후 또는 평일에 스포츠 활동 (레저스포츠, 스포츠용품구매, 골프)를 즐기
는 남성

3
취미오락, 경기_사용장소, 경기_거주지, 활동, F, 미용, M, 40, 50, 60,  교육훈
련, 목욕

경기 취미오락, 교육훈련, 목욕, 미용을 즐기는 40~60대

4
20, 취미오락, M, 인터넷게임, 평일, 휴식, 충북_거주지, 휴일, 활동, 충북_사용
장소, 서울_사용장소, 미용

서울, 충북
20대 남성, 취미오락과 인터넷 게임을 휴식시간에 즐김, 미용에도 관심이 있
음

5 취미오락, 휴식, M, 충남_거주지, 평일, 충남_사용장소, 30, 목욕, 휴일, 유흥 충남 30대 취미오락, 목욕, 유흥을 즐기는 30대 남성, 미용에도 관심이 있음

6
문화예술활동, 대구_거주지, 활동, 공연관람, 평일, M, 휴일, F, 휴식, 서울_사용
장소

서울 대구에 주로 거주하며, 문화예술활동과 공연관람, 사진촬영을 즐기는 20대

7 취침, 취미오락, M, 평일, 휴일, 외식, 20, 서울_사용장소, F, 유흥, 40, 50 서울 취미오락, 외식, 유흥을 취침시간에 즐기는 20, 40~50대

8
서울_거주지, F, 서울_사용장소, 애완동물돌보기, 활동, 휴일, 음악감상, 취미오
락

서울
서울에 주로 거주하며 휴일 활동시간에 애완동물을 위한 소비를 즐긴다, 음악
감상과 취미오락 즐기는 여성

9
경북_거주자, 패션쇼핑, 취미오락, F, 활동, 대구_사용장소, 평일, 대구_사용장소, 
평일, 경북_사용장소, 휴일

대구, 경북 경북에 주로 거주하며 패션쇼핑, 취미오락에 관심있는 여성

10
인천_거주지, 대전_거주지, 30, 활동, F, 대전_사용장소, 독서, 세종_거주지, 취
미오락, 휴일, 평일, M

대전 인천, 대전에서 주로 거주하며 활동시간에 독서 및 취미오락을 즐기는 30대



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 결과 ① Topic Modeling LDA 

LDA 토픽 모델링 토픽 및 단어분포 시각화 (10개, Perplexity 값 참조)



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 ② Vector Space Model

Distributional
Representation

중심 단어를 기준으로 그와 공
기하는 단어를 각각 카운트하
여 집계.

동시 발생 행렬(Cooccurrence 
Matrix)을 만든 뒤 이에 PMI, 
PCA, SVD 등의 통계/차원 축
소 처리를 한다.

동시 등장 관계를 통계적으로 계산하거나, 뉴럴 네트워크에 학습시킴으로써 얻은 벡터들이

단어들 간의 중요한 관계성, 의미 정보를 담고 있을 것이라는 접근 방법.

본 분석에서는 신한 카드 데이터 변수 중 사용장소-세부 업종(변수명: GB2, GB3)의 관계성을 모델링하기 위해 Vector Space Model을 이용. 카운

트에 기반해 동시 등장 행렬을 구축한 뒤 (P)PMI/LSA의 기법을 이용. 변수 인스턴스 간의 거리는 cosine metric을 이용해서 계량.

Distributed
Representation

얕은 신경망 네트워크를
구성한 뒤, 해당 네트워크
에게 중심어, 맥락어의 공
기 관계를 학습하도록 하
는 방법
E.g., Word2Vec,  
FastText

John Firth. (1957)

“You shall know the 
word by the 

company it keeps”



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 ② Vector Space Model

1. 공기행렬 구축
(Co-Occurrence Matrix)

▪ 1개의 Row 내에 어떤 변수들이 공기
하였는 지 카운트한 뒤 이를 동시 발
생 행렬 (Co-occurrence Matrix)형
태로 구축

전체의 관계성이 포착될 수 있도록 공기의

기준이 되는 Window 크기를 10으로 설정

2. PMI 또는 SVD 진행

▪ 기존의 동시발생행렬은 0인 원소가
지나치게 많은 희소행렬 (Sparse 
Matrix)이므로 이를 통계적으로 개선
하기 위해
① 점별 상호정보량(PMI)를 계산
② 차원축소 (SVD)를 진행함. 

3. 소비 지역, 거주지별
코사인 거리를 계량

▪ 벡터 공간상 가까이 있는 이웃
(neighbor)들의 목록을 뽑아
냄

4. 시각화

▪ Tsne로 2차원으로 차원을 축
소한 뒤 시각화 진행.



3. 분석 및 결과 신한카드 데이터 분석 결과 ② Vector Space Model

서울 거주지 SVD: 코사인 거리
가 적게 나온 15개 neighbor

서울 사용장소 PMI: 코사인 거
리가 적게 나온 15개 neighbor

대전

세종

충북
(우측) 2020년 신한카드 데이터 벡터 시각화 결과. 세종_거주지, 대전_사용

장소, 충북_사용장소 등이 가까이 나온 것이 인상적이다.



3. 분석 및 결과 트립어드바이저 크롤링 및 분석

트립어드바이저 크롤링

여행에 특화된 어플리케이션의 관광지 별점 및 줄글 후기 크롤링
▪ 관광지 선정 기준: 주요관광지점 입장객통계, 국민여가 활동

조사 분석 결과의 17개 시도 특징
▪ 크롤링 대상은 별점 후기와 줄글 후기로 선정하였으며 동적

웹페이지의 HTML, CSS 소스코드를 분석하여 수집 대상 객체
를 정의한다

▪ 셀레니움 모듈 설치, 크롬 웹드라이버 설치, 크롤링 데이터를
모을 XML 및 TXT 파일 위치 설정 후 파이썬 코드로 자동적으
로 자료를 수집한다

파이썬 크롤링 코드 (URL 파싱, 수집 대상 설정 등)

크롤링 결과 17개 시도 주요 관광지에 대한 후기 수집

크롤링 데이터 분석: 워드클라우드, 감성분석

▪ 후기 명사 추출 후 워드클라우드를 생성해 관광지 특색, 개선점 분석
▪ 일부 관광지에 대한 추가적 인사이트를 위해 감성분석 통해 영향 끼친 요인 분석



4. 지역별 문화여가 생활 위한 정책 제언 인천, 전남

전남음악 감상인천 숙박 스포츠

담양 죽녹원

출처: http://www.key-green.com/portfolio-
items/인천-송도달빛축제공원/

송도달빛축제공원

출처: 죽녹원 홈페이지

스포츠에 관심이 많은 남성이 다수였음. 

숙박 키워드가 높게 나온 것으로 보아

가족, 연인 단위로 여행을 오는 경우가

많을 것으로 파악.

 지자체 측에서 숙박시설 관리 강화

 담양 죽녹원에서 산책 등 스포츠 활동,

스포츠 용품 판매

현재 인천시는 다수의 음악 페스티벌을 주최하지만 타겟 연령대가 다양하지 못

하다는 단점이 존재. 

 인천 내 공연, 버스킹 등 짧고 간단하게 즐길 수 있는 음악 관련 행사 장려

 코로나 이후 사회 인식에 대비하여 노래방 부스 등 타인과의 접촉 없이 혼자 즐

길 수 있는 여가시설 마련.

타겟 지역 (17개 시도
중)

해당 지역의
토픽모델링
소비유형 키워드

타겟 문화여가생활
장소

(주요관광지점입장객
통계 기반 선정)

종합 분석 내용

구체적인 정책 제언
내용

음악 감상이 주 여가활동. 인천 거주지 소비 8210건 중 ＇활동시간 중 인천사용

장소’ 소비는 799건으로 10% 미만. 거주지 내 여가활동이 부족함을 알 수 있음.

신한카드데이터 Topic 16

신한카드데이터 Topic 13

짧은 여가시간을 고려하여 간단하게 즐길 수 있는 다양한 장르의 음악 행사 장려.

국민여가데이터



4. 지역별 문화여가 생활 위한 정책 제언 강원, 경기

경기교육훈련강원

강원도민은 여가비용이 낮을수록 여가의 만

족도가 높았으며, 공공시설의 인지도가 낮았

음.

스포츠여성 30대

강릉시 주민자치센터

숙박 서울 거주

출처: 경기도청 홈페이지

 공공여가시설 홍보 증진

 주민자치센터 문화프로그램 수강료 개선

여가 활동으로 미용에 관심

이 있고 스포츠를 즐기는 모

습을 보임.

 서울 거주자가 접근하기 좋은 근교 관광지로

두물머리 선정. 연꽃 족욕, 팩, 마사지 등 이색

적인 미용 상품 출시. 스포츠를 즐기는 점, 워

드클라우드에서 ‘한강’이 높게 나온 점을 감안

하여 한강을 롤모델 삼아 산책로 조성 제안. 

‘주차’가 눈에 띄는 점으로 보아 주차 문제와

대중교통 확충이 해결될 필요가 보임.

 가족 단위로 스포츠를 즐기기 위해 과천 경마

공원 제안. 가족 단위로 승마 체험 및 인근 캠

핑장에서 글램핑 가능. 여행과 스포츠 여가활

동 모두 향유 가능.

양평 두물머리

트립어드바이저
크롤링 데이터
기반
워드클라우드

강원도 주 소비자층은 교육비에 주로 지출하

는 30대 여성. 여가활동과 무관한 소비 내역

이 나온 것으로 보아 강원도의 여가시설이

부족한 것으로 보임.

신한카드데이터 Topic 18

국민여가데이터

강릉시의 문화교육프로그램을 살펴본 결과,

수업료가 6만원으로 다소 비용적 부담이 있

을 것으로 짐작됨.

숙박 지출이 많은 점, 서울 거

주자가 많은 점으로 보아 수

도권인 경기도로 가족 단위

의 여행을 오는 40대 남성일

것으로 판단. 

신한카드데이터 Topic 7

신한카드데이터 Topic 3



제주공연 관람전북 관광쇼핑 미술공예참여사진 촬영

군산 선유도

혼자

제주 세화해변 카페공작소출처: 전라북도청 홈페이지

4. 지역별 문화여가 생활 위한 정책 제언 전북, 제주

이미 관광이 충분히 발달한 지역이기 때문에 미술공예 여가활동에 초점을 둘 것

을 제안함.

 관광쇼핑과 미술공예를 융합, 여행 기억을 담을 수 있는 공예품 제작

 관광객뿐 아니라 거주자들도 즐길 수 있는 미술공예행사 기획.  타인과의

접촉에 구애받지 않고 각자 즐길 수 있는 공예 장소 마련 또는 공예 키트 판매.

전북의 카드 사용장소와 이용회원 거주지의 일치도가 매우 높은데, 이를 토대

로 전북도민은 거주지에서 주로 소비함을 파악.

토픽 모델링 결과 공연 관람과 사진 촬영을 키워드로 선정.

 전북도민을 대상으로 하는 사진 공모전

 전북 관광지 (ex. 선유도) 곳곳에 포토존 확대

여가 비용 및 시간이 높을수록, 여가를 혼자 보낼수록 여가 만족도가 높음을 확

인할 수 있었음.

신한카드데이터 Topic 8

국민여가데이터

관광쇼핑, 미술공예활동을 주로 즐김. 

신한카드데이터 Topic 14



부산충남•충북 거주지 내종교활동 휴일
감천문화마을

자전거

출처: 서천군청 홈페이지

출처: 감천문화마을 홈페이지

4. 지역별 문화여가 생활 위한 정책 제언 충남충북, 부산

Vector Space Model 중 SVD 를 참고하여 부산 거주지와 부산 사용장소의 거

리가 매우 가까워 부산 거주민은 부산 내에서 소비함을 알 수 있음.

 부산 내 여가시설 확충

 감천문화마을 등 부산 내 유명 관광지 적극 활용, 벽화그리기 봉사활동, 유명

인 벽화 등 이색 여가활동 고안.

워드클라우드를 통해 해미읍성이 천주교와 밀접함을 확인.

 서천 자전거 여행 코스 등 자전거 관련 활동 제안, 홍보 확대.

 서산 해미읍성 등 종교 관련 유적지에서 종교 행사 강화.

충북, 충남에서는 휴일에 각각 종교활동과 자전거 활동이 주 여가활동임. 

신한카드데이터 Topic 17, 19

여성의 여가 만족도가 더 낮음.

국민여가데이터

신한카드데이터 Topic 15



서울대구•대전 서울 거주 관광쇼핑인터넷 게임 휴식 (19시~02시)

출처: 대구북구청 홈페이지

4. 지역별 문화여가 생활 위한 정책 제언 대구대전, 서울

대구 문화센터 접수인원이 0인 것으로 보아 공공여가시설 이용도가 매우 낮음.

 인터넷 게임을 테마로 하는 공예, 전시 등 관련 활동을 할 수 있는 인프라 마련.

 대전 국립중앙과학관에서 게임 VR 체험, 게임 관련 과학 체험을 제공할 수 있을

것으로 보임.

 문화센터 프로그램의 홍보를 강화 및 수강 기간을 1년 이내로 축소 제안.

관광, 문화, 여가 생활의 다양성 척도가 높게 나왔으며, 혼자 즐길수록 만족도가

높은 추세를 보임. 서울시민들은 다양한 여가활동을 즐기고 있으며 시설 구축이

비교적 준수하기 때문에 특정 여가활동을 제시하기보다 현재의 기조를 유지.

 경복궁 야간개장의 확대 또는 개선 필요

 혼자 즐길 수 있는 다양한 여가 활동 제공

인터넷 게임이 주 여가활동. 대전 사용장소 SVD도 대구 사용장소 SVD와 매우 가

까운 거리에 위치. 인터넷 게임은 불건전한 여가활동으로 분류하였기 때문에 건전

한 여가활동의 필요성 강조.

신한카드데이터 Topic 9

국민여가데이터

경복궁 크롤링 결과 한국인 방문객이 의외로 많음을 발견.

서울의 전통 유적지에 한국인의 방문이 적다는 의식 재고의 필요성. 서울에 거주하

며 서울에서 여가를 보내는 사람이 많음을 토픽 모델링을 통해 확인.

신한카드데이터 Topic 14

출처: 사나고 유튜브 페이지



특징 없는 지역들: 울산, 세종, 경남, 경북, 광주

기타 제언 - 홍보 방법 등

4. 지역별 문화여가 생활 위한 정책 제언 특징 없는 지역, 기타 제언

많은 사람들과 접촉하는 대중교통과 달리 전동 킥보드나 자전거, 드라이브 코스는 포스트 코로나를 고려했을 때 타인과의 접촉이 적은 여가활동으로 매

우 적합. 따라서 사람들이 안전하게 즐길 수 있는 여가생활임을 주지시킬 필요. 

울산, 세종, 경남, 경북, 광주의 경우 표본 및 데이터 부족으로 소비자층 및 여가생활을 분석하기에 어려움이 있었으며, 분석의 한계점에 해당함. 따라서

지역적 특성을 살린 여가활동을 구체적으로 제시하기에는 한계가 존재.

국민여가 활동조사 데이터 분석 결과를 바탕으로 정책 제안

 전국적인 추세를 보았을 때 생활권 내 공공문화여가시설을 이용하는 사람이 더 만족도가 높았으므로 여가생활의 만족도를 증진을 위해 공공문화여가

활동을 활성화할 필요가 있어 보임.

 연령대별 특성을 반영하여 타겟팅한 문화여가활동 구성.

홍보 방법

 사진촬영 키워드를 활용하여 사진을 SNS 에 업로드하거나 공모전을 제출하면 인센티브 제공. 거주지 내 여가활동을 장려하기 위해 자신이 거주하는 지

역의 사진 행사에 참여하는 참여자에게 혜택.

 공공여가시설 홍보에 개선이 필요해 보임. 홈페이지 내 배너 광고, 또는 거주자에게 문자메세지로전달하는 등 현재보다 적극적인 홍보를 통해 거주자

들의 여가활동 참여 증진.



미래의 문화여가 트렌드 예측 가능성 제시

포스트 코로나 시대의 문화여가 생활 준비의 방향성 제시

5. 분석 의의 및 활용 방안 제언

2장 데이터 내용에서 볼 수 있듯 머신러닝 등의 방법을 활용하여 미래의 문화여가 트렌드를 예측할 수 있으며, 이를 바탕으로 만족도가 높은 문화여가 산

업을 유지 및 성장시킬 수 있음.

17개 시도에 대해 국민여가 활동조사 데이터, 신한카드 데이터, 트립어드바이저 크롤링 데이터분석 결과를 반영한 각 지역별 정책 마련의 방향성을 4장 지

역별 지역별 문화여가 생활 위한 정책 제언 내용을 바탕으로 구성하여 국민들이 포스트 코로나 시대의 문화여가 생활을 누릴 수 있도록 대비할 수 있음.

실시간으로 생성되는 빅데이터의 특성을 적극 활용

빅데이터는 실시간으로 생성되는 특성을 가지며, 이러한 데이터를 즉각적, 지속적으로 반영하며 실시간 분석까지 이룬다면 문화여가 산업을 더욱 활성화시

킬 수 있을 것으로 판단됨.

 사진 키오스크 제안 : 관광객들이 여가생활을 할 때 사진을 많이 찍으므로 이러한 사진 자체가 중요한 데이터가 될 수 있음. 키오스크에 여가, 관광 목적,

성별, 연령대 등 간단한 정보를 입력 시 고품질 사진 인화 및 전송 서비스를 제공하는 키오스크를 설치하여 관광객에게는 특별한 추억을 제공하는 한편, 빅

데이터 수집 가능. 현재진행형으로 축적되는 데이터를 바탕으로 개선점에 발빠르게 대응할 수 있을 것으로 전망. 


