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ABSTRACT

The purpose of this study is to develope an algorithm which generates trip plans based on rating points of travel app users and 

travel experts to help potential travellers experience their desired destinations in advance. This algorithm uses the above rating points 

and the gradually created hierarchy to generate the most preferred and efficient trip courses. Users can go through video clips or 

panoramic VR videos of the actual destinations from their trip plans generated by the algorithm which may add excitement to their 

actual trips. With our heuristic methods, the more users input their ratings, the better trip plans can be generated. This algorithm has 

been tested on android OS and proven efficient in generating trip plans. This research introduces a way to experience travel 

destinations with panoramic VR video and proposes the algorithm which generates trip plans based on users’ ratings. It is expected to 

be useful for travellers’ trip planning and to contribute growth in the travel market.
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요     약

본 논문에서는 사용자  문가 평 에 기반하여 여행계획을 자동으로 생성하여 여행에 앞서 효율 인 스토리텔링 여행을 체험할 수 

있도록 지원하는 연구를 진행하 다. 효율 인 여행계획의 자동생성을 하여, 입력된 문가 평   사용자들의 평 들을 토 로 우선순

를 바꿔 나타낼 수 있도록 하 으며, 진  계층 방식을 이용하여 생성된 스토리텔링 기반의 추천코스를 통합하여 체 여행계획 생성

이 가능하도록 하 다. 이 게 생성된 여행계획은 일반 동 상  노라마 동 상을 통하여 실제 치를 체험해 볼 수 있도록 하여 사용

자들에게 여행지에 한 기 감을 높일 수 있도록 하 다. 한, 휴리스틱 기법을 이용하여 시스템의 사용이 많아질수록 보다 효율 인 여

행계획 생성이 이루어질 수 있도록 하 다. 연구된 내용은 안드로이드 운 체제 환경에서 구   테스트하여 새로운 방식의 여행계획 자

동생성에 효율성을 입증하 다. 본 연구에서는 노라마 동 상을 통한 체험 방식의 도입과 사용자 평  기반의 효율 인 여행계획의 자동

구성방법을 제시하여, 내⋅외국인의 여행계획 구성에 한 활용뿐만 아니라 궁극 으로 활성화에도 기여할 수 있을 것이라 기 된다.
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함께 크게 증가하여 2012년 860만 명 이상으로 증하는 등 

국내 인-바운드  시장의 요성은 차 커지고 있다. 

한국 을 목 으로 하는 외국인을 상으로 국내 여행 

계획을 자동으로 생성하고, 이를 제공하여 여행  사  체

험 가능한 서비스의 구축을 통해 국내 산업의 경쟁

력 강화   수요의 확 가 기 된다. 

2012년 한국문화 연구원에서 발표한 자료 [1] 에 따르

면 외국인들이 국내 여행 시 심을 갖는 로그램으로 

통문화 체험, 문화 체험, 미용⋅패션  IT 체험 등 체

험 주의 여행에 심을 갖는 것으로 나타났으며, 소셜 네

트워크의 활성화와 더불어 다양한 여행상품 서비스들을 이

용하여 여행 갈 장소에 해 다른 사람들이 올린 상  
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사진을 통해 미리 알아보고 개인 으로 다양한 여행 계획을 

세울 수 있게 되었다.

본 연구에서는 사용자  문가 평 에 기반하여 여행계

획을 자동으로 생성하여 객에게 제공하는 방법으로 

객에게 편리하고 효율 인 정보를 제공할 수 있도록 하며, 

생성된 경로 등에 한 일반  노라마 동 상을 통한 사

실  사  체험을 통해 객들에게 여행지에 한 기 감

을 높이고 본인이 원하는 지에 한 정보를 정확히 제

공할 수 있는 방법을 제시하도록 한다.

이러한 방법을 제시하기 해 2장에서 련 연구 황을 

소개하고, 추천 여행계획 생성 알고리즘을 3장에서 설명한다. 

4장에서는 실제 서비스에서 추천 여행 계획생성 알고리즘을 

보완하기 한 진  계층방법을 설명하고, 이를 토 로 5

장에서는 실제 알고리즘을 용한 결과  결론에 해 설

명하도록 한다.

2. 련 연구

2.1 국내  해외 사이트 황

국내  해외 사이트에서 제공하고 있는  서비스들을 

살펴보면 Trip Advisor [2]에서는 여행자들이 여행한 

명소, 숙박업체, 음식  등에 한 사진 등을 공유함으로써 

해당 장소에 한 정보를 제공하고 있다. 2012년 7월 기  

등록된 리뷰 수가 7,500만 이상에 이르며, 1주일에 평균 

1,700만 명이 방문하는 등 큰 호응을 얻고 있고, 모바일을 

통해서도 서비스 되고 있다. 그러나 재까지는 개별 인 

장소에 한 정보만을 제공할 뿐 여행코스나 체험  등에 

한 정보 제공은 미흡하다고 볼 수 있다. 

Airbnb [3]에서는 여행지의 숙소에 공유경제 개념을 도입

하 다. 이 서비스에서는 여행지의 숙소를 지인이 직  

자신의 집을 숙소로 제공할 수 있도록 지원하고 있다. 지

인을 통해 다양한 정보를 제공 받을 수 있는 장 이 있으며, 

일부의 경우 각 나라의 통 문화 등도 체험 해 볼 수 있는 

것으로 나타나고 있다. 

한 vayable.com [4]에서는 지의 독특한 경험을 소개

하고자 하는 가이드를 한 여행 서비스 랫폼을 제공하고 

있는데, 지인 가이드가 직  여행상품을 제안하기 때문에 

패키지여행이나 안내 책자를 통해서는 경험하지 못한 그라

피티 체험, 요리 세미나, 고  오토바이 체험 등 지의 새

로운 문화체험이 가능한 것으로 나타나고 있다.

국내에서 서비스되고 있는 travelro [5]에서는 사용자가 

여행한 장소를 기록, 공유함으로써 다른 사용자에게 해당 

코스에 한 장소의 정보를 제공하고 있다. 이미 여행한 여

행지에 한 개인 인 소감이나 생각 등을 함께 기록함으로

써 다른 사용자에게 해당 여행지의 코스 구상에 도움을 

 수 있다.

국내외에서 재 서비스 인 이러한 사이트들에서는 

부분 지에 한 정보를 제공하는 데 집 하고 있으며, 

객들에게 새롭고 다양한 체험을 할 수 있는 서비스 제

공을 주목 으로 하고 있다. 그러나 객들이 사 에 여

행할 지의 여행코스를 결정하는 부분에 한 서비스는 

미흡한 실정이며, 보다 정확한 정보 달을 한 상체험 

방식을 통해 사용자에게 달할 수 있는 새로운 시스템의 

도입이 필요한 실정이다.

Fig. 1. Schematic view of this study

2.2 련 연구 황

련 논문들을 살펴보면, 서태양 외 1명 [6]은 사용자에게 

출발지, 종착지, 방문지를 입력 받고, 이 여행지 간의 최  

경로를 생성하기 해서 지도에 나타나는 각 시⋅군에 해 

바로 이웃한 도시 간의 거리를 측정하고, 이 데이터로부터 

Dijkstra’s Algorithm을 사용하여 모든 의 도시 간의 최단⋅ 

최소 비용 거리를 구하 다.

강의  외 1명[7]에서는 이동 인 차량 내에서 다양한 

정보를 개인사용자에게 제공해주는 종합 인 서비스인 텔

매틱스 서비스 기반으로 개인화된 여행정보 제공의 토 가 

되는 정보 메타데이터를 연구하 다. 이러한 메타데이

터의 연구는 사용자에 따라 개인화된 정보 서비스 제공

을 해 필요한 과정이며, 다양한 정보들을 다양한 형

식으로 제공하는 데 도움을  수 있다.

김성석 외 1명[8]은 여행 계획 추천 시스템을 시맨틱 웹 

서비스를 기반으로 제안하 다. 여행 에이 트에게 략

으로 휴가 일정과 개인 인 선호도를 알려주면 여행에 필요

한 모든 약을 손쉽게 할 수 있도록 지원하 다. 비 신

혼부부의 신혼여행이라는 구체 인 사례를 기 으로 시스템

을 설명하 다. 여행 일정에 해 탈, 호텔, 병원, 쇼핑 등

등의 정보를 약  확인할 수 있도록 하 다. 그러나 자

세한 여행 코스에 한 언 은 없어서 여행 코스 생성에 

한 추가 인 연구가 필요하다.

최창 외 1명[9]에서는 온톨로지를 이용하여 다양하고 복

잡한 조건의 검색  여행지 추천이 가능하도록 하 으며, 
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인스턴스 추가 시 각 클래스의 재생성 과정 없이 규칙설정

만으로 쉽게 인스턴스를 추가할 수 있도록 하 다.

Hideki Katagiri 외 4명 [10]에서는 여러 가지 지 (POI)

에서 가고자 하는 지 을 정하고, 해당 코스들을 이동하는

데 걸리는 최단 거리의 코스를 생성하는 알고리즘을 제시하

다. 출발지  도착지는 숙소로 하여 같다고 가정하 고, 

해당 코스들을 이동할 수 있는 여러 가지 코스들 에서 휴

리스틱 기법을 통해 가 치 값을 시간 으로 가장 게 걸

리는 코스에 더해 최 의 코스를 찾는 알고리즘이라고 할 

수 있다. 한 Exchange Heuristic을 이용하여 최 화하는 

계수의 수에 변화를 주어 여러 가지 코스가 생성될 수도 있

도록 하 다.

Lule Ahmedi 외 2명 [11]에서는 소셜 네트워크에 기반하

여 여행계획을 생성하는 시스템을 제시하 다. 이 시스템은 

소셜 네트워크상의 객 혹은 리뷰어들이 어놓은 POI의 

정보 등을 수집하고, 수집된 정보들과 객의 여행 스타

일  측 가능한 객의 흥미, 소셜 네트워크상에 나타

난 객의 로필 등을 기반으로 객이 흥미를 느낄 

만한 내용들을 선별하여 추천코스로 제시하는 방법으로 최

근 많이 사용하고 있는 다양한 소셜 네트워크상의 많은 정

보들을 활용할 수 있다는 장 이 있다.

2.3 황 연구들의 문제

재 진행되고 있는 여행 계획 생성 연구들은 다음과 같

은 문제 을 갖고 있다.

첫 번째로, 부분의 연구에서는 여행지에 한 정보 지

원을 주목 으로 하여 추천 여행코스를 자동으로 생성하는 

서비스 등에 한 지원이 없거나, 있다 하더라도 방문코자 

하는 방문지에 한 사용자의 사  설정을 통해 자동으로 

코스구성을 해주는 방식으로 진행되고 있다. 다음 Table 1 

은 에서 언 한 알고리즘들  여행코스의 자동생성을 지

원하는 알고리즘들의 특징을 나타낸 것이다. 

Seo’s 

algorithm

Hideki’s 

algorithm

Proposed 

algorithm

코스생성 기본단 도시 도시 지

방문지  사용자 

사 입력 여부
O O X

자동 코스생성 여부 O O O

사 정보 제공 방법 텍스트 없음

텍스트, 

이미지, 

동 상

코스 생성에 필요한 

입력 데이터 수
1 1 2

Table 1. Features automatic tour plan generation of 

a typical algorithm

그러나 부분의 객은 방문지에 한 자세한 정보를 

알고 있지 않기 때문에, 텍스트 혹은 이미지를 통한 간단한 

정보를 토 로 사용자에게 방문할 지를 미리 결정하는 

것은 매우 비효율 이라 할 수 있다. 한 객에게 직  

지를 선택하게 하면 방문하고 싶은 지를 실수로 빠

트리는 경우도 발생할 수 있을 것이다.

두 번째로, 코스생성의 기본 단 가 도시라는 큰 범주에

서 이루어진다는 에서 객의 의사결정이 제한 이라고 

볼 수 있다. 1개의 도시 내에서도 상당히 많은 수의 지

를 가질 수 있기 때문에 객의 지 선택에 제한을 두

지 않기 해서는 지 단 의 코스생성이 필요하다.

이러한 문제 을 해결하기 해서 본 연구에서는 객

이 따로 사 정보가 없다고 하더라도 문가  사용자들의 

평 에 따라 추천코스를 자동으로 제공하고, 이를 노라마 

동 상 등을 통해 사 체험 상을 제공하는 방법을 통해 

보다 효율 이고 재미있는 여행을 할 수 있도록 하는 방법

을 제시한다.

3. 추천 여행계획 자동생성 알고리즘

2장에서 살펴본 련연구를 토 로 본 장에서는 효율 인 

여행을 추천해주는 여행계획 자동생성 알고리즘을 제시한다.

문화체육 부에서 조사한 ‘2012 국민여행 실태조사’ 

[13]에 따르면 여행지 선택 시 주요 정보원으로 가족/친지, 

친구/동료 등 지인의 추천의 비 이 가장 높았고, 두 번째가 

과거 방문 경험에 따르는 것으로 나타났다. 한  여행 

방문지의 선택 이유에는 여행지의 지명도가 가장 큰 향을 

끼치는 것으로 조사 다.

이러한 을 반 하기 해서 여행지의 지명도 등을 반

한 지의 문가 평 과 해당 지를 방문한 후 

객이 직  지에 한 평가를 한 객 평 을 토 로 

객이 따로 지를 선택하지 않고, 여행에 한 간단

한 입력만으로 여행 계획을 자동으로 생성함으로써 여행계

획을 객이 쉽고 만족할 수 있도록 하 다.

3.1 추천 여행 계획 생성 알고리즘

추천 여행 계획 생성 알고리즘은 Fig. 2와 Fig. 3에서 보

이는 것처럼 사용자를 통해 입력받는 데이터를 통해서 데이

터 필터링, 정렬, 여행 계획 생성 알고리즘 용을 통해 추

천코스를 출력해주는 시스템으로 진행된다.

Fig. 2. Order of an algorithm

본 알고리즘의 진행 에 서버에서는 일정한 주기로 문

가  사용자 평 의 합에 따라 우선 정렬된 테이블을 만든다. 

이 게 우선 정렬된 테이블을 만들면 추후 1차, 2차 필터링 

시 상당한 시간단축의 효과를 볼 수 있다. 이후 사용자에게 
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Fig. 3. The structure of the plan generation algorithm of travel

제공되는 시스템은 다음과 같은 순서로 진행된다. 사용자로

부터 키워드와 테마를 입력 데이터를 받으면 키워드와 테마

를 토 로 1차 데이터 필터링을 하고, 필터링 된 데이터를 

정렬기 ()에 따라 우선순 에 맞춰 정렬을 한다. 정렬

된 데이터는 사용자의 체 여행기간과 각 POI(Point Of 

Interest)의 람시간에 따른   값에 따라 2차 데이터 

필터링을 하고, 각 POI의 GPS값에 따라 거리를 계산하여 

추천코스를 생성, 출력하도록 한다.

1) 입력 데이터 설정

사용자를 통해 입력받는 데이터는 많을수록 여행 계획 생

성의 정확성 등에 유리한 측면이 있다. 그러나 지나치게 많

은 입력이 필요한 경우, 사용자로 하여  불편함을 유발할 

수 있기 때문에 최소의 입력 데이터로 최 의 정보를 추출

해 내는 것이 매우 요하다.

본 연구에서는 사용자에게 최소한의 정보만을 입력하도록 

하여 사용자의 불편함을 최소화 시키도록 하 으며, 이를 

해서 사용자의 입력은 키워드, 테마, 여행기간  교통편

의 4가지로 제한하 다. 키워드  테마는 사용자의 여행 

목  등을 확인하기 해 입력받으며, 시간 인 부분은 여

행기간을 통해 확인할 수 있도록 하 다. 한 교통편 입력

을 통해 여행지 간의 이동시간을 악할 수 있도록 하 다.

2) 1차 데이터 필터링

데이터베이스에 장되는 테이블 스키마에 한 정의는 

Table 2와 같으며, 해당 POI의 검색 키워드, 테마 GPS 치 

 람에 걸리는 평균 시간, 가이드  람객의 평  등

에 한 정보를 담고 있다. 이 데이터  검색키워드, 테마 

정보 등을 활용하여 데이터 필터링을 1차로 수행한다. 결과

로 생성된 POI들은 데이터 정렬과정으로 넘어가게 된다.

검색

키워드
테마 POI명 GPS 치

람시간

(분)

가이드

배

람객

배

경복궁
역사

근정
37.578411,

126.976971
10 5.0 5.0

경복궁
역사

사정
37.578958,

126.976973
5 4.7 3.7

경복궁
역사

교태
37.579785,

126.977019
5 4.5 3.2

경복궁
역사

수정
37.578768,

126.97589
5 3.9 5.0

경복궁
역사

경회루
37.579123,

126.975753
10 5.0 4.5

북
체험 한상수

자수박물

37.583358,

126.985538
60 4.8 4.5

Table 2. Definition of a table schema (Example)

3) 데이터 정렬

1차 필터링된 데이터 정보들에 한 데이터 정렬을 수행

한다. 데이터 정렬을 할 때의 기  는 수식 (1)을 통해 

계산된다.

 × 
∙

×         (1)

 수식 (1)에서 G는 가이드 등 문가 배 을 의미하며, 

이 배 은 POI에 한 평가 등을 문가의 에서 본 객
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인 에서 나타낼 수 있는 기 이 된다. S와 F는 각

각 단일 POI의 수와 필터링된 POI의 체 수의 평균을 

의미하는데, 이 값은 람객이 해당 POI를 방문한 후에 작

성하게 되는 경험에 의한 주 인 수치이기 때문에 배 의 

최고 인 P를 이용하여 약간 데이터를 수정하는 과정을 거

쳤다. 한 데이터 정렬기  가 치 α, β를 조정하여, 문

가 배 주, 람객 배 주, 밸런스형 등의 여러 가지의 

추천코스를 생성하여 보다 다양한 경로를 사용자에게 제공

할 수 있도록 한다(α, β는 가 치 값이며 α + β = 1이다).

4) 2차 데이터 필터링

1차 필터링 된 모든 데이터의 GPS 거리를 계산하게 되면 

필요 없는 연산이 생기기 때문에 정렬된 여행지의 람시간

을 토 로 사용자가 입력한 소요시간 내에 가능한 여행지까

지 략 으로 필터링 한다. 필터링에 사용한 수식은 다음 

(2)와 같다.

 




          (2)

의 수식 (2)에서 는 필터링 된 POI의 총 수량, 

 는 번째 POI의 람시간을 의미한다.  

는 여행지간 이동거리를 고려한 수치로 도보, 교통, 자가

용 이용 등에 따라 다른 값을 입력할 수 있다. 사용자 입력

에 따라 다른 값이 입력될 수 있으며, 입력되지 않을 경우 

기본 값을 10으로 계산하도록 한다. 이 게 계산된 시간이 

체 여행시간()보다 커질 때까지 수행하며, 이 수식을 

만족할 때의 값 () 순번까지의 리스트를 여행지 후보로 

사용한다. 이 과정에서 POI와 POI 간의 이동거리 등을 감안

해서 필터링 하게 되며 실제 여행 가능한 POI의 수보다 많

은 POI가 포함되어 필터링 되게 된다.

5) 여행코스 생성 알고리즘

의 3.1의 1)∼4) 과정에서 수행한 내용은 POI 간 거리 

 이동시간 등에 한 자세한 내용을 포함하고 있지 않기 

때문에 입력된 여행시간 내에 람이 가능한 정확한 여행코

스를 출력하기 해서는 POI 간의 거리  이동시간 등을 

용한 데이터가 필요하다고 할 수 있다. 3.1의 1)∼4) 과정

에서 수행한 내용들을 수행하여 필터링 된 POI 데이터들의 

여행을 해 시간에 한 내용을 포함한 여행코스 생성 알

고리즘의 순서도는 다음 Fig. 4와 같이 나타날 수 있다.

먼  필터링  정렬된 데이터에 따라 가장 가 치를 높

게 갖는 POI를 출발지로 선정하 는데, 이는 우선 으로 실

험을 해 설정한 설정이며, 추후 숙소지 선택 등과 같은 

로세스가 추가되면 변경될 수 있다. 필터링  정렬된 데

이터는 서로간의 이동거리에 한 사항을 포함하지 않고 단

지 평 에 의해 정렬된 데이터이기 때문에 나머지 POI들  

재 치에서 가까운 거리를 갖는 POI를 먼  방문하도록 

하여 이동거리에 한 소비 시간을 인다. 이때 POI 간의 

거리는 POI에 기록된 GPS 치 값과 이동수단을 기 으로 

구하도록 한다.

Fig. 4. Flowchart of travel course generation algorithm

의 과정을 반복하여 수행하며, 이 게 수행되는 여행코

스의 경로생성은 다음 수식 (3)의 조건을 만족하거나, 필터

링 된 데이터를 모두 방문했을 경우 두 가지 조건에 의해 

마치게 된다. 

 
 



          (3)

수식 (3)에서 은 사용자에 의해 입력된 여행기간 혹

은 여행 시간을 의미하며,  는 방문한 POI의 람시

간을, 는 방문한 POI 간의 이동거리를 나타낸다. 

추천 코스 생성 시 고려해야 할 사항이 있는데 우리는 

의 4.3 과정에서 데이터의 추천 우선순 에 따라 리스트를 

정렬 하는 과정을 거쳤다. 이 과정은 문가 혹은 여행자들

에 의해서 우선시 되는 리스트를 나타내는 것이기 때문에 

추천 코스에 포함하여 사용자들에게 해당 POI를 방문하도록 

하는 것이 좋다고 할 수 있다.

따라서 거리  람시간에 따라 생성된 코스에서 수식 (3)

의 조건에 해당하여 경로가 생성되었을 경우 정렬된 리스트의 

상 에 속한 POI가 추천코스에서 빠지게 되면 추천코스를 수

정하여 상 에 속한 POI가 추천코스에 포함되도록 한다.

본 연구에서는 이러한 기 을 필터링 된 POI 리스트 상

 3개 혹은 필터링 된 POI 수의 10% 두 가지 경우  더 
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많은 수를 갖는 것으로 수행하며 필터링된 POI의 수가 5개 

이하인 경우에는 그 수가 무 작기 때문에 이러한 기 은 

무시하고 시간 내에 가능한 모든 POI를 방문하게 하는 추천

코스를 생성하도록 한다.

이러한 내용을 반 하여 수식 (3)를 만족하는 경우에 

재까지의 여행코스를 추천코스 후보에 장하고, 데이터 정

렬  데이터 필터링을 통해 나타난 데이터에서 상 포함 

데이터가 포함되지 않았을 경우, 가장 하 에 있는 POI를 

삭제한 후 코스 생성을 새로 시작한다.

한 리스트상의 모든 POI를 방문하게 되면 생성된 여행

코스를 추천코스로 나타내고, 재 장되어 있는 추천코스 

후보 한 추천코스로 출력하여 추천코스의 다양성을 높일 

수 있도록 한다.

6) 추천코스 출력

사용자들은 보통 추천코스를 출력할 때 화면상 가장 상

에 치하는 경우 사용자들이 가장 많이 보고, 사용하게 된다. 

그래서 추천코스 출력 시 가장 상 에 치하는 추천코스가 

굉장히 요하다고 할 수 있다.

α  β 값에 따라 여러 가지 추천코스들이 생성될 수 있

는데 생성된 추천코스들  동일한 추천코스가 있으면 해당 

추천코스를 상 로 올려서 사용자에게 우선 으로 제공할 

수 있도록 한다. 동일한 코스가 생성되지 않는 경우에는 

문가 심, 람객 심, 간 수치의 코스 순서로 추천코스

를 출력하게 된다.

각각의 비 에 따라 출력되는 경로가 복되어 추천코스

가 게 나타나는 경우를 방하기 해서 추천코스 후보에 

있는 데이터를 추가 으로 출력하여 사용자들에게 충분한 

추천코스를 제공할 수 있도록 한다.

3.2 휴리스틱 기법

발견법(發見法) 는 휴리스틱(heuristic)은 경험에 기반하여 

문제를 해결하거나 학습하거나 발견해 내는 방법을 말한다. 

산학 등 과학 분야에서는 한정된 시간 내에 수행하기 해 

최 의 해 신 실 으로 만족할 만한 수 의 해를 구하

는 방법이다. 형용사구로 발견  방법(heuristic method, 휴

리스틱 기법)라고도 한다.

여행계획은 계획을 세우고자 하는 사람의 나이, 성별, 성

격 등에 따라 목 , 심도 등이 이하게 달라진다. 그러나 

세상의 모든 사람들의 특성에 맞춰서 여행계획을 세운다는 

것은 불가능한 일이 될 것이다. 때문에 정확하진 않더라도 

가장 근 한 심도를 찾아내고, 만족할 만한 계획을 세우는

데 도움을 주기 해서 휴리스틱 기법을 사용하도록 한다.

이러한 휴리스틱 기법을 도입하기 하여 우선 리자가 

POI의 정보를 입력할 때 우선 으로 해당 POI에 한 요

도 지표(G)를 설정한다. 이 지표는 추후 등록되는 가이드로 

하여  갱신될 수 있도록 한다. 한, 해당 POI를 여행한 여

행자들에게 리뷰를 통해 각각 수를 배 하도록 한다. 리

뷰어들은 여행의 목 , 테마, 여행시간 등등을 기록하게 될 

것이며, 기록된 데이터에 따라 단일 POI의 수(S)  필터

링 된 POI의 수(F)를 구할 수 있다. 이러한 데이터들은 

리자  가이드, 사용자에 의해 지속 으로 변경 될 것이

며, 이 게 기록된 수치를 여행계획 생성에 사용함으로써 

시스템의 사용이 많아질수록 보다 사용자가 원하는 정보에 

가까운 여행계획 생성을 유도할 수 있을 것이다.

4. 서비스 구 을 한 알고리즘 보완

3장에서 제시한 추천코스 자동생성 알고리즘을 서비스에 

용할 때 스토리텔링 여행이 가능한 여행계획을 생성 할 

수 있다면 객이 심 있고 더 재 는 여행을 하는 데 

도움이 될 수 있다. 한 이 게 생성된 여행계획을 노라

마 동 상 등을 통해서 사 에 직  볼 수 있다면 여행에 

한 기 감을 높일 수 있을 것이다.

4장에서는  3장에서 제시한 추천코스 자동생성 알고리

즘을 스토리텔링 여행이 가능하도록 할 수 있는 진  계

층방식과 안드로이드 기반의 노라마 동 상 체험방식을 

설명한다.

4.1 진  계층 방식

Fig. 5. Schematic diagram of a hierarchical system 

gradually

사용자가 테마를 통한 스토리텔링 여행을 해서는 사용

자가 원하는 여행테마를 다양하게 취합할 수 있는 방법이 

필요하다. 사용자에 따라 한 번에 한 가지의 테마를 가지고 

여행을 하는 방법도 있겠지만, 장기간 여행하면서 여러 가

지의 테마를 경험하고자 할 수도 있을 것이다.

앞서 4장을 통해 제시한 알고리즘은 POI 단 의 여행지를 

이용하여 추천코스를 생성 할 수 있도록 하 는데, 이를 좀 더 

폭 넓게 이용하는 진  계층방식을 통해 스토리텔링 기반의 

코스 생성  체 여행 계획 구성이 이루어질 수 있다.

Fig 5.는 진  계층 방식을 도식화하여 나타낸 것이다. 

가장 작은 단 의 POI들을 모아서 스토리텔링 기반의 코스

를 생성하고, 생성된 코스를 모아서 체 여행계획을 구성

하는 방식이다.

이를 해서 추가 인 다른 알고리즘을 사용하지 않고, 
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기존에 제시된 알고리즘을 통해 스토리텔링 기반으로 생성

된 코스를 1개의 POI로 설정하고, 이 데이터를 이용하여 다

시 한 번 알고리즘을 용하는 방법을 통해 사용자가 원하

는 다양한 테마를 갖는 체 여행 계획을 구성할 수 있도록 

한다.

다음 Fig. 6은 진  계층방식의 구조도를 나타낸 것이다. 

가운데 있는 POI 선정 부분을 통해 생성될 데이터의 범주를 

설정 할 수 있도록 한다. 기본 으로 각 지의 POI를 이

용해 스토리텔링 기반의 코스를 생성하는 범 와 이 게 생

성된 코스를 POI로 설정하여 체 여행계획을 구성하는 두 

가지로 이루어진다.

추가 으로 같은 알고리즘을 용하여 필요에 따라 설정

된 체 여행계획을 POI로 설정하여 더 큰 범주의 여행 계

획 코스를 생성하거나 스토리텔링 기반 코스를 좀 더 세분

화 한 코스의 생성도 가능하다.

Fig. 6. Flowchart of a hierarchical system gradually

1) 스토리텔링 기반 코스 생성

가장 기본 인 단 의 코스 생성으로 입력정보는 교통수

단, 테마, 키워드, 여행기간 등이 될 수 있다. 스토리텔링 기

반 코스는 키워드, 테마 등에 따라 필터링된 POI들을 묶어

서 생성하게 된다. 스토리텔링 기반 코스의 POI는 1개가 될 

수도 있으며, 시간 계획에 따라 2박 3일 등 긴 여행을 하는 

여러 개의 POI를 묶인 코스로 생성할 수도 있다. 코스 생성 

시각 POI의 거리나 람 시간 등을 고려해서 생성하게 되

며, 생성된 코스의 체 소요시간, 교통수단, 문가 배 , 

테마 등의 정보를 함께 장한다. 이 게 생성된 코스는 실

제 여행에 사용될 수도 있고, 체 여행 계획 구성에 사용 

되어질 수도 있다.

스토리텔링이라는 특징으로 볼 때 자동 추천 코스 생성 

이외에 POI의 추가 혹은 삭제를 할 수 있고, 순서 한 변

경 가능하도록 하여 구상된 스토리텔링에 맞춰서 코스 생성

을 할 수 있도록 한다. 기본 인 테마에 의한 추천코스 생

성은 일반 여행자에 의한 코스 생성도 문제가 없지만, 스토

리텔링 용을 해서는 일반 여행자에 의한 코스 생성보다

는 문가 혹은 가이드에 의해 생성되어 부가 인 설명 등

이 포함되는 것이 효과 이라고 할 수 있다.

2) 체 여행 계획 구성

체 여행 계획 구성은 주로 실제 여행을 할 실제 여행객

에 의해서 구성된다. 입력정보는 테마, 키워드, 여행기간 등 

간단한 정보 입력을 받게 된다. 다른 사용자들( 문가, 가이

드 등 포함)에 의해 생성된 스토리텔링 기반 코스의 리스트

들을 확인할 수 있으며, 체 여행기간보다 은 시간을 소

요하는 코스들을 필터링해서 살펴볼 수 있다.

필터링 되어 나타난 리스트들 에서 선택을 할 수 있으

며 추가 으로 다른 테마, 키워드 검색을 통해 여행기간 내

에 여러 가지 스토리텔링 기반의 여행을 진행할 수도 있다.

4.2 안드로이드 모바일 기반의 노라마 동 상을 통한 

사 체험 방식

추천코스 혹은 스토리텔링에 의해 생성된 여행계획을 사

용자에 의해 확인  미리 여행지를 볼 수 있도록 제공하는 

것은 여행에 한 기 감을 높이고, 실제 여행 시에 보다 

원활한 여행을 수행할 수 있도록 할 수 있다. 에는 

부분의 사람들이 스마트 모바일 기기 등을 소지하고 있으며, 

이를 이용하여 사 체험을 제공한다면 여행 계획 생성이 훨

씬 효율 이 될 수 있다. 

한 사 체험을 일반 동 상이 아닌 노라마 동 상 

VR을 이용한다면 사용자로 하여  실제 여행지에 와 있는 

느낌을  수 있으며, 단순한 이미지나 텍스트로 제공하는 

정보에 비해 보다 정확한 정보를 제공할 수 있다.

이러한 사 체험을 제공하기 해서 본 연구에서는 안드

로이드 OS 모바일 기반에서 POI의 노라마 동 상을 제공

하여 사용자에게 여행지에 한 상 정보를 통해 기 감을 

높일 수 있도록 한다.

다음 Fig. 7는 모바일 기기에서 노라마 동 상을 출력 

해 주는 화면을 나타낸 것이다. 나타나는 화면은 일반 동

상과 큰 차이가 없어 보이지만 사용자는 터치&드래그를 통

해 화면을 돌려보면서 여행하고자 하는 여행지를 노라마 

동 상을 통해 체험해 볼 수 있다.

5. 실험  결과화면

본 알고리즘은 php를 이용하여 구 하 으며, 생성된 리

스트를 바탕으로 xml데이터를 출력하여 모바일에서 확인하

고 노라마 동 상 등의 정보를 제공하는 방법으로 시스템

을 구성하 다.

다음 Fig. 8는 본 연구에서 제안하는 알고리즘을 용하여 
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Fig. 7. Playback screen of panoramic video from mobile device

Fig. 9. Tour plan screen generated in 

a mobile device

Fig. 8. Example of change in the creation of 

paths according to the value of 

α and β (theme-1 (up) theme-4 (down))

정렬기  가 치 α, β 값에 따라 나타나는 경로 생성의 변

화의 를 나타낸 것이다. 각 테마별 데이터 수는 약 600건

을 기 으로 하 으며, 여행시간은 6시간(360분) 기 으로 

경로를 생성하 다.

Fig. 8을 살펴보면 생성된 추천코스의 체 인 경로가 

크게 바 진 않지만 α, β 값에 따라 경로가 다양하게 나타

나는 것을 확인할 수 있으며, 여행시간은 260∼360분까지 다

양하게 생성되는 것을 알 수 있다.

이러한 내용을 기반으로 본 연구에서는 추천코스 출력을 

다음과 같이 나타내었다. 우선 α  β 값에 따라 문가 심

(α=0.9, β=0.1), 람객 심(α=0.1, β=0.9), 밸런스 심(α=0.5, 

β=0.5) 세 가지 경우의 추천코스를 만든다. 이 세 가지 경우의 

추천코스 생성이 가장 다양하게 나오는 것을 의 시를 통

해 알 수 있으며, 무 다양한 추천코스를 제공하는 것은 사

용자로 하여  불편함을 유발할 수 있기 때문에 가장 다양하

게 제공할 수 있는 3가지 값만을 이용하도록 하 다.

이 게 생성된 추천코스는 Fig. 9와 같이 각각의 코스들

을 나열하고, 노라마 동 상 등으로 사 체험 할 수 있도

록 제공함으로써 객들에게 보다 흥미롭고 정확한 정보

를 제공할 수 있도록 하 다. 

모바일의 경우 사용자는 항상 손에서 모바일 화면을 보고 

있기 때문에 경로 생성시간의 지연이 발생하면 답답함을 느

낄 수 있다. 때문에 경로 생성 시 소요되는 시간은 원활한 

서비스 운 에 상당히 요한 요소라고 할 수 있다. Fig. 10 

은 데이터 수에 따른 생성시간의 변화를 나타낸 것이다. 

Seo’s algorithm[6]에서는 도시 간 최단거리를 구하는 알

고리즘으로 Dijkstra’s algorithm을 기반하여 작성하 고, 

Hideki’s algorithm[10]에서는 particle swarm optimization 

기법에 exchange heuristic process를 결합하고 지 간 거

리  분포 등을 이용하여 최 의 여행경로를 생성하 다.

데이터의 수가 은 경우에는 큰 상 이 없지만 서비스의 

확장을 해서는 데이터의 수가 커질 경우를 생각하여 제공

해야 하는데 일반 인 최 경로 탐색 알고리즘의 경우 데이

터의 수가 증가할수록 생성시간이 격히 증가하는 것을 볼 

수 있다. 앞서 4장에서 언 했듯이 본 연구에서는 서비스 

제공 에 사 정렬 처리가 이루어지기 때문에 상당한 시간

단축 효과를 볼 수 있으며, 데이터의 수가 많아지더라도 경

로 생성에 1  미만의 시간만이 소요됨으로써 사용자에게 

불편함이 없는 서비스를 제공할 수 있다.
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Fig. 10. Change of generation time according to 

the number of data

6. 결  론

기존 연구에서 진행된 여행계획 생성 방법에서는 여행지

의 사진, 텍스트 등의 간단한 자료만을 제공하고 POI를 사

용자로 하여  선택하도록 유도하는 방법의 여행계획 생성

이 주를 이루었다. 이러한 방식은 여행지에 해 정확히 모

르는 람객들을 고려하지 않은 방식이며, 지 선택을 

통해 여행계획을 생성하기에 사용자의 편의를 제공하기 어

려운 부분이 있다.

본 연구에서는 이러한 기존 연구들의 단 을 보완하여, 

여행지에 한 정보를 노라마 동 상을 통한 사 체험으

로 자세히 제공하고, 여행을 람한 사용자 평   문가 

평  기반으로 여행계획을 자동으로 생성하여 여행자가 여

행지에 한 정보가 없어도 기존 여행자들의 평가를 통해 

가장 효율 인 여행계획을 생성할 수 있도록 하 다.

한 보다 효율 이고 사용자 심 인 여행계획 생성을 

하여 입력데이터는 최소로 간소화 하 으며, 출력되는 정

보는 1  이내의 짧은 시간에 나타날 수 있도록 하여 사용

자로 하여  불편함이 없도록 하 다. 

그리고 휴리스틱 기법을 통해 시스템의 사용이 많아지면 

많아질수록 좀 더 사용자 측면에서 만족할 만한 결과를 낼 

수 있도록 하 다. 한 스토리텔링 여행을 해서 진  

계층 방식을 이용하여 여행하고자 하는 사람들의 다양한 테

마여행 등이 가능하도록 지원하 다.

이 게 생성된 추천코스 등을 노라마 동 상을 이용한 

사 체험 방식을 통해 보다 정확하고, 효과 이며 사용자에

게 여행에 한 기 감을 높이며 더 많은 정보 제공을 수행

할 수 있도록 하 다. 본 연구를 통해 국내 여행객들은 물

론 인-바운드  시장의 외국인 객들의 유치에 도움

이 되는 서비스를 제공할 수 있을 것으로 기 된다.

추가 으로 보다 나은 스토리텔링 여행을 해서 객

과 가이드의 매칭 시스템 등을 서비스하여 각 지역의 정확

한 정보들을 지에서 제공할 수 있도록 하고, 재 서비스 

인 모바일 어 리 이션 등과의 연계를 통해 다양한 서비

스의 확충이 가능할 것으로 상된다.
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