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[요    약] 

본 연구에서는 마케팅 분야 중 스포츠 경기장을 찾는 관람객의 빅 데이터를 분석하여 소비자에게 맞춤형 마케팅 서비스를 제공

하는 연구를 진행한다. 이를 위해 본 연구에서는 K-평균 군집화 방법을 사용하여 유사 관람객 그룹을 도출하고자 하며,  K-근접 이

웃 방법을 사용하여 새로운 방문객의 관심 매장을 예측하고자 한다. 실험 결과를 통해 상기 두 가지 알고리즘을 사용하는 것은 유

사 관람객 그룹을 도출하며 신규 관람객 입장 시 신규 관람객의 특성에 맞는 적합한 마케팅 서비스를 제공 할 수 있게 하였다.

[Abstract]

In this study, we analyze the big data of visitors who are looking for a sports stadium in marketing field and conduct research to provide 
customized marketing service to consumers. For this purpose, we intend to derive a similar visitor group by using the K-means clustering 
method. Also, we will use the K-nearest neighbors method to predict the store of interest for new visitors. As a result of the experiment, it 
was possible to provide a marketing service suitable for each group attribute by deriving a group of similar visitors through the above 
two algorithms, and it was possible to recommend products and events for new visitors
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Ⅰ. 서  론

 최근, 다양한 분야에 빅 데이터 분석 연구가 응용되고 있다. 
특히 고객 정보 빅 데이터를 분석하여 마케팅에 활용하고자 하

는 연구들이 활발히 진행되고 있다. 예를 들어, 고객 신용평가

를 위해 기계학습 알고리즘으로 고객을 분류하거나[1], 사용자 

맞춤형 아이템 추천하기 위한 기계학습 기반 알고리즘 연구가 

진행되었다[2, 3]. 
본 연구에서는 스포츠 경기장을 찾는 관람객의 빅 데이터를 

분석하여 소비자에게 맞춤형 마케팅 서비스를 제공하는 연구

를 진행하고자 한다. 많은 연구들에서는 고객정보를 분석하여 

이를 마케팅에 활용하였는데[1-4], 아직 스포츠 경기장에서의 

마케팅을 위해 분석 기술이 적용된 연구는 거의 이루어지지 않

았다. 따라서 본 논문에서는 스포츠 경기장을 찾는 관람객을 대

상으로 관련 빅 데이터를 분석하여 소비자에게 맞춤형 마케팅 

서비스를 제공할 수 있도록 스포츠 경기장 방문객 군집화 방법

과 예측 방법을 제안하고자 한다. 
먼저, 스포츠 경기장 방문객 군집화 방법은 실시간 대용량 

데이터로 관람객의 선호도와 매장 이용 패턴을 파악하기 어렵

다는 한계점을 해결하기 위한 방법으로, 관람객의 방문 패턴 및 

방문 구역 내에 머문 시간 등의 이동 정보를 기준으로 유사한 

경향을 보이는 관람객 그룹을 K-평균 군집화 알고리즘을 통해 

군집화하여 패턴을 추출한다[3]. 신규 관람객을 대상으로 군집

화한 결과를 기반 K-근접 이웃을 사용하여 새로운 관람객에게 

적합한 마케팅 콘텐츠를 예측 및 추천한다[5]. 
본 논문의 공헌은 다음과 같다. 
1) 본 논문에서는 스포츠 경기장에서 방문객 분석을 통해 마

케팅에 활용할 수 있는 기계학습 알고리즘 기반의 방법을 제안

한다. 전자상거래나 백화점 등의 구매고객 분석 위주로 이루어

졌지만, 스포츠 마케팅 분야에서의 분석은 부족한 실정이다. 따
라서 본 논문에서는 먼저, 스포츠 경기장 관람객의 유사한 방문

객 그룹을 대상으로 개인화된 서비스를 제공하기 위한 방안으

로 관람객의 선호패턴을 분석하고 선호패턴에 따라 군집화 한

다. 이후에, 관람객의 선호패턴을 기반으로 군집화 된 주요 관

람객 데이터를 대상으로 새로운 방문객 예측 방법을 제안한다.
2) 데이터 분석 결과에 따라 스포츠 마케팅 활용 방안을 대

해 모색한다. 제안하는 방법을 통해 기존의 방문객들을 군집화 

하면 유사 특성을 발견할 수 있으므로 군집 단위로 마케팅이 가

능하다. 또한, 새로운 방문객이 유입되었을 때, 방문객의 군집

을 예측하면 맞춤형 마케팅을 할 수 있을 것이다.
본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 기계학습방법을 

활용하여 빅 데이터 분석을 진행한 연구들에 대해 소개한다. 3
장에서는 스포츠 경기장 방문객 군집화 방법과 방문객 이 데이

터를 활용한 방문객 예측 방법을 제안한다. 4장에서는 3장에서 

제안한 방법들의 실험 결과를 분석하고 활용방안을 제시한다. 
마지막으로 5장에서는 결론을 내리고 향후연구에 대해 소개한

다.

Ⅱ. 관련 연구

본 장에서는 고객 분석 및 마케팅에 활용하기 위해 기계학습

알고리즘을 기반으로 분석한 관련 연구들을 소개하고자 한다.   
먼저, 고객 정보를 분석하고 이를 마케팅 등에 활용하고자 하는 

연구를 소개하고자 한다. 참고문헌 [1]에서는 신용평가를 위한 

고객 분류 문제에 있어서 이원분류 모형을 설계하고 전통적인 

분류 방법인 로지스틱 회귀분석과 서포트 벡터 기계를 이용하

여 분류 성능을 비교하였다. 또한, 유비쿼터스 컴퓨팅 환경에서 

고객에게 빠르고 정확하게 아이템을 추천하기 위해 선호도 기

반의 군집 방법을 이용한 개인화 추천 방법이 연구되었다[2]. 
제안된 방법은 고객점수 가중치 기반의 K-평균 군집화 기법과 

베이지안 네트워크를 이용해 고객 선호도 계산을 할 수 있는 새

로운 군집방법이다. Cho et al[3]는 실시간 유비쿼터스 컴퓨팅 

환경이 요구되는 U-커머스 분야에서 사용자 맞춤형 추천 시스

템을 구현하기 위해서 RFM(Recency, Frequency, Monetary)에 

기반한 K-평균 군집화 알고리즘 방법을 제안하였다. Natchair 
et al[4]은 고객들의 만족을 고취시키기 위해 고객관계관리에 

데이터마이닝 기법을 적용하였는데, 기존 고객관계관리 데이

터에 노이즈가 많고 언밸런스해서 생기는 고객관계관리 분류 

성능저하의 문제점을 해결하기 위해 새로운 특징추출기법을 

제안하였다. 또한, 백화점 화장품 고객을 대상으로 마케팅 전략

을 수립하기 위하여 고객 세분화 및 고객가치 점수화의 실증적 

분석 연구도 진행되었다[6]. Na et al[7]은 K-평균 군집화 알고

리즘의 단점인 각 데이터들의 거리와 모든 클러스터들의 중심

점을 매번 계산해야한다는 점을 개선하기 위해 매번 계산시마

다 다음 계산에서 사용될 정보들을 데이터구조에 저장하여 계

산 량을 줄였다. Ibrahim et al[8]은 M-커머스 분야에서 구매자

의 신뢰도에 영향을 끼치는 요소들을 찾아내기 위하여 선호도 

기반 K-평균 군집화 알고리즘 등의 데이터마이닝 기법을 사용

하였다. 이외에도 K-평균 군집 알고리즘과 K-군집 이웃 알고리

즘은 교통상황예측분야[4], 스포츠 분야[9, 10], 미디어 분야

[11], 인지재활분야[12] 등 다양한 분야에서 연구되었다.

Ⅲ. 기계학습 기반 스포츠 경기장 방문객 분석

 본 장에서는 스포츠 경기장 방문객에 대해 마케팅을 적용하

기 위해 기계학습 알고리즘을 기반으로 방문객을 분석하는 방

법에 대해 소개하고자 한다. 스포츠 경기장에 방문하는 관람객

들에게 맞춤형 마케팅을 제공하기 위해서는 먼저 유사 방문객

들을 군집화 하고, 정해진 군집을 바탕으로 새로운 방문객의 성

향을 예측해야 한다. 3.1절에서는 먼저 방문객들을 군집화하는 

방법을 설명하고, 3.2절에서는 군집을 바탕으로 예측하는 방법

을 설명하고자 한다. 

3-1 스포츠 경기장 방문객 군집화 방법

 본 절에서는 스포츠 관람객 빅 데이터를 의미 있는 정보를 

추출하고, 자동적으로 데이터를 분석하기 위한 군집화 방법에 

대해 설명한다. 대용량의 스포츠 관람객 빅 데이터로부터 정보
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를 추출하기 위해 K-평균 군집화 방법을 사용하고자 한다. K-
평균 군집화 방법은 데이터 분석 등을 위하여 방대한 데이터를 

몇 개의 그룹으로 묶는 군집화 방법 중 하나이다. 
 구현하는 알고리즘의 입력 값은 방문매장유형과 선호도가 

담긴 데이터와 군집화 하고자 하는 개수이다. 결과 값은 K 개의 

군집으로 나뉜 군집 집합이다. 이를 위해 진행될 단계는 다음과 

같다. 첫째, 최초의 중심 값을 랜덤으로 선택한다. 둘째, K개의 

중심 값과 각 개별 데이터간의 거리를 측정하여 가장 가까운 군

집에 각 개별 데이터를 할당한다. 셋째, 각 클러스터마다 새로

운 중심 값을 계산한다. 넷째, 새로 선택된 중심 값의 변화가  없

다면 멈추고, 변화가 있으면 첫 번째 단계부터 변화가 없을 때

까지 반복한다.

그림 1. 스포츠 경기장 방문객 군집화 방법의 슈도코드 

Fig. 1. Pseudocode for Sports Stadium Visitor Clustering 
Method 

3-2 방문객 예측 방법

 본 절에서는 스포츠 경기장에 새로운 방문객이 등장했을 

때, 이 방문객이 어떤 매장에 관심을 가질 것인지를 예측해보고

자 한다. 이를 위해 본 연구에서는 K-근접 이웃 방법을 사용하

여 새로운 방문객의 관심 매장을 예측하고자 한다. K-근접 이

웃은 새로운 데이터가 출현했을 때, 근접한 K개의 이웃 데이터

를 이용하여 예측하는 방법이다. 
 본 연구에서는 K-근접 이웃을 활용한 예측을 위해 오픈 소

스 분석 도구인 R을 사용하였다. R은 윈도우즈, MAC, 유닉스, 
리눅스와 같이 다양한 운영체제하에서 사용되며, 최근 데이터 

분석을 위해 많이 사용되고 있다. 본 연구에서는 스포츠 경기장

의 새로운 방문객에 대한 예측을 R 스크립트를 통해 프로그램

을 작성하였고, K-근접 이웃은 class 패키지를 사용하여 구현하

였다. 코드 (1)은 K-근접 이웃 구현을 위해 필요한  class 패키지

를 사용하기 위한 문장이다. 

library(class) (1)

코드 (2)는 주어진 데이터로부터 예측을 위한 표본을 추출하

는 과정이다. 실험을 위해 주어진 데이터를 학습데이터와 테스

트데이터로 나누는데, 테스트데이터를 랜덤하게 추출하기 위

하여 다음과 같은 코드를 작성하였다. 여기에서 테스트 데이터

는 스포츠 경기장에서의 새로운 방문객을 의미한다.

sam <- sample(2, nrow(person_data), replace=T, 
prob=c(0.98, 0.02))

person_train <- person_data[sam==1, ]
person_test <- person_data[sam==2, ]

(2)

마지막으로 코드 (3)은 K-근접 이웃 알고리즘을 실행하는 문

장이다. 새로운 방문객에 대해 예측하기 위하여 코드 (3)에서는 

3명의 근접 이웃을 확인한다. 

person_knn <- knn(train=person_train, 
test=person_test, cl=person_train_label, k=3)

(3)

Ⅳ. 실험 결과 분석 및 활용

본 장에서는 3장에서 제안한 기계학습 기반의 방문객 분석 

방법들을 실험한 결과와 이를 활용하는 방안에 대해 소개하고

자 한다. 4.1절에서는 스포츠 경기장 방문객들을 군집화 하는 

실험을 분석하고, 4.2절에서는 새로운 방문객을 예측하는 실험

을 분석하고 각각 분석된 결과를 활용하는 방안을 소개한다.

4-1 스포츠 경기장 방문객 군집화 실험 결과 분석 및 활용

본 절에서는 스포츠 경기장 방문객을 군집화 한 결과를 분석

하고, 이를 활용하는 방안을 소개한다. 실시간 대용량 데이터인 

스포츠 관람객 관련 데이터는 관람객의 매장 선호도와 매장 이

용 패턴이나 방문객 연령과 매장방문횟수에 대한 관련성을 파

악하기 어렵다는 단점을 갖고 있다. 이를 해결하기 위해, 본 논

문에서는 관람객의 방문 패턴 및 선호도에 대한 정보나 방문객 

연령과 매장방문횟수를 기준으로 유사한 경향을 보이는 관람

객 그룹을 K-평균 군집화 알고리즘으로 군집화한 후 패턴을 추

출한다. 이를 위하여, 관람객의 매장 선호도와 매장 이용 패턴, 
방문객 연령과 매장방문횟수에 대해 랜덤으로 생성한 데이터

를 사용하였다.
그림 2는 스포츠 경기장 방문객 군집화 실험 결과로써 120개

의 방문매장유형 및 선호도 데이터를 사용하였다.  군집의 개수

는 5개로 설정되었다. 그림 2의 x축은 방문매장유형을 의미하

고 y축은 선호도를 의미한다. 표 1과 같이 매장유형은 10가지

로 구성되고, 선호도의 범위는 1부터 8까지이다.
Group A에서는 햄버거, 피자, 편의점에 대해 선호도가 상인 

방문객들로 군집화 되었다. Group B에서는 동일한 매장 유형

에 대해 선호도가 중인 방문객들로 군집화 되었고, Group C에

서도 같은 유형에 대해 선호도가 하인 방문객들로 군집화 되었

다. 또한, Group D는 카페, 아이스크림에 대해 선호도가 상인 

방문객들로 군집화 되었다. Group E는 같은 매장 유형에 대해 

선호도가 중·하인 방문객들로 군집화 된 것을 확인 할 수 있다. 
군집화하기 이전에는 단순히 120명의 방문객에 대해 매장의 선

호도 정보만 있었고, 방문객들을 적절하게 군집화 할 기준이 존
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재하지 않았으나, 제안하는 방법을 통해 방문객들이 자동적으

로 적절하게 군집화 된 것을 볼 수 있다.
스포츠 경기장에 신규로 입장한 방문객에 대한 선호방문매

장 정보가 없는 상태에서 기존에 이와 관련된 군집화 실험 결과 

분석 결과가 있는 경우, 신규 관람객과 유사한 관람객 그룹을 

도출함으로써 각 그룹 속성에 맞는 마케팅 서비스를 제공할 수 

있다.

그림 2. 방문매장유형 및 선호도 데이터를 사용한 스포츠 경기장 

방문객 군집화 실험 결과 

Fig. 2. The experimental results clustering of sports 
stadium visitors using store type and visitor 
preference data

표 1. 매장유형

Table. 1. Store type

 No. Store type

1 Burgerking

2 Mcdonalds

3 Domino’s Pizza

4 Pizza Hut

5 7-Eleven

6 CU

7 Starbucks

8 Angelinus

9 Baskinrobbins

10 Natuur

그림 3은 100개의 관람객 연령 및 매장방문횟수 데이터를 사

용한 스포츠경기장 방문객 군집화 실험 결과이다. 군집의 개수

는 5개로 설정되었다. 그림3의 x축은 관람객 연령을 의미하고, 
y축은 매장방문횟수를 의미한다. 관람객 연령의 범위는 5세 이

상 및 60세 이하이고, 매장방문횟수 범위는 0회 이상 및 5회 이

하이다.
연령이 10대 이상 및 60대 이하이면서 매장방문횟수가 상인 

방문객들은 Group A로 군집화 되었다. 연령이 5세 이상 30대 

이하이고 매장방문횟수가 중인 방문객들은 Group B로, 연령이 

5세 이상 및 30대 이하이고 매장방문횟수가 하인 방문객들은 

Group C로 군집화 되었다. 그리고 연령이 30대 이상이면서 60
대 미만이고 매장방문횟수가 중인 방문객들은 Group D로, 관
람객 연령이 30대 이상 60대 미만이고 매장방문횟수가 하인 방

문객들은 Group E로 군집화 되었다. 만일 스포츠 경기장 방문

객들의 매장 방문횟수를 높여 매상을 증가시키고자 한다면 방

문횟수가 적은 Group C와 E에 집중적으로 마케팅을 할 필요가 

있다고 볼 수 있다.
또한, 나이 정보는 존재하고 선호방문매장 정보가 없는 고객

이 경기장에 입장했을 경우, 기존 실험을 통해 군집화 된 나이

와 선호매장 관련 분석 결과를 활용하여, 신규 관람객과 유사한 

관람객 그룹을 도출함으로써 각 그룹 속성에 맞는 마케팅 서비

스를 제공할 수 있다. 

그림 3. 관람객 연령 및 매장방문횟수 데이터를 사용한 스포츠 

경기장 방문객 군집화 실험 결과 

Fig. 3. The experimental results clustering of sports 
stadium visitors using visitor age and number of 
visits

4-2 스포츠 경기장 방문객 예측 실험 결과 분석 및 활용

본 절에서는 새로운 스포츠 경기장 방문객에 대해 예측하는 

실험 결과에 대해 분석하고, 이를 활용하는 방안에 대해 소개한

다. 방문 경험이 없는 신규 관람객에게 적합한 마케팅 콘텐츠를 

추천하기 위해서는 3.1절에서 소개한 것과 같이 유사한 특징을 

보이는 관람객들끼리 묶는 군집화 단계가 필요하며, 그 다음으

로는 군집화한 결과를 참고하여 새로운 관람객에게 적합한 마

케팅 콘텐츠를 추천해주는 과정이 필요하다. 이를 위하여, 3.1
절과 4.1절에서 소개하였던 관람객의 방문 패턴 및 선호도에 대

한 정보나 방문객 연령과 매장방문횟수에 대한 스포츠 관람객 

군집화 결과 값을 K-근접 이웃을 사용하여 신규 관람객에게 적

합한 마케팅 콘텐츠를 예측한다.
그림 3에서 사용한 데이터는 4.1절의 방문매장유형 및 선호

도 데이터를 사용한 스포츠 경기장 방문객 군집화 실험 결과 값

인 5개의 군집 집합이다. 그림 3과 같이 3개의 신규 관람객 데

이터를 실험 데이터로 사용하였다.  표 2에서 확인할 수 있는 것
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처럼 3개의 실험 데이터 모두 정확한 군집으로 예측되었다. 만
일 마케팅 비용을 줄여 매출을 늘리고 싶다면, Group C에게 선

호도가 높은 매장 0~2에 대해 중점적으로 마케팅을 늘리고 선

호도가 낮은 매장 5~9에 대한 마케팅을 줄이는 것이 필요하다

고 볼 수 있다.
방문 경험이 없는 신규 관람객을 대상으로 맞춤형 마케팅 서

비스 제공하기 위해서는 K-근접 이웃 알고리즘을 통해 신규 관

람객의 매장 선호도와 매장 이용 패턴을 고려하여, 기존에 생성

한 유사 관람객 그룹 중 가장 근접한 군집으로 신규 관람객을 

예측할 수 있다. 

표 2. 방문매장유형 및 선호도 데이터를 사용한 스포츠 경기장 

방문객 예측 실험 결과

Table. 2 The experimental results of prediction of sports 
stadium visitors using store type and visitor 
preference data

 

 No. Test data Predicted Cluster Correct Answer

1 Store type : 2
Preference : 8 Group A Group A

2 Store type : 7
Preference : 6 Group D Group D

3 Store type : 7
Preference : 5 Group D Group D

그림 3. 방문매장유형 및 선호도 데이터를 사용한 스포츠 경기장 

방문객 예측 실험 결과

Fig. 3. The experimental results of prediction of sports 
stadium visitors using store type and visitor 
preference data

그림 4에서 사용된 데이터는 4.1절의 방문객연령 및 매장방

문횟수 데이터를 사용한 스포츠 경기장 방문객 군집화 결과 값

인 군집 집합이다. 그림 4와 같이 3개의 신규 관람객 데이터를 

실험 데이터로 사용하였다. 표3을 보면 3개의 실험 데이터 모두 

정확한 그룹으로 예측된 것을 확인할 수 있다. 만일, 기존에 방

문횟수가 많은 집단에 대하여  추가적으로 매출을 올리고 싶다

면, 방문횟수가 많은 Group A, B, D를 중점으로  마케팅을 늘리

고 방문횟수가 적은 Group C, E는 마케팅을 줄이는 것이 필요

하다고 볼 수 있다.
또한, 방문 경험이 없는 신규 관람객을 대상으로 맞춤형 마

케팅 서비스를 제공하기 위해서는 K-근접 이웃 알고리즘을 통

해 신규 관람객 나이를 고려하여, 기존에 생성한 유사 관람객 

그룹 중 가장 근접한 군집으로 신규 관람객을 예측할 수 있다. 
결론적으로, 기존 데이터를 토대로 신규 관람객을 위한 상품 및 

이벤트 추천 알고리즘 적용이 가능하다.

표 3. 관람객 연령 및 매장방문횟수 데이터를 사용한 스포츠 

경기장 방문객 예측 실험 결과 표

Table. 3. The experimental results of prediction of sports 
stadium visitors using visitor age and number of 
visits

 No. Test data Predicted Cluster Correct Answer

1 Visitor Age : 16
Number of visits : 4 Group B Group B

2 Visitor Age : 28
Number of visits : 1 Group C Group C

3 Visitor Age : 44
Number of visits : 5 Group A Group A

그림 4. 관람객 연령 및 매장방문횟수 데이터를 사용한 스포츠 

경기장 방문객 예측 실험 결과

Fig. 4. The experimental results of predicting of sports 
stadium visitors using visitor age and number of 
visits

Ⅴ. 결  론

본 논문에서는 스포츠 경기장의 방문객 대상으로 한 마케팅

을 위해 기계학습 알고리즘을 기반으로 방문객데이터 분석하

는 방법을 제안하였다. 이를 위해 먼저 스포츠 경기장을 방문한 

방문객들을 K-평균 군집화 알고리즘을 바탕으로 군집화 시키

고, 새로운 방문객이 유입되었을 때, 방문객의 특성을 K-근접 

이웃 알고리즘을 바탕으로 예측하였다. 실험 결과를 통해 상기 

두 가지 알고리즘을 사용하는 것은 유사 관람객 그룹을 도출

하며 신규 관람객 입장 시 신규 관람객의 특성에 맞는 적합한 

마케팅 서비스를 제공 할 수 있게 하였다. 뿐만 아니라, 실험 

결과를 분석한 결과, 두 가지 알고리즘은 신규 관람객을 위한 

상품 및 이벤트 추천에 다양하게 활용될 수 있음을 보였다. 
향후연구에서는  실시간으로 유입되는 스포츠 경기장 방문

객 데이터 처리 방안에 대한 연구를 진행하고자 한다.
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