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요  약  본 연구는 제주도의 실감형 미디어아트 전시 공간 ‘노형슈퍼마켙’을 대상으로 Google Maps 리뷰 1,166건을
분석하여 방문객의 경험 구조와 감정적 반응을 탐색하였다. 리뷰는 최신 순으로 2,000건을 수집한 뒤 CSV로 저장하였
고, 텍스트 결측/이모지·반복문자 등 분석 방해 요소를 제거하여 1,166건의 유효 리뷰를 선별하였다. 수집 텍스트는
기호·숫자·영어 제거 후 KoNLPy(Okt) 형태소 분석으로 유의 품사를 추출하고, 조사·접속사·감탄사 및 ‘제주’, ‘여행’,
‘최고’, ‘강추’ 등 도메인/단순 감정 표현을 불용어로 제거한 다음, RoBERTa 기반 한국어 멀티태스크 사전학습 모델로
문장 임베딩을 생성해 UMAP 차원 축소와 HDBSCAN 밀도기반 군집화를 거쳐 BERTopic 토픽을 도출했으며 
KcBERT-base로 긍정·중립·부정 확률을 산출하여 토픽·평점과 교차 분석하였다. 짧고 비정형적인 관광 리뷰의 문맥 
정보를 반영해 응집력 있는 경험 주제를 도출하기 위해 BERTopic을 적용하고, 한국어 정서 표현을 분류하기 위해 
KcBERT-base를 활용하였다. 분석 결과, 감각적 몰입, 포토 스팟, 가족 중심 경험, 실내 대체 관광 등 다양한 주제가 
도출되었으며, 특히 몰입형 콘텐츠와 감성적 공간 경험 관련 토픽에서 높은 긍정 감성이 나타났다. 반면 입장료, 공간
협소, 동선 불편과 같은 실용적 조건 관련 주제는 부정 감성이 높게 나타나, 감성적 만족과 실용적 판단이 동시에 전체 
만족도에 영향을 미침을 확인하였다. 이러한 결과는 실감형 전시 운영에서 감성적 콘텐츠 연출뿐만 아니라 물리적·경제
적 조건의 관리가 중요함을 시사한다. 본 연구는 사용자 생성 텍스트 기반 정성 정보를 활용하여 실감형 관광 경험의
의미 구조와 감정적 특성을 실증적으로 규명함으로써, 향후 미디어아트 전시 기획 및 운영 전략 수립에 기여한다.

주제어 : 실감형 미디어아트, BERTopic, 토픽 모델링, 감성 분석, KcBERT, 사용자 생성 콘텐츠, 리뷰 분석

Abstract  This study analyzes visitor experiences and emotional responses to the immersive media art
exhibition “Nohyung Supermarket” in Jeju by examining 1,166 Google Maps reviews. We collected 2,000
reviews in reverse chronological order and retained 1,166 valid entries after removing missing texts and
noise. Using BERTopic-based topic modeling and KcBERT-based sentiment analysis, we identified 
experiential themes in user-generated content and examined their relationships with sentiment and 
ratings. Texts were preprocessed and embedded using a RoBERTa-based Korean multitask pretrained 
model, with UMAP and HDBSCAN applied within BERTopic; sentiment probabilities were computed with
KcBERT-base and cross-analyzed by topic. The results highlight sensory immersion, photo spots, 
family-oriented experiences, and indoor alternative tourism, with strong positive sentiment for 
immersive and emotionally engaging spatial experiences. In contrast, admission fees, limited space, and
circulation inconvenience showed higher negative sentiment, indicating that emotional satisfaction and 
practical considerations jointly shape evaluations. These findings suggest that media art exhibition 
management should address both experiential appeal and physical/economic conditions.

Key Words : Immersive Media Art, BERTopic, Topic Modeling, Sentiment Analysis, KcBERT, 
User-Generated Content, Review Analysis
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1. 서론

최근 관광 산업에서는 관람객의 체험적 몰입을 극대화
하기 위한 실감형(Immersive) 콘텐츠의 활용이 빠르게 
확산되고 있다. 실감형 콘텐츠는 가상현실 (VR), 증강현
실(AR), 혼합현실(MR) 등 XR 기술을 기반으로 높은 실
재감과 몰입감을 제공함으로써, 관광객의 감정·인지·행동
적 반응을 강화하는 새로운 관광 경험으로 주목받고 있
다[1][2]. 이러한 기술은 전통적인 관람 방식에서 벗어나, 
공간 전체가 하나의 감각적 체험 요소로 작동하는 몰입
형 전시 환경을 구현함으로써 관람객의 참여도와 체류 
경험을 크게 확장시키는 역할을 하고 있다. 

최근 미디어아트 전시를 포함한 다양한 실감형 콘텐츠 
기반 관광이 확산되면서, 감성적·상호작용적 요소를 중
심으로 한 새로운 형태의 관광 소비 문화가 형성되고 있
으며, 이는 관광지의 경쟁력 제고를 위한 핵심 전략으로 
부상하고 있다[3][4][5].

실감형 콘텐츠 체험의 확산과 함께, 이를 관광학적 관
점에서 분석하려는 연구 또한 꾸준히 이루어져 왔다. 기
존 연구들은 주로 설문조사나 실험 설계를 통해 실감형 
콘텐츠 체험이 관광객의 몰입, 지각된 가치, 만족, 행동
의도 등에 미치는 영향을 정량적으로 규명하는 데 집중
하였다[6][7][8]. 그러나 이러한 접근 방식은 실제 현장에
서 발생하는 자발적 경험의 맥락, 감정 표현, 기대·만족 
간의 미세한 차이를 충분히 반영하지 못한다는 한계가 
제기되고 있다. 특히 관광객이 온라인 플랫폼에 남기는 
리뷰는 기존 설문 기반 데이터에서 포착하기 어려운 현
실적 감정 반응, 비교 평가, 불편 요소 등을 담고 있어 더
욱 풍부한 경험 분석을 가능하게 한다[9].

최근 자연어 처리(NLP) 기술의 발전은 이러한 사용자 
생성 텍스트(UGC)를 분석하기 위한 새로운 연구 가능성
을 열어주고 있다. 그 중 BERTopic과 같은 문장 임베딩 
기반 토픽 모델링 기법은 문맥적 의미와 감정적 함의를 
함께 반영할 수 있어, 짧고 감성적 표현이 많은 관광 리
뷰 분석에 적합하다는 평가를 받고 있다[10][11]. 또한 
BERT 계열 언어모델을 활용한 감성 분석 기법은 리뷰 
속 긍·부정 정서를 정량적으로 분류할 수 있어, 토픽과 
감정의 상관성을 보다 정교하게 탐색할 수 있는 기반을 
제공한다. 감성 분석은 영화나 상품 등 다양한 도메인에
서 리뷰의 긍정적, 부정적 정서를 분류하는 연구가 선행
되어 왔으나, 관광 분야에서 어떤 주제 의식이 만족과 불
만족을 결정하는 요소로 작용했는지를 설명하는 데 한계
가 있다. 본 연구는 토픽 모델링으로 도출된 경험 요인을 

단위로 KcBERT 감성 확률과 평점 분포를 결합·교차 분
석함으로써, 단순 평점만으로 도출하기 힘든 만족·불만
족 요인을 텍스트 기반 근거로 보완하여 제시한다.

이에 본 연구는 제주도의 실감형 미디어아트 전시 공
간인 노형슈퍼마켙의 Google Maps 리뷰 1,166건을 대
상으로, BERTopic 기반 토픽 모델링과 KcBERT 기반 
감성 분석을 통해 방문객의 경험 구조와 감정적 반응을 
분석하였다. 노형슈퍼마켙은 노형수퍼마켙은 약 4,000
㎡(약 1,200여 평) 규모와 최대 20m(6층 건물 높이)에 
달하는 대형 공간에서 몰입형 미디어아트 전시를 제공하
는 테마형 전시 공간으로, Google Maps 플랫폼에 리뷰 
텍스트와 평점이 비교적 단기간 내 충분히 누적된 정보
집약적 사례로서 기존 연구에서 자주 분석 대상으로 선
정된 다른 실감형 미디어아트 전시 공간(예. 아르떼뮤지
엄, 빛의 벙커 등)과 비교 시 동일한 분석 프레임을 적용
하여 관광 경험의 정서적 요인을 정량적으로 도출하는 
데 장점이 있다.

본 연구의 목적은 다음과 같다. (1) 실감형 미디어아트 
체험과 관련된 방문객 리뷰로부터 주요 경험 주제를 도
출한다. (2) 감성 분석과 평점 데이터를 결합하여 방문객 
정서의 분포와 정량적 평가 간의 일치성을 검증한다. (3) 
토픽별 감성 분포를 비교하여, 특정 체험 주제들이 어떤 
감정적 반응과 연계되는지 규명한다.

본 연구는 사용자 생성 텍스트 기반의 비정형 데이터
를 활용하여 실감형 관광 경험의 주제 구조와 감성적 특
성을 실증적으로 밝힌다는 점에서 기존 설문 중심 연구
의 한계를 보완하며, 실감형 전시 기획·운영 전략 수립에
도 실질적 시사점을 제공한다.

2. 선행연구 검토

2.1 관광분야 실감형 콘텐츠
관광분야 실감형 콘텐츠는 가상현실과 같은 혁신기술

을 통해 높은 몰입감과 실재감을 제공하는 콘텐츠로[12], 
관광객들에게 새로운 경험을 창출하고 있다. 이러한 실
감형 콘텐츠 환경은 개인이 여러 감각을 통해 순간에 온
전히 참여하도록 하여, 현재의 경험이 개인의 신체·정신·
감정적 차원과 유기적으로 연결되게 한다. 그 결과, 경험
이 끝난 뒤에도 정신적·정서적 여운이 지속되는 몰입형 
경험을 형성한다[13]. 또한 시각과 청각을 포함한 다양한 
자극과 공간을 통해 감각적 몰입성을 강화하고, 수동–능
동–인터랙티브로 확장되는 상호작용성과 서사·도전 기반 
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경험구조를 결합함으로써 이용자의 존재감과 체험의 질
을 더욱 강화시키는 특성을 지닌다[14]. 특히 XR 기술은 
이러한 실감형 콘텐츠를 구현하는 대표적인 수단으로 관
광·게임·쇼핑 등 여러 분야에서 소비자 경험 향상을 위해 
활발히 활용되고 있다[15].

teamLab Planets TOKYO는 사람과 작품이 상호작
용하며 거대한 공간에서 작품에 몰입할 수 있도록 만들
어진 실감형 콘텐츠 사례로 꼽히며[16], 디지털 전시관에
서 활용되는 시각·청각적 단서는 관람객의 총체적인 관
광 경험을 향상시키는 데 효과적인 것으로 나타났다[17]. 
국내에도 다양한 실감형 콘텐츠 체험 공간이 존재하며 
제주 지역에 대표적 사례들이 위치한다[18].

이러한 실감형 콘텐츠 체험은 관광지의 경험을 확장하
며 관광객의 인지, 감정, 태도에 영향을 미치는 중요한 
요소로 주목받고 있다. 이에 따라 관광학 분야에서도 실
감형 콘텐츠 체험이 관광 경험과 만족, 행동 의도 등에 
미치는 영향을 분석하려는 연구들이 축적되어 왔다.

2.2 실감형 콘텐츠 체험의 기존 관광연구 
실감형 콘텐츠 체험을 다룬 관광 분야의 기존 연구들

은 디지털 기술을 활용한 전시와 콘텐츠가 관광 경험을 
확장하는 동시에 관람객의 몰입과 상호작용을 강화시켜 
소비자의 인식과 태도에 영향을 미친다는 점에 주목해 
왔다[18]. 국내 실증 연구에서는 실감형 관광콘텐츠 경험
자를 대상으로 설문조사를 진행하여, 지각된 가치와 몰
입이 경험 만족 및 행동의도에 유의미한 영향을 미치는 
구조적 관계를 검증하였다[19]. 또한 실감형 미디어아트 
전시 체험을 분석한 연구에서도 관람객 설문을 기반으로 
체험 요인이 지각된 가치와 만족을 높이며, 이는 회상의
도와 재방문 의도로 이어지는 것으로 나타났다[20].

해외 연구를 종합적으로 검토한 체계적 문헌고찰에 따
르면, 관광 분야에서의 실감형 기술 연구는 주로 가상현
실과 증강현실 환경에서 관광객의 반응을 설문조사나 실
험 설계를 통해 정량적으로 측정하는 접근이 주를 이루
고 있는 것으로 확인되었다[21]. 더 나아가 가상현실 기
반 관광 브랜드 체험을 다룬 연구에서도 실험 참가자를 
대상으로 VR 체험 효과를 검증함으로써, 실감형 콘텐츠 
체험을 구조화된 변수로 측정하는 기존 연구의 경향을 
보여주었다[22].

이처럼 기존 연구들은 실감형 콘텐츠 체험의 효과를 
주로 설문조사와 실험을 통해 검증하는 데 기여해 왔으
나, 이러한 접근은 관광객의 실제 리뷰와 같은 사용자 생
성 텍스트를 반영하지 못하는 한계가 있다. 따라서 기존 

연구에서 포착하기 어려웠던 관광객의 자발적 경험의 다
양성과 맥락을 보다 입체적으로 분석할 수 있는 새로운 
연구 접근에 대한 필요성이 제기된다.

2.3 토픽모델링 관광분야 활용 연구
관광 연구에서 온라인 리뷰, 소셜미디어, 블로그 등 

사용자 생성 텍스트 데이터의 중요성이 증가함에 따라, 
토픽 모델링 기법은 관광객의 경험 구조와 인식 패턴을 
도출하기 위한 핵심 분석 방법으로 자리 잡아 왔다. 초기 
연구들은 주로 LDA(Latent Dirichlet Allocation)를 활
용하여 관광지 이미지, 서비스 품질, 방문 동기 등을 탐
색하는 데 활용되었으며[23][24], 호텔·레스토랑 리뷰 분
석, 도시 관광 이미지 연구 등 다양한 분야에서 텍스트 
기반 주제 도출을 가능하게 했다[25].

그러나 LDA는 단어의 동시 출현 빈도(co-occurrence)에 
기반한 확률적 모델이라는 특성상 문맥적 의미를 충분히 
반영하지 못한다는 한계가 존재한다. 특히 관광 리뷰는 
짧고 감성적이며, 은유·비유·주관적 평가가 빈번하게 등
장하기 때문에 문장 차원의 의미를 고려하지 못하는 전
통적 토픽 모델의 분석력에 대한 비판이 제기되어 왔다
[26].

이러한 한계를 보완하기 위해 최근 관광 분야에서는 
최신 문장 임베딩 기반 토픽 모델링 기법의 도입이 활발
해지고 있다. 그 중 BERTopic은 BERT 기반 임베딩, 
UMAP 차원 축소, HDBSCAN 클러스터링을 결합하여 
문맥 기반의 응집력 높은 토픽 구조를 생성할 수 있다는 
점에서 높은 평가를 받고 있다[27]. 이에 따라 다양한 관
광 분야 연구에서 BERTopic을 활용한 사례가 증가하고 
있으며, 관광객 후기의 감성·만족 요인 분석, 도시 브랜
드 연구, 체험형 관광 콘텐츠 분석 등에서 의미 있는 결
과가 제시되고 있다[28][29].

특히 실감형 콘텐츠, 디지털 전시, 미디어아트 등 감
각적·정서적 표현이 두드러지는 분야에서는 BERTopic 
기반 분석이 더욱 적합한 것으로 보고되고 있다. 문맥 기
반 임베딩을 통해 리뷰 속 감정, 비교 평가, 경험적 뉘앙
스를 포착할 수 있어 전통적 LDA보다 감성적 응집도가 
높은 토픽을 생성한다는 장점이 있다[30][31].

종합적으로, 토픽 모델링은 관광 분야에서 대규모 텍
스트 데이터를 구조적으로 이해하기 위한 필수적 분석 
도구로 발전해 왔으며, 최근에는 문맥 기반 최신 모델이 
특히 선호되는 추세이다. 이러한 연구 흐름은 실제 방문
객 경험을 반영한 정교한 경험 분석을 가능하게 하며, 본 
연구가 BERTopic을 선택한 방법론적 근거를 제공한다.
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3. 연구방법

3.1 데이터 수집 및 전처리

[Fig. 1] Research Workflow for Topic Modeling and 
Sentiment Analysis

본 연구는 미디어아트 콘텐츠를 경험한 관람객의 실제 
관람후기에서 정성적인 인사이트를 추출하기 위해서 
Topic Modeling과 감성 분석을 진행한다. Fig. 1은 본 
연구의 방법론과 분석 순서를 보여주는 순서도이다. 분
석에 활용되는 리뷰들은 Google Maps에서 수집을 진행
하였다. Google Maps 리뷰는 특정 장소 기반의 자발적 
평가와 별점 정보를 함께 제공하여, 체험형 관광 경험에 
대한 정성적, 정량적 분석 모두에 적합한 소셜미디어 데
이터로서 활용이 가능하다는 점에서 장점이 있다
[32][33]. 또한, 국내 관광 리뷰 플랫폼과 다르게 리뷰 텍
스트와 별점, 작성 시점 등 구조화된 메타데이터가 일관
된 형식으로 제공되기 때문에, 데이터 크롤링 같은 데이
터 수집에 용이하며, 후속 연구에서 국가·지역을 확장하
더라도 동일한 수집과 전처리, 분석 파이프라인을 적용
할 수 있어서 연구의 확장성과 비교 가능성을 높일 수 있
다.[34]

수집 대상이 되는 키워드는 ‘노형슈퍼마켙’으로 제주
도 내에서도 관광객 유동인구가 많은 지역에 위치하고, 
여러 미디어아트 콘텐츠 체험을 할 수 있다는 점에서 수
집 대상으로 선정하였다. 리뷰는 최신 순으로 정렬한 후 
2,000개를 수집하였고, 해당 리뷰에서 리뷰 ID와 작성
자명, 작성일자, 리뷰 글, 평점, 추천 수 등을 함께 수집
하였고, 데이터는 CSV 파일의 형태로 저장하였다.

수집된 리뷰들은 토픽 모델링과 빈도 분석, 감성 분석 
모델에서 요구하는 규격에 맞게, 그리고 분석 목적에 맞
게 일련의 전처리 과정을 거친다. 크게 불용어 처리, 한
글 문자 정규화, 형태소 분석 등의 정제 과정을 포함한다. 

먼저, 수집된 리뷰 텍스트에서 의미 없는 기호와 숫자, 
영어와 같이 분석에 방해되는 요소들을 제거하였다. 본 
연구에서는 리뷰에 포함된 이모지나 이모티콘은 과도한 
감탄사/반복문자 등은 토큰화·형태소 분석 과정에서 안
정적으로 처리되지 않거나 동일 감정이라도 사용자마다 
표현 방식이 크게 달라 문맥 기반 토픽 추출의 일관성을 
저해할 수 있어 전처리 단계에서 제외하였다. 분석 대상
이 되는 리뷰들은 한국어로 되어 있기 때문에, 한국어 자
연어 처리에 적합한 Python 라이브러리 중 koNLPy의 
Okt 형태소 분석기를 활용하여 형태소 단위로 문장을 분
리하고, 명사, 형용사, 동사와 같은 의미 있는 품사들을 
추출하였다[35].

불용어 처리는 토픽 모델링과 빈도, 감성 분석의 품질
을 높이기 위한 중요한 과정으로 사전에 리뷰의 도메인
의 특수성과 조사, 접속사, 감탄사와 같이 분석에 크게 
기여하지 않는 단어, ‘제주’, ‘여행’ 등 리뷰 전반에 등장
하지만 주제를 구분하는데 기여도가 낮은 도메인 용어 
등을 불용어로 포함했다[36]. 추가적으로 ‘최고’, ‘강추’ 
같은 단순 감정 표현 중심의 용어들도 모델에서 주제 간 
경계를 흐릴 수 있기 때문에 제거 대상으로 넣었다[37].

3.2 토픽 모델링
토픽 모델링은 문자열로 이루어진 대규모 비정형 데이

터에서 잠재된 주제를 추출하는 비지도 학습 기반의 분
석론으로, 작게는 문서의 주제부터 사용자가 직접적으로 
보이지 않는 관심사, 감정, 인식 구조를 파악하는 데 많
이 사용되는 기법이다[38]. 

본 연구는 관람객의 실제 리뷰를 바탕으로 미디어아트 
전시에 대한 체험적 인식과 감성 평가의 주제 구조를 분
석하는 데 목적이 있다. 이를 위해, 감성 표현과 기능적 
설명이 혼재된 짧고 비정형적인 리뷰 데이터를 분석 대
상으로 삼았으며, 이런 데이터 특성에 부합하는 적절한 
토픽 모델링 알고리즘의 선택이 요구된다. BERTopic 
알고리즘은 문장 단위의 의미를 임베딩 하여 문맥 정보
를 반영하는 데 강점이 있어, 분석 모델로 선정하였다. 
BERTopic은 문장 임베딩, 차원 축소, 밀도 기반 군집
화, 주제 추출이라는 네 단계의 절차로 구성되며, 감성적 
함의를 포함한 리뷰 분석에 효과적으로 활용된 바가 있
다[37]. 최근 연구에서는 BERTopic이 LDA, Top2Vec, 
NMF 등과 비교하여 토픽 응집도와 의미 다양성 측면에
서 더욱 우수한 성능을 보인다는 연구 결과가 있다
[39][40]. 
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이 연구에서는 문자 임베딩 단계에서 RoBERTa 아키
텍처 기반의 한국어 멀티태스크 사전 학습 모델을 적용
하였으며, 생성된 임베딩 벡터는 UMAP을 통해 저차원
으로 축소되었다. 이 과정에서 지역 근접성 유지와 분리
도를 최적화하기 위한 하이퍼파라미터 조정이 함께 이루
어졌다. 이후, 군집화는 HDBSCAN을 이용하여 K-means 
알고리즘처럼 사전에 군집의 개수를 지정하는 방식이 아
닌 데이터의 밀도 분포를 기반으로 자율적으로 수행되었
다[41].

3.3 감성 분석
본 연구는 리뷰의 정서적 반응을 파악하고, 주제별 감

성을 분석하기 위해서 기계학습 기반의 감성 분석 모델
을 사용하였다. 감성 분석에는 한국어에 특화된 사전학
습 모델인 KcBERT-base를 활용하였다. 해당 모델은 한
국어 리뷰에서 정서적 함의를 높은 정확도로 추출하는 
데 적합하다[42]. 본 연구에서도 이를 기반으로 긍정, 중
립, 부정 3가지 감성 클래스의 확률을 추출하였다.

감정 확률의 분포를 통해 리뷰 감성의 스펙트럼과 강
도를 정량적으로 해석하고, 해당 결과와 각 리뷰의 실제 
평점과 토픽 모델링의 주제와 교차 분석하여 분석의 신
뢰성을 확보하고, 정서적 반응이 주제 구조에 미치는 영
향을 다면적으로 분석할 수 있도록 설계하였다.

4. 분석결과

4.1 토픽 모델링 결과
4.1.1 토픽 분포 및 주제 구조
총 2,000건의 수집 리뷰 중에서 리뷰 텍스트가 없거

나 단순 이모지, 반복 문자, 단순 감탄사 등 분석에 방해
가 될 수 있는 내용을 포함한 리뷰를 제외하였고, 최종적
으로 1,166건의 유효 리뷰를 선별하였다. 이 데이터를 
기반으로 BERTopic 알고리즘으로 토픽 모델링을 적용
한 결과, 총 15개의 주요 주제군과 1개의 기타/노이즈 
토픽(Topic 0)이 도출되었다(Table 1). BERTopic에서 
이상치로 판단되는 리뷰는 내용의 일관성이 낮거나 문맥 
파악이 어려운 경우가 많아, 본 연구에서는 해당 군집을 
분석 대상에서 제외하였다. 

분석 결과, 가장 많은 비중을 차지한 토픽은 247건의 
Topic 1으로 입장료 및 가격에 대한 평가가 주로 나타났
다. 이이서 몰입형 감각 체험 중심 리뷰(Topic 2, 166

건), 미디어아트 콘텐츠와 전시 공간에 대한 설명(Topic 
3, 157건)이 뒤를 이었다. 이 상위 3개의 주제는 전체 리
뷰에서 48%로 이상을 차지하고 있고, 이는 방문객의 주
된 경험이 전시 체험의 만족도와 가격 적절성, 그리고 공
간 구성에 집중되어 있음을 시사한다.

그 다음 Topic 4는 “아이들이”, “아이들과” 등의 키워
드가 중심을 이루는 아동 동반 여가 공간으로 서의 체험
담을 주로 확인할 수 있었고, Topic 5는 “사진찍기”와 
같은 촬영 관련 표현이 다수를 차지 하며, 포토스팟 중심
의 콘텐츠 소비를 중요하게 여기고 있음을 보여준다.

Topic 6은 일부 리뷰에서 기상 조건에 영향을 받지 
않는 관광지로서의 가능성을 언급하고 있으나, 전반적으
로는 제주 지역 내 추천 장소로서의 인식이 중심이다. 기
상 조건과 관련된 관광지 추천과 관련된 토픽은 다음 토
픽들에서 두드러지게 나타났다. Topic 10과 Topic 14
에서 “비 오는 날”, “바람 많이 불 때”, “더운 날”과 같이 
날씨로 인한 실내 관광지로서의 대안책으로 많이 나타났다. 

Topic 7은 보통 수준의 평가와 추천이 많이 나타났으
며, 강한 긍정도 부정도 아닌 중립적 경험 평가가 주로 
나타난 것으로 보아, 주관적 기대 수주넹 따라 체감 만족
도 편차가 존재했음을 시사한다.

반면에, 강한 부정의 경험을 드러낸 토픽도 존재했다. 
Topic 8의 경우에는 “별로”와 같이 직접적으로 부정적
인 평가를 내리거나, “전시관이 생각보다”, “00이 차라
리”와 같이 기대에 못 미친 경험을 드러낸 리뷰들이 많았다.

Topic 9은 “빛”, “조명” 등 시각 연출 효과에 대한 감
탄이나 긍정적인 시각 콘텐츠 경험을 표현하는 리뷰들로 
구성되어 있고, 이는 전시의 핵심 요소가 시각적 몰입감
에 있음을 뒷받침한다.

이외에 추억과 감상 공간(Topic 12)이나 단순 부정적 
경험(Topic 13), 계단 이용 불편(Topic 14) 등의 주제
가 나왔지만, 문서의 수가 너무 적어 주요 토픽 구조를 
형성하는 핵심 요소로 보기에 제한적이었다.

Topic Name Count

1 High admission fee 247

2 Unique experience 166

3 Media art space 157
4 Visit with children 75
5 Photo spot 70
6 Recommended in Jeju 44
7 Crowded 43

<Table 1> BERTopic extracted-topics
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4.1.2 토픽별 평점 경향 분석
Fig. 2는 BERTopic을 통해 도출된 총 15개의 토픽

에 대해, 각 토픽별 리뷰가 평점에 따라 어떻게 분포하는
지를 보여주는 히트맵이다. 각 토픽에서 평점이 차지하
는 비율을 시각적으로 비교함으로써, 특정 주제가 관람
객의 평가 수준과 어떤 관계를 가지는지를 파악할 수 있
다.

[Fig. 2] Rating distribution by topics

전반적으로 대다수 토픽에서 4점 이상의 비율이 높은 
양상을 보여, 본 전시에 대한 긍정적인 인식이 우세함을 
알 수 있다. 특히, 경험 만족 중심 토픽들은 5점 비율이 
상대적으로 높았고, 가성비나 불만족 등 실용적 기준이 
개입된 토픽은 평점이 분산되는 경향을 보였다. 

그 중에서도 Topic 12(추억과 감성 공간)와 Topic 
2(색다른 체험)는 가장 높은 5점의 비율이 약 70%로 가
장 높게 나타난 토픽으로, 노형슈퍼마켙에서 개별적 체
험, 감정적 반응, 그리고 추억의 회상이 관람객에게 매우 
긍정적인 경험으로 남았음을 보여준다. 짧지만 강한 만
족을 드러내는 감탄형 표현이 반복적으로 등장했고, 관
람객의 정서적 몰입과 긍정적 평가가 직접적으로 연결되
어 있다고 해석된다.

이외에도 Topic 6(제주 지역 추천)과 Topic 5(사진 
스팟) 역시 5점 비율이 65.9%, 62.9%로 높게 나타났으

며, 이는 전시 공간이 제주 여행 코스 내 추천 장소로 회
자되거나, 사진을 찍기 좋은 시각적 요소가 강한 만족으
로 연결되었음을 시사한다.

Topic 4(아동 동반 경험), Topic 3(미디어아트 공
간), Topic 10(비 오는 날 대안)도 5점 응답이 다수를 차
지했지만, 4점 비율도 일정 수준 함께 분포되어 긍정적
이지만 다소 완만한 만족감을 드러낸다. 이는 관람 목적
이 실용적이거나 동반자에 따라 달라질 수 있는 주제의 
특성이 반영된 결과로 해석된다.

한편, Topic 1(가격 불만)은 3점 이하 평점 비중이 상
대적으로 높은 편이며, Topic 13(강한 불만)은 1점이 
53.3%, 2점이 33.3%으로 전반적으로 매우 낮은 평가가 
집중되었다. 이는 가격 대비 기대 불일치, 전시 안내 부
족, 혼잡 등에서 비롯된 명시적 불만 표현이 주를 이루는 
리뷰에서 관찰된다.

그 외 Topic 7(혼잡함), Topic 8(실망/비교 평가), 
Topic 14(계단 이동 불편) 등은 전체적으로 3~4점에 평
점이 고르게 분포되어 긍정과 부정이 명확히 갈리지 않
는 중립적 평가 경향을 보였다.

4.2 감성 분석
4.2.1 감성 분석 결과
감성 분석을 통해 전체 리뷰를 긍정, 중립, 부정 세 가

지로 분류한 결과, 긍정 감성에 해당하는 리뷰는 전체의 
약 59.7%(693건)로 가장 높은 비중을 차지하였다. 이어 
중립 감성이 27.8%(323건), 부정 감성은 13.6%(158건)
으로 나타났다(Table 2).

Sentiment Count Average Rating

Positive 693 4.512

Neutral 323 3.452

Negative 158 2.190

<Table 2> Document count and average rating by 
sentiment class

Fig. 3은 각 감성 분류별 확률 분포를 시각화한 결과
로, 긍정 감성은 약 0.9 이상 구간에서 밀도가 뚜렷하게 
높게 형성된 반면, 부정 감성은 대부분 0.1 이하 확률에 
집중되어 분포의 비대칭성이 뚜렷했다. 이는 모델이 긍
정과 부정의 감성 스코어를 뚜렷하게 분리해내고 있음을 
의미하며, 신뢰도 높은 분류 결과를 뒷받침한다.

이러한 감성 분류는 평점과도 강한 연관성을 보인다.

8 Disappointment 36
9 Lightning design and effects 34
10 Good option for rainy days 31
11 Cool space on hot days 22
12 Nostalgic and emotional space 20
13 Dissatisfaction 15
14 Inconvenient stairs 13
0 Others / Noise 193
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[Fig. 3] Histogram of sentiment probability 
distribution

Fig. 4는 감성별로 리뷰가 어떤 평점에 집중되어 있는
지를 히트맵으로 나타낸 것으로, 긍정 리뷰 5점에 65%, 
4점에 25%가 분포되어 90% 이상이 4점 이상의 고평가
로 이어졌다. 반면 부정 리뷰는 1점(34%)과 2점(30%)에
서 주로 나타났으며, 중립은 3~4점에 고르게 분포하는 
양상을 보였다.

[Fig. 4] Sentiment-rating distribution heatmap

이와 같이 감성 분류 결과와 평점 간의 일치성은 분석
의 신뢰도를 높이며, 감성 기반 평가 리뷰의 정량적 만족
도와 높은 정합성을 가지는 것을 시사한다.

4.2.2 토픽별 감성 비교 분석
토픽별로 감성 분포를 비교한 결과(Table 3), 전체적

으로 대부분의 토픽에서 긍정 감성이 우세한 것으로 나
타났지만, 주제에 따라 감성 편향이 뚜렷하게 달라지는 
양상이 확인되었다.

Topic Positive Neutral Negative

1 0.15 0.429 0.421

2 0.898 0.012 0.09

3 0.669 0.032 0.299

4 0.747 0.013 0.24

5 0.829 0.014 0.157

6 0.818 0 0.182

7 0.558 0.07 0.372

8 0.278 0.25 0.472

9 0.824 0 0.176

10 0.645 0.129 0.226

11 0.727 0 0.273

12 0.95 0 0.05

13 0.2 0.667 0.133

14 0.077 0.308 0.615

<Table 3> Sentiment distribution ratio by topic

특히 Topic 2(색다른 체험), Topic 12(추억과 감성 
공간), Topic 6(미디어아트 공간)은 각각 긍정 비율이 
0.898, 0.846, 0.818로 가장 높은 수준을 보였다. 이들 
토픽은 관람객이 전시를 통해 특별한 감정적 경험을 했
음을 반영하며, 몰입감과 감성, 감동 요소가 강하게 작동
한 주제로 해석할 수 있다. 이러한 주제는 감성적으로도 
매우 긍정적으로 인식되는 특징을 가진다.

반면 Topic 1(비싼 입장료)는 긍정 0.15, 부정 
0.421, 중립 0.429로, 긍정이 매우 낮고 부정과 중립이 
거의 동일 비중으로 분포되어 있는 토픽이다. 이는 가격
과 비용 관련 이슈가 리뷰에서 불만 혹은 애매한 반응을 
유발하고 있음을 나타낸다. Topic 14(계단 이동 불편) 
역시 부정 비율이 0.615로 가장 높아, 전시 동선, 이동 
편의성 같은 물리적 환경에 대한 비판적 인식이 강하게 
작동함을 보여준다.

Topic 8(실망/비교 평가)와 Topic 9(빛과 조명 연출)
도 부정 비율이 상대적으로 높은 편이며, 기대와 실현 간 
괴리 또는 감각적 요소에 대한 만족도 차이가 감정적으
로 반영된 사례로 볼 수 있다.

이러한 결과는 텍스트 기반 리뷰가 특정 주제에 따라 
감성적으로 분화된 해석을 가능하게 하며, 감성 분석이 
단순한 정량적 토픽 분포를 넘어서 정성적 평가의 방향
성을 정교하게 파악하는 도구로 기능할 수 있음을 보여
준다.
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5. 결론

본 연구는 노형슈퍼마켙 방문객의 Google Maps 리
뷰 데이터를 바탕으로, 미디어아트 전시 경험에 대한 주
요 감성 및 관심 주제를 분석하였다. 수집된 총 2,000건
의 리뷰 중 유효한 1,166건의 데이터를 대상으로 
BERTopic 기반 토픽 모델링을 실시하였고, 감성 분석
과 평점 데이터를 결합하여 관람 경험에 내재된 정성적 
구조를 분석하였다. 그리고, 평점과 감성 간의 분포를 교
차 분석함으로써 방문객이 부여한 정량적 만족도와 정성
적 감정 간의 일치성을 검토하였다. 셋째, 토픽별 감성 
분석 분포를 비교함으로써 특정 주제가 방문객에게 어떻
게 감정적으로 인식되는지를 분석하였다.

연구 결과, 노형슈퍼마켙의 리뷰 담론은 감각적 체험, 
포토 스팟, 여행 추천, 가족 동반, 실내 대체 관광 등 다
양한 주제로 구성되어 있었으며, 특히 몰입형 경험이나 
감성적인 공간 회상, 날씨 대안 콘텐츠와 같은 토픽은 긍
정 감성이 매우 높게 나타났다. 반면, 입장료, 공간 협소, 
이동 동선 불편 등 가격과 물리적 조건과 관련된 토픽은 
부정 감성 비중이 높게 나타나, 만족도에 있어 감성적 체
험보다 실용적 기준이 작용할 수 있는 측면이 확인되었
다. 이는 단일 공간 내에서 관람객이 매우 이질적인 경험
을 할 수 있음을 의미하며, 콘텐츠 중심의 감성 만족과 
물리적, 경제적 조건에 대한 실용적 판단이 공존하는 특
성을 보여준다. 

본 연구의 결과는 실감형 미디어아트 전시 공간 운영
에서 방문객에게 정성적 평가 요인은 크게 ‘공간 안에서
의 몰입 경험’과 ‘실용적 조건’으로 두 요인이 동시에 만
족도를 좌우한다는 점을 시사한다. 특히, 일부 리뷰에서
는 감성적 만족이 높더라도 가격과 편의성에 대한 기대-
성과 불일치가 전체 평가를 하향시키는 점을 발견할 수 
있다. 즉, 기존 콘텐츠 연출의 강점을 유지하되, 실용적 
불안 요인을 선제적으로 관리하는 전략이 필요하다. 아
울러 가족 동반 관람객의 공간 안에서의 경험과 날씨 대
안 수요 등 세그먼트별 니즈를 온라인 리뷰 기반 모니터
링을 상시화하여 경험 품질을 지속적으로 조정하는 데이
터 기반 운영이 실무적으로 유효할 것을 보인다.

그럼에도 불구하고, 본 연구에는 몇 가지 한계가 존재
한다. 첫째, 리뷰 데이터는 Google Maps에 한정되어 
있어, 다른 플랫폼에 게시된 다양한 방문자 경험을 충분
히 반영하지 못하였다. 둘째, 감성 분석 모델은 KcBERT 
기반의 한국어 사전학습 모델을 사용하였으나, 리뷰 문
장의 문체나 길이에 따라 감정이 왜곡되거나 과소 분류

될 가능성도 존재한다. 향후 연구에서는 다양한 플랫폼
의 데이터를 수집하고, 보다 정교한 감성 분석 모델
(KoGPT, KoELECTRA 등)과 다중 감성 라벨링 기법을 
적용함으로써 분석의 정확성을 높일 수 있을 것이다. 
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