
3:15

3:15

3:15

도봉마을 탐험대
프로젝트



프로젝트 소개

팀원 소개

도봉마을탐험대(DoBong Village Explorer) 는 도봉구의 청년들이 모여 지역 안의 숨겨진 가치를 발견하고, 새로운 시각으로 재해석하기 위해 만들어진 프로젝트형 커뮤니티다. 

도봉구에는 여전히 매력적인 공간과 이야기가 많지만, 접근성이나 정보 부족으로 충분히 알려지지 못한 경우가 많다. 그래서 도봉마을탐험대는 ‘기술로 지역을 탐험한다’는 슬로건 아래, 데이터 

분석과 3D 모델링, AI 추천 기술을 결합해 도봉구의 공간적·문화적 매력을 시각화하고, 주민이 함께 참여할 수 있는 새로운 지역 커뮤니티를 만든다. 팀원들은 모두 컴퓨터관련 학과를 전공하며,

데이터 분석,인공지능 모델 구축,어플리케이션 개발 3D 모델링 및 시각화등 다양한 기술을 활용한다. 기술 개발에 그치지 않고, 도봉구 주민들이 서로의 관심사를 공유하고 함께 지역을 

탐험하며 관계를 맺을 수 있는 플랫폼을 만드는 것을 목표로 한다. 이 활동을 통해 청년들이 지역 사회의 주체로 참여하고, 도봉구의 경제·문화적 활력을 확산시키는 데 기여한다.

양수빈

프론트엔트

임지영

프론트엔트

이윤지

데이터 분석

AI 챗봇 개발

주은서

모델링A

김소민

모델링B

이효린

백엔드
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어플리케이션 기획 배경 및 목적 02

01

도봉구의 숨은 공간을

발굴하고 정보 접근성을

높인다.

02

인구 및 접근성 데이터를 분석해

저평가된 지역 자원을 발견하고, 

3D 모델링으로 시각적 접근성을

강화한다.

03

청년의 기술 역량과

협업 능력을 높인다.

04

데이터 분석, AI 모델링, 백엔드 구축, 

UI/UX 설계, 3D 시각화 등 다양한

 기술을 실제 프로젝트에 적용하며

실무 경험을 쌓는다.

05

팀원 간의 협업을 통해 문제

해결력과 커뮤니케이션 능력을

함께 성장시킨다.

이 프로젝트의 주요 목적은 다음과 같다.

도봉구는 자연과 도시가 공존하는 매력적인 지역이지만, 상대적으로 정보 접근성이 낮고 주요 시설의 

인지도가 높지 않다. 그래서 팀 ‘도봉마을방범대’는 ‘숨은 명소 발굴과 시각화를 통한 지역 활성화’를 

목표로 어플리케이션 개발을 기획했다. 이 프로젝트는 “지역의 가치를데이터와 기술로 다시 보여준다”는 

아이디어에서 출발했다. 단순히 장소를 소개하는 앱이 아니라,  인구 유동성 데이터를 기반으로 접근성이 

낮은 지역을 찾아내고,  그 장소를 3D로 모델링해 사용자가 직접 탐험하는 듯한 경험을 제공한다. 

또한 AI 기반 추천 모델을 통해 사용자의 관심사에 맞는 장소를 제안하고,  

도봉구 내 공공시설·소상공인·문화공간의 정보를 연계해 지역 중심의 커뮤니티 생태계를 만든다.



주요 기능 및 기술 스택 소개 03

ㆍ도봉구 행사 반환(event API)

ㆍ백엔드 도봉구 명소 정보, 리뷰 반환 (google place API)

ㆍ도봉구 hotplace
   느좋 장소 json파일 랜덤반환

백엔드 프론트

3:15

Blender로 제작한

도봉구 주요 시설의

3D 모델

과정

사용자가 확대 및

회전하며 실제처럼

공간 탐색 가능

결과

3:15

AI 챗봇을 통해 사용자의

관심사나 일행(친구, 연인,

가족)에 맞는 장소를 추천

과정

자연어 기반 대화형

인터페이스로 친근한

탐험 경험제공

결과

3:15

사용자가 모든 버튼을

직관적으로 인식하고 쉽게

탐색할 수 있도록 설계

과정

도봉구 색을 사용하여

지역적 분위기를

느낄 수 있도록 함

결과

Kakao Map SDK를 

이용해 도봉구의

주요 명소를 

지도 위에 시각화

과정

마커 클릭 시 상세 정보를

확인하고, 위치 기반으로

탐색 가능

결과

3:15



주요 기능 및 기술 스택 소개 04

❶ Input

서울시 공공데이터
(지하철,주차장,상권,보행자)

OpenStreetMap
(OSM POI - 200x200m 격자)

❷ Base Modeling

데이터 모델링
(각 접근성 지수 산출)

e.g., Gravity Model (지하철)
Haversine (주차장)

❸ Scoring Aggregation

Min-Max
정규화

(각 지수별)

격자 반영 
및 합산

(Enrichment)

‘총 접근성 지수’
산출

❹ Filtering

‘숨은 공간’
격자 도출

(하위20/50%)

Search-based Enhancement : ‘감성 태그’ 분석 (Labeling)

Google Place API Google API 호출
(도봉구 ‘전체’ 장소 추출)

Model 2: Rule-based
감성 태그 생성 및 적용 (느좋/핫플)

Output B : ‘전체’
핫플/느좋 데이터셋

Final Datasets (for Chatbot) 

Output A : ‘숨은 공간’
격자 데이터셋

Combine & Filter
 (path A n path B)

Final Output 1 : ‘도봉구’
핫플/느좋 장소 리스트

Final Output 2 : ‘숨은 공간’
(하위) 핫플/느좋 리스트(가중치 부여용)

데이터분석 목표 : 접근성은 낮지만 매력있는 장소 객관적 데이터로 선별

Action:Details [사용자]’1번’ (상세 보기) 상세 응답
‘평화문화진지’정보 URL.Tags.Map

Action:Re-roll [사용자] ‘다시 추천하기’ FSM 재호출
(keyword = 친구, Offset=5)

스코어링 엔진
(Top 6-10 리스트 생성)

[챗봇] Top 6-10
추천 응답

Contextual Scoring
Engine
(Core Logic)

4)최종 스코어링
(Top 1-5 리스트 생성)

[도봉구 기반 데이터셋]
(From Phase 1)

1)’숨은 공간’ 가중치
(W_band = 0.55)

2)키워드 가중치
(예:친구-> 핫플W kw=0.25)

(연인=느좋0.6 + 핫플0.4)

3)기타 가중치
(거리 dist, 다양성 div, 

랜덤 rand)

Dialogue Policy(FSM) 

[챗봇] ‘친구와 가기
 좋은 Top5 추천
1.평화문화진지 

2.은행나무 골목..

4. 후속 요청 대기 
‘번호’ or ’다시 추천’

3.결과 전달->
 TOP 5 리스트

[사용자] ‘친구’[챗봇] 안녕하세요! 누구와
함께할 장소를 찾으시나요?

(예 : 친구,연인, 가족)

Flask API 서버
(POST/api/chatbot)

2.스코어링 엔진
실행 호출

1.질의 파싱/의도 추출
(keyword=’친구’, Offset=0)

(Top 1~5)

챗봇개발 대화흐름 / 스코어링엔진 / 액션처리

Blender를 사용한 모델링

캐릭터 및 모션 제작

원썸35카페 #음식맛집

둘리뮤지엄 #모던함

창동 허브큐브 #청년들의 장

쌍둥이 전망대 #풍경맛집

원당샘공원 # 뷰맛집

원당마을한옥도서관 #아늑함

건물 모델링



개발 과정에서의 문제 해결 사례 및 기술적 도전 과제 05

구글 API로 받은 위도·경도 데이터를 Three.js로 연결해 3D 

모델을 로드하고, 이를 웹뷰로 안드로이드에 구현하는 과정에서 

렌더링 성능과 모바일 최적화가 핵심 과제였다. GLB 파일 

용량을 줄이고 로딩 시 비동기 처리를 적용해 끊김 없는 경험을 

만들었으며, 좌표 기반 3D 씬 전환 로직을 구현하며 공간 

데이터와시각화를 연결하는 기술적 감각을 키웠다.

프론트엔드

각자 담당하는 부분이 달랐기 때문에, 캐릭터 모델링 담당자의 

모델을 건물 모델 담당자의 파일에 APPEND로 불러와 서로의 

작업한 파일을 공유하면서 작품을 완성했다. 이 과정에서 3D 

모델링 작업을 나눠서 했기 때문에 작업 속도가 더욱 빠르게 진행

되었으며, 블렌더의 기능을 활용하는 능력을 더욱 기르게 되었다.

3D 모델링

LLM 없이도 자연어 의도를 처리하기 위해 Intent Mapping 

+ FSM 구조로 대화 로직을 설계했다.W band·W__kw 

가중치를 적용한 Explainable Scoring Engine으로 감성과 

데이터를 융합해 추천을 생성했다. 또한 offset 기반 상태 관리로 

대화 맥락을 유지하며, 경량형 AI 추천 챗봇을 완성했다.

AI 챗봇

감성 키워드를 데이터로 정의하기 위해 OSM·상권·교통 데이터를 

결합해 ‘여유’, ‘자연’, 로컬성’을 정량화했다. Gravity Model과 

Haversine Distance로 200m 격자 접근성 지수를 계산하고, 

Min–Max Normalization으로 표준화해 숨은공간 레이어를 

구축했다. 이를 통해 감성을 수치화하고 공간 데이터 분석과 

엔지니어링을 통합하는 역량을 확보했다.

데이터 분석

'도봉구 장소' 정보를 제공할 때, 정적인 DB 데이터만으로는 

사용자에게 실질적인 가치를 주기 어렵다고판단했다. 사용자가 

원하는 실시간 리뷰, 영업시간,가격 정보를 제공하기 위해 

Google Places API 도입이라는 기술적 도전을 선택했다. 

백엔드에서 API 키를 처리하며, Google API 서버와 직접 

통신하는 중개로직을 구현했다.

백엔드



팀 프로젝트 회고 06

주은서

프로젝트를 진행하면서 많은 것들을 배울 수 있었다. 다양한 사물 

만들기, 복잡한 계단 만들기, 환경조성하기, 분위기 있는 라이팅 

배치를 활용하면서보다 퀄리티 높은 작품을 제작했다. 많은 팀원들과 

협업하면서 오랜 기간 프로젝트를 하는 것이 결코 쉽지는 않았지만 

덕분에 팀워크도 배울 수 있었다.

김소민

도봉구의 숨은 명소를 모델링하며, append로 에셋을 불러오고, 

라이팅 작업과 셰이딩 작업으로 3D 작업에 대한 전반적인 이해도를 

높일 수 있었다. 또, 도봉구 청춘 zip 프로그램의 이름과 걸맞게 나와 

같은 또래의 청년들을 만나 프로젝트를 진행하면서 동질감과 깊은 

유대감을 얻을 수 있었다.

임지영

팀 프로젝트를 완성하는 과정에서 기술적 실무 역량뿐 아니라 협력의 

중요성을 깊이 느꼈다. 혼자가 아니라 팀으로 함께 성장하는 경험이었고, 

서로의 강점을 결합하는 일이 얼마나 큰 힘이 되는지 깨달았다. 문제를 

함께 고민하고 해결하며 완성한 서비스는 단순한 결과물이 아닌, 

팀워크로 만들어낸 성과였다. 이 과정을 통해 팀으로 일한다는 것의 

의미와 가치가 한층 분명해졌다.

양수빈

지역 공간을 디지털로 재해석하며 “내가 사는 동네가 이렇게 아름

다웠나” 하는 생각이 들었다. 누군가 앱을 통해 동네를 처음 만난

다는 마음을 간직하며 더욱 신중하게 화면을 설계했다. 기술적 도전

들을 팀원들과 함께 해결해 나가며 개발자로서 한 단계 성장할 수 

있었고, 작업 과정에서 지역의 새로운 공간들을 발견한 점도 큰 보람이 

되었다. 세세한 기술보다는, 모델링을 모바일 환경에서 웹뷰로 구현해 

새로운 과제를 해결해 본 경험 자체가 매우 값진 시도였다고 느낀다.

이윤지

팀 전체가 사용할 '도봉구 기반 데이터셋'의 설계와 구축, 그리고 

AI 챗봇의 추천 로직 구현이 핵심 역할이었다. 특히, 팀원들과 함께 

고민하며 각 파트를 구현하는 과정에서 팀워크의 중요성과 함께 

성장하는 법을 배웠고, 주관적인 감성을 데이터로 전환하는 ‘Rule-

based’ 태그 작업을 통해 우리만의 규칙을 찾아가며 데이터로 

변환하는 것이 흥미로운 도전이었다.

이효린

단순히 데이터를 중개하는 것을 넘어, 이 과정에서 나 스스로가 

몰랐던 도봉구의 숨겨진 명소와 매력들을 발견하는 즐거움이 컸다. 

사용자의 리뷰 데이터를 반환면서 oepn api 기능에 감탄하기도 

했다. 기술적인 문제를 주도적으로 해결했을 뿐만 아니라, 내가 

개발한 기능이 지역의 가치를 재발견하게 돕는 다는 점에서 큰 보람을 

느낀 프로젝트였다.


