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[그림 1] 최종 세 가지 법칙행동 도출과정
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[표 1] 운동행동 코드

[표 2] 지각행동 코드

[표 3] 기능행동 코드
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[표 4] 표상행동 코드

[표 5] 시뮬레이션행동 코드
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⎜

[표 6] 법칙행동 코드
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[표 7] 최종 참가자 프로파일
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[그림 2] 실험과제
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[표 8] MMO게임플레이 코딩스킴
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기능행동 운동행동, 지각행동, 법칙행동

Id : 확인
Amb: 주변을 살핌
Mv : 이동
Ac(2) -:수집실패

Ac(2) +:수집성공
Id : 확인

Mv : 이동
Att : 공격

Ac(1) : 수집

Ac(2) -:수집실패
Ac(2) + : 수집성공

Id : 확인

Mv : 이동

Att : 공격

Ac(1) : 수집
Ac(2) -:수집실패
Ac(2) + : 수집성공

대화 Ty : 대화

Id : 확인
Mv : 이동
Att : 공격

Ac(1) : 수집
Ac(2) -: 수집실패

회피 Mv↓ : 뒤로이동

Id : 확인

Mv : 이동

탐색 전투1 복귄

0:00 0:41 5:43

0:41 0:12

수확1

각 에피소드 단계에서 시작 시간 (분 : 초) 0:53

전투

에피소드 전투2

1:13 1:42 3:42 4:09

수확2 수확6수확3

2:08 3:36

수확4 수확

2:28 2:44 5:10

각 에피소드 단계동안 경과시간 분 : 초) 0:20 0:29 0:26 0:20 0:16 0:52 0:06 0:33

수확8수확7

0:27 1:01

전문가 8

탐색

법칙초월행동

법칙적용행동

휴리스틱행동

[그림 4] 전문가 8의 문제행동 그래프

기능행동 운동행동, 지각행동, 법칙행동

Id : 확인
Amb: 주변을 살핌
Mv : 이동
Ac(2) -:수집실패

Ac(2) +:수집성공

Id : 확인

Mv : 이동
Att : 공격

Ac(1) : 수집

Ac(2) -:수집실패

Ac(2) + : 수집성공

Id : 확인

Mv : 이동
Att : 공격

Ac(1) : 수집
Ac(2) -:수집실패
Ac(2) + : 수집성공

대화 Ty : 대화
Id : 확인

Mv : 이동

Att : 공격

Ac(1) : 수집

Ac(2) -: 수집실패

회피 Mv↓ : 뒤로이동

Id : 확인

Mv : 이동

탐색

0:46

0:28

수확15

법칙초월행동

탐색 수확1 수확2

탐색

전투

법칙적용행동

휴리스틱행동

에피소드 복귀수확6 수확7 수확8

1:14 2:52

수확3 수확4

4:27 5:51 6:013:07 3:34 4:083:50

0:19 1:24 0:100:27 0:16 0:18

전문가 2

각 에피소드 단계동안 경과시간 분 : 초) 0:46 1:38 0:15

각 에피소드 단계에서 시작 시간 (분 : 초) 0:00

[그림 3] 전문가 2의 문제행동그래프
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기능행동 운동행동, 지각행동, 법칙행동

Id : 확인
Amb: 주변을 살핌
Mv : 이동
Ac(2) -:수집실패
Ac(2) +:수집성공
Id : 확인
Mv : 이동
Att : 공격

Ac(1) : 수집
Ac(2) -:수집실패
Ac(2) + : 수집성공
Id : 확인
Mv : 이동
Att : 공격
Ac(1) : 수집
Ac(2) -:수집실패
Ac(2) + : 수집성공

대화 Ty : 대화

Id : 확인

Mv : 이동

Att : 공격
Ac(1) : 수집
Ac(2) -: 수집실패

회피 Mv↓ : 뒤로이동
Id : 확인
Mv : 이동

복귀

8:50

수확2 수확3 수확8수확4 수확5 수확6 수확7

0:11 0:281:29 0:09 1:01 0:07

1:46

0:33각 에피소드 단계동안 경과시간 분 : 초) 1:00 0:46 0:34 1:24 0:460:22

전문가 1

법칙초월행동

전투

탐색

법칙적용행동

휴리스틱행동

에피소드 탐색

8:04 8:11

회피 수확1

2:42

전투1 전투2 전투3

8:22각 에피소드 단계에서 시작 시간 (분 : 초) 5:25 7:036:544:06 4:520:00 2:201:00

[그림 5] 전문가 1의 문제행동 그래프

기능행동 운동행동, 지각행동, 법칙행동

Id : 확인

Amb: 주변을 살핌
Mv : 이동

Ac(2) -:수집실패
Ac(2) +:수집성공
Id : 확인
Mv : 이동

Att : 공격

Ac(1) : 수집

Ac(2) -:수집실패

Ac(2) + : 수집성공
Id : 확인

Mv : 이동

Att : 공격

Ac(1) : 수집

Ac(2) -:수집실패

Ac(2) + : 수집성공

대화 Ty : 대화

Id : 확인
Mv : 이동

Att : 공격

Ac(1) : 수집

Ac(2) -: 수집실패

회피 Mv↓ : 뒤로이동

Id : 확인

Mv : 이동
복귀

7:02

중급자 6

4:06 4:52 5:460:00 1:07 1:59 3:07

법칙초월행동

법칙적용행동

6:436:35

수확7 

탐색

각 에피소드 단계에서 시작 시간 (분 : 초) 

수확4 수확5 수확6 

휴리스틱행동

전투

에피소드

6:52

탐색 전투 수확1 수확2 수확8 수확3

각 에피소드 단계동안 경과시간 분 : 초) 1:07 0:52 1:08 0:100:59 0:46 0:54 0:49 0:08 0:09

[그림 6] 중급자 6의 문제행동그래프

기능행동 운동행동, 지각행동, 법칙행동

Id : 확인
Amb: 주변을 살핌
Mv : 이동
Ac(2) -:수집실패
Ac(2) +:수집성공
Id : 확인
Mv : 이동
Att : 공격
Ac(1) : 수집
Ac(2) -:수집실패
Ac(2) + : 수집성공
Id : 확인

Mv : 이동
Att : 공격
Ac(1) : 수집
Ac(2) -:수집실패

Ac(2) + : 수집성공

대화 Ty : 대화
Id : 확인
Mv : 이동
Att : 공격

Ac(1) : 수집

Ac(2) -: 수집실패

회피 Mv↓ : 뒤로이동
Id : 확인
Mv : 이동

탐색 전투1 전투2 전투3 전투4 수확1 수확2 전투5 회피1 전투6 회피2 대화1 전투7 회피3 대화2 전투8 수확3 수확4 수확5 수확6 수확7 수확8 복귀

0:00 5:00 5:51 7:20 8:56 9:26 10:41 11:27 12:21 13:18 14:32 14:48 15:31 16:07 17:30 18:10 18:32 20:12 20:21 20:37 21:14 21:25 21:57

5:00 0:51 1:29 1:36 0:30 1:15 0:46 0:54 0:57 1:14 1:16 0:43 0:36 1:23 0:40 0:22 1:40 0:09 0:16 0:37 0:11 0:32

초보자 9

법칙초월행동

전투

탐색

각 에피소드 단계동안 경과시간 분 : 초)

법칙적용행동

휴리스틱행동

각 에피소드 단계에서 시작 시간 (분 : 초) 

에피소드

[그림 7] 초보자 9의 문제행동그래프
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7 8 9

법칙초월행동 (I) 5 5 5 2 1 1 4 7 2 1 3 5 1 5 1 3 3 1 1 6 4 2 2.6 32% 2.7 33% 2.3 29%

법칙적용행동 (II) 2 3 3 6 6 8 5 4 1 8 2 7 2 2 6 1 3 1 2 1 4 1 3 1 4.1 51% 3.1 39% 1.9 23%

휴리스틱행동 (III) 6 3 1 3 4 8 3 1 1 3 6 2 4 5 7 3 1 1 5 1.4 17% 2.2 28% 3.8 48%

우세한 유형 III I I I II II II II I-II I II III II III I-III I II III III I-II III III III II I I III II 51% II 39% III 48%

전투 4 3 2 1 2 5 2 1 1 4 1 2 1 8 1 6 6 1 5 13 6 5 5 8

회피 1 3 2 3 1 1 1 2 1 6 2 5 12 5 2 3 3

탐색 1 2 2 1 1 3 1 1 1 1 3 1 2 1 1 2 1 1 3 7 9 4 5 2 3 7 1

실패 1 1 1 2 1 1

6.12.2 2

피험자
전문가 중급자 초보자 전문가 중급자 초보자

평균평균 평균

0.1 0.1 0.5

1.1 1.4 3.3

1.4 1.4 4.6

[표] 9 MMO 게임플레이에 대한 최종참가자의 종합적인 프로토콜 패턴 결과
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