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(b) 휴식 상태 패턴 (c) 경험치 획득

[그림 1] 봇 검출 요소
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[표 1] 게임 행동 패턴 모델링
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[그림 2] Ragnarok OpenCore 프로그램[12]
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(a) 사람과 봇의 몬스터 평균 인식 시간 

(b) 사람과 봇의 몬스터 인식 시간 표준편차

(c) 사람과 봇의 몬스터 인식 시간 변동계수

[그림 3] 몬스터 인식 시간 요소의 실험 결과

(a) 사람과 봇의 휴식 발생 시 평균 상태 값

(b) 사람과 봇의 휴식 발생 시 표준 편차

(c) 사람과 봇 휴식 발생 시의 변동 계수

[그림 4] 휴식 상태 패턴의 실험 결과
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(a) 사람과 봇 단위시간당 평균 

경험치 획득 양

(b) 사람과 봇 단위시간당 

경험치 획득 표준 편차

(c) 사람과 봇 단위시간당 경험치 획득 변동 계수

[그림 5] 경험치 획득의 실험 결과
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