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요  약

게임 이 행동분석은 개발자가 설계한 게임 벨에 한 이어의 경험을 게임 벨 디자

인 단계에 용하기 해 필요하다. 이어의 경험수 에 따라 차이를 보이는 이행동을 

분석하는 방법은 크게 수치  데이터를 기반으로 한 컴퓨  근과 휴리스틱 분석기법을 통

한 HCI  근으로 연구되어 왔다. 본 논문에서는 FPS게임의 벨디자인 패턴에 한 이

어의 행동을 분석하기 해 2가지 분석방법의 장 을 복합 으로 활용하여 12종의 주류행동을 

코드화 하고 5종의 행동패턴으로 단순화 하 다. 한 게임 이 시간에 따른 행동패턴의 흐

름을 직 으로 비교하기 해 최 화된 시각화방법을 제시하 다. 

ABSTRACT

To apply the player's experiences to the design process of the game levels set by the 

developer, gameplay behavior analysis is needed. The player's behavior which is different 

by how much he got experiences from the play has generally been studied by one 

computational approach based on numerical data and the other HCI(human-computer 

interaction) approach through heuristic analysis. For the analysis of the player's behavior 

with the level design patterns in FPS(first-person shooter) games, in this paper those 

methods are used to code 12 main types of action, which in turn is simply categorized 

into 5 kinds of behavior pattern. Along with it, an optimized visualization is proposed to 

intuitively compare the flow of behavior pattern with the time of playing game.
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1. 서  론

게임 이 경험은 개발자가 의도한 게임 이 

설계에 한 이어의 게임행동을 추출하고 분석

함으로써 확인 가능하다[1,2]. 게임 이 행동은 

게임요소들(게임 벨, NPC, 타 이어 등)과의 

상호작용을 통해 나타나며, 상호작용의 결과로 나

타나는 이어의 반응은 경험과정을 지속시킨다. 

이어의 경험수 과 게임 벨의 조건에 따라 

이어의 게임행동은 다양하게 나타나며 이러한 게

임 이 행동을 분석하는 것은 게임 벨 디자인에 

요한 역할을 할 수 있다[3]. 따라서 구체 인 

이어의 게임행동을 수집하고 분석하여 개발단계

에 용한다면 개발자가 이어의 행동을 자연스

럽게 유도할 수 있을 것이다[4.5].

게임 이 행동분석에 한 연구는 이 행

동데이터의 분석방법과 시각화 방법에 집 되어 왔

다[6,7,8,9,10]. 분석방법에 한 연구는 수치  데

이터 분석을 시도하는 컴퓨  근과 휴리스틱 

분석을 통한 HCI  근으로 구분할 수 있다. 

자는 게임시스템에서 이어의 행동에 한 로그

데이터를 추출하고 정량  수치를 분석하는 것이며 

추출과정을 자동화시키기 한 연구가 시도되었다

[11]. 후자는 이어 행동을 찰실험법을 통해 

인과 계를 측할 수 있는 경험  분석을 심으

로 한다[12]. 한 시각화 방법에 한 연구는 분

석하고자 하는 게임 이 상황이나 요소의 직

인 비교를 해 다양한 기법이 시도되었다[13,14].

다양한 게임장르  FPS게임은 다수의 게임

이 행동 연구의 상으로 활용되었다[6,15]. 이것

은 FPS게임 이의 부분이 투 심의 이 

구조를 보이며, 게임 이가 이루어지는 게임 벨

의 디자인 패턴에 한 이어의 행동과 게임

벨의 상호작용이 타 장르에 비해 직 으로 확인

하기 용이하기 때문이다[4,5,16]. 따라서 게임 벨

을 구성하는 요소들의 설계단계에서 개발자의 의도

를 직 으로 용할 수 있으며, 그 결과로 인한 

이어의 행동을 수집하고 찰하기에 합하다. 

본 논문은 FPS게임의 벨디자인 패턴을 심

으로 이어의 행동을 경험  분석 측면에서 

근하여 게임 이 행동을 코드화 하고, 로그데이

터로 확인하기 어려운 이어의 동시행동을 심

으로 찰실험 하 다. 동시행동은 이어가 이

에 가진 경험을 통해 유사한 상황에서 취하는 

복합 인 행동을 의미한다. 다양한 게임 이 상

황이나 요소를 고려함으로써 나타나는 이어의 

입장에서의 최 화된 행동이라고 할 수 있다. 이것

은 게임 이 상황이나 게임 벨의 구조 인 환경

과 이어의 선택  행동의 연 계를 유추할 

수 있을 것이다. 이를 해, 표 인 FPS게임을 

상으로 4가지 벨디자인 패턴에 따른 이어

의 행동을 반복 찰실험을 통해 5가지 이 행

동패턴으로 제시하 고 이과정을 합한 시각

화 방법으로 표 하 다. 이것은 이어 경험수

과 행동의 연 성을 짧은 시간에 직 으로 확

인할 수 있어 개발자가 게임 벨을 디자인하거나 

변경하기 해 이어의 행동을 측함에 있어 

용이한 방법으로 사용 가능할 것이라 사료된다.  

2. FPS게임 벨디자인 패턴

FPS게임은 고유의 목표를 가진 벨들로 구성되

어 있으며, 특정 시나리오를 기반으로 벨디자인 

구성요소들을 하게 배치하여 제작된다. 벨디

자인의 구성요소들은 특정한 디자인 형태로 분류할 

수 있으며 이것을 벨디자인 패턴이라고 한다. 

벨디자인 패턴은 지형 구조, 건물, 통로 는 략

으로 고려해야 하는 환경 등이 포함된다. 따라서 

게임 벨 디자인은 게임시나리오에 따라 벨 고유

의 목표를 설정하고 벨디자인 구성요소들의 조합 

 배치를 통해 공간을 구성하는 과정이라고 볼 수 

있다. Hullet & Whitehead는 FPS게임의 벨디자

인 패턴을 10가지로 분류하고 각 특징과 역할을 정

리하 다[6]. 이것을 바탕으로 Kim & Choi는 개발

자의 의도 로 설정 가능한지 여부에 따라 [Table 
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1]과 같이 개발자의 의도 로 벨디자인 요소들을 

구성하고 설정할 수 있는 P_LDP (Planned Level 

Design Pattern)와 개발자의 의도와는 다르게 

이어의 행동과 성향에 따라 상 밖의 지역에서 생

성되는 R_LDP(Random Level Design Pattern)로 

구분하 다[17]. P_LDP는 게임 벨 디자인과정에서 

개발자에 의해 직 인 조 이 가능한 패턴이며, 

R_LDP는 이어에 의해 생성된 게임 이 데이

터를 분석했을 때 확인 가능한 패턴이다. 따라서 

R_LDP는 경우에 따라 생성되지 않을 수도 있다.

[Table 1] Classification of Level Design Pattern 

P_LDP

(Planned Level Design 

Pattern)

R_LDP

(Random Level Design 

Pattern)

Gallery 

Arena 

Stronghold 

Turret

Vehicle Section 

Split Level 

Hidden Area

Sniper Location 

Choke Point

Flanking Route

[Table 1]의 10가지 벨디자인 패턴은 고유한 

지형 구조와 특정 오 젝트들을 가짐으로써 구별되

는 이어의 행동을 유도할 수 있게 한다. FPS

게임 벨은 이어의 행동과 벨디자인 요소간 

상호작용의 도가 높기 때문에 개발자의 의도된 

벨디자인 패턴을 통해 이어의 행동 유도가 

용이하다. 따라서 본 논문에서는 표 인 FPS게

임의 P_LDP를 상으로 게임 이 행동데이터를 

수집하여 FPS게임에서 이어의 행동을 분류하

고 코드화 하고자 한다. 

3. 게임 이 행동 분석방법

게임 이 행동 분석방법은 크게 두 가지로 분

류할 수 있다. 첫째, 규모 이어를 상으로 

서버에 장된 이행동 로그데이터를 분석하는 

것이다. 로그데이터는 속정보, 이시간, 

이어의 치, 이어 동시 속 수 등을 포함한다

[18]. 둘째, 포커스그룹(4∼5명)을 상으로 게임 

매카닉스(Game Mechanics)의 특성에 따른 

이어의 선택  행동과 상태 변화를 반복 으로 

찰실험하여 목  지향  행동 패턴(Goal Oriented 

Playing Pattern)을 악하는 것이다[19]. 

FPS게임의 경우, 첫 번째 방법은 이어의 

속시간이나 이 횟수를 확인하여 게임 벨마다 

이어의 선호도를 살펴 개선이 필요한 사항을 

도출한다. 한 벨디자인 패턴의 치에 따른 

이어 행동정보를 비교하여 개발자의 의도에 따라 

이어가 벨디자인 패턴을 활용하는지 확인한

다. 이러한 로그데이터 기반 정보는 신뢰성이 높으

나 이어의 선택  행동에 한 의도를 악하

는 것은 한계가 있다. 두 번째 방법은 특정 게임

벨에서 나타나는 게임 이 행동에 한 원인 분

석을 통해 게임 벨의 밸런스 조 에 활용된다. 반

복되는 투 이로 구성된 FPS게임은 이어

의 경험수 이 뚜렷이 구분된다. 따라서 이어

의 경험수 에 따른 고유한 행동패턴을 도출함으로

써 게임 벨의 목표설정  디자인기 을 제시할 

수 있다. 이러한 반복측정 설계(Repeated Measure 

Design)기법은 수집한 데이터의 일 성과 유효성 

확보에 유리하나 데이터 수집을 한 비용이 다소 

발생한다[20]. 

4. 게임 이 행동 시각화

게임 이 시각화는 가상공간에서 사용자의 행

동을 연구하는 것에서 시작되었으며 가상공간의 탐

색을 한 수단으로 사용되었다. 이후 특정 지역에

서 발생하는 행동 연구로 확 되었으며 략  행

동 찰을 한 다양한 기법연구로 집 되고 있다.

게임 이 시각화는 크게 5가지 기법을 활용하

고 있으며 시각화하고자 하는 상황과 용도에 따라  

구분되어 사용된다[10].
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1) Charts and Diagrams 

“얼마나 많은 이어가 해당 게임 벨을 클리

어 했는가?”, " 이어가 특정한 행동을 몇 회 했

는가?” 등의 수치화 시킬 수 있는 질문에 활용 가

능한 시각화 기법이다. 구분이 명확한 항목들에 

해 직 인 비교가 가능하기 때문에 게임 벨간 

는 이어간의 차이를 확인하기 용이하다는 장

이 있다. 반면 항목 구분을 해 사 에 데이터 

분석을 진행하여야 한다는 단 이 있다. 따라서 

규모 데이터 분석에는 상당한 시간이 소요된다.

[Fig. 1] An Example of Charts and Diagrams

2) Heatmaps 

일반 으로 게임 벨의 지도상의 좌표에 맵핑 

될 수 있는 게임데이터 통계자료 시각화에 사용된

다. 게임 벨의 특정한 치에서 발생하는 정보에 

해 해당 변수의 발생 빈도를 컬러로 구분하여 

나타낸다. 컬러를 통한 변수구분이 게임 벨의 지

도에 직 으로 표 되기 때문에 변수의 발생지

을 확인하기 쉽다는 장 이 있다. 반면 게임 이

에서 발생한 로그데이터를 활용할 수 있는 툴과 

분석을 한 알고리즘, 그리고 게임 벨의 2차원 

지도가 반드시 필요하다는 단 이 있다. 

[Fig. 2] An Example of Heatmaps  

3) Movement Visualization

분석하고자 하는 게임 벨에 해 이어가 

게임을 시작하여 종료하기까지 이동한 경로를 선으

로 이어 나타내는 시각화 방법이다. 게임 벨에서 

이어의 이동경로 정보를 확인할 수 있어 벨

디자인 패턴, 이벤트, NPC의 배치에 한 피드백

정보를 얻기 쉽다는 장 이 있다. 반면 Heatmaps 

방법과 마찬가지로 로그데이터를 활용할 수 있는 

툴과 분석을 한 알고리즘, 그리고 게임 벨의 2

차원 지도가 반드시 필요하다는 단 이 있다.

[Fig. 3] An Example of Movement Visualization

4) Self-Organizing Maps 

게임데이터 압축  그룹화를 통하여 사각형이

나 육각형 형태의 그리드로 표 하는 시각화 방법

이다. Heatmaps 방법과 유사하게 컬러로 이어

의 행동을 표 하며 비슷한 컬러를 가진 그룹단

로 묶어서 해석이 가능하다. 주로 게임 벨에서 지

형의 역할 구분을 해 사용된다. 량의 데이터 

표 에 유용하며 게임 벨의 크기가 클 때 분석단

 설정을 통해 시각화 자료의 크기를 작게 표

할 수 있다는 장 이 있다. 반면 게임 벨의 지도

와 연 시켜 해석하기 힘들며 색깔 단 를 구분하

기 한 기  설정이 어렵다는 단 이 있다.
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[Fig. 4] An Example of Self-Organization Maps

5) Node-Link Representation 

가상 환경에서 공간  계를 가시화 할 수 없

는 추상 이거나 고차원 인 데이터를 시각화하기 

해 사용되는 방법이다. 가장자리에 이어가 

취할 수 있는 행동을 배치하고 시간함수에 따른 

이어의 행동을 확인한다. 행동의 순서에 따라 

방향성을 가진 화살표 노드로 연결되어 흐름을 구

분할 수 있다. 이공간과 이어의 행동을 연

시켜 분석하기 힘든 퍼즐게임에서는 활용하기 용

이하나, 이에 비해 게임 벨의 개념이 요한 FPS

나 RPG장르에서는 다수의 유사한 행동노드를 

표 인 노드로 수렴시키기 한 기 을 설정하는 

과정이 필요하다. 

[Fig. 5] An Example of Node-Link Representation

본 본문에서는 Node-Link Representation 방법

을 활용하여 량의 게임 이 행동데이터를 유사

한 항목으로 묶어 표성을 나타낼 수 있는 패턴 

형태로 표 하고 직 인 비교가 가능한 Chart형

식으로 시각화 하고자 한다. 이러한 복합 인 방법

은 이어의 경험수  차이에 따른 두 그룹간의 

직 인 비교를 목 으로, 수집된 량의 데이터

를 단순화 시키고자 하는 본 논문의 실험목 에 

하다고 단된다. 

5. 실  험

본 연구에서 진행한 실험은 FPS게임에 한 경

험수 의 차이를 보이는 두 그룹( 보자, 숙련자)

에서 게임 이 행동패턴을 도출하고 직 인 비

교가 가능하도록 시각화시키는 것을 목 으로 한

다. 실험은 2단계로 나 어 진행되었다. 먼  참여

자 14명을 상으로 FPS게임에 한 경험수 을 

테스트 하 다. 참여자들은 특정 게임 벨

(de_dust2, Counter Strike : Source)을 10회씩 

이 했으며, 3종의 로그데이터(Trigger, Weapon 

Fired, Player Killed Other Weapon)결과에서 평

균값을 기 으로 뚜렷한 편차를 보이는 보자 5

명, 숙련자 5명으로 그룹핑 하 다. 이후 두 그룹

으로 나 어 선정된 총 10명의 참여자들은 경험수

 테스트에 사용되었던 게임 벨과는 다른 게임

벨을 반복 이 했으며 개별 인 게임 이 행동

을 찰 기록하 다. 

5.1 테스트 벨

보자와 숙련자그룹의 게임 이 행동데이터

를 찰하기 한 테스트 벨[Fig. 6]은 표 인 

FPS게임인 Counter Strike:Source의 de_nuke 

벨을 선정하 다. 선정한 테스트 벨은 FPS게임 

벨디자인 패턴, P_LDP  사용빈도가 높은 4가

지 디자인패턴(Stronghold, Arena, Split Level, 

Gallery)을 모두 포함하고 있기 때문에 형 인 

FPS게임 벨로 선택하 다[15]. 한 FPS게임의 

일반 인 상황인 투 이가 발생하는 공간이 비

교  많으며 벨디자인 패턴이 크게 설정되어 있

어 이어의 행동 찰이 용이하다.
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[Fig. 6] Test Point in Test Level

5.2 실험방법

FPS게임의 일반 인 게임 이 상황에서 주류 

행동을 확인하기 해 핵심 이에 속하는 투

상황이 발생할 수 있도록 게임 벨에 4명의  캐

릭터(AI_Bot)를 배치하 다. AI_Bot의 이 숙

련도는 체 4단계 에서 3단계인 ‘difficult'로 지

정하 다. 실험은 D 학 게임테스 &분석실에서 

실시되었다. 칸막이로 구분된 참여자별 테스  공

간에는 참여자의 행동을 녹화하는 카메라와 이 

화면 녹화를 한 로그램이 설치되어 있으며, 

찰공간에서 참여자의 행동과 게임 이 화면을 모

니터링 할 수 있다. 테스트기간 5일 동안 참여자 

10명은 원하는 시간에 게임 테스  공간을 방문하

여 1일 10회씩 이 하 다. 각 참여자의 게임

이행동은 동 상 클립으로 장되었으며 총 500

개의 데이터를 수집하 다. 

5.3 실험결과

참여자의 행동패턴을 분석하기 에 게임 이

 확인되는 모든 이행동을 정의하고 행동코드

(Action Code)로 표시하 다. 행동코드 분류는 순

차 이거나 반복 인 행동코드들의 조합을 패턴 형

태로 단순화하기 한 필수 인 차이며, 이

어의 게임행동을 개별단 로 구분하여 독립 인 의

미를 부여할 수 있기 때문이다. 수집된 500개의 동

상 클립을 찰 분석하여 [Table 2]와 같이 

이어의 행동을 코드로 분류하 다. 

[Table 2] FPS Gameplay Action Code

Single Action Simultaneous Action

Code Description Code Description

Id Stopping place

Mv Move

Atk Attack M_A
Move with 

Attack

Re Reload Weapon M_R
Move with 

Reload

Ch
Change 

Weapon
M_C

Move with 

Change 

Weapon

Sch_E Search Enemy M_SE

Move with 

Search 

Enemy

Sch_S
Search Safety 

zone
M_SS

Move with 

Search 

Safety zone

찰을 통해 추출된 6가지 기본행동(Idle, Move, 

Attack, Reload, Change, Search)을 토 로 단일

행동(Single Action) 7종, 동시행동(Simultaneous 

Action) 5종으로 구분하 다. 단일행동은 2종류의 

Search 행동을 보 으며, 동시행동은 주로 Move

행동을 취하면서 다른 행동을 같이하는 것으로 나

타났다. 분류한 12가지 행동코드를 기 으로 참여

자 10명의 게임 이 행동데이터를 반복 찰 분

석한 결과, 게임 이 과정은 [Fig. 7]과 같이 행

동패턴 5종( 보자 2종, 숙련자 3종)으로 단순화 

되었다.  

[Fig. 7] Five Types of Gameplay Behavior Pattern 
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보자그룹은 단일행동(6종)만으로 조합된 NP1, 

NP2, 숙련자그룹은 단일행동(2종)과 동시행동(5종)

이 조합된 EP1, EP2, EP3가 표 인 행동패턴 

이었다. 주요한 4가지 특징에 해 찰된 행동데

이터를 분석해 보면 다음과 같은 시사 을 갖는다.

1) Id행동은 5종의 행동패턴 모두에서 발견되었

으며 1회만 나타났다. 게임시작 시 이어의 상

태와 주변 지형에 한 정보 습득을 한 행동으

로 찰되었으며, 이  Id행동을 할 경우  

캐릭터로 부터 험에 노출될 가능성이 높기 때문

에 이어는 반복 으로 Id행동을 하지 않았다.

2) 보자그룹의 NP1, NP2 행동패턴에서 Mv행

동은 1회만 발견된다. 처음  캐릭터를 발견하기 

까지만 캐릭터의 치를 이동시키기 때문에 나타

나는 상으로 보이며, Mv행동 후 제자리에서 

투행동(Sch_E, Atk, Re or Ch)을 취하기 때문에 

반복해서 나타나지 않았다.

3) 숙련자그룹의 EP1, EP2, EP3 행동패턴에서

는 Id행동 후 동시행동이 계속 으로 나타난다. 

이어는 자신의 치를 이동시키는 행동과 동시에 

다른 단일행동을 병행하 다. 특히 M_SS행동은 

 캐릭터가 이어를 공격하기 어려운 상황을 

만들어 자신의 안 을 도모하기 한 행동이라 볼 

수 있다. 투행동(M_SE, M_A, M_R or M_C) 

에 안  지역을 우선 으로 찾음으로써  캐릭

터에게 쫓겨 도망갈 상황이 발생할 때 이어는 

이동할 방향을 미리 확인할 수 있었다.

4) 숙련자그룹에서 나타난 EP3 행동패턴에서 

외 으로 Id행동외의 단일행동인 Ch행동이 발견되

었다. 이것은 게임 이하기 에 무기를 변경하

여 새로운 이경험 한 기 감으로 나타는 

상으로 악된다. 한 무기를 변경함으로 인해 얻

을 수 있는 이 을 확보하기 한 것으로 숙련자

의 기존 경험이 반 된 행동이라고 볼 수 있다. 

5.4 행동패턴 시각화

게임 이를 분석하여 확인한 [Fig. 7]의 행동

패턴들은 동일한 게임 벨의 목표를 해결하기 때문

에 비슷한 맥락으로 진행되지만 각 행동패턴 간의 

차이는 존재한다. 게임 이 시간에 따른 행동패

턴에서의 행동횟수와 흐름을 [Fig. 8, 9]와 같이 시

각화하 다. 

[Fig. 8] Visualization of Behavior Patterns

 : Novice Group

[Fig. 9] Visualization of Behavior Patterns

 : Expert Group 
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단순화된 시각화자료를 통해 보자그룹과 숙련

자그룹의 행동패턴을 직 으로 비교 분석해 볼 

때 FPS게임 벨디자인을 한 가이드라인을 크

게 4가지로 요약하 다. 

1) Id행동은 게임 이 시작 시 이어가 특

정 행동을 취하기 의 상태로 게임 이를 한 

비과정이라고 볼 수 있다. 보자는 숙련자에 비

해 Id행동에 많은 시간이 소모한다. 이것은 게임이 

시작되고 주변정보를 습득하여 투를 한 비시

간이 이경험에 따라 차이나기 때문에 발생한 

것이다. Id행동이 게임 이 시작 지 에서의 공

간에 한 정보와 투 비에 소요되는 시간으로 

볼 때, 이어가 체감하는 게임 벨의 난이도를 

낮추기 해서는 시작 지 을 가장 개방 이지 않

은 Stronghold로 구성하여 이어가 숙지해야 

할 정보의 양을 최소한으로 일 필요가 있다. 추

가 으로 이어의 경험수 에 따라 투 비 튜

토리얼을 선택 으로 활용 할 수 있도록 설정하는 

것도 고려해 볼만 하다. 

2) 테스트 벨 지역에서 이시간(Playtime)은 

보자그룹(평균49.7 )이 숙련자그룹(평균 61.8 )

보다 짧다. 보자는 투행동(Sch_E, Atk, Re or 

Ch) 이외의 다른 행동을 하지 않으며, 숙련자는 

투행동(M_SE, M_A, M_R or M_C)과 더불어 안

지역을 탐색하는 M_SS행동을 한 시간이 소요

되기 때문이다. 따라서 이어가 안 지역으로 

이동할 수 있도록 유도하는 벨디자인 패턴을 구

성하는 것은 난이도 감소에 향을  수 있다. 

를 들면,  캐릭터가 등장하는 지형을 Arena 

는 Gallery로 배치하여  캐릭터 탐색이 쉽도록 

하고 이어의 치지 을 Stronghold로 구성하

여 안 성 확보가 용이하도록 할 수 있다. 

3)  캐릭터를 공격하는 행동(Atk, M_A)에서

보자는 숙련자보다 당 행동횟수가 많다. 이것

은 이 경험수 이 낮을수록  캐릭터에 한 

공격행동횟수가 많아진다는 것을 의미한다. 일정한 

타격이 되어야  캐릭터를 완 히 죽일 수 

있는 이 규칙은 이어의 경험수 에 따른 

공격 효율성의 차이를 만든다. 즉, 숙련자의 

도 높은 공격은 최소한의 타격횟수로도  캐릭터

를 죽일 수 있는 것이다. 따라서 게임 벨의 난이

도를 낮추기 해서는  캐릭터가 치한 지형을 

Split Level로 설정하여 타격 가능한 범 를 넓게 

설정할 필요가 있다. 한  캐릭터와의 거리가 

가까울수록 타격하기 쉬워지므로 벨디자인 패턴

간의 간격을 좁히는 것도 유용한 방법이다. 

4) 보자와 숙련자의 행동패턴의 차이를 유발

하는 주요원인은 동시행동의 유무이다. 동시행동은 

이어의 상황이나 환경에서 할 수 있는 최 화

된 행동이라고 볼 수 있다. 숙련자 행동패턴에서 

나타나는 동시행동은 주로 투행동과 안 도모 행

동을 동시에 하는 것이었다. 즉, 숙련자는 자신의 

치를 끊임없이 이동하면서  캐릭터가 자신을 

타격하기 어려운 상황을 만든다. 따라서 보자가 

동시행동을 할 수 있도록 유도하기 해서는 제자

리에서 투행동을 지속하는 것을 방해할 수 있는 

개방된 지형인 Arena를 활용하고 벨디자인 패턴

의 출입구를 2개 이상으로 구성하여 다수의  캐

릭터를 동시에 상 할 수 있도록 하는 것도 방법

이 될 수 있다. 그 외 이어의 경험수  자체를 

향상시키는 방법으로 여러 종류의 벨디자인 패턴

에  캐릭터를 분산 배치하여 다양한 경험을 할 

수 있도록 유도하는 것도 유용할 것이다. 

6. 결  론

본 논문에서는 FPS게임의 벨디자인 패턴을 

심으로 이어의 행동을 분석하기 해 경험  

분석 측면에서 근하 다. 이를 해 실험참가자

의 경험 수 을 테스트하여 보자와 숙련자 그룹

으로 구분하 다. 두 그룹의 이 행동 데이터

(500개 동 상 클립)를 찰 분석하여 추출된 행동

을 코드화하고 5종의 행동패턴으로 제시하 다. 

한 게임 이 시간에 따른 행동패턴에서의 행동횟
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수와 흐름을 직 으로 비교하기 해 련 시각

화방법을 기반으로 최 화된 표 을 시도하 다. 

연구결과로 도출된 보자와 숙련자그룹의 FPS게

임 이 행동패턴과 시각화 결과의 다양한 차이

은 동시행동의 유무에서 발생된다고 악된다. 

본 논문은 기존의 컴퓨  분석과 휴리스틱 분

석방법의 장 을 복합 으로 활용하여 이어 행

동 분석방법을 제시하 다. 이것은 게임개발 단계

에서 요한 과정인 게임 벨 디자인 단계에서 개

발자가 효과 으로 사용할 수 있는 실증 인 방법

을 제공한다는 데 의의를 가진다. 향후 실험 상을 

확장(다른 종류의 FPS게임, PVP 상황, 멀티

이 상황, 타 게임장르)하여 이어 행동연구를 

진행할 것이다. 
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