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P2C(Player to Computer)

① ② ③ ……

인터페이스의타입
① : 마우스, 키보드, 조이스틱등
② : 게임엔진과같은코드(code)
③ : 아바타(avatar)와같은 캐릭터
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• 실선 : 유의적관계
• 점선 : 비유의적관계
• 경로계수(t값)
• a) p<0.01
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