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1. [bookmark: _Toc457845134]메인 로비 개요
1.1 [bookmark: _Toc457845135]의의
게임 내 컨텐츠를 이용하기 위해 마을과 컨텐츠의 연동(기능 추가) 및 주요 버튼의 배치 구성 등을 재정립.

1.2 [bookmark: _Toc457845136]목적
다중 접속이 되는 Town(마을)로 구조가 변경된다. 마을 내 타 플레이어들의 캐릭터를 채널을 통해 실시간으로 확인이 가능하도록 한다. 
또한, 게임 내 컨텐츠 관련 Activation 기능 그리고 마을 구성 및 UI 버튼의 위치 설정 등을 재정비하고, 그에 따른 처리와 연동되는 컨텐츠 및 시스템간의
유기적 연결을 위한 설계에 목적을 둔다.



2. [bookmark: _Toc457845137]마을 구성
2.1 [bookmark: _Toc457845138]마을 구성 종류
1) 마을은 게임의 시작에 기준이 되는 3D Visual Render Part 다. 플레이어의 캐릭터를 포함한 배경 오브젝트들로 구성된다.
2) 모든 컨텐츠 및 재화 연동에 대한 정보 표시와 관련 버튼으로 구성된 UI 를 포함한다.
3) 마을의 구성 종류는 다음 아래표와 같다.
4) 버튼의 자세한 위치와 이미지는 5.1마을 관련 UI: 마을 전체 UI 구성 [표 참고] 참고
	구성 종류
	타입
	기능 설명
	마을UI
	링크 UI

	플레이어 캐릭터
	3D Character
	플레이어가 선택한 캐릭터 3D.
	A
	없음

	타 플레이어 캐릭터
	3D Character
	채널에 동시 접속한 타 플레이어 캐릭터 3D.
	B
	없음

	NPC
	3D Model
	마을을 구성하는 NPC
· 인터랙티브(상호작용) NPC
· 일반 NPC : 연출용
	
	퀘스트 연동

	마을
	3D Terrain & Objects
	마을 구성의 전체 및 마을을 형성에 필요한 3D 오브젝트, 백그라운드 등
	C
	없음

	마을 FX
	3D FX
	마을 구성의 오브젝트 및 연출에 활용되는3D FX(파티클)
	D
	없음

	캐릭터 정보
	UI – Info 
	캐릭터 콤포넌트 정보 창
현재 접속한 캐릭터 클래스의 초상화.
현재 접속한 캐릭터의 일반성장 레벨.
현재 접속한 계정의 수호자 레벨
	1
	없음

	균열석
	UI – Info 
	현재 접속한 캐릭터 클래스의 균열석 보유량.
	3
	없음

	열쇠
	UI – Info 
UI - Button
	현재 접속한 캐릭터 클래스의 열쇠 보유량.
열쇠 구매 가능 상점 연동 버튼
	2
	열쇠 상점

	골드
	UI – Info 
UI - Button
	현재 접속한 캐릭터 클래스의 골드 보유량.
골드 구매 가능 상점 연동 버튼
	4
	골드 상점

	젬
	UI – Info 
UI - Button
	현재 계정의 공용 젬 보유량.
젬 구매 가능 상점 연동 버튼
	5
	젬 상점

	트로피
	UI – Info 
	현재 접속한 캐릭터 클래스의 트로피 보유량.
	6
	없음

	메뉴 설정
	UI  - Button
	게임 설정 메뉴 호출 버튼
	7
	메뉴설정

	성장 패키지
	UI  - Button
	성장 패키지 상품 연동 팝업 호출.
성장 패키지 상품 등록 시 점등 및 활성화 연출
	8
	성장 패키지 팝업
Image

	프리미엄 패키지
	UI  - Button
	프리미엄 패키지 상품 연동 팝업 호출.
프리미엄 패키지 상품 등록 시 점등 및 활성화 연출
	9
	프리미엄 패키지 팝업
Image

	출석부
	UI  - Button
	출석부 UI 호출.
출석부 미 체크 시 점등 및 활성화 연출.
	10
	출석부

	이벤트(구 공지사항)
	UI  - Button
	게임 관련 공지 및 업데이트 등 Notice 팝업창 연동.
신규 Notice 일 경우 점등 및 활성화 연출.
	11
	이벤트 및 공지

	채팅
	UI  - Button
	채팅 창 호출 버튼.
채팅 창 관련 세부 기능은 채팅창 기획서 참고
	12
	채팅창

	지도(구 마을지도)
	UI  - Button
	지도(신규 마을 지도)
컨텐츠 (경로연동) 길 찾기
	13
	마을 지도 정보창

	아바타
	UI  - Button
	아바타 상점 호출.
신규 아바타 등록 시 점등 및 활성화 연출.
	14
	아바타 상점

	스토리
	UI  - Button
	스토리 정보창 호출.
신규 스토리 보상 수령 가능 시 점등 및 활성화 연출.
	15
	스토리보상 정보창

	보석함
	UI  - Button
	보석함 정보창 호출.
신규 수호석 획득 / 룬 획득 시 점등 및 활성화 연출.
	16
	보석함 정보창

	조력자
	UI  - Button
	조력자 정보창 호출.
신규 조력자 획득 / 소환가능 시 점등 및 활성화 연출.
	17
	조력자 정보창

	가방
	UI  - Button
	가방 정보창 호출.
신규 아이템 획득 시 점등 및 활성화 연출.
	18
	가방 (인벤토리)

	스킬
	UI  - Button
	스킬 정보창 호출.
신규 스킬 학습 / 강화 가능 시 점등 및 활성화 연출
	19
	스킬 정보창

	업적
	UI  - Button
	업적 정보창 호출.
신규 업적 달성 시 점등 및 활성화 연출.
	20
	업적 정보창

	우편함
	UI  - Button
	우편함 호출.
신규 우편물 획득 시 점등 및 활성화 연출.
	21
	우편함

	친구
	UI  - Button
	친구 정보창 호출.
	22
	친구 정보창

	상점
	UI  - Button
	젬 상점 호출.
신규 상품 등록 시 점등 및 활성화 연출
	23
	메인 상점

	성소(미구현)
	3D Object - Interactive
	마을을 구성하는 특수 대상.
캐릭터 정보를 기준으로 성소 시스템 연동.
	
	없음

	팻
	3D Model - Interactive
	마을에 구성되는 특수 대상.
캐릭터 정보를 기준으로 팻 시스템 연동.
	
	없음




2.2 [bookmark: _Toc405645993][bookmark: _Toc457845139]캐릭터
1. [bookmark: _Toc457224780][bookmark: _Toc457224822][bookmark: _Toc457569371][bookmark: _Toc457569411][bookmark: _Toc457570220][bookmark: _Toc457570400][bookmark: _Toc457577080][bookmark: _Toc457577536][bookmark: _Toc457577568][bookmark: _Toc457836020][bookmark: _Toc457845140]
2. [bookmark: _Toc457224781][bookmark: _Toc457224823][bookmark: _Toc457569372][bookmark: _Toc457569412][bookmark: _Toc457570221][bookmark: _Toc457570401][bookmark: _Toc457577081][bookmark: _Toc457577537][bookmark: _Toc457577569][bookmark: _Toc457836021][bookmark: _Toc457845141]
2.1. [bookmark: _Toc457224782][bookmark: _Toc457224824][bookmark: _Toc457569373][bookmark: _Toc457569413][bookmark: _Toc457570222][bookmark: _Toc457570402][bookmark: _Toc457577082][bookmark: _Toc457577538][bookmark: _Toc457577570][bookmark: _Toc457836022][bookmark: _Toc457845142]
2.2. [bookmark: _Toc457224783][bookmark: _Toc457224825][bookmark: _Toc457569374][bookmark: _Toc457569414][bookmark: _Toc457570223][bookmark: _Toc457570403][bookmark: _Toc457577083][bookmark: _Toc457577539][bookmark: _Toc457577571][bookmark: _Toc457836023][bookmark: _Toc457845143]
[bookmark: _Toc457845144]캐릭터 분류
	분류
	타입
	설명

	플레이어 캐릭터
	3D Character
	플레이어가 선택한 캐릭터.

	타 플레이어 캐릭터
	3D Character
	채널에 동시 접속한 타 플레이어 캐릭터. (플레이어 캐릭터 주변에 최대 25~30 EA의 타 플레이어 캐릭터만 나타낸다.)



2.3 [bookmark: _Toc405645994][bookmark: _Toc457845145]NPC & Pet
2.3. [bookmark: _Toc456696280][bookmark: _Toc456874753][bookmark: _Toc457212614][bookmark: _Toc457224786][bookmark: _Toc457224828][bookmark: _Toc457569377][bookmark: _Toc457569417][bookmark: _Toc457570226][bookmark: _Toc457570406][bookmark: _Toc457577086][bookmark: _Toc457577542][bookmark: _Toc457577574][bookmark: _Toc457836026][bookmark: _Toc457845146][bookmark: _Toc405645995]
[bookmark: _Toc457845147]NPC 분류
	분류
	타입
	설명

	인터랙티브 NPC
	3D Model - Interactive
	마을에 튜토리얼 또는 퀘스트 진행관련 NPC

	일반 NPC
	3D Model
	마을에 연출을 구성하는 NPC.

	인터랙티브 Pet
	3D Model - Interactive
	Pet 시스템을 통해서 획득한 Pet 은 마을에 소환이 가능. 
캐릭터가 마을에 이동 시 캐릭터 주변에 소환되며 따라다니는 Pet
일정 시간동안 해당 Pet 의 능력만큼 플레이어들에게 Pet 보상을 줌. 
· Pet 을 직접 Touch 하는 방식 여부에 대한 미정.
· Pet 알림으로 해당 관련 UI 를 팝업하는 방식 중 구현 이수에 따라 결정.



[bookmark: _Toc405645996][bookmark: _Toc457845148]NPC 분류에 따른 기능
	분류
	기능
	설명

	인터랙티브 NPC
	튜토리얼
	튜토리얼 진행 관련 NPC
· 튜토리얼 진행은 튜토리얼 기획서 참고
· 튜토리얼 진행 – 완료 에 따른 해당 튜토리얼 NPC 와의 Dialog Cut Scene 에 대한 연동.
· 튜토리얼 알림 정보창, 튜토리얼 완료 보상 연동.

	인터랙티브 NPC
	퀘스트
	퀘스트 진행 관련 NPC. 
· 퀘스트 진행은 퀘스트 기획서 참고.
· 수락 – 진행 – 완료 에 따른 해당 퀘스트 NPC 와의 Dialog Cut Scene 에 대한 연동.
· 퀘스트 알림 정보창 연동, 퀘스트 완료 보상 연동.

	일반 NPC
	없음
	마을 Map 을 구성하는 연출형 NPC 
· 경비병, 주민 
· 특정한 IDLE Animtion 을 2가지를 랜덤으로 

	인터랙티브 Pet
	팻 시스템
	Pet 시스템 관련
· PET 기획서 참고.
· 특정 조건에 따른 PET 이벤트 연동.
· PET 이벤트 알림 정보창 연동.
· PET 수령/등록/교체
· 마을에 PET 구현



[bookmark: _Toc405646000][bookmark: _Toc457845149]	오브젝트
[bookmark: _Toc405646001][bookmark: _Toc457845150]오브젝트 분류
	분류
	타입
	설명

	마을
	3D Terrain & Objects
	마을 구성의 전체 및 마을을 형성에 필요한 3D 오브젝트, 백그라운드 등

	마을 FX
	3D FX
	마을 구성의 오브젝트 및 연출에 활용되는3D FX(파티클)

	성소(미구현)
	3D Object - Interactive
	마을을 구성하는 특수 대상.
캐릭터 정보를 기준으로 성소 시스템 연동.



[bookmark: _Toc405646002][bookmark: _Toc457845151]오브젝트 분류에 따른 기능
	분류
	기능
	설명

	마을
	없음
	플레이어들이 다중 접속이 가능하도록 설계된 맵

	마을 FX
	Effect or  Animation
	마을 구성의 오브젝트 및 연출에 활용되는 오브젝트.
· 낮과 밤 시간의 구분이 있을 경우 라이트 연출
· 마을에 구성된 폭포 애니메이션
· 기타 마을 구성에 관련된 움직임이 필요한 오브젝트들에 대한 연출.

	성소(미구현)
	성소 시스템
	성소 시스템
· 성소 기획서 참고.
· 특정 조건에 따른 성소 발동조건, 발동제한, 발동능력 연동.
· 성소 팝업창 연동, 성소 기능 구현 및 적용.



[bookmark: _Toc405646003][bookmark: _Toc457845152]	Way Point : 컨텐츠 이동
[bookmark: _Toc405646004][bookmark: _Toc457845153]Way Point 분류
	분류
	타입
	설명

	Way point
	Trigger Way Point
	마을과 컨텐츠 이동 연결에 필요한 내부적 환경 설정
 [ 종류 ]  웨이포인트 위치 참고 
· 스테이지 던전 입구
· 요일 던전 입구
· 균열 던전 입구
· 초월 던전 입구
· 투기장 입구
· 수호 레이드 입구
· 모드 컨텐츠 추가 시 동일한 방식으로 확장.



[bookmark: _Toc457845154]Way Point 등록
1) 맵 [image: C:\Users\taekhoon\Videos\웨이포인트 등록.PNG][image: C:\Users\taekhoon\Videos\웨이포인트 등록2.PNG][image: C:\Users\taekhoon\Videos\웨이포인트 등록3.PNG][image: C:\Users\taekhoon\Videos\던전 입장 버튼1.PNG][image: C:\Users\taekhoon\Videos\던전 입장 버튼2.PNG]

[bookmark: _Toc405646005][bookmark: _Toc457845155]Way Point 분류에 따른 기능
	분류
	기능
	설명

	
	Effect or  Animation
	마을 구성의 오브젝트 및 연출에 활용되는 오브젝트.
· 낮과 밤 시간의 구분이 있을 경우 라이트 연출
· 마을에 구성된 폭포 애니메이션
· 기타 마을 구성에 관련된 움직임이 필요한 오브젝트들에 대한 연출.

	
	성소 시스템
	성소 시스템
· 성소 기획서 참고.
· 특정 조건에 따른 성소 발동조건, 발동제한, 발동능력 연동.
· 성소 팝업창 연동, 성소 기능 구현 및 적용.




[bookmark: _Toc457845156]	UI
[bookmark: _Toc457845157][bookmark: _GoBack]UI 분류
	분류
	타입
	설명

	Info UI
	UI – Info 
	게임 내 특정 대상에 대한 정보를 표시.
· 캐릭터 콤포넌트 정보 창
· 트로피 재화 정보창
· 균열석 재화 정보창

	Info + Link UI
	UI – Info 
UI - Button
	게임 내 특정 대상에 대한 정보 및 관련 기능에 대한 UI 링크.
· 재화 표시 및 연동 버튼 ( 재화관련 상점 연동)
· 컨텐츠 아이콘, 관련 시스템 연동 UI  링크.
· 열쇠, 골드, 젬
· 메뉴 설정
· 성장 패키지, 프리미엄 패키지
· 출석부, 이벤트(구 공지사항)
· 채팅
· 아바타, 스토리, 보석함, 조력자, 가방, 스킬, 업적, 우편함, 친구, 상점

	Info + Link UI +길찾기
	UI – Info 
UI – Button
Auto Path
	게임 내 특정 대상에 대한 정보 및 관련 기능에 대한 UI 링크.
· 지도 (구 : 마을지도) (마을 지도 연동 및 컨텐츠 선택 시 캐릭터 이동)
· WayPoint 와 연동되는 길찾기




3. [bookmark: _Toc457845158]마을 Map 구조
3.1 [bookmark: _Toc457845159]마을 Map사이즈
1) 마을 Map 의 기본 사이즈 = 128*64 로 제작
2) Max Unit 설정 단위 = 1M


3.2 [bookmark: _Toc457845160]마을 Map Top-View 구성도
1) 마을 Map 의 구성 Top-View
: 마을 전체 구성에 대한 기본 컨셉트 ( 원화 및 실제 디자인 작업에 따라 변경 됨 )
[image: C:\Users\taekhoon\Pictures\마을 탑뷰구성.jpg]
2) 마을 Map 의 기본 컨셉트
[image: D:\HoonFactory\WorkStation\1)GameDesignDocument\b)System\b9)Main UI\마을컨셉_02 - 복사본.jpg]

4. [bookmark: _랜덤_옵션_종류][bookmark: _Toc457845161]마을 관련 연출 기능
4.1 [bookmark: _Toc457845162]마을 Back Ground 기능
3) 마을 Map 의 시간 연출과 관련되어 Light 조정 및 파티클 활용.
	로비 기능 종류
	기능 연출
	기능 연출 관련 정보
	기타

	시간
	낮 과 밤
	게임 최초 접속 시 인게임 내 낮(시작)으로 10분 후 밤으로 변경.
20분 주기로 낮 * 밤 연출.
	구현 이슈

	Sky Back Ground
	Sky Box
	마을 컨셉트에 맞는 하늘 오브젝트로 구성하며, 낮 * 밤 연출에 맞도록 Sky Box Animation 적용 검토.
	구현 이슈

	FX Particle
	파티클
	마을 주변 구조물에 맞는 3D 파티클 연출
	없음



5. [bookmark: _아이템_분해_관련][bookmark: _Toc457845163]마을 관련 UI 및 컨셉트 원화
5.1 [bookmark: _열쇠_관련_UI][bookmark: _메인_로비_관련][bookmark: _Toc457845164]마을 관련 UI: 마을 전체 UI 구성
[image: C:\Users\taekhoon\Pictures\townmainUI.png]
[ 설정 스크린 샷 ]

[image: C:\Users\taekhoon\Documents\네이트온 받은 파일\마을컨셉_02(1).jpg]
[ 마을 컨셉트 원화 ]
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