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1. [bookmark: _Toc1419]设计目的
建立一个玩家有归属感、氛围温馨、与角色培养感情基础的家园场景，在其中可以进行一些角色互动，一些个人剧情和对话的展开。是整个游戏中建立角色、IP综合印象，诉诸一部分世界观表达的主要功能场景。
2. [bookmark: _Toc9182]文档概述
整合了先前版本家园的表达、共鸣水晶的等级同步、元素圣物强化、远航派遣以及新增功能亲密度系统和图鉴。所有整合界面的功能说明及交互方式。
3. [bookmark: _Toc12177]流程设计
多个平行功能无复杂交互流程。
4. [bookmark: _Toc23586]详细功能
在主界面下方点击“家园”进入场景。
[bookmark: _Toc7269]4.1家园场景功能

——家园场景
家园场景中，除下方5个其他功能图标外，其他均属于场景内功能。最上方为自定义个人场景名称，点击“[image: ]”进入名称编辑，限定20个字符。
右侧上方显示3种货币，钻石、金币、家园币。
氛围值：对应该场景中家具摆件等堆砌的数值总和，主要影响该场景中产出的挂机收益（数值待定）。
家园币：在该场景商店下使用的流通货币。

[bookmark: _GoBack]在此场景下，按照地板、墙纸、家具、摆设、装饰灯将场景室内资源进行拆分成独立的物件，视为一个场景装饰道具。每个场景装饰道具具有独立的氛围值，玩家将这些独立物件组合拼凑，形成一个家园环境。
4.1.1观赏模式
点击“[image: ]”进入观赏模式，如下图，该模式下隐藏所有UI，只留下场景和角色小人，该场景可左右拖拽，点击“[image: ]”退出观赏模式。
[image: ]
——观赏模式下的场景表现
[image: ]
——场景层原理

4.1.2编辑模式
点击“[image: ]”进入编辑模式。
进入后默认展示的是“最新”页签下的装饰道具（第一次出现的物品归于此类）。
◆基本规则
装饰道具的基础分类如下：主题，墙纸，地板，家具，装饰，其他。每项下可能有一些小的分类（待定，加入家园配置）。
在开发时，墙纸、地板属于最低图层级（上图W1W2W3,T1,F1），其他所有物品属于高一层级的图层，置换地板和墙纸的基本逻辑是替换几个拼接图块的基础纹样，将其他小图层覆盖其上。
因此有可能出现的情况是，除了墙纸、地板等固定图层的区域，其他摆设物件都有可能不符合认知得随意摆放浮在空中。
[image: ]
——编辑模式下“最新”类物品显示

◆物品摆放
在编辑模式下，有3种情况触发物品摆放的交互。
①点击已经摆放好的物品，如图所示，该物品状态显示高亮，出现右侧编辑状态栏位。
点击“翻转”则左右镜像翻转（当前美术开发只做一面，前端镜像处理翻转）；
因为是已摆放好的物品，点击“收纳”则收起；
“取消”则取消选中状态，界面回到上一步状态；
“确认”即确认该编辑状态；
拖动可调整物件位置。
在所有操作完毕后，点击“[image: ]”保存改动，最后可退出；否则，没有保存的状态退出编辑会弹保存提示，如下图：
[image: ]
——保存提示
②收纳起的物品摆放。在下方物品栏中点击即可（标识出摆放状态），点击后出现编辑界面，走上述流程，唯一区别是没有“收纳”，因为尚未摆放。
③点击下方“已摆放”物品，相当于定位选中该物件，走上述流程。
◆状态补充
物品成功摆放后，氛围值改变需要做一个表现反馈，在屏幕中央弹特效提示“[image: ]”；
下方物品栏有基本的状态区分，已摆放状态加标签，未摆放的显示“[image: ]”预加氛围值和堆叠数量。相同物品且未摆放的物品可堆叠。
◆特殊类别交互
所有页签分类下“主题”的交互形式不同。点击主题，若有多个已购主题可供选择，选中某标签后显示高亮，点击“全部应用”可一键将该主题下所有装饰物品一次全部装饰回复到初始状态（每个主题下有个统一的初始状态）。此时无论该主题下是否已摆放，或有其他有重复的物品已装饰，全部物件回到该主题的初始状态。（配置中加入主题模板）
最后点击保存即流程结束。
[image: ]
——编辑模式下“主题”类物品显示
4.1.3好友家园访问
点击“[image: ]”弹出好友家园互访界面弹窗，如图示，显示基本的好友信息以及家园资源状态，点击“拜访”进入对应好友的家园场景（界面表现同观赏模式）。在访问情况下可领取好友家园场景中的资源收益。
[image: ]
4.1.4家园商店
点击“[image: ]”弹出家园商店界面。原场景下方四个功能控件隐藏。该家园商店是商城系统1个子页签，从右侧划出，详细功能见后续《商店系统》策划案，此处不展开。
[image: ]
——家园商店
[bookmark: _Toc10984]4.2同步中心
原《原力水晶》功能。用户点击家园中“同步中心”，弹出对应面板，如下图，该界面上方默认显示英雄等级最高的5个，无法操作，完全读取用户当下数据。选择英雄添加后会同步到指定等级，如最高前5等级分别是100、89、80、77、50，则同步等级50，取第5高的等级。
[image: ]
——经验同步
4.2.1英雄添加
能够添加英雄首要条件是有空余的的格子，显示状态“[image: ]”，点击“[image: ]”选择英雄进行添加，弹出英雄选择界面，点击选择即可，选择后出现“[image: ]”，再次点击取消选择，点击其他切换选择。该功能所有可以添加的的英雄总量是20个，就是20个格子。
[image: ]
——英雄选择界面
在选择完毕的同时，对应英雄的小人形象添加入家园场景，同时弹出状态反馈（如下），反馈界面持续2秒后自动消失。
[image: ]
——同步成功反馈
点击“[image: ]”，弹出确认购买额外格子的提示框，
[image: ]
——确认购买格子
点击“[image: ]”功能与直接买格子类似，消耗特定道具去解锁格子，道具不足的情况直接弹补充对应道具的指引界面。
[image: ]
——确认解锁格子
4.2.2卸下英雄操作
点击已经上阵的英雄，弹出确认卸下的弹窗，选择操作即可。
[image: ]
——确认解锁格子
取消同步后，原格子状态变为下图所示，格子进入冷却，再次点击会弹出用钻石清冷却时间的确认弹窗。
[image: ]
——卸下后的状态显示
[image: ]
——确认清除CD
4.2.3添加英雄后的小人表现
伴随着英雄添加的操作，在整个系统中的表现是，对应英雄的小人待机加入家园场景。加入后，小人待机状态下，在场景中可在行走区域来回走动。最多显示10个，等级最高的5个+按照顺序最先添加的5个。
4.2.3.1小人行为模拟
以下行为均由客户端独立执行。
●初始生成区域
每次打开家园场景，随机分布经验同步中的角色小人（有领取状态显示领取状态，见下文）基本角色信息由服务器向客户端同步后，客户端随机生成出生点。在场景第一层级，角色人物的行为区域只能在F1，出生点也在F1区域内。
[image: ]
——场景层原理

●行为方式
待机：
在该界面打开后，客户端给每个小人计算一个播放时间函数t=10+rand(x)，在第t秒之前，播放小人待机动画。
移动：
t秒后，小人播放行走动画，以小人自身为原点，往任意方向行走，遇到阻挡后绕开阻挡继续行走，行走时间持续5秒（写死）。5秒接着播放待机动画，持续时间t，如此循环。
阻挡的判定：
如地板层-F1区域都是可行走的，边缘区域坐标设为（x,y），那么当角色正在行走时到接近四条边的区域（x±5，y±5）4种情况的任意一种时，客户端要控制向相反方向移动，若是贴近左右两处边缘的情况，需要做方向翻转。（假定正常行走动画朝向是从左至右，状态设为0，x轴坐标是逐渐变大的；模拟出的下一步x坐标变小，则设状态为1——从右至左的朝向，此时需要角色左右翻转）
其他物件的阻挡：
如F1区域内有一张桌子、家具等设为区域D1……D999,F1区域的坐标范围扣除全部D区域，即是角色可行走的区域。
除此之外，另外要判断角色两两之间下一步的行动坐标不能重叠。
每次移动到相邻格子【N】（相邻有8个地块），在【N】时，下一步移动至【N+1】，依次类推直到【N+2】时停下。在移动前要提前演算规划好行为轨迹，判断轨迹的逻辑是，【周围8个地块是否有阻挡】→【选择无阻挡的地块，且无其他小人重合的地块】→【如此往复循环】，在人物朝向和下一步移动朝向不一致时，要设计一步人物移动spine的朝向翻转，保证整个移动过程不间断进行。
在【N+2】时移动行为停下，继续保持待机，待机时间为上述的t，只要玩家始终在该场景中，上述行为循环往复，直至进入该场景下次界面或者退出该界面流程结束，下次再进时，重新走函数t开始的流程。




4.2.3.2小人掉落
时在小人被置入该场景后，累计时长将获得掉落收益（以摆设道具、货币、好感度道具为主），点击道具图标获得道具奖励。注意道具奖励图集层一定要在最上层，否则卡在某些地块中无法点击领取。
此处增加掉落配置[homedrop_data]。
[image: ]

——小人待机状态
[bookmark: _Toc28139]4.3任务派遣
点击场景中“派遣中心”的建筑物件，打开任务派遣次级界面，从右侧划出。点击除界面外的区域，界面关闭。

[image: ]
——派遣任务整体示意
4.3.1功能布局说明
打开该界面时，已有派遣和未派遣时任务排序是不一样的。和原有逻辑保持一致。
●任务品质
每种品质任务对应一种颜色的底板和美术字，SS-红，S-橙，A-紫，B-蓝，C-绿，N-灰。
●任务排序规则
未有派遣状态时，以品质高低降序排列；
有派遣状态时，可领取的置顶（内部按品质降序排列），然后是未领取的（内部按品质降序排列），最后是领取后正在派遣中的（按照剩余完成事件升序排列）。
[image: ]
——派遣任务详情
4.3.2派遣任务交互说明
该面板基本操作分为，角色派遣、任务刷新和权益激活。
4.3.2.1角色派遣
点击“派遣”，积累的信息（该功能的消耗道具）达成派遣条件时，在图示红圈位置弹出次级弹窗，如下图。
若信息不足，直接出系统提示“XXX不足不能派遣”。
[image: ]
[image: ]
——派遣任务详情
A.在调取的英雄列表中，要标注出已被派遣的英雄状态。点击选择英雄，添加下方空置的英雄槽（最多4个，按照4个设计）。点击下方英雄或再次点击选中英雄，取消选择。
B.选择完毕后，该界面状态会判断是否满足条件，显示“[image: ]”则条件达成，可派遣；
如果条件未达成，显示“[image: ]”，此时点击“派遣”则出系统提示“未达成派遣条件”。
派遣条件如图所示“[image: ]”，一版要求是特定阵营和星级要求，星级要出新图标（10星及以下）。
C.点击“一键选择”则自动配置好阵容进行选择，也有可能配不出，该流程就结束了。
D.派遣后状态分两种，“[image: ]”和“[image: ]”,点击“领取”弹出《获得物品界面》，点击“快速完成”，弹出次级确认界面，如下图：
[image: ]
——快速完成确认
E.点击“一键领取”领取所有奖励，没有可领取的则点击无效，无需反馈。
4.3.2.2任务刷新
每日第一次刷新是免费的，此时显示按键“[image: ]”。点击完毕后，所有未被接取的任务重新刷新，该按键状态变化，显示为“[image: ]”价格由配置表读取，此处已经显示价格，无需二次确认弹窗，点击后直接刷新并扣除。
4.3.2.3权益激活
权益未激活时，显示状态“[image: ]”，是一个图标。
点击图标弹出对应文字面板弹窗，如下：
[image: ]
——权益面板未激活

点击“激活”跳转到特权界面。

该权益激活后，此时图标变亮，再次点击图标，状态变化为：
[image: ]
——权益激活状态
[bookmark: _Toc1008]4.4基础核心
原《元素圣物》功能，即整体提升单一同阵营英雄强度的功能。
该功能主要是代表阵营整体实力提升的核心升级和升阶，基本界面表达如下：
[image: ]
——基础核心
●状态解锁
该面板初始状态如“未解锁”，需要点击选择对应阵营的4星英雄进行解锁，弹出解锁界面如下（只展示阵营解锁特效，生命和攻击属性），解锁后展示核心的升级和升阶。
[image: ][image: ]
——基础核心解锁和升级效果展示
●核心升级
解锁后核心可升级，显示几个基础信息：核心等级（0-100级），升级进度条，核心升级增加的当前属性，下一级升级消耗（两种：升级道具和金币）。此处判断是，只要消耗的资源足够，可持续点击升级至100级。
升级至满级的状态面板入下显示。

[image: ]          [image: ]
——基础核心可升级状态和满级状态
●核心升阶状态解锁
在整个面板开启后，初始的升阶状态如下，仍需要置入对应阵营的英雄解锁，技能图标点击后查看技能详情（使用被动技能的展示面板）。
[image: ]
——基础核心升阶解锁
●核心进阶
解锁后，在达到核心等级的前置要求后，可进行进阶操作，显示如下：
[image: ][image: ]
常态下没有等级限制提示，到达该阶段等级上限后出提示框。进阶到达顶级后，显示如上图右的效果。
5. [bookmark: _Toc25765]配置文件
家园配置：home.data加入各类摆件的氛围值参数；对应范围值的收益掉落数值；主题道具组的参数；家园商城物品表。
同步中心：resonate_data
任务派遣：shipping_data
基础核心：halidom_data
6. [bookmark: _Toc23150]拓展补充
家园场景图的制作规范，待开发时补充。
1

image6.png




image7.png
5

4

L]

@

@ Wi

@ L

B

2
1

x2




image8.png




image9.png
BARRFIRE, RARFRE
BEH?




image10.png
¥, 399




image11.png
¥, +999




image12.png
x2

L ]

{3
L]

]

® ® % w

A

i




image13.png
B




image14.png
A IFRRE

FRIEND® S VILLAGE

Vi3 mEy Q0O





image15.png




image16.png
& 99999 (9)333.3 ©3a‘3ﬁ 3.3





image17.png
2R [ 8house

*

*

*

@a

-}

i @

BRAS®D

*

@

@a

@

@

@

@a

@

@

A Ex




image18.png




image19.png




image20.png
- JE)E1E

Lv.120 Lv.120 Lv.120





image21.png
LVX 55533553555535555555555> LV.

SEASRRAETRKGE




image22.png




image23.png
B 9200 TR ESM (RN ?




image24.png




image25.png
RERFE 200 TFRVERIME RN ?




image26.png




image27.png




image28.png
B D200 jEERCD?




image29.png




image30.png
4. =R AMhouse





image31.png




image32.png
A0

&





image33.png
=l2lelele

"Lv.120 | [ Lv.120 | [Lv.120 | [Lv.120 | Lv.120

Cxeme G B &
a5 (x0000

—RRE





image34.png




image35.png




image36.png
45





image37.png




image38.png
HRIE AL




image39.png
REBEMAE D200 P SERAES ?




image40.png
Bk




image41.png
@ 60kl Fi




image42.png
FEERE @




image43.png
SHERIFLEREGEARES .

] | SmEas ] ]

] [ BemEs |E ]
F=RAEEER TS LSS





image44.png
[ B%iRER ]
BHERAFRERIFS HARES .

[ F4REs |
BRIB BRI B SEAES o





image45.png
SR EL

OVERMENT RO G5

(B33

WK BB BHENEREAR
R ORI IR,

10

,g.

© 939 [ 999 [& 999

@ 953 [ 999 (& 989

© 999 [ 999 [& 999

MAX

‘0 999 (49 999 (& 999

(B
‘

+d

(Z i 0000000000

B » [

CEeim 0000000000

. (0 THemmsasam
@y |

AR

FHRRRY, FAHEK
8

FRHR

FR. BERSBHER





image1.png




image46.png
—— UNLOCKED +——

L) s e BEERRRIEL 0N

BYMBRIRE
SRR TESE




image47.png
——t [EVELUP &——

® 921> 99
L 921 >> 999
\/ & 921> 999

LV.1 O35> LV.2





image48.png
LEVEL

10

Boi





image49.png




image50.png
LBLER 10000000000





image51.png
llllOOOOO
= »

© THEENELWE S
v o





image52.png
LB 0000000000
&





image2.png




image3.png




image4.png
* %

K. 2FMAMhouse K ©333.33 998 © 33338
o ..\

A m5m





image5.png
w3

HdR

NI

w2





