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名词解析
无
[bookmark: _Toc7471][bookmark: _Toc142505921][bookmark: _Toc27938]概述
该功能为玩家游戏目标达成的展示与记录
[bookmark: _Toc142505922][bookmark: _Toc30448][bookmark: _Toc18345]目的
作为玩家游戏成绩的展示。
增加玩家游戏目标。
鼓励玩家推进游戏进度。
增加资源获取途径。
对于大量消耗资源的行为给予资源补偿。









[bookmark: _Toc1951][bookmark: _Toc142505923][bookmark: _Toc20451]详细设计
1. [bookmark: _Toc1525]功能解锁
1） 开放解锁（读取成就UnlockSystem）。
[image: ]
2. [bookmark: _Toc29933]功能入口
玩家详情界面
[image: ]
成就主界面
[image: ]
3. [bookmark: _Toc15404]功能详情
3.1. [bookmark: _Toc4846]类型划分
1） 整体划分为五种类型。
增加TaskRecord表
成就任务所属篇章类型（Type）为单个成就所属类型划分（1=纪事；2=旅程；3=荣誉；4=武装；5=见闻）；
[image: ]
任务名称（TaskTitle）为成就标题；
任务描述（Introduce）为成就内容；
[image: ]
2） 增加历史进度多语言列（Current）。若任务需显示当前所触发的历史最大值，则该列填写多语言Id,于多语言表中读取的{0}数值为所记录的该项成就达到的历史最大值。
3.2. [bookmark: _Toc3673]单个成就
1） 每条成就奖励均为一次性奖励。
2） 任务状态切换及领取奖励逻辑参照任务系统。
3） 一旦触发达成则状态保持不变，直至领取奖励后变更为已完成状态。
4） 已完成的成就需标识领取奖励时的日期。
5） 填写上一任务ID的成就需要在上一任务完成后原位刷新显示内容及可领取状态，同时已完成的上一任务变更为已完成状态并下移。
6） 界面上方显示的成就及进度为成就系统领取奖励进度，所关联成就奖励领取完毕则显示下一阶段关联总成就完成进度(总数需要减掉隐藏的任务数量)。
[image: ]
[image: ]
4. [bookmark: _Toc19828]成就勋章
[image: ]
[image: ]

1） 特殊成就完成后解锁对应勋章。（TaskRecordMedal.xlsx）
[image: ]
2） 可在玩家详情页点击对应勋章位，在弹出的设置界面进行对应位置的勋章选择展示。
3） 仅已解锁的勋章为可装备勋章。可对其余部位勋章进行卸载。
4） 已解锁的勋章需显示获得时间。
5） 玩家点击自己的徽章位弹出徽章设置界面，点击其余玩家的徽章位弹出徽章介绍详情。
5. [bookmark: _Toc10943]红点逻辑
1） 成就系统红点逻辑参考每日任务逻辑。若当有可领取奖励时，于功能入口角标及成就主界面左侧标签页显示红点，直至无可领取奖励红点消失。
2） 新获得勋章时仅在个人详情界面显示红点，点开勋章设置界面即消除。
6. [bookmark: _Toc30458]TaskSubType相关
下述（Id=xxx）均为TaskSubTypeId；（蓝色字体为需新增TaskSubType内容）
6.1. [bookmark: _Toc2599]纪事
玩家所达到的重要节点
1） [bookmark: _Toc15476]总成就数
·玩家于成就系统所领取完毕的任务数进度记录。
2） [bookmark: _Toc10174]连签（Id=103）
·玩家于签到系统连续签到最大天数记录（包含补签），若存在漏签则重新开始计算。
3） [bookmark: _Toc20035]累登（Id=1）
·玩家于当前区服累计登录的天数。
4） [bookmark: _Toc5305]资源获取
·货币获取：对玩家所获取的联盟币（Id=300）、水晶（Id=301）数量进行累计。
·金币兑换次数（Id=8）：玩家于“商城—金币兑换”功能中进行兑换的次数累计。
5） [bookmark: _Toc31155]资源消耗（Id=2）
·玩家累计消耗的联盟币、水晶、体力。
6） [bookmark: _Toc11874]玩家等级
·玩家当前等级。达到所设等级后该任务完成。
[image: ]
7） [bookmark: _Toc32621]战力
·玩家战力：玩家当前战力数值（队伍配置中的队伍总战力），达到则触发完成。
[image: ]
·英雄战力：英雄当前战力数值，达到则触发完成。
·局内战力：副本中胜利当局玩家所上阵时队伍战力之总和，达到则触发完成。
8） [bookmark: _Toc12598]赛季
·战令赛季参与次数（Id=600）：玩家所领取战令最高等级奖励的次数（BattlePass—Level最大值）。
·竞技场赛季参与次数：玩家于一个竞技场赛季内完成结算的局数≥1，则次数+1，视为参与一个赛季竞技场。（总数和两个竞技场分别计算）
6.2. [bookmark: _Toc5770]旅程
玩家游戏进度推进程度与游戏社交相关
1） [bookmark: _Toc31288]通关对应关卡（Id=1202）
·所配置关卡结算胜利时，相关成就为完成状态。
2） [bookmark: _Toc18724]经验关卡
·于经验关卡中可选择不同类型BUFF获取，若同时存在三种Type的BUFF及则相关成就完成。
·于经验关卡中BUFF可激活相关技能，当玩家首次获取SkillUp列所属技能时相关任务完成。
[image: ]（ExpMapBuffSkill.xlsx）
3） [bookmark: _Toc4011]模拟训练场
·累计模拟训练场胜利次数。
4） [bookmark: _Toc32416]使用所配置英雄通关
·主线关卡中，当结算胜利时的该局使用所配置RoleConfigId英雄，则该成就完成进度+1。
5） [bookmark: _Toc5329]好友
·记录玩家历史最大好友数量（Id=700）。
·分别记录玩家于社交功能中赠送、收取礼物次数（Id=12）及两项总数（Id=701）。
6） [bookmark: _Toc26880]同盟
·记录玩家加入不同同盟的数量（Id=901），加入时计为数量+1。
·记录玩家于同一同盟中所停留的历史最大天数（Id=900）。
·记录玩家于同盟签到功能中签到的累计天数（Id=14）。
7） [bookmark: _Toc10334]每日任务
·累计玩家领取每日任务最高奖励的次数（150活跃度宝箱）（Id=601）。
8） [bookmark: _Toc30200]同盟探索
·记录所消除的迷雾格数量。
·分别记录同盟探索所开启的宝箱、拾取的能量球与污染源数量。(Type=1\3\4)
·记录一轮中所配置的RoleConfigId（某个能量球、宝箱或污染源）的拾取数量。
[image: ]（ExploreInterobject.xlsx）
[image: ]（RoleConfigId.xlsx）

·分别记录于一轮同盟探索中击杀的普通、精英、特殊、BOSS怪物数量。（ExploreInterobject表Type=2,Role表Quality=1~4）

·转盘一共消耗的次数

·记录所破坏的障碍数量(壁障: ExploreInterobject 中Type=6)。
[image: ]（ExploreInterobject.xlsx）


·玩家到达某一黄泉度阶段时(ExploreDynamic-Id=1,2,3,4)，触发任务完成。
[image: ]

[image: ]（ExploreDynamic.xlsx）
6.3. [bookmark: _Toc27579]荣誉
玩家游戏中玩法数量及分数高度的记录
1） [bookmark: _Toc10667]竞技场（因新增竞技场）
·玩家于竞技场中累计战斗总次数（两个竞技场战斗场数相加）（Id=801）（扣挑战次数时），胜利次数（两个竞技场战斗场数相加）（Id=802）及失败次数（两个竞技场战斗场数相加）（Id=803）。
·记录玩家于竞技场中所达到的历史最高分值（Id=800）（分别计算）。
2） [bookmark: _Toc8543]试炼之塔在榜次数
·记录玩家于试炼之塔功能中结算时在排行榜中的次数（Id=1001）。
3） [bookmark: _Toc14382]试炼之塔通关（Id=1201）
·通关对应试炼之塔层数。
·累计对应试炼之塔通关层数的次数。
4） [bookmark: _Toc689]主线排行榜
·记录玩家于主线排行榜结算时的在榜排名及次数（Id=1000）。
5） [bookmark: _Toc7237]同盟讨伐
·记录玩家于同盟讨伐活动中的参与次数（一个周期算一次，结算获得同盟贡献度时）（Id=903）。
6） [bookmark: _Toc12895]信号搜寻
·累计玩家完成信号搜寻任务的数量（领取奖励时）（Id=1101）。
·分品质累计玩家历史完成（领取奖励时）的相应品质信号搜寻任务数量（Id=1100）。
7） [bookmark: _Toc7421]战斗胜利总场数
·分别累计玩家于主线关卡中胜利的次数（Id=1203）及总量（Id=1206）。
·累计玩家于主线关卡中三星通关的次数（Id=1204）。
8） [bookmark: _Toc5647]击杀（战斗胜利时）
·累计玩家于主线关卡中击杀怪物的总量（Id=1200）。
·分别累计玩家于主线关卡中击杀精英怪以及BOSS的总量。
6.4. [bookmark: _Toc263]武装
玩家提升强度过程中所触及的节点
1） [bookmark: _Toc31429]英雄
·分别记录玩家当前所拥有对应星级（Id=500）、品质（Id=501）、等级（Id=502）的英雄数量。
·累计玩家历史所分解卡牌的数量。
2） [bookmark: _Toc26117]技能
·累计玩家进行技能升级的失败、成功次数。
·累计玩家完成融合的总次数。
·记录玩家当前所持有英雄技能达到对应等级的技能数量。
3） [bookmark: _Toc16777]机甲
·记录玩家历史获得机甲的数量，到达配置数量则触发完成。
4） [bookmark: _Toc8999]装备
·玩家历史所获装备的累计数量。
·玩家当前所持有对应品质的装备数量。
·记录玩家到达橙色五星装备的数量。
6.5. [bookmark: _Toc32255]见闻
玩家游戏内容要素收集
1. [bookmark: _Toc6603]传记
·解锁（领取完毕）英雄所属全部传记的英雄RoleConfig数量。
[image: ]（RoleStory.xlsx）
2. [bookmark: _Toc32539]英雄
·分别记录历史拥有的对应职业（RoleConfig-Job）的英雄（RoleConfig）数量。（首次获得一个RoleConfig数量+1，同一Id不可重复记录数量）
·记录玩家历史拥有的英雄（RoleConfig）数量。（首次获得一个RoleConfig数量+1，同一Id不可重复记录数量）
3. [bookmark: _Toc11260]装备
·分部位（Equip-Place）累计玩家历史拥有装备种类数量。（装备种类=装备的EquipId<9000000且EquipId/100的值，同一值仅记录数量+1，不可重复记录）
·玩家解锁装备种类的总量。
4. [bookmark: _Toc14870]招募
·分别累计玩家从常规（Id=400）、同盟（Id=402）、限时（Id=403）卡池中获得不同品质英雄的次数。
·分卡池累计玩家从不同卡池中获得英雄的次数（Id=404）。
·分卡池累计招募次数（Id=405）。
·记录至上次招募获得传说品质英雄所消耗的招募次数历史最大值（所有类型招募不作区分）（Id=401）。

7. [bookmark: _Toc4098]相关界面
1. 成就系统入口
[image: ]


2. 成就系统主界面
[image: ]
五种类型划分
1=纪事；2=旅程；3=荣誉；4=武装；5=见闻









3. 勋章—玩家详情界面—玩家本人视角
[image: ]


4. 勋章—玩家详情界面—被查看视角
[image: ]
[image: 9e450c686768bb370781f94619a3a477]












5. 勋章—勋章设置界面
当前勋章已解锁-已装备状态
[image: ]
当前勋章已解锁-未装备状态
[image: ]








当前勋章未解锁状态
[image: ]
装备按钮四态示意
[image: ]


















8. [bookmark: _Toc4675]相关配置
1） TaskSubType
[image: ]
2） TaskRecord
[image: ]

3）  TaskRecordMedal
勋章相关表格，填写相关联成就TaskId,勋章详情文本内容及相关图标
[image: ]

4） UnlockSystem
[image: ]
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