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친구 수락 대기 목록

■ 친구 수락 대기 목록 조회

■ 친구 수락 대기 목록 조회 메소드

GetReceivedRequestList(int limit=100, int offset=0);

친구 요청을 받은 목록 조회

limit : 불러올 친구 수락 대기 목록의 수 (default : 100)

offset : 불러올 친구 수락 대기 기준 숫자

ex) GetReceivedRequestList(5); -> 친구 요청을 받은 5명 목록 조회 (1-5)

ex) GetReceivedRequestList(5, 5); -> 친구 요청을 받은 처음 5명 이후의 5명 조회 (6-10)



친구 수락 대기 목록

■ 친구 수락 대기 목록 JsonData

{

“rows”:

[

// 닉네임이 있는 유저

{

“nickname”: “고박사” // 유저의 닉네임

“inDate”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 유저의 inDate

“createdAt”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 친구 요청 받은 시간

},

// 닉네임이 없는 유저

{

“inDate”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 유저의 inDate

“createdAt”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 친구 요청 받은 시간

},

]

}



친구 수락 대기 목록

■ GetReceivedRequestList() 메소드를 호출해 친구 [수락대기] 목록 조회

□ BackendFriendSystem Script 수정
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□ BackendFriendSystem Script 수정 (계속)
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■ 친구 수락 대기 목록 UI 제작

■ 친구 수락 페이지를 관리하는 Panel UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Panel
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■ 친구 수락 대기 목록을 출력하는 Scroll View UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Scroll View



친구 수락 대기 목록

□ Scrollbar가 보이지 않도록 Width를 0으로 설정
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□ Content 오브젝트에 컴포넌트 추가 및 설정
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■ “[친구 수락..” 텍스트를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”
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■ ReceivedRequestList 오브젝트의 “Toggle” 컴포넌트 OnValueChanged() 이벤트 등록
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■ [수락 대기] 중인 친구 UI를 관리하는 오브젝트 생성 및 설정

□ Friend_SentRequest 프리팹을 Ctrl+D로 복제



친구 수락 대기 목록

□ 수락 대기 만료까지 남은 시간을 출력하는 Text UI 설정



친구 수락 대기 목록

□ “거절” 버튼 설정

ButtonCancelRequest 오브젝트의 

이름을 ButtonReject로 변경



친구 수락 대기 목록

□ “거절” 버튼 설정 (계속)



친구 수락 대기 목록

□ “수락” 버튼 설정

ButtonReject 오브젝트를 Ctrl+D로

복제한 후 이름을 ButtonAccept로 변경



친구 수락 대기 목록

□ “수락” 버튼 설정 (계속)
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■ 친구 수락 대기 목록 UI 출력

■ 친구 수락 페이지를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “FriendReceivedRequestPage”로 변경
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■ ReceivedRequestPage 오브젝트의 “FriendReceivedRequestPage” 컴포넌트 변수 설정
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■ 수락 대기 중인 친구 UI를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “FriendReceivedRequest”로 변경
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■ Friend_ReceivedRequest 프리팹에 “FriendReceivedRequest” 컴포넌트 추가 및 설정



친구 수락 대기 목록

■ receivedRequestPage.Activate() 메소드를 호출해 친구 수락 대기 목록 UI 출력

□ BackendFriendSystem Script 수정



친구 수락 대기 목록

□ BackendFriendSystem Script 수정 (계속)
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■ BackendSystem 오브젝트의 “BackendFriendSystem” 컴포넌트 변수 설정
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■ 결과 화면



친구 수락 대기 목록

■ 친구 수락

■ AcceptFriend() 메소드를 호출해 친구 수락

□ BackendFriendSystem Script 수정



친구 수락 대기 목록

■ “친구수락” 버튼을 눌렀을 때 호출할 OnClickAcceptRequest() 메소드 정의

□ FriendReceivedRequest Script 수정
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■ ButtonAccept 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 등록
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■ 결과 화면
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■ 결과 화면 (Backend Console)
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■ 결과 화면 (Backend Console)



친구 수락 대기 목록

■ 친구 거절

■ RejectFriend() 메소드를 호출해 친구 거절

□ BackendFriendSystem Script 수정



친구 수락 대기 목록

□ BackendFriendSystem Script 수정 (계속)



친구 수락 대기 목록

■ “친구거절” 버튼을 눌렀을 때 호출할 OnClickRejectRequest() 메소드 정의

□ FriendReceivedRequest Script 수정
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■ ButtonReject 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 등록



친구 수락 대기 목록

■ 결과 화면



< 적용 전 > < 적용 후 >

친구 수락 대기 목록

■ 결과 화면 - 자동 친구 거절



친구 목록

■ 친구 목록 조회

■ 친구 목록 UI 제작

■ 친구 목록 UI 출력

■ 친구 삭제



친구 목록

■ 친구 목록 조회

■ 친구 목록 조회 메소드

GetFriendList(int limit=100, int offset=0);

친구 목록 조회

limit : 불러올 친구 목록의 수 (default : 100)

offset : 불러올 친구 기준 숫자

ex) GetFriendList(5); -> 친구 5명 목록 조회 (1-5)

ex) GetFriendList(5, 5); -> 처음 5명 이후의 친구 5명 조회 (6-10)



친구 목록

■ 친구 목록 JsonData

{

“rows”:

[

// 닉네임이 있는 유저

{

“nickname”: “고박사” // 유저의 닉네임

“inDate”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 유저의 inDate

“createdAt”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 친구가 된 시간

           “lastLogin”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 마지막 접속 시간

},

// 닉네임이 없는 유저

{

“inDate”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 유저의 inDate

“createdAt”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 친구가 된 시간

“lastLogin”: “2023-06-26T02:22:22.022Z” // 마지막 접속 시간

},

]

}



친구 목록

■ 트랜잭션(Transaction)

트랜잭션(Transaction) 이란?

데이터베이스의 상태를 변환시키는 하나의 논리적 기능을 수행하기 위한 작업의 단위

또는 한꺼번에 모두 수행되어야 할 일련의 연산들을 의미한다.

뒤끝의 트랜잭션은 최대 10개의 작업을 하나로 묶어 처리할 수 있는 기능이다.

트랜잭션 쓰기

BackendReturnObject TransactionWriteV2(TransactionValue[] transactionList);

BackendReturnObject TransactionWriteV2(List<TransactionValue> transactionList);

- inDate로 검색하는 TransactionValue의 경우, SetUpdate()와 SetDelete() 대신

SetUpdateV2()와 SetDeleteV2()의 작업만 사용할 수 있습니다.

- 작업 리스트에 존재하는 요청들 중 하나 이상의 작업에서 에러가 발생할 경우

  모든 요청들은 실패 처리가 됩니다.

- 모든 요청이 성공해야 모든 요청들이 성공 처리가 됩니다.



친구 목록

■ 트랜잭션(Transaction) (계속)

트랜잭션 읽기

TransactionReadV2(TransactionValue[] transactionList);

TransactionReadV2(List<TransactionValue> transactionList);

- inDate를 이용한 데이터 검색의 경우, SetGet() 대신 SetGetV2()의 작업만 사용할 수 있습니다.

- 작업 리스트에 존재하는 요청들 중 하나 이상의 작업에서 에러가 발생할 경우

  모든 요청들은 실패 처리가 됩니다.

- 모든 요청이 성공해야 모든 요청들이 성공 처리가 됩니다.

- where 조건으로 다수의 데이터가 검색될 경우, 제일 최근에 삽입된 데이터 1개만 리턴 됩니다.

- 서로 다른 where조건일지라도 검색되는 데이터가 일치한다면 에러가 발생할 수 있습니다.

TransactionValue는 게임 정보 관리에서 트랜잭션 기능을 사용하기 위한 클래스입니다.

TransactionValue의 리스트 혹은 배열을 TransactionRead 혹은 TransactionWrite 메소드에 추가하여

각각의 읽기/쓰기 트랜잭션 작업을 수행할 수 있습니다.

- 테이블 조회 명령 SetGet(Where), SetGetV2(inDate)

- 테이블 삽입 명령 SetInsert()

- 테이블 수정 명령 SetUpdate(Where), SetUpdateV2(inDate)

- 테이블 삭제 명령 SetDelete(Where), SetDeleteV2(inDate)
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■ 테이블 조회 명령 SetGet(Where)

조건 없이 모든 데이터 조회

new Where()

특정 유저의 데이터만 조회

Where where = new Where();

where.Equal(“owner_inDate”, “검색할 유저의 gamerInDate”);

게임 정보 관리 테이블의 데이터를 검색할 때 private 테이블의 경우

자기 자신의 데이터만 조회할 수 있기 때문에 다른 유저의 데이터를

검색하려면 테이블을 public으로 설정해야 한다.

SetGet(string tableName, Where where);

tableName : 조회할 테이블 명

where : 검색할 where 절
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■ TransactionReadV2()를 이용해 조회한 유저들의 게임 정보 JsonData

{

“Responses”:

[

{

“owner_inDate”: “2020-02-22T02:22:22.022Z” // 해당 row를 소유한 유저의 inDate

“client_date”: “2020-02-22T02:22:22.022Z” // 해당 row를 insert 한 시간

“inDate”: “2020-02-22T02:22:22.022Z” // 해당 row의 inDate

           “updatedAt”: “2020-02-22T02:22:22.022Z” // 해당 row가 마지막으로 업데이트된 시간

... // 클라이언트에 저장된 데이터

},

{

...

},

...

]

}
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■ 유저 정보 테이블(USER_DATA)의 분류를 public으로 변경
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■ 유저 정보 테이블(USER_DATA)의 분류를 public으로 변경 (계속)
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■ 마지막 접속 날짜, 레벨 변수 선언

□ FriendData Script 수정



친구 목록

■ GetFriendList() 메소드를 호출해 친구 목록 조회

□ BackendFriendSystem Script 수정
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□ BackendFriendSystem Script 수정 (계속)
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□ BackendFriendSystem Script 수정 (계속)
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□ BackendFriendSystem Script 수정 (계속)
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■ 친구 목록 UI 제작

■ 친구 페이지를 관리하는 Panel UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Panel
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■ 친구 목록을 출력하는 Scroll View UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - Scroll View
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□ Scrollbar가 보이지 않도록 Width를 0으로 설정
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□ Content 오브젝트에 컴포넌트 추가 및 설정
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■ “[친구 목록..” 텍스트를 출력하는 “Text - TextMeshPro” UI 생성 및 설정

□ GameObject - UI - “Text - TextMeshPro”
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■ FriendList 오브젝트의 “Toggle” 컴포넌트 OnValueChanged() 이벤트 등록
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■ SentRequestList 오브젝트의 “Toggle” 컴포넌트 IsOn 변수 설정



친구 목록

■ SentRequestPage 오브젝트 비활성화



친구 목록

■ 친구 UI를 관리하는 오브젝트 생성 및 설정

□ Friend_ReceivedRequest 프리팹을 Ctrl+D로 복제
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□ 닉네임 Text UI 설정
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□ 레벨 Text UI 설정

Nickname 오브젝트를 Ctrl+D로 

복제한 후 이름을 Level로 변경



친구 목록

□ 마지막 접속 날짜 Text UI 설정

ExpirationDate 오브젝트의 

이름을 Date로 변경
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□ “친구삭제” Button UI 설정

ButtonReject 오브젝트의 이름을 

ButtonDeleteFriend로 변경

ButtonAccept 오브젝트 삭제
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□ “친구삭제” Button UI 설정 (계속)
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■ 친구 목록 UI 출력

■ 친구 페이지를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “FriendPage”로 변경
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■ FriendListPage 오브젝트의 “FriendPage” 컴포넌트 변수 설정
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■ 자식 클래스에서 textTime에 접근할 수 있도록 접근 지정자 설정

□ FriendBase Script 수정
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■ 친구 UI를 제어하는 스크립트 생성 및 작성

□ C# Script 생성 후 스크립트의 이름을 “Friend”로 변경
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■ Friend 프리팹에 “Friend” 컴포넌트 추가 및 설정
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■ friendPage.Activate() 메소드를 호출해 친구 목록 UI 출력

□ BackendFriendSystem Script 수정
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□ BackendFriendSystem Script 수정 (계속)
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□ BackendFriendSystem Script 수정 (계속)
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■ BackendSystem 오브젝트의 “BackendFriendSystem” 컴포넌트 변수 설정
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■ 결과 화면
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■ 친구 삭제

■ BreakFriend() 메소드를 호출해 친구 삭제

□ BackendFriendSystem Script 수정
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■ “친구삭제” 버튼을 눌렀을 때 호출할 OnClickDeleteFriend() 메소드 정의

□ Friend Script 수정



친구 목록

■ ButtonDeleteFriend 오브젝트의 “Button” 컴포넌트 OnClick() 이벤트 등록
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■ 결과 화면
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■ 결과 화면 (Backend Console)
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