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1. SaveGameStats에 들어가서 Bool 형 isPlayerReach와 Integer 형 ChannelIndex 변수를 추가한
다.



2. BP_Channel에 들어가서 SaveData 함수를 생성한다.



2.1 LoadData 함수를 생성한다.



2.2 String 형 SlotName 변수를 생성하고, 디폴트 값은 GameSave1으로 하고, SlotName의
SaveGameSlot이 존재하는지 판단한다.



2.2.1 SlotName의 SaveGameSlot이 존재하면 Load하고 변수로 승격해서 SaveGame 형
SaveSubClass 변수를 생성한다.



2.2.2 SlotName의 SaveGameSlot이 존재하지 않으면 SaveGameStats을 Create하고
SaveSubClass에 SET한다.



2.2.3 SaveSubClass를 SaveGameStats으로 Cast한다.



2.2.4 SaveGameStats의 IsPlayerReach와 ChannelIndex를 BP_Channel의 IsPlayerReach, Index
에 SET한다.



2.2.5 SloatName의 SaveGameSlot을 생성한다.



2.2.6 ReachChannel에 들어가서 SaveData를 호출한다.



2.3 SlotName의 SaveGameSlot이 존재하는지 판단한다.



2.3.1 SlotName의 SaveGameSlot이 존재하면 Load하고, SaveSubClass에 SET하고, 
SaveGameStats로 Cast한다.



2.3.2 SaveGameStats의 ChannelIndex와 Index가 같다면 SaveGameStats의 IsPlayerReach를
BP_Channel의 IsPlayeReach에 SET한다.



2.3.3 BeginPlay 이벤트에 LoadData 함수를 호출한다.



2.3.4 디퍼그 용 출력



2.4 실행결과 화면 각 채널에 플레이어가 도착했는지 확인하는 출력( 처음에는 전부 False)



2.4.1 플레이어가 도착한 보드칸



2.4.2 플레이어가 현재 도착한 칸을 표시



2.4.3 다시 플레이어가 보드칸에 도착한 보드칸



2.4.4 다시 플레이어가 도착한 칸을 표시



3. BP_ChannelMsg에 들어가서 ReturnChannel 함수를 생성한다.



3.1 보물칸을 제거한다.



3.2 원래있던 칸을 생성한다.



3.3 원래있던 칸을 Channels에 넣는다.



3.4 원래의 Index와 NextChannel 값을 넣는다.



3.5 원래 보드칸이 생성하고, 처리작업이 종료하면 RandomTreasure 함수를 호출한다.



3.6 BP_Treasure의 BeginPlay 이벤트에 들어간다.



3.6.1 월드에 배치된 BP_ChannelMsg를 GET하고, 변수로 승격해서 ChannelMsg를 생성한다.



3.6.2 SpawnTreasureBox 함수에 들어가서 ChannelMsg의 ReturnChannel 함수를 호출한다.



3.7 보드칸 기능 테스트 실행 결과



3.7.1 보드칸에 도착해서 보물상자을 열기를 선택



3.7.2 새로 생성된 보드칸, 전에 자리는 원래 보드칸으로 되어있음.



4. PartyWidget에 들어가서 PartyUnitList에 Border로 래핑한다.



4.1 Border의 색상을 변경한다.



4.2 실행 결과



5. TreasureUI엗 들어가서 VerticalBox에 Border로 래핑한다.



5.1 Border의 색상을 변경한다.



5.2 실행결과



6. BoardGameHUD에 들어가서 BoardGameTurnCount에 Border로 래핑한다.



6.1 Border의 색상을 변경한다.



6.2 실행 결과


