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	UEオンライン機能実装ガイド：基礎と鉄則 
	はじめに 
	実装の3ステップ 
	1. 命令：アクションはまずサーバーに頼む (Server RPC) 
	2. 同期：結果を全員に配る (Replicated変数) 
	3. 演出：値が変わった瞬間に見た目を変える (RepNotify) 

	データの流れ（処理イメージ） 
	補足：移動の同期について 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	DarkFactoryのプロジェクトでの実装例 
	まず、上の 説明ではなかった大事なルール 
	「1. 命令」ステップにおいて、サーバーに処理をお願いできるのは自分が操作しているCharacter（このプロジェクトだとBP_Playerだけ）からだけというルールがある。（正確には所有権を持つアクターからのみ？） 
	実際のサーバーに処理を頼む関数： 
	実際の使用例： 
	「ServerInteract」関数の詳細について記すことで、どのような流れでサーバー側の変数が変化するかについて説明 
	変数が同期されただけではゲーム上には何も影響が出ていない。 
	同期された変数の内容をゲームに反映させるための方法についてまとめる 
	１．クライアント側がサーバーに処理を頼みたいときはMyCharacterBase（BP_Player）のServerInteract関数を使う。 
	２．同期処理が必要なアクターには、InteractableInterfaceを実装する。 
	３．基本On_rep関数を使う。Multicast RPC はできるだけ使わない。 
	４．継続的なアニメーションにはAnimationBPを使い、単発のアニメーションにはGASを使う。 



