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1 INNLEDNING

Dette dokumentet forklarer det tekniske med prosjektet. Her bli arkitekturen over
de viktigste sub-systemene beskrevet. Prosjektstrukturen og et overordnet
klassediagram for systemet blir vist. Deretter vil eksempel pa kildekode bli vist.



2 Arkitektur

TentScaleController

I DoorManager
I GUIController
WeatherController TimeController AudioController FlashLightController
4|— AudioSetter
— HandActivatableReactor
Enviro

— = ,

Activatable

InsideTentAudioController BirdSfxManager

GUIController fordeler input fra brukergrensesnittet videre til de forskjellige Controller-
ene. Hver av disse har sine oppgaver hvor tre av de pavirker verdier i Enviro. Enviro er
systemet som kontrollerer veer og tid i spillet. InsideTentAudioController skifter lyden
inne i teltet basert pa hvilket veer som er aktivt, som den far fra Enviro. BirdSfxManager
spiller av lyd ved semi-tilfeldige mellomrom sa lenge det er natt, som den sjekker
gjiennom Enviro. Activatable er en abstrakt klasse FlashLightController arver fra som
HandActivatableReactor bruker for a kalle metoder pa. FlashLightController kontrollere
om lyset pa lommelykten er pa eller av, og om hgy synlighet er pa eller av. DoorManager
skifter mellom lukket og apnet dgr pa teltet nar dgren blir gript.



3 PROSJEKTSTRUKTUR
3.1 Unity prosjekt

Det er et vanlig Unity prosjekt oppsett. Filer som lages selv plasseres under
“Assets”.

B ice: 01.04.2022 11:37 Filmappe
B fssets 07.05.2022 00:13 Filmappe
l Library 07.05.2022 00:13 Filmappe
l Logs 06.05.20 6 Filmappe
. obj 3.02.2022 13:0 Filmappe
l Packages (13.04.20 :d Filmappe
l ProjectSettings 7.05.2022 00:13 Filmappe

lUs.Er':'aettings. 022 00:13 Filmappe

sembly-CSharp.csproj 06.05.20 C# Project file

sembly-CSharp-Editor.csproj 06.05.2022 14:02 C# Project file
sembly-CSharp-firstpass.csproj 29.03.20 107 C# Project file
ontroller.csproj 06.05.2022 14:0 C# Project file
DE_ALPE310Controller.Global.Editor.csproj  06.05.2022 14:0 C# Project file
MaughtyAttributes.Core.csproj 06.05.20 4:02 C# Project file
MaughtyAttributes.Editor.csproj 06.05.2022 14:0 C# Project file
B2 T2:sln 01.04.20 143 Microsoft Visual 5...
|@ T2.sln.DotSettings.user 7.04.20 i Per-User Project O...
Unity.VisualStudio.Editor.csproj 31.03.2022 20:0 C# Project file
C# Project file
C# Project file

C# Project file




Assets/

B ALP2310 Assets

l AutoHand

l DE Environment

l Enviro - Sky and Weather

B Flashlight
l HDRPDefaultResources

l Managers

. Materials

l Plugins

l ProBuilder Data
l Samples

l Scenes

l Sound

l Terrain things

l TextMesh Pro

. TurboSquid_Models
B

B R utils

B :r

B ALP2310_Assets.meta

. AutoHand.meta

. DE Environment.meta

. Enviro - Sky and Weather.meta
B Flashlight.meta

. HDRPDefaultResources.meta
. Managers.meta

. Materials.meta

. Plugins.meta

. ProBuilder Data.meta

. Samples.meta

. Scenes.meta

. Sound.meta

. Terrain things.meta

. TextMesh Pro.meta

. TurboSquid_Models.meta
B R Utils.meta

. #R.meta

B Rimeta

13.03.2022 17:21
21.04.2022 19:42
13.03.2022 17:22
01.04.2022 11:39
01.05.2022 22:27
07.05.2022 00:13
01.05.2022 22:22
01.05.2022 22:23
01.04.2022 11:39
07.04.2022 1%:44
28.02.2022 13:01
01.05.2022 22:27
21.04.2022 17:55
13.03.2022 17:22
01.04.2022 11:39
01.05.2022 22:23
01.04.2022 18:35
01.05.2022 22:27
28.02.2022 13:01
13.03.2022 17:21
01.04.2022 11:39
13.03.2022 17:22
01.04.2022 11:37
01.04.2022 11:39
13.03.2022 17:22
21.04.2022 17:55
01.04.2022 18:35
01.04.2022 11:39
07.04.2022 19:44
19.02.2022 13:32
19.02.2022 13:32
17.04.2022 19:56
13.03.2022 17:22
31.03.2022 19:58
13.03.2022 17:22
01.04.2022 11:39
19.02.2022 13:32
19.02.2022 13:32

Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
Filmappe
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil
META-fil




3.2 Spill
Nar Unity prosjektet har blitt bygget til kjgrbar kode vil det se slik ut.

. MonoBleedingEdge i 123 Filmappe
l T2_BurstDebuglnformation_DoMotShip | 0 124 Filmappe
B 2 Data 01.05.2022 22:23 Filmappe

B T2exe 01.05.2022 22:2 Program
% UnityCrashHandlerfd.exe 01.05.20 124 Program 1093 kB
E UnityPlayer.dll 01.05.2022 22: 24 Programutvidelse 28 124 kB

T2.exe er den eksekverbare filen som starter spillet.



4 KLASSEDIAGRAM

4 Fields
@ﬁ _displayText
@ _insideTentAudicSource
3 _maxDistanceQrgScale
€3 _minDistanceCrgScale
&y _slider
Q{a _tent
Qﬂ _tentOrgScale

4 Methods
©y ScaleTent
=1 TentScaleController

»

l% _tentScaleController

4 Fields
€ _strings
4 _update
By AmbientVolume

4 Fields
&} _westherDropdown
@ _weatherPresets

4 Properties
A Presetloaded
,9" ‘WeatherPresets

4 Methods
Py ChangeWeather
71 WeatherController

»

@ﬂ _weatherController

4 Fields

&3 _buttonEvent
& _hand
@ _wasPressed
&} button
&4 handLlink
4 Methods
Py Awake
#a OnButtonPressed
3 OnButtonReleased
2y OnDisable
4 OnEnable

4

€4 flashlights

4 Fields
@ﬁ _buttonText
& _displayTime
9.-‘3 _inputField

3 _lengthOfDayTargetValue

@?3 ambientVolumeSlider @f_’l clider
a displayAmbientText _timeController . -
@ displayAmbientT QB imeC I @_:, _timeSimButton
4 displayScaleText 4 Properties
& displayTimeText F-'V
€} displayWeatherVolumeText "‘é SimOn
4 inputField 4 Methods
a InsideTentSource Y nDebelect
€ insideTentS ©5 OnDeSel
€ tent Py Onlnput
tentScalelider Y etTime
@4 tentScaleSlid @y SetTi
Ep TentSize A TimeController
timeSimulationButton ¥ imeSimCn
T4 timeSimulationB 2y TimeSimOnOff
4 timeSlider 1 UpdateTime
@ﬁ weatherDropdown
Eh WeatherVolume
3 westherVolumeSlider
4 Methods
'o-h Awake -ﬂﬂ _weatherVolumeController 4 Fields
Py CheckForKeys Qﬂ —a‘ft'-c'”
P OnhpplicationQuit ©h _displayText
© OnDisable G slider
5 OnEnable - ) @Q AudioTransitionSpeed
@, Update g _ambientViolumeContraller 4 Methods
1 AudioController
s OnSliderValueChanged
r A
Fields 4 Methods
&3 _active ©a ButtonAction
_baseMaterial Ny uttonPress:
€3 _baseMaterial =1 B Pressed
& _gral rglayer 71 ButtonReleas
= bhableOrgLa 1 ButtonReleased
€} _handFixLayer %, GripButtonPressed
€3 _handGameObject %, GripButtonReleased
€3 _handOrglayer %, MenuButtonPressed
€3 _highVisibility %, MenuButtonReleased
_nentral = er he rnmal I c resss
& GrabbableLay: Z Primary2dixisClickPressed
@ _startedGrab % Primary2dAxisClickReleased
eﬁ _time , Primary2dAxisTouchPressed
ral e 1. rnmal 1slouc Eleast
<} grabbabl %, Primary2dAxisTouchReleased
&3 OnOrOff % PrimaryButtonPressed
% spotlight %, PrimaryButtonReleased
=y Threshold %, PrimaryTouchPressed
Metheds %, PrimaryTouchReleased
2y Awake %, Secondary2dAuxisClickPressed
Dy OnGrab %, Secondary2dAuxisClickReleased
25 OnRelease %, Secondary2dAxisTouchPressed
@, .
. PrimaryButtonPressed %% SecondaryZdAxisTouchReleased
1 SetHighVisibilityOff %, SecondaryButtonPressed
[6] SetHighVisibilityOn %%, SecondaryButtonReleased
2y Update 3, SecondaryTouchPressed
3, SecondaryTouchRelsased
%, TriggerButtonPressed
., TriggerButtonReleased

4 Fields
€4 _notPlaying
&3 _random
@ _time
?é birdLocations
3 birdSounds
By InterpolationPe...
4 Methods
g OnEnable
g Update
©g WhichAudioloc...
P WhichSoundClip

4 Metheds

i
]

1 © SetAmbientVl...
| © setWeathervol...

| TR S ——

4 Fields
€} _doorCollider
&t
eﬁ _time
@é door
<4 roll
Ey Threshold
4 Methods

Py Awake
g OnDisable
g OnEnable
P OnGrab
Py Update

4 Fields
€ audioClip
gé source
} westherPresets
4 Methods
5 ChangedWesth...
g OnDisable
g OnEnable




5 DATABASEMODELL
Ikke relevant for prosjektet. Ingen database blir brukt.



6 SERVER-TJENESTER
Ikke relevant for prosjektet. Ingen servertjeneste blir brukt



7 SIKKERHET

Ikke relevant for prosjektet. Ingen kommunikasjon med andre program blir gjort.



8 INSTALLASJON OG KI@RING
Ikke relevant for prosjektet. Produktet blir levert ferdig bygget og klart for a kjgres.
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9 DOKUMENTASION AV KILDEKODE

Eksempel pa dokumentasjon av kildekoden
/11 < >

/// Checks if the hand has an Activotable grabbed, fires ButtonPressed on the Activatable if it exists
</ >

private void OnButtonPressed()

/o< >
/// Checks if the hand has an Activatable grabbed, fires ButtonReleased on the Activatoble if it exists
</ >

private void OnButtonReleased()

/1] < >

/// Checks if PloyerPrefs has oll of the keys in _strigns

</ >

[l < >truve if oll the strings exists, faolse if not</ >

private static bool CheckForKeys()
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10 KONTINUERLIG INTEGRASJON OG TESTING

Ikke relevant for prosjektet. Produktet leveres ferdig og benytter seg ikke av
kontinuerlig integrasjon og testing av dette.
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11 REFERANSER
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