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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 på kildekode bli vist.  
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2 Arkitektur 

 

GUIController fordeler input fra brukergrensesnittet videre til de forskjellige Controller-
ene. Hver av disse har sine oppgaver hvor tre av de påvirker verdier i Enviro. Enviro er 
systemet som kontrollerer vær og tid i spillet. InsideTentAudioController skifter lyden 
inne i teltet basert på hvilket vær som er aktivt, som den får fra Enviro. BirdSfxManager 
spiller av lyd ved semi-tilfeldige mellomrom så lenge det er natt, som den sjekker 
gjennom Enviro. Activatable er en abstrakt klasse FlashLightController arver fra som 
HandActivatableReactor bruker for å kalle metoder på. FlashLightController kontrollere 
om lyset på lommelykten er på eller av, og om høy synlighet er på eller av. DoorManager 
skifter mellom lukket og åpnet dør på teltet når døren blir gript.  
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3 PROSJEKTSTRUKTUR 

3.1 Unity prosjekt 

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

Når Unity prosjektet har blitt bygget til kjørbar kode vil det se slik ut. 

 

T2.exe er den eksekverbare filen som starter spillet. 
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4 KLASSEDIAGRAM  
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5 DATABASEMODELL 
Ikke relevant for prosjektet. Ingen database blir brukt. 
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6 SERVER-TJENESTER 

Ikke relevant for prosjektet. Ingen servertjeneste blir brukt  



 

 

9 

 

7 SIKKERHET 
Ikke relevant for prosjektet. Ingen kommunikasjon med andre program blir gjort.  
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8 INSTALLASJON OG KJØRING 
Ikke relevant for prosjektet. Produktet blir levert ferdig bygget og klart for å kjøres. 
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9 DOKUMENTASJON AV KILDEKODE 

Eksempel på dokumentasjon av kildekoden 
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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 

 

 

 


