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Traffic lights

Vi, Kasper Klitgaard og Kristian Broe, vil hermed informere dig, laeseren, om at vi i
kommende tid vil udvikle et trafikspil (pa den ikke opdragende made).

Gameplay

Spillet gar, i al sin enkelthed, ud pa at styre trafikken i det lille vejnet sa der ikke opstar
trafikpropper. Spilleren styrer trafikkens flow ved at regulere de fire lyskryds. Bilerne
karer ind pa vejnettet i tilfeeldig reekkefalge med en frekvens der passer til det niveau
spilleren er naet til. Spilleren der hvis der holder mere end fire biler og venter i en
vejbane i et lyskryds.

Ovenstaende er udtryk for det grundleeggende gameplay, men vi har valgt ikke at
specificere naermere da de nuvarende ideer om spillets detaljer med sikkerhed vil blive
&ndret undervej, og da de ikke er afggrende for projektets succes.

Indhold

Vi vil i udviklingen forsgge at inddrage de elementer der har indgaet i OOP kurset, sa
som Streams (Highscore), mutithreaded programming (bilerne) og GUI (Spillet).
Herudover vil vi benytter os af simple UML-redskaber som domanemodel og
klassediagram, og udveelge et framework for programdesign.

Udvidelsesmuligheder

Spilleren skal bade regulere grent og redt i samme kryds. Hvilket betyder at bilerne kan

stede sammen

Ambulance/brandbil

(1) joker som giver ekstra hvis spilleren formar at lede ambulancen igennem uden at den
skal holde for radt.

(2) Eller at ambulancen karer over for ragdt.



Skitse af den grafiske brugergranseflade:




