Pong klasse diagram
Stap 1: Identificatie van kandidaatsklassen
Speler

AI-speler

Speelveld

Batje

Bal

Score

Stap 2: Selectie uit de kandidaatsklassen
Speler

AI-speler

Speelveld

Batje

Bal

Score is een attribuut van speler.
Stap 3: Modeldictionary

	Klasse
	Omschrijving

	Speler
	Representatie van een reële speler in het spel. De speler heeft een batje en een score die bijgehouden moet worden.

	AISpeler
	Representatie van een computer speler in het spel. De computer speler heeft een batje en een score die bijgehouden moet worden.

	Speelveld
	Het veld waarop gespeeld wordt. Deelt scores uit, bepaalt hoe de bal beweegt, bepaalt hoe de batjes bewegen.

	Batje
	Het plankje om de bal mee terug te slaan. Deze heeft een bepaalde plek op het speelveld.

	Bal
	De bal waar het om gaat in dit spelletje. Deze heeft een bepaalde plek op het speelveld.


Stap 4: Identificatie van associaties

Het speelveld heeft twee batjes en een bal.

Een speler bedient een batje.
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Figuur 1: De eerste versie van een klassendiagram voor Pong.

Stap 5: Identificatie van attributen

	Klasse
	Attributen

	Speler
	naam

score

batje : Batje
levens

	AISpeler
	naam

score

batje

	Speelveld
	spelers

bal

	Batje
	speler

speelveld

xPositie

yPositie

	Bal
	speelveld

xPositie

yPositie

richting
snelheid


Stap 6: Identificatie van operaties

	Klasse
	Operaties

	Speler
	verhoogScore()

verlaagLevens()

	AISpeler
	verhoogScore()

beweegBatje(x, y)

	Speelveld
	slaUitslagOp(uitslag)

verhoogBalSnelheid()

veranderBalRichting()

	Batje
	

	Bal
	


Stap 7: Generalisatie door overerving
Speler en AISpeler lijken erg veel op elkaar, daar kan dus een superklasse voor worden gemaakt. De superklasse zal dan Speler heten en de twee subklassen: MenselijkeSpeler en ComputerSpeler. 

	Klasse
	Attributen
	Operaties

	Speler
	naam

score

batje : Batje
	verhoogScore()



	MenselijkeSpeler
	levens
	verlaagLevens()

haalLevensOp()

	ComputerSpeler
	maxBeweegSnelheid
	beweegBatje(x, y)

	Speelveld
	spelers

bal
	slaUitslagOp(uitslag)

verhoogBalSnelheid()

veranderBalRichting()

	Batje
	speler

speelveld

xPositie

yPositie
	haalPositieOp()

	Bal
	speelveld

xPositie

yPositie

richting

snelheid
	 haalPositieOp ()
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Figuur 2: Het klassendiagram verder ontwikkeld. 
Stap 8: Constraints toekennen
1. Een speelveld heeft maximaal 2 batjes.

2. Een speelveld heeft 2 spelers.

3. De spelers bestaan uit een computer en een menselijke speler.

4. De score is groter of gelijk aan nul.

5. De computer beweegt zijn batje niet sneller dan de maximale snelheid.
Stap 9: nog eens nadenken

verhoogBalSnelheid() & veranderBalRichting() veranderd in stuiter(), omdat bij elke stuiter beide aangepast moeten worden.

Stap 10: Andere nuttige diagrammen

Het use-case diagram zou van pas kunnen komen om te zien hoe een gebruiker omgaat met het systeem en daarvan vallen misschien nog weer nieuwe functies af te leiden.

Een sequentie-diagram zou kunnen helpen bij het beter doorgronden van het te maken programma, vooral over wie met wat praat (binnen de software). 
