
 

UMTP 組込みモデリング部会 

神経衰弱：解答例 

2016 年 04 月 04 日更新 

オブジェクト図 

カードを配置してゲームを始める前のオブジェクト図 

 

シナリオ 1の後のオブジェクト図 

 

おじいちゃんがしめたと思ったときのオブジェクト図 

  

:場

A :カード

数 = 4

B :カード

数 = 3

C  :カード

数 = 13

D :カード

数 = 9
……

太郎 :プレーヤー おじいちゃん :プレ
ーヤー

:場

A :カード

数 = 4

B :カード

数 = 3

太郎 :プレーヤー おじいちゃん :プレ
ーヤー

I :カード

数 = 1

:記憶

数[] = [3]

:記憶

数[] = [1]

:記憶

数[] = [1]

:記憶

数[] = [3]

… ……

:場

B :カード

数 = 3

おじいちゃん :プレ
ーヤー

:記憶

数[] = [3]

K :カード

数 = 3

:記憶

数[] = [3]

C  :カード

数 = 13

「3」がどのカードだったか
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太郎君が「3」を取った後のオブジェクト図 

 

 

クラス図 
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