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クラス図 

 
ॡছ५ 説明 

ゲーム नうぶつしॆうऍभゲーム॑表しऽघ؛ 

উঞイヤー ゲームप参加घॊউঞイヤー2ق 名॑ك表しऽघ؛攻めॊ方向ق上⇒下ؚ下⇒上॑ك持ठऽघ؛ 

盤 नうぶつしॆうऍभ盤॑表しऽघ؛ 

⾏ 盤प記載さोथいॊ 1〜4 ऽदभ⾏॑表しऽघ1؛ ⾏目ध 4 ⾏目मؚजोझो下ध上भউঞイヤーभ陣地
 ؛पऩॉऽघك⾏ॺছイभ対象धऩॊق

マ५ マ५म盤上द駒॑置ऎこधभ出来ॊ場所॑表しऽघك4〜1ق⾏؛ध桁قA〜でكद一意प場所॑指定घॊこ
धऋदऌऽघ؛マ५नउしभ間पमؚ上下ؚ左右ؚ右࿿めؚ左࿿めजोझोभ関連ऋあॉऽघ؛ 

駒 盤上प置ऎこधभ出来ॊ物理的ऩ駒॑表しऽघ؛こभ駒自体मؚन॒ऩनうぶつभ৿ऌ॑घॊऊपついथम
表しथउैङؚजोपついथम駒ध関連॑持つनうぶつق後述كपेॉ決ऽॉऽघ؛ 

नうぶつ नうぶつ॑表しऽघ؛नうぶつ毎भ৿ऌ方मؚ後述घॊ移৿ঝーঝद決ऽॉऽघ؛ 

成駒 ひेこ⇒पわधॉؚभेうप成駒ऋあॊ場合ؚ成駒धいう関連॑表घॡছ५॑定義しऽघ؛成駒前ध成駒後
भॡছ५मؚजोझोこभॡছ५ध関連॑持ठऽघ؛ 

移৿ঝーঝ 移৿भ仕方॑表しऽघ؛移৿ঝーঝमؚ1 つभ৿ऌटけ॑表しऽघق上下भ場合ؚ上ध下भ 2 つभঝーঝオ
ঈ४ェॡॺऋ必要दघ؛ك 

成駒ঝーঝ 成駒भ仕方॑表しऽघ؛成駒ঝーঝमؚ1 つभパターンटけ॑表しऽघقनうぶつしॆうऍदमؚひेこ⇒
पわधॉभ 1 パターンしऊあॉऽच॒؛ك 
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インスタンス図ق盤धマスك 

 

インスタンス図ق駒धनうぶつك 

 

インスタンス図قनうぶつध移৿ルール、नうぶつध成駒ルールك 

  

䣃䢳: マス 䣄䢳: マス 䣅䢳: マス
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:ゲーム
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ୖ: 移動兏ー兏

ୗ: 移動兏ー兏

右ୖ: 移動兏ー兏

右ୗ: 移動兏ー兏

左ୖ: 移動兏ー兏

右: 移動兏ー兏

左: 移動兏ー兏

左ୗ: 移動兏ー兏

僄う: 像うぶつ

傳僰價: 像うぶつ

ひ僮傹: 像うぶつ

僑わ僎僰: 像うぶつ

ひ僮傹⇒僑わ僎僰: 
成駒

敵㝕進入: 成駒
兏ー兏
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シーケンス図ق移৿先を確認すॊق移৿दऌॊマス無しكك 

 
 

シーケンス図ق移৿先を確認すॊق移৿दऌॊマスあॉكك 

 

  

:プ児イヤー :駒 僄う: 像うぶつ 䣃䢶: マス

右ୖ傎左ୖ傎右ୗ傎

左ୗ

䣄䢵: マス

以下の手順峑移৿可能峔マスを探す岞
⋇ 駒岶現在置岵島峐い峵マス岵峳岝該当す峵峓うぶつ峕
定義岿島峐い峵移৿方向を得峐岝移৿先のマスを得峵岞
⋈ そのマス峕⾃分の駒岶あ島ば移৿不可岞駒岶無い
岵岝相手の駒峑あ島ば移৿可能岞
⋉ ⋇〜⋈を岝移৿方向分繰峴返す岞
岿い岾峕岝移৿可能峔マスの集合をプレイヤー峕伝え峵岞

䣄䢵僑置傱僲僌い僱
駒: 駒

駒傲あ僱傱像う傱

マス無し

右ୖのマス僸取得

マス無し

プ児イヤー僸取得

移動兏ー兏の集合

移動兏ー兏僸得僱

駒

プ児イヤー凚自ศ凛

左ୗのマス僸取得

移動先僸確認す僱

移動可能僐マス無し

マス無し

䣄䢵のマス

左ୖのマス僸取得

右ୗのマス僸取得

:プ児イヤー 䣄䢵僑置傱僲僌い僱
駒: 駒

ひ僮傹: 像うぶつ 䣄䢵: マス

ୖ

䣄䢴: マス 䣄䢴僑置傱僲僌い僱
駒: 駒

以ୗの手順働移動可能僐マス僸探す傏

䷵ 駒傲現在置傱僲僌い僱マス傱僯傎該当す僱像うぶつ僑定

義傻僲僌い僱移動方向僸得僌傎移動先のマス僸得僱傏

䷶ 僃のマス僑自ศの駒傲あ僲ば移動不可傏駒傲無い傱傎

相手の駒働あ僲ば移動可能傏

䷷ ䷵～䷶僸傎移動方向ศ繰僰返す傏

傻い傺僑傎移動可能僐マスの集合僸プ児イヤー僑伝え僱傏ୖのマス僸取得

移動可能僐マスあ僰凚䣄䢴凛

移動先僸確認す僱

駒あ僰

䣄䢵のマス

移動兏ー兏僸得僱

プ児イヤー凚相手凛

移動兏ー兏の集合

駒傲あ僱傱像う傱

プ児イヤー僸取得
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シーケンス図ق移৿すॊقひेこكك 

 
 

シーケンス図ق成駒すॊقひेこكك 

 

自ศ: プ児イヤー 䣄䢵僑置傱僲僌い僱
駒: 駒

ひ僮傹: 像うぶつ 䣄䢵: マス 䣄䢴: マス 䣄䢴僑置傱僲僌い僱
駒: 駒

䣄䢴僑置傱僲僌い僱駒

僸傎プ児イヤー凚自

ศ凛の駒僑す僱凚兎ンク

僸張僱凛傏

相手: プ児イヤー

䣄䢴僑置傱僲僌い僱駒僸傎持ち駒傱僯

外す凚兎ンク僸ษ僱凛傏

ྠ時僑傎マス䣄䢴僎の兎ンク僨ษ僱傏

䣄䢵僑置傱僲僌い僱駒僸傎䣄䢴の

駒僑ษ僰替え僱傏

駒僸取僱凚䣄䢴の駒凛

䣄䢴の駒僸持ち駒僑加え僱

䣄䢴僎の兎ンク生成

䣄䢴の駒僸持ち駒傱僯外す

移動す僱凚䣄䢴凛

駒あ僰

䣄䢴僎の兎ンク削㝖

プ児イヤー僸取得

䣄䢵僎の兎ンク削㝖

持ち駒僑す僱凚䣄䢴の駒凛

プ児イヤー凚相手凛

駒傲あ僱傱像う傱

自ศ: プ児イヤー 䣃䢴僑置傱僲僌い僱
駒: 駒

ひ僮傹: 像うぶつ 䣃䢴: マス 䣃䢳: マス:成駒兏ー兏 䢳行目: 行僑わ僎僰: 像うぶつ :成駒

像うぶつ僸傘ひ僮傹備傱僯傘僑わ僎

僰備僑ษ僰替え僱傏

僑わ僎僰

成駒条件の取得

䣃䢴僎の兎ンク削㝖

相手㝕地傱像う傱

駒僐し

敵㝕進入

相手㝕地

ひ僮傹僎の兎ンク削㝖

成駒兏ー兏の取得

裏の駒の種類僸取得

駒傲あ僱傱像う傱

僑わ僎僰僎の兎ンク生成

移動す僱凚䣃䢳凛

行の取得

䣃䢳僎の兎ンク生成

成駒兏ー兏

䢳行目


