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うぶつし う  
201ず 年 4 月 2す 日更新 

解答例 

クラス図 

 
 説明 

ゲーム うぶつし う ゲーム 表し  

イヤー ゲーム 参加 イヤー 2 名 表し 攻め 方向 上⇒下 下⇒上 持  

盤 うぶつし う 盤 表し  

⾏ 盤 記載さ い 1〜4 ⾏ 表し 1 ⾏目 4 ⾏目 下 上 イヤー 陣地
イ 対象 ⾏  

マ  マ 盤上 駒 置 こ 出来 場所 表し ⾏ 1〜4 桁 A〜で 一意 場所 指定 こ
マ し 間 上下 左右 右 め 左 め 関連 あ  

駒 盤上 置 こ 出来 物理的 駒 表し こ 駒自体 うぶつ つい
表し つい 駒 関連 持つ うぶつ 後述 決  

うぶつ うぶつ 表し うぶつ毎 方 後述 移 ー 決  

成駒 ひ こ⇒ わ う 成駒 あ 場合 成駒 いう関連 表 定義し 成駒前 成駒後
こ 関連 持  

移 ー  移 仕方 表し 移 ー 1 つ け 表し 上下 場合 上 下 2 つ ー オ
ェ 必要  

成駒 ー  成駒 仕方 表し 成駒 ー 1 つ パターン け 表し うぶつし う ひ こ⇒
わ 1 パターンし あ  
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インスタンス図 盤 マス  

 

インスタンス図 駒 うぶつ  

 

インスタンス図 うぶつ 移 ルール、 うぶつ 成駒ルール  
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シーケンス図 移 先を確認す 移 マス無し  

 
 

シーケンス図 移 先を確認す 移 マスあ  

 

  

:プ イヤー :駒 う: うぶつ : マス

右 左 右

左

: マス

以下の手順 移 可能 マスを探す
 駒 現在置 い マス 該当す うぶつ

定義 い 移 方向を得 移 先のマスを得
 そのマス ⾃分の駒 あ ば移 不可 駒 無い
相手の駒 あ ば移 可能

 〜 を 移 方向分繰 返す
い 移 可能 マスの集合をプレイヤー 伝え

置 い
駒: 駒

駒 あ う

マス無し

右 のマス 取得

マス無し

プ イヤー 取得

移動 ー の集合

移動 ー 得

駒

プ イヤー 自

左 のマス 取得

移動先 確認す

移動可能 マス無し

マス無し

のマス

左 のマス 取得

右 のマス 取得

:プ イヤー 置 い
駒: 駒

ひ : うぶつ : マス : マス 置 い
駒: 駒

以 の手順 移動可能 マス 探す

 駒 現在置 い マス 該当す うぶつ 定

義 い 移動方向 得 移動先のマス 得

 のマス 自 の駒 あ ば移動不可 駒 無い

相手の駒 あ ば移動可能

 ～ 移動方向 繰 返す

い 移動可能 マスの集合 プ イヤー 伝えのマス 取得

移動可能 マスあ

移動先 確認す

駒あ

のマス

移動 ー 得

プ イヤー 相手

移動 ー の集合

駒 あ う

プ イヤー 取得
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シーケンス図 移 す ひ こ  

 
 

シーケンス図 成駒す ひ こ  
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