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Demonstration
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Analysephase

Verstehen und Durchdringen der Problemstellung
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Erstellte Artefakte:

= Erweiterte Aufgabenstellung

= Use Cases

» Zustandsdiagramme und Klassendiagramme
= Testhandbuch

= Gestaltungsrichtlinien

= GUI Skizzen

= Benutzerhandbuch

= Glossar
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= Zweck des Glossars:
= Einheitliche Definition zentraler Begriffe im Projekt.
= Vermeidung von Missverstandnissen zwischen Teammitgliedern.

Bonuskarte (PowerCard) Eine Karte, wenn ausgespielt, hat einen Effekt auf
das Spiel hat. Diese durfen nur direkt vor dem
Wairfeln ausgespielt werden.

Es stehen Turbo, Schild und Tausch zur

Verfugung.
Bewegung (Move) Die Bewegung ist das Voranschreiten einer Figur
“eine Figur ziehen” entspricht | nach einmaligem Wirfeln, um die gewurfelte
der Bewegung einer Figur Augenzahl.
durch einen Spieler
Schlagen Eine Figur wird geschlagen, wenn eine Figur einer

andere Farbe auf ihr Feld zieht und sie keinen
Schild besitzt, wenn eine Figur geschlagen wurde,
kehrt sie in ihr Wartebereich zuriick.
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Use Cases Universitdt @M[Jnchen

= Use Cases beschreiben spezifische Interaktionen
zwischen Nutzern und dem System.

= Kategorien:
= UC-Game: Spielablaufe.
= UC-Player: Spieleraktionen.
= UC-Piece: Figureninteraktionen.
= UC-Server und UC-Client: Netzwerkkommunikation zwischen Server und Clients.
= UC-Settings: Einstellungen und Anpassungen.
= UC-Dialog: Interaktionen des Spielers mit verschiedenen Dialogfenstern.
» UC-Media: Darstellung und Medienelemente des Spiels.
= UC-Lobby: Aktionen in der Lobby.
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Use Cases Universitdt
ID Name Prioritat Impl.-Status
Use-Cases GAME
UC-Game-01 Spiel beginnt mit Startaufstellung 1|-
UC-Game-02 Spiel endet 1|-
UC-Game-03 Spieler hat alle Figuren im Haus 1|-
UC-Game-04 Spieler hat alle Figuren im Wartebereich 11]-
UC-Game-05 Spiel wird beendet 1|-
UC-Game-06 Reihenfolge wird ausgewurfelt 1]-




Use Cases

Ubersicht
Name Figur muss Startfeld verlassen
ID UC-Piece-06
Der Spieler muss aufgrund weiterer
Zweck Figuren im Wartebereich das Startfeld
raumen mit seiner Figur.
Aktoren Spieler

Vorbedingungen

1. Figur steht auf dem Startfeld.
2. Spieler hat mindestens eine Figur
noch im Wartebereich.

Der Spieler zieht seine Figur vom

Kurzbeschreibung Wartebereich weg, da mindestens noch
eine Figur im Wartebereich steht.
1. Spieler hat die Figur vom Startfeld
Nachbedingung wegbewegt.
2. Startfeld ist nun wieder frei.
Ablauf
Aktor System

1. Spieler wahlt Figur auf dem Startfeld
aus.

2. System prift, ob der Zug méglich ist.
3. Figur wird wegbewegt.
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Testhandbuch Universitdt j‘} Miinchen

= Zweck:
= Sicherstellung der korrekten Funktionalitat gemal den definierten Use Cases.
= Identifikation und Behebung von Fehlern vor der Auslieferung.

= Struktur:
= Tests basieren auf den Use Cases.

|ID |Use-Case |Test-Nan1e ’Beschreibung Beteiligte Klassen |Art |Status

Nachdem das Spiel durch den Host gestartet wurde, hat jeder Spieler drei Figuren im Wartebereich,
TO01 [UC-Game-01 |testStartLineUp eine Figur auf dem Startfeld und eine zufallige Sonderkarte auf der Hand.

Alle auler ein Spieler haben ihre vier Figuren in das Haus gebracht. Das Spiel wird beendet und die
Siegerehrung beginnt, wobei zuerst alle Spieler der Gewinnreihenfolge nach angezeigt und danach
noch Spielstatistiken wie "Wurfe/Geworfen", "meiste Sonderkarten verwendet" und "meiste 6en

T002 |UC-Game-02 |testAwardCeremony |gewdurfelt" bekannt gegeben werden.

Ein Spieler hat alle Figuren ins Haus gebracht und ist somit fertig. Mit den Figuren kann nun nicht mehr
interagiert (ziehen, schlagen, tauschen, etc.) werden und der Spieler wird in den folgenden Runden
T003 |UC-Game-03 |testPlayerFinishes libersprungen.
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GUI-Skizzen (I)

= Ziel: Ubersichtliche und intuitive Benutzeroberflache gestalten.
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GUI-Skizzen (III) Universitdt ﬁ Miinchen
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= Anleitung fur Spieler, um das Spiel "Man don't get angry" zu verstehen und nutzen zu

konnen.
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c. Bonuskarten

Wahrend des Spiels kdnnen auf dem Bonusfeld folgende Bonuskarten
gezogen werden:

A
67 A

Schild Tauschen Turbo

Das Bonuskarten-Deck besteht aus 40 Karten, davon sind 16 Turbo-Karten,
12 Schild-Karten und 12 Tausch-Karten.

Man kann eine Bonuskarte nur direkt vor dem Wiirfeln einsetzen.

Mit der Turbo-Karte wird die Augenzahl zu einer gewissen Wahrscheinlichkeit
verdoppelt.

e 60%: Die Augenzahl wird verdoppelt.

e 20%: Die Augenzahl bleibt unverandert.

e 20% Die Figur bewegt sich nicht.




Klassendiagramm

handCards
1
Player
ownPieces
2.4
player player
. 1 dice
Dice
g 4
<<abstract>> |1 Board Pieces
Card cardPile pieces  8..16
A
0...1
L—nodes piece—I
i
il
SwapCard TurboCard ShieldCard e NextNode
Nodes nextNode
A
WaitingNode HomeNode BonusNode StartNode Node
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Zustandsdiagramme Universitdt (5 Miin

ClientState J

[Host startet
das Spiel]

Dialog

[Spiel hat
geendsf]

¥

Ceremony

Spieler beendet Ceremony

Game J

sonst

Startspieler staht h 2

[am Zug]
Waiting

sonst
> > Tum » > Spectator
[Alle Figuren im Hausl
Spiel nicht beendei]

[Spiel beendet]

Determine Starting
Player

i [Spiel beendet]
[Spiel beendet]




Designphase

Das vorliegende, domanenspezifische Analysemodell verfeinert
und dann in eine technische Sicht Ubertragen.
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Erstellte Artefakte:

= Diagramme
* Klassendiagramme
* Paketdiagramme
* Sequenzdiagramme
* Flussdiagramme
* Zustandsdiagramme
* BPMN Diagramme

= Miscellaneous
* Use Cases
* Testhandbuch
* Benutzerhandbuch
* AssetlListe
* Messagelist
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Paketdiagramme Universitdt
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Klassendiagramme (View) Universitdt )a}\ Miinchen

View J
Notification
Synchronizer
y:}
T : : r Node
Animation <t AnimationHandler SimpleApplication BoardAsset >
Control
A Ay T
imati i . | Abstract |
- tionHanfl - boardVi
PlayCard DrawCard Swap E,mpt.y bl L sl IeW1- BoardView > iece D> App
Animation Animation Control c
___Control
. Move Throw : & Card
Rl Animation Animation HelgzRe —guiVie1w-) Sl i Control
Game P ClientGamelLogic | : . - ;
(from model) (from model) D -dialogView1) Dialog\Visw i Dislog
- acousticHandler [r
<<enum>>
MdgaState y Start Video Network
NONE, Y -
ot Acoustic
MAIN, ——=2 | Handler
LOBBY, v v , Menu Sound
GAME, Game Game S=enLm-=
Music Sound MdgaSound
CEREMONY DICE ROLL.
v v TURN_START,
Music Sound VICTORY,
Asset Asset
LOST
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Klassendiagramme (Game)
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Model J

- handCards:
ArrayList[BonusCards]

Player

- drawPile:
1 ArrayList[BonusCard]
<<enum>> <_1
BonusCard
Shield <
- discardPile:
Turbo ArrayList[BonusCard]
Swap
Hidden
- game

- playerStatistics

Statistic

- name: String

A
1

- players

Game

- diceModifier: int

- cardsPlayed: int

- piecesThrown: int

- diced6: int
- traveledNodes: int

- activateBonusNode: int

- piecesBeingThrown: int

- game
ServerGamel ogic

I

- diceEyes: int gameStatistics T
1
+ drawCard(color):
BonusCard <<enum>>
o or.der: Color - color
+ playCard(color, card): LinkedLis{[Color] 1 1
void 2| None <
+ clone(color): Game 1->| Army
- activeColor
+ tryMove(Piece): boolean Navy le! color
+ move(Piece): void AirForce
‘ Cyber
- board
1
- infield: Array[Node]
Board

+ tryMove(Piece, int): boalean

- playerData 1

o PlayerData Piece - occupant Node
ClientGameLogic + trylnfieldMove(Piece, int): boolean  picces: ListPiece] 0.1
- WaitingArea: Array[Piece] ———+ . + clear()
+ tryHomeMove(Piece, int): boolean + isShielded() : ShieldState position 1 x
. . - indexStartNode: int
+ move(Piece, int): void - state _shield
+ homeMove(Piece, int): void Z<enum>> <<enum>> l
PieceStale ShieldStale BonusNade HomeNode StartNode
+ infieldMove(Piece, int): void i i
Active None
+ getMoveahle(Color): List[Piece] Waiting le—1 13 Active T i
1
+ getTargetindex(Piece, int): Int Home Surpressed
+ throwPiece(Piece): void HomeFinished
- home: Array[HomeNode] _etartNode
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Klassendiagramme (Server + Client) Universitdt@Mﬁnchen

ControllerJ
AbstractMessage
(from JME)
ClientMessage ServerMessage
Y
GameForceStart ReadyUP TSKSelectUpdate P EffectMessage
A
SelectTSK NotReady StartGameMessage ) DiceMessage
DeselectTSK | RequestDice CeremonyMessage J GamePausMessage
RequestMove | Disconnect GameResumeMessage P DealCardMessage
RequestPlayCard RequestModel — GameModelMessage
«interface»
ServerSender
«interface» «interface» ﬁ\
Serverinterpreter ClientSender
'y 1‘ - serverSender
1
ClientGameLogic ) I Model ) ) ServerGameLogic
v
L ceame L) Game e - game
v v
«interface» «interface»
.GameEventBroker Clientinterpreter
GameEventListener
ServerState
ClientState
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Zustandsdiagramme - Client Turn
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Tumn )

[receivedRolIDice(msg)]

[ 3

PlayPowerCard

.—) PowerCard

requestDice()
receiveDiceAgain(msg)

RollDice

ndAnimationEndM; ge(msg

receiveNoTurn(msg)

receivedDice(msg)

»
»
[endOfAnimation]/ L
)

ChoosePiece

receiveNoTurn(msg)

receiveEndOfTurm(msg)

receiveSpectlator(msg)

MovePiece

receiveRollDice(msg)

receiveRollDice(msg)

receiveCeremony(msg)

Y
Ceremony
. (from
ClientState)

Spectator
» . (from
Game)
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Zustandsdiagramme - Server Turn Universitdt {3 Miinchen

[else] [endTurn]

IvertfiedSelectedRisces(l receivedAnimationEnd(message)
eceiveSelectedPieces() sendPowerCardAnimation(msg) receivedAnimationEnd(message) | | [else]
PowerCard PlayPowerCard l RollDice ChoosePiece MovePiece I .
| receiveNoPowerCard(msg)/sendRoallDice(msg): [!movablePieces()l/sendRolIDice(msg) T 1‘ \‘/

sendPossibleCard(msg) [roll==6]/sendDice(msg)
receiveSelectCard(msg)/sendPossiblePiece(msg)

[endTum]
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Sequenzdiagramme (I) Universitdt (5 Miinchen
tryH M ‘ "
B [rowasons | [ wcor | [l ] | gmetsn | (e | [ romtcsat |

1: tryHomeMove(moveNum, piece)

2: getColor()

3: getValue(color)

E layerData H
e :

4: getHome()

E homeNodes E ﬂ
G s e e -
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Sequenzdiagramme (II)

[homeNodes.include(node) == true] [ﬁ

6: indexOf(node)

[index + moveNum <= 3] %
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loop

) [i = index; i <= index + moveNum; i++]

: : 7: isOccupied()

1
occupied :
il

[occupied == false] Ll
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Implementierungsphase

Die Umsetzung des zuvor erstellten Designmodells.
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Erstellte Artefakte:

= Code = Abweichungen zur Designphase
= Use Cases (Status) * Klassendiagramme

= Testhandbuch (Status) o Zustandsdigramme

= Benutzerhandbuch

* BPMN-Diagramme

Paketdiagramm :
J * Flussdiagramme

* Sequenzdiagramme
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ID Name Prioritat Impl.-Status
Use-Cases GAME

UC-Game-01 Spiel beginnt mit Startaufstellung
UC-Game-02 Spiel endet

UC-Game-03 Spieler hat alle Figuren im Haus

UC-Game-04 Spieler hat alle Figuren im Wartebereich
UC-Game-05 Spiel wird beendet
UC-Game-06 Reihenfolge wird ausgewdurfelt

— ] — ] — ] — ] — ] —

|ID |Use-Case \Test-Name Beschreibung |Betei|igte Klassen |Art Status

Nachdem das Spiel durch den Host gestartet wurde, hat jeder Spieler drei Figuren im

Wartebereich, eine Figur auf dem Startfeld und eine zufallige Sonderkarte auf der
T001|UC-Game-01 |testStartLineUp Hand.

Game, Board, Player, BonusCard, BoardView, GUIView |JUnit

T002 |UC-Game-01 |testCreatePowerCardDeck |Ein gemischtes Deck mit einer bestimmten Anzahl jeder Bonuskarte wird erstellt. Game, BonusCard, BoardView, GUIView JUnit
Alle auler ein Spieler haben ihre vier Figuren in das Haus gebracht. Das Spiel wird

T003 |UC-Game-02 |testGameFinishes beendet und die Siegerehrung beginnt. Game, Board, , Piece, Node, BoardView, GUIView JUnit

Ein Spieler hat alle Figuren ins Haus gebracht und ist somit fertig. Mit den Figuren

kann nun nicht mehr interagiert (ziehen, schlagen, tauschen, etc.) werden und der Game, Board, , PlayerState, Piece, Node, BoardView,
T004 [UC-Game-03 |testPlayerFinishes Spieler wird in den folgenden Runden Ubersprungen. GUIView

JUnit
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Benutzerhandbuch
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b. Aufbau der GUI
Hier wird der Aufbau der GUI grundlegend erklért.

i. GUI im Spiel

1

@ SpawnKing (Du) 1

Zu Beginn startet die Kamera jedes Spielers in einer festgelegten
Startposition, zusammen mit den Bonuskarten, die ,auf der Hand“ im GUI
angezeigt werden. Die Kamera kann nach Belieben gemaR der Steuerung
bewegt werden, um das Spielfeld aus verschiedenen Blickwinkeln zu
betrachten.
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Paketdiagramm Universitiit |
Projekte
mdga
client model
message
acoustic animation
| | |
client |-.-- » client server (g---- server
[ ] ] ] . .
dialog |g------ view  |...... gui
T E ] :
—!I ] S » game
board server H
notification




— >

ActionTextHandler

AbstractAppState
CardLayer (from JME)
|- » CardLayerHandler
CardControl
— > GuiHandler r
. ——> OutlineControl
- » ActionTextHandler
MainView — = GameView = .
—>» PieceControl
— > BoardHandler o OutlineOEControl ——
LobbyView yView >  NodeControl
AbstractControl
(from JME)
<<enum>> — > CameraHandler
ClientGamelLogic NetworkSupport MdgaState MdgaView
InitControl
X
MdgaA|
<<enum>> le——| Gamesound '9aApp
SoundAsset
jy| ‘A eeustichiancletiiy T T ] ActionControl
<<enum>> I 2 v v
MuslcAsset [ €——  GameMusic 3
usicAsse l ModelSynchronizer NotificationSynchronizer InputSynchronizer
<<enum>>
MdgaSound
FadeControl MoveControl MatrixAnimation ShellAnimation ShellControl
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View

MapLoader

num Asset {

~("Model
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map.mdga
#CIR Pos
cir 4,5 0
cir 4,4 0
cir 5,4 @
cir 5,5 0

#Assets
_diff.png"), jet -12,0 45
jet -17,-2 55
small_tent -9,7 45
de_home_blue_diff.png"), small tent -10,5 60
small tent -7,8 30
ship 11,0 169
small_tent 6,8 340
small_tent 8,7 320
) big tent -10,-9 130
een_diff.png"), big_tent 9,-10 225
ge_diff.png"), radar 9,10 -20
e_diff.png"), tank -1,-10 135
#tank ©,-18 180
tank_shoot 0,-18 180
tank 3,-18 186
tank -3,-18 180

e_home_blue_diff.png")

]

e_black_diff.png

']

en_diff.png"

")
«_diff.png"),

)

")

art_diff.png"),
1iff.png"),




View Universitdtdzgiznﬁ;lwgéh;?{heﬂ
Outline PostProcessing
- DirectionalLightShadowfFilter

- SSAOFilter (Ambient Occlusion)
- FXAAFilter (Antialiasing)
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Viewport Reihenfolge

Outline (CardLayer)
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View Universitdt |

Animation

private void throwMatrix(UUID uuid) {
app.getAcousticHandler().playSound(MdgaSound.MATRIX) ;

AbstractControl

(from JME) Spatial piece = pieces.get(uuid).getSpatial();
piece.addControl(new MatrixAnimation(app, radarPos,
et () -> throwPieceAnim(uuid)
7.3 M)e

ActionControl

&

FadeControl MoveControl MatrixAnimation Shellanimation ShellControl




Abweichung zur Designphase - Klassendiagramme

-handCards: ArrayList<>

Player

- name: String

<<enum>>
BonusCard

HIDDEN
SHIELD
TURBO

SWAP

#card

<<abstract>>
PowerCard

- uuid: UUID

- ready: boolean
- active: boolean

+ Player(String)

- playerStatistic

- die

+ addHandCards(BonusCard): void
+ removeHandCard(BonusCard): BonusCard

+ accept(Visitor): void
+ getUUID(): UUID
+ getCard: BonusCard

HiddenCard

SwapCard

ShieldCard

TurboCard ‘

- pieces: Piece[]
- waitingPieces: Piecel]

- homeNodes: HomeNode{]

- gameStatistics
- color |
1
I
Game *L
+AMOUNT OF TURBO_CARDS: int S et
+ AMOUNT OF SHIELD AND SWAP_CARDS: int - cardsPlayer: int
- diceEyes: int  activeColor AIRFORCE - piecesThrown: int
»Higysis:Mapstilsger, Plajets CYBER - pi ingThrown: int
NAVY - diced®: int
+ Game() ARMY - traveledNodes: int
+ addPlayer(int, Player): void NONE - activatedBonusNodes: int
+ removePlayer(int): void —
+ updatePlayerActiveState(int, boolean): void + next(): Color + Statistic()
+ getPlayeiRyidgn); Player + getColorByIndex(int); Color + increaseCardsPlayed(): void
+ getPlayerByColor(Color): Player + increasePiecesThrown(): void
+ getNumberOfActivePlayers(): int 1 + increasePiecesBeingThrown(): void
+ getPieceThroughUUID(UUID): Piece + increaseDiced6(): void
+ increaseTraveledNodes(): void
+ increaseTraveledNodes(int): void
+ increaseActivatedBonusNodes(): void
- discardPile: ArrayList<>
- drawPile: ArrayList<> b
Board
- playerData: Map<Color, PlayerData>
- infield: Node(] Die
+ Board() :
+ setPieceOnBoard(int, Piece): void + MAXIMUM_EYES: int
+ getinfieldindexOfPiece(Piece): int + ZERO_EYE: int
+ NORMAL_EYE: i
- - color +DOUBLE EYE: int
- dieModifier: int
- random: RandomGenerator {readOnly}
- lastNumberOfDice: int
+ Die()
Piece + Die(long)
— 1 ) Node + shuffle(): int
- uuid: UUID {readOnly} P wahufletintis inf
—_— + clearOccupant(): void + modify(): void
+ Piece(Color, PieceState, int) + isOccupied(): boolean + reset(): void
+ isShielded(): boolean » + getLastNumberOfDice(): int
+ isSuppressed(): boolean
-shield -state
v v
<<enum>> <<enum>>
ShieldState PieceState BonusNode | | HomeNode StartNode
NONE ACTIVE + StartNode(Color)
ACTIVE WAITING + setOccupant(Piece): void
SUPPRESSED HOME
HOMEFINISHED
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Abweichung zur Designphase - Zustandsdiagramm Universitdt (5 Miinchen

= neuer Zustand: Intro im Automaten DetermineStartPlayer des Clients

DetermineStartingF‘Iayer)

WaitingState

[else] ol .
receivedRollRankingAgain(msg) [else] i
)\[canChange] selectAnimationEnd [activePlayer == ownPlayer]

RollRankingDice r o > > > .

Intro
receiveActivePlayer(msg) I I
sendRequestDice() receiveRollranking(msg)

receiveDice(msg)

WaitRanking

selectAnimationEnd() TurnState
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Abweichung zur Designphase - BPMN-Diagramme
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= BPMN-Diagramm: Bestimmen des Startspielers

Host

Server

Client

i game start ;

send
RequestDie
Message

send
AnimatienEnd
Message

send

setup

j Determine

StartPlayer

send
send RankingResponse

RankingResponse

>Q Q
'
send
ActivePlayer
Message

game play ;

send
ActivePlayer
Message

®

@

' | RollRanking ‘/'\
; Dice 'U

Y

> Waiting Intro /O\
Ranking U
___________ send send e
RequestDie AnimatianEnd
Message Message

Abschlussprasentation - 17. Dezember 2024

| Seite 41




der Bundeswehr
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canMove(Piece piece)

sleps =
e pieceldx = startldx = normPieceldx = (-startldx + _
d'?‘:i%d;g:r infieldindexOfPiece(piece) activePlayer.getStartNodelndex() pieceldx + 40) % 40 targetidx=somBlieceldx:+ steps

40 > targetldx &&
(piece PieceState = PieceState. HOME ||
piece.PieceState I= PieceState HOMEFINISHED)

piece PieceState ==
PieceState. HOME

e targetNode =
ZnPieceMovelnHome(piece, stepS VeS‘){ mﬁeld[(p\ecgldx + steps) % 40]

yes
no
anPieceMovelnHome(piece, ItargetNode. } argetNode getOccupant().getShieltt

\sOccup’\egd(acliveColor) yes: targetNode. isOccupied() yes Y g ::p 09

hieldState ACTIVI

yes no
no no
yes
return true |
A
return false € -
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canMove(Piece piece)

dic:;\:ssi;er - [EER = s = TR i = il targetldx = normPieceldx + steps
e infieldindexOfPiece(piece) activePlayer.getStartNodelndex() pieceldx + 40) % 40 g P

40 > targetldx 88
(piece.PieceState |= PieceState. HOME ||
iece PieceState != PieceState. HOMEFINISHED)

piece.PieceState ==
PieceState. HOME

targetNode =
aniieceMovelntiometplece. Sop) yes){ inﬂetd[(P\ecgldxf steps) % 40]

yes

no

anPieceMovelnHome(piece,

argetNode. getOccupant().getShielth

ltargetNode.,

isOccupied(activeColor) targetNode.isOccupied()

yes

return true

)

false

return
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SD: Bewegen im Haus
(Figur kann nicht tibersprungen werden

cPAS:

ChoosePiece

AutomatonState b: Board g: Game

activePlayer:
Player

1. canMove(piece) N

> 2: getDiceModifier() -
L
3: diceModifier
e
4: getDiceEyes()
>
5: diceEyes
€ R RRRRRE
6: steps = i
diceModifier * diceEyes '
1
7: getInfieldIndexOfPiece(piece) '
8: pieceldx
LR ,
9: getActivePlayer() ' o
| >
10: activePlayer '
(____--------------------------l """""""" T

Miinchen
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11: getStartNodelndlex()

der Bundeswehr

Universitdt (3 Munchen

]

12: startindex 1

13: normPieceldx =
(-startlnx + pieceldx + 40) % 40

14: targetldx =
normPieceldx + steps

{piece.PieceState == PieceState. HOME}

r | 15: canPieceMovelnHome(piece, stleps)
1

16: getHomelndexOfPiece(piece)

n

( _____________________________

{(3 - homeldx) >= steps - 1}

17: homeldx E

|

18: ljumpOver(steps, homeldx, false)
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14: targetldx = ,
stepsinHome - homeldx .

{targetldx <= 3} '
15: getHomeNodes()

16: homeNodées

{'homeNodes[targetldx].isOccupied()}

loop / [i=1+ homeldx; i <= targetldx; i++]

17: occ = homeNodesi].isOccupi

d

break

{occ == true}

:|j( E 18: true

1 19: false

20: false

e e A e )
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