382725273 - Jetzt lerne ich UML

Stunde 3

Objektorientiert
arbeiten

Nun ist es an der Zeit, die UML mit den Konzepten der Objektorientierung,
die Sie in der letzten Stunde gelernt haben, zusammenzubringen. In dieser
Stunde werden Sie Ihr Wissen iiber Objektorientierung festigen und zugleich
mehr {iber die UML lernen. Folgende Themen werden behandelt:

X Visualisieren einer Klasse
Attribute
Operationen

Verantwortlichkeiten und Einschrankungen

X X X X

Entdecken von Klassen

3.1 \Visualisieren ciner Klasse

Wie bereits in der ersten Stunde dargestellt, ist das Rechteck das Symbol,
das in der UML eine Klasse reprasentiert. Der Klassenname wird nach Kon-
vention ein mit einem Groflbuchstaben beginnendes Wort. Er steht oben im
Rechteck. Besteht der Name Ihrer Klasse aus zwei Wértern, so fiigen Sie
diese zusammen und schreiben auch den Anfangsbuchstaben des zweiten
Wortes groR (wie bei der WaschMaschine in Abbildung 3.1).

Abb. 3.1:
Klassensymbol

der UML.

WaschMaschine




Stunde

Abb. 3.2:
Ein Paket in
der UML.

Abb. 3.3:
Klasse mit
Pfadnamen.
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Ein anderes UML-Konstrukt, das Paket, kann auch im Namen einer Klasse
eine Rolle spielen. Wie bereits in der ersten Stunde »Einfithrung in die
UML« gesagt, verwendet die UML Pakete, um die Elemente eines Pro-
gramms zu organisieren. Sie erinnern sich vielleicht, dass die UML Pakete

als Registerkarte mit Reiter und einem Textstring als Namen darstellt (siche
Abbildung 3.2).

[ 1

Haushaltsgeréate

Wenn die WaschMaschine zu einem Paket namens Haushaltsgerate gehort,
so kann man ihr den Namen Haushaltsgerdte::WaschMaschine geben.
Die Doppelpunkte trennen den links stehenden Paketnamen von dem
rechts stehenden Klassennamen. Diese Art von Klassenbezeichnung nennt
man einen Pfadnamen (sieche Abbildung 3.3).

Haushaltsgerate::WaschMaschine

3.2 Attribute

Ein Attribut ist eine Eigenschaft einer Klasse. Es beschreibt einen Wertebe-
reich, den die betreffende Eigenschaft in Objekten (d.h. Instanzen) haben
kann. Nach Konvention wird ein aus nur einem Wort bestehendes Attribut
klein geschrieben. Besteht der Name aus mehr als einem Wort, so fiigt man
die Worter zusammen und lasst jedes aufler dem ersten Wort mit einem
GroRbuchstaben beginnen. Wie Abbildung 3.4 zeigt, beginnt die Liste der
Attributnamen unterhalb einer Linie, die sie von dem Klassennamen ab-
trennt.
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WaschMaschine

herstellerName
modellBezeichnung
serienNummer
kapazitat

Jedes Obijekt der Klasse hat fiir jedes Attribut einen spezifischen Wert. Ab-
bildung 3.5 zeigt ein Beispiel. Beachten Sie, dass ein Objektname mit ei-
nem Kleinbuchstaben beginnt und vor einem Doppelpunkt steht, der wie-
derum vor dem Klassennamen steht und dass der gesamte Name unterstri-
chen wird.

Der Name meinWdscher:WaschMaschine ist ein benanntes Objekt. Es gibt
auch anonyme Objekte wie z.B. :WaschMaschine.

meinWéscher: WaschMaschine

herstellerName = "Laundatorium"
modellBezeichnung = "Washmeister"
serienNummer = "GL57774"
kapazitat = 16

Die UML gibt IThnen die M&glichkeit, fiir Attribute noch weitere Informatio-
nen anzugeben. Im Klassensymbol kénnen Sie fiir den Wert jedes Attributs
einen Typ spezifizieren. Mégliche Typen waren string (Zeichenkette),
float (FlieBRkommazahl), integer (ganze Zahl) und boolean (und andere
aufgezihlte Typen). Um einen Typ anzugeben, trennen Sie den Attributna-
men mit einem Doppelpunkt vom Typ ab. Sie konnen auch einen Stan-
dardwert fiir ein Attribut spezifizieren. Abbildung 3.6 zeigt diese verschiede-
nen Méglichkeiten, Attribute anzugeben.

Abb. 3.4:
Eine Klasse
und ihre Attri-
bute.

@

Abb. 3.5:

Ein Objekt hat
fur jedes Attri-
but seiner
Klasse einen
spezifischen
Wert.

59



Stunde

Abb. 3.6:

Ein Attribut
kann sowohl
seinen Typ als
auch einen
Standardwert

zeigen.

Abb. 3.7:

Die Liste der
Operationen
einer Klasse
beginnt unter
einer Linie, die
sie von den
Klassenattri-
buten trennt.
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WaschMaschine

herstellerName: String = "Laundatorium"
modellBezeichnung: String
serienNummer: String

kapazitat: Integer

3.3 Operationen

Eine Operation ist etwas, was eine Klasse tun kann oder was Sie (oder eine
andere Klasse) mit dieser Klasse tun kénnen. Wie ein Attributname wird
auch ein Operationsname vollstandig klein geschrieben, wenn es sich um
ein einziges Wort handelt. Besteht der Name aus mehreren Wortern, so
fiigt man diese zusammen und lasst jedes auBer dem ersten mit einem
Grof$buchstaben beginnen. Wie Abbildung 3.7 zeigt, beginnt die Liste der
Operationen unterhalb einer Linie, die Operationen und Attribute trennt.

WaschMaschine

herstellerName
modellBezeichnung
serienNummer
kapazitat

wascheEinfullen( )
wascheAusladen( )
waschMittelEinflllen( )
einschalten( )

Genauso wie man Zusatzinformationen fiir Attribute anzeigen kann, kann
man auch Zusatzinformationen fiir Operationen anzeigen. In den Klam-
mern, die auf einen Operationsnamen folgen, kann man den Parameter
zeigen, auf den die Operation angewendet wird, sowie den Typ dieses Pa-
rameters. Eine bestimmte Art von Operation, die Funktion, gibt nach geta-
ner Arbeit einen Wert zuriick. Fiir eine Funktion kann man den Riickgabe-
wert und dessen Typ anzeigen.



Diese einzelnen Informationen {iber eine Operation nennt man die Opera- n2%
4

tions-Signatur. Abbildung 3.8 zeigt, wie Sie die Signatur darstellen. Neu‘{-\\\}\__
BECY,
WaschMaschine Abb. 3.8:
Die Signatur
herstellerName fiir eine Ope-
modellBezeichnung .
serienNummer ration.
kapazitat
wascheEinflllen(C:String)
wascheAusladen(C:String)
waschMittelEinflllen(D:Integer)
einschalten( ):Boolean
3.4 Attribute, Operationen und
Visualisierung
Bisher haben wir Klassen isoliert behandelt und alle Attribute und Operatio-
nen einer Klasse gezeigt. In der Praxis werden Sie allerdings mehr als im-
mer nur eine einzige Klasse zeigen wollen. Dabei ist es normalerweise nicht
niitzlich, jedes Mal alle Attribute und Operationen anzuzeigen. Dies wiirde
das Diagramm iiberladen. Stattdessen kénnen Sie einfach den Klassenna-
men angeben und entweder Attribut- oder Operationsbereich oder auch
beides leer lassen wie in Abbildung 3.9.
WaschMaschine Abb. 3.9:
In der Praxis
zeigt man

nicht immer
alle Attribute
und Operatio-

nen einer
Klasse.
Manchmal ist es hilfreich, zwar nicht alle, aber doch immerhin einige der o)

. . . . . . . n? /o
Attribute oder Operationen zu zeigen. Als Hinweis, dass Sie nur einen Aus- NEUE"‘F
schnitt davon angegeben haben, erganzen Sie die Angegebenen mit drei B_EGIR,\E
Punkten »...«. Dies nennt man eine Ellipse und die Auslassung einiger oder

aller Attribute oder Operationen bezeichnet man als Elidieren einer Klasse.
Abbildung 3.10 zeigt, wie man eine Ellipse anwendet.
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Abb. 3.10:
Eine Ellipse
weist darauf

hin, dass nicht
die gesamte
Operations-
menge ange-
geben wurde.

Abb. 3.11:

Mit einem
Stereotyp
kann man eine
Liste von Attri-
buten oder
Operationen
organisieren.
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WaschMaschine

herstellerName

eee

wascheEinflllen( )

Ist die Liste der Attribute oder Operationen lang, kénnen Sie einen Stereo-
typ verwenden, um sie so zu organisieren, dass man sie erfassen kann. Ein
Stereotyp ist das Verfahren, das die UML zur Verfiigung stellt, um eine Er-
weiterung ihrer Notation zu erméglichen: Sie kénnen damit neue Elemente
erstellen, die fiir die spezielle, zu l16sende Aufgabe spezifisch sind. Wie in der
ersten Stunde bereits erwahnt, zeigen Sie einen Stereotyp wie in Abbildung
3.11 als einen Namen in zwei kleinen, eckigen Klammern, die als Guille-
mets bezeichnet werden. Wie in Abbildung 3.11 kénnen Sie einen Stereo-
typ als Oberbegriff fiir eine Teilmenge der Attribute einsetzen.

WaschMaschine

«|D-Info»
herstellerName
modellBezeichnung
serienNummer

«Maschinen-Info»
kapazitat

«zur Wasche»
wascheEinflllen( )
wascheAusladen( )
waschMittelEinflllen( )

«zur Maschine»
einschalten( )

Der Stereotyp ist ein flexibles, sehr vielseitig einsetzbares Konstrukt. Sie
kénnen ihn z.B. oberhalb des Namens in einem Klassensymbol verwenden,
um etwas dariiber auszusagen, welche Rolle die betreffende Klasse spielt.



3.5 Verantwortlichkeiten und
Einschrankungen

Das Klassensymbol ermdglicht Thnen, noch einen weiteren Informations-
typus iiber eine Klasse zu sperzifizieren. In dem Bereich unterhalb der Ope-
rationsliste kénnen Sie die Verantwortlichkeiten einer Klasse zeigen. Die
Verantwortlichkeit (engl. responsibility) ist eine Beschreibung, was die
Klasse zu tun hat, d.h. was ihre Attribute und Operationen erreichen sollen.
So hat z.B. eine Waschmaschine die Verantwortlichkeit, schmutzige Wasche
als Eingabe zu nehmen und saubere auszugeben. Im Symbol zeigen Sie Ver-
antwortlichkeiten in dem Bereich unterhalb der Region an, die die Opera-
tionen enthalt (sieche Abbildung 3.12).

WaschMaschine

«|D-Info»
herstellerName
modellBezeichnung
serienNummer

«Maschinen-Info»
kapazitat

«zur Wésche»
wascheEinfillen( )
wascheAusladen( )
waschMittelEinflllen( )

«zur Maschine»
einschalten( )

Der Grundgedanke dabei ist, genug Informationen zu geben, um eine
Klasse eindeutig zu beschreiben. Die Verantwortlichkeiten einer Klasse an-
zugeben ist eine informelle Méglichkeit, Mehrdeutigkeit zu vermeiden.

Eine etwas formalere Mdglichkeit ist, eine Einschrdnkung (constraint) hin-
zuzufiigen: einen formlosen Text in geschweiften Klammern. Der geklam-
merte Text gibt eine oder mehrere Regeln an, die die Klasse befolgt. Ange-
nommen, Sie méchten z.B. in der WaschMaschine-Klasse spezifizieren,
dass die Kapazitét eines Gerates nur entweder acht, neun oder zehn Kilo-
gramm betragen darf (und dadurch das Kapazitatsattribut der WaschMa-
schine-Klasse »einschranken«). Dann wiirden Sie {Kapazitat = 8 oder 9 oder
10 kg} neben das Klassensymbol von WaschMaschine schreiben. Abbildung
3.13 zeigt, wie das gemacht wird.

Abb. 3.12:

In einem Klas-
sensymbol
schreibt man
die Verant-
wortlichkeiten
der Klasse in
die Region un-
terhalb des Be-
reichs mit der
Operations-
liste.
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Abb. 3.13:
Die Regel in
geschweiften

Klammern
schrédnkt das
Kapazitdtsat-
tribut auf ei-
nen von drei

méglichen

Werten ein.

@

Abb. 3.14:
Eine beige-
fligte Notiz
gibt weiterge-
hende Infor-
mationen Uber
die Klasse.
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WaschMaschine

herstellerName
modellBezeichnung
serienNummer

kapazitat {kapazitat = 8 oder 9 oder 10 kg}

wascheEinfullen( )
wascheAusladen( )
waschMittelEinflllen( )
einschalten( )

Die UML arbeitet noch mit einem weiteren, sehr viel formaleren Mittel, Ein-
schréankungen hinzuzufiigen, die Definitionen klarer machen. Es handelt
sich dabei um eine komplette Sprache namens Object Constraint Lan-
guage (OCL). Dieses ausgefeilte und manchmal niitzliche Werkzeug hat
seine eigenen Regeln, Termini und Operatoren.

3.6 Beigefiigte Notizen

Zusatzlich zu Attributen, Operationen, Verantwortlichkeiten und Einschran-
kungen kénnen Sie einer Klasse in Form von daran angehéngten Notizen
noch mehr Informationen beigeben.

Normalerweise machen Sie eine Notiz zu einem Attribut oder einer Opera-
tion. Abbildung 3.14 zeigt eine Notiz, die sich auf eine amtliche Norm be-
zieht, nach der Seriennummern fiir Objekte der WaschMaschine-Klasse er-
stellt werden.

WaschMaschine

herstellerName
modellName
serienNummer = = = =
kapazitat

Vgl. amtliche Norm
DIN 4711 fur die
Vergabe von
Seriennummern.

wascheEinfillen( )
wascheAusladen( )
waschMittelEinfallen( )
einschalten( )




3.7 Klassen - was sie tun und wie
man sie findet

Klassen enthalten das Vokabular und die Terminologie eines Wissensgebie-
tes. Wahrend Sie mit den Kunden reden, ihr Fachgebiet analysieren und
Computersysteme entwerfen, die Aufgaben aus diesem Gebiet l6sen, lernen
Sie die entsprechende Terminologie kennen und modellieren die einzelnen
Termini als Klassen in der UML.

Achten Sie bei lhren Kundengesprachen auf die Substantive, mit denen die
Kunden die Gegenstande ihres Geschafts beschreiben. Diese Substantive
werden zu den Klassen Thres Modells. Achten Sie ebenso auf die Verben, da
diese die Operationen der Klassen bilden werden. Die Attribute sind Sub-
stantive, von denen sich herausstellt, dass sie sich auf die klassenbildenden
Substantive beziehen. Wenn Sie die Liste der zentralen Klassen besitzen,
fragen Sie die Kunden, was die einzelnen Klassen im Unternehmen zu tun
haben. Die Antworten der Kunden zeigen lhnen die Verantwortlichkeiten
der Klassen.

Angenommen, Sie sind ein Analytiker, der ein Modell eines Basketballspiels
baut und interviewen den Trainer, um das Spiel zu verstehen. Das Gesprach
kénnte ungefahr folgendermalen verlaufen:

Analytiker: »Worum geht es beim Basketball?«

Trainer: »Das Ziel ist, den Ball in den Korb zu werfen und mehr Punkte als
die gegnerische Mannschaft zu erringen. Jede Mannschaft besteht aus fiinf
Spieler: zwei Verteidiger, zwei Angriffsspieler und ein Center. Jede Mann-
schaft spielt den Ball nach vorne mit dem Ziel, ihn letztlich in den Korb zu
werfen.«

Analytiker: »Wie spielt sie den Ball?«

Trainer: »Durch Dribbeln und durch Passe. Aber die Mannschaft muss auf
den Korb werfen, bevor die 30-Sekunden-Anlage ablauft.«

Analytiker: »30-Sekunden-Anlage?«

Trainer: »Ja. Wenn eine Mannschaft in den Ballbesitz gekommen ist, muss
sie in der Profiliga der amerikanischen NBA innerhalb von 24 Sekunden, in
internationalen Wettbewerben innerhalb von 30 Sekunden und in der Ama-
teurliga innerhalb von 35 Sekunden versuchen, einen Korb zu werfen.«

Analytiker: »Wie werden die Punkte vergeben?«

Trainer: »Ein Korb bringt zwei Punkte, es sei denn, er wurde von einer
Stelle hinter der Drei-Punkte-Linie geworfen. In diesem Fall z&hlt er drei
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Punkte. Ein Freiwurf ist tibrigens die Strafe, die einer Mannschaft fiir ein
Foulspiel auferlegt wird. Foult ein Spieler einen Gegner, wird das Spiel ge-
stoppt und der Gegner darf von der Freiwurflinie aus auf den Korb werfen.«

Analytiker: »Erklaren Sie mir bitte noch mehr dartiber, was die Spieler tun.«

Trainer: »Die Verteidiger dribbeln und passen am meisten. Sie sind norma-
lerweise Kleiner als die Angreifer und diese wiederum sind kleiner als die
Center. Alle Spieler sollten in der Lage sein, zu dribbeln, Passe und Kérbe
zu werfen und Rebounds zu holen. Die Angreifer holen die meisten Re-
bounds und werfen die meisten Pisse iiber mittlere Distanz, wahrend der
Center in der Nihe des Korbs steht und auf kurze Distanz wirft.«

Analytiker: »Wie grol§ ist das Spielfeld? Und wie lange dauert {iberhaupt so
ein Spiel?«

Trainer: »In internationalen Wettbewerben ist das Spielfeld 28 Meter lang
und 15 Meter breit. Der Korb héngt in drei Meter Hohe. In der NBA dauert
ein Spiel 48 Minuten, die in vier jeweils zwolf Minuten lange Viertelzeiten
unterteilt sind. In internationalen Wettbewerben und bei den Amateuren
dauert ein Spiel 40 Minuten, die sich in zwei Halbzeiten zu je 20 Minuten
aufteilen. Eine Spieluhr zeigt an, wie lange noch zu spielen ist.«

Das konnte noch lange so weitergehen, aber wir mochten hier einen
Schnitt machen und festhalten, wo wir sind. Folgende Substantive haben
Sie entdeckt: Ball, Korb, Mannschaft, Spieler, Verteidiger, Angreifer, Center,
Wurf, 30-Sekunden-Anlage, Drei-Punkte-Linie, Freiwurf, Foul, Freiwurfli-
nie, Spielfeld, Spieluhr.

Die Verben sind: werfen, nach vorn spielen, dribbeln, passen, foulen, re-
bound. Es gibt auch Zusatzinformationen {iber einige der Substantive — z.B.
die relative GroRe der Spieler auf den verschiedenen Positionen, die Abmes-
sungen des Spielfelds, die Gesamtzeit, die eine 30-Sekunden-Anlage anzeigt
und die Spieldauer.

SchlieRlich kénnen Sie auch noch lhren gesunden Menschenverstand be-
nutzen und selbst einige Attribute erstellen. So wissen Sie z.B., dass ein Ball
ein Volumen und einen Umfang hat.

Mit diesen Informationen kénnen Sie ein Diagramm wie das in Abbildung
3.15 erstellen. Es zeigt die Klassen und stellt einige Attribute, Operationen
und Einschrankungen sowie auch Verantwortlichkeiten dar. Dieses Dia-
gramm koénnten Sie als Grundlage fiir weitere Gesprache mit dem Trainer
nehmen, um noch mehr Informationen offen zu legen.



f—————p
Zusammenfassung |
Ball Player Verteidiger Mannschaft Abb. 3.15:
Ein erstes
durchmesser n?;‘;; Ki di
volumen g wicht assendia-
gewie gramm zum
arsben) capreeen) (puegens o] Modellieren
werfen 4l orl . )
passen(()) ballWerfen( ) und eines BaSket
nachVornSpielen( ) reboundHolen( ) passen ballspiels.
gegnerFoulen()
Angreifer Center Wurf Foul
vorwiegend bleibt neben DreiPunkteLinie
Wirfe dber dem Korb,
mittlere Distanz wirft auf kurze
und Rebounds Distanz
FreiWurf
WurfUhr {Profis = 24 Sek.
Amateure = 35 Sek.
Intl. = 30 Sek.}
FreiWurfLini
SpielUnr {Profis = 4 mal 12 Min. reliuritinie
Amateure und Intl. =
2 mal 20 Min.}
Dauer {Profis = 48 Min. SpielFeld
Amateure und Intl. =
40 Min.}

3.8 Zusammenfassung

Das Rechteck ist in der UML das Symbol fiir eine Klasse. Ihr Name sowie
ihre Attribute, Operationen und Verantwortlichkeiten kommen in bestimmte
Bereiche innerhalb des Rechtecks. Einen Stereotyp kénnen Sie verwenden,
um Listen von Attributen und Operationen zu organisieren. Elidieren koén-
nen Sie eine Klasse, indem Sie nur eine Teilmenge ihrer Attribute und Ope-
rationen offenlegen. Dadurch wird ein Klassendiagramm weniger unruhig.

Zeigen kénnen Sie den Typ und Anfangswert eines Attributs sowie die
Werte, auf denen eine Operation arbeitet, mit den dazugehérigen Typen.
Bei einer Operation nennt man diese Zusatzinformation eine Signatur.

Um die Mehrdeutigkeit in einer Klassenbeschreibung zu mindern, kénnen
Sie Einschrankungen hinzufiigen. Zudem gestattet Thnen die UML, durch
Beifiigen von Notizen zu dem rechteckigen Klassensymbol mehr iiber die
betreffende Klasse auszusagen.
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Klassen reprasentieren das Vokabular eines Wissensgebiets. In Gespréchen
mit einem Kunden oder einem Fachmann auf diesem Gebiet treten Sub-
stantive zu Tage, die die Klassen eines Modells werden kénnen und Verben,
die Operationen werden konnen. Sie kdnnen den Kunden mit Hilfe eines
Klassendiagramms auch anregen, mehr tiber sein Fachgebiet zu reden und
weiteres Wissen preiszugeben.

3.9 Fragen und Antworten

F: Sie haben gesagt, man soll den »gesunden Menschenverstand«
benutzen, um das Klassendiagramm fiir Basketball abzurun-
den. Schon und gut, aber was ist, wenn ich ein Gebiet analy-
sieren muss, das mir ganz neu ist und wo der gesunde Men-
schenverstand mich nicht unbedingt weiterbringt?

A: Sie werden sich fast immer auf ein Gebiet einlassen miissen, das Ihnen
neu ist. Ehe Sie einen Kunden oder einen Experten dieses Fachs treffen,
sollten Sie versuchen, ein »Teilexperte« zu werden. Bereiten Sie sich auf
das Treffen vor, indem Sie mdglichst viele Dokumentationen aus diesem
Wissensgebiet lesen. Fragen Sie lhre Interviewpartner nach Aufsatzen
oder Handbiichern, die sie eventuell bereits geschrieben haben. Wenn
Sie diese gelesen haben, kennen Sie die Grundlagen und sind in der
Lage, zielsichere Fragen zu stellen.

F: Wann muss ich die Signatur einer Operation zeigen?

A: Voraussichtlich nach der Analysephase eines Entwicklungsprozesses, be-
vor die eigentliche Entwurfsarbeit beginnt. Die Signatur ist fiir Program-
mierer eine niitzliche Information.

3.10 Workshop

Um zu wiederholen, was Sie {iber Objektorientierung gelernt haben, sollten
Sie sich an diesen Fragen versuchen. Die Antworten finden Sie in Anhang
A unter »Antworten.



3.10.1 Fragen

1. Wie stellen Sie in der UML eine Klasse dar?

2. Welche Informationen kénnen Sie in einem Klassensymbol zeigen?
3. Was ist eine Einschrankung?

4. Aus welchem Grund wiirden Sie eine Notiz an ein Klassensymbol han-
gen?

3.10.2 Ubungen

1. Hier ist eine kurze (und unvollstindige) Beschreibung eines Hockey-
spiels:

Eine Hockeymannschaft besteht aus einem Mittelstiirmer, einem Tor-
wart, zwei Fliigelspielern und zwei Verteidigern. Jeder Spieler hat einen
Hockeyschlager, mit dem er den Puck auf dem Eis vorantreibt. Das Ziel
ist, den Puck mit dem Schlager ins Tor zu beférdern. Hockey spielt man
auf einer Eisfliche, die maximal ca. 30 Meter breit und 60 Meter lang
ist. Der Mittelstiirmer hat die Aufgabe, den Puck auf die Fliigelspieler zu
passen, die in der Regel die besten Torschiitzen der Mannschaft sind.
Die Verteidiger versuchen, die Spieler der gegnerischen Mannschaft da-
ran zu hindern, sich so aufzustellen, dass sie den Puck ins Tor schieflen
konnen. Der Torwart ist die letzte Verteidigungslinie; er wehrt die
Schiisse des Gegners ab. Jedes Mal, wenn er einen Torschuss verhin-
dern konnte, bekommt er einen »save«. Jedes Tor zahlt einen Punkt. Das
Spiel dauert 60 Minuten, aufgeteilt in drei Drittelzeiten von jeweils 20
Minuten Dauer.

Benutzen Sie diese Informationen, um ein Diagramm wie das in Abbil-
dung 3.15 zu zeichnen. Wenn Sie mehr als in der obigen Beschreibung
iiber Hockey wissen, fiigen Sie diese Informationen bitte [hrem Dia-
gramm hinzu.

2. Wenn Sie iiber Basketball mehr wissen, als ich in Abbildung 3.15 dar-
gestellt habe, fiigen Sie bitte diesem Diagramm Informationen hinzu.
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