Anhang129

Abb. 81: Techniken des Prototyping

1. Storyboards


· Die Vorgehensweise hat strukturelle Ähnlichkeiten mit den Vorgehensmodellen aus dem Software- Engineering.

· Der Produktionsablauf unterteilt sich in einzelne Phasen, welche in ihrer Gesamtheit ein lineares, sequentiell aufeinander aufbauendes Modell bilden, in dessen Mittelpunkt ein Drehbuch, das sogenannte Storyboard, steht.

· Im Gegensatz zum Software- Engineering lassen sich in diesem Kontext keine Prototyp- Modelle einsetzen, da sich die abgeschlossene Filmsequenz nicht in mehreren Schritten verfeinern und detaillieren lässt, wie dies beim evolutionären Prototyping der Fall ist. 



2. Papier Prototypen 


· Der Entwickler zeigt dem Benutzer einen Entwurf der Benutzungsschnittstelle auf Papier und lässt dann den Benutzer mit dieser Schnittstelle "interagieren".

· Dieses Vorgehen hat den Vorteil, dass der Prototyp schnell verfügbar ist, da nichts codiert werden muss, und er leicht veränderbar ist.

3. Simulationen mit begrenzter Funktionalität (z. B. mit Hypertextsystem HyperCard, Wizard of Oz)


Siehe Abb. 80

3. High- level programming
 support (z. B. HyperTalk)


· Compiler übersetzt Programmcode in Assemblercode

· high-level programming languages haben eine natürlichere Notation, aus der sich folgende Vorteile gegenüber Assemblersprache ergeben:

· Programmierer müssen nicht in kryptischen Symbolen denken

· höhere Programmierproduktivität durch Kürze und Prägnanz

· verschiedene Programmiersprachen entstehen für unterschiedliche Zwecke

· Programme sind unabhängig von dem Computer, auf dem sie entwickelt wurden, weil es Compiler und Assembler für alle möglichen Rechnertypen gibt

Probleme mit interativen Design


1. Oft werden Entscheidungen über Design zu Anfang eines Prototypen gemacht ( sind oft falsch

2. Bei Fehlern muss Grund gefunden, nicht Symptome bekämpft werden


Quelle: Atzenbeck, Claus: Mensch- Maschine- Interaktion, a.a.O., S. 26
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