Anhang124

Abb. 80: Arten des Prototyping

Typ
Beschreibung

1.   Throw- away
 Prototyping: (Rapid

      Prototyping)
· Prototyp gebaut und getestet; Endprodukt nimmt Erfahrungen auf

· Realisierung und Vorführung eines Prototyps des Systems (seiner Benutzeroberfläche) mit Generatoren, ausführbaren Spezifikationssprachen, Skriptsprachen etc.

· Anschließend wird der Prototyp verworfen (throw away) und das System neu entwickelt

Vorteile

• Schnelle Klärung der Funktionalität und

   Risikominimierung

• Vermeidung von Missverständnissen

   zwischen Entwickler und Auftraggeber

• Früher Test der Benutzerschnittstelle

Nachteile

• Gefahr der Weiterverwendung des

   Prototypen (ungeplantes

   evolutionäres Modell)

• Ggf. erheblicher Mehraufwand (Kosten)



2. Incremental Prototyping
:
· Produkt in Module zerlegt; werden nacheinander gebaut und ausgeliefert

· jedes folgende Release besitzt ein Modul mehr

· erlaubt den Entwicklern, große Systeme in Phasen zu installieren, um Verzögerungen zwischen der Spezifikation und der Auslieferung zu vermeiden. 

· Die Benutzer und die Entwickler einigen sich über Kerneigenschaften des Systems und die Softwareentwickler installieren das System Schritt für Schritt. 

· Zwischen den einzelnen Phasen können diese Kerneigenschaften von den Benutzern getestet werden, so dass diese gegebenenfalls noch geändert werden können. 



3. Evolutionary Prototyping
:
· Prototyp verwendet zur nächsten Designentwicklung

· nicht unbedingt vollständiger Prototyp des Systems erstellt und der Kritik der Benutzer ausgesetzt.

· Kritik bewirkt Änderungen, die zu einer neuen Version des Prototypen führen.

· Wenn die Anwender mit dem Prototypen zufrieden sind, wird dieser als Endprodukt ausgeliefert

· Kompromiss zwischen Produktion und Prototyping

 

4. Weitere Formen

"Full Prototyping" 



"Horizontal Prototyp" 


"Vertical Prototyp" 


"High fidelity Prototyping" 


"Low fidelity Prototyping" 


"Chauffeured Prototyping" 


"Wizard of Oz Prototyping" 


· Prototyp beinhaltet die komplette Funktionalität des zukünftigen Softwaresystems

· Lediglich die Leistung des Prototypen ist geringer

· beinhaltet alle Funktionen, die auf einer Ebene des Systems liegen

· Alle anderen Funktionen werden, soweit möglich, nicht in den Prototypen implementiert

· Hat Funktionen aller Ebenen des Systems, bezieht sich jedoch nur auf einen eingeschränkten Teil des Systems

· Hierbei wird mit Hilfe eines anderen Mediums, z.B. Video, den potentiellen Benutzern das zukünftige System mit möglichst großer Genauigkeit vorgestellt

· werden oft Materialien zur Präsentation verwandt, die weit entfernt vom eigentlichen Produkt liegen, um den Prototypen billiger und schneller erstellen zu können. Bei einem Softwareprodukt wird z.B. kein Softwareprototyp verwendet, sondern eine Darstellung auf Papier, um das System vorzustellen

· beobachtet der zukünftige Benutzer einen anderen Menschen, meistens einen Systementwickler, beim Bearbeiten von Aufgaben mit einem Prototypen, ohne selbst mit dem System zu arbeiten.

· Dabei kann der Benutzer z.B. die Aufgabenabfolge im System mit seiner bisherigen Arbeit vergleichen, und den Entwickler auf eventuell aufgetretene Fehler aufmerksam machen

· Benutzer interagiert mit dem System

· Er ist sich jedoch nicht bewusst, dass vor einem anderen Bildschirm ein Entwickler sitzt, der auf die Eingaben des Benutzers reagiert

· Hierbei können die Erwartungen des Benutzers erforscht werden

· Außerdem erlangen die Entwickler so ein gutes Verständnis für die Arbeitsweisen der Benutzer



Probleme bei Prototyping
· Kostet Zeit, deswegen rapid prototyping

· Meisten Projektmanager haben keine Prototyping- Erfahrung

· Nicht-funktionale Features (z. B. Sicherheit, Zuverlässigkeit) bei Prototypen oft ausgeschaltet

· Prototyp kann nicht Basis für rechtlichen Vertrag sein, andere rechtliche bindende Grundlage nötig
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