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Видение
1. Введение

Цель создания этого документа состоит в том, чтобы собрать, проанализировать и определить высокоуровневые потребности и возможности Meta Mind.  Документ акцентирует внимание на возможностях, необходимых совладельцам и целевым пользователям, и на том, почему эти потребности существуют. Подробности того как Meta Mind  выполняет эти потребности,  детализированы в прецедентах и дополнительных спецификациях.

1.1 Цель

Цель создания данного документа – обдумать и зафиксировать документально общее понимание системы.

1.2 Контекст

Документ создан для проекта Meta Mind. Документ воздействует на варианты использования, план итераций, прототип UI

2. Позиционирование

2.1 Деловые преимущества

Результатом проекта является программа, позволяющая пользователю или пользователям более эффективно обмениваться своими знаниями, выражая их на разных уровнях формализма. Как средство коммуникации, программа функциональнее, чем чат, по представлению знаний – не навязывает пользователю один уровень формализма, но предоставляет выбор между несколькими.

2.2 Определение проблемы

Проблема
Эффективного представления и обмена знаниями

затрагивает
Работников научного труда

Ее следствием является
Отсутствие эффективного управления знаниями индивида или группы, трудность восприятия информации, обучения новых членов коллектива, трудность в переводе информации в вид, пригодный для машинной обработки

Успешное решение
Предоставлять разные способы представления знаний, разные формы представления, различающиеся уровнем формализма, легкий переход между этими уровнями

2.3 Определение позиции изделия

Для
Организации OLPC

который
требует ПО, полезное детям из бедных стран

Meta Mind 
это: средство коммуникации, средство обучения формальному мышлению

который
Позволяет регулировать  уровень формализма и предоставлять в зависимости от этого разные функциональные возможности

В отличие от
(основная конкурентоспособная альтернатива)

наш продукт
(определение основного отличия).

3. Описания совладельцев и пользователей

3.1 Сведения о совладельцах

[Представляет итоговый список всех идентифицированных совладельцев:]

Название
Описание
Роль

Кринкин Кирилл
Знакомый всем разработчикам проекта ведущий специалист НИЦ ЭТУ
Обеспечивает контроль за прогрессом, даёт советы, следит за созданием диплома

OLPC
Организация, обеспечивающая ноутбуками детей бедных стран
Занимается масштабным внедрением

Чувак из летнего лагеря OLPC

Предоставляет большое количество целевых машин, следит за ходом испытаний продукта

3.2 Сведения о пользователях

Название
Описание
Совладелец

Ученик
Ученик бедной страны
Представлен совладельцем OLPC

Учитель
Учитель бедной страны
Представлен совладельцем OLPC

3.3 Пользовательская среда

С задачей представления и обмена знаниями работает либо один человек, либо группа от двух до тридцати человек (класс в школе). 

Цикл задачи продолжается, как правило от одного часа до нескольких дней.

Платформа, на которой будет работать система:

· x86-compatible processor with 64KB each L1 I and D cache; at least 128KB L2 cache; (АMD Geode LX-700) 433 Mhz;

· DRAM memory: 256 MiB dynamic RAM; data rate: dual-DDR333-166Mhz;

· Mass storage: 1024 MiB SLC NAND flash, high-speed flash controller;

· Liquid-crystal display: 7.5” dual-mode TFT display (152.4 mm × 114.3 mm)

· Keyboard: 80+ keys, 1.0mm stroke; sealed rubber-membrane key-switch assembly;

· Gamepad: Two sets of four-direction cursor-control keys;

· Touchpad: Dual capacitance/resistive touchpad; supports written-input mode;

· Audio: AC’97 

· Integrated color video camera; 640 x 480 resolution at 30 FPS; 

· Wireless Networking: Integrated 802.11b/g (2.4GHz) interface; 802.11s (Mesh) networking supported;

На борту установлен Linux (2.6.22; Fedora 7 based). Графическая оболочка Sugar

Одновременно на машине будут использоваться такие программы, как приложения из серии TamTam, графический редактор, программы для записи видео и звука. Эти приложения можно интегрировать с нашим продуктом.

3.4 Ключевые потребности совладельца/пользователя

Потребность
Приоритет
Важность
Текущее решение
Предлагаемое решение

Наглядное представление своих мыслей
8
?
Текстовый редактор, рисование схем и диаграмм
Рисование mindmap в mindmap-редакторе

Обмен мыслями, выраженными наглядно, с другими пользователями 
5
?
Чат, общая доска с инструментами рисования
Использование общей доски для рисования mindmap, чат

Обучение формальному представлению знаний
9
?
Возможно, уроки в школе
Обучение пользователей, другими пользователями в процессе обмена знаниями на выбранном уровне формализма

4. Краткий обзор изделия

Сводка возможностей

Система поддержки заказчиков

Выгоды заказчика
Поддерживающие возможности

Использование интеллект-карт памяти поможет детям быстрее справляться с задачами поиска ассоциаций, аннотирования и конспектирования
Продукт содержит редактор интеллект-карт

Детям проще освоить формальный метод мышления и системный подход к проблеме
Продукт содержит редакторы знаний разного уровня сложности

Дети постепенно познакомятся с логическим выводом новых знаний
Среди редакторов знаний в продукте содержатся такие, которые дают возможность логического вывода

Дети смогут обучать друг друга формальным методам представления знаний
Продукт содержит средство сетевого взаимодействия, позволяющее делать переключение между уровнями формальности знаний

Дети смогут общаться друг с другом используя более или менее строгие формы представления знаний
Все редакторы в продукте обеспечивают сетевое взаимодействие

5. Возможности продукта

5.1 Создание интеллект-карты

Позволяет создавать mindmap с возможности вставки элементов наглядного изображения информации (рисунки, возможно звук и видео)

5.2 Создание формализованной схемы первого уровня

Позволяет пользователю создавать цепочку рассуждений, представленную в соответствии с определенными правилами. Представляет её в графическом виде, либо в виде используемого языка представления знаний

5.3 Создание формализованной схемы второго уровня

Позволяет пользователю Создавать цепочку рассуждений, представленную в соответствии с правилами второго уровня  (более жесткими, нежели правила первого уровня)

5.4  Выдача подсказок по схемам первого и второко уровня.

По требованию пользователя программа выдает подсказки, основанные на имеющихся фактах. 

5.5  Обеспечение многопользовательской работы

Программа обеспечивает многопользовательский режим работы, предоставляя каждому участнику доску для персональных размышлений и доступ к общей доске дискуссии.

5.6  Возможность преобразования схем между уровнями.

Обеспечивает возможность спуска с более высокого уровня формализма на более низкий.

6. Ограничения

Высокие требования к производительности, высокие требования к наглядности представления знаний

7. Показатели качества 

В многопользовательском режиме программа должны быть устойчива к внезапному выходу одного из участников дискуссии

8. Старшинство и приоритеты

Наибольшеее число означает наибольший приоритет. Максимум 5.

Возможность
Приоритет

Создание интеллект-карты
5

Создание формализованной схемы первого уровня
4

Создание формализованной схемы второго уровня
4

Выдача подсказок по схемам первого и второко уровня.
4

Обеспечение многопользовательской работы
4

Возможность преобразования схем между уровнями.
3

9. Другие требования к изделию

9.1 Применяемые стандарты

Пока неясно

9.2 Системные требования

Пока неясно

10. Требования к документации

10.1 Руководство пользователя

Продукт должен  содержать руководство пользователя. Руководство ориентировано на учителя в школе.

В руководство должны включаться: 

· материал, мотивирующий учителя применить программу в учебном процессе

· основные термины, связанные с инженерией знаний, которые используются в продукте,

· описание всех элементов управления

· набор типовых схем уроков с программой

· алфавитный указатель

. 

10.2 Интерактивная справка

Пока неясно Возлагается на Иру..

10.3 Руководства по установке и конфигурированию, файл Read Me

Написаны в стандартном объеме.

