OSLL


Meta Mind
Vision

Версия <1.1>

Лист изменений

Дата
Версия
Описание
Автор

<25/apr/08>
<0.8>
начат
Юрий Катков

<2/may/08>
<1.0>
Дополнен. Удалены профили пользователей.
Юрий Катков

<17/may/08>
<1.1>
Переделан. Переделан в соответствии с выбранным напрвлением как учебного приложения
Юрий Катков






Содержание

1. Введение
4

1.1 Цель
4

1.2 Контекст
4

2. Позиционирование
4

2.1 Деловые преимущества
4

2.2 Определение проблемы
4

2.3 Определение позиции изделия
4

3. Описания совладельцев и пользователей
5

3.1 Сведения о совладельцах
5

3.2  Сведения о пользователях
5

3.3  Пользовательская среда
5

3.4 Ключевые потребности совладельца/пользователя
5

4. Краткий обзор изделия
6

 Сводка возможностей
6

5. Возможности продукта
6

6. Ограничения
6

7. Старшинство и приоритеты
6

8. Другие требования к изделию
7

8.1 Применяемые стандарты
7

8.2 Системные требования
7

9. Требования к документации
7

9.1 Руководство пользователя
7

9.2 Интерактивная справка
7

9.3 Руководства по установке и конфигурированию, файл Read Me
7


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 обучаться мыслить в рамках системного подхода. Имея привлекательный внешний вид, программа позволяет производить обучение в игровой форме.

2.2 Определение проблемы

Проблема
Обучения системному мышлению

затрагивает
Учащихся школ

Ее следствием является
Трудность в восприятии новой информации, неумение эффективно составлять планы действий.

Успешное решение
Обучать системному мышлению в школах с использованием инструментальных средств, ориентированных на детей, их восприятие мира, их приоритеты, с учетом их мотивов

2.3 Определение позиции изделия

Для
Организации OLPC

которая
производит ПО, полезное детям из бедных стран

Meta Mind 
это: средство помощи преподавателю

которое
позволяет в игровой форме знакомить ребенка с базовыми понятиями системного подхода

В отличие от
стандартных развивающих игр

наш продукт
знакомит ребенка как со способом мышления, так и с основными его терминами.

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, помогает в проектировании и написании официальных докуметов

OLPC
Организация, обеспечивающая ноутбуками детей бедных стран
Занимается масштабным внедрением

Летний лагерь OLPC в Новгороде
Мероприятие с детьми и машинами.
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 знаний 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
9
Текстовый редактор, рисование схем и диаграмм, рисование рисунков на бумаге.
Рисование mindmap-подобных графов в mindmap-редакторе, использование готовых рисунков из библиотеки.

Обучение формальному представлению знаний
9
6
Возможно, уроки в школе
Обучение пользователей, другими пользователями в процессе совместной работы

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 заимствует идеи интеллект-карт по отображению информации

Детям проще освоить формальный метод мышления и системный подход к проблеме
Продукт поддерживает возможность отображения модели в терминах онтологической модели

Дети постепенно познакомятся со способом логического вывода новых знаний
Среди редакторов знаний в продукте содержатся такие, которые дают возможность логического вывода

5. Возможности продукта

5.1. Составление пользователем карты своих знаний в виде стилизованного графа

5.2. Ответы системы на вопросы пользователя. 

5.3. Задавание системой вопросов пользователю (перехват инициативы)

5.4. Представление карты знаний в формате представления онтологии.

5.5. Импорт онтологий в этом формате

6. Ограничения

Высокие требования к производительности, высокие требования к наглядности представления знаний

7. Старшинство и приоритеты

Наибольшеее число означает наибольший приоритет. Максимум 5.

Возможность
Приоритет

Открытие модели знаний
5

Создание модели знаний
4


4

Выдача подсказок по схемам первого и второко уровня.
4

Обеспечение многопользовательской работы
4

Возможность преобразования схем между уровнями.
3

8. Другие требования к изделию

8.1 Применяемые стандарты

Пока неясно

8.2 Системные требования

Пока неясно

9. Требования к документации

9.1 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

. 

9.2 Интерактивная справка

Пока неясно Возлагается на Иру..

9.3 Руководства по установке и конфигурированию, файл Read Me

Написаны в стандартном объеме.

