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РЕФЕРАТ

Пояснювальна записка кваліфікаційної роботи: 60 с., 17 рис., 1 дод., 6

джерел.

БАЗА ДАНИХ, БАЗА ЗНАНЬ, OBSIDIAN, ZETTELKASTEN,

ЗНАННЯ, ІНТЕЛЕКТ, МУДРІСТЬ.

Метою кваліфікаційної роботи є розгляд можливостей побудови та

подальшого використання бази знань, зручної для особистісних потреб та

конструктивної (конкретно-змістовної) для застосування у подальшій

професійній діяльності.

Зроблено аналіз процесів та виявлення методів, пов'язаних з

генерацією, зберіганням та обробкою знань. У плані подальшого творчого і

продуктивного використання знань, що генеруються і накопичуються,

перспективна сукупність прийомів Zettelkasten, активно вивчається і

розвивається зараз у численних варіантах в інтернет-спільноті.

Розглянуті в плані зручності та перспективності використання різні

варіанти програмних продуктів. Сформульовані пріоритети, яким доцільно

слідувати за виборі конкретних програмних продуктів.



ABSTRACT

Master’s thesis: 60 pages, 17 figures, 1 appendices, 6 sources.

DATABASE, KNOWLEDGE BASE, OBSIDIAN, ZETTELKASTEN,

KNOWLEDGE, INTELLIGENCE, WISDOM.

The purpose of the qualification work is to consider the possibilities of

building and further use of the knowledge base, convenient for personal needs and

constructive (specifically meaningful) for use in further professional activities. The

analysis of processes and identification of methods related to the generation,

storage and processing of knowledge. In terms of further creative and productive

use of the knowledge generated and accumulated, a promising set of techniques

Zettelkasten, is actively studied and developed now in numerous variants in the

online community. Various variants of software products are considered in terms

of convenience and prospects of use. Priorities are formulated, which should

follow the choice of specific software products.
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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ ПОЗНАЧЕНЬ, СИМВОЛІВ, ОДИНИЦЬ, СКОРОЧЕНЬ

І ТЕРМІНІВ

БЗ – база знань

ЛІ – людський інтелект

ОБЗ – особистісна база знань

ПЗ – програмне забезпечення

ПЛІ – підсилення людського інтелекту.
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ВСТУП

Комп'ютерні технології є топовим напрямом науково-технічного

прогресу. Їх розвиток пов'язаний із розширенням сфер людської діяльності.

Самі сфери людської діяльності є різні аспекти прояву людського інтелекту

(ЛІ). Отже, комп'ютерні технології є засобами посилення людського

інтелекту (ПЛІ). Не секрет, що рушіями науково-технічного прогресу є

окремі особи. На різних етапах реалізації різних проектів окремі особи

об'єднуються у творчі колективи з диференціацією функцій між окремими

виконавцями. Деякі функції є творчими, інші більш рутинними.

Людські особи, які реалізують ті чи інші функції у загальному науково-

технічному (або науково – промислово - технологічному) процесі –

групуються (диференціюються, розподіляються та перерозподіляються)

відповідно до своїх здібностей та схильностей. Але завжди на людському

рівні йдеться про участь окремих осіб, які застосовують свої зусилля,

здібності та знання до загального процесу – технічного та технологічного

суспільного прогресу. Інтелектуальна частина науково-технічного прогресу –

це (у тій чи іншій формі) робота зі знаннями: здобуття нових знань,

генерація, накопичення, зберігання, трансформація та практичне

використання.

У особистісному аспекті (у сенсі зацікавленості окремих особистостей

ефективному участі у загальному науково-технічному творчому процесі) –

реальний інтерес представляє застосування комп'ютерних засобів –

підсилювачів людського інтелекту – для ефективнішої роботи зі знаннями.

Такими є особистісні бази знань (ОБЗ) - програмні та програмно-технічні

засоби для організації, зберігання, обробки та використання індивідуальних

знань.

У зв'язку з використанням ОБЗ – актуальний тимчасовий аспект, під

яким розуміється динаміка (організація у часі) процесу особистісного
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отримання, зберігання та обробки знань. З урахуванням сказаного, мета

справжньої кваліфікаційної роботи - розгляд можливостей побудови та

подальшого використання бази знань, зручної для особистісних потреб та

конструктивної (конкретно-змістовної) для застосування у подальшій

професійній діяльності..

У межах сформульованої мети, у роботі ставляться і вирішуються такі:

- аналіз процесів та виявлення методів, пов'язаних з генерацією,

зберіганням та обробкою знань;

- розгляд варіантів реалізації з використанням одного або декількох

програмних продуктів (ПП) стосовно індивідуальної обробки знань;

- вибір та розгляд ПП, найбільш перспективного у плані простоти

освоєння та зручності подальшого довготривалого індивідуального

(особистісного) використання;

- розробка варіантів використання (конкретних методів та прийомів)

стосовно наступної індивідуальної професійної інтелектуальної діяльності.

Легко бачити, що вирішенням перелічених завдань загалом забезпечується

реалізація сформульованої мети.
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1 ТЕОРЕТИЧНІ ВІДОМОСТІ

1.1 Загальні поняття

Комп'ютерні технології, комп'ютерні мережі, апаратне та програмне

забезпечення, - все те в галузі комп'ютеризації, що асоціюється з

найпередовішими напрямками науково-технічного прогресу, - в

особистісному плані є не що інше, як підсилювачі людського інтелекту

(ПЛІ).

Очевидно, досить очевидно, що людський інтелект (ЛІ) первинний, а

комп'ютерні технології вторинні. Бодай тому, що комп'ютерні технології

породжені ЛІ, а не навпаки. Людина – далеко не безмежна у своїх

можливостях. Обмежено за своїми можливостями (тактико-технічними

характеристиками) людське тіло. Воно має обмежений ресурс фізичного

розвитку, обмежений час існування (активності), обмежений діапазон

сприйняття значень зовнішніх факторів, що впливають (те, що сприймається

органами почуттів).

Дані фізичні та фізіологічні обмеження (вже відомі і лише

досліджувані у межах різних наукових напрямів) – є основою (основою,

вихідним пунктом) обмеженості людського інтелекту.

Через фізіологічні особливості людина є, зокрема:

- повільною за швидкістю обробки інформації;

- слабко ефективною з відпрацювання реакції на процеси, що швидко

протікають;

- однозадачною (обмежено ефективною з внутрішнього

розпаралелювання вирішуваних завдань);

- малооб'ємною для оперативного зберігання інформації;

- слабко надійною щодо довготривалого зберігання інформації;

- малоефективною з проведення обчислень з великою розрядністю, та
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інше.

Практично по кожному із зазначених напрямів є або можливі люди з

феноменальними здібностями, що демонструють аномальні пікові

результати.

Проте:

- подібних феноменів – одиниці (заносяться до різних книг рекордів); -

феноменальність найчастіше є результатом тривалих і трудомістких

тренувань;

- у типовому випадку феноменальність реалізується лише по одному з

напрямків (наприклад, циркові чи естрадні обчислювачі);

- вроджені прояви феноменальних здібностей найчастіше пов'язані з

різними загальними психічними відхиленнями і т.д. Таким чином, загалом –

картина не така вже й блискуча.

Можна констатувати:

- вичерпність людських творчих здібностей;

- обмеженість людських рутинних можливостей, пов'язаних із

інтенсивним використанням розумового апарату;

- схильність до метушні і малоефективної розумової діяльності (лінь - у

повсякденному сенсі, економія енергії в сенсі фізіо-психології роботи

розумового апарату) - зациклювання на другорядних задачах на шкоду

вирішення енергоємних (обчислювально-ємних) завдань;

- а так само вцілому - обмеженість людського інтелекту в цілому.

У зв'язку із сказаним – потрібні нові підходи: застосування

комп'ютерних засобів (підсилювачів людського інтелекту) для активізації

інтелектуальної (творчої науково-технічної) діяльності.

У створі даної проблематики знаходяться особистісні бази знань (ОБЗ)

– програмні та програмно-технічні засоби, орієнтовані на індивідуальне

використання, для накопичення, генерації та фіксації нових знань, для

зберігання індивідуального досвіду, для представлення всього збереженого

та накопиченого в індивідуально-зручному, доступному та індивідуально-
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зрозумілому вигляді.

У зв'язку з тематикою організації ОБЗ, доцільно розглянути структуру

зберігання та накопичення знань, що реалізується людським мозком, як

носієм того, що називається «особистість».

Такий розгляд є базою для подальшого аналізу, відповідно до

сформульованих вище завдань. Далі – у конспективній формі, з частковим

коментуванням, викладаються основні із накопичених результатів у

зазначеному напрямку. Подане структурування є попереднім. Подальше

коментування та обробка - можуть істотно реструктурувати виклад.

1.2 Мотивація

Ключовим елементом є мотивація. Без неї - немає діяльності, тому що

не рушійного фактора до діяльності.

Розумні та Нерозумні. Картина навколишнього Світу, в частині

особистостей, що населяють його, може виглядати дуже специфічно (може

здаватися дещо Оруеловською). Світ може виглядати дещо фантастично та

кошмарно. Світ ділиться на Розумних та Нерозумних. Нерозумні працюють

на Розумних. Розумні управляють Нерозумними. Розумні працюють мізками

- Нерозумні просто працюють. Добре бути Розумним - дещо гірше бути

Нерозумним, хоча про смаки не сперечаються.

Система освіти – так само побудована дещо фантастично та кошмарно,

що не дивно, якщо виходити із зазначеної дещо фантастичної картини світу.

Насправді всі геніальні, але якщо судити про рибу за її здатністю лазити по

деревах, вона на все життя залишиться впевненою, що вона тупа.

Приблизно таким чином організується та продукується поділ

особистостей на Розумних та Нерозумних.

Спрощено: особистостей завжди вчать чомусь, АЛЕ! не вчать, як

вчитися. Останнє – є справа глибоко особистісна та індивідуальна.

Подробиця, яка начебто не відноситься до справи. Як розмір кінської
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дупи впливає на космічну індустрію. Коні, тягловий транспорт, ширина колії,

ширина дороги для проїзду пари коней, рейкові колії, залізничний транспорт,

тунелі, обмеження транспортування фрагментів ракет. Обмеження на розміри

та характеристики самих ракет.

Результат - примітний факт: подробиця, яка начебто не відноситься до

справи, насправді ілюструє взаємовплив, наступність і приховані причинно-

наслідкові зв'язки. Ця «подробиця, що не відноситься до справи» цікава як

метафора, що ілюструє обмеженість особистісного розуміння проблем.

Подібним чином, у загальноприйнятій людській системі освіти вже багато

має бути не так, але вона все ще використовується «через традицію».

Декілька корисних мотиваційних принципів:

- мотивація до змін – мотивація до навчання – найкраще майбутнє,

більше грошей, більший вплив. Як працювати з інформацією – це те важливе,

чого не вчили у школі.

- Малі кроки різких змін - проблематично.

Зроби перший крок. Шлях у 1000 льє починається з 1-го кроку -

Починай звідти де ти зараз.

- Не чекати спеціального моменту.

- Робити регулярні малі кроки.

- Не важливо, з якою швидкістю ти біжиш, якщо ти біжиш не туди.

- Починати з малого – не боятися рестартингів.

- Є можливості навчатися при старті з малого.

- Повільне та стабільне – перемагає ривок.

На рисунку 1.1 представлена "Інформаційна піраміда". Дані ->

інформація -> знання -> мудрість. Кожен наступний рівень утворюється

кластеризацією об'єктів попереднього рівня.
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Рисунок 1.1 – Інформаційна піраміда

БЗ може бути організована за будь-яким із цих рівнів. Залежно від

конкретної технічної програми або виду діяльності. Прикладне призначення

– допомога прийняття рішень. Ризик прийняття рішень зменшується від

даних до мудрості.

Інформація - це те, що ми розуміємо з даних.

Знання – це вже процес. Він може бути відокремлений від інформації.

Цей процес протікає з розумінням мети та з можливістю координування дій.

Знання без дії – це просто інформація або дані. Мудрість: розуміння мети.

Знання + досвід.

Мудрість це вміння передбачати майбутнє. Тобто це знання динамічне

в часі. Свідомість – це реалізація мудрості: як уміння передбачати майбутнє.

1.3 Типи пам’яті

Існує багато типів пам’яті:

- моторна – запам'ятовувати зберігати та відтворювати рухи;

- емоційна пам'ять почуття, емоції та досвід;
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- вербально-логічна – запам'ятовування та відтворення думок, що

будуються на причинно-наслідкових зв'язках (стосунках) між елементами,

що запам'ятовуються;

- образна (фігуративна) (візуальна, аудіальна, тактильна, нюхова,

смакова).

Також існують типи пам'яті за рівнем (часом, темпом) зберігання

інформації:

- іконічна (інстант – миттєвий) пам'ять (частки секунди, без обробки

інф.);

- короткочасна пам'ять 7+-2 (видаляється або переноситься в

довготривалу);

- оперативна – поточна, довша ніж короткострокова;

- довгострокова – за активністю: мимовільна (спалах, яскрава подія) та

довільна (цільове заучування, вивчення мови)

- щодо використання допоміжних засобів;

- без використання коштів;

- Eidetic memory – можливість утримання образів видимих об'єктів

досить довгий час;

- техніка утримання образу тривалого запам'ятовування;

- з використанням допоміжних ментальних засобів;

- з використанням допоміжних матеріальних технічних засобів: ручки,

таблиці блокнотики, стікери;

- за типом походження: генетична (вроджена) і придбана.

Шлях запам'ятовування - механічна пам'ять (без реалізації логічних

зв'язків між складовими частинами, пасивно запам'ятовується мимоволі,

з'єднуючись із зовнішніми проявами). Логічна (активно з'єднуємо частин

матеріалу та з раніше запам'ятаним).

Моторна пам'ять – пов'язана з рухом. Координація спрацьовування

окремих м'язів. Розподілено по тілу.

Емоційна пам'ять – прив'язка до місця (і часу) за емоціями, які тоді й
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там викликалися.

Вербально логічна – запам'ятовування та відтворення думок,

заснованих на причинно-наслідковому зв'язку.

Образна пам'ять візуальна аудіальна тактильна на запах і смак (шкірна

чутливість на температуру, верх-низ, магнітне поле, жорстке

випромінювання, час.)

Деякі типи пам’яті за рівнем зберігання інформації:

- іконічна пам'ять як іконка – миттєво швидко побачили та зафіксували.

Працює на рівні почуття (сприйняття) Не залучає процес обробки;

- короткочасна пам'ять 7+-2 об'єкти. З неї використовується і або

видаляється, або переноситься в довготривалу пам'ять;

- оперативна пам'ять - утримує (для використання та обробки)

інформацію протягом певного часу, що відповідає виконанню певної дії чи

операції;

- довгострокова пам'ять;

- градація перерахованих видів пам'яті за часом.

1.3 Особливості мозку

Людиною запам'ятовується 10% прочитаного, 20% почутого, 30%

побаченого. З дотриманням адитивності, тобто. 50% побаченого + почутого,

70% того, що можеш переказати.

90% переказаного та зробленого (лабораторна робота). Програмування

без практики.

Ефект краю: мозок запам'ятовує останню та першу річ. Якщо це цілий

день, то першого немає. Є пікове. Запам'ятовується останнє і пікове (яскраве)

- мозок - пам'ять - навчання - запам'ятовування - Люди запам'ятовують 10%

прочитаного 20% почутого 30% побаченого 50% побаченого та почутого

одночасно (робить кілька способів сприйняття, кілька каналів).

Читання книги вголос – краще запам'ятовується - 70% того, що ми
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можемо переказати.

90% того, що можна переказати і паралельно щось зробити.

Наука розвивається не так (не в такій послідовності) як потім результат

цього розвитку (стрункі наукові теорії) представляється (постає перед нами)

у підручниках.

Аналогічно, навчання – освоєння конкретного матеріалу мозком – йде у

порядку, у якому матеріал викладається у підручнику. Подання матеріалу в

підручнику зазвичай логічно послідовне. Але ця логічна послідовність

зазвичай відображає не послідовність освоєння матеріалу учням, а логічність

самої наукової теорії. Освоєння ж слід починати з кінця. Так воно зазвичай

трапляється продуктивніше.

1.3.1 Принцип Лумана

Ніколас Луман (1927-1998) займався соціологією. За 30 років написав

~60 книг та ~600 наукових статей. Всю перероблювану інформацію заносив

на картки, між якими у нього була організована система посилань з лінійним

цифро-літерним упорядкуванням. До кінця життя накопичилося 19 тис.

карток, якими він активно користувався і до яких ставився як до зовнішнього

мозку. Нині сама картотека є частиною музейної експозиції. Картки всі

оцифровані. Є сайт (німецькою), де картотека Лумана викладена.

Проводяться дослідження, пишуться дисертації щодо його методів роботи.

Принципи Лумана роботи з нотатками представлені на даному слайді.

Основні ідеї: одна думка – одна картка, картки мають бути автономними та

самодостатніми. Група слів, що виражає закінчену думку. Картки – це

пов'язана система. Додавати картки для зв'язку. Завести індексні картки.

Змінювати-доповнювати постійно, раз на кілька тижнів.

Людина краще запам'ятовує перервані дії, ніж завершені. Незавершені

завдання залишаються у пам'яті людини довше, ніж завершені.
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Рисунок 1.2 – Коробка з карточками

За незавершеного завдання, людина сама прагне до завершення (ефект

Овсянкіної).

Незавершеність завдання – це включання підсвідомості.

Пуанкаре – виконував роботу 2 години. ранку та 2 години пізно

ввечері. Решта (весь день і всю ніч уві сні) – у підсвідомості, звідки

приходили "осяяння".

Використовувати Кроки для індикації етапності виконання робіт.

Гештальт - негативне переживання про те, що трапилося в минулому.

Особливий статус «незавершено» – незавершеного завдання в пам'яті.

Постає питання, як застосовувати ефект Зейгарнік? Оскільки незавершені

завдання стають для нас нав'язливими думками, для продуктивності в роботі

можна застосовувати періоди концентрації, уникати багатозадачності та

відволікаючих факторів.

Коли ви завершуєте завдання, виникає відчуття спокою щодо нього.
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Якщо ж ви виконуєте кілька завдань в один період часу, мозок просто не

зможе повністю сконцентруватися на жодному з них, оскільки думки

періодично повертатимуться до всіх незавершених справ.

Хороші новини для прокрастинаторів. Якщо у вас регулярні проблеми з

виконанням планів, ефект Зейгарнік допоможе завершити їх. Головне —

почати, а там психологічна особливість не дасть вам забути про

започатковану справу і просто так кинути її. Але як змусити себе почати? Це

залежить від ситуації. Якщо ви плануєте великий проект і постійно

відкладаєте його через страх перед обсягами роботи, не варто братися до

найскладніших частин. Почніть з того, що здається досить керованим та

легким. А потім ви просто не зможете забути про проект і доведете його до

кінця.

1.3.2 Ефект Зейгарник

Ще ефект Зейгарника має назву «закритий гешальт». Складний проект

– почати з легкого – потім воно не дозволить покинути і доведе до кінця.

Нервові контури, через які проходить пам'ять про конкретний об'єкт, з часом

не зникає, не пропадає, не стирається. Від повторення – розширюються.

Погіршується те, чим не користуються.

Мозок складає 2% маси тіла та 20% споживаної енергії. З міркувань

економії енергії деградує. Часто повторюване – краще запам'ятовується.

Гарна пам'ять пов'язана з добре розвиненою мовою.

Відпочинок – стимулює ефективність. Вправи із запам'ятовування – з

вечора та вранці колись згадали. Вночі - переходить із короткочасної пам'яті

у довготривалу. Суха інформація гірше запам'ятовується, ніж цікава, і це

перетворюватиме процес запам'ятовування на гру.

Унікальна інформація запам'ятається краще за звичайну. Перше

враження запам'ятовується за кілька секунд. Може змінитися при

додатковому ознайомленні з предметом (додаткові переживання та нові
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враження). Перше враження можна виправити. Комбінація візуального та

вербального уявлення. Почуте - легше відтвори, а побачене - краще

запам'ятовується.

1.3.3 Крива Еббінгауза

Кілька разів прочитати – це не повторення. Перед і після сну - нове

повторення допомагає запам'ятати краще. Декілька повторень поспіль не

ефективно. По одному повторенню з рознесенням у часі – ефективніше

Великі матеріали розбивати частинами і запам'ятовувати по-трохи (Різати

слона на стейки) Фокусування – знижує достатню кількість повторень.

Тобто. "режим багатозадачності" і натомість повторень - не котить. Тезова

фіксація. Три головні думки під час перегляду відео. Психопати – дуже

ефективні. У них відсутнє почуття сорому -> не важлива думка інших ->

фіксація на своїй думці запам'ятовувати усвідомлено і те, що цікаво. Т. е.

Позитивний настрій на те, що запам'ятовується.

Рисунок 1.3 – Крива Еббінгауза
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Рисунок 1.4 – Крива Еббінгауза відносно обробки інформації

Основні тези Еббінгауза: те, що цікаво – легко запам'ятовується, бо нам

це цікаво. Повторення. Читання без переказу – марнування часу. Один раз

прочитати та 3 рази переказати. Дуже ефективно – переказ із кінця до

початку. Реверс. Зміна плану оповідання (на ходу). Мозок лінивий.

Переказ зі зміною плану – для нього як щось нове. Читання та (або)

переказування вголос. Асоціативні зв'язки. Використання – підвищує

ефективність.

Можна використовувати замок пам'яті – прив'язувати до просторового

об'єкта (місця). Міняти місця. Читати перебуваючи у різних місцях.

Перебуваючи у новому місці, ми по-новому реагуємо на інформацію.

(Слухати аудіокниги в транспорті. Змінюється картинка за вікном –

прив'язки, що змінюються, і асоціації).

Каліграфія. Дрібна моторика рук. Під час друку - 6-20 областей мозку.

При каліграфії – до 2000. При роботі на комп'ютері – використовувати
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планшети та стилуси. Економія тобто лінь залучення областей мозку - в

цьому і полягає зручність друку в порівнянні з каліграфією.

Друкувати можна без помилок. Досвідчені друкарки виводять цю

роботу в паралель зі сторонньою бесідою. Можна друкувати сліпим друком і

при цьому взагалі не думати. Писати – мізки не відключаються – потрібне

фокусування – веде до запам'ятовування – інформація паралельно

запам'ятовується, засвоюється. Тезове конспектування (на телефоні,

планшеті чи папері) – переробка на замітку – переробка на друкований текст)

– переклад іноземною мовою.

Багаторазове перетворення – це повторення і фіксація інформації у

пам'яті. Тому суто графічні програми (фіксація стилусом) – етапність.

Корисно писати (вести ручний конспект) на планшеті. Щоб потім перечитати

та передрукувати. Писати акуратними дрібними літерами, що читаються. На

те і дрібна моторика. Можна багато спрощувати і раціоналізувати, але

насправді все це - потурання мозкової лінощів. Наслідуючи класику (коли

пишеться і запам'ятовується) - багато краще засвоюється.

1.4 Zettelkasten

Останнім часом інтернет рясніє статтями про те, як зробити процес

креативу більш ефективним. Найголовніше – більшість із них повторюють

один одного і не несуть практичної користі. Все через складну техніку

ведення та нав'язування вести замітки безпомилково. Спосіб Zettelkasten

зовсім не про це.

Свої нотатки вчений вів на простих паперових картках, що зберігалися

у висувних ящиках стелажу. За 40 років Луман опублікував понад 70 книг та

400 наукових статей. Він говорив, що завдячує такою продуктивністю саме

своєму методу ведення нотаток. Суть Zettelkasten полягає у записі ідей та

будь-яких нотаток у вигляді карток, які поєднуються між собою за змістом.

На кожній картці записується суворо одна ідея та її джерело. Луман вирішив
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відійти від градації за хронологічним чи ієрархічним порядком і давати

кожній новій картці свій номер. У таких нотатках важливі зв'язки між ідеями,

загальний контекст, як вони розвиваються та поступово доповнюються. Саме

тому кожна нова картка, яка ідейно доповнювала попередню, отримувала

номер із буквеним позначенням: 1a, 1b, 1c тощо. Якщо в одній ідеї

з'являється продовження, то на кожній попередній ставиться рисочка, що

означає зв'язок.

1.4.1 Використання методу на практиці

Сьогодні для вигадування ідей за методом Zettelkasten необов'язково

мати стелажі для зберігання записів, і тим більше множити записи до 90 000

аркушів. Мобільні планери та програми значно спрощують ведення нотаток.

Нижче розглянемо два способи: паперовий для тих, хто все ж таки не готовий

відмовитися від ручки з блокнотом, і електронний, хто знайшов свій сервіс.

Паперовий варіант.

Знайти щось для запису. Розділіть за часом фіксацію та організацію

ідей. Прийшло щось на думку? Запишіть думку, щоб її не втратити. Коли

буде час, сформулюйте чіткіше. Складіть довідкову систему. Це знадобиться

для збирання посилань, нотаток, бібліографічних даних. Приступіть до

складання картотеки. А, щоб відразу орієнтуватися у записах, потрібно

визначитися з покажчиком. Він потрібний для записів номерів карток та

ключових слів.

Головне – зробити процес складання нотаток звичкою та впровадити

його у постійну практику. Повертайтеся до нотаток усередину системи,

рефлексуйте, ставте собі питання. Цей метод дозволить не зациклюватися на

єдиній ідеї, а в спокійному темпі перебирати безліч і закручувати кожну за

рахунок паралельних гілок.

Є три способи електронного ведення записів:

а) використовувати спеціалізовану програму. Такі мобільні сервіси, як
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Zettlr, The Archive та Roam дозволять оцифрувати картки та загалом

розширити функціонал методу;

б) використовувати мобільні планери. Obsidian, Evernote, Zettlr, iA

Writer, Notion допоможуть вам організувати роботу. Огляд на ці та інші

варіанти можна знайти на спеціальному ресурсі Zettelkasten.de. Вони можуть

створити великі бази даних із кликабельными посиланнями;

в) працювати із текстовими редакторами. Якщо попередні два варіанти

здаються занадто ускладненими, можна відкривати звичайні програми для

роботи з текстом і вести картотеку ідей там.

Далі перелічені принципи роботи Лумана з нотатками:

- одна думка – одна картка;

- картки мають бути автономними та самодостатніми. Група слів, що

виражає закінчену думку;

- з'єднувати картки. Картки – це пов'язана система. Завжди з'єднувати.

Паралелі;

- писати лише своїми словами. Неможливо коротко записати думку,

якщо не розумієш її;

- додавати картки для зв'язку. Якщо посилань і підключень до цієї

картки занадто багато, слід організувати окрему картку, де конкретно вказати

всі ці посилання і що куди належить;

- завести зміст для карток - індексні картки. Змінювати-доповнювати

постійно, раз на кілька тижнів;

- чи не викидати старі картки? Писати спростування: новими картками

спростовувати старі та перепідключати... Старі картки це історія та хід (рух)

наукової думки;

- Не боятися додавати картки. Сенс зростання (розпухання) картотеки

– у накопиченні нових думок.

- Не слід обмежувати себе однією темою. Широкоформатність –

багатозахопленість. Zettelkasten - це зовнішній носій всього корисного, що ми

хочемо, щоб з нами було.
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- Розставляти картки не за темами, а, по контексту.

1.5 Проблеми існуючих систем планування

Багато людей, які не впоралися з планомірним заповненням

щоденника, перепробували різні способи: роздруковували окремі листки;

залишали нотатки на полях; використовували видільники, щоб дати ідеї

найбільшу вагу на сторінці; малювали mind-map; використовували різні

програми для кількох видів нотаток; обклеювали комп'ютер яскравими

стікерами, щоб "не забути".

У всіх цих інструментах відсутня важлива деталь – немає зв'язку між

ідеями.

Щоб повністю відчути переваги методу Zettelkasten, потрібен час.

Тільки після тривалої практики, коли вона вже щільно увійде до щоденної

рутини, можна побачити результат. Але в чому виявляється ефективність від

«коробки із нотатками»? Надуважність Будь-яка робота з текстами

перетворюється на місію з пошуку ідей. З використанням Zettelkasten

з'являється додатковий фокус, який дозволяє не тільки більш глибоко

вивчати текст, а й занурюватися в стан потоку.

Збільшення продуктивності З відомим набором та послідовністю дій

будь-який робочий процес стає простіше. Цей принцип можна застосувати і

до креативної сфери: тут основні KPI – кількість нових концепцій, а з

накопиченою з досвідом картотекою ідей процес креативу пришвидшується в

рази. Системність мислення. Чіткий порядок дій – прочитав, проаналізував,

вичленував ідею, завів картку – дозволяє структурно підходити до будь-якого

завдання.

Така прозора і строга система формує логіку мислення і не дає жодній

ідеї вибитися з ходу думок.

Зростання креативності.

З поповненням картотеки новими ідеями в голові буде все більше
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зв'язків між давно «завантаженою» і останньою інформацією. Досвід

минулих проектів у поєднанні з актуальною повісткою найчастіше є

найвиграшнішим.

1.6 Висновки до розділу 1

Метод Zettelkasten підійде всім, хто працює в інтелектуальному та

творчому середовищі: разом з ним процес креативу стає простішим та

структурнішим.

З використанням методу карток у звичайну практику час виконання

завдань із проектам значно скоротилося. Особливо це помітно, коли в

команду приходить нова людина: через те, що вся інформація про клієнтів,

продукти та поточні завдання рознесена по різних «електронних коробках» і

має відповідний тег, вступні брифінги за проектами проводити не доводиться

– достатньо надіслати інструкцію з користування папки.

Особливо цей метод рятує у підготовці об'ємних прес-матеріалів, коли

потрібен великий ресерч на тему. Якщо складати картки з підрозділами

статті, процес написання матеріалу стає структурнішим: можна перемикатися

між аналізом інформації та додаванням нових фактів, не боячись упустити

ідею. Найочевиднішим чином ефективність Zettelkasten проявляється у

процесі командного брейншторма, коли кожен перебуває у творчому пориві

немає часу на запис ідей. Після таких зустрічей можливий запис всіх ідей в

один документ і далі поділ їх на тематичні блоки, щоб продовжити

«докручувати». Навіть у творчості має бути структура.

За всіх переваг Zettelkasten метод підходить далеко не всім. Насамперед

це стосується тих, хто здатний генерувати ідеї без чітко встановленої

структури. Для таких осіб будь-яка система планування або ведення нотаток

служить рамкою та обмежує у креативі. Карткове ведення нотаток також

буде челенджем для того, що не має посидючості. Запис ідей, ведення

картотеки та постійне оновлення потребує часу і терпіння, яке є не у всіх.
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Варто зазначити, що з вирішальних ролей грає тип завдань. Тому у випадках,

коли потрібен моментальний результат, Zettelkasten буде найменш

ефективним інструментом. Метод розрахований на довгострокове ведення

нотаток та планомірну роботу з кожною карткою. У наступному розділі

розглянемо існуючі програмні продукти, які використовують подібні методи.
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2 БАЗИ ЗНАНЬ ТА АНАЛІЗ ІСНУЮЧИХ ПРОГРАМНИХ ПРОДУКТІВ

2.1 Мета створення онтологій

Ось деякі причини створення онтологій:

- для спільного використання людьми чи програмними агентами

загального розуміння структури інформації;

- для можливості повторного використання знань у предметній галузі;

- щоб зробити припущення в предметної області явними;

- для відокремлення знань у предметній галузі від оперативних знань;

- для аналізу знань у предметній галузі.

Часто онтологія предметної області як така не є метою. Розробка

онтології схожа на визначення набору даних та їх структури для

використання іншими програмами. Доменно-незалежні додатки та програмні

агенти використовують як дані онтології та бази знань, побудовані на основі

цих онтологій.

Ідея Семантичної Мережі (Semantic Web) вперше була проголошена в

2001 Тімом Бернерсом-Лі (творцем World Wide Web). Однак вона не є новою

ні для автора, ні для web-спільноти загалом. Суть її полягає в автоматизації,

тобто обробкою інформації та її обміном повинні займатися не люди, а

спеціальні інтелектуальні агенти (програми, розміщені у Мережі). Але для

того, щоб взаємодіяти між собою, агенти повинні мати загальне (розділене

всіма) формальне уявлення значення для будь-якого ресурсу. Саме з метою

представлення загальної, явної і формальної специфікації значення Semantic

Web використовуються онтології. Робота над засобами опису семантики в

Мережі розпочалася задовго до публікації 2001 року.

В 1997 консорціум W3C визначив специфікацію RDF (Resource

Description Framework). RDF надає просту, але потужну мову опису ресурсів,

засновану на триплетах (triple-based) "Суб'єкт-Предикат-Об'єкт" та
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специфікації URI. У 1999 році RDF набуває статусу рекомендації. Цей крок у

напрямку покращення функціональності та забезпечення інтероперабельності

(тобто можливості обмінюватися даними незважаючи на їхню різнорідність)

у Мережі вважається одним з найважливіших. Концептуально RDF дає

мінімальний рівень для представлення знань у Мережі.

Специфікація RDF спирається на ранні стандарти, що лежать в основі

Web: Unicode служить для представлення символів алфавітів різних мов, URI

використовується для визначення унікальних ідентифікаторів ресурсів, XML

та XML Schema - для структурування та обміну інформацією та для

зберігання RDF (XML синтаксис RDF). Крім RDF була розроблена мова

опису структурованих словників для RDF – RDF Schema (RDFS). Він надає

мінімальний набір засобів специфікації онтологій. RDFS отримав статус

рекомендації W3C у 2004 році. Однак перешкодою для Semantic Web стало

те, що документів, написаних мовою RDF/RDFS, було мало.

У період з 2001 по 2004 роки йшла інтенсивна робота щодо створення

програмних засобів для обробки та автоматичної генерації RDF-документів.

Результатом у 2004 році стала мова GRDDL (Gleaning Resource Descriptions

form Dialects of Languages). Його призначення полягає в наданні коштів для

отримання RDF-триплетів з XML і XHTML даних (особливо це відноситься

до документів, що автоматично генеруються з закритих баз даних).

Розвивалося програмне забезпечення для Semantic Web. У галузі створення

бібліотек класів та побудови логічних висновків над RDF-графами була

створена бібліотека Jena Framework, у галузі створення модулів розширення

для браузерів – Simile для Firefox.

У сфері створення візуальних середовищ редагування велика кількість

редакторів онтологій стали підтримувати RDF. У 2004 році статус

рекомендації отримав мову OWL (Web Ontology Language). Він має 3

діалекти (3 множини структурних одиниць), що використовуються в

залежності від необхідної виразної потужності. OWL фактично є надбудовою

над RDF/RDFS і підтримує ефективне представлення онтологій у термінах
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класів та властивостей, забезпечення простих логічних перевірок цілісності

онтології та зв'язування онтологій між собою (імпорт зовнішніх визначень).

Багато формалізмів опису знань можуть бути відображені на формалізмі

OWL (два з його діалектів - OWL Lite і OWL DL - відповідають двом

дескриптивним логікам, що мають різну виразну силу). Велика кількість

створюваних нині онтологій кодуються на OWL; вже існуючі онтології

транслюються до нього.

На цьому робота із забезпечення Semantic Web необхідними

стандартами не зупинилася. У 2005 році розпочалася робота над форматом

обміну правилами – RIF (Rule Interchange Format). Його призначення -

поєднати одному стандарті кілька формалізмів для описи правил (за якими

може здійснюватися нетривіальний логічний висновок): логіку клауз Хорна,

логіки вищих порядків, продукційні моделі тощо. Мова SPARQL - мова

запитів до RDF-сховищ - у січні 2008 року набула статусу офіційної

рекомендації Консорціуму W3C. Синтаксично він дуже нагадує SQL. Він

широко використовується розробниками інформаційних систем. На рис. 1.3.1

представлена діаграма, звана іноді стеком (або навіть "шаровим пирогом")

Semantic Web.

Рисунок 2.1 – Діаграма Semantic Web
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Усі основні рівні діаграми були описані вище. Рівням "Ontology

vocabulary" та "Logic" відповідають OWL та RIF. Рівень "Trust" на даний

момент залишається незайманим жодними стандартами. Тут і виникає одна з

істотних перешкод для реалізації всієї ідеї: підтримка автоматичної перевірки

коректності та правдивості інформації. Справді, у багатьох постачальників

семантичних описів може виникнути спокуса "обдурити" програму-агента,

надавши інформацію, що не відповідає дійсності, або нав'язливу рекламу, як

це в даний час робиться з пошуковими машинами, спам-фільтрами і т.п. Ще

одним каменем спотикання для створення Semantic Web є фактична

відсутність інтелектуальних агентів, що працюють.

Невід'ємною характеристикою будь-якого ресурсу Мережі є

інформація, що його супроводжує. Цю "надінформацію", або інформацію про

інформацію (про ресурс) прийнято називати метаданими. Під метаданими

розумітимемо машинопонятную інформацію про веб-ресурси та інші

сутності. Термін "машинозрозуміла" є ключовим. Йдеться розуміння

інформації програмними агентами. Причому "розуміння" з однією метою -

використовувати інформацію для вирішення завдань, покладених на них

(агентів) користувачем.

Метадані повинні мати добре визначену ясну структуру та семантику.

Наведемо два постулати (А1 та А2), на яких заснована архітектура метаданих

Мережі. А1. Метадані – це дані (іншими словами, інформація про

інформацію – це теж інформація). Оскільки метадані - це дані, вони можуть

зберігатися в ресурсі (можуть бути представлені як ресурс). Тобто будь-який

ресурс Мережі може зберігати як дані, так і метадані про себе або інші

ресурси. Метадані можуть зберігатися всередині самого документа, всередині

іншого документа або передаватися разом із документом засобами протоколу

HTTP.

Метадані складаються з висловлювань про дані та при поданні мають

форму імені (або типу висловлювання) та набору параметрів. А2.

Архітектура, представлена метаданими, є набором незалежних висловлювань
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(затверджень). Як наслідок, при угрупованні двох і більше висловлювань про

один ресурс вони об'єднаються логічним "І". Альтернативні висловлювання є

незалежними, які набори є невпорядковані множини.

Найбільш поширеною формою висловлювання є така модель: Ресурс –

атрибут – значення. Тут ресурс – це об'єкт, про який фіксується

висловлювання, атрибут - деяка властивість або параметр об'єкта, значення

представляє деяке значення в області значень атрибута (або діапазону

значень атрибута даного об'єкта). - мова представлення інформації про

ресурси WWW. Базовою структурною одиницею RDF є колекція трійок (або

триплетів), кожна з яких складається з суб'єкта, предикату та об'єкта (S, P, O).

Набір триплетів називається RDF-графом. Як вершини графа виступають

суб'єкти і об'єкти, як дуги - предикати (або властивості). Напрямок дуги,

відповідної предикату у цій трійці (S,P,O), завжди вибирається те щоб дуга

вела від суб'єкта до об'єкту.

Кожна трійка представляє деяке висловлювання, що ув'язує S, P та O.

Перші два елементи RDF-трійки (суб'єкт та предикат) ідентифікуються за

допомогою URI. Об'єктом може бути як ресурс, що ідентифікується за

допомогою URI, так і RDF-літерал (значення).

Поширення онтологічного підходу до представлення знань сприяло

створенні різноманітних мов представлення онтології та інструментальних

засобів, призначених для їх редагування та аналізу. Існують традиційні мови

специфікації онтологій: Ontolingua, CycL, мови, що базуються на

дескриптивних логіках (такі як LOOM), мови, засновані на фреймах (OKBC,

OCML, F-Logic). Пізніші мови базуються на Web-стандартах (XOL, SHOE,

UPML). Спеціально для обміну онтологіями через Web було створено мови

RDF, RDFS, DAML+OIL, OWL. Мова, про яку йтиметься в цьому розділі, є

однією з основних мов так званої Семантичної Мережі (Semantic Web). Про

Semantic Web згадувалося раніше.

На сьогоднішній день спостерігається розрив між способами

представлення метаданих (мов їх визначення) та тими інтелектуальними
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агентами, які повинні ними користуватися. Мови опису метаданих та

онтологій у Web розвинені дуже добре, мови запитів та мови опису правил

доведені до стадії технологічних стандартів у даній галузі. Проте вузьким

місцем досі є механізми взаємодії агентів з урахуванням онтологій. Багато

популярних редакторів онтологій, використовують в якості основного

формалізму дескриптивну логіку (DL) і надають засоби для створення OWL-

онтологій.

Фактично, це словник, що розширює набір термінів, визначених RDFS.

OWL-онтології можуть містити описи класів, властивостей та їх екземплярів.

Створення OWL - це у відповідь необхідність представлення знань у Мережі

у єдиному форматі. Історично попередником OWL була мова DAML+OIL,

що об'єднала дві ініціативи: проект DAML (DARPA Agent Markup Language)

та проект OIL (Ontology Inference Layer). Найбільш раннім проектом

представлення онтологій у Web був SHOE (Simlpe HTML Ontology

Extensions). Гілки розвитку мов опису онтологій для Web показані на

рисунку 2.2. Верхній рівень: OIL, DAML+OIL та OWL продовжують

розвиватися, але найбільшою популярністю користується OWL.

Риснуок 2.2 – Основні гілки розвитку мов опису онтологій для Web

Мова OWL має три діалекти: OWL Lite, OWL DL, OWL Full. Кожен із

цих діалектів (крім OWL Lite) є розширенням попереднього. Як наслідок,

будь-яка онтологія OWL Lite є OWL DL онтологією, а будь-яка онтологія

OWL DL є OWL Full онтологією. Розглянемо структуру OWL-онтології.
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Будь-яка онтологія має заголовок та тіло. У заголовку міститься інформація

про саму онтологію (версія, примітки), про імпортовані онтології. За

заголовком слідує тіло онтології, що містить описи класів, властивостей та

екземплярів. Базовий елемент OWL - це клас (owl:Class). Для організації

класів в ієрархію використовують властивість rdfs:subClassOf.

Описи класу є будівельними блоками визначення класів з допомогою

аксіом. В OWL визначено ще 3 конструкції, комбінуючи які, можна

визначати складніші аксіоми класів: rdfs:subClassOf говорить про те, що

екстенсіонал одного класу (підкласу) повністю входить в екстенсіонал

іншого (надкласу); owl:equivalentClass говорить про те, що екстенсіонали

двох класів збігаються; owl:disjointWith говорить про те, що екстенсіонали

двох класів не перетинаються. Іноді кажуть, таким чином визначаються

диз'юнктивні класи. У OWL виділяють дві категорії властивостей:

властивості-об'єкти (або об'єктні властивості) та властивості-значення. Перші

пов'язують між собою індивіди (примірники класів).

Інші пов'язують індивіди зі значеннями даних. Обидва класи

властивостей є підкласами rdf:Property. Для визначення нових властивостей

як екземплярів owl:ObjectProperty або owl:DatatypeProperty

використовуються аксіоми властивостей.

Крім того, OWL підтримує наступні конструкції для побудови аксіом

властивостей: Конструкції RDFS: rdfs:subPropertyOf (визначає підвластивість

даної властивості), rdfs:domain (визначає домен властивості) та rdfs:range

(визначає діапазон властивості).

Відносини між властивостями: owl:equivalentProperty (визначає

еквівалентну властивість) та owl:inverseOf (визначає зворотну властивість).

Обмеження глобальної кардинальності: owl:FunctionalProperty (визначає

однозначну властивість - однозначне відображення домену властивості на

діапазон) та owl:InverseFunctionalProperty (назад функціональна властивість,

тобто визначає, що властивість, зворотна до цієї властивості, є однозначною).

Логічні характеристики: owl:SymmetricProperty (визначає властивість як
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симетричне) і owl:TransitiveProperty (визначає транзитивну властивість).

Під знаннями в Semantic Web, зазвичай, розуміється формалізована

інформація, відома тому чи іншому користувачеві, додатку чи агенту.

Поширеним способом представлення знань є логічні формули (або аксіоми в

термінології OWL), зміст яких чітко визначається семантикою мови, що

використовується. [3] Розробники систем, заснованих на знаннях, стикаються

із проблемою набуття знань. Подібна проблема існує і під час створення

онтологій. З іншого боку, нині існує лише кілька предметно-незалежних

методологій, орієнтованих побудова онтологій. Слід одразу зазначити, що ці

підходи та методології базуються на наступних принципах проектування та

реалізації онтологій, запропонованих Томасом Грубером: Ясність - онтологія

має ефективно передавати зміст запроваджених термінів.

Визначення мають бути об'єктивними, хоча мотивація запровадження

термінів може визначатися ситуацією чи вимогами обчислювальної

ефективності. Для об'єктивізації визначень має використовуватися чітко

фіксований формалізм, у своїй доцільно ставити визначення як логічних

аксіом. Узгодженість - означає, що принаймні всі визначення повинні бути

логічно несуперечливі, а всі твердження, що виводяться в онтології, не

повинні суперечити аксіомам. Розширюваність - онтологія повинна бути

спроектована так, щоб забезпечувати використання словників термінів, що

розділяються, що допускають можливість монотонного розширення і/або

спеціалізації без необхідності ревізії вже існуючих понять.

Мінімум впливу кодування – концептуалізація, що лежить в основі

онтології, що створюється, повинна бути специфікована на рівні уявлення, а

не символьного кодування. Цей принцип пов'язаний з тим, що агенти, що

поділяють онтологію, можуть бути реалізовані у різних системах уявлення

знань.

Мінімум онтологічних зобов'язань - онтологія повинна містити тільки

найістотніші припущення про модель, що моделюється, щоб залишати

свободу розширення та спеціалізації. Розглянемо підхід, у якому виділяються
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такі процедури «життєвого циклу» створення онтології: управління

проектом, власне розробка та підтримка розробки. Процедури управління

проектом включають планування, контроль та гарантії якості.

Планування визначає, які завдання мають бути виконані, як вони

організовуються, як багато часу та які ресурси потрібні для їх виконання.

Контроль гарантує, що заплановані завдання виконані саме так, як це

передбачалося. Гарантії якості потрібні для того, щоб бути впевненим у тому,

що компоненти та продукт загалом перебувають на заданому рівні.

Власне розробка включає специфікацію, концептуалізацію,

формалізацію та реалізацію. Специфікація визначає цілі створення онтології,

її передбачуване використання та потенційних користувачів.

Концептуалізація - це структура реальності, що розглядається незалежно від

словника предметної галузі та конкретної ситуації.

Формалізація трансформує концептуальну модель у формальну чи

«обчислювальну». Нарешті, у процесі реалізації обчислювальна модель

програмується відповідною мовою уявлення знань.

Процедури підтримки включають дії, які виконуються одночасно з

розробкою, без яких онтологія не може бути побудована. Вони представлені

процедурами придбання знань, оцінки, інтеграції, документування та

управління конфігураціями.

Придбання знань акумулює знання у заданій предметній галузі. Оцінка

дає технічні рішення щодо оцінки онтології, відповідного програмного

забезпечення та документації, як у процесі виконання кожної фази, так і між

фазами. Інтеграція потрібна, коли будується нова онтологія з використанням

існуючих.

Документування дає детальну, зрозумілу та вичерпну інформацію про

кожну фазу та продукт в цілому. Керування конфігураціями необхідне для

архівації всіх версій документації, програмного забезпечення та коду

онтології, а також контролю за змінами.
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2.2 Аналіз існуючих програмних засобів

2.2.1 Zettlr

Проект Zettlr (рисунок 2.3) побудований на платформі Electron, що

дозволяє створювати окремі програми на базі двигуна Chromium та

платформи Node.js.

Zettlr оптимізований для вирішення завдань, пов'язаних із обробкою

великої кількості документів. Редактор надає гнучкі можливості пошуку в

колекції документів і дозволяє одночасно відкривати кілька текстів.

Використання розмітки Markdown дозволяє користувачеві

зосередитись на змісті та процесі написання тексту, віднести до другого

плану завдання формату та стилю, що в останню чергу можна виконати за

допомогою найпростішої розмітки.

Таким чином, алгоритм теплової карти можна використовувати для

візуального відображення результатів пошуку кольором, який виділяє

найбільш релевантні елементи. також підтримується для ведення наукових

нотаток про метод Zettelkasten, у якому підтримуються такі розширення, як

ідентифікатори файлів, теги та внутрішні посилання.

Цікаво, що програма трохи відрізняється від типового графічного

інтерфейсу/шаблону макета, який можна побачити в багатьох редакторах

Markdown, і пропонує старіший макет, що непогано.

У верхній частині головного вікна знаходиться звичайний рядок меню

запуску, за яким слідує зручна панель інструментів, яка включає всі

найважливіші елементи управління і команди (як глобальні, так і для

редактора Markdown). Поки ми вивчаємо цей предмет, варто зазначити, що в

ньому також є дуже корисний нічний режим і що він також доступний

німецькою, французькою та англійською мовами. Зважаючи на все, Zettlr

насправді є дуже привабливим редактором Markdown, який насамперед

орієнтований на користувачів, які багато пишуть. І на додаток до загальних
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функцій, вони також повинні організовувати ваші документи.

Рисунок 2.3– Проект Zettlr

Однією із сильних сторін програми є те, що вона розраховує з різними

параметрами експорту до таких форматів, як HTML, PDF, ODT, DOCX.

Основні особливості редактора, які можна назвати:

- напишіть тексти без прив'язки до форматів файлів.

- Можливість обробляти текст та нотатки у програмі.

- Панель для швидкого доступу до списків файлів та каталогів.

- Підтримка експорту у формати Pandoc та LaTeX.

- Вбудована підтримка виділення міток та кодів різними мовами

програмування.

- Структурування документів та нотаток за допомогою тегів.

- Інтеграція управління цитуванням та бібліографічними посиланнями

на платформі Zotero Citeproc.

- Можливість генерувати презентацію за допомогою фреймворку

ShowJS.

- Можливість використовувати власні шаблони LaTeX для експорту.
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- Простий та мінімалістичний інтерфейс.

2.2.2 Joplin

Наступним розглянемо програмний продукт Joplin (рисунок 2.4).

Однією із сильних сторін програми є те, що вона розраховує з Joplin – сервіс

для зберігання нотаток та керування справами із синхронізацією між

пристроями. Він доступний на Windows, MacOS, Linux, Android та iOS. У

сервісу також є свій веб-кліпер для Google Chrome та Firefox та можливість

роботи через термінал. Є можливість імпорту даних із сторонніх сервісів,

наприклад, з Evernote.

Рисунок 2.4 – Програмний продукт Joplin

Переваги Joplin не впадають у вічі при першому використанні, але

багато хто з них стане вирішальним вибором на користь цього сервісу.

Робота з терміналом підтримується не тільки на Linux і MacOS, як ми звикли,

але і на Windows. Як все налаштувати, можна дізнатися із спеціального

розділу документації (рисунок 2.4).
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Рисунок 2.5 – Спеціальний розділ документації Joplin

Синхронізація підтримує інші послуги. Крім звичних Dropbox та

OneDrive, є підтримка WebDav та Nextcloud. Якщо ви знаєте, навіщо потрібні

останні два слова, то вам точно потрібен Joplin. Підтримка CSS-верстки у

нотатках. За промовчанням використовується Markdown, але його

відображення можна настроїти за допомогою власних CSS-стилів. Для цього

потрібно покласти файл з стилями користувача в папку програми. Цікаво, що

таким чином можна налаштувати не тільки зовнішній вигляд нотаток, але й

усієї UI програми. Подібним чином відбувається робота із шаблонами

нотаток. За допомогою файлу настройок у папці шаблонів програми та магії

Markdown можна створювати свої шаблони.

При першому запуску Joplin нічим не відрізняється від звичних

інструментів для зберігання нотаток. Інтерфейс звично розділений на: список

блокнотів, нотатки та саму нотатку з редактором.

У редакторі за замовчанням використовується Markdown. При наборі

тексту в редакторі праворуч відображається рендер нотатки.
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Рисунок 2.6 – Інтерфейс Joplin

Сам редактор має широкі можливості з форматування та підтримки

сторонніх файлів. Можна легко додавати зображення, файли, емоди, дату та

час, нумерацію. Крім цього, працювати з нотатками можна у будь-якому

зовнішньому редакторі. Можна піти ще далі і перейти на експериментальний

візуальний редактор, в якому можливостей трохи більше. Але не так, щоб

вже зовсім. Але в ньому простіше працювати з таблицями чи кодом.

До нотаток можна додавати теги. А вся історія зміни зберігається в

додатку і можна швидко відкотитися до старої версії. Робота зі списком

справ за фактом для червоного слівця. Тобто при натисканні на New to-do

відкривається звичайний редактор нотатки, в якому ви просто створюєте

список справ з чек-боксами. Повноцінного планувальника справ не

передбачено. Хоча є можливість встановлення нагадувань. Нотатки

зберігаються у багаторівневих блокнотах.

Для пошуку нотаток у Joplin передбачено кілька варіантів: панель з

блокнотами і тегами, список нотаток і пошук. Розробники особливо

виділяють можливості пошуку. Через спеціальну панель або натисканням
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Ctrl+G/ Cmd+G можна зробити пошук по будь-якій частині вмісту нотатки,

щоб швидко знайти потрібну інформацію. Пошук підтримує різні оператори.

Joplin "з коробки" підтримує імпорт ENEX-файлів Evernote. При

імпорті ви збережете самі нотатки, теги, вкладення, метаінформацію. Самі

нотатки будуть перетворені на Markdown-файли. Ви втратите інформацію

OCR, яку Evernote зберігає для всіх зображень у ваших нотатках. Також

зіб'ється частина форматування. ENEX-файли, крім Evernote, можуть

створювати й інші послуги. Наприклад: Standard Notes, Tomboy Notes,

OneNote, NixNote. Також у програму можна імпортувати будь-які Markdown-

файли.

Joplin при експорті створює файл формату JEX, який є звичайним tar-

архівом. У ньому зберігається вся інформація із нотатки.

Програма підтримує end-to-end шифрування. Почитати про нього

можна на сайті розробників. За замовчуванням шифрування вимкнено, і його

потрібно включати самостійно. При цьому створюється ключ шифрування,

що базується на паролі. З його допомогою можна отримати доступ до

нотаток на інших пристроях. Синхронізація в Joplin працює за допомогою

сторонніх сервісів (OneDrive, Dropbox, WebDaw, Nextcloud, AWS S3) або

системних можливостей. Додаток перекладено більш ніж 20 мовами. Є

російська, а ось української немає.

2.2.3 Evernote

Evernote (рисунок 2.7) – це сервіс, який є просунутим робочим

простором для збільшення продуктивності будь-якого користувача. Хтось

використовує сервіс тільки для ведення своїх особистих справ та проектів, а

хтось занурює у систему всі записи про свій бізнес.

Evernote дозволяє створювати будь-які нотатки, списки справ, цілі

дослідження, таблиці, видавати доступ до всієї інформації будь-яким іншим

пристроям і користувачам. Сюди можна копіювати статті, збирати знімки,
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зберігати рукописні нотатки, створювати фотографії документів, сканувати

їх, надсилати колегам або друзям. За допомогою Evernote можна навіть

створювати будь-які корпоративні інструкції, плани, вести спільні блокноти

та виконувати спільний проект. Для того, щоб не заблукати, завжди доступне

сортування та пошук по всій базі.

Розкладемо всі найбільш ємні функції Evernote по поличках: Створення

нотаток: зручність зберігання всієї інформації з будь-якими елементами

форматування. Організація: кріпіть нотатки до блокнотів, додавайте мітки та

спільно працюйте над завданнями. Доступ: синхронізація даних між усіма

доступними вами пристроями.

Моментальний пошук: шукайте потрібний текст у нотатках, на знімках

та PDF-документах. Діліться пропозиціями та ідеями: спільні блокноти

допоможуть швидше вносити весь той багаж ідей, що нагромадився у вас у

голові.

Рисунок 2.7 – Інтерфейс Evernote

Списки справ: організуйте інформацію до списків та помічайте

завершеними у процесі роботи.

Виявляйте творчість: із нотаток створюйте будь-які документи,

розпорядження, статути, звіти, записки, статті та ін. Ділові зустрічі: заносите

наради та списки для обговорення, вставляйте додатки нагадування.
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Управління витратами: зберігайте чеки, рахунки та накладні. Плани на

поїздки: можна зберігати броні та квитки в одному місці.

Evernote працює майже на всіх системах та в будь-яких браузерах.

2.2.4 TheBrain

Графічний спосіб представлення інформації, використовуваний у

програмі TheBrain (рисунок 2.9), дозволяє розглядати її як граф, у вершинах

якого розташовані окремі записи, а ребра описують зв'язок між ними.

Застосовуваний Brain підхід дає можливість організовувати інформацію у

вигляді пов'язаних між собою думок, що представляють окремі записи бази

знань. Можна сказати, що Brain імітує роботу мозку, ніби матеріалізуючи

ваші думки.

База знань Brain починається з «думки» в маленькому прямокутнику в

центрі робочої області, яку можна перетворити на потужну базу знань, що

містить сотні чи тисячі записів. Користувач може додавати нові записи

(«думки»), пов'язуючи їхні стосунки з вже представленими у програмі.

Рисунок 2.8 – Інтерфейс TheBrain
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2.3 Висновки до розділу 2

Найбільш відомі ПП, що підтримують механізм посилань між

записами: Zettlr та Joplin. Обидва ПП чисто текстові (формат Markdown).

Тобто без графіків. Ще ПП, що підтримують механізм посилань між

записами: EverNote та TheBrain. EverNote – чисто мережевий та платний.

TheBrain - гарний своєю графікою, але виводить щоразу не більше 3

взаємопов'язаних рівнів. Т.ч. обмежений у роботі із матеріалом.
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3 РЕАЛІЗАЦІЯ МОЖЛИВОСТЕЙ OBSIDIAN

3.1 Робота з OBSIDIAN

OBSIDIAN (рисунок 3.1) – це редактор Markdown та програма для бази

знань. У найпростішому прикладі використання можливе редагування та

перегляд Markdown файлів. Але справжня міць у управлінні щільно

пов'язаних зв'язками базах знань.

OBSIDIAN — десктопна програма для створення нотаток та

повноцінних баз знань. OBSIDIAN допомагає командам та окремим

користувачам зберігати важливу інформацію у вигляді структурованих та

взаємопов'язаних даних. Завдяки цьому OBSIDIAN дозволяє користувачам

швидко орієнтуватися в даних та знаходити необхідну інформацію. Програма

доступна на macOS, Linux, Windows, а також на мобільних пристроях під

керування iOS та Android. OBSIDIAN використовує Markdown розмітку для

створення та редагування файлів.

Рисунок 3.1 – Інтерфейс OBSIDIAN
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Створені файли зберігаються на пристрої користувача, для

синхронізації файлів між пристроями є платна функція Sync. З синтаксисом

Markdown можна ознайомитись безпосередньо у програму. За допомогою

нього можна форматувати документи: створювати заголовки, списки,

вставляти внутрішні та зовнішні посилання, змінювати зображення шрифту,

його колір і розмір, створювати звичайні списки та списки завдань, і безліч

інших функцій. OBSIDIAN має два варіанти перегляду документа – режим

редагування та перегляду.

Однією з найважливіших особливостей OBSIDIAN є посилання. Вони

дозволяють переглядати зв'язки між документами та ідеями. Взаємозв'язки

між документами можна знайти у «Графі», спеціальному плагіні, який

візуалізує сховище документів як карти зі зв'язками. Розширити

функціональність Obsidian можна за допомогою безлічі плагіном

користувача, наприклад, це можуть бути календарі, плагін для створення і

показу презентацій, лічильники слів та інші.

В рамках даної кваліфікаційної роботи були поставлені завдання

створення різних типів графів в ПП OBSIDIAN.

Рисунок 3.2 – Побудовані графи із виділеною однією з вершин
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Граф показує посилання між вашими нотатками у вигляді графа.

Нотатки з великою кількістю посилань з'являються на графі як великі вузли.

Число нотаток (вершин графа) – 103 файли.

Рисунок 3.3 – Побудовані графи з назвами файлів

Рисунок 3.4 – Результати роботи
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Рисунок 3.5 – Результати роботи

Побудовані графи із виділеною однією з вершин та с назвами файлів.

Графік знань Obsidian дозволяє побачити відносини між вашими нотатками.

За замовчуванням Obsidian відображає відносини між пов'язаними

нотатками. У міру того, створюється більше нотаток (і посилань) у Obsidian,

в мережі знань буде відображатися більше зв'язків. Однак ці відносини та

пов'язані з ними нотатки не будуть втрачені в будь-якій базі даних, оскільки

вони зберігаються в самих нотатках.

3.2 Висновик до розділу 3

Вибраний програмний продукт OBSIDIAN - найбільш перспективний

зараз у плані простоти освоєння та зручності подальшого довготривалого

індивідуального (особистісного) використання.

Розглянуто та частково розроблено варіанти використання програмного

продукту OBSIDIAN, стосовно подальшої індивідуальної професійної

інтелектуальної діяльності.
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ВИСНОВКИ

Зроблено аналіз процесів та виявлення методів, пов'язаних з

генерацією, зберіганням та обробкою знань. У плані подальшого творчого і

продуктивного використання знань, що генеруються і накопичуються,

перспективна сукупність прийомів Zettelkasten, активно вивчається і

розвивається зараз у численних варіантах в інтернет-спільноті.

Розглянуті в плані зручності та перспективності використання різні

варіанти програмних продуктів. Сформульовані пріоритети, яким доцільно

слідувати за виборі конкретних програмних продуктів. Основних пріоритетів

три:

- максимальна доступність для індивідуального користувача.

- Текстове представлення та максимальна інваріантність до можливих

подальших програмних та апаратно-технічних змін.

- Максимальна (з наявного) відповідність принципам «думки»

(підтримки творчого процесу), що використовуються в людському мозку.
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