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The research for this project has been based on the following ideas and results in the following conclusions:

· Rapid technological changes in our life present great challenges. They force both individuals and society in general to respond and to change.

· For individuals and society as a whole all these changes are difficult to cope with.  The process resembles the appearance of non-classical transition in modern physics. 

· Sooner or later new models and problem-solving techniques will be developed, like the appearance of non-classical physics.

· The development of treating new realities with sign-based (and even art-based) methodologies should incline against tradition, but we will have to develop them and effectively apply them in new domains.

· One methodology of more effective development of new technologies and increasing volumes of information is based on art as a special kind of sign activity. 

Введение. Постановка проблемы. Проблема Knowledge Gap и Collaborative Work
Характерными особенностями современной инновационной деятельности является то, что  - 

1. В ней участвуют специалисты в различных областях знаний.  Становится все труднее координировать и эффективно интегрировать их деятельность. Специалисты зачастую не понимают друг друга.

2. Объемы необходимой для эффективной работы в проекте информации возрастает быстрее, чем человек и даже информационные системы способны их обрабатывать.

3. Существующие методы обработки быстро возрастающих объемов информации  дают во многих отношениях недостаточные, неадекватные или непонятные широкому кругу специалистов результаты. Это касается и описания полученных при работе над проектом результатов [2, 17, 18, 19].

Эти обстоятельства заставляют строить специальные методологии эффективной интеграции такой деятельности. Эти методологии, как указывается в работе Succeeding through service innovation. White Paper., называются сервисными системами (service systems - SS) или их частью и являются объектами изучения новой науки – Service Science, Management and Engineering (SSME).  Сервисная система или просто сервис (SS) – это динамическая конфигурация (выделим это особо): 

1. Людей, 

2. Технологий, 

3. Их организации и 

4. Общей для них информации.

Так,  рассматривая задачу первого типа, так называемую проблему совместной работы (collaborative work), требуется внедрить в коллективе специалистов различного круга деятельности методологию сотрудничества на языке, на котором они смогут эффективно сотрудничать, работая и поддерживая свою деятельность в проекте. 

Но – для успешной работы им также необходимо успешно решать задачи второго типа – быстро и эффективно находить нужную им информацию, которая все быстрее возрастает в объеме. И третье – достигнув позитивных результатов, необходимо адекватно донести их до потенциальных потребителей  [19].

Необходимо искать новые технологии коммуникации, которые позволили бы решить названные проблемы.
Поэтому в этом исследовании мы будем изучать отличительные особенности – или,  иначе говоря, – разницу между коммуникациями в кибернетике и в искусстве. Постановка проблемы достаточно условна и не всегда эти два вида коммуникаций можно рассматривать отдельно, а еще сложнее вместе – как будет показано ниже. Тем не менее – в идеализированном виде коммуникацию в искусстве можно рассмотреть отдельно, противопоставляя ее коммуникации в кибернетике.

Целью этой работы будет показать, что в кибернетических системах возможна адаптация коммуникативных технологий, характерных для искусства.

Теорема существования – насколько это возможно? Знаки будущего. 

Конечно, нельзя отрицать многообразие форм коммуникаций – в том числе и в искусстве. Быть может – многие из них мы до сих пор не знаем или они еще не исследованы. Здесь мы будем для определенности рассуждать о знаковой или семиотической форме коммуникаций в кибернетике и в искусстве. Что это значит? Прежде всего – это значит, что мы рассматриваем этот вид коммуникаций, как использующий некоторые зрительные, акустические (звуковые) или другие, воздействующие на наши пять чувств, объекты (или их комбинацию), которые мы называем знаки. Будучи восприняты человеком, они активизируют у него в сознании объекты совсем другого рода, которые назовем денотатами. Денотаты (вернее – их образы) могут иметь референты в материальном мире. А могут быть абстрактными (мыслительными) объектами (понятиями, чувствами, образами). Это самое общее свойство знаковой коммуникации. То есть, мы будем рассматривать знаковые коммуникации. 

Приведем нарочито простые примеры, тем не менее описывающие суть дела.

Так – если бы Штирлиц в известном фильме увидел в окне цветок, то он бы понял, что квартира завалена. Коммуникация в кибернетическом смысле произошла бы. Цветок в окне это знак. Его заместило в процессе коммуникации понятие «квартира завалена». Для проф. Плейшнера такой коммуникации не произошло, хотя он и видел цветок. Мы можем довольно точно измерить информационный объем этой коммуникации.  Он невелик – да-нет.

Знак в коммуникации заменяет денотат. Иначе мы бы носили денотаты на себе – как у Свифта. Можно уже говорить, что в этом примере мы имеем знаковую систему – горшок с цветком есть или его нет в окне. И простейшее знаковое произведение, построенное на основе этой ЗС – цветок в окне.

Не всегда можно четко разделить знак и два вида коммуникаций, которые мы хотим различать. Так, если женщине дарят розу, то роза сама по себе хороша. В то же время это может быть знаком положительных чувств к ней. Это мало отличается с точки зрения кибернетики от примера с цветком в окне. Но – букет роз может быть произведением искусства – и здесь мы имеем тот вид коммуникаций, который мы хотели бы различить и изучить. Для этого нужно привлечь еще некоторые понятия семиотики – науки о знаках. 

Но прежде ответим на вопрос – почему нужно привлекать и адаптировать новые коммуникативные технологии (в том числе и из искусства) в кибернетику? – Дело в том, что сейчас уже всеми признан факт все возрастающего объема информации. Скоро его уже невозможно будет освоить человеку, использующему традиционные коммуникативные технологии (КТ).  Сложившуюся в современной жизни и в области, условно названной нами информатикой, ситуацию С. П. Капица описывает как фазовый переход второго рода, который мы должны пройти и который мы не сможем преодолеть, применяя старые стереотипы мышления и освоения окружающей нас действительности.  Это говорит о том, что нужно искать новые формы коммуникаций [5]. И их можно найти в искусстве. Искусство есть один из способов познания. Как уже говорилось, это было доказано философами XIX века и получило дальнейшее развитие впоследствии [1, 4, 9, 10, 11].

То есть -  сейчас мы хотим не только описать, но и использовать (или продемонстрировать использование) в дальнейшем очень важные особенности  коммуникаций в искусстве (КИ) в чуждой для них среде. А такими особенностями, наиболее привлекательными для адаптации их в коммуникативных технологиях информатики являются следующие.

1. Произведение искусства достаточно легко может быть понято. Зачастую (пусть и не во всем объеме) неподготовленным человеком.

2. Произведение искусства способно передавать огромный объем информации за короткое время.

3. Сам процесс коммуникации, как правило, сопровождается положительными эмоциями у участников коммуникативного акта. 

4. Воспринимающий произведение искусства человек не только испытывает удовольствие (назовем это таким простым словом), но и готов с теми же чувствами повторить еще и еще этот акт же коммуникации. А это тоже очень важно.

Мы ограничимся перечислением пока только этих свойств, как минимально желательных. Было бы уже большим достижением адаптировать такие технологии и с такими важными для нас свойствами. Однако, поскольку  сам процесс адаптации и процесс коммуникации в искусстве очень сложны и многообразны, мы ограничимся рассмотрением некоторого минимального набора свойств, признаков и реалий. 
В математике есть полезный для нас образ теоремы существования. В таких теоремах  достаточно строго доказывается, что есть как минимум один объект, удовлетворяющий некоторому требованию. Этого математикам часто бывает достаточно для последующих широких и глубоких обобщений. Следуя этому примеру, мы ограничимся в данной работе рассмотрением феномена графической коммуникации в искусстве, как наиболее изученный и удобный для описания и изучения с целью его адаптации в информатике.

Следует отметить еще один феномен, который может послужить своеобразным критерием истинности наших рассуждений. Если мы хотим предвидеть и-или развить какой-либо социальный процесс, то его проявления или «знаки будущего» уже присутствуют в обществе. Их еще надо уметь увидеть. Если знаки будущего обнаружены, значит научное исследование этого социального феномена идет по правильному пути.

Вербальная и графическая коммуникация – постановка проблемы

Современная предметная и знаковая деятельность людей очень сложна и зачастую в ней соучаствуют представители разных специальностей и даже мировоззрений (как сейчас говорят – людей с различными менталитетами). Существуют различные методологии и знаковые системы для координации и повышения эффективности коммуникации людей в  самых различных процессах совместной трудовой деятельности. Однако до сих пор нельзя сказать, что они эффективны.  

К сожалению, единственный пока реальный и универсальный инструмент коммуникации или общения людей в описанной выше ситуации это пока только великий и могучий язык – в устной или письменной форме. Про письменную форму общения часто говорят, что оно проходит в рамках текстового процессора Word. Но этого часто бывает недостаточно. Для более четкого понимания того, какой аспект этой сложной и многообразной проблемы имеется в виду, рассмотрим классический пример, когда люди часто безуспешно пытаются восстановить разрезанную на части плоскую бумажную фигуру, используя только словесную коммуникацию в качестве подсказки.  В бизнес тренингах этот эксперимент играет роль изначального доказательства того, что самое важное для успеха проекта – говорить на одном языке [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ]. И этот язык (вернее – здесь уже надо говорить – знаковая система) может и должен быть не только вербальным. Это видно не только из приведенного выше примера.  Давно была осознана необходимость нетекстовых - графических или визуальных средств коммуникации. И такие системы уже существуют. Это уже можно рассматривать как знаки будущего. Проблема в том, чтобы они стали совершеннее, адаптировав в себя самые привлекательные качества КТ искусства – см. выше.
Графическая коммуникация и неподготовленные пользователи. UML crazy. 

Далее для определенности будем говорить о разработке информационных систем (ИС) в процессе диалога, что не повлияет на общность рассуждений и выводов. Описание процессов функционирования ИС давно уже производится в некоторой нотации. Таковых существует большое количество: UML, IDEF, BMPL, BPEL и др. Количество нотаций исчисляется десятками. Их обилие определяется многими причинами, но даже на кухни у домохозяйки редко бывает один нож. 

Проблема состоит в другом. Все вышеперечисленные нотации могут быть восприняты разработчиками, бизнес-аналитиками, то есть узкой группой специалистов, но далеко не всегда понятны заказчику. Им нужно учиться. Наоборот, чаще всего заказчик, не понимая сложных схем представленных, например в ARIS, просто подписывается под ТЗ, особенно не вникая в его содержание, тем более, что оно не всегда может быть адекватно выражено в словесной форме. У него просто нет другого выхода, а понять сложные диаграммы не всегда возможно. Казалось бы, выходом из сложившейся ситуации могли быть стать курсы, на которых можно было обучить заказчика данным нотациям, но это практически вряд ли осуществимо, так как требует от заказчика времени и денег. Кроме того, на практике заказчик представляет из себя не одного человека, а группу лиц (десятки людей), каждый из которых является экспертом в своей предметной области [1, 7, 9].

Сразу стоит отметить, что общеизвестные программные пакеты, реализующие  насущную потребность реализации диалога между специалистами (в нашем случае – разработчиками ИС) – такие как UML, ARIS и другие  выступают здесь в роли «ложных друзей переводчика». Итак, знаки будущего есть. Но дело в том, что  специальные языки графической коммуникации, реализованные в этих пакетах,  безусловно достаточно эффективны и продолжают совершенствоваться. Однако они предназначены для общения внутри специальной группы. Как уже говорилось, неспециалистов эти графические языки приводят в ужас. Освоить их заказчику или пользователю информационной системы (ИС) невозможно. Из этого часто вытекают анекдотические, но по сути печальные следствия.  И по-прежнему инструментом общения между заказчиками ИС и ее разработчиками остается редактор Word. А это резко ограничивает эффективность коммуникации и, следовательно, качество совместной деятельности.

Графическая нотация как способ моделирования и визуализации знаний

Следует перейти к обсуждению путей решения этой проблемы. Прежде всего – решений может быть много. Поэтому стоит рассмотреть хотя бы одно из возможных решений, чтобы можно было обсудить далее возможные альтернативы  его развития.

Процесс разработки информационных систем (ИС) начинается с постановки задач, которые должна решать ИС. Задачи в свою очередь определяются заказчиком системы, а затем и пользователем, которого представляет заказчик. Обычно основной задачей ИС является покрытие некоторого количества бизнес-процессов. Покрытие, то есть, реализация некоторой последовательности действий, присущих данному бизнес-процессу, в ИС. Для того чтобы, во-первых, с достаточной степенью точности формализовать процесс его нужно описать. Описание можно проводить в словесной форме, но чаще это делают в графической форме, представляя бизнес процесс в виде диаграмм и графов. Часто графическое представление комбинируется со словесным (например, в продукте Rational Rose) по схеме «Задача – Описание бизнес процесса – Разработка»

Описание обычно проводят с привлечением Case-средств (Computer Aided Software Engineering), например, таких как ARIS, Casewise, Rational Rose. Для того чтобы сделать процесс разработки и интеграции программного обеспечения более прозрачным были разработаны стандарты, ставшие уже нарицательными, IDEF  и UML. Процесс стандартизации продолжается и посей день. В 2000 году был введен стандарт BPML (Business Process Modelling Language), в разработке которого приняли практически все ведущие софтверные компании, но стандарт несколько сдал свои позиции после того, как в 2002 году проект покинули IBM, Microsoft и BEA, предложив свой стандарт BPEL [4] (Business Process Execution Language). 

Но, как уже говорилось, несмотря на наличие такого большого числа языков и приложений, обеспечивающих их программную реализацию, в коммуникации между заказчиком и разработчиком существует инструментальная брешь [3]. Это явление уже описано нами. Все вышеперечисленные нотации могут быть восприняты разработчиками, бизнес-аналитиками, но далеко не всегда понятны заказчику, пользователю, клиенту. Языков много, но понятных всем языков нет. Это явление называется UML crazy. Данная проблема обсуждалась в статье «На пути к приемлемому определению сервиса» в журнале «Открытые системы» [3]:

«Для того чтобы определение сервиса стало успешным, необходима инструментальная поддержка автоматического распределения потока информации среди архитекторов, дизайнеров, разработчиков, эксплуатационников и, что важнее всего, клиентов»

«Надо сказать, предпринимались многочисленные попытки заполнить брешь между группами специалистов для выработки единого определения сервиса. Свидетельством их неудачи является то, что на первом месте по-прежнему остаются многословные документы Word.»

Demo Sample. Service System I. Visual Thinking.

Этот сервис (SS) достаточно хорошо описан в одноименной книге, которая доступна на русском и английском языках. Автор книги, не называя этого, использует древнюю риторическую технологию общих мест, которая изучается практически во всех англоязычных университетах, выпускником одного из которых он, видимо, является [39]. 

При помощи этой технологии автор достаточно эффективно решает описанные выше проблемы. Делается это следующим образом. Как всегда это бывает (и об этом говорит сам автор) все это давно знакомо. Но новизну каждого развернутого описания сочетания общих мест можно сравнить с калейдоскопом. В нем конечное число цветных стекол (знаков, общих мест), которые дают бесконечное количество прекрасных знаковых произведений, которые мы уже интерпретируем в соответствии с их смысловым содержанием.

Суть метода состоит в том, что автор выбрал шесть общих мест. Он их назвал «шесть W» - кто-что, где, когда, сколько, как, почему. Раскрытие смыслового содержания этих общих мест для конкретной обстановки СД происходить по правилам визуализации. При этом автор подчеркивает, что раскрывать смысловое содержание этих шести общих мест нужно строго следуя правилам.

Визуализируя, а затем, наблюдая получившееся знаковое произведение (ЗП), мы наблюдаем так называемый кумулятивный эффект. Информации мы получаем из этой картинки больше, чем ожидали, закладывали в нее, больше чем знали об этом явлении. Этим эффектом мы будем заниматься далее. Это предмет новой науки – когнитивной семиотики.

IPO нотация 

В настоящее время для решения такого типа  задач совместно с неподготовленным пользователем, то есть, с единственной стороной, которая знает конкретную логику своего бизнес приложения,  существует пока единственный графический язык - так называемая IPO или «пост-нотация», стоящая обособленно от всех вышеперечисленных [1,2]. Ее отличие состоит в том, что она без труда может быть понята как разработчиком, так и заказчиком. Простота обусловлена тем, что в основе этого языка лежат всего два базовых элемента: объекты и действия, интуитивно понятные любому. Использование данной нотации позволяет сделать коммуникацию заказчика и разработчика более эффективной.

Указанные особенности нагляднее всего рассмотреть опять же на примере простейшей бизнес проблемы, описываемой при помощи этой нотации. Предлагаемая модель графической коммуникации  называется еще и IPO (input-process-output) нотация Беляева-Капустяна [2]. Эта нотация описывает бизнес-процесс как последовательность, состоящую из входных объектов, самого процесса и его выходных объектов. Такова довольно простая синтактика этой нотации. Объекты обозначаются прямоугольниками. Процессы – эллипсами. В середине пишется дополнительная информация о том, что собой представляет данный объект или процесс. Объекты и процессы соединены стрелками. Ясно, что выходные объекты одного процесса могут служить входными объектами другого процесса. Синтактика этой нотации имеет довольно естественные ограничения. Например, два эллипса (процесса) или два объекта не могут непосредственно соединяться друг с другом.  Действительно, один процесс не может переходить в другой без промежуточных результатов. Два объекта неразличимы, если между ними нет процесса, хоть как-то меняющими их.

Проиллюстрировать эту нотацию можно на простом примере процесса заварки чая при помощи пакетика. Тогда нотация IPO будет выглядеть так – два входных объекта – кипяток и пакетик чая (прямоугольники) соединяются с эллипсом, внутри которого надпись «заварка», который соединяется стрелкой с одним выходным объектом – прямоугольником с надписью «заваренный чай». В качестве упражнения можно попробовать представить этот «бизнес процесс» в графической IPO нотации. 

Трудно сказать, удовлетворяет ли такая нотация всем четырем требованиям, характерным для коммуникаций в искусстве, но легкость ее восприятия (первое требование) несомненна. Можно предположить, что это знак будущего. Таким типом коммуникации удобно пользоваться многим в самых разнообразных приложениях.

Неподготовленные пользователи сразу начинают выражать в графической форме свои соображения, только увидев такую картинку. 

Как можно видеть из описания, эта нотация очень наглядна, проста в освоении и может описывать (моделировать) самые сложные бизнес процессы. Однако сразу видны ограничения, которые вытекают из простоты ее синтактики. Эти ограничения касаются возможного преобразования этой нотации в программные коды, что могло бы резко повысить ее эффективность. Действительно, в этой нотации синтаксически различимы только два типа знаков – объекты и процессы. Следовательно, автоматически преобразоваться они могут только в два соответствующих класса программных объектов. Надписи внутри неформальны и не позволяют преобразовать их в программный код. 

Эта нотация проста и очень эффективна для коммуникации между проектировщиками в процессе предварительного построения модели. Однако, для более серьезных задач нужны более сложные семиотические системы – или преобразование этой нотации в стандартную программно воспринимаемую форму. Нам в этой работе было важно доказать саму возможность проникновения коммуникативных технологий искусства со всеми его преимуществами в научно-техническую деятельность

Выводы

1. Все более быстрые изменения в технологиях и растущие объемы информации требуют построения новых типов знаковых систем для их адекватного понимания и адаптации в обществе.

2. Новые типы коммуникативных технологий (КТ) должны быть адекватны этим требованиям.

3. Такие КТ должны содержать в себе как традиционные, так и новаторские для данного типа коммуникаций элементы.

4. КТ будущего должны легко пониматься и усваиваться, быстро переносить большие объемы информации, положительно восприниматься участниками коммуникационного акта.

5. Таким требованиям отвечают некоторые виды КТ, используемых в искусстве.

6. Эти КТ искусства могут быть адаптированы во многих областях человеческой деятельности.

7. Прообразом таких КТ могут служить графические или визуальные языки-нотации в информатике. 

8. Однако, главным недостатком этих КТ является их нелегкая усваиваемость, способность охватывать только узкие группы специалистов.

9. Для более эффективной коммуникации разработчиков современных ИС необходим графический язык, понятный не только им, но и неподготовленным пользователям – заказчикам, покупателям и т.д.

10. Такой язык существует, описан, опробован  и его можно применять при разработке ИС, подключая на всех этапах разработки неподготовленных пользователей, так или иначе заинтересованных в результатах разработки, тем самым резко повышая эффективность процесса разработки. Этот графический язык  называется IPO нотацией. 

11. Такую IPO нотацию можно преобразовать в программно воспринимаемую знаковую (XML) форму и дальше обрабатывать схемы, описанные в этой нотации.

12. Этот язык может служить одним из прообразов КТ будущего в науке, технологиях, других областях человеческой деятельности. заимствованных у искусства.
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