情報シケプリver.3（byドラえもん）訂正は赤字。
◎成績評価
　テスト＋課題。課題はあんま反映されないらしい。
◎出題形式
全部で90分。五問。うち3問が共通で、2問が教師による個別問題（うちは玉井）。持ち込み不可。
・共通問題
　必修学習項目より2問
　要望学習項目A、要望学習項目Bより1問ずつ、つまり計2問出題。うち1問選択
・個別問題
　完全に玉井先生の好み。
◎出題傾向
　・共通問題…必修学習項目
　　　どれが必修学習項目にあたるかはシケプリの最後のほうにある表を参照。これらの項目の中から数個、特打ちのごとく詳しい出題が出る。「広く浅く」のスタンスでは到底太刀打ちできない。傾向として四章の階層モデルと、九章のインターフェースデザイン（CUIとGUI）がよく出てる。授業のパワポには出ておらず、教科書のみに書かれた場所も出題されているので、教科書に準拠して勉強したほうがいい。情報は意味不明な横文字が多いので、それらの意味と他の語句との関連をまとめつつ覚えればいい。
　・共通問題…要望学習項目
　　　Aは論述でBは（今のところ）アルゴリズムやプログラムなどの計算を含んだ問題。Aの対策は共通問題と同じ。Bは実は、ノー勉でいける可能性が高い。個人的には六章の有限状態機械か、七章の論理演算の計算問題が出るんではないかと踏んでいる。ただ、計算以外のB範囲も存在するので一応教科書を読んどいてください。
　・個別問題（玉井）
　　　まず十章の「情報技術と社会」は頻出。ほぼ例年出ている。玉井先生は一部（3.5、3.6、4.2）を除いて教科書のほぼすべてを扱っているので、残念ながらその全てが範囲だけど、明らかに必修、要望学習項目とか関係なしに教え方に熱がこもっている項目が幾つか存在するので、ヤマを張りたい方はその辺を勉強してください。（ていうか、玉井さんが軽く触れたところまで教科書に基づいて勉強すると、軽くパンクしちゃうよ☆）具体的にいえば、演習課題が出た場所（二章のモデル、三章の情報量、五章全般、六章の有限状態機械、七章の論理演算と組み合わせ回路、十章のプライバシーとセキュリティ）。特に七章の組み合わせ回路は、割いた時間の割に過去問が一切ないので、今年出題される可能性大。また去年の個別問題は、教科書による勉強がほとんど無意味な、いわゆる「その場で考えさせる問題」だったので、今年もその傾向を受け継ぐ可能性が多少あります。
◎参考
　まず「情報」全体にいえることですが、抽象的な話題が多く、もともとパソコンに触っているか否かで把握のしやすさがずいぶん違ってくると思います。授業中に当然のように扱われている話題がわからない、という人は、まず「はいぱーワークブック」に一通り目を通してください。ここには基本的な用語、事柄の説明が大体載っているので（もちろんプログラミングの仕方とか、そういうのは飛ばしていいです）。
　次に、授業のパワポだけで勉強するのは大変危険です！玉井先生の授業は教科書全体を軽くなぞっただけのものなので、ピンポイントに深く出題される共通問題には太刀打ちできません。本を読むのはもうタルい人もいるかもしれないですが、教科書を使って勉強したほうがいいです。僕は必修学習項目と、五章と十章の全体、および演習のあった部分のみピンポイントに勉強（用語の意味、関連性の把握）して、あとはさらっと目を通す程度にするつもりです。あと計算（っぽい）問題の対策として、章末問題とかを実際に手を動かして解いたり…。教科書の内容を全て把握するのは、結構骨です。
◎おまけ１…重要そうな用語集
次の言葉の意味を頭のなかでそらんじられる様に、教科書で調べておきましょうー。
●問題編（太字は重要）
第一章
第章は教科書全体のチュートリアルみたいなものなので、ここで出た用語はすべて、のちの章にて再登場します。
第二章
自然言語／人工言語／手続き的表現／宣言的表現／記号表現／パターン表現／モデル／ノードとエッジ／図記号（ピクトグラム）／情報表現間のトレードオフ／ビット／アナログ表現／デジタル表現／標本化／量子化／標本化定理／ナイキスト周波数／エイリアシング／2進符号化／ハミング距離／2進符号の圧縮／パリティ検査
第三章
情報量／平均情報量／プロトコル／クライアント／サーバ／HTTP／共通鍵／公開鍵・秘密鍵のしくみ／ルータ／TCP／IP／ヘッダ／IPアドレス／ポート番号／DNS
第四章（ここは具体例がポンポン出せるといいですねぇ…）
データモデル／集合モデル／ネットワークモデル／階層モデル／木構造／階層的ファイルシステム
第五章（手続き型の計算問題は案外多いので、章末問題で練習してみてください）
計算モデル／機械語／バイナリ
第六章
アルゴリズム／二分法／計算量／有限状態機械／計算可能性
第七章（個人的に、今年はブール代数かMIL記法の計算問題が出るんじゃないかと踏んでます。CFIVEの課題問題をやっておくと役立つかも…）
主記憶装置／中央処理装置／演習レジスタ／ブール代数／MIL記法
第八章
情報システム／防火壁（ファイアウォール）／GET／POST／情報システムに必要なこと（5点）
第九章
インターフェース／第一接面／第二接面／入力デバイス／出力デバイス／GUI／CUI／WIMPシステム
第十章（例年、第十章にからめた論述問題がどこかに出てきます）
情報リテラシー／技術の中立性／技術と民主主義／技術倫理／著作権法／プライバシー／個人情報保護法／セキュリティ
●解答編
第二章
自然言語…日本語などの普段使っている言語。身振り手振りなども含まれる。
人工言語…数式、プログラム言語などのある目的に沿って作られた言語。自然言語に比べ、伝わる意味がより一意的であるように作られている。
手続き的表現…情報の表現の仕方の一つ。例えば、「正門からコミプラまでの行き方」を表現するとき、「正門から右に進んでね、アドミニ棟の反対側の道をまっすぐ進んでね…」といった風に、手順を追って説明するやりかた。プログラム言語や、後述のアルゴリズムはほとんどこの表現を用いる。
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宣言的表現…情報の表現の仕方の一つ。先ほどの例で言えば、「食堂の向かいにあるよ」といった風に、対象がもつ関係や性質に基づいて説明するやりかた。ネットワークのURLや、住所などはこの表現を用いる。
記号表現…前提となる理論体系を用いた表現。「１＋１＝２」など。
パターン表現…理論体系の存在しない表現。右図など。
モデル…具体的な何かを、単純化したり、抽象化したもの・こと・考え方。この時、必ず何らかの要素の顕在化、もしくは捨象が行われる。例えば、「☆」や「星」は星（「星」という文字ではなく、星そのもの）のモデルである。この例のように、ある対象に対するモデルは一通りではなく、状況にふさわしい・ふさわしくないモデルがある。対象をモデルにすることをモデル化という。パソコンによる情報技術は、具体的なものや問題を、数字で表現・処理することがその本質なので、その際にモデル化は欠かすことができない。
ノードとエッジ…対象を点や線にモデル化することは非常に多い（こういったモデルはグラフという）。その際の点をノード、線をエッジという。第四章で頻出の用語。
図記号（ピクトグラム）…記号表現とパターン表現を混在させた記号。できるだけ単純に、かつわかりやすく、より多くの人に決まった意味を伝えられるように作られる。このとき本来の意味概念の提喩などが行われ、図が用いられることが多い。しかし、図記号は単純で明確な意味の伝達が難しいことも示唆している。例えば、物事の良し悪しを我々は、「○」「△」「×」という記号を使って表現するが、これがウイグル人にも伝わる保証はない。
情報表現間のトレードオフ…図記号を作るとき、ある側面を強調しようとすると、別の側面が犠牲になってしまう、といった関係。例えば、「手」の図記号をより簡潔に書こうとしたところ、その図記号が「手袋」に間違えられてしまった、というときの、「単純さ」と「わかりやすさ」の関係。
ビット…「0」と「1」という二種類の記号の総称。コンピュータのすべての情報はこのビットが無数に連なって出来るものである。別に０（ゼロ）と１（いち）に拘る必要はなく、「○」「×」とか、「真」「偽」とかでも良い。ビットは単位でもあり、例えば「1001110」のように記号が八つ並んでいるとき、その情報は「8ビットである」という。実際にコンピュータの中で、「電流が流れていない場所」と「電流が流れている場所」が無数にある様子を思い浮かべればわかりやすい（気がする）。
アナログ表現…連続的な値を持つ表現。例えば数式「y=x+1」や、紙に書いたラクガキなど。
デジタル表現…連続的ではない表現。例えば数集合「(x,y)=…(0,1)(1,2)(2,3)…」や、パソコンに書いたラクガキなど。デジタル表現はアナログ表現と異なり、必ず複数の情報の間に尺度（目盛り）が存在する。例えば、ラクガキを超ミクロな顕微鏡で見た場合でも、紙なら必ず色合いに違いが見えるが、パソコン上のラクガキをあるところまでズームアップすると、決まった色と大きさの「点」が見える。これは、その点の大きさが情報の尺度だからである。しかし、その尺度があまりにも細かい場合、人間の知覚では到底その違いを把握できず、一見アナログ表現に見えてしまうことがままある。
標本化…アナログ表現をデジタル表現に変換するため、アナログ表現の情報をある一定の尺度で抽出すること。
量子化…標本化された情報を一定の尺度で表現すること。
標本化定理…アナログ表現をデジタル表現に変換するとき、必要な精度は場合によって異なる。必要な精度がわかっているとき、どの程度の尺度を取ればいいかをはじき出す定理が標本化定理である。
ナイキスト周波数…標本化定理の中で登場する考え方。特に周期を持つアナログ表現をデジタル表現に変換するとき、この周波数以上の周波数をもつアナログ情報は変換できない。値は尺度によって決まる。周波数とは一秒あたりの振動の数。
エイリアシング…ナイキスト周波数以上の周波数をもつアナログ表現を無理にデジタル表現に変換するとき生じる、変換した情報のゆがみ。例えば音楽のアナログ表現をコンピュータでデジタル表現に変換すると、一般的に、22.05kHz以上の周波数の音にはこのエイリアシングが生じている。ただし、この周波数の音は人間の聴覚では聞き取れないので、実質的に完全な音楽の再現を可能にしている。また、ナイキスト周波数の二倍の値の周波数をサンプリング周波数といい、実際のデジタル変換ではサンプリング周波数の大きさの尺度で標本化がされている。（つまり、エイリアシングが生じないためには、必要な周波数の二倍の周波数で標本化する必要がある）
2進符号化…さまざまな情報をビット（0と1）による情報に変換すること。2進符号とはビットによる情報のこと。
ハミング距離…2進符号による情報の差の表し方の一つ。同じビット数の二つの情報が存在するとき、その二つの間で入れ替わった記号の数がハミング距離である。例えば、「00000」に対して、「00001」のハミング距離は1、「01001」のハミング距離は2である。
2進符号の圧縮…例えば、「0000001111111111111」という情報は、「0が6つ、1が13つ」と置き換えたほうがよりわかりやすい。このように、表現の仕方を変えることにより表現の手間が省ける場合があり、この省略作業を圧縮という。他にも、文字の圧縮では、よく使われる文字列である「ing」や「er」を、一文字一文字の情報として捉えず、一つのまとまりと見なすことによって表現の手間を省く方法などがある。
パリティ検査…ある2進符号の情報に、それ自体に意味をもたないビットを一つ以上付け加えて、伝達された情報にミスがないかを検査すること。2進符号はビットが一つずれるだけで重大な情報の違いを生んでしまうので、こういった検査は重要であり、様々な方法が考案されている。
第三章
情報量…ある情報（メッセージ）を伝えるために必要なビット数。例えば現在の月を伝えるとき、1月＝「0001」、2月＝「0010」、3月＝「0011」、4月＝「0100」…と予め定義づけしておくと、4ビットあれば情報の伝達が可能であることがわかる。ただしこの場合、正確には4ビットもビット数は必要ではない（上記の定義づけでいえば、「1101」「1110」「1111」「0000」の四つの情報に何の定義づけもされておらず、新たな別の情報を定義づける余地がある）。よって「現在の月」の正確なビット数は、以下のように”確率”を利用して考えられる。現在が何月かが全くわからないとき、現在が1月、2月、…、12月である確率は等しく（1/12）である。その上で、「現在は～月」であるという情報（メッセージ）が発せられた後になると、現在が「～月」である確率は1となる。こうした確率の比をとると、「状況が明らかになった程度」を定量化できることになる。これを利用すると、「現在の月」の正確なビット数は、-log({(1/12)/1})≒3.58とおける。（対数の底は2）
平均情報量…ごめんなさい。ちょっとこれは良くわかりません。せめて平均情報量の定義を言っておくと、発せられる情報（メッセージ）が複数の事象を含む場合、それらの事象をAi、またそれぞれの事象の起こる確率をpiとすると、
平均情報量＝Σ-pilogpi
となります。
プロトコル…情報の送り手と受け手の間で取り交わされるルール。交わされる情報の種類や質を明確にしたり、情報の伝達の仕方を明らかにしたりする。例えば、電話をする上での「もしもし」という合図は、これから電話の上で情報のやり取りをするというプロトコルとみなせるし（メールに同様のプロトコルはないため、「もしもし」とは言わない）、葉書の決まった場所に住所などの決まった項目を書くのも手紙を送る上でのプロトコルであり、来た葉書を郵便受けまで取りにいくのもプロトコルである。文字を上から下（もしく左から右）に書くのも文章を伝えるうえでのプロトコルである。このように、同じプロトコルでも様々な次元が存在することを留意しておくと、後のIP、TCPなどの語句が理解しやすい。
クライアント…情報を要求する立場にある人（もの）。後の8章では、とくに情報サービスを要求する立場として使われる。人がインターネットで情報を検索するとき、もちろんその人もクライアントといえるが、情報を検索する際に使われるウェブブラウザ（Internet Explorer、Safariなど）もクライアントである。

サーバ…クライアントに情報を要求される立場にあるもの。後の8章では、とくに情報サービスを提供する立場として使われる。要求にこたえるために様々なプログラムがサーバを補助する。

HTTP…hypertext transfer protocolの略。www（Internet Explorerなどで見られる情報）のやり取りをする際のプロトコル。ウェブブラウザとウェブサーバの間に取り交わされる規約。URLの冒頭に「http」と必ずくっついているのは、wwwにHTTPのプロトコルが用いられていることを表している。
共通鍵…情報のやり取りをするとき、悪意のある第三者に勝手に情報を盗まれたり、改変されたりするのを防ぐために、情報を暗号化し、送り手と受け手のみが情報を参照できるようにする技術が様々に考案されている。共通鍵はその一つ。といっても手のひらサイズのカギではなく、これも情報データの一つである。ある一つの共通鍵で、プログラム上で決まった手順を用いて、暗号化、および復号（暗号の解除）を両方行える。
公開鍵・秘密鍵…暗号化の技術の一つ。共通鍵と異なり、暗号化のためのデータ（公開鍵）と復号のためのデータ（秘密鍵）の二種類が一組になっている。かつて共通鍵の技術は全世界に広まったが、暗号文を送信する人間が複数いる場合、共通鍵を送信者全員に伝達しなければならず、そのたびに鍵自体のデータを誰かに盗まれる危険性があった。そこで、暗号化の鍵と復号の鍵を分けることによって、そのリスクを軽減したのである（暗号の復号をする秘密鍵を盗まれる可能性は、受信者が一人の場合、鍵の作成者から、受信者への秘密鍵の受け渡しの際の一回で済む）。通常、暗号化の為の公開鍵はその名のとおり一般に公開されている。

デジタル署名…様々な情報に対する電子的な署名。公開鍵などによく署名が行われる。一時期、以下のような公開鍵の破り方が盛んになった。①第三者が、もとの公開鍵Aとよく似た偽の公開鍵Bを作る。②暗号文の送信者に、本来の公開鍵Aではなく偽の公開鍵Bで暗号化をさせるように仕向ける。③偽の公開鍵Bで暗号化された暗号文を、第三者が偽の公開鍵Bに対応する秘密鍵Cで復号する。（BとCの作り手は同一人物）

こういったケースを避けるために、デジタル署名によって公開鍵の作り手を明確にする必要がある。

TCP…プロトコルの一つ。HTTPのプロトコルによってやり取りされる情報は、その過程で、パケットという最小単位の情報に細切れにされた後、ネットワークを介し、再びつなぎ合わされる。TCPは主に、情報のパケットへの分解方法と再構築方法を記したルールである。

ルータ…クライアントとサーバ間で情報のやり取りをするときの中継機器。情報の乗換駅のようなものである。
IP…プロトコルの一つ。情報の送り手から、受け手までの行き方のルールを記す。具体的には、あるルータにたどり着いた情報が、次にどのルータへと送られるかを指示する。WWWに関係するプロトコルには、HTTP>TCP>IPという明確な階層構造が存在する。
IPアドレス…IPと情報の伝わり方のルールであるが、IPアドレスはそのルールに則った各々のマシン（送り手と受け手の双方）の住所のようなもの。「192.168.1.3」などの数字列で表される。

DNS…IPアドレスは各々のマシンの住所を表す数字の列だが、数字列は、マシンの使い手である人間にはわかりにくい。そこで、ホストというIPアドレスの別称（例えば、www.u-tokyo.ac.jpなど）が存在するが、IPアドレスとホストを一対一対応にするためのルールが必要である。DNSはDomain Name Systemの略であり、IPアドレスとホストを対応付ける。
ヘッダ…前述のHTTP、TCP、IPはすべてWWWでの情報のやり取りの際に使われるプロトコルであるが、ヘッダはやり取りする情報にそれらのプロトコルのルールを付記するためのデータ。例えば手紙を送る際に、郵便というプロトコルを利用するために、住所を書いた封筒に手紙を入れる必要がある。このとき、封筒はヘッダであるといえる。
ポート番号…一つのコンピュータ内で、どのプログラムがどの情報を扱っているかを対応させるための番号。例えば一つのパソコンでウェブの参照とメールの送受信が同時に出来るのは、ウェブブラウザとメールプログラムに異なったポート番号が割り振られているためである。
第四章
データモデル…コンピュータでの処理をするために符号化（変換）された情報をデータというが、複数のデータを体系的に扱うための、データ同士の関係性を表したモデル。例えば家系図は、ある親族の人間の情報をデータにしたときの、データの関係性を明らかにし、データを効率的に扱うのに役立つデータモデルの一つである。
集合モデル…データモデルの一つ。複数の情報をグループわけする時に使う。例えば、大学の生徒をデータとして扱うとき、クラス、学部、学年などの考え方は、すべて集合モデル。集合の論理演算を使って複雑なデータの分類が出来る。

ネットワークモデル…データモデルの一つ。ある情報と情報間の関係に重点がおかれるときに用いる。情報を点（ノード）、情報と情報の関係を線（エッジ）で表す。例えば、インターネット上のページ（ノード）とリンク（エッジ）の関係や、路線図（駅（ノード）と線路（エッジ）の関係）などはネットワークモデルである。

階層モデル…データモデルの一つ。一応、ネットワークモデルの一種であるが、以下のルールに従う。①ノードごとに階層が存在する。②一つのノードと直接つながった上階のノードは唯一つである（下階の直接つながったノードはいくつでも良いし、なくてもよい）。③もっとも上階にあるノードはいくつでも良いが、すべてのノードは最上階のノードと何らかの形で繋がっていなければならない。④同じ階のノード同士は直接繋がらない。

先述の家系図や、生物の分類図、住所はすべて階層モデルである。
木構造…階層モデルの別称。階層モデルが木をひっくり返した形に似ていることに拠る。

階層的ファイルシステム…階層モデルを用いたコンピュータのファイルの扱い方。幾つかの特徴がある。①ファイルには「フォルダ」と「プログラム」の二種類があり、下階と直接繋がったノードはフォルダのみ。フォルダ自体は、下階とのファイルとの繋がり以外になんの情報も持たない。②もっとも上階にあるノードはただ一つであり、名称はシステムによって決まっている（たとえば、Windowsならば（たぶん）「OS」）。
第五章

計算モデル…コンピュータ上で計算が行われるとき、その計算方法を表したモデル。手続き型（前から順番に計算する方法）、関数型（前もって決まった計算法を定義しておき、必要に応じてそれを取り出す方法）、後述の有限状態機械などがある。コンピュータ上で計算などが行われるとき、実際的にはコンピュータ内のわずかな電流の動きによって計算が行われるのであり、これは人間からしたら大変わかりにくい。そこで、計算する立場から見て、そういったコンピュータ上の「電流の動き」をわかりやすく抽象的に表現したモデルが計算モデルである。
機械語…コンピュータ上で計算するとき、その計算方法が日本語で書かれていても、それをコンピュータは理解できない。コンピュータが正しく計算を運用できるように一定のルールで書かれた記号の集まりを機械語という。たいていビット（0と1）のみで構成される。

バイナリ…機械語で書かれた計算方法のこと。ビット（bit）の集まりで書かれたものなので、バイナリ（binary）という。
第六章
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アルゴリズム…コンピュータでは、現実の様々な問題を解決する。アルゴリズムは、その過程で必要とされる、目的に沿った計算方法の種類である。例えば最大公約数を求めるためのユークリッドの互除法や、また掃除をするときの、埃は上から払う、といった手順もアルゴリズムの一種といえなくもない。
※おまけ、パソコンの問題解決の手順…ある人が洞窟に閉じ込められたとする（現実世界の問題）。この問題を、コンピュータを用いて解決（洞窟からの脱出）しよう。まず「洞窟の中」という漠然とした状況では、洞窟が土で出来ているだとか、道がまっすぐだとか曲がりくねっているとか、そういう様々な情報が無数に存在していて、それらの中で問題解決に必要な情報は限られている。この場合でいえば、必要な情報は、洞窟の出口までの道筋程度であろう。そこで、道筋という情報のみを残すようにして、問題をモデル化する。このとき、探索者は、必要な情報として現在の位置、ゴール、および分岐点を表す場所と、場所間の通路のみに着目し、ノードとエッジによって情報をモデル化した。（右図参照。この時点で探索者はSTARTにいるとして、右図のようにGOAL（出口）まで道筋はわかっていないとする）。次に、GOALまでの探索方法を考えなければならない。この探索方法も計算方法の一種とみなせ、ここでアルゴリズムをもちいる。ここで考えられるアルゴリズムは主に二つである。①幅優先探索：一つのノードから直接進めるノードを一つ一つ確認するアルゴリズム（この場合、例えばABCDEFGHIJの順番で探索を行う）。②深さ優先探索：あるノードから進んだエッジが、問題解決の過程として正しいエッジであると仮定して、次々と奥のノードに進んでいき、行き詰まったところで一つ前のノードに戻り、別のエッジを選ぶ過程を繰り返すアルゴリズム（この場合、例えばABEFCGHDIJの順番で探索を行う）。一般的にどちらがより効率的かは一概に言えないが、この場合、同じ道を行ったりきたりするのは面倒だし、②の深さ優先探索のアルゴリズムを用いることにする（このように、一般的に選択しうるアルゴリズムは一つではないことをまず知るべきである。そして、その中から効率的なアルゴリズムを見つける事が重要だ、という事実も大切である）。次に、アルゴリズムによって計算方法が明らかになったところで、その計算をコンピュータがやってくれなければ意味がない。このためにアルゴリズムに沿って、コンピュータのすべきことを電子的文章によって指示しなければならない。この電子的文章がプログラムである。コンピュータに理解できるように、プログラムは機械語で書かれる（より正確に言えば、人間が人工言語で書いた文章を、コンピュータが（ビットなどの）機械語に変換して解釈する）。ここでこの問題のプログラムを記述することは避けるが、そう難解なプログラムにはならない。プログラムは人間に比べて遥かに早い速度で計算を行うので、コンピュータに（あくまでモデルとしての）解決手段が高速で表示されることであろう。あとはその表示に従って、現実的な問題（脱出）に対応すればいい（この場合、分岐路の奥がどうなっているのかを調べる手段をコンピュータの中に組み込まなければならないが…）。このように、コンピュータによる問題解決のためには、「モデル化→アルゴリズムの決定→プログラムの作成」という三段階の準備が必要である。
二分法…アルゴリズムの一つ。ある集合のなかの一つの要素を探すとき、まずその集合の要素をあるルールに則って二つの集合に分け、二つのうち、探している要素のあるほうの集合に同様の操作を施していく…という作業を繰り返す。自然数の平方根を求めるときなどに用いる。
計算量…コンピュータによる問題解決の際、どれだけ時間がかかるかという問題は非常に大切である。計算量は、そのかかる時間を見積もる際の指標。おもに計算量のオーダーという尺度を使って指標ははじき出される。かかる時間や、処理回数そのものを示す言葉ではない。

計算量のオーダー…計算量の指標。例えば扱わなければならないデータがNコである場合、情報処理の回数がNとどのように関わるかで決まる。例えばコンピュータAとBがNコのデータに対して必要な処理数が、10000logNと、2^N(2のN乗)であるとする。この時一見前者のほうが（10000倍だし）莫大な時間がかかりそうであり、Nの値によってはそれは正しいだろうか、ここで注目するのは「logN」と「2^N」のみである。この場合、前者のほうが計算量のオーダーは小さい＝計算量が小さい、と考えられる。同様に、「N^2＋10000」と「N^3」ならば、「N^2＋10000」のほうが計算量は小さい。これは、一般的にNが膨大な値であり、Nと関わる値以外は結果的に、ほとんど計算時間に影響を与えないためである。
有限状態機械…計算モデル（五章）の一つ。有限オートマトンとも呼ばれる。コンピュータ内での活動を幾つかの「状態」であらわし、またその状態の推移および、問題の開始状態、終了状態が定義付けられている。（演習をやったので、大体のイメージはつかめると思う）
計算可能性…現実の問題を、すべてコンピュータで解決できる保証はない。例えば、「日本を平和にしたい」という問題は、コンピュータでは解決できない。なぜなら、この問題だと、どういった状態を「解決」とするかを定義づけるための「モデル化」ができないからである。他にも、モデル化は出来ているがアルゴリズムがないことがわかっている問題（例えば、さいころを無作為に一回振って「１」を出したい、という問題）や、アルゴリズムが存在するかどうか自体わかっていない（例えば、現在わかっている最大の素数の次に大きな素数を見つけたい、という問題）などがある。計算可能性とは、このような計算の難しさの分類の仕方である。
第七章
主記憶装置…データを電子的に記憶する装置。CD-Rやフラッシュメモリ（メモリースティック）などは二次記憶装置と呼ばれ、それに対し主記憶装置は、もともとパソコンに搭載されている。

中央処理装置…データの演算、主記憶装置からのデータの取り出し、主記憶装置へのデータの書き込みを行う装置。CPUとも呼ばれる。

演習レジスタ…中央処理装置でデータの演算をする間、そのデータの情報を保存しておく場所。データを食材、主記憶装置を冷蔵庫、中央処理装置をキッチンにたとえるなら、演習レジスタはまな板のようなものである。
真理表…コンピュータのビットの演算では論理演算をよく用いるが、真理表は、ビットが各値をとったときの全ての組み合わせに対して、それらを用いた演算の結果（これもビット）がどうなるかを表に表したものである。おなじみの真理表の「真」と「偽」が、「1」と「0」になったと考えればよい。

ブール代数…真理表は、扱うビット数が膨大であるとき、非常に面倒な表になってしまう。そこで、式を用いて論理関係をあつかうのがブール代数である。例えば、xとyを「0」か「1」のみで定義される値としたとき、「x・y」は、xとyがともに1のときのみ1を表し（積集合）、「x＋y」は、xとyの少なくとも一方が1のとき1を表す（和集合）。x（本来はxの上には傍点ではなく、「－」が引いてある）は、xが0のときのみ1を表す（否定）。これらを組み合わせることによって、複雑な論理式の考察が可能になる。
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MIL記法…論理演算を、実際の回路をモデル化して記そうとした記法。例えば右図は「AND」を表す記号（基本素子という）であり、左側につながっているエッジがともに「1」の情報を持ってつながっている場合のみ、右側のエッジに「1」の情報を伝える。このほかにも多種多様な種類の基本素子があり、それらを複雑に組み合わせることによって、よりコンピュータの処理と近いイメージで論理演算が出来る（なぜならコンピュータも、電線（エッジ）と加算器など（基本素子）をもちいて回路をつくるからである）。先述のブール代数やこのMIL記法を用いた演算の仕方を、一通りつかんでおくと良い。
第八章
情報システム…複数のプログラムを組み合わせて、一つの決まったサービスや機能を提供するシステム。例えばテレビゲームは、簡単な演算プログラムや、ＴＶ画面への出力プログラムなど多種の要素を組み合わせて、エンターテイメントとしての一つの目的を達成しようとしている。他にも携帯電話、チケット予約、サービス企業なども、さまざま次元での情報システムといえる。ここではコンピュータがその中心となっている場合がほとんどであるが、何も全ての作業がコンピュータ上で行われているとは限らない。情報を要求する側をサーバ、提供する側をクライアントという（3章参照）。
防火壁…別名ファイアウォール。サーバはクライアントの要求に応えることはあっても、安易にクライアントによってプログラムの内部を除かれたり、内容が改変されたりされてはならない。そこで、サーバがある程度の機密性を守るために、不正なアクセスを防ぐ手段として存在するプログラムが、防火壁（ファイアウォール）である。

GET…クライアントとサーバがwwwで情報のやり取りをするとき、そのプロトコルであるHTTPが、クライアントに対してする要求。

POST…同様のとき、HTTPが、サーバに対してする要求。

情報システムに必要なこと（5点）…まず情報システムは、情報を要求する立場にあるクライアントにとってわかりやすいものである必要がある。次に、情報提供のためにクライアントから預かった個人情報などを、サーバは第三者に漏れないように保護する必要がある。また、情報システムはコンピュータを主に使っているという特徴から、何らかの原因でコンピュータの活動がシャットアウトされた場合でも、一貫性をもって処理を続行する対策が必要である。それと、一つのサーバに対して通常、クライアントは複数いるので、彼らに対して並行してサービスを提供する必要がある。最後に、先述のファイアウォールのように、悪意を持ったサーバへの攻撃に対処する必要がある。
第九章
インターフェース…我々はコンピュータによって問題を解決する際に、コンピュータに全てをまかせっきりにするのではなく、キーボードやマウスを使って様々な指示をコンピュータに与える。しかし身も蓋もない話をしてしまえば、キーボードはただの良くわからないボタンの集まりであり、マウスもなんか楽しげな音がでる小道具に過ぎない。ここで、我々が扱うこういった道具（デバイス）と、実際に扱われるコンピュータ上の問題の間に、一種の界面が存在するのである。インターフェースの本義とは、この「界面」、ないしは「接面」である。こういった界面の存在が、コンピュータへの理解を遅らせる最大の原因の一つになっている。例えばドライバであれば、「握りを回す」という作業が、「ねじを締める」という結果につながることが用意に推察できるが、コンピュータの「上から２つ目のボタンを押す」ことが、「コンピュータ上で作成中の文章の文字を一文字消す」という結果につながる事は、直観的に理解できない。また、ドライバと違って、一つの要素（握り、ボタンなど）が、一つの機能が一対一の対応になっていない場合のほうがむしろ多い。

第一接面…インターフェースの更なる問題として、界面が一つではなく、二つあるという考え方がある。第一接面はその一つ目で、人間と、デバイス（マウス、キーボード、スクリーンなど）の間にある界面である。この界面を薄くするには、人間がデバイスの持つ機能を理解する必要がある（マウスにはボタンが二つあるとか、そういう理解）。

第二接面…二つある界面の二つ目。デバイスと、コンピュータ内部の「問題」との間にある界面。この界面を薄くするには、コンピュータ内の問題に対して、ある指示を与えるためにはどういったデバイスをどう利用すればいいのかを理解する必要がある（指示の決定をするためには、エンターキーによる確定が必要である、といった知識）。もし人間の脳みそとコンピュータを直接つなぐ技術が発達したら、この接面は一つになるのだろうが、それはまだ先の話である…。
入力デバイス…コンピュータに指示を与えるために、人間が使うデバイス（小道具）。キーボード、マウスなど。キーボードやマウスは間接入力型デバイスと呼ばれ、ニンテンドーＤＳのタッチスクリーンなど、表示画面に直接指示を入力できるデバイスを直接入力型デバイスという。

出力デバイス…コンピュータの、問題解決などの反応を、人間が理解できるように出力するデバイス。スクリーン、スピーカーなど。ニンテンドー64の振動パックなども出力デバイスの一つである。

GUI…出力デバイスの表示方法の一つである。特に視覚を用いたデバイスであるとき、その情報が主に絵や画像である表現方法をあらわす。こういった表示方法が用いられるとき、入力デバイスも、マウスやペンタブレットなど、絵や画像の制作に向いているデバイスを用いることが多い。後述のCUIより直感的でわかりやすいが、やや曖昧な情報しか与えられない。
CUI…GUIに対して、文字のみを使った表示方法をあらわす。この時入力デバイスも、文字を入力するキーボードを用いることが多い。慣れればGUIより迅速な処理が可能だが、一見煩雑に見える。現在のコンピュータでは、GUIとCUIが組み合わされている。例えば階層的ファイルシステムはGUIが用いられているが、「WORD（このプログラム）」や「プロンプト」ではCUIが用いられている。
WIMPシステム…ウィンドウ、アイコン、メニュー、マウスなどを使った現在のGUIを使ったコンピュータの特徴。アイコンをマウスを使ってポインティング（指し示し）するという特徴に着目している。
第十章
情報リテラシー…「情報」という授業で学ぼうとしている内容。昨今、情報を得る技術はハイスピードで発展しているが、人間の側がその技術を使いこなす上での最低限の知識を会得していないと、情報技術を使いこなせないばかりか、逆に混乱や過剰な情報統制という自体を引き起こしかねない。例えばハッキングなどは、セキュリティなどの情報技術への知識の不足のために招かれた結果であるといえる。単なるコンピュータの使い方だけではなく、情報の扱い方（プライバシー、著作権などの概念）、情報を扱う上での倫理なども学ぶべき知識に含まれる。こういった知識全体を、情報リテラシーという。リテラシーの原義は、「読み書きのための知識」である。
技術の中立性…技術は社会の状態とは関係なく、独自に進歩するものだとすれば、技術は社会に対して中立であるといえる。このとき、完成した技術には法的整備や倫理的思考をめぐらす必要があるが、技術発展自体に対してはその責任はないと考えられる。しかしそう考えるよりは、技術は社会の状態に依存したものであり、社会に対して中立ではなく、技術発展の現場に情報的倫理などの配慮が整っているか、という疑問を常に抱き続けるほうがよい。例えば兵器の開発技術は、戦争という社会的背景を経なければ発達することはなかったであろう。開発者側から一般市民への技術的啓蒙が行われるだけでなく、社会にとって有害な情報技術が発展しないように、我々一般市民から、開発者側をチェックする必要があるのである。
技術と民主主義…情報技術の発展によって誕生したインターネットは、個人間の団結を促し、情報の流通を盛んにするという上でも、民主主義に多大に貢献するといわれている。だが、それと同時に、国から民主主義を維持するために、なんらかの法的整備を行う必要がある。例えば個人が個人情報を保護しておきたいとするプライバシーという考えと、国民の情報をある程度把握しておく必要がある国家という立場は相対するものだし、国家の情報を知りたがる国民と、国家機密を守ろうとするセキュリティという考えも、相反する。また、情報的な国民平等を保つために、デジタルデバイドという問題が注目されている。これは、情報に乏しい人間が、それゆえに情報を得る手立てにも乏しくなってしまう結果、さらなる情報の欠落を生み出すという、一種の格差の拡大である。このように、情報と民主主義の間には様々な問題が内包されている。
技術倫理…情報の発達に伴って、新たな倫理的思考が必要になる。例えばインターネットの特徴である通信範囲の広さや、匿名性や、複製の容易性は、容易に社会的混乱を引き起こしたり（愉快犯による掲示板での犯行予告など）、無責任に他人を傷つける事態を巻き起こしたり（ブログの炎上など）、他人の知的な財産を不当に侵害する（ＤＶＤの海賊版の流布など）といったケースを引き起こしがちである。それらに対しての法整備の基盤として、まず倫理の発達が求められる。また、情報倫理には技術者に対する倫理、システム管理者に対する倫理、一般市民に対する倫理などの複数の対象への倫理が存在する。加えて、先述の情報は社会に対して中立か、という議論に従って、情報倫理の形も変わっていく。

著作権法…かつて芸術作品などは、その製作の難しさという点で、本質的に複製が不可能であったが、最近はオリジナルと区別のつかない複製が情報技術の発展によって容易となっており、これにより芸術作品の作り手が得るべき利益が不当に侵害されてしまうケースが相次いだ。そのための法整備として考えられた法律が著作権法である。小説、音楽、ダンス、絵、建築、学術的図形、映画、写真、プログラムなどに対して法的保護がされる。授業中にやった「著作権クイズ」をもう一度やってみるとよい。この法律の細かい点に関しては今でも議論が続いている。

プライバシー…プライバシーとは、他人に侵害されるべきでない個人情報である。個人の個人情報は誤った使い方をされると、取り返しのつかない被害をこうむる可能性があり、過去の活動、学業成績、経歴、政治活動、犯罪歴などは、本人の同意なしに開示されるべきではない。情報技術の発達によって、こういった個人情報を盗み見ることが容易になってしまったため、それに対する対策を講じる必要が生じてきたのである。
個人情報保護法…前述のプライバシーの保護を実現するために考えられた法律。

セキュリティ…情報システムにおける安全性の確保をするという考え方。不当な情報の閲覧、改変を防ぐという考えであり、これまでに記述されてきた、暗号、ファイアウォール、プライバシーなど、情報技術について考える際には、随所に現れる考え方である。
◎おまけ２…過去問の解答byドラえもん
（過去問はhttp://minseikomabahongo.web.fc2.com/index.htmlにあります）
はじめに断っておきますが、正しい保証はまるでないです。あしからず。
2008年
共通問題１（4.3から）
（１）acd
（２）a：ある授業の履修のために必要な別の授業がひとつとは限らないという仮定を付け加える。このとき、あるノードと直接エッジでつながった、上階にあるノードはただ一つであるという階層モデルの規則に反する。
　　　c：複数のコンピュータの通信では複数のルータを媒介とし、ルータどうしが繋がっていることになるが、ルータ同士は互いに階層の差がない。同じ階層どうしのノードがエッジで繋がっていることになり不適切。
　　　d：ビデオの録画の操作の順番はほぼ一意的に定まるという仮定を加える。このとき、あるノードと直接繋がった下階のノードは等位である（つまり、順番を入れ替えてもかまわない）にも関わらず、操作の順番という優劣がついてしまっているため、階層モデルは不適切。
共通問題２（この問題のlogの底はすべて２です）（3.1から）
（１）-log(1/16)=4.00
（２）-log(11/16)=4.00-3.46=0.54
（３）-log(6/16)=3.00-1.58=1.42
（４）-log(1/6)=log2+log3=2.58（条件付確率）
（５）｛（３）の情報量｝＋｛（４）の情報量｝＝｛（１）の情報量｝
　　　日本史が出題されるという事象をJ、同様に東洋史をEとする。また、（１）（３）（４）の事象の起こる確率をそれぞれP(1)、P(3) 、P(4)とすると、
　　　P(1)=P(J),P(2)=P(J∪E),P(3)=P(J∪E|J)
　　　を満たす。よって、P(J∪E)*P(J∪E|J)= P(J)を満たすので、
　　　P(3)*P(4)= P(1)を満たす。
　　　上式の両辺の対数をとると、
　　　　log(P(3)*P(4))=log(P(1))
　　　⇔{-log(P(3))}+ {-log(P(4))}= -log(P(1))
　　　⇔｛（３）の情報量｝＋｛（４）の情報量｝＝｛（１）の情報量｝
　　　となる。
（６）-log(1-((15/16)*(15/16)))=-log(31/256)=8.00-4.95=3.05
（７）-log((1/11)*(5/11)*2)=2log11-log5-log2=6.92-2.32-1.00=3.60
共通問題３
問題A（9.3と、10.3から）
（1） プログラムAでは、2つの端点のスクリーン上の座標をキーボードで入力する。プログラムBではマウスを使ってスクリーン上のポインタを動かし、2つの端点の位置をクリックする。プログラムAでは正確な位置に線分を引けるが、他の図形との対応関係を把握しつつ引くのは難しい。一方、プログラムBは視覚からみて直観的に線分を引けるが、あくまで目測で線分の位置が決まるため、ややその位置は不正確である。
（2） 不正アクセス防止法は、アクセスする対象は問題にならず、アクセスする手段が問題になる。具体的には、セキュリティを不正に突破すること、他人のパスワードやIDを無断で使用することなどが規制対象である。従って、不正アクセス防止法が適用されるのはcとd。
問題B（7.1から）
（１）2001:7 2002:7 2003:7 2004:1
（２）2001:14 2002:7 2003:6 2004:1
（３）2001:56 2002:7 2003:0 2004:1
（４）出力：56　意味：2002の値と2003の値の乗算
個別問題
面倒なので省略。
2007年
共通問題１（3.2から）
（1） 送信者
（2） b.秘密鍵と公開鍵　c.秘密鍵　d.公開鍵　e.秘密鍵
（3） まず、公開鍵から簡単に秘密鍵を推測できないような構造の鍵の組が必要。また、偽の公開鍵のせいで、秘密鍵でも暗号が開けないという場合を防ぐために、公開鍵と秘密鍵の対応関係を明確にする必要もある。最後に、公開鍵の構造は簡単でかまわないが、秘密鍵の構造は、簡単に第三者にデータを盗まれないためにも、やや複雑なデータにする必要がある。
（４）共通鍵は、そのデータ自体を第三者に盗まれた時点で鍵としての機能は破綻してしまうので、必ず相手だけに鍵の情報が伝わるように気を配る必要がある。また秘密鍵も同様だが、公開鍵は文章を暗号化する機能しかないので、その内容を必ずしも秘密裏にする必要はない。
共通問題２（4.3より）
（１）（路線図とウェブのリンクは階層モデルではない。注意）（教科書ｐ８５の、図4.18や4.20を書けばよい）
（２）どの階層的ファイルシステムも、そのもっとも高階層のノード（フォルダ）は一つであり、それぞれのシステム特有の名称（Macなら「/」」）がついている。また、下階のノードと直接繋がっているノードはフォルダ（もしくはディレクトリ）と呼ばれ、それ自体に機能はない一方で、プログラムを起動するノードは、下階のノードと直接つながる事は決してない。（例えば、あるフォルダ内の「メモ帳」を起動しても、そこから別のフォルダやプログラムを参照できない）
（３）ホスト名は、木構造のもっとも下階のノードの名称を指し、ドメイン名はホストと直接つながった上階のノードの名称、「.」はエッジを表す記号である。この木構造は、もっとも下階のノードのみがマシン（ホストコンピュータ）そのものを指しており、それより上階のノードはあくまで所属集合である。この場合、それぞれのマシンをどの所属集合が管理しているのかがはっきりしているので、系統だったネットワークの管理が可能となる。
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共通問題３
問題A（10章、9.3から）
（１）著作権法：もともと、この法律の対象になるような芸術作品は、技術的に複製不可能なものであった。しかし、情報技術の発展によって芸術作品の複製が容易になったため、芸術作品の作り手が生み出した価値が、作り手から不当に奪われないようにという観点から誕生した「著作権」という概念が、この法律の根底にある。
（２）昨今は、コンピュータの操作によって簡単にさまざまな情報が得ることが可能になっているが、安易な操作で重大な被害をこうむるコンピュータウイルスの例のように、情報を得る上で、コンピュータ上で「実際に何が行われたのか」に対して無知であってはならない。そういった情報技術に対しての最低限の知識を表す言葉が、情報リテラシーである。また、収集した情報が本当に信頼のできるものかを主体的に取捨選択できる批判的態度も重要であり、この判断力も情報リテラシーに含まれている。
（３）GUIは、絵や画像を用いた視覚的情報なので、直感的でわかりやすい一方で、情報の正確性に欠ける。一方CUIは、文字列によって入力や出力が行われるので、一見煩雑にみえるが、慣れれば作業は迅速であり、かつ正確な命令を与えられる。
問題B（5.1から）
（１）LLLL：0~63　LRLLR：288~319
（２）0：LLLLLLLLLL　100：LLLRRLLRLL　500：LRRRRRLRLL
（↑二進法から考える）
（３）左から小さい順番でカードが並んでいないと仮定する。このとき、あるカードjに対して、別のカードi(i<j)がjより右にあったとすると、(a)から(d)までの手順で、jを含むカードの山を左下に、iを含むカードの山を右下に重ねた手順が必ず存在する。しかし、これは「m未満の数字を左下に、m以上の数字を右下に」という手順のうえのルールと反する。よって矛盾。従って、左から小さい順番でカードが並んでいることになる。
（４）（ア）2（イ）p(n)=(2^n)+2p(n-1)（ウ）p(n)=(2^n)*n（ただし、a^n＝{aのn乗}）
個別問題１（10章から）
１．国家間、地域間、個人間の格差を生じさせる主な原因は、それぞれの国家、地域、個人がもつ潜在的な資源の差である。その資源とは、もちろん物理的な財力や人口などといった要素も含んでいるが、その最もたる要素は情報である。かつて戦国時代に忍者が暗躍したり、近代にスパイが存在したのは、彼らが盗み出す他の組織の情報こそが、何よりも巨大な価値を持っていたからである。かつて、情報というのは限定された場所のみにとどまるものであったし、その伝達には多大な時間と、確かな輸送手段、そしてコストが必要であった。ギリシャ兵が自国の勝利という情報を伝えるために、自身の命を犠牲にしたという逸話からもそれは伺える。ところが現代では、情報をあまりに簡単に、短時間で、広範囲に、きわめて低コストで伝達することが出来る。このことはつまり、情報技術の発達が、そういった格差を縮小させることを示している。
２．確かに情報技術の発展によって短時間・広範囲・低コストの情報の伝達が可能になっている。しかし、情報伝達によって国家、地域、個人間の格差が縮小するためには、その情報がつねに正確である必要がある。現代では、あまりに簡単に情報が手に入れられる一方で、その情報が実際にはどのように手に入ったのか、またそれは信頼性があるのか、という情報技術に対する最低限の知識や、情報に対する批判的な態度が不足している。例えば新聞等の発達によって戦前の日本は以前に比べて格段に情報の伝達が広まったが、それが逆に集権国家の情報操作・扇動に使われた結果、当時の日本人の生活環境は他国（他国もあまり良くはなかっただろうが）に比べて格差が是正されるどころか、逆に差が広がってしまった。情報技術の発展のみでは、むしろ格差は拡大する可能性すらあるのである。現在ではそういった状況を防ぐために、最低限の知識を得たり批判的態度、すなわち情報リテラシーを獲得しようという議論が行われつつある。
個別問題２（5.2から）
d←25
m←12
r←100
while r>0 do
while d>0 do
        d←d-1
        r←r-1
        if r=0 then
            D←d
            M←m
        endif
done
m←m-1
if m=0
    then m=12
    endif
    d←daymonthm
done
※ただし、100日前の月は変数M、日は変数Dである。
2006年度
共通問題１（2.3、3.4、3.2）
（a） 44100Hzの音まで→22050Hzの音まで：サンプリング周波数はあくまで標本化する時の尺度であって、再現できる音の周波数は、その半分の22050Hzである。
（b） 人間の可聴域が～→人間の音の大きさを識別する機能を十分カバーできる音の振幅の段階がだいたい16ビット程度だからである。：量子化とは、標本化によって分けられた断続的な部分にデータを表現することであり、音楽CDの場合、一定の間隔に標本化された時間ごとに、音の波形の位相のデータを量子化している。よってここでは周波数（一秒後ごとの振動数）は無関係であり、むしろ関係あるのは音のふり幅である。
（c） 直接ケーブルで→複数のルータを通じて：インターネットでは、互いのコンピュータのもつIPアドレスを頼りに、データがルータという中継機器を通じて行ったり来たりする。いくつのルータを仲介してもいいので、遠距離での通信も可能である。
（d） 送信者と～→送信者のみが暗号化のための公開鍵を公開し、受信者のみが所持している秘密鍵で復号を行う。：本文のままでは暗号の意味がない。
共通問題２（5.1）（この問題は難しすぎます。）
（a）f(4,4)=3　f(3,5)=7　f(1,5)=8
（b）f(1,n)=MaxAである。例えばa<bのとき、f(a,b)=Max{f(a,[(a+b)/2]),f([(a+b)/2]+1,b)}であり、f(a,[(a+b)/2]) =…　f([(a+b)/2]+1,b)=…　と繰り返して行くと、最終的にf(1,1)からf(n,n)まで、すなわちA1からAnまでの全ての値が登場する。f(1,2)=Max{A1,A2}のように、より大きな値がf(*,*)の値として残って行くので、最終的にMaxAが残ることになる。すなわち、f(1,n)=MaxAである。（下手な説明ですみません…）
（c）7回
（d）2n
共通問題３（8.2）
クライアントとは、ネットワーク上でサービスを要求するプログラムであり、サーバとは、サービスを提供するプログラムである。サーバには直接、サービスを行うためのプログラムが搭載されている。ネットワーク上でサービスのやり取りが行われる際、サービスを提供される側はウェブブラウザを利用して、ネットワークを介し、サービスを提供する側のウェブサーバにサービスの要求を伝達する。このときのウェブブラウザがクライアントであり、ウェブサーバがサーバである。例として、以下のようなものがあげられる。一つはネット通販で、クライアントは欲しい商品をウェブブラウザを通じてサーバに伝達し、サーバは商品の在庫状況などを把握するプログラムなどを通じて、商品の配達をする手筈を整える。二つ目はネットゲームで、クライアントはウェブブラウザを利用し、ネットワークを通じてサーバに存在するゲームプログラムを起動する。サーバは、自身のプログラムを利用してゲームの環境を整えておく。
個別問題１（6.2）
１．有限状態機械
２．
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３．3回（真ん中→右→左）
個別問題2（10章から）
まず、送り主としての立場を明確にする必要がある。誰が送ったメールなのかが曖昧な状態でメールを送る行為は、責任の所在を不明確にし、騙りやなりすましのきっかけになる。次に、赤の他人の個人情報や、著作権で保護されているものを、個人的な受け渡し以外の用途で添付してはいけない。これらは個人情報や他人の作品の勝手な流通のきっかけとなり、プライバシーの侵害や、知的所有権の侵害につながる。最後に、コンピュータウイルスなどの、相手のコンピュータに損害を負わせるプログラム送らないように注意しなければならない。コンピュータウイルスの流通は情報社会の危機の一つであり、事前にそれを防ぐ行動は情報リテラシーのひとつである。
1. 必須学習項目   赤字と太字で示す 
2. 要望学習項目A  緑字と下線で示す 
3. 要望学習項目B  青字と下線で示す 
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