HWBまとめ
石崎教員の個別問題の出題範囲となっているHWBをまとめたものです。

※HWB(http://hwb.ecc.u-tokyo.ac.jp/)

ちなみにhttp://lecture.ecc.u-tokyo.ac.jp/~qmstshzk/joho_tue08/index.htmによると、試験範囲は
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さらに余裕があれば、17.2，26.1(26.1.1.1除く)に取り組むことになっているようですが、ここで触れられている内容はjavaプログラミングなので、とても自分がまとめられるような内容ではなく、石崎教員が出題しないことを信じてスルーしました。申し訳ありません。

以下に試験範囲となっているHWBの記述をまとめましたが、さすが逆評定では鬼になっているだけあって、もとのHWBの量が結構多いです。よって真剣に時間がない方向けにかなり端折ったものになっています。主にアプリケーションの基本操作など、個人的にあまりにも出題されなさそうだと思った項目は省略しました。発展項目にはほぼ全く触れていません。端折った割に分量が多いのは申し訳ないです。教科書とかぶる部分もありますので適宜読み飛ばしてください。

力不足（やる気不足？）で個別問題の過去問を見た事が無く、どのような出題方法がとられるかは予想ができません。個人的には以下に太字で書いた単語が分かればいいような気がしますが・・・時間に余裕がある方はHWBを直接見たほうが高得点につながると思います。誤りがあったら許してください。また、もし省いたところから出題されても許してください・・・


3.まず知っておく

3.1 教育用計算機システムとは

東大の教育用計算機システムは、ECCSという略称で呼ばれていて、iMac端末とCAD端末の2種類が利用できる。情報の授業などで自分たちが一般的に使っているのはiMac端末の方。iMac端末は中央のサーバコンピュータにより集中管理されているので、どの端末を利用しても同じ個人別の環境が利用できるようになっている。ちなみに端末とはサーバコンピュータに管理されている側のコンピュータのこと。iMac端末ではMac OS Xというオペレーティングシステムが使われている。基本的な概念においてはWindowsと共通している。今までWindowsを使い慣れている人でも、違うオペレーティングシステムを利用することでコンピュータや「情報」の概念についてより深い理解が得られるらしい。
3.2 教育用計算機システムの利用上の注意

確か、昔の「情報処理」の試験では利用マナーを問う問題が出ていた気がするので一応触れます。

· 情報教育棟や駒場図書館2Fメディアパークで、端末を利用できる。
· 自習のためなら自由に利用してよいが、学習目的の利用のみに限る。

· 利用時間は、平日は9:00-21:00、土日は12:00-18:00。休業中も結構開館している。

· 困ったことがあったら情報基盤センターの業務室の人や、相談員に相談する。

· 館内で、飲食や喫煙をしてはいけない。

· 床下にケーブルが敷いてあるため、傘を持ち込んではいけない。

· プリンタを利用するときにはプリペイドカードを使う。

3.3 確認テスト は省略します。

4. まず使ってみよう
4.1 電源を入れてログインする
コンピュータを使うには、電源を入れてログインしなければならない。大学のコンピュータは多くの人が使うので、利用資格の有無を確かめるためにログイン操作が必要。コンピュータの利用資格のことをアカウントとよび、それに対応するユーザ名やパスワードが付いてくる。これらを伝えて、端末の利用を開始する操作をログインとよぶ。
電源を入れてログインする方法は知らない人はいないと思われるので省略します。

4.2ログアウトして電源を切る

システムの利用を終了することをログアウトと呼ぶ。多くの人が使うシステムなので、安全維持のために毎回行う。

ログアウト方法も皆さんご存じだと思うので省略します。ちなみに電源を切るときはメニューで「g******をログアウト…」の代わりに「システム終了…」を選びます。ログイン画面で電源を切るときは「Shut Down」をクリックします。

4.3強制終了

作業中、操作に対してコンピュータが反応しなくなることがあり、これをフリーズという。フリーズしたらまず様子を見て、5分以上経過して回復しそうにないときは電源ボタンを数秒おして電源を切る。電源が切れてから再度入れるまでに5秒おく。強制終了はできるだけしないこと。フリーズの原因はアプリケーションを多数起動させていることなどが考えられる。
4.4確認テスト は省略します。
5.端末操作の基礎
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aをメニューバー、bをDockという。

5.1基本用語の理解

ウィンドウ：四角い領域で区切られ、その中に情報を表示する。複数を同時に表示させることも重ね合わせることもできる。作業の同時進行などに役立つ。
アイコン：データや命令などを小さな絵で示したもの。絵なので、内容や機能が一目でわかり、直観的な操作を可能にする。
メニュー：コンピュータに与えることができる多くの命令をあらかじめ分類したもの。
ポインティングデバイス：普通はマウス。画面上の任意の位置を指定できる。
5.2メニュー操作

普通に利用していれば大体わかるので割愛します。

5.3アプリケーションの起動と終了

特定の目的のための作業を行うプログラムのことをアプリケーションとよぶ。アプリケーションを起動する方法は、Dockから起動する方法とFinderから起動する方法とがある。終了するときにはメニューバーのリンゴマークの右隣にある、アプリケーション名が表示されている部分をクリックし、展開されたメニューの一番下「***を終了」をクリックする。
アプリケーションの起動方法は割愛します。

5.4アプリケーションの切り替え

アプリケーションは複数を同時に実行できるが、メニューバーに表示されているアプリケーションをアクティブなアプリケーションという。アクティブなアプリケーションはただ一つである。アクティブなアプリケーションを切り替えたいときは、目的のアプリケーションのウィンドウのどこかをクリックするか、目的のアプリケーションに対応するDockのアイコンをクリックする。
5.5ウィンドウ操作

ウィンドウの上部の、ウィンドウの名前が表示されている部分をタイトルバーという。

また、マウスのボタンを押したままにしておくことをプレスといい、プレスしたままマウスを動かすことをドラッグという。

ウィンドウの操作方法については割愛します。

5.6 Dockと利用法
Dockは、頻繁に使うアプリケーションの起動、複数のアプリケーションの切り替えに用いる。Dockにアプリケーションを登録するには、FinderなどからアプリケーションのアイコンをDockの中にドラッグ&ドロップする。Dockからアプリケーションを削除するには、アプリケーションのアイコンをDockの外にドラッグ&ドロップする。

起動中のアプリケーションはDock中に表示され、下に青白い光が灯る。Dock中の起動中のアプリケーションのアイコンをクリックすると、そのアプリケーションがアクティブとなる。

5.7ヘルプの見方

ヘルプを参照することで、Mac OS Xやその他アプリケーションの使い方を調べられる。Finderのメニューが出ている状態でメニューバーの右端にあるヘルプのメニューを開くと、Macヘルプと書かれた項目がある。これがMac OS X全般にかかわるヘルプとなっている。各アプリケーションのヘルプを使うには、各アプリケーションのメニューからヘルプメニューを開く。
5.8入出力環境 (無視して可と思われます)
5.8.1 CD, DVD

CD, DVDは、本体右側の挿入口から入れることができる。取り出す方法は、Finderを使う方法、キーボードを使う方法、メニューバーを使う方法がある。（詳細は割愛）
5.8.2 USBメモリ

本体の下側にUSBポートがぶら下がっているので、そこに差し込んで利用する。差し込んだあとは、デスクトップに現れたUSBメモリのアイコンをクリックするか、Finderのサイドバー（左側にあるリストのようなもの）にあるUSBメモリの項目をクリックすると、USBメモリの中身を参照できる。取り外す際は、FinderのUSBメモリの項目の取り出しボタンを押すか、デスクトップのUSBメモリのアイコンをゴミ箱にドラッグ&ドロップする。
5.8.3その他の入出力環境

本体下側にぶら下がっている黒い端子にはイヤホンを差し込んで利用することができる。その他の多様な入出力装置を備えた端末も教室に存在する。

5.9 Macをカスタマイズしよう と、5.10便利機能 は、発展項目なので省略します。

5.11 確認テスト も省略します。

6.マウスとキーボード
この項目はマウスとキーボードの基本操作について述べたものなので、特にまとめることはほぼないと思われます。

プレスした状態からマウスのボタンを離すことはリリースというそうです。また、iMac端末で採用されているキーボードは「Happy Hacking Keyboard」というものらしいです。このキーボードでは、fnキーを押している間はキーの役割が前方側面に表示されているものになります。また、タイピング練習ソフトとして「typing」と「trr」があるそうです。

7.はいぱーワークブックの歩き方
この章もHWBの使用方法について説明してあるだけなのでほぼ省略します。ちなみにHWBは、ウェブページとして作成されているので、Safariなどのウェブブラウザを利用して読みます。


8.日本語の扱い

8.1 Mac OS Xでの日本語入力
Mac OS Xでは、付属している「ことえり」というかな漢字変換方式の日本語入力システムを用いる。

8.1.1入力状態の切り替え

ことえりには、「英字入力」「ひらがな入力」「カタカナ入力」などの入力状態があり、現在の入力状態はメニューバーのこの部分[image: image2.png]l =<») K 1324



のアイコンでわかる。Happy Hacking Keyboardにおいては、スペースキーの左右にある変換キー、無変換キーを用いて入力状態を切り替える。変換キーを押すとひらがな入力、無変換キーを押すとカタカナ入力、シフトキーを押しながら変換キーを押すとカタカナ入力になる。また上の入力状態アイコンをクリックして展開されるメニューでも切り替えが可能だ。

入力状態切り替えができない場合は、ことえりが有効になってないからだと考えられる。ことえりを有効にするには、メニューバー左端のリンゴマークをクリックし、システム環境設定を開く。次に言語環境を開いて、入力メニューの中からことえりを探し、左にチェックを入れる。
8.1.2かな文字の入力

ここは基本的なローマ字入力の説明なので省略します。

8.1.3漢字の入力

ここでも基本的な変換方法の説明のみです。ちなみにシフトキーを押しながら左右矢印キーを押すことで、文節の区切り方を変えることができます。

8.2文字コード(第1回課題で利用されたところなので出るかもしれません)
8.2.1文字コード

コンピュータ内部では、文字の情報はコンピュータが扱えるような情報の形式に変換される。これを符号化という。符号化の方式は、JIS、ANSI、ISOなどによって規格として定められている。
文字の符号化の際には、各文字にある数値が対応づけられる。この数値が文字コードである。また、ある規格での文字の集合を文字集合という。アルファベットでは文字の種類が漢字などに比べると少ないため、少ないビット数（ビット：0と1の数字）ですべての文字を表現できる。アルファベットと数字を表わす文字コードとして、ANSIの制定したASCIIという規格がよく利用される。ASCIIでは7ビットの文字コードを定めているので、2の7乗種類（＝128種類）の文字を表現できる。しかし、コンピュータにとっては8ビットのほうがキリがいいので、通常は8ビットで文字を表現する。ちなみに、8ビット＝１オクテットである。世界各国の文字を表現しようと定められたUnicodeでは16ビットの文字コードを定めているので、2の16乗種類の文字を表現できる。
8.2.2漢字コード

日本語に使われる文字コードとして、JISコード(ISO-2022-JP)、日本語EUC、シフトJISコードがよく用いられる。ここでは漢字は基本的に2バイト(16ビット)で表現される。これらの漢字コードはMac OSなどの基本的なオペレーティングシステム上ですべて利用可能だ。ちなみに漢字コードを選択することを「エンコーディング形式を選ぶ」ともいう。
Mac OSでは、シフトJISコードがよく用いられる。UNIXというオペレーティングシステムでは日本語EUCコードがよく用いられてきた。メールではJISコードが用いられる。

ここであげたような漢字コードとは別に、Unicodeでも漢字が利用できる。UTF-8、UTF-16といったエンコーディング形式がUnicodeに対応している。

8.2.3は発展項目なので省略します。
9.ウェブブラウザ

9.1ウェブにまつわる概念
9.1.1ウェブとは?

ウェブ上の文書の大きな特徴は、ハイパーリンクを通じてあるウェブページから別のウェブページを参照することができることである。このような相互参照の仕組みをもった文書をハイパーテキストとよぶ。インターネット上のハイパーテキストシステムを、ウェブ(World Wide Web)という。ウェブページ自体は単なるテキストファイルであるが、ウェブブラウザを使って閲覧すると、人間にとって読みやすい形にデザインされ、ハイパーリンクによる相互参照機能も実現する。ちなみにウェブブラウザの起源は1993年に開発されたNCSA Mosaicというもの。当時のウェブはCERN(欧州合同原子核開発機構)を中心として細々と運営されていた。

9.2 URLとは?

ハイパーリンクによる相互参照の際などに、インターネット上のウェブページなどの場所を指定する仕組みをURLという。
9.2 Safariの基本操作

9.3さまざまな操作

Safariとは、Mac OS Xに付属しているウェブブラウザである。

ここではSafariの基本操作が述べられているだけなので省略します。ちなみにリンクが結び付けられている文字列や画像のことをアンカーといいます。あるウェブページに再び簡単に訪れられるよう、登録しておくものをブックマークといいます。また、ウェブページの多くは、HTML(Hypertext Markup Language)という言語で書かれています。
9.4 Safari以外のブラウザ は発展項目なので省略します。

9.5確認テスト も省略します。

10.電子メール

ネットワークでつながったコンピュータ間で郵便のように情報のやりとりをするシステムを電子メールとよぶ。

10.2電子メールの読み書き
10.2.1～10.2.4はMailSuiteの基本的な操作説明なので省略します。MailSuiteは、ブラウザ上で動くメールクライアントなので、ブラウザが使える環境ならどこでも使えます。もしMailSuiteを全く使ったことがない場合は、暇をもてあましているならばhttps://ms.ecc.u-tokyo.ac.jp/からログインしてみてください。たぶんHWBを読まなくても使い方はわかります。

10.2.5はApple Mailの基本的な操作説明となっています。Apple Mailとは、Dockのなかで切手のアイコンで表示されている、メールクライアントです。ここでも操作説明に終始しているので省略します。
10.3電子メールのエチケット
· メール送信の際には相手のメールアドレスが正しいか確認。

· メールを送る際にはちゃんと名乗る。署名を使うのもよい。

· 電子メールは確実に相手が読むことを保証するものではないということを心に留める。

· 見知らぬ人からのメールには注意。

· 知人からのメールであっても添付ファイルを開く前にはウイルスチェック。

· 電子署名のないメールは、送り主本人が書いた保証はない。

· 容量の大きすぎるメールを送らない。

· 多量のメールはシステムへの負荷となる。

· 文字が装飾されたHTMLメールや、絵文字の入ったメールは正しく読まれないことがある。

· チェーンメール(同じ内容を他人に転送するよう求めるメール)は送らない。
· スパムメール(不特定多数への広告メール)も送らない。スパムメールの送信は違法。

10.4電子メールが届く仕組み
10.4.1ヘッダ情報
メールは、ヘッダ情報とメッセージ本文から構成される。ヘッダ情報には次のような情報が含まれている。

	From:

To:

Cc:

Bcc:

Subject:

Date:

Reply-To:
	差出人のメールアドレス。
宛先のメールアドレス。
CCの送り先のメールアドレス。
BCCの送り先のメールアドレス。
メッセージの件名。
メッセージが送信された日付。
返信先のメールアドレス。


ここでCCはカーボンコピー、BCCはブラインドカーボンコピーの略である。メッセージの直接の宛先ではないが、メッセージの内容を知らせたい人がいる場合、CCとして指定する。BCCはCCとほぼ同じだが、メッセージを受け取った人にはBCCのヘッダは削除されており見えないので、BCCで誰が宛先に指定されたかは差出人以外は知ることができない。
10.4.2～10.4.5は発展項目なので省略します。

10.5確認テスト も省略します。

15.エディタ

15.1エディタとは何か
文字だけからなるファイルをテキストファイルという。普通は、Wordなどで作成されて文字の修飾などが含まれたファイルはテキストファイルとよばない。このような修飾情報を含まない純粋な文字情報のみのファイルだけであることを強調したい場合、プレーンテキストファイルと呼ぶ。プレーンテキストファイルはどのようなオペレーティングシステム上でも扱える。

テキストエディタはこのテキストファイルを編集するためのアプリケーションである。単にエディタとも呼ばれる。
15.3テキストエディット編
15.3.1テキストエディットとは

テキストエディット(TextEdit)は、Mac OS X上で利用できるエディタであり、プレーンテキストファイルやRTFフォーマット(文字の修飾情報が加わった文書形式の一種)の文書を扱える。

15.3.2～15.3.7は基本操作なので省略します。
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を使ったショートカットキー（[image: image4.png]


＋Xでカット、[image: image5.png]


＋Cでコピー、[image: image6.png]


＋Vでペースト）は覚えたほうがいいかもしれません。
15.3.8～15.3.9は発展項目なので省略します。
16.WWWと情報発信
16.1 WWWの仕組み
16.1.1 World Wide Web
WWWは、大まかには次の3要素によって構成されている。

· ウェブブラウザがウェブサーバと通信を行う方法(HTTP)

· ウェブページの実体であるハイパーテキストを記述する方法(HTML)

· ウェブページの場所を一意的に指定する方法(URL)
16.1.2 HTTP

ウェブブラウザがウェブページを表示するためには、まずそのウェブページのデータが保存されているウェブサーバからウェブページを取得する必要がある。そのための通信方法を規定したものがHTTPである。開こうとしているウェブページのURLや、ブラウザの名前、サーバから送信されるデータの形式やサイズ、エラーメッセージなどの記述方法が規定されている。これはプログラム同士の通信の規定であることから、利用者が直接目にすることはあまりない。

ウェブサーバはウェブブラウザのリクエストに対し、ステータスコードという3桁の数字を返す。これは100番台～500番台まであり、400番台、500番台はエラーを示す。400番台はブラウザ側の問題であるエラー、500番台はサーバ側の問題であるエラーを意味する。たとえば404はURLが示すファイルがサーバ上に存在しないというエラーを示すステータスコードである。

16.1.3 HTML

ウェブページの実体であるハイパーテキストを記述するのには、HTML(HyperText Markup Language)とCSS(Cascading Style Sheet)が用いられる。HTMLは実際の文書に交えて「<」と「>」で囲まれた記号(タグ)を記述し、文書の構造を記述していくものである。これはテキストファイルなので、市販のソフトウェアに頼ることなく自分で手軽に書くことができる。このことがWWWが広まった一因となっている。ちなみにHTMLは文書の構造を記述するものであり、その一方でCSSは文書の視覚的要素を記述するものとされている。よって本来HTMLで文書のデザインを記述することは推奨されない。そういった情報はCSSで記述すべきとされる。
16.1.4 URL
http://hwb.ecc.u-tokyo.ac.jp/current/index.htmlというURLを考える。
「http」の部分は、スキーム名と呼ばれ、URLで示された情報の取得にHTTPを用いることを示している。また、「hwb.ecc.u-tokyo.ac.jp」の部分は、情報が保存されているウェブサーバのホスト名を示している。「/current/index.html」は、ウェブサーバ内における情報の位置を示している。

16.1.5ウェブサイト

ウェブサーバ上に置かれたウェブページ群を、ウェブサイトとよぶ。ウェブサイトの表紙にあたるものをトップページやホームページとよぶことがある。
16.1.6情報発信の際の注意点
現在、誰もが手軽に自分のウェブサイトを開設し、世界中に情報発信することができるようになっている。そこで、情報発信の際には日本の法律とサーバのポリシーを遵守しなければならないことに注意する。また、どんな人が読んでいるかわからないという意識を常に持って、自分の書いた内容に責任を持つことを心がける。個人情報の公開については、十分な配慮をするべきだ。

16.1.7 WWWシミュレータは発展項目なので割愛します。

18.情報処理システム
18.1計算機と情報処理
広義には計算機とは算盤、電卓、コンピュータなど計算する機械全般をさすが、情報処理の観点からみた狭義の計算機は、コンピュータのことを示す。コンピュータは他の機械とは違い、次のような性質を持っている。
· 異なったプログラムを使って、情報処理機能を変えて、同一の機械での多様な使い方を実現する。
· マルチメディアという言葉が示すとおり、数値だけでなく文字や音声など情報一般を扱える。
· 計算機ネットワークにより、世界中のコンピュータ資源をさまざまに利用できる。

こういったコンピュータの情報処理システムとしての側面が、コンピュータの急速な発展を招いた。
18.2ハードウェアとソフトウェア
ハードウェアとは、コンピュータの機械そのもの、または機械を構成する部品をさす。ソフトウェアとは、コンピュータを動かす情報をさす。
18.3プログラムとデータ
計算機による情報処理システムにおいては、情報の入力、そして出力が常に伴う。また、コンピュータはプログラムによって情報処理の機能を変えることができるが、プログラム自体も情報の一種である。情報処理の観点では、処理内容を示す情報をプログラム、処理対象となる情報をデータと呼ぶ。ソフトウェアはこの2種類の情報に分けられる。しかしこの2つの関係は固定的でなく、プログラムファイルをコピーする作業においては、このプログラムファイルはデータという位置づけになる。
18.4プログラミング
プログラムを記述する作業をプログラミングという。その際に用いる言語をプログラミング言語とよぶ。プログラミング言語はプログラミングをうまく行えるように作られた人工言語であり、対して人間が日常使用する日本語などの言語は自然言語という。
実際の記述であるプログラムに対して、プログラムでの情報処理の内容をアルゴリズムという。

コンピュータが直接読み取って実行するのは、ハードウェア固有の機械語で書かれたプログラムだが、人間には理解しにくく汎用性にも欠けるため、通常のプログラミングには、人間が理解しやすい高級言語を用いる。(C言語、javaなど)

高級言語で書かれたプログラムは、コンパイラというプログラムによって機械語のプログラムに変換され、実行される。
18.5ノイマン型コンピュータ
コンピュータのハードウェア構成法は多く提案されてきた。チューリングマシンは、計算可能性の指標として用いられる仮想のコンピュータである。現在のコンピュータの基本構成は、フォンノイマンの提案によるもので、ノイマン型コンピュータもしくはプログラム格納方式とよばれる。これは、CPUとメモリ(メインメモリ)を中心として周辺装置が付属する構成。メモリにはプログラムやデータなどが格納される。CPUはメモリ上のプログラムを読みつつ、メモリ上のデータの処理を実行する。周辺装置は入出力インターフェースを介して接続される。メモリや入出力インターフェースを結ぶ通信路をバスという。
18.7オペレーティングシステム
オペレーティングシステムは、コンピュータの電源投入直後から稼働中ずっと実行されているプログラムであり、ユーザーのコマンドによる要求に応じた、プロセス(情報処理の基本単位)の実行、およびその管理、またプロセスの要求に応じたメモリ資源や入出力資源の管理を行う役割を果たしている。
コンピュータに電源が投入されると、まずブートローダとよばれるプログラムが実行され、これがハードディスクなどからオペレーティングシステムを読み込んで起動する。ブートローダが別のブートローダによって起動され、数段階を踏んで大きなプログラムを起動していく場合もあり、このような過程をブートストラップとよぶ。コンピュータを起動することをブートと呼ぶこともある。

ちなみに東大のiMac端末は、ネットワークを介して他のコンピュータからオペレーティングシステムを読み込んで起動する。これをネットワークブートという。
19.情報と符号化
19.1ビット
0または1の数字のことをビットといい、計算機では、情報をビットの並び(ビット列)で表現する。
HWBではn進数について詳しく説明がなされているので、2進数や16進数が全く分からないという方はHWBの19.1を読んでください。
19.2単位
ビットは、情報量の基本単位である。1bit, 1bというようにあらわす。また8bit = 1Byte(バイト)と定義する。1Bともあらわす。一般に英数字1文字は1B、漢字(全角文字)1文字は2Bで表現される。また、より大きな情報量の単位は次の通り。どちらの定義も使われる。kの大文字小文字に注意。
	キロバイト
	1kB = 103B
	1KB = 210B

	メガバイト
	1MB = 106B
	1MB = 220B

	ギガバイト
	1GB = 109B
	1GB = 230B

	テラバイト
	1TB = 1012B
	1TB = 240B


通信速度の単位として、bps(ビット パー セク)を使う。これは1秒に1ビット転送できる速度をあらわす。bpsもBと同じように接頭語をつけて、kbpsなどのように使う。
19.3整数
整数の符号化は、2進数表現に基づいて行う。だから、4ビットの範囲で非負整数を表現するとき、0～24-1(0000～1111)の数を表現できる。ここで、計算機が1回の命令で扱う情報をwordといい、現在のCPUは1wordが32ビットもしくは64ビットのものが主流。32ビットの場合は、0～232-1の数を表現できる。演算の結果、このような表現できる範囲を超えてしまうことをオーバーフローと呼ぶ。これは誤動作のもととなる。

負の数まで表現する場合は、2の補数表現を用いる。これによると、4ビットの範囲で整数を表現するときは次のようになる。

	数値
	-8
	-7
	・・・
	0
	1
	・・・
	6
	7

	ビット列
	1000
	1001
	・・・
	0000
	0001
	・・・
	1110
	1111


このように、nビットでの整数表現の範囲は、-2n-1～2n-1-1となる。
発展項目はスキップします。
19.4符号化

符号化についての確認です。
上の整数での例のように、情報を記号または記号の並びで対応付けて表現することを符号化という。符号化によって作られた対応付けの体系、または対応付けられた記号そのもののことを符号またはコードという。ビット列による符号化のことを2進符号化という。
19.5文字

大まかな内容は8.2と同様です。以下は補足です。
文字コードにおいては、通常使う文字以外にも、「通信開始」のようなコンピュータ制御のための符号や「削除」「バックスペース」などの符号も含まれる。これらを制御文字という。また、日本語では符号化方式として複数の種類が用いられており、どの方式を用いるかの解釈の誤りが、文字化けを引き起こす。
19.6平均情報量(課題に使われました)
(お持ちの方は、情報の教科書p40～44あたりを読んだほうがたぶん分かりやすいです。)
珍しい事実が起きた時、その事実の情報は価値がある。ありふれた事実では、その情報の価値は乏しい。ある事実の起きる確率が低いほど、その事実についての情報の価値は高くなる。つまり、その事実の持つ情報量が大きくなる、と考えることができる。実際、確率pで起こる事実が起きたことによって得られる情報量は、-log2p bitと定義される。情報量は、ある情報を符号化するのに必要な最低ビット数ともいえる。
また、平均情報量（エントロピー）Hは、次式で定義される。
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平均情報量は、最短の平均符号長を表わすといえる。
19.7圧縮
単純に情報を1対1の対応で符号化していくのでは、平均情報量が示す最短の平均符号長より、多くのビットが必要となる。ここで、与えられた情報の性質を解析し、よりコンパクトに符号化を行うことを圧縮という。できるだけ短い符号を求める方法として、ハフマン符号がある。圧縮された情報を元に戻すことを伸長というが、圧縮されたファイルの復元を俗に解凍という。
19.8暗号化は発展項目なので省略します。
19.9確認テストは割愛します。

20.情報処理装置
20.1基本構成
18とほぼかぶっています。補足としては、複数のバスがチップセットで結合されている、ということくらいです。
20.2コンピュータの種類
WindowsやLinuxを使う際に使われるPC/AT互換機と、Macintoshが代表的な機種である。

それぞれの詳しい説明は発展項目だったので割愛します。

20.3 CPU

計算を行う装置をCPUとよぶ。CPU内、またCPUと他の装置との間の通信や情報処理は、一定のパルス信号（クロックという）に同期して実行される。1秒間のクロック数をクロック周波数と呼ぶ。一般にクロック周波数が高いほど高速な情報処理ができる。
メインメモリは、CPUと比べると速度が落ちるため、頻繁に使われる情報は、メインメモリではなく、CPUのそばに配置された、メインメモリより高速なキャッシュメモリに保存される。このキャッシュメモリが何段かにわたって構成されることがある。その場合CPUに近い方のキャッシュメモリから順にL1キャッシュ、L2キャッシュなどと呼ぶ。
20.4メモリ
メモリには、電気的に情報が記録される。電源を切ると情報が失われる。ハードディスクより遥かに高速に情報にアクセスできる。CPUの速度だけでなく、メモリの速度もコンピュータの性能には重要な要素だ。
前述のメインメモリやキャッシュメモリ以外に、ビデオカード上に配置され、ディスプレイに表示する画像データを記憶するビデオメモリがある。
また、これらの内容が自由に書き換えできるメモリは、RAM(Random Access Memory)とよばれ、一方内容の書き換えができない代わりに電源を切っても内容が消えないメモリをROM(Read Only Memory)という。
20.5バス

コンピュータを構成する部品間の情報の経路のことをバスという。周辺機器とコンピュータ本体は、機器に応じたバスで結ばれている。
20.6外部インターフェース
コンピュータ本体と周辺機器とが実際に接続されている部分を外部インターフェースという。入出力ポート、またI/Oポートと呼ばれることもある。接続方法やコネクタの形状の種類は多い。

20.6.1 USBとIEEE1394

USBは、最近になって非常に普及してきた規格であり、マウス、キーボード、プリンタ、スキャナ、各種ドライブ、USBメモリなどの非常に多くの種類の周辺機器を簡単に接続できる。またUSBを通じて電源もとることができる。USB2.0による高速化により、速度が求められるハードディスクの接続にも用いられるようになってきた。

IEEE1394は、高速なデータのやり取りができる特徴があり、ハードディスクなどの周辺機器だけでなく、デジタルビデオカメラやDVDレコーダなどの家電との接続にも用いられる。FireWire、DV、i.Linkなどの別名で呼ばれることがある。
20.6.2ネットワークインターフェース
イーサネットと呼ばれる規格が用いられる。伝送速度が100Mbpsである100BASE-TXや、1Gbps(=1000Mbps)である1000BASE-Tが存在する。

20.7ハードディスクドライブ

ハードディスクとは、日常使うデータを保存するための外部記憶装置である。メモリより遅いが、電源を切ってもその保存内容は失われない。また、高速で大容量のデータが保存できる。高速さのため、精密につくられており、DVDなどと違って一般にメディアの取り外しはできない。しかし携帯用に設計された小型ハードディスクドライブも存在する。
20.8その他の記憶装置
フロッピーディスクドライブ、CD-ROMドライブ、DVDドライブ、USBメモリ、メモリカードといったものが存在する。これらは実際にデータが記録されている物を読み書きする装置に抜き差しして利用する。実際にデータが記録されている物を記録メディア(媒体）とよぶ。
20.9プリンタ

プリンタとは、情報を紙に出力する装置である。印刷方式によって、インクジェットプリンタ、レーザプリンタに分類できる。また、プリンタで扱うデータの表現方法としてPostScript言語があるが、これを扱えるプリンタはPostScriptプリンタと呼ばれる。

20.9.1教育用計算機端末におけるプリンタの使い方
シケプリ印刷で手慣れている方が多いと思われるので省略します。

20.10確認テストは省略します。

21.コンピュータと社会
21.1パスワード

自分の身の安全のためにパスワードの管理は重要。

いろいろパスワード管理の注意点が書かれていますがほぼ常識でわかるようなことだらけです。偽物のウェブサイトに誘導して個人情報を入力させ盗む、フィッシング詐欺にあわないようにしましょう。

21.2電子メールと社会

電子メールを使った社会への迷惑行為として、チェーンメール、ネズミ講、スパムメール、メール爆弾（メールボム）、詐欺メールがある。チェーンメールへの対策は無視することしかない。インターネットを通じたネズミ講、またはマルチ商法への勧誘には気をつけなければならない。スパムメールについては、特定商取引法の施行規則や特定電子メール法とその施行規則において、

· サブジェクトに「未承諾広告※」と記述

· 氏名などを名乗る

· 受け取り拒否のための連絡先の記載

· 受け取り拒否されたときの再送信禁止
の要件をすべて満たした時に限り広告メールの送信が許されている。しかし海外からのスパムメールが多いため、これらの基準は守られていないことも多い。完全な遮断は不可能。メール爆弾とは、大量または巨大なメールメッセージにより、相手のコンピュータの運用を妨げる行為である。対策としてはメールサーバの管理者に相談すること。こういった行為はサーバやネットワークに負担をかけてシステムダウンを引き起こすこともある、許されない行為である。
21.3コンピュータウィルス
コンピュータウィルスは、悪意をもってシステムを破壊、または害を与えるよう作られたプログラムである。ウィルスが感染した際はそれを除去する必要があるが、それには専用のソフトウェア（ワクチンソフト）を使わねばならないことが多い。ウィルスの作成頒布そのものは違法ではないが、データ破壊や動作障害などを引き起こした時点で、刑法で罰せられる。
現在、ウィルスは主にインターネットを介して爆発的に広がっている。セキュリティホールとよばれるシステムのセキュリティ上の問題点をついて広まるものや、電子メールによって広がるもの、マクロ（ワープロソフトや表計算ソフトなどで使われる、作業自動化のための小さなプログラム）によるマクロウィルスや、画像などのファイルに偽装されたものが存在する。また、ユーザーの行動など個人情報を、ユーザーに気づかれずに収集するスパイウェアも流行している。
ウィルス対策として、市販のワクチンソフトを導入するとともに、効力を保つため定期的に更新するのがよい。また、セキュリティホールの情報には注意し、信頼できないファイルを実行したり開いたりしないこと。感染した際には、他人に感染を広げないためにも、速やかにウィルスを除去することが大切である。
21.4不正アクセス

セキュリティホールをつくなどして、他人のコンピュータや権限外の部分に侵入することをクラックといい、クラックする人のことをクラッカーという。クラック行為は不正アクセス禁止法や刑法により禁止されている。クラックへの対策として、パスワードが盗まれたり推測されたりするのを防ぐこと、セキュリティホールは早目にふさぐことが重要である。個人用のコンピュータであっても、別のコンピュータのクラックのための踏み台としてクラックされることがあるので、クラック対策を怠らず、日頃からセキュリティ情報に注意すること。
21.5プライバシーや名誉
ウェブ上での中傷行為や、他人のプライバシーを侵害する行為は、いくら匿名性が高いといっても許されることではない。自らの発言には責任を持つこと。また、他人からのメールを勝手に公開することは、民法上のプライバシーの侵害にあたる可能性があり、そうでなくてもトラブルのもととなるので、気をつけねばならない。
21.6著作権や肖像権
著作物（思想や感情を創作的に表現したものとされる）について、著作者がもつ権利が著作権であり、複製権、公表権、公衆送信権などがある。著作権と産業財産権を合わせて知的財産権という。また、プライバシーの権利の一つとされる肖像権も存在する。
音楽CDや映画DVDにかかっているプロテクトを破ってコピーすることは、複製権の侵害に当たる。またソフトウェアも、一般的にはコピーして他人に譲渡するなどの行為は禁じられているが、フリーソフトウェアやオープンソースといわれるソフトウェアは、プログラムのソースコードが公開されており、自由に利用することができる。（例：Linux、Apacheなど）こういったソフトウェアは、GPLとよばれるライセンスを採用しているものが多い。
ウェブ上に著作物を著作者に無断で公開することは、公衆送信権の侵害に当たり違法だが、正当な引用としての利用なら合法となる。引用とは、その出所を明らかにし、自分の批評その他の目的の上で正当な範囲内で著作物を利用することである。自分の作品をウェブ上に公開する際にも、自分の作品が無断で他人に利用される可能性は心にとめたほうがよい。
また、ウェブページにハイパーリンクをつくる際、リンクされる側に無断でリンクすることについては法律的には問題はない。
現在不特定多数間でのファイル交換システムが流行しており、著作物の無断での交換が横行しているが、このような行為は公衆送信権の侵害に当たり、違法である。
21.7インターネットコミュニケーション は発展項目なので省略します。

21.8インターネット利用にまつわるトラブル

フィッシング詐欺が非常に流行している。その文面の真実味や偽サイトの精巧さ、手口の巧妙さから、被害者がなかなか気付きにくい。
プライバシー情報などをインターネット経由でやり取りする際、安全性を高めるためにSSLを用いたHTTP通信、「HTTPS」が用いられることが多い。目的のページでHTTPSが利用されているかは、URLの先頭(スキーム名)がhttpsで始まっているかどうかでわかる。
21.9確認テスト は省略します。


22.マルチメディア
文字や画像、音声などの複合形式の情報のことをマルチメディアという。また、符号化の方法のことをエンコーディングという。
22.1デジタルとアナログ

アナログとは、電気信号の強弱などの連続量によって情報を処理すること。デジタルとは、離散的な数値(たとえば、0と1)の列で情報を処理すること。レコード盤は、音声をアナログデータとして記録しているが、CDはデジタルデータとして記録している。
アナログデータは、経年変化や複製により情報の劣化が起きやすい性質がある。一方デジタルデータは劣化が起きない。レコードは何回も聞くことによる摩耗や、カセットテープへのダビングなどで音質が劣化するが、CDは何回聞いても他のCDにコピーしても音質の劣化は起こらない。

22.2データの符号化

マイクから入力された音声の情報は、信号の強弱によるアナログデータで表わされる。こういったアナログデータをコンピュータ内部の形式に変換することをエンコード(符号化)という。逆に、コンピュータ内部の形式からスピーカーなどの出力機器で使える形式への変換をデコードという。エンコーディングの形式には、いろいろな種類があり、状況に応じ使い分けられている。
アナログデータからデジタルデータへの変換の際、信号の強弱を単純に数字に置き換えデジタルデータとしたものを生データといい、一般的にファイルサイズが大きい。
26.プログラミング
26.2プログラミングの概念

「何らかの実現したい目標、状態があって、それは何もしなかったら達成できない」場合、それを問題と定義する。その「まだ達成していない状態」を「達成した状態」へと移行させることを問題の解決と定義する。
26.2.1問題の分割、26.2.2分割の考え方
問題解決のためには、まず問題を、より解決しやすそうな部分問題に分割する。部分問題は、部分目標とよばれることもある。このようにして分割された部分問題は、さらに部分問題に分割できる。このようにして、部分問題による多重構造が構成される。このような部分問題すべてが、それ以上の分割を行わなくても解決できるレベルに達したとき、全体の問題解決についての手順記述が終わったことになる。この手順をプログラムとよび、以上のような作業をプログラミングとよぶ。
ここでは、部分問題が「それ以上の分割を行わなくても解決できるレベル」かどうかの判断が重要である。際限なく問題を分割することも可能だからだ。この判断基準は、問題解決の実行者、プログラミングにおいてはプログラム言語次第である。だから、利用するプログラム言語で何ができるのか、明確に把握している必要がある。

26.2.3プログラム言語
プログラムを書くための規則をまとめたものをプログラム言語と呼ぶ。自然言語とは違い、問題解決に適した構造であり、曖昧さがないかたちになっている。

その中で、プログラム言語のひとつであるJavaは次のような特徴がある。

· プログラム言語の基本的要素はほとんどそろっている(汎用である)。
· コンピュータの機種に依存しないでプログラミングできる。
· ネットワークシステム上で使うのが容易である。（故に、WWWとともに発展した）
· 画像制御などの支援系が充実している。
26.2.4プログラム処理

プログラム言語で書かれたテキストが、プログラムとして実行されるまでの方式としては次の3通りある。

· 解釈言語方式

インタープリタ形式ともいう。プログラムテキストを直接解釈して実行する。効率は悪いが、プログラムを手直ししながらの実行に都合がよい。スクリプト言語に多い。

· 中間言語方式

テキストを解釈しやすい中間形式に変換してから実行する。解釈言語方式より効率は良い。処理は「中間形式への変換」「中間形式の解釈実行」の2段階ある。

· コンパイル方式

テキストを最も解釈実行しやすい機械語に変換して、実行する。最も実行効率が良い。

Javaは、中間言語方式の代表的な例である。
26.2.5中間言語方式
Javaが中間言語方式を採用している理由には2つある。1つは、中間形式への変換、中間形式の解釈実行の2処理は独立しており、別々のコンピュータでやってかまわない、ということ。もう１つは、中間言語でのプログラムは比較的小さく、ネットワーク上の転送が楽であるということ。この2点により、ネットワーク上の別のコンピュータで中間形式に変換されたプログラムを取得し、自分のコンピュータで解釈実行する、といったことが簡単にできる。中間言語の解釈実行のためのソフトウェアは、各コンピュータのために用意され、公開されている。このソフトウェアをJava仮想機械(Java Virtual Machine, JVM)という。

29.ネットワークシステム
29.1プロトコル
ネットワークにおいて、通信の手順を定めた規約のことを、プロトコル(通信規約)という。プロトコルは、コネクタの形状が一致する、といった物理的なものも含む。
インターネットに用いられている基礎的、標準的なプロトコルはTCP/IPと呼ばれるプロトコルである。この上で、ウェブページを閲覧する際のHTTPなどのプロトコルが必要に応じて用いられている。

29.2 TCP/IPネットワーク
TCP/IPを用いた通信システムは、4層構造をなしている。
	上位
下位
	アプリケーション層
	プログラム間での通信規約。HTTPなど。

	
	TCP層
	データ通信の確実性を保証。

	
	IP層
	宛先であるIPアドレスに応じて、目的のコンピュータまで情報（パケット）を導くルーティングを担う。

	
	ネットワークインターフェース層
	電気的な信号のレベルの規約。


我々のほうに近くなるほど上位のプロトコルである、ということになっている。
TCP/IPの通信システムに限らず、一般のネットワークについての標準的な階層モデルとして、OSI参照モデルというものがある。
29.3 IPアドレス
IPアドレスとは、ネットワーク上の各ホストを識別するため固有に割り振られた値である。現在普及しているIPv4の方式では、32ビットで表わされる。133.11.128.254などのように、0~255の4つの整数値をドットで区切って表記する。各コンピュータに対して固定的にIPを割り振る方式のほかに、IPを動的に割り振るDHCPという方式もある。この場合、同じコンピュータに割り振られるIPが場合によって変動する。IPの新バージョンであるIPv6では、IPは128ビットで表わされる。

IPアドレスは次のようにして割り当てられる。まず、インターネットはサブネットという単位に分けられる。IPアドレスのうち、上位の何ビットかがサブネットを示しており、下位ビットはサブネット上のホストを示す。（ホスト部という。）上位何ビットがサブネットを表わして下位の何ビットがホストを表わすかは、サブネットマスクという数値で表す。
29.4
IPアドレスは人間にとってはわかりにくく、またネットワークごとに割り振られるため地理的な制約を受ける。よって、IPアドレスの代わりにホスト名が用いられる。www.u-tokyo.ac.jpというものがホスト名である。ホスト名からIPアドレスに変換する仕組みをDNSという。DNSを運用するサーバを、ドメインネームサーバ（DNSサーバ）
という。DNSサーバには、ホスト名とIPアドレスを相互変換するためのリストが保存されている。

実際にDNSを用いて、ホスト名からIPアドレスに変換する仕組みは、次の通り。

まずルートサーバと呼ばれるDNSサーバに問い合わせる。これは、.jpや.comなどのトップレベルドメインを管轄するDNSサーバを教えてくれるので、次にたとえば.jpドメインのDNSサーバに問い合わせて、u-tokyo.ac.jpのDNSサーバのIPアドレスを得る。このようなことの繰り返しにより、目的のホスト名をIPアドレスに変換することが可能になる。
29. 5ネットワークとルータ
インターネットは、多くのネットワークが相互に接続されたもの。異なるネットワークを接続するコンピュータまたは機器を、ルータまたはゲートウェイとよぶ。それに対して、ネットワークにつながっている通常のコンピュータは、ホストコンピュータと呼ばれる。世界中に広がるネットワークの集合体を、The Internetとよび、このネットワークで用いられる、世界に通用するIPアドレスを、グローバルIPアドレスとよぶ。逆に、あるネットワーク内のコンピュータへの、外からのアクセスを制限したいとき、そのネットワークの中ではグローバルでないIPアドレス空間が用いられ、またそのネットワークをプライベートネットワークと呼ぶ。ここで用いられるIPアドレスを、プライベートIPアドレスと呼ぶ。これが割り振られているコンピュータは、外部のネットワークからの直接のアクセスは不可能である。しかし、外部と完全に遮断されているわけではない。
29.6ローカルエリアネットワーク

ローカルエリアネットワーク(LAN)は、同じ建物内のネットワークをいう。内部では通信規格としてイーサネットや、無線LANが用いられる。またネットワークケーブルを分岐させるために、スイッチングハブが用いられる。

コンピュータに取り付けられているネットワークカードには、製造時からMACアドレスが割り振られている。これは、48ビットの数値で、製造時に割り振られてからずっと変わることがない。同じネットワーク内のコンピュータの識別に用いられる。
29.7インターネットサービスプロバイダ
インターネットサービスプロバイダとは、インターネット接続サービスを提供する業者のことである。最近は、家庭でも常時接続環境の普及が進んでおり、その要因として、ADSLの普及が挙げられる。
30.アプリケーションの使い方

30.2 PowerPointの使い方 は、割愛します。
