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우리 우리 호빵맨
押し寄せる情報の波に備えて
一行目からぶっちゃけよう。情報の試験に対抗する最善の手は、「授業スライド」をじっくり読むことである。これこそ最高のシケプリなのだから。
∵
（授業スライドの内容）⇔（授業で扱った内容）
また一般に
（テスト範囲）⇔（授業で扱った内容）
が成り立つので
（授業スライドの内容）⇔（テスト範囲）
が成り立つ。
さらに、授業スライドについて次のことが成り立つ
（授業スライド）⇒（簡潔にまとまっている）
（授業スライド）⇒（視覚的にわかりやすい）
これは授業スライドが、シケプリに属するものであることを示している。
これらのことから、授業スライドはシケプリとして申し分ないといえる。
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OTL   
우리 우리 호빵맨
アソパソマソ：　　｢やぁみんな。愛と勇気だけが友達の小麦でできたアンパンマンさ。そして、みんなのヒーローさ。｣と毎日懲りずに現れる。弱点は水。
ジャマおじさん：　｢勉強には糖分が必要だよ。そんな時にはあんパンを食べるのが1番。｣が口癖。彼は、それしか焼かない。でも、勉強はしない。
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バター子さん：　｢あんパンを投げるためには30年を超える修行が必要なのよ。でも、あんたのためにあんパンを投げてるんじゃないんだからねっ！｣
カレーパンナちゃん：　顔の形がレモンに似てるからってけっしてレモンパンではない。
雑菌マン：　　　　前作で、宇宙戦争に巻き込まれ除菌され今作では出番がないはずだったが、、、
天井マン：　　　　何のために生まれて、何のために生きるのかわからないまま終わるのはいやだと思っている。
ハンバーガーきっと：　長年アソパソマソに仕えてきたが、意見の違いから対立、家出してから10年、彼らは出会った。
食パンマソ：　　　四角だったばかりに車にはねられてしまい。丸かったアソパソマソをうらむようになった。口癖は「パン耳萌えぇぇぇ」
チープ：　　　　　　あまりに外見がみすぼらしいため、おじさんのパン屋に人が寄り付かず貧乏神ともうわさされている。だが、そもそも店はどこに、、、
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卜“キンチャン：　食パンが好きで、よくパン耳をかぶっている。
お釜めしドン：　　ドンという名前とは裏腹に、ただの窓際族。何かと2丁目にいるらしい。
ロールパンチちゃん：　もはや説明するまでもないだろう。
ロムスカ・パロ・ウル・ラピュタ：　ラピュタ王。モールス信号を打つのは得意だが後ろがお留守になってしまい、痛い目にあったことも。
ライスボールマン：　1時期ある方との熱愛が発覚して番組からの降板を余儀なくされた。今回満を持して復活するらしいのだが、、、
菜っ葉：　　　　　さいえいｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗ
＊彼らのデザインを知りたければ別途、シケ対に問い合わせてください。
まえがき
日本語
今作の究極の目的は難解な言葉の多い情報という科目をできるだけ簡単に学べるように、難解な言い回しは極力避け、親しみ深いキャラクターたちの対話を通して学ぶという形を採用させていただいた。この形式には異論はあるかと思われるが、やはり、親しみやすさを考えるならば最良の形式だと自負している。
英語
   This prints are made to help studying joho easily. To complete this mission, we use many friendly characters. I think this is the best way to study joho.
讃岐弁
　こいつの最終的な目的は、ややこい言葉がよっけ出てくる情報という名の●●を、できるだけ簡単に勉強できるよう、ややこい言い方をかわしてなじみ深いかもしれないキャラたちの対話形式で勉強できるようにしとるけんな。この形式には賛否両論あるかもしれんけど、そんなの気にしてられんわ。
韓国語
　여기에 호빵맨이 있습니다. 함까 정보를 공부헤 주세요.
三河弁
　これの目的はど難しい情報をわかりやすくするためじゃんね。だからわかんねーだらーなーっと思った言葉は極力避けとるし、キャラクターも出てくるんじゃんか。まぁとりあえず使ってみりん。絶対わかりやすいもんで。
 名古屋弁
　これの目的はでら難しい情報をわかりやすくするためだがん。だからわからんしとか思った言葉は極力避けとるし、キャラクターも出とるが。まーとりあえずいっぺん使ってみやー。絶対わかりやすいはずだで。
栃木弁
　ごれの目的はさ、なーんか難しい情報っつう講義を、わかりやすくするために、かくんだわ。ほんだから、難しい言葉はさけて、キャラクタいーぱい出して、仲良く楽しく学べるんだわ。んでも、とーと文句ばっか言ってんじゃなくて、はやくやんなきゃだめだんべな。ほーでもおーめえこれはわかりやすかんべな。
＊ちなみにこのシケプリはすべての範囲をカバーしていないという問題を抱えています。でも、スライドを見ればわかるので問題はないはず。ちなみにスライドの7,8,10だけです。彼が素晴らしいのは共通問題だけしか使わないということで、過去問から傾向を考えられることです。みんな、自分の頭で考えろ！
ちなみに過去問の回答編は近日中に公開予定です。
우리 우리 호빵맨
~episode7~
参照:7.1章
コンピュータの仕組み　前篇
0． 概論
　ここで説明するコンピュータは後で説明するメモリ上にプログラムとデータという2種類の情報を保持し、プログラムに従って計算を進める、フォンノイマン型コンピュータ（プログラム内蔵方式のコンピュータ）だよ。
1． コンピュータの基本構成
　コンピュータは中央処理装置（CPU…Control Processing Unit)と主記憶装置（メインメモリ）で構成されているよ。なかでもCPUは制御装置と演算装置を組み合わせたものなんだ。演算装置はデータに計算処理を行うものだし、制御装置は主記憶装置上のプログラムに従って演算装置を駆動したり、主記憶装置上にデータを読み書きするものなんだ。ちなみに、演算装置内には演算レジスタっていうちょっとした記憶装置も付いていて、計算に使うデータを一時保存しているよ。でもそれは本当に計算に使うものだけだから、さっきから登場してる主記憶装置にデータやプログラムは格納（保存）されているんだね。メモリっていうのはデータの読み書きが可能な半導体だよ。それぞれのデータの保存容器はアドレス、要するに住所をもっていて後で説明する命令に使うんだ。最後に言っとくけど、CPUを1つの半導体集積回路として実現したものをマイクロプロセッサ、ないしはMPU(Micro Processing Unit)というんだよ。

2． 機械語レベルのプログラム
　機械語レベルのプログラムはコンピュータに対する命令の並びだ。コンピュータがわかってくれる命令群を命令集合と呼ぶよ。命令というのは命令コードとオペラントからできているんだ。命令コードは命令の種類を表す符号（例えばloadとすると“何かを読み込むんだな”と判断する）で、オペラントは命令の付加情報（たとえばアドレスを書くと“さっきの何かってここのことか”とわかってくれる）を表す。コンピュータ（CPU）は命令を読んで実行することを停止の命令コード（halt）が出るまで繰り返すんだ！ちなみに次の命令のあるアドレスはプログラムカウンタに記録されているんだ。こいつは1回の処理が終わるごとに更新される。普通は1増えるだけなんだけど、命令によってはこいつを別の数にだって変えられるんだ。だけどこればっかりは実際に見てみないとわかりにくいよね。実習を思い出してみて。
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우리 우리 호빵맨
~episode8~
参照:7.2‐7.6章
コンピュータの仕組み　後篇
1． 論理回路とは？
　中央処理装置を構成して、２進符号表現の演算を実現するものだ。２進符号表現の演算って言葉の意味はいずれ思い知ることになるだろうからとりあえず置いておこう。さて、論理回路は組合せ回路と順序回路に分けられる。
a. 組合せ回路
　演算を行い、nビットの入力に、即座かつ一意にmビットの出力を返すものである。こいつはある入力に対して決まった出力をするだけで、結果を保存することのない通過点に過ぎないようなかわいそうな子だ。こいつはn個のonもしくはoffの組合せで１つの答えを出すことものがm個あると考えることもできる。だから、どんな出力の法則（関数）であっても真理値表で表せる。すると、論理演算で表すことができるうえ、基本論理素子の組み合わせで作れてしまう。まぁ単語は後で解説するからゆっくり待っていなさい。
b. 真理値表
　２進演算の入出力の関係を表に示したものである。
c. 順序回路
　組合せ回路に対して記憶を保持することができるもののこと。
2． 論理関数とは？
　ANDというのは2つの入力がどちらも真（＝1）であるときのみ真を返す関数のことである。ORというのは「少なくとも片方が」真であれば真を返す関数。NANDはNot ANDのことであり、ANDを否定したものになる。すなわち、両方とも真のときのみに偽（＝0）を返すものである。NORはNot ORで両方が偽のときのみ真を返す。そしてXORは片方が真のときのみ真を返す「排他的な」ORである。「NOT、AND、OR」の組み合わせ、もしくは「NAND」や 「NOR」は単独で全ての論理を表すことができる完備性をもつ。
今、ヒロインAさん（Asuka）、Rさん（Rei）さんがいて、男Sくん（Sinji）がいるとする。
分かりやすくいうと、ANDってのは二股至上主義。Ａさん・Ｒさんのどっちもが好きで好きでたまらない。二股をかけなければ心が引き裂かれてしまうという、よくいえば情熱あふれる平安ボーイやね。
NANDは、ピュアボーイ。二股だけは絶対NGだと考えている。付き合えるならうれしいけど、二股するくらいなら生涯独身でも構わないと頑なになっている。
ORっていうのはとりあえず恋愛できればいいっていう、超功利的な人。ＡさんかＲさんのどっちでもいいから、とりあえずお付き合いしたい、そしてあわよくば二股を成功させようともくろむトンデモナイ人間。Gendoさんのことやろうか・・・？
NORは、「絶対恋なんてしない。」恋愛欲求を煩悩の塊とし、俗世を捨て草の庵に住むことをきめるほどに悟りきった少年。涅槃まっしぐらやね。
XORは、「どっちかはっきりしろよ、Sinji」ということ。恋愛はする、しかも、二股はしない。ＡさんかＲさんのどちらか１人だけを独占的（eXclusive）に愛するという純情ボーイ。
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우리 우리 호빵맨
~episode10~
[image: image17.emf]問題の解決
私はムスカ大佐だ、ロボットにより通信回路が破壊された、緊急事態につき私が臨時にシケプリを書く。
0． はじめに
　お静かに。君はラピュタ王に情報を教授してもらおうとしているのだ。コンピュータによる問題解決は、まず問題の目的と入力、出力をはっきりさせなくてはならない。その後問題の解き方（アルゴリズム）を考える。それを計算機で実行させるためにプログラミング言語でプログラミングし、実行する。アルゴリズムの良しあしによってかかる時間は大きく変わってくるのだよ。
1． アルゴリズム
　アルゴリズムとは問題の解き方である。つまり、コンピュータのみに用いる語ではない。当然、ある問題に対するアルゴリズムは複数存在する。例えば、王女様にラピュタの場所を明らかにさせる呪文のようなものを聞き出すのに、私ならはやりの服をあげて優しい言葉をかけるが、アホ面の閣下は締め上げようとした。事を急ぐと元も子もなくすというのに。制服さんの悪い癖だ。アルゴリズムの違いによって計算時間が桁違いに変わることもあるというのに。
　逆に全く違う問題を解くのに同じアルゴリズムになることもある。このようなものでは、性能に関する考察、プログラミングを共通化できる。例を示せというのか？わたしをあまり怒らせないほうがいい。しばらくは私がシケプリを作ることになるのだからな。決して私が思いつかなかったわけではないからな。
2． アルゴリズムの実例
　ここでは2つの例を用いて、アルゴリズムの重要性を思い知らせてやろう。
a. 平方根の計算
　ここでは2つのアルゴリズムを出そう。反復法と二分法だ。ただし、近似値しか求められないことに気を付けたまえ。さっきも言ったようにまず問題をはっきりさせよう。「ある正の実数xが与えられた時に、２乗するとxに近くなる正の実数yを精度δで求める。つまり、｜√x - y｜＜δとなるようなyを１つ求める。｣とすることができるだろう。
　まず反復法を用いる。こいつは、δずつ大きな値を２乗して行って、もっともxに近い値を見つけるという方法だ。アルゴリズムの速さというものを繰り返しの回数で比べる方法がある。こいつの利点は、コンピュータの性能と無関係に検討できるから、アルゴリズムの素晴らしさがわかりやすいかもしれない。異なる種類の計算の速度差も無視しているからどうかなという気もするがね。で、肝心の回数は√x/δになることがわかるだろう。こいつは精度を１０倍にすると計算量も１０倍で厄介だ。
　次に二分法を用いると、区間の幅が１回ごとに半分になっていく。こいつでは回数は[image: image2.png]log, x/8



となるのだよ。精度を上げた時に圧倒的な差が生まれることはバカどもでもわかるだろう。
b. フィボナッチ数の計算
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　フィボナッチ数がわからないだと。君たちの一族はそんなことも忘れてしまったのかね。直前の２つの数の和、つまり[image: image4.png]


であらわせる数のことなのだよ。本当に素晴らしい。最高の数だと思わんかね。こいつには再帰法とメモ化法を用いよう
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　まず再帰法だがこいつを見てくれ。脅えることはない、君達なら十分理解できるはずだ。i=0,1の時はf(i)=1であり、それ以外の時はa=f(i-1),b=f(i-2)としてf(i)=a+bにしろと言っているだけだ。aの値はi-1=0,1かどうか調べるところから始まる。bについても同様だ。このように再び一番上まで帰ってくるから再帰法というのだよ。だが、薄々気づいていると思うがこいつではf(i-1)を計算するのにf(i-2)を求めているが、改めてf(i-2)を計算している。よって、計算回数は莫大なものになる。
　次にメモ化法だ。こいつを見たまえ。こいつを思いつかなければだれも楽にフィボナッチ数を求めることはできなかっただろう。こいつは、基本は同じだ。しかし、明らかに違うのは一度求めたものは覚えていることだ。こうすることでf(i-1)で求めた。f(i-2)を有効活用できる。こいつは速いぞ赤いだけに。まぁ、具体的にこのプログラムが言っていることは割愛させてもらおう。君も男なら聞き分けたまえ。
3． 計算量
　計算時間というのはとても大事なものだ。天気予報に３日かかるのは困るし、弾込めに３分以上かかってもの困るだろう。また、解くのに１００年かかるのは解けないのと同じことなのだよ。計算量とは問題の大きさに対する関係の大まかな見積もりで、対象はアルゴリズムの計算時間だ。コンピュータ性能の違いや、プログラムの作り方は無視する。
　こいつの使い方を説明してやろう。アルゴリズム同士の比較に使える。また、プログラムの計算時間の予測にも使える。小計算にかかった時間から大計算にかかる時間が類推できるからだ。
計算量の見積もり方
１．問題の大きさを変数で表す　n個のデータを処理する。
２．計算の回数を式で表す　3n+8 , 5[image: image6.png]log,n +1




３．詳細な式ではなくオーダーで表す O(n) , O([image: image8.png]log,n



)
 オーダーは定数を無視し、各変数について１番変化の大きい項だけを残したもの。なぜこんなことをするかは定数倍の差などコンピュータの性能や、プログラムの作り方で簡単に覆せるからなのだよ。
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　１回の計算に１ナノ秒かかる場合の計算時間。数倍速くするよりも、計算量（オーダー）の違うアルゴリズムを使うほうがいい場合も多いことがわかるだろう。ちなみに先に示した再帰アルゴリズムではO(2n/2)以上、メモ化アルゴリズムではO(n)となり、圧倒的な差が出ることがわかるだろう。再帰アルゴリズムで１０００番目のフィボナッチ数を求めてみる。さぁどのくらいかかるか見てみようではないか。100000000000000000000………(０が１３４個)………000000年だと、、ぐわぁ、、、私は滅びぬ何度でもよみがえるさ、再帰型こそ私の夢だからだ、、、、、、、、没。というように、ラピュタ王ですら計算を終えることはできなくなるのだよ。
4． 計算のモデル化
　計算モデルはコンピュータを単純化したものである。計算モデルを考えることでアルゴリズムの効率を考えたり、問題がコンピューターで解けるか考えることができる。ここにこそ計算モデルを考える意義があるのだよ。計算モデルには有限状態機械、チューリング機械、ランダムアクセス機械、帰納関数、ラムダ計算などがある。
a. 有限状態機械
現実のコンピュータで用いられる電子回路を単純化したものだ。ちなみにその中の一つにオートマトンがある。有限状態機械のもつ機能は、信号の入力、出力、そして内部に状態を持つことだ。入力と現在の状態に応じて、出力と次の状態が決まる。電子錠において入力とはスイッチのボタンをおすこと、出力とは鍵の開閉、状態とは今までに何の数字が押されたかの記憶である。具体的な仕組みについては先日の実習で既知のものとみなす。私も政府の仕事もあり忙しいのだ。
b. チューリング機械・ランダムアクセス機械
　有限状態機械＋記憶装置であり、現実のコンピュータと“同じ”計算能力を持つ。
ｃ. 帰納関数・ラムダ計算
数学的な関数を単純化したものであり、現実のコンピュータと“同じ”計算能力を持つ。
５．　計算可能性
　計算機を使えばすべての問いに答えを出せるわけではない。
　まず、問題をモデル化できるかできないかの違いがある。またモデル化できたとしてもアルゴリズムがなければ解くことはできない。あるはずでも見つかっていなければないのと同じことで解くことはできない。
　いくらラピュタ王であるこの私でさえ、神ではない。もっとも、1番神に近い存在であるのは確かだが。しかしこのプリントを読んだとしても、ぜひとも一度スライドを見ることを進めよう。
　さて、私がラピュタ王であることは周知の事実であるが、あの小娘は人類は地面を離れては生きられないと言い出した。私に言わせればラピュタは決して滅びることはない。なぜなら、ラピュタの科学力こそ人類の夢だからだ。さぁ３分間待ってやるから、君の意見を聞かせたまえ。
時間だ！答えを聞こう！
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☆コラム☆　インターフェース


入力デバイスとはラピュタに情報を伝達するための装置。例えば黒い石や飛行石。逆に出力デバイスとはラピュタ下部の謁見室の床、ロボット兵、ラピュタの雷などラピュタの処理結果を出力する装置。ユーザーの心理的世界とラピュタの物理的世界との相互作用は、これらを通して行われる。


��


入力に対する出力の一例





　インターフェイスは設計者や人工物と利用者を結ぶ唯一の接点であるために、これの解釈を誤ると当然人工物の機能をうまく用いることができない。意味もわからずに呪文を使ったらロボットが暴走して操作できなくなったのはその例として挙げられるだろう。また、ゴリアテについていた武器の例もある。これには、強力な敵を倒せるよう多くの主砲が付いている。ところがこれを見た利用者がさっさと逃げればよかったものを「われわれの科学力では材質さえ分からないロボット兵が倒せるのではないのだろうか？」と思ったという。設計者の工夫が思わぬ誤解を生むことがあるのだ。
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誤解の生んだ悲劇
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このページの製作者は壁にぶち当たって仕事を投げ出したようです
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使用者へのお知らせ








