第1章　情報の学び方
文責：大和
共通問題範囲：全部
個別問題範囲：なし
1. 情報の性質ととらえ方
情報とは、事物のあり方の変化や、構成状態の変化に関連する概念である。
世の中ではともすれば、「“コンピューターリテラシー”の習熟」＝「情報の習熟」ととらえる人がいるが、この種のリテラシーの表面的な習熟のみでは、情報の偏ったごく一面を見ることができるだけであり、情報全体の世界を見ることができない。
2. 情報の多面性
· 人間に関わる側面
情報を相手にわかる形式で表現し、それが伝わって、理解される。
· 問題解決に関わる側面
さまざまなデータの収集・分析・比較・評価を時には情報機器を活用して行う。
· 社会に関わる側面
コンピュータの大量データ処理能力とネットワークの発達が社会や国家に強い影響を与えている→その構成員として、コンピュータとネットワーク、そのうえに構築されている情報システムについて正しく理解する必要がある。
3. 情報活動の諸要素
(1) 表現と伝達
情報を表現することは“伝えるために必要”である。
表現にあたっては表現の対象・表現の目的・表現の方法）の３つの側面についての考慮が必要である。
· シャノンの情報理論
伝達を“記号の発信とその（正しい/誤った）受信”という枠組みでとらえた。
· プロトコル（protocol）
送り手と受け手のあいだに成立している共通の理解。
(2) モデル化
· モデル
現実に目の前になかったり、あっても触ったりできないものについて議論したいとき、それらの代わりとして利用するもの。
ex.)太陽と惑星→大小２つのボール、ものの価値→価格（お金）
· モデル化…モデルを作ること。
· データのモデル…ものおよびある状態の代替となるべきもの。
· 計算のモデル…モデル化されたデータの操作（プログラム言語などが関連）
(3) 問題解決
· アルゴリズム
ある問題を解決するために計算モデル上で構築される“やり方”
· 計算量
ある問題をあるやり方で処理する場合に必要な手間のこと。
同じ問題を解く場合でもアルゴリズムが異なれば計算量が異なる。
→どのアルゴリズムが最も効率的に問題を解けるかが重要な議論対象となっている。
4. 計算の機構
(1) コンピュータ
・実質的に意味のある大きな問題を扱うためには、何らかの意味での自動機械の導入が必要→コンピュータの出現
・現実世界のさまざまな問題を数値の組み合わせの世界にモデル化するため、数値モデル化が可能な範囲ではあるが、万能問題解決機械となった。
・ENIAC・・・最も初期のコンピュータ
(2) 2進数モデル
・2進数でのモデル化
・種々の処理のための変数規則の数を最小にすることができ、処理と実現性の両面で、ほかの表現よりも圧倒的に有利。
・ブール代数を使用して２進表現のデータを扱い、さまざまな論理回路が研究され使用されている。
・コンピュータは、計算モデルで定義される計算要素の集まり（プログラム）自体も２進モデルで表現してほかのデータと同列に扱うことで、内部構造を変えることなしにどのような計算も行えるようになった。この方式をプログラム内蔵式と呼ぶ。
5. 情報システムと社会
(1) 情報システム
· ソフトウェア
１つまたはいくつかのプログラムを集めて、全体として１つのサービス、あるいは業務を行うようにしたもの。
· 情報システム
情報処理機器とネットワークとの組み合わせのよる複合的システムのこと。
(2) ユーザインタフェース
・利用者が情報システムと関わる部分
・情報システムが社会に浸透すればするほど、ユーザインタフェースの役割は大きくなってくる。広い範囲の知識水準と能力レベルをもつユーザを対象としたシステムデザインをユニバーサルデザインと呼ぶ。
(3) 社会
情報システムのうち、コンピュータやネットワークの出現ではじめて可能となったものについては、その機能や振舞いが社会に与える影響について注意深い取り扱いが必要である。新しい存在であるから、社会と相容れないものもあり、特に法律については新規システムについて規制する新しい法律が後追いで制定されている状況である。
このような情報システムが次々と出てくる状況が当分落ち着くことが期待できないことから、情報に関する系統的な知識と経験が重要である。
