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情報から知を紡ぎだす。

　コンピュータは、その中身
み

では 0と 1しかあつかえ
ません。なのでアルファベットの Aや Bという文

も

字
じ

も

いったん 0と 1の組
く

み合
あ

わせにかえることになりま

す。ここで、0または 1の情報をビット （bit） とよびま
す。アルファベットなどは 8この 0または 1で表しま
す。8この 0または 1のこと、つまり 8ビットをバイト 
（byte）とよびます。
　そして、NIIであれば

という 8ビット× 3文字分
ぶん

となる 24ビット（3バイト）で

表すことができます。
　ところで、0または 1による文字などの表し方は決

き

まっているので、べつのコンピュータにNを表す
01001110をわたしたときもNという文字としてあつか
われます。アルファベットだけでなく、漢

かん

字
じ

なども表し
方が決まっているので、メールの文

ぶん

章
しょう

などもやり取
と

りで

きるのです。
　絵

え

を画
が

面
めん

に表
ひょう

じしたり、いんさつするときは、絵を
細
こま

かい箱
はこ

に分
わ

けて、箱ごとに色
いろ

を表す 0と 1を組み合
わせた数を入れます。そして、コンピュータやプリン
ターはそれぞれの箱に入

はい

った数を、色としてえがきます。
　コンピュータの中では、文字も色もあらゆるものが、
0 と 1 の組み合わせで表されるのです。

コンピュータの中
なか

のデータはどうやって表
あらわ

すの？コラム

3人
にん

それぞれ、何秒かかるか
数
かぞ

えてみればわかるんだびっと。
でも、ビットくんの数がふえたり、
ゴールまで遠

とお

くなったりしたら、
数えるのが大

たい

へんだびっと。

赤
あか

ビットくん、黄
き

ビットくん、青
あお

ビットくん
が、それぞれいまいる地

ち

点
てん

から、赤ビットくん
と黄ビットくんは右

みぎ

に向
む

かって、青ビットくん
は左
ひだり

に向かって、1秒間
かん

に 1メートルの速さで
道
みち

を進
すす

んでいます。
道のはしからはしまでの長

なが

さは 10メートル
あります。

ただし、それぞれのビットくんがぶつかる
と、こんどは反

はん

対
たい

を向いて歩
ある

き出
だ

します。

全
ぜん

員
いん

が、左
さ

右
ゆう

どちらかの道のはし（ゴール）にた
どり着

つ

くには何秒かかるでしょうか。

クイズの答
こた

えは
9月20日にアップするよ！

NII Today Jr. 2019  で検索!

ゴールまで
何

なん

秒
びょう

かかるかな?
クイズ

こうりつのよい考え方がわかれば、
ビットくんが何人にふえても、
道が何メートルになっても、

あっという間に計算できるのじゃ～。

1 2 3 4 5 6 7 8 90 10 m

1 2 3 4 5 6 7 8 90 10 m

1 2 3 4 5 6 7 8 90 10 m

ゴール

ゴール

ゴール

ゴール

ゴール

ゴール

0秒

2秒後

3秒後

ぶつかる

1 2 3 4 5 6 7 8 90 10 m

1 2 3 4 5 6 7 8 90 10 m

1 2 3 4 5 6 7 8 90 10 m

ゴール

ゴール

ゴール

ゴール

ゴール

ゴール

0秒

2秒後

3秒後

ぶつかる

ところでぼくのなまえの 
情報犬ビットくんの 
「ビット」は、0または 
1で表す情報となる 
ビットから 
つけてもらったんだびっと

❷ ヨシダ先生のアルゴリズム研究❶ アルゴリズム!ってどう研
けん

究
きゅう

するの?
アルゴリズムはスマホやパソコン

カーナビ　いろいろなところに
使
つか

われていることが
わかったびっと！

１＋２＋３＋４＋……＋９９＋１００＝??
　　わーん！　とちゅうで
 わからなくなったびっと

わかった　
５０５０だびっと！

たとえば１から１００までの数
かず

を
全
ぜん

部
ぶ

足
た

したらいくつになるかな?

だいじょうぶ　もっと
こうりつのいいやり方

かた

があるんだ

でも一
いっ

体
たい

どんなものなんだびっと???

アルゴリズムの研究とは
今
いま

までとけなかった問
もん

題
だい

の
「とき方を見

み

つける研究」じゃ
とき方はあるけど手

て

間
ま

がかかる……
「その手間をへらす研究」とも

いえるんじゃな

「定数時間アルゴリズム」はどんなデータなのか
その一

いち

部を見るだけであきらかにするぎじゅつです
これはAI（人

じん

工
こう

知
ち

のう）のやり方とにています　
「定数時間アルゴリズム」を活

かつ

用
よう

して
AIに役

やく

立
だ

つ新しい理
り

ろん作りに
チャレンジします！

情報研 ヨシダ先
せん

生
せい

おじいちゃん家

いまここ

科
か

学
がく

データやビッグデータのように　たくさんのデータの
しょ理

り

には数
すう

時
じ

間
かん

どころか数
すう

日
じつ

かかるものもあります
世
よ

の中
なか

にはやり方をどんなに工
く

ふうしてもとけない問題も
あるのです　そこでヨシダ先生は考えました

点
てん

と線
せん

がつながって
いるかどうか調

しら

べたい！
この問題を調べるには……

 どの点も線をたどってほかの点に 
つながる場

ば

合
あい

 …  はい  と答
こた

えることにする

 どの点も線をたどってほかの点に 
つながる場合 …  はい 

少
すこ

し線を足せばどの点も線を
たどってほかの点につながる
場合 …  どう答えてもいい 

線につながっていない点がある場合  
…  いいえ   と答えることにする

少し線を足しても
線につながらない点が
ある場合 …  いいえ  

正
せい

かい！　
計
けい

算
さん

がずいぶんラクになったよね
みんなが算

さん

数
すう

の問
もん

題
だい

を考
かんが

えるように
アルゴリズムの研究者

しゃ

も
新
あたら

しいやり方やこうりつのいい
とき方を考えているんだよ

問題

間
ま

ちがえてもいいことにする 
代
か

わりに計算時間をおさえるのだ！！

１ ＋ ２ ＋ ３ ＋ … ＋ ９９ ＋ １００ …… ❶
１００ ＋ ９９ ＋ ９８ ＋ … ＋ ２ ＋ １ …… ❷

❶と❷の上
うえ

と下
した

の数を足すと

１０１  ＋  １０１  ＋ １０１ ＋  …  １０１ ＋ １０１ …… ❸

❸は１０１を１００回
かい

足しているから
１０１×１００＝１０１００
１０１００は１ から１００までの数を
足した２倍

ばい

だから
この数を半

はん

分
ぶん

にすればいいんだよ

ヨシダ先生の「定数時間アルゴリズム」は
世の中のいろいろな問題をとくうえで

しょうげきてきなパワーをもつんだびっと！

これだと全部調べないといけないので
たくさんの時間がひつよう！

そこでこの問題の調べ方をゆる～くする

ちゃんと計算しないことで
速
はや

いアルゴリズムが
作
つく

れるのでは……！


