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12553-0 アルゴリズムがわかる図鑑 2,400円
冊

13771-7 親子で学ぶ IT社会のしくみ図鑑 2,400円
冊

10686-7 親子でかんたん スクラッチプログラミングの図鑑
【Scratch 3.0対応版】 2,680円

冊
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ていねいなオールカラー図解と動物たちの会話形式で基礎的
な知識が身についてしまうシリーズの、『アルゴリズムがわか
る図鑑』『IT社会のしくみ図鑑』に続く最新作です。動物たち
がおしゃべりしながら具体的なプログラム例を挙げて解説して
いるので、会話を読んでいくだけで知識が身についてしまい
ます。機械語を学んでおけば、機械語以外のプログラミング
言語を学ぶときにも理解が進みやすくなります。コンピュータ
について根本から学び直したい方におすすめの1冊です。

コンピュータ・アーキテクチャの、
とことんやさしいビジュアル解説書!!

“アルゴリズムの森”に住むユーモラスな動物たちの会
話やアクションを眺めていくだけで、無理なくアルゴリ
ズムの基本が身につく、楽しくてためになる図鑑。

アルゴリズムが
わかる図鑑

松浦健一郎・司ゆき 共著
B5判・192ページ
本体価格2,400円
ISBN 978-4-297-12553-0

Process 4C
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松浦健一郎・司ゆき 著

アルゴリズム
　

わかる図鑑
が

が

問題を解くための計算法、
アルゴリズムに興味はあったけど

今まで学ぶチャンスを逃していた…
そんなあなたのための本です！

アルゴリズムのエッセンスが
するっと理解できて

一生ものの知識が身につきます。

会話とかわいいアクションで
動物たちと楽しく学べ、さらに

手を動かしてPythonで確認できる、
断然お得なアルゴリズム教本、

ぜひ手に取ってお読みください。

親子でかんたん
スクラッチ
プログラミングの図鑑
松下孝太郎・山本 光 著
B5判／ 192ページ／オールカラー
ISBN 978-4-297-10686-7

統計学の図鑑
涌井良幸・涌井貞美 著
B5判／ 160ページ／オールカラー
ISBN 978-4-7741-7331-3

シリーズ  好評発売中！

アルゴリズムがこんなに
わかりやすいなんて！

基本から学んでみたい＆学び直したい社会人～小学生高学年の方へおすすめ！
き ほん まな まな なお しゃ かい じん しょう がく せい こう がく ねん かた

どう ぶつ かい わ

り かい

じっ かいつか

動物たちの会話や
アクションをたどって理解！
Pythonを使って実感！

動物たちと一緒にアルゴリズムの基本を学ぼう！

オール
カラー 総ルビ

そう
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浦
健
一
郎
・
司
ゆ
き
著

まなびのずかん　アルゴリズムがわかる図鑑

本書の内容
◉第1章　しまう ─ データ構造
どれを選べば楽々？ ─ データ構造／積み上げる ─ スタック／早
い者順に並ぶ ─ キュー／使うデータ構造しだいで答えを出す手間
が変わる／パソコンをネジ回しで開けると見えるヒント ─ メモリ
／メモリにそっくり!? ─ 配列／チャレンジ！ 配列を使ったプログラ
ム／［コラム］LinuxへのPythonのインストール／矢印があれば
移動が減る ─ 連結リスト／枝分かれを表現 ─ 木と木構造／二分
木を使って式を表現する

◉第2章　みつける ─ 探索のアルゴリズム
たくさんのものから探そう！ ─ 探索／チャレンジ！ ユーザのデータ
をしまうプログラム／端から探そう ─ 線形探索法／アルゴリズム
の評価はおおざっぱに ─ O記法／［コラム］関数／チャレンジ！ 線
形探索法のプログラム／探しものは前に？ それとも後ろに？ ─ 
二分探索法／チャレンジ！ 最悪と最良のケースにおける計算量を
求める／一撃で見つける ─ ハッシュ法／ハッシュ値が衝突したら
どうする？／チャレンジ！ ハッシュ法でデータを探索するプログラム

◉第3章　ならべる ─ ソートのアルゴリズム

ならべてみよう！ ─ ソート／チャレンジ！ ソートのプログラム／列
のどこに入れる？ ─ 挿入ソート／挿入ソートの計算量、最良のケ
ース／［コラム］番兵／挿入ソートの計算量、最悪のケース／最強
はどれだ？ ─ 選択ソート／選択ソートの計算量／ソート済みデー
タが浮かんでくる？ ─ バブルソート／データを振り分ける ─ クイ
ックソート／クイックソートの計算量、最良と最悪のケース／クイッ
クソートの手順／安定なソートアルゴリズム／一見当たり前でも高
性能 ─ マージソート／マージソートの手順／マージソートの計算
量／マージソートの領域計算量

◉第4章　かくす ─ 暗号とセキュリティ
何を知られると解読されてしまうのか？ ─ 暗号の基礎／鍵をどう
やって渡す？ ─ 共通鍵方式／相手に渡した鍵は知られても大丈
夫 ─ 公開鍵方式／本当に本人？ ─ 認証／チャレンジ！ 公開鍵方
式を体験

◉第5章　かんがえる？ ─ 人工知能（AI）
モデルは神経細胞 ─ ディープラーニング／チャレンジ！ ニューラル
ネットワークにおける計算／どれとどれが仲間？ ─ クラスタリング
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す（main.c）
printf("add_int(-1, 2): %d\n", add_int(-1, 2));

printf("add_int(-1, 1): %d\n", add_int(-1, 1));

printf("add_int(-1, -2): %d\n", add_int(-1, -2));
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add_int(-1, -2): -3
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動物たちがおしゃべりしながら具体的なしくみを解説し
ているので、会話を読んでいくだけでIT知識が身につ
きます。

親子で学ぶ 
IT社会のしくみ図鑑

松浦健一郎・司ゆき 共著
B5判・176ページ
本体価格2,400円
ISBN 978-4-297-13771-7
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松浦健一郎・司ゆき 著

IT社会
　

 しくみ図鑑
の

親子で学ぶ
I
T
社
会

　
し
く
み
図
鑑

の

ゆかいな動物たちと一緒に、
IT社会のしくみをきちんと知ることで、

楽しく安心・安全に暮らしていこう！

動物たちがおしゃべりしながら
具体的なしくみを解説しているので、

会話を読んでいくだけで
知識が身についてしまいます。

空き時間に、肩の力を抜いて
気楽にリラックスして読める、

おすすめの1冊です。

シリーズ  好評発売中！

アルゴリズムが
わかる図鑑
松浦健一郎・司ゆき 著
B5 判／ 192 ページ／オールカラー
ISBN 978-4-297-12553-0

親子でかんたん
スクラッチ
プログラミングの図鑑
松下孝太郎・山本 光 著
B5判／ 192ページ／オールカラー
ISBN 978-4-297-10686-7

親
子
で

学
ぶ

しくみがわかれば、
安心・安全・便利！

動物たちと一緒にIT社会のしくみを学ぼう！

オール
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そう
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健
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著

まなびのずかん　親子で学ぶ  IT社会のしくみ図鑑

本書の内容
◉第1章　つながる ━ ネットワーク
 1-1 つなぎたい！ ̶ インターネット
  画像生成AI ①
 1-2 見たい！ ̶ Webページ
 1-3 知りたい！ ̶ Web検索
 1-4 届けたい！ ̶ メール
 1-5 交流したい！ ̶ チャットやSNS
 1-6 顔を見て話したい！ ̶ Web会議
 1-7 盛り上がりたい！ ̶ 動画や音楽の配信

◉第2章　くむ ━ プログラミング
 2-1 動かしたい！ ̶ プログラム
 2-2 組みたい！ ̶ プログラミング

◉第3章　まもる ━ セキュリティ
 3-1 あふれる！ ̶ バッファオーバーフロー
 3-2 ようこそ！ ̶ ログイン

  画像生成AI ②
 3-3 知られたくない！ ̶ パスワード
 3-4 潜んでいる！ ̶ マルウェア
 3-5 応答がない！ ̶ DoS攻撃
  チャットAI ①
 3-6 ファイルが読めない！ ̶ ランサムウェア
  チャットAI ②

◉第4章　わかる ━ スーパーコンピュータ／AI
 4-1 ここがすごい！ ̶ スーパーコンピュータ
 4-2 遊び相手が欲しい！ ̶ ゲームAI
 4-3 まるで本物！ ̶ GAN

◉第5章　しはらう ━ 電子決済／暗号通貨
 5-1 手軽に支払える！ ̶ 電子決済
 5-2 みんなで宝探し！ ̶ 暗号資産

基本から学んでみたい＆学び直したい親御さんから子供さんまでおすすめ！
き ほん まな まな なお おや ご こ ども

いっ けん むずか

一見難しそうなしくみを
ていねいに、会話でやさしく解説

かい わ かい せつ

あ ん し ん あ ん ぜ ん べ ん り

本書は、スクラッチによるゼロからのプログラミングを
ビジュアルふんだんの図鑑形式で解説しています。

親子でかんたん 
スクラッチ
プログラミングの図鑑

【Scratch 3.0対応版】
松下孝太郎・山本光 共著
B5判・192ページ
本体価格2,680円
ISBN 978-4-297-10686-7

機械語がわかる図鑑
松浦健一郎・司ゆき 共著　B5判・256ページ　本体価格2,600円　ISBN 978-4-297-14740-2

3月10日発売　新刊指定〆切日：2月12日(水)

好
評
既
刊

司 ゆき（つかさ ゆき）
東京大学理学系研究科情報科学専攻修士課程修了。研究機関や企業向
けのソフトウェア開発や研究支援、ゲーム開発、書籍や研修用テキストの
執筆、学校におけるプログラミングの講師を行う。

著者
略歴

松浦 健一郎（まつうら けんいちろう）
東京大学工学系研究科電子工学専攻修士課程修了。研究所において並列
コンピューティングの研究に従事した後、フリーのプログラマ＆ライター
＆講師として活動中。

著者
略歴
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