ボトルネックとパイプライン　その１
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 

今日は、情報の伝達＝ネットワークのかかえる問題点、「ボトルネック」について考えてみたいと思います。これが何を意味するかは、時間の終わりに明かします。

 eq \o\ac(○,1) 立体伝言ゲーム

情報を伝えるためには、情報を伝える入れ物が必要です。これをメディアといいます。

発問：メディアにはどんなものがありますか？
－新聞，テレビ，インターネット。ラジオなんかもそうかな？

そうですね。
でも、今日取り上げたいのはこれなんです。（ひそひそ）

人間もメディアの1つです。ぼくがこうして「今度のテストの大事な所はね」なんて話すと、それが次から次へ、ヒトという入れ物の中を経由して伝達されていきます。

実習：立体伝言ゲーム

1 クラスを5つくらいの列に分ける。

2 先頭の人に前に出てきてもらい、段ボール箱の中にある立体（木のブロックを組み合わせたもの）を見せる。
3 「よーい、スタート」で伝言開始。ブロックの形を言葉だけで伝達してもらう。身振り手振りは禁止。

4 最後まで伝わったら、黒板に形を描いてもらう。

5 きちんと伝わった列、そうでない列を確認。
※ 逆順でもう1回。

情報がどこでおかしくなったか確認してみて下さい。何を言いたいのかというと、「情報は100％伝わらない」ということです。
 eq \o\ac(○,2) パイプモデルで考える
情報が大量に、淀みなく流れる状態を太いパイプとしましょう。

今、伝言ゲームをやってみて一番流れがよかった列、手をあげて。そこはパイプが太い列です。
反対に伝わらなかった列は？
そこはきっと、途中にパイプの細い人がいたにちがいありません。

全体が細いわけではない。でも、１ヶ所でも細いと、そこで情報量はガクンと減ってしまい、元に戻すことはできません。
→これがボトルネックです。（ワインボトルの首を想像して下さい）
板書：情報量はパイプが最も細い所で決まってしまう。そして、元には戻らない。
発問：ボトルネックはネットワーク上のどこに存在するだろうか？

ヒトが他の誰かに、何かを伝えたくなったとします。例えば今、ぼくは話していますが、この過程を図にするとこんな感じになります。
　ぼくの脳→神経→声帯｜→空気→｜鼓膜→神経→隣にある脳
この途中にあるものすべてがメディアです。どこか1つ欠けただけで、それは伝わらなくなってしまう。

発問：間にコンピュータを介したとしたら？

　ぼくの脳→神経→指｜→キーボード→CPU｜→Net→｜

別のCPU→ディスプレイ→｜眼→神経→他人の脳
大体こんな感じ。ボトルネックの入る可能性は至る所にあります。
追記：
１）交通量は道の太さで決まる？

　　1ヶ所でも交通事故を起こしてパイプが狭くなっていれば、それ以上の車は通れません。全体の流れが滞るのがボトルネックの特徴です。
２）勉強を妨げるものは？
　　何かが新しく頭の中に根付く場面を考えてみよう。ボトルネックはどこに存在するだろうか。（このモデルはいろいろな場面に適用できます。）
