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何千年か前にメソポタミア文明の人々は抽象記号を使って平面上に言葉を記録する技術を発明しました。これがリテラシー（識字能力）です。リテラシーの技術は最初に発明されて以来、何千年かの間はとても高価でしっかりと管理されてきました。今日、リテラシーは苦もなく私たちの周りにあります。あなたの周りを見渡してみて下さい。言葉が記載された「もの」がどれぐらいありますか？そして今後職場のコンピュータもリテラシーと同じように苦もなく私たちの周りに偏在するようになるでしょう。パソコンとワークステーションは消えてなくなるでしょう。なぜならコンピュータへのアクセスはどこからでも可能となるからです。例えば壁や袖や手の中にあるスクラップコンピュータでさえ必要な時には使うことができるようになります。これがユビキタス・コンピューティングまたはユビコンプと呼ばれるものです。
私は最初このユビキタス・コンピューティングのアイデアを日常生活の中で思いつきました。人類学の研究[Suchman 1985, Lave 1991]では人々は技術的な能力と共有したシチュエーションの世界で働くと述べています。しかし、今日のコンピュータはすべてのシチュエーションから隔離されており、仕事の一手段として使うことに失敗しています。言い換えると、私たちの仕事の道具として意識しなくても使えるようなものではなく、コンピュータはしばしば注目の的となってしまうのです。これは現在や未来のパソコン（PC、palmtops、dynabook）でさえ同じです。”intimate computer”（親友コンピュータ）[Kay 1991]や”rather like a human assistant”（人間アシスタント）[Tesler 1991]のような未来のコンピュータの特徴は機械自体に無用な注目を与えてしまうのです。
ユビキタス・コンピューティングは実世界のいたるところにあるコンピュータによって実現される優れたコンピュータの使用方法をゴールとしています。そしてそれら多くのコンピュータはユーザーに見えないのです。世界中の何人もの研究者が現在ユビキタス・コンピューティングの分野で研究をしています。彼らの研究はコンピュータサイエンスのすべての分野（ハードウェア、ネットワークプロトコル、インターフェース、アプリケーション、プライバシー、計算手法）に影響を与えます。
ユビキタス・コンピューティングはバーチャルリアリティではなく、アップル社のNewtonのようなPDAでもなく、あなたの命令を実行してくれるエージェント技術を用いたパソコンでもありません。バーチャルリアリティとは異なってユビキタス・コンピューティングは情報を表示するディスプレイ（TV等）を実世界の壁などに埋め込むことを試みます。これは実世界をより魅力的にするという意味であり、そのようなディスプレイを増やすことだけを目的としています。またPDAとも異なり、ユビキタス・コンピューティングでは安価な無線ネットワークによってデバイスが完全に相互接続された世界を思い描いています。つまり情報はどこからでもアクセスできるので、あなたは何も持ち歩かなくてもよいということです。あなたの声に反応し、個人的な友人やアシスタントとしても動作する”intimate agent”（親しいエージェントコンピュータ）とも異なり、ユビキタス・コンピューティングはあなたに気付かれずに処理を行います。”intimate computer”はあなたの命令をあなたの代わりに処理してくれるのに対し、ユビキタス・コンピュータはあなたがあなた自身で処理をしたかのように感じるでしょう。
ユビキタス・コンピューティングの研究はまだ始まったばかりです。現在の研究の多くはワイヤレスネットワークのモバイルインフラ（訳注：無線基盤）を構築することに重点を置いています。なぜならユビキタス・コンピューティングはオフィス環境に数多くのワイヤレスコンピュータがあると思い描いており、それらは並外れた帯域幅を必要とするからです。例えば、私が許容人数300人程のさほど大きくないビルで働いていたとします。もし1人1人がそれぞれ100個のワイヤレスデバイスを持ったとすると、それぞれが256kbits/secを必要とした場合ビル単体で合計7.5Gbitsの帯域幅を使用することになります。これは現在のワイヤレス技術では実現困難です。
モバイルインフラの第二の挑戦はマシンの移動性があります。ネットワーク技術は過去20年間、マシンネームやネットワークアドレスは不変という前提で開発されました。コンピュータがあるネットワークから別のネットワークへ移動できるとした時点で、この前提は間違いとなります。現在使われているTCP/IPやOSIのようなプロトコルは現状のままでマシンの移動性を扱えるように作られてはいません。多くの委員会や研究者が現在、マシンの移動性のために既存プロトコルの拡張や置き換え方法について研究をしています。
モバイルインフラの第三の挑戦はウィンドウシステムです。マッキントッシュやDOSのようなウィンドウシステムは、ネットワークを介して遠隔のウィンドウを開くことができません。Linuxで使われているX Windowのようなネットワーク用に設計されたウィンドウシステムでさえ、人の移動を前提としています。これは例えば人があるオフィスから会議が開かれる別のオフィスへ移動するようなことですが、X Windowのプロトコルではアプリケーションのウィンドウをあるスクリーンから別のスクリーンへ移動させることは困難です。
さらなるユビキタス・コンピューティングの見解ではScientific Americanの論文は幅広いテーマをカバーしている[Weiser91]。さらに詳しい研究は1993年7月に「Computer Augmented Environment: Back to the Real World」と名づけられたACMコミュニケーションズの発行物である。この発行物は毎日の生活にコンピュータを組み込むというテーマの本の要約である。1993年8月のUsenix Conference on Mobile Computingの論文ではユビキタス・コンピューティングのトピックを扱っている。IEEEはこの新しい分野に関連する新しいジャーナルを立ち上げた。それがHamid Ahmadiによって編集され、1994年に出版を開始した”Personal Computing”である。ARPAは最近WAMIS(Wireless, Adaptive and Mobile Information Systems)のbroad agency announcement（新技術開発を目的に広く提案を求める制度）を発表した。
