Informazione e i processi di elaborazione.  
Le radici dell’informatica traggono linfa da quattro “contenitori-rifornitori” che in epoche diverse hanno contribuito a far sorgere l’albero.

· I problemi (organizzativi, economici, sociali, politici) posti dal crescere delle dimensioni delle comunità (tribù, città, stati, organizzazioni sovranazionali, la globalizzazione). 

· Le esigenze di adottare sistemi di comunicazione effettivi, privi di ambiguità e semplici da definire e da usare hanno portato alla invenzione di strumenti per la scrittura, alla definizione di grammatiche e successivamente alla dialettica, alla retorica e (infine) alla logica. 

· La formalizzazione del linguaggio scritto è stata accompagnata dalla formalizzazione del calcolo; alla adozione dei sistemi di numerazione sono seguite la definizione dell’aritmetica e dell’algebra e la esigenza di usare algoritmi. 

· Col crescere della complessità dei problemi sono stati proposti strumenti per facilitare le elaborazioni e i calcoli; con l’evoluzione della tecnologia, le macchine da calcolo sono diventate sempre più efficienti e pervasive fino a occupare ogni contesto in cui è prevista la gestione di informazione.    
L’informatica, come disciplina scientifica, emerge fra il 1936 e il 1946; 
in questo decennio le esigenze belliche mettono a disposizione una quantità di risorse pressoché illimitata che consente di sperimentare diversi modelli di macchine calcolatrici; 

dall’incubatore logico esce il lavoro di Turing che dà una definizione formale di algoritmo mediante la descrizione della così detta Macchina Universale di Turing che definisce il concetto di linguaggio di programmazione, 
Shannon dimostra che le operazioni dell’algebra di Boole possono essere eseguite da circuiti elettronici; 
Von Neumann descrive il progetto di una macchina (elettronica) capace di simulare il comportamento di una macchina di Turing.  
L’informatica ha come oggetto di studio i metodi concettuali e gli strumenti tecnologici che consento (in modo effettivo e automatico) di memorizzare, elaborare, reperire e trasmettere  l’informazione digitale; con un neologismo, l’informatica si può definire come la scienza del computing.
Il computing, come estensione dell’editoria, della cinematografia e della televisione può essere usato in attività di formazione e di divertimento; 
come strumento per la gestione dell’informazione, trova impiego nelle attività di enti e organizzazioni pubbliche e private; 
infine, ma non da ultimo, il computing, come strumento che consente di realizzare simulazioni (anche) in realtà virtuali, sta svolgendo un ruolo decisivo nella ricerca scientifica. 
In molte discipline vengono messi in luce i processi di utilizzo “naturale” della informazione; ciò mostra che l’informatica non è (solo) una scienza artificiale definita dall’uomo, ma è una scienza della natura. Questa “scoperta” richiede un ripensamento (forse molto profondo) sui principi fondamentali di questa disciplina e un ripensamento delle idee concettuali per descrivere le strutture profonde del Computing. Si aprono modi completamente nuovi per stimolare entusiasmo e curiosità sul mondo del computing. Esempi significativi in questa prospettiva sono l’affermarsi della bioinformatica, la simulazione in campo astrofisico e il ruolo dell’intelligenza artificiale nell’ambito delle scienze cognitive. 
Vedi Appendice-150-1
Nel 1940, il computer è stato usato come uno strumento per risolvere le equazioni  che descrivono traiettorie di proiettili, per decodificare codici criptati e per la gestione dei processi aziendali. Dal 1980, il computer si è proposto come un nuovo metodo per fare ricerca scientifica, unendo la tradizionale teoria con la prassi sperimentale. Negli anni 1990 si è assistito ad un ulteriore passo in avanti (e in profondità) in molti campi non ancora esplorati avevano a che fare con processi di informazione sepolto nella loro strutture profonde - per esempio, le onde in fisica quantistica, DNA in biologia, modelli cognitivi del cervello nelle scienze cognitive, i flussi di informazioni nei sistemi economici. Di calcolo è entrato nella vita di tutti i giorni con nuovi modi per risolvere i problemi, nuove forme di arte, musica, cinema, e di commercio, nuovi metodi di apprendimento, e le espressioni anche nuovi slang.
Le questioni fondamentali del calcolo, di cui all'inizio, sono diventati importanti in molti campi, che si basano pesantemente sul calcolo e metodi di calcolo per far avanzare il loro lavoro. In effetti, lo studio quali aspetti del computing sono più utili i campi delle scienze tradizionali aiuta a identificare fondamentale principi di calcolo
Metafore computazionali sono entrati nel linguaggio comune di tutti i giorni con frasi come "Io sono programmato per reagire in quel modo ", e" Il mio cervello è caduto e ha dovuto essere riavviato. 
"L'Università di Washington ha messo a punto "la padronanza delle tecnologie dell'informazione", ampiamente usato nelle scuole superiori e università per aiutare gli studenti ad imparare ed applicare computazionali di base principles90. Molte persone oggi parlano di "pensiero computazionale," 91 facendo riferimento all'uso di principi di calcolo in molti campi e di tutti i giorni la vita. Calcolo è ovunque.
C'è un altro vantaggio a una-principi quadro: è più facile da imparare rispetto ad un quadro di tecnologia. Descrivendo il campo in termini di idee tecnologia è stato un buon approccio nei primi giorni quando il nucleo tecnologie sono state poche. Nel 1989, ACM di cui 9 tecnologie di base. Nel 2001, tuttavia, ACM di cui circa
tre dozzine. Per il nuovo arrivato, imparare il funzionamento interno di 36 tecnologie e la loro eventuale 630 interazioni dirette rappresenta una sfida scoraggiante.
Nel campo dei computer, non abbiamo ancora sviluppato una articolazione del campo in termini di fondamentali principi. Approcci basati su principi sono comuni in altri campi. Computing ha solo di recente raggiunto un livello di maturità e può fare lo stesso

Obiettivi del progetto
Il grande progetto Principi mira a sviluppare e mantenere una articolazione dei principi di calcolo. L'
vantaggi di questa operazione sono:
( ( Esporre la struttura profonda del campo. In questo modo è possibile ridurre la complessità apparente del campo,
contribuendo ad una maggiore comprensione, progetti migliori, e più semplici, i sistemi più affidabili.
( ( Attivare designer e agli utenti di vedere le connessioni tra le tecnologie basate su principi simili.
Ciò faciliterà i disegni del suono, la fertilizzazione incrociata tra tecnologie, nuove scoperte, e
innovazioni.
( stabilire un nuovo rapporto con persone di altri settori, offrendo principi di calcolo in
linguaggio che li mostra come mappa i principi nei loro campi.
( ( Fornire storie ispiratrici circa lo sviluppo del settore e dei suoi principi per i giovani.
( ( sviluppare nuovi approcci per l'insegnamento di calcolo che ispirano la curiosità e l'eccitazione.
Un quadro di orientamenti verranno a completare i quadri tecnologia esistente per la comprensione
computing. Ne discuteremo più avanti nella sezione sull'utilizzo di un principio orientato
rappresentazione di un corpo di conoscenze.
Il progetto è in corso perché il corpo di principi bisogno di essere costantemente aggiornato. Alcuni principi
una volta ascendente saranno ritirati come vanno fuori uso - ad esempio, la costruzione di porte logiche da
transistor discreti. Ci sarà sicuramente scoprire nuovi principi che consentano le soluzioni di
temi contemporanei - per esempio, i problemi con interfacce utente, furto di identità, sicurezza di rete,
spam, sovraccarico di informazioni, software affidabile, in fretta reti formate, formazione a distanza e
alla scoperta di trame terroristiche. Quindi un grande quadro di principi è una rappresentazione vivente del campo, sempre
aperto alle nascite e pensionamenti

Schema del quadro
Con un principio, si intende una dichiarazione che vincola le guide o le azioni future. Computing sono i principi di
due tipi: (1) ricorrenze, comprese le leggi, i processi ei metodi che descrivono ripetibile di causa-effetto
relazioni, e le linee guida (2) per condotta. Un esempio di legge è che gli algoritmi di ordinamento più veloce
richiederà tempo, almeno dell'ordine di n log n per organizzare n elementi in ordine. Un esempio di una linea guida è che la condotta
I programmatori di rete dovrebbe dividere il software del protocollo in livelli. Lo scopo di tali principi è quello di
ridurre la complessità apparente, aumentare la comprensione, e permettere un buon design.
Abbiamo analizzato le tecnologie informatiche molti a individuare i principi su cui si basano, e noi
studiato come ciò che gli aspetti di calcolo stanno influenzando altri campi. Da questo, abbiamo concluso che
principi di calcolo possono essere raggruppati in sette categorie:
Computazione (significato e limiti della computazione)
Comunicazione (trasmissione dati affidabile)
Coordinamento (cooperazione tra le entità collegate in rete)
Raccoglimento (memorizzazione e il recupero delle informazioni)
Automazione (significato e limiti di automazione)
.

