Un metodo per ricostruire la storia di una disciplina scientifica ce lo ha suggerito il matematico  David Hilbert nella conferenza di apertura del secondo congresso mondiale dei matematici. In quella occasione, nel tentativo di segnalare i problemi che i matematici avrebbero dovuto affrontare nel secolo che si apriva, ha di fatto individuato un metodo per ricostruire la storia di una disciplina scientifica. Secondo Hilbert, la storia di una disciplina scientifica è la storia dei problemi che ogni generazione si trova ad affrontare; questi problemi sono ereditati dalla generazione precedente. Parte di questi problemi vengono risolti e la loro soluzione contribuisce in modo più o meno significativo allo sviluppo della scienza in generale. Nel cercare queste soluzioni spesso sorgono altri problemi che sono o risolti o lasciati in eredità alle generazioni successive. Per individuare la storia di una disciplina è quindi sufficiente individuare la storia dei problemi che questa disciplina ha contribuito a risolvere. 
Seguire la reazione a catena dei problemi consente inoltre di individuare i punti di svolta che caratterizzano la “rivoluzione scientifica”; questi eventi si verificano quando soluzioni individuate a problemi diversi vengono fuse per contribuire alla nascita di nuove prospettive.
I problemi nei quali l’Informatica ha dato (ed è facile prevedere che continuerà a dare) un contributo significativo sono caratterizzati da quattro aggettivi: digitale, effettivo, automatico e cognitivo. Quindi la storia dell’Informatica si può dire essere la storia della evoluzione del significato di questi aggettivi. 
La storia dell’informatica può essere vista come costituita da diverse linee evolutive che si intrecciano e si influenzano vicendevolmente; i legami tra questi cammini evolutivi sono costituiti da problemi e soluzioni che di volta in volta si presentano come ostacoli o come risorse per procedere verso nuove generazioni di problemi e di soluzioni. I costituenti essenziali della evoluzione all’interno della quale è emersa l’informatica all’inizio sono appena percepibili, col tempo cominciano ad assumere forme e contenuti sempre più visibili e oggi sono evidenti e si possono individuare in tre distinte categorie associate a tre neologismi ormai entrati in tutte le lingue parlate: hardware, software e computational thinking. 
Col primo termine si fa riferimento ad una macchina (computer) programmabile mediante sequenze di istruzioni scritte utilizzando specifici linguaggi detti linguaggi di programmazione. In realtà, il primo termine preesisteva nella lingua inglese con un significato simile a quello della parola italiana ferramenta; in informatica ha acquisito un significato preciso

….

Con software si fa riferimento a grammatica, sintassi e pragmatica dei linguaggi di programmazione che ne definisce le modalità e i limiti di impiego. 

Con la locuzione Computational thinking  si fa riferimento al nuovo paradigma concettuale utilizzabile per la formalizzazione e la soluzione di problemi con l’utilizzo determinante di risorse tecnologiche (hardware) e concettuali (software) dell’informatica.  

Seguendo questa impostazione, l’argomento viene svolto in tre capitoli separati facendo riferimento di volta in volta alle intersezioni più significative tra i diversi avvenimenti. 

CAPITOLO 1 Il Computer

L’inizio di questa storia si può far risalire agli albori della civiltà con la invenzione della leva e della ruota. Queste sono infatti gli elementi base per la realizzazione delle prime macchine automatiche avvenuta in diversi contesti storici. In Cina, per esempio, è stata realizzata una sorta di bussola meccanica realizzata con un carro contenente una statua il cui orientamento era legato alle ruote direzionali; il collegamento tra la statua e l’asse del carro consentiva alla statua di mantenere un suo braccio costantemente orientato verso il medesimo punto cardinale. 

Notevoli sono le realizzazioni di automi meccanici realizzati in epoca greco romana. Ben nota è la produzione di automi da parte di Ctisibio (?). Da ricordare la realizzazione di un meccanismo che simulava il movimento del sole, della luna e dei pianeti maggiori del sistema solare (la cosi detta macchina di Anticitera. La locuzione latina “deus ex machina” fa certamente riferimento a meccanismi sofisticati realizzati per le rappresentazioni teatrali. 

Gli arabi ?

La realizzazione del dispositivo di Lullo come applicazione del calcolo combinatorio.

La realizzazione di orologi meccanici installati sui campanili delle cattedrali è una dimostrazione della notevole competenza raggiunta nel medio evo nel padroneggiare la tecnologia meccanica. Una conseguenza diretta di questo sviluppo è dimostrata dalla comparsa dei primi dispositivi per eseguire le operazioni aritmetiche (Schickard, Pascal e Leibniz).

Di pari passo procede la realizzazione di automi giocattolo che raggiunge livelli significativi con le costruzioni di Vaucanson; alcune sue costruzioni sono dotate di lettore di schede su cui sono descritti, mediante opportune perforazioni, i diversi comportamenti dell’automa, come per esempio l’esecuzione di brani musicali (per carillon) o l’esecuzione di figure da parte di ballerine. A Vaucanson si deve anche la prima idea di utilizzare schede perforate per comandare il comportamento di macchine industriali. Questa idea, perfezionata da Jacquard, ha portato alla costruzione dei primi telai meccanici che sono la scintilla che ha prodotto la prima rivoluzione industriale.

CAPITOLO 2 L’informatica 

“Quo facto … “ di Leibniz.

Le leggi del pensiero di Boole

La logica matematica di Frege e Russell (L’idea di Frege era sviluppare la logica  come strumento per analizzare i linguaggi scientifici e anche il linguaggio naturale (vedi C. Penco).

Il problema di Hilbert e le soluzioni di Goedel e Turing

La storia dei Turing Awards

CAPITOLO 3 Il computational thinking

“Non entri chi non conosce la geometria”  il Filebo (Ifrah pag 100)

Pensare è calcolare di Hobbes

Esprit geometrique et esprit de finesse 

Problem solving di Polya 

Computational thinking della Wing 

Penco: “… Oggi non è nemmeno pensabile studiare lingue naturali e teorie scientifiche senza l’ausilio di qualche formalismo logico-maqtematico. I linguaggi di programmazione sono diventati uno strumento indispensabile non solo per l’analisi, ma anche per la riproduzione di certe funzioni delle lingue naturali.

Chaitin 

L’influenza dell’informatica sulle attività economiche, culturali e sociali va ben oltre la produzione e la conservazione di documenti in formato elettronico, al loro scambio per posta elettronica e alla loro disponibilità via internet. Per affrontare la formalizzazione e la soluzione di problemi impegnativi in ogni area scientifica e umanistica l’utilizzo di metodi computazionali è sempre più necessario ed efficace; spesso si ricorre anche ad immagini metaforiche per sottolineare il ruolo non solo operativo del pensiero computazionale. Esistono numerosi esempi di questa feconda contaminazione che vanno dalla simulazione di fenomeni economici e sociali allo studio del genoma umano e alle elaborazioni di modelli per le indagini sul problema mente-corpo.
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Idee

Per fare la storia dell’informatica si deve innanzi tutto cercare di definire che cosa è l’informatica e individuare il ruolo dei linguaggi di programmazione.

Telescopio : astronomia = computer : informatica 

Animale : uomo = elettrodomestico : computer

