
Certamente. In qualità di consulente editoriale, mi occuperò di semplificare il documento fornito, 
rendendolo più chiaro e leggibile per un pubblico più ampio. 

Ho analizzato il testo che mi hai sottoposto, intitolato "Documento di Briefing: Principi Fondamentali 
dell'Informatica e Progettazione del Software". Si tratta di un riassunto molto denso e tecnico, derivato 
da "Structure and Interpretation of Computer Programs" (SICP). L'obiettivo della mia revisione sarà 
quello di renderlo comprensibile a chi non ha una formazione specifica in informatica, senza perdere i 
concetti chiave. 

I criteri che ho utilizzato per la semplificazione sono: 

1. Sostituzione del lessico specialistico: Ho tradotto o spiegato termini tecnici complessi 
(come valutatore metacircolare, coercizione, thunks) con parole più semplici e analogie. 

2. Scomposizione delle frasi complesse: Ho diviso periodi lunghi e ricchi di subordinate in frasi 
più brevi e dirette. 

3. Ristrutturazione del testo: Ho riorganizzato la presentazione delle informazioni per renderla 
più fluida e immediata. 

4. Uso di metafore e esempi: Ho introdotto delle metafore per chiarire concetti astratti (ad 
esempio, l'astrazione come la scatola nera di un'auto). 

5. Evidenziazione dei concetti chiave: Ho usato il grassetto per mettere in risalto i termini più 
importanti. 

Ecco la versione semplificata del documento. 

 

          Documento semplificato: I principi di base dell'informatica 

Questo documento spiega le idee più importanti che stanno dietro alla programmazione e alla 
creazione di software, basate su un famoso testo di informatica. L'obiettivo è capire come si 
costruiscono programmi complessi partendo da concetti semplici. 

 

1. Creare "scatole nere" per fare cose complicate (l'astrazione) 

L'informatica non è solo dare istruzioni a un computer, ma anche imparare a pensare in modo 
organizzato. Un linguaggio di programmazione è come un kit di costruzioni che usa tre elementi: 

• I pezzi base: Le istruzioni più semplici (ad esempio, un numero, una parola). 

• Le istruzioni per unire i pezzi: Le regole per combinare i pezzi base. 

• Le etichette: Il modo per dare un nome a una costruzione complicata e usarla come se fosse 
un pezzo unico e semplice. 

Questa idea di dare un nome a un'operazione complessa si chiama astrazione. È come mettere un 
motore in una scatola e chiamarla "motore". D'ora in poi, non dobbiamo pensare a tutti gli ingranaggi 
all'interno, ma solo alla parola "motore" che rappresenta tutto l'insieme. 

Come il computer esegue le istruzioni 

Le istruzioni possono essere eseguite in modi diversi: 



• Passo dopo passo: Il computer esegue le istruzioni una dopo l'altra. È come una ricetta: ogni 
passo si basa sul precedente. Questo metodo è chiaro, ma può richiedere molta memoria. 

• A "cascata": Un'operazione ne attiva altre, che a loro volta ne attivano altre ancora. È come far 
cadere un domino: la prima tessera ne fa cadere altre due, e ognuna di queste ne fa cadere 
altre due, e così via. Questo può diventare molto inefficiente e richiedere moltissimo tempo. 

Per capire quanto è efficiente un programma, si usano delle misure che indicano quanto tempo e 
spazio di memoria richiederà con input sempre più grandi. L'obiettivo è trovare il modo più veloce ed 
efficiente. 

Istruzioni che lavorano con altre istruzioni 

Un modo per rendere i programmi più flessibili è creare istruzioni che possano usare altre istruzioni 
come ingredienti. Ad esempio, puoi creare una procedura che fa la somma di numeri, e poi usarla per 
sommare una serie di numeri, un po' come un operaio che usa uno strumento per fare un lavoro. 

 

2. Creare "scatole nere" per i dati 

Oltre a creare astrazioni con le istruzioni, si possono creare astrazioni anche con i dati, cioè le 
informazioni che il programma elabora. Questo si chiama astrazione dei dati. 

L'idea è semplice: le parti del programma che usano i dati non devono sapere come sono fatti i dati 
internamente. Devono solo sapere come "chiedere" i dati e come "costruirli". 

Per esempio, se stiamo lavorando con frazioni, invece di manipolare il numeratore e il denominatore 
separatamente, possiamo usare due istruzioni: 

• Crea frazione: Prende due numeri e li unisce in una frazione. 

• Prendi numeratore / Prendi denominatore: Separa i due numeri quando serve. 

In questo modo, il resto del programma lavora con l'idea di "frazione" e non deve preoccuparsi di 
come numeratore e denominatore sono memorizzati. 

Organizzare i dati come una serie 

Le informazioni possono essere organizzate in liste o sequenze. Queste sequenze possono contenere 
al loro interno altre sequenze, creando strutture più complesse, come alberi o gerarchie. Questo 
meccanismo, chiamato chiusura, è il segreto per costruire sistemi potenti, perché permette di creare 
complessità a partire da elementi semplici. 

Si possono anche creare tipi di dati che non sono solo numeri, ma simboli, come le espressioni 
matematiche. Questo permette al computer di manipolare le formule in modo simbolico e non solo 
numerico, per esempio per fare calcoli come la derivata. 

Un altro aspetto importante è la gestione di dati che possono avere più forme. Per esempio, un 
numero complesso può essere espresso in forma rettangolare o polare. Si usano delle "etichette" per 
identificare la forma del dato e delle istruzioni speciali per passare da una forma all'altra. 

 

3. Usare lo "stato" per simulare il mondo reale 



Il computer non deve solo calcolare cose, ma anche simulare il mondo reale, dove le cose cambiano 
nel tempo. Per farlo, si usa il concetto di stato, che permette di far cambiare il valore di una variabile. 

Quando si introduce il concetto di stato: 

• Il programma non è più solo una ricetta, ma una serie di azioni che cambiano un oggetto. 

• Gli oggetti acquisiscono una loro "identità", anche se sono uguali in un certo momento. Ad 
esempio, due auto possono avere lo stesso colore e modello, ma sono oggetti diversi con la 
loro storia e un'identità unica. 

Questo è molto utile per modellare sistemi fisici, come il funzionamento di un circuito elettronico, 
dove i segnali cambiano nel tempo e gli oggetti (fili, porte logiche) hanno un loro stato. 

Tuttavia, lo stato introduce delle complicazioni, specialmente quando più istruzioni lavorano 
contemporaneamente (concorrenza). Per evitare problemi, si usano meccanismi speciali per 
proteggere le parti di programma che lavorano su dati condivisi, un po' come un semaforo che regola il 
traffico. 

Una soluzione alternativa per gestire il tempo è usare gli stream. Invece di far cambiare il valore di una 
variabile, si crea una sequenza infinita di valori che rappresentano lo stato di un oggetto nel tempo. 
Questi valori vengono calcolati solo quando servono (valutazione pigra), permettendo di pensare al 
tempo non come qualcosa che scorre, ma come una serie di eventi. 

 

4. Capire i linguaggi di programmazione 

Come il nostro cervello, un linguaggio di programmazione ha un interprete interno, chiamato 
valutatore. Il valutatore è un programma che legge e comprende altri programmi. 

Un tipo particolare di valutatore si chiama valutatore metacircolare, cioè un interprete scritto nel 
linguaggio stesso che interpreta. Serve a dimostrare che le idee di base sono così potenti da potersi 
auto-descrivere. 

Il valutatore ha due parti principali: 

• Eval: Identifica che tipo di istruzione deve eseguire (un numero, una variabile, una formula, 
ecc.). 

• Apply: Esegue l'istruzione con i dati forniti. 

Il valutatore lavora all'interno di un ambiente, che è come un quaderno dove sono scritti i nomi delle 
variabili e i loro valori. 

Oltre a capire come funzionano i linguaggi, si possono anche modificarli. Ad esempio, si può rendere 
un linguaggio "pigro" per calcolare i valori solo quando servono, oppure "non-deterministico" per 
esplorare automaticamente diverse possibilità, come farebbe un investigatore per risolvere un caso. 

La programmazione logica è un'evoluzione di questa idea, in cui si definiscono le relazioni tra i dati 
anziché le istruzioni da eseguire. È come avere una base di dati e fare delle domande per trovare tutte 
le informazioni che corrispondono a un certo schema. 

 

5. Tradurre le istruzioni per il computer 



Alla fine, i programmi devono essere eseguiti da un computer fisico, che funziona con un linguaggio 
molto semplice, fatto di registri e operazioni basilari. Per questo, un programma scritto in un 
linguaggio di alto livello deve essere tradotto in linguaggio di basso livello. 

Questa traduzione può avvenire in due modi: 

• Interprete: Il programma viene eseguito istruzione per istruzione da un altro programma (il 
valutatore). È flessibile ma meno efficiente. 

• Compilatore: Un programma speciale (il compilatore) traduce l'intero programma di alto 
livello in linguaggio macchina una volta per tutte, prima che venga eseguito. Il risultato è più 
veloce ed efficiente. 

I processi che si ripetono (ricorsione) richiedono una gestione attenta della memoria, usando uno 
"stack" che salva le informazioni temporaneamente. Un'ottimizzazione importante è la ricorsione di 
coda, che permette di eseguire un'operazione ripetuta senza sprecare memoria, in modo molto 
efficiente. 

Infine, anche la memoria del computer deve essere gestita. Il garbage collection è una tecnica che 
pulisce la memoria dagli oggetti che non servono più, un po' come un addetto che svuota i cestini 
degli uffici dopo una giornata di lavoro. 

 


