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Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

Prima cosa:

GRAZIE!

Delphi : 150 iscritti
Teams : 161

Domenica 9 marzo ore 17.06
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Conferma

- TUTOR per il corso

- Prof. Vittorio Emanuele Calafiore
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Libro di testo
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Definizione di Informatica
(Computer Science)

- Le definizioni sono varie...ma simili....prendiamone una
autorevole

Treccani:

Scienza che studia [’elaborazione delle informazioni e le sue
applicazioni; piu precisamente [’Informatica si occupa della
rappresentazione, dell’organizzazione e del trattamento automatico
della informazione

"Computer science is ho more about computers than astronomy is about
telescopes.” (L'informatica hon riguarda i computer pit di quanto
I"astronomia riguardi i telescopi)

E. Dijkstra
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Punto della situazione

(1) Informazione
- (2) Rappresentazione (dell’informazione)
(3) Organizzazione (dell’informazione)

(

- Algoritmi automatizzati
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. Dati finali
Dati Iniziali Algoritmo |
(soluzione)

Algoritmo: sequenza di passi elementari

per risolvere un problema
Modalita tipicamente umana per esequire un «compito»

Esempio tipico: ricetta di cucinal
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Procedure "automatiche”

4 N [ )

(1)Verifica: se (altezza(A)<altezza(porta)) e (larghezza(A)<larghezza(porta))

Se (1) ¢ VERO ok; altrimenti verifica la faccia B (passo
successivo);

(2)Verifica: se (altezza(B)<altezza(porta)) e (larghezza(B)<larghezza(porta))

220,70,220,100,70,1 10,210,80 + Se (2) & VERO ok; altimenti vesifica faccia C (passo

successivo);
(3)Verifica: se (altezza(C)<altezza(porta)) e (larghezza(C)<larghezza(porta))

Se (3) ¢ VERO ok; altrimenti "la scatola non passa";

Procedura

\ rappresentazione j \ (algoritmo) /

m “La scienza della rappresentazione dell'informazione ed elaborazione
automatica”. Automatico?

Di macchina, meccanismo o dispositivo che, regolato opportunamente, e
capace di compiere determinate operazioni o lavorazioni, per lo piu
ripetute in serie, senza il diretto intervento dell’uomo
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Nascita dell’elaboratore?

. | | 41:

) "
[

I - La macchina

analitica di
Babbage
(1791 - 1871)

- |[deata nel

1853

- Realizzata

nel 1991
(Museo della
scienza di
Londra)
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Il primo programma:

Si basava su un algoritmo per generare
numeri di Bernoulli

Ada Lovelace = Augusta Ada Byron

(1815 - 1852)

Matematica Inglese

Linguaggio di programmazione moderno
con nome dato in suo onore:

ADA (applicazioni militari)
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Durante la seconda querra mondiale il
matematico Alan Turing dette un contributo
fondamentale alla “"decifratura” del codice
Enigma usato dai tedeschi. Turing e
considerato uno dei padri fondatori della
moderna informatica (macchina di Turing,
algoritmo, test di Turing etc.)

http://en.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing
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’informatica, dunque, ha sostanzialmente “due anime”:

Tecnologica:

comprende lo studio dei calcolatori e dei sistemi che i utilizzano;

Metodologica:

studia i metodi per la soluzione di problemi e la gestione delle informazioni
(es. algoritmi, basi dati, dbms, strutture dati etc.)

In particolare il Calcolatore o Elaboratore o Computer € uno:

“Strumento programmabile per rappresentare, memorizzare ed
elaborare informazioni”
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Il computer, inteso «brutalmente» come macchina per
effettuare meccanicamente (ed automaticamente) operazioni
di calcolo (tali che ad una variabile di input dell'utente si
produce un corrispondente output come effetto di un
processo dei dati iImmessi, e determinato da una

regola matematica o logica) e molto antico, probabilmente dal
| secolo a.C. (fonte: wikipedia).

Il computer in senso moderno, inteso come macchina
programmabile, nasce con la macchina analitica di Charles
Babbage nel 1833.

Per chi vuole approfondire puo iniziare dando una prima
occhiata in rete.

Esempio: https://it.wikipedia.org/wiki/Storia_del _computer



https://it.wikipedia.org/wiki/Input
https://it.wikipedia.org/wiki/Output
https://it.wikipedia.org/wiki/Matematica
https://it.wikipedia.org/wiki/Logica
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Hardware: insieme dei circuiti fisici comprendenti la
memoria, la logica di calcolo (microprocessori, unita
grafiche, co-processori etc.) le periferiche di ingresso uscita
(tastiere, monitor, stampanti, mouse, penne ottiche etc.);

Software di base o Sistema Operativo

)

Software applicativo: e l’insieme dei “programmi” o “app’
che mettono in grado U’hardware di svolgere dei compiti

“utili”
~ 2,

Operating System

P4

Hardware
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Interfaccia utente:

modalita di interazione con la macchina

Interfaccia utente

Sistema operativo



Windows (interfaccia a finestre, GUI

F e

= o .
| LI |U » Accattatis Alfredo » Download » 3 v!b’

4 Organizza v Includi nella raccolta » Condividi con » Mastenzza Nuova cartella

@ Nome Ultima modifica

o Prefenti
Bl Desktop
& Download

G h WA k-d W 74!-_'. - . 5
%) Risorse recenti \> hitps GOOGRER: fgwi. L-acC | G Google

_ SyncFolder

"

4 Raccolte

Apps r]

t +| Documenti

e Irmmagini
@' Musica

a Video

N Computer

4 £ Sistema (C) ' '
3 Recovery (D:) O e <

oa Unita CD (M) -

3

286 elementi 5

Cerca con Google Mi sento fortunato

el W W S 8 e N -



DOS (interfaccia a caratteri, riga di
comando)

Humero di serie del volume: 2A86—-EFD?

Directory di C:islzerssaaccattatis

14:44 <DIR> .
14:=44 <DIR> .-
Ag:-38 “<DIR> -android
12:44 <DIR> .config
15:=1% <DIR> gztreamer—HA.18
18:56 <DIR> .oracle_jre_usage
BAg:=58 -recently—used.xhel
14:=44 <DIR> cminstaller
By-33 <DIR> Contacts
11:29 <DIR> Desktop
a?:-33 <DIR> Documents
B3 :39 <DIR> Downloads
B7:33 <DIR> Favorites
B9 :54 ia_pasis.log
A7:33 <DIR> Links
A7:-33 “<DIR> Music
B?:-41 <DIR> Hy Documents
B7:36 <DIRX Pictures
Aa7:88 688 PUTTY.RND
A?:53 2.6 regwizard.log
B2:16 <DIR> REW
11:=41 443 .39 sanct.log
a?:-33 <DIR> Saved Games
B7:33 <DIR> Searches
A7:33 <DIR> Videos
18:8% <DIR> wvorkspace
Bg =53 <DIR> youwave

L File 446 .318 hyte

22 Directory 1892.825.611.776 byte disponibili

C:sUserssaaccattatis>




Z/0S (interfaccia a caratteri, riga
di comando):

Menu

Utilities

Compilers @QOptions Status Help

Option ===>

0]
1
2
3
4
5
B
T
8
9

ISPF Primary Option Menu

Settings
View

Edit
Utilities
Foreground
Batch
Command
Dialog Test
LM Facility
IBM Products
SCLM

SDSF

SMP/E

IS ISMF
11 Workplace

Fl=Help
Fl0=Actions

Terminal and user parameters

Display source data or listings
Create or change source data

Perform utility functions
Interactive language processing
Submit job for language processing
Enter TSO or Workstation commands
Perform dialog testing

Library administrator functions

IBM program development products

SW Configuration Library Manager
System Display and Search Facility
System Modification Program/E (SMP/E)
Interact. Storage Management Facility
ISPF Object/Action Workplace

Enter X to Terminate using log/list defaults

F2=Split
F12=Cancel

F3=Exit

User ID
Time.
Terminal.
Screen.
Language.
Appl ID
TS0 logon
TSO prefi
System ID
MVS acct.
Release

F7=Backward F8=Forward

U185D
19:48
3278
1
ENGLISH
ISR
NIKJDBU
X!
L168
16,U18
ISPF 7.1

F9=Swap
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-Linux Fare molte cose in

parallelo
- Mac/0S .
Multitasking
- 105 Multi Threading
- Android Interfacce potenti
-Z/0S Uso in dispositivi
miniaturizzati
- OSE
DSP,microcontrollori
- VxWorks

(Arduino, Raspberry)
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Punto della situazione

(1) Informazione

(2) Rappresentazione (dell’informazione)
(3)

(

3) Organizzazione (dell’informazione)

4) Trattamento automatico(dell’informazione)

- Algoritmi automatizzati
- SOFTWARE
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Concetto chiave: codifica (rappresentare |'informazione)

®m  Possiamo interpretare gliO e 1
contenuti nella in memoria del
computer come vogliamo.

O Possiamo considerarli numeri.

0 Possiamo codificare altre wires |2
informazioni in questi numeri ]
E— 1
— |1 interpreted as
D ] ]
= o 74
—_—
—-,. 1
0
m  Persino la nozione che il computer
“‘comprende” solo numeri € una A proposito..perché
Interpretazione inferpretiamo questa sequenza
0 Noi codifichiamo i dati sui “fili” di bit come il numero 74 ?

(conduttori) come 0 e 1 (livelli di
tensione) a gruppi di otto definisce un
byte

Q ...che possiamo, di converso,

interpretare come numeri decimali...
22
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La codifica puo essere "stratificata” in un qualsiasi
numero di livelli

m Codifica ASCII dei caratteri
o “A” codificato come 65
o “B” codificato come 66
o ...
O Se esiste un byte che contiene il numero 65, e decidiamo che
e un carattere...voila...diventa una “A”!

m Possiamo costruire una “serie” di numeri per definire un testo
o “77,97, 114, 107" sta per “Mark”

o “60, 97, 32,104, 114, 101, 102, 617 sta per:
“< a h r e f =7

(<a href= e un frammento di linguaggio HTML)



Multimedia e unimedia

m Malo stesso byte che contiene il valore 65 potrebbe essere
interpretato come...
O Suono (una piccolissima parte...p. es. 1/44100 di secondo)
O La quantita di colore rosso di un singolo punto di una immagine

O La quantita di colore rosso di un singolo punto di una immagine che é un
singolo “fotogramma” di un film

m Usiamo software e hardware per gestire tutti questi “strati”

0 Come decidere il “significato” di un numero e come organizzare i
numeri per rappresentare i dati desiderati?

o Tramite le strutture dati

®m | dati da organizzare in “strutture” possono essere numerosi

O Per rappresentare tutti i punti di una schermata tipica possono volerci
milioni di byte: esempio : 1280x800 = 102400 punti...normalmente si
usano 24 bit (3 byte) per punto ossia 3*1024000 = 3072000 byte

O Ogni secondo di musica in un CD occupa 44100x2 byte
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Punto della situazione

(1) Informazione
(2) Rappresentazione (dell’informazione)
- (3) Organizzazione (dell’informazione)
- (4) Trattamento automatico (dell’informazione)
- Algoritmi automatizzati

ESEMPIO: vedremo i VETTORI, MATRICTI,
File, Structure, Cell Array
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Software

- Consente di automatizzare gli algoritmi

- E una sequenza di istruzioni (comandi) che agiscono
sui dati (informazioni)

- Gli algoritmi sono espressi da una sequenza di passi
- | passi sono costituiti da una o piu istruzioni

- Le istruzioni fanno parte di un set predefinito a
ivello hardware dalla macchina (vedremo a breve la
struttura generale di una macchina hardware)

- Analogia: spartito musicale (software) musicista
(hardware)
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Architettura di Von Neumann

Schema base
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Il sistema di Input dei dati

etc): un esempio del

Unita di ingresso dati (attualmente tastiere, mouse,

le origini
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Von
Neumann

- Memoria Centrale = RAM = Random Access Memory: vengono

immagazzinate istruzioni e dati. Perde i dati in mancanza di
alimentazione.

- Input/QOutput : ingresso e uscita dati.

- CPU = Central Processing Unit : effettua fisicamente
elaborazioni algebriche e logiche

- Frecce: rappresentano il flusso dei dati, che viaggiano sui cd.
BUS, ossia dei dispositivi (tipicamente uno o piu conduttori)
che trasportano i segnali elettrici tra i vari organi
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Letture suggerite

http://en.wikipedia.org/wiki/John_von_Neumann
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Andiamo in maggiore dettaglio ."."-
!

Come detto, esegue calcoli e
confronti: Central Processing
Unit (CPU) — Unita di

elaborazione. ’

La CPU “comunica” con la
memoria:
= Pensate la memoria come
una sequenza di “mailbox”
ognuna formata da un byte (o
multipli), e con un suo
Indirizzo

Input e :Tastiera, Mouse,
Microfono, Touchscreen,
Sensorl etc....

Output e: Monitor, Display,
Altoparlanti, Attuatori ...

L’hard disk (memoria di massa:
e input, output e memoria)

fornisce una grande capacita di
memoria rispetto alla RAM, ma

-

Architettura von Neumann

Unita di elaborazione

e enormemente piu
lento...anche se SSD

32



Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

Architettura von Neumann

Yon Neumann

- Unita di controllo: genera il segnale di clock, e
redispone il flusso di segnali per eseguire
’istruzione nella unita logica-aritmetica

- L’istruzione e eseguita nella unita logica-aritmetica
dati sono prelevati e depositati in memoria

dati sono prelevati e depositati nelle unita di input
e output

- Possibilita di collegamento diretto tra memoria e
organi di Input Output
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Punto della situazione (..repetita juvant)

Algoritmi: lavorano su astrazioni della realta
(rappresentazioni)

... ed ora dovremmo sapere di cosa stiamo parlando

Computer: eseguono gli algoritmi tramite I'esecuzione del
software, ossia li “automatizzano”’

...Senza sapere cosa fanno
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Che cosa «capiscono» i computer

B Importante: i computer non sono affatto multimediali!
» ..S0no unimedia
(parole di Nicholas Negroponte, fondatore del “MIT Media Lab”)
» Ogni cosa e costituita da0e 1 ...solo NUMERI

® | computer sono esageratamente stupidi
» Gli unici dati che capisconosonoOe 1
» Con queste cifre (0 e 1) possono fare solo cose molto semplici
Spostare un valore

Sommare, moltiplicare, sottrarre, dividere

Effettuare confronti, e se uno € minore di un altro andare ad un passo
invece che un’altro

» Ma...una enormita di cose elementari puo fare cose incredibili!
» Reti neurali

35
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Central Processing Unit (CPU)

m Esegue le operazioni elencate in un algoritmo pozzezrazeee

Display

Unit

= Macchine “a programma memorizzato” e

I
) . . . . . | © 1!
- Lalgoritmo & «contenuto» in memoria (Memorizzato) — "\ | |prcessin | /
|

m Cicli di esecuzione

1. Fetch (Prelievo) di una operazione (istruzione) dalla memoria
Ogni operazione € codificata “in hardware” oppure a “microcodice”

2. Decode (Decodifica) istruzione
3. Execute (Esecuzione) istruzione

m Ogni CPU e caratterizzata da un su
macchina) :
0100 0000 0000 1000
0100 0000 0000 1001
0000 0000 0000 1000

36
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Memoria

® Memoria principale: central memory

Memorizza DATI e ISTRUZIONI dei programmi in esecuzione

...in formato binario (base 2)
volatile

“random access” (RAM)

Tempo di accesso costante
SRAM, DRAM, etc.

- veloce (~10..100 nsec), costosa
- Capacita limitata (fino a qualche Gigabyte)
- Struttura gerarchica

Cache di primo e secondo livello, ...

® Memoria secondaria (di massa) : hard disk, CD, etc..

Non volatile
Grande capacita (centinaia di Gigabytes)
Lenta (~ms e piu), economica

—— — —

-—-—
|

Hard Disk P Display
I !
E Central E
N o o o Y Processing '
' Unit '
Keyboard | ™ _I '
NI
1 l;
| Memory '
| I
| I
o
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Memoria

Costituita da celle (locazioni), ognuna a sua volta costituita
da un certo numero di BIT

Ogni elemento binario (un bit) memorizza (RAPPRESENTA)
soloduevalori:0o01

standard: una cella = 1 byte (8 bit)

word sono gruppi di byte: 2, 4, 8 bytes = 16, 32, 64 bit
Ogni cella e associata ad un indirizzo nel range [0,1,...,M-1]

M: dimensioni della memoria (e.g. 4 GB, 2 MB, 512 kB)

La memoria principale puo vedersi come un “vettore” di byte
CPU legge/scrive il contenuto delle celle specificando
I'indirizzo

read: preleva il contenuto di una cella

write: modifica il contenuto di una cella

Indirizzo a m bit = “address space” di dimensioni 2™
Non obbligatorio: M =2m

byte M-1

byte M-2

Memoria

byte 1

byte O

v

8 bit

38



indirizzo

di memoria

001
002
003

004
006

007
008
009
010
011
012
013
014
015
016
v 017

Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

REGISTRI
8 8IT

01101001

e Il aato

registrato

nella cella
il memoria
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Facciamo chiarezza sulle unita di misura della memoria:
« 1kB ossia 1 chilobyte = 210 byte = 1 024 byte

k sempre in minuscolo

kb é il CHILOBIT (sequenza dati BIT a BIT)

Nel moderno ST 1 chilobyte = 103 byte = 1000 byte.

Allora il KiB multiplo di 2 si chiama kbibyte (termine
poco noto e poco diffuso)

https://web.archive.org/web/20100529022053/http:/
/www.iec.ch/zone/si/si_bytes.htm



https://web.archive.org/web/20100529022053/http:/www.iec.ch/zone/si/si_bytes.htm
https://web.archive.org/web/20100529022053/http:/www.iec.ch/zone/si/si_bytes.htm

Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

Multipli del byte
Prefissi Sl Prefissi binari

Nome Simbolo Multiplo Nome Simbolo Multiplo

chilobyte kB 102 kibibyte KiB 210
megabyte MB 108 mebibyte MiB 220
gigabyte GB 10° gibibyte GiB el
terabyte TB 1012 tebibyte TiB L
petabyte PB 1013 pebibyte PiB g
exabyte EB 1018 exbibyte EiB gt
zettabyte ZB 1021 zebibyte ZiB L

yottabyte YB 1024 yobibyte YiB 250




Architettura di un sistema informatico

L’architettura di un sistema
Informatico descrive come
interagiscono hardware e
software.

Aﬁplicauon Software

Ciascuno strato (livello di
astrazione) aggiunge nuove
funzionalita al sistema.

Students
Engineers Accountants
Scientists




Linguaggi di programmazione

®m |l linguaggio di programmazione permette di istruire il computer alla
soluzione di problemi (algoritmo). Crea nuove funzionalita:

App, pacchetto software, ...
Il inguaggio di programmazione e a sua volta un’App

Tipologie di linguaggi di programmazione:
 Prima generazione (I): linguaggi macchina

Seconda generazione (II): linguaggio
assembly

Terza generazione (III): C,C++, fortran,
Basic

Quarta generazione (IV): Java, Matlab

Scientists



Linguaggi di programmazione e livelli di astrazione

®m Siusano linguaggi diversi per differenti livelli di astrazione

®m Linguaggio macchina (I)

0100 0000 0000 1100 Sequenza di istruzioni binarie

0101 0001 0000 1001 eseguibili direttamente dalla CPU
0110 0110 0000 1000

m Linguaggio assembly (I1) Istruzioni in corrispondenza

0100 0000 0000 1100 -> LOAD X . . ..
diretta (1-a-1) con le istruzioni

ULOL D00 0000 1001 == ADD 9, Y hingpie ma espresse in formato
0110 0110 0000 1000 -> STORE 8,7% simbolico

®m Linguaggio di alto livello (lll, 1V)

def fun(): Machine independent: non & legato al

a = 0; tipo di hardware e sistema operativo
print a+b



Linguaggi di programmazione e livelli di astrazione

Istruzioni in corrispondenza
diretta (1-a-1) con le istruzioni
binarie ma espresse in formato

simbolico

Linguaggio assembly (Il)
0100 0000 0000 1100 -> LOAD X
0101 0001 0000 1001 -> ADD 9,Y
0110 0110 0000 1000 -> STORE 8,7

Per capirci meglio:

0100 0000 0000 significa LOAD (carica dati) da organi di
input (es.: tastiera)

1100 significa REGISTRO X

Quindi: trasferisci i1l valore del tasto premuto nella
variabile X

0101 0001 0000 significa ADD (aggiungi) 11 valore nel
registro interno Y

1001 ¢ il numero che vogliamo aggiungere a Y, ossia 9
Quindi: aggiungi il valore 9 alla variabile Y



Linguaggi di programmazione e livelli di astrazione

Machine independent: non & legato al
tipo di hardware e sistema operativo

®m Linguaggio di alto livello (llI, 1V)
def fun() :
a = 0;
print a+b

Istruzione print a+5 => MOLTE istruzioni assembly
Per esempio:

0100 0001 0000 1100 0101 0001

0111 0101 0000 1001 1110 1111

1110 0110 0010 1000 etc

a + 5 sara tradotta con ADD (gia vista) dunque:
0101 0001 0000 0101 -> ADD 5,Y



Linguaggio di programmazione

C++

Formalizzato da

#Finclude <iostream.h:

Alfabeto mainQ) {
Grammatica (vocabolario) o, 10 HorTdlT << endl;
Sintassi (sequenze) :
Semantica (significato) .
Vocabolario “iiiﬁ?;ﬁ'ﬁ?ﬂ“yém main( String args[] ) {
52:?;§]lc]h;3;/r.e]a(bKlee§g\;vords) : System.out.printin{ "Hello World!™ J;
}

Una frase in linguaggio naturale
(soggetto-verbo-complemento) puo
essere grammaticalmente e
sintatticamente corretta ma non avere
significato:

’erba scrive il gatto

C:\Ambienti sviluppo\Java\MieiProgrammi\Manuale JavaB\Capl»java HelloWorld

C:\Ambienti sviluppo\lava\MieiProgrammi\Manuale JavaB\Capl>,



Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

Linguaggio di programmazione

La frase:
Il gatto mangia il topo

E’ invece corretta grammaticalmente, sintatticamente ed
anche semanticamente.



Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

Come si scrive un programma?

-Si codifica "algoritmo con un linguaggio
-Esempio: Matlab

- Esempio: Linguaggio macchina

- Il programma scritto si chiama codice sorgente



Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

Due tipi di modalita:

- Interprete (una riga alla volta)
- Compilatore (tutto il programma: genera .exe)

programma interptetatn programma cumpﬂato

istruzione in programma

™ codice sorgente sorgente
interprete compilatore
istruzione in linker (file.obj)
programma oggetm programma oggel:m

. esecuzione

eseCuZzione (EIE.'EIE)




Sequenza di realizzazione di un

Input Data
Machine ¢
Jav; Language —>» | Compile |—>»Language—>| Link/Load |[—>»| Execute _)Program
rogram Program Output
Progettazione e 0100 0000
stesura del 0000 1000
codice sorgente 0100 0000
Java 0000 1001
class HelloWorld {

static public woid main{ String args[j_} { ()()()() ()()()()

System.out.printind "Hello World!™ 3;

1 0000 1000

}



Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

MATLAB

- Principalmente INTERPRETATO
- Necessita di avere installato Matlab
- Compilazione difficoltosa, ma possibile



Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

Usiamo Matlab: primi rudimenti della
scrittura dei programmi

Si parlera di...
- Variabili e assegnhazioni di valori
- Caratteri e codifica
- Tipi di dati numerici
- Interi

- Reali: Floating point (numeri in virgola mobile)
- Cenni al tipo “carattere” e “vettore”

- Espressioni numeriche



Fondamenti di Informatica - A. Accattatis

Usare Matlab/Octave

- Installazione
- Lancio Matlab oppure Octave

I Octave

File Modifica Debug Finestra  Aiuto  Motizie

L E [ ' D Cartella Corrente: C:\Users\aaccattatis A ‘ .

Gestore dei File & % Finestra dei Comandi
>> help
C:/Users/aaccattatis - ‘ @
Nome CA & For help with individual commands and functions type
I ) .android help NAME
b | .config
=1 .gstreamer-0.10 = (replace NAME with the name of the command or function you would
b | .oracle jre_usage like to learn more about).
I 10 cminstaller
b E Contacts For a more detailed introduction to GNU Octave, please consult the
manual. To read the manual from the prompt type
i Ml Desktop
b Documents doe
g Downloads
3 h" Favorites GHNU Cctave 1= supported and developed by its user community.
[ * Links For more information wisit http://www.octave.org.
b Music
I My Documents >
I &| Pictures
I 0 PVsystBd0_Data -
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