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ñSVGò è una ñPagina web multimediaò che si crea  accedendo al seguente 

menù : File > Nuova pagina web multimedia > SVG ( figura 1 ) .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Come si evince dal titolo di quest a ñrisorsaò, la ñPagina web multimedia 

SVGò permette di creare una pagina di tipo multimediale interattiva, eseguibile 

da un browser, utilizza ndo  la grafica in formato SVG ( Scalable Vector 

Graphics ).  

ñSVGò ¯ una tecnologia in grado di visualizzare oggetti di grafica 

ve ttoriale e, pertanto, di gestire immagini scalabili dimensional mente , senza 

distorsioni ; le figure espresse mediante SVG possono essere dinamiche e 

interattive.  

Quando si opera con una ñPagina web multimedia SVGò ¯ ovviamente 

necessario iniziare da un file  ñimmagine SVGò, che sia strutturato secondo le 

esigenze del no stro progetto .  

Capita a volte di scaricare  file in questo formato  (SVG) , ma di solito è 

utile  fare  alcun e azion i su di essi, prima di utilizzarli.  

Le immagini in formato SVG sono infatti forma te da diversi ñoggettiò per 

cui può risultare indispensabile  separar li; in questo modo tramite Ardora sarà 

possibile rendere interattive le singole parti dell ôimmagine SVG . 

Figura 1 
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L'immagine in figura 2  mostra un'attività di esempio basata su una 

ñLinea del tempoò (timeline ) di  eventi storici ;  se l' alunno  posiziona il pun tatore 

del mouse su un a data , attiverà un a ñazioneò che in questo caso consiste nel  

far apparire una foto , correlata con lôevento storico selezionato , e una 

didascalia esplicativa . 

Per c hi  non ha ancora familiarità con i formati di grafica vettoriale, 

iniz iamo con lo spiegare che  le immagini di solito sono f ormate  da singoli pezzi 

che formano un set unitario; ciò consente in  Ardora  di associare eventi a tutto 

il gruppo  di oggetti oppure a singoli  pezzi . 

Prima di acquisire lôimmagine in Ardora sar¨ quindi conveniente 

individuare, selezionare  e attribuire un nome ñidentificativoò ai singoli pezzi di  

grafica cui vogliamo associare delle ñazioniò.  

Ci sono diverse applicazioni che possono facilitare questo compito;  un a di 

esse, gratuita  e multipiattaforma (Window s, Linux, Mac), si chiama ñInkscapeò, 

per la creazione e la gestione di grafica  vettoriale  (https://inkscape.org/it/ ).  

Vediamo un esempio pratico relativo a quanto sopra esposto.  

Aperta con Inkscape lôimmagine, che vogliamo utilizzare,  ne 

selezioneremo alcuni  degli elementi cui vogliamo associare un'azione ; 

premeremo quindi  il  tasto destro d el mouse su l pezzo selezionato e , tramite il  

men ù contestuale  che appare,  cliccheremo su  "Proprietà oggetto ..."  ( figura 3 ).  

Figura 2 

https://inkscape.org/it/
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Sulla parte destra dello schermo  

apparirà una finestra tramite la quale è 

possibile modificare le proprietà 

dell'oggetto in questione.  

Il campo più importante  è quello 

denominato  "ID" ; in esso  viene 

visualizzato il nome  che identifica quel 

particolare pezz o all'interno 

dell'insieme di  tutti i pezzi che formano 

lô immagine  intera .  

La cosa più conveniente è rinominare il 

pezzo con un nome sufficientemente 

evocativo  che facilit erà  la sua 

successiva identificazione  quando 

lavor eremo  in Ardora ;  una volta 

cambia to il nome , ricordarsi di premere 

il  pulsante " Imposta/applica " per 

salvare le modifiche  ( figura 4 ).   

Continueremo con la stessa manovra 

per tutti  oggetti del lôimmagine cui 

vogliamo associare delle azioni.  

Una volta annotati tutti gli oggetti e i loro "ID"  associat i, salv eremo  

lôimmagine, pr ont a per essere  importa ta in  Ardora.  

 Tenere presente che con Inkscape si può modificare un ôimmagine 

(Jpeg/Png /Bmp /Gif ) ma si possono anche disegnare oggetti, aggiungere testi, 

assemblare più foto  etc . e poi salvar e il l avoro di compo sizione  in formato SVG  

(ci ò è stato fa t to per creare  la linea del tempo di figura 2 ) .  

  

Figura 3 
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[NOTA1 -  Inkscape ]: La 

maggior parte delle volte, 

gli  oggetti di un ôimmagine 

SVG sono ñraggruppatiò e 

funzionano come se 

fossero un tuttôuno. Se 

desideri amo  associare 

unôazione a un pezzo 

(oggetto) specifico 

dellôimmagine si deve 

prima ñdividereò il gruppo; 

per far ciò selezioniamo 

con un clic il ñgruppoò e 

poi clicchiamo sulla voce 

di menù  "Oggetto> 

Dividi " ; in alternativa vi è 

lôicona ñDividiò nella barr a 

degli strume nti  ( figura 5).  

 

 

[NOTA 2 -  Inkscape ]: Prima 

di salvare l'immagine in Inkscape, è 

conveniente accedere al menu "File>  

Proprietà del documento ... "  e nella 

scheda  "Pagina"  verificare i seguenti dati:  

"Unità:" (da impostare su px ) e  

"Ridimen siona pagina a contenuto "  ( fa re  

clic sul piccolo "+" per aprire la scheda e 

poi su "R idimensiona  pagina su disegn o o 

selezione ") . In questo modo, quando 

importiamo lôimmagine SVG in Ardora , si 

vedr¨ solo il contenuto dellôimmagine 

senza gli spazi della pag ina non utilizzati .  

[NOTA 3-  Inkscape ]: Qualsiasi  oggetto 

che sia privo di ñcolore di riempimentoò o 

che abbia il ñcolore di riempimentoò 

impostato su ñtrasparenza totaleò (alpha = 0) non rileva le azioni del mouse 

(clic o mouseover) per cui non gli si pot r¨ attribuire alcuna azione; gli ñoggettiò 

traspa renti si utilizzano normalmente per impostare sopra a una foto unôarea 

sensibile allôazione del mouse; si consiglia dunque di impostare questa figure 

con una trasparenza pari a 0.1 (alpha = 0.1); un colore i mpostato su tale 

grado di trasparenza non è visib ile a occhio umano ma lôoggetto (immagine)  

Figura 4 

Figura 5 
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possiede comunque un ñcolore di riempimentoò per cui ¯ sensibile alle azioni 

del mouse.  

 

SCHEDA  1 -  SVG/AZIONE  

Allôinizio il programma  mostra  unôinterfaccia molto scarna; la prima cosa 

da fare dunque è quella di importare unôimmagine SVG utilizzando il pulsante 

apposito ( figura 6 ).  

Una volta importat a lôimmagine, lôinterfaccia si arricchisce di nuovi 

pulsanti e opzioni ( figura 7 ).  

 

1-2.-  Premendo il pulsante  blu , appena  sotto l ôacronimo SVG, si apre  una 

finestra tramite la quale importare unôimmagine SVG; nel campo  di colore  

giallo , posizionato a fianco, appar irà  il  percorso dove viene temporaneamente 

salvata lôimmagine in una cartell a di Ardora ;  i cur sori denominati "Dimensioni" 

riportano le dimensioni in  pixel  dellôimmagine stessa, corrispondenti alla 

larghezza e all'altezza.  

3.-  Osserviamo ora lôicona raffigurante un lucchetto. Questo comando non 

serve per  mantenere le proporzioni del lôimmagine SVG, ma agisce sulle 

Figura 6 
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dimensioni della  pagina che l a contiene. Quando viene importata l'immagine 

SVG, Ardora crea una pagina web delle stesse dimensioni dell ôimmagine. Se 

selezioniamo la casella  con il lucchetto e vari amo  larghezza o altezza, la 

seconda misura v iene aggiornata automaticamente per mantenere le 

proporzioni del la pagina . Se la casella è deselezionata, possiamo aumentare la 

larghezza o ppure  l'altezza della pagina in modo indipendente lôuna dallôaltra e 

lôimmagine SVG verrà rid imensionata  proporzional mente per adattarsi alla 

pagina medesima . 

4-5.-  Area visibile: questa sezione sarà utile se vogliamo vedere solo una parte 

dellôimmagine. Le coordinate tra  parentesi (0  -  0) indicano l'angolo superiore 

sinistro mentre tramite i  campi  "larghezza" e "altezza " possiamo indicare le 

coordinate dell'angolo in basso a destra dell'area visibile. P er fare un  esempio, 

se abbiamo un ôimmagine di dimensioni 100 X 100 pixel e desideriamo  vedere 

solo un quarto di ess a, a partire dallôangolo in alto a sinistra, indicheremo  le 

coordinate (0, 0) sopra e [50] [50] n ei campi inferiori ; volessimo invece 

vedere una porzione centrale dellôimmagine potremmo impostare le coordinate 

su (25, 25) e lôangolo inferiore su [75] [75]. 

6-7.-  Pubblica attività: questi campi s ervono per indic are il ñNome del fileò 

(numero 6 ) e destinazione ( numero 7 ), ovvero  il  ñpercorsoò all'interno dell a 

nostr a unità disco  ove verrà pubblicato/salvato il file .  

8-9.-  I l pulsante individuato dal numero 8  permette di attivare il campo 

individuato dal numero 9  per cui  sarà possibile dare un nome a lla ñazioneò che 

desideriamo impostare.  

10 .-  Nella  tabella individuata dal numero 10  appariranno i nomi di tutte le 

azioni che abbiamo creato . In seguito vedremo come  associare un ôazione ( o 

anche più di una azione)  a cia scuno dei pezzi che compongono lôimmagine.  

11.-  Una volta che scriviamo il nome dell'azione nel campo numero 9 , sarà 

possibile stabilire  cosa accadrà  quando l'utente posiziona il puntatore del 

mouse su uno dei pezzi del lôimmagine (scheda " Over ") o  qua ndo f a clic su uno 

di essi (scheda " Clic").  

Anticipiamo brevemente qual è la logica che sottende tutte le 

impostazioni che andremo a configurare  con le schede ñOverò e ñClicò.  

Tramite quest e sched e si impostano le azioni che verranno attivate dal 

passaggio  del mouse sopra a un ñpezzoò di immagine o dal clic del mouse. 

Una volta create le varie azioni, potremo associarle ai vari pezzi; per 

esempio, cliccando su un pezzo di immagine (o passandoci sopra)  si attiverà 

lôazione che potr¨ avere effetto sul pezzo medesi mo o su un altro pezzo; 

queste impostazioni vengono stabilite tramite  le schede 3 (ñAzione ==> 

Elementoò) e 4 (ñTesto ==> Azione ==> Elementoò). 
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Sempre per illustrare meglio  il concetto e tenendo a mente ciò che 

accade nella ñLinea del tempoò (figura 2 ), p ossiamo immaginare quanto segue: 

la ñLinea del tempoò ¯ composta da diversi elementi (7 date, 7 foto e 7 testi); 

le date sono visibili  lungo la linea del tempo , mentre tutte le foto e tutti i testi 

sono inizialmente nascosti; cliccando su una d ata si esegu e unôazione, che ¯ 

quella di rendere visibili il testo e la foto a essa associati .   

In figura 8  si può  vedere lôimmagine SVG (elaborata con Inkscape) , come 

appare prima di essere importata in Ardora ; essa è composta da una linea del 

tempo, da dei testi s critti (le date) e da 7 foto in miniatura . 

Una volta che lôimmagine SVG ¯ stata importata in Ardora, tramite il 

nostro software  è possibile innanzitutto nascondere alcune parti di essa 

(nasconderemo tut te le foto e lasceremo visibili solo  la linea del temp o con le 

date); faremo quindi in modo che,  cliccando su alcune zone dellôimmagine SVG 

(le date) selettivamente alcuni ñpezziò di immagine siano resi visibili (una foto 

in particolare)  e altri siano lasc iati nascosti  (tutte le altre foto) ; il risultato 

finale sar¨ che cliccando sulla data ñ1914ò si vedr¨ solo lôimmagine a essa 

associata, cliccando sulla data ñ1918ò si vedr¨ unôaltra immagine e così via  

(non si è accennato ai brevi testi, collegati con le  date, che si possono vedere 

in figura 2 , perché essi s i impostano con una funzionalità specifica, di cui 

tratteremo più oltre) .  

  

Figura 8 
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Scheda "Over"  

Gli utenti dovranno solo posizionare il puntatore del mouse su alcuni dei 

pezzi del lôimmagine in modo che l'azione v enga  eseguita. Que lle che seguono  

son o le opzioni che possiamo definire  con la ñscheda Overò (figura 9 ).  

 

1. ï La casella numero 1  rende attiv e tutte le  opzioni  messe a disposizione in 

questa scheda . Se lo desideriamo, p ossiamo attivarne solo alcun e poiché sono 

indipendenti lôuna dallôaltra.  

2. -  Selezionando la casella numero 2  possiamo definire alcune  variazioni 

dellôaspetto del ñpezzoò su cui passa il mouse (mouseover): spessore, colore e 

tipo di linea  (bordo)  del pezzo c ui  abbiamo  associato unôazione.  

3. -  Selezionando la casella numero 3  è possibile  applica re un  colore di  

riempimento ai pezzi  su cui passa il mouse (pezzi composti da  curve chiuse ) e 

unôeventuale trasparenza  al colore  medesimo . Il numero 10 corrisponde ad 

ñassenza di trasparenzaò, il numero 0 a ñtotale trasparenzaò. Tenere p resente 

che  questa azione potrebbe essere applicabile  anche alle curve aperte di 

Bèzier, riempiendo la  superficie compresa tra la curva stessa  e una linea retta 

immaginaria  che uni sce il nodo principale  con l'ultimo nodo della curva.   

4. -  Scriv endo  un tes to nel campo  individuato dal numero 4 , quando il mouse 

passa sopra a un pezzo, cui ¯ stata assegnata unôazione, viene mostrato un 

ñfumetto di pop -upò accanto al puntatore del mouse con il testo  specificato; ciò 

è visibile  in diverse pagine web  quando avvic iniamo il puntatore a un 

collegamento o a un'imma gine; tale ñfumetto di pop-upò ¯ personalizzabile per 

quanto riguarda il layout (aspetto grafico) tramite la s cheda  "5 -  PROPRIETÀ" 

(vedi figur e 30 e 31 ) ; in figura 2  si pu¸ leggere il testo in colore blu ñInizio 

della I Guerra Mondialeò, che ¯ stato inserito  tramite questo campo .  

Figura 9 
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5 A-B-C. -  Se selezioniamo la casella individuata dal numero 5 A,  quando il 

puntatore del mouse passa sopra a un ñpezzoò di immagine possiamo fare in 

modo di nascondere  un pezzo  vis ibile  (a seconda delle impostazioni che 

stabiliremo  con la scheda  3 ñAzione ==> Elementoò il pezzo di immagine da 

nascondere può essere sia quello su cui passa il mouse sia un altro o altri) ;  se 

un o o più  pezz i sono  inizialmente nascost i possiamo renderl i visib il i tramite la 

selezione della casella 5B , sempre al passaggio del mouse  su un pezzo visibile 

(in seguito spiegheremo come rendere nascost i i  pezz i sin da ll'inizio , 

allôapertura dellôimmagine SVG);  tenere  in considerazione che queste azioni 

saranno pe rmane nti . Tramite la casella 5C ( pulsante con le due frecce verdi ), 

invece, possiamo fare in modo che  quando il puntatore viene allontanato da un 

pezzo, esso  o altri pezzi di immagine vengano  nascost i/ mostrat i a seconda 

della posizione inziale . 

6-7.-  Dopo aver configurato tutti i parametri in base alle nostre esigenze, si 

deve  confermare la creazione del la ñnuov a azioneò facendo clic sul pulsante 

individuato dal numero 6. Per annullare le modifiche o la creazione della nuova 

azione,  invece, utilizzare i l pu lsante numero 7. Fino a quando non sarà stato 

premuto uno di questi due pulsanti , il pulsante verde per creare un a nuov a 

azion e ( figura 7, numero 8) risulter¨ grigio e ñnon attivoò.  

 

Scheda " Clic"  

L'utente, oltre a posizionare il puntatore del  mouse  su uno qualsiasi dei 

pezzi, può anche  cliccare  su uno di ess i per far sì  che  un 'azione v enga  

eseguita. Que lle che seguono  sono le opzioni che possiamo definire  con la 

ñscheda Clicò (figura 10 ).   

  

Figura 10 
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1. -  La casella numero 1  rende attiv e tutte le  opzion i messe a disposizione in 

questa scheda . Se lo desideriamo, p ossiamo attivarne solo alcun e poiché sono 

indipendenti lôuna dallôaltra.  

2. -  Una volta selezionata la casella  numero 1 , nella sezione "Apri"  (numero 2 )  

vengono rese  disponibili tutte le opzioni; queste opzioni  sono già not e se in 

precedenza abbiamo lavorato con altre risorse multimediali di Ardora  (vedi 

alcuni altri  tutorial che utilizzano le medesime risorse/ opzioni). È possibile  

aprire una pagina Web (seleziona ñURLò), mostrare un video  (selezio na ñFile 

videoò), aprire un file in qualsiasi formato (seleziona ñFileò; tenere presente 

che per quei file no n riconoscibil i dal Pc, sarà necessario installare il 

programma corrispondente , altrimenti il file non si aprirà correttamente ), 

visualizzare unôimmagine (seleziona ñFile immagineò), inserire un  codice  

incorporato  di una pagina web (seleziona ñ< Embed >ò), riprodurre un file audio 

(seleziona ñFile audioò) e infine allegare una cartella (seleziona ñCartellaò). 

Allegare una ñcartellaò significa inserire un qualsiasi ñLearning objectò che sia 

stato creato con un programma che genera una cartella entro la quale vi siano 

dei file in formato Html; un esempio tipico è un'attività, una pagina 

multimediale o un ñPacchetto di  attività ò create con Ardora, ma potre bbe anche 

essere un ñmateriale didatticoò creato con altri software quali  ñJclicò o 

ñHotPotatoesò. 

3. -  Lôarea individuata dal numero 3  sarà sempre leggermente diversa , a 

seconda d el tipo di risorsa che avremo  selezion ato con  "Apri". Ad esempio, se 

si scegl ie di inserire un file audio , verranno messi a disposizi one gli strumenti 

che si vedono in figura 11 .  

Se si sceglie di 

inserire un a 

ñCartellaò, 

verranno messi a 

disposizione gli 

strumenti che si 

vedono in figura 

12, etc .  

 

 

 

4. -  Nella sezione denominata  "Destinazione" (numero 4 ) indicheremo se 

vogliamo che la risorsa si apra in una nuova  finestra (scheda del browser ) , in 

una finestra di ñpop -upò o in una ñFinestra di dialogoò. La differenza tra una 

ñFinestra di pop-upò e una ñFinestra di dialogoò ¯ che la prima è dotata dei 

pulsan ti per ingrandire la finestra, ridimensionarla o ñridurla a iconaò mentre la 

seconda ne ¯ sprovvista. Se si desidera utilizzare la ñFinestra di dialogoò 

Figura 11 

Figura 12 
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controllare sempre il suo funzionamento perché con alcune risorse non è 

utilizzabile (fare unôanteprima e verificarne il corretto funzionamento). Se si 

scelgono le opzioni ñFinestra di pop-upò oppure ñFinestra di dialogoò viene 

richiesto di impostarne anche le dimensioni (vedi numero 3A, figura 10 ) .  

5. -  Se si attiva lo ñzoomò, tramite la casella individuata  dal numero 5 ( figura 

10 ) , l'esecuzione della risorsa  (il ñfile videoò, il ñfile audioò, etc.) av verrà 

tramite un ingrandimento; lôingrandimento riguard erà  unôarea corrispondente 

alle coordinate specificate; il funzionamento dell e coordinate è analogo a 

qu anto spiegato precedentemente ; l e coordinate tra  parentesi (0  -  0) indicano 

l'angolo superiore sinistro mentre tramite i  campi  sottostanti  possiamo indicare 

le coordinate dell'angolo in basso a destra dell'area visibile.  

6. -  Nellôarea ñzoomataò apparirà  un pulsante con una "X" , la cui posizione deve 

essere stabilita agendo sui pulsanti individuati dal numero 6 ( figura 10 ). 

Cliccando sul pulsante con la ñXò, i contenuti multimediali associati  al la risorsa 

verranno chiusi .  

7. -  Infin e, se selezionia mo la casella in dividuata dal numero 7 ( figura 10 )  

abbiamo ulteriori impostazioni di visualizzazione;  possiamo indicare che :   

A) quando clicchiamo per lanciare la risorsa, la parte visibile del lôimmagine 

SVG venga  nascosta (apparirà solo il  pulsante con la  "X"  in grado di chiudere la 

risorsa) ; B) quando chiudiamo la risorsa  con il pulsante "X" , lôimmagine SVG 

verrà mostrat a senza zoom ; C)  se utilizziamo il pulsante con le frecce verdi, 

possiamo passare  dal l'area ñzoomata ò a ñimmagine complet aò e poi 

nasco nderla , premendo successivamente il pulsante con la "X".  

8-9. -  Come nella scheda " Over ", dopo aver configurato tutti i parametri in base 

alle nostre esigenze, si deve  confermare la creazione del la ñnuov a azioneò 

facendo clic sul pulsante indi viduato dal numero 8. Per annullare le modifiche o 

la creazione della nuova azione,  invece, utilizzare il  pulsante numero 9. Fino a 

quando non sarà stato premuto uno di questi due pulsanti , il pulsante verde 

per creare un a nu ov a azion e ( figura 7, numero 8)  risulter¨ grigio e ñnon 

attivoò. 
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SCHEDA  2 -  TESTO NELLôIMMAGINE 

Le immagini SVG, come 

abbiamo visto più volte, si 

possono dividere nei loro 

componenti o ñpezziò. Con il 

software ñInkscapeò ¯ 

possibile denominare ogni 

pezzo con un nome 

identificativo (I D) e un 

ñTitoloò (vedi figura 13 ). 

Quando unôimmagine SVG 

viene ñacquisita/caricataò in 

Ardora tutti questi dati (ID e 

Titolo) sono ñlettiò e 

memorizzati.  

Il testo del ñTitoloò sar¨ visualizzato accanto al puntatore del mouse, 

ogni volta che lo avviciniamo  a un ñpezzoò (figura 15 ).  

Nella ñscheda 2-  Testo nellôimmagineò sono riportati tutti i Titoli di ogni 

singolo pezzo che compon gono  lôimmagine SVG, acquisita/caricata in Ardora 

( figura 14 , nu mero 1 ).   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 13 

Figura 14 
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Attraverso il campo individuato dal numero 2 ( figura 14 )  è possibile 

digitare un  testo alternativo  che sarà  visualizza to  vicino a l puntatore del mouse  

al posto del ñTitoloò originale (figura 15 ); il nuovo testo verrà inserito in tabella 

a fianco del titolo originale ( figura 14 , numero 3) .  

 

I pulsanti individuati dal numero 4 

( figur e 14  e 16 ) permettono le 

impostazioni di seguito dettagliate.  

Se selezioniamo il pulsante ñnascondiò 

individuato dal numero 1 ( figura 16 ), il 

browser non genererà alcuna etichetta.  

Se selezioniamo il pulsante  ñmatitaò 

individuato dal numero 2 ( figura 16 ), il 

browser mostrerà solo le etichette che sono state modificate con Ardora.  

Se selezioniamo il pulsante ñmostraò individuato dal numero 3 ( figura 16 ), il 

browser mostrerà tutte le etichette (quelle originali,  che non hanno subito 

modifiche, e quelle modificat e) .  

 

 

 

 

  

Figura 15 

2  1  3  
Figura 16 



Pagina web multimedia  ï SVG  
www.webardora.net  

 

 

Pagina web multimedia  

SCHEDA  3 -  AZIONE ==> ELEMENTO  

La scheda 3 ( figura 17 ) si utilizza per  associare le azioni , che abbiamo 

precedentemente definito nella scheda 1 , ai singoli pezzi in modo da rende re 

lôintera immagine SVG interattiva.   

1. -  Per assegnare un'azione a uno qualsiasi dei pezzi dellôimmagine SVG, 

dobbiamo prima di tutto identificare quel particolare  pez zo. Nella tabella a 

sinistra ( numero 3, figura 17 ) c'è un elenco di tutti i pezzi che c ompongono 

lôimmagine SVG; se già conosciamo il nome identificativo (ID) del pezzo cui 

vogliamo attribuire unôazione, lo possiamo scrivere nel campo individuato dal 

numer o 1 (figura 17) e cliccare sul pulsante con la freccia verde : apparirà 

automaticamente nella tabella  in alto (tutti gli altri ñnomi identificativiò 

spariranno)  e verrà identificat o anche sul lato destro  ( figura 1 8)  pronto per 

lôassegnazione di unôazione.  
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