"The Easiest Way
To Create Fast Web Multimedia”.

Indubbiamente lo slogan che la Ma-
cromedia ha coniato per promuovere
Flash si fonda sulla realta dei fatti. Che
il multimedia creato con Flash sia difatti
veramente rapido al caricamento ed
all’esecuzione, ogni utente pud consta-
tarlo navigando verso i siti in cui ne &
stata adottata la tecnologia. Quello che
si vedra sara effettivamente il massimo
della rapidita di caricamento e della flui-
dita di riproduzione.

Che, oltre a cio, il multimedia sia an-
che facile crearlo lo andiamo a verifica-
re proprio attraverso questa prova.

La prerogativa di Flash & quella di vi-
vacizzare e rendere le pil interattive
possibili le pagine Web, arricchendole
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e Easiest Way to Create Fast Web Multimedia

di animazioni, suonli, bottoni animati e,
al limite, vere presentazioni interattive.

Tale opera di multimedializzazione il
programma (che Macromedia ha acqui-
sito da Futurwave e quindi raffinato
compenetrandolo nella tecnologia
Shockwave) la realizza andando a fon-
dere in un unico applicativo varie solu-
zioni quali:

- la grafica vettoriale (drawing), con la
quale ogni oggetto, creato exnovo co-
me importato, viene descritto matema-
ticamente e non pit come la classica
mappa di pixel variamente colorati
{com'e, invece, in varie sfumature nei
file bitmap). Cio, oltre che la nettissima
riduzione di byte necessari all'immagaz-
zinamento delle informazioni, permette
la perfetta rappresentazione grafica, sia

se si riduce che se si ingrandisce I'im-
magine (al riguardo Flash consente
l'uso, via mouse, delle funzioni Zoom IN
e Zoom OQUT);

- l'animazione vettoriale. Questa, deri-
vando direttamente dalla rappresenta-
zione statica del drawing, é in grado di
produrre dinamiche piu fluide e a bas-
sissimo consumo di byte;

- la Desktop Presentation, mutuata
nell'assunzione di una timeline di lavoro
sulla quale possono confluire vari com-
ponenti quali clipart, componenti te-
stuali, animazioni, eventi-bottone e suo-
ni che, una volta assemblati e ben tem-
porizzati, si potranno riprodurre come
un unico costrutto. Una vera e propria
presentazione ipermediale con eventi
che si verificano sia per successione
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temporale che per interazione da parte
dell'utilizzatore.

In tutto cio s'é rivelato essenziale
l'assunzione della grafica vettoriale che
&, chiaramente, la base per il successo
presente e futuro di Flash. La ridottissi-
ma occupazione di byte dei file iperme-
diali realizzati in formato vettoriale fan-
no delle immagini, delle animazioni e
delle presentazioni prodotte da Flash |
componenti dinamici ideali per il Web.
Il sempre ridotto taglio in byte dei file di
Flash permette difatti tempi di carica-
mento e riproduzione rapidissimi.

Oltre a cio va aggiunto ['ulteriore van-
taggio (derivato dall’assimilazione della
tecnologia Shockwave) della riproduzio-
ne in streaming. Ovvero, il file iperme-
diale di Flash comincia ad essere ripro-
dotto mentre il download é ancora in
corso.

Teoricamente parlando é la quadratu-
ra del cerchio. Dopo lo streaming audio
e quello video (che oggi, soprattutto il
primo, raggiungono una buona qualita
online) anche per quanto riguarda le
animazioni, gli effetti, ma soprattutto le
presentazioni interattive, con Flash si ri-
solve anche il terzo (e fin qui carentissi-
mo!) aspetto dell’ipermediale sul Web.

Confezione,
installazione ed
overview

Nel package preparato da Macrome-
dia sono presenti un manuale d'uso di
130 pagine, la card di registrazione ed il
CD-ROM sul guale, oltre al programma,
& possibile rintracciare una serie di le-
zioni interattive (che caricano Flash
e lo dispongono in tutorial-mode),
delle ricche librerie di componenti
mediali (file audio, animazioni-cam-

MCmicrocomputer n. 183 - aprile 1998

La Timeline con i riferi-
menti esplicativi per
ogni singolo componen-
te attivo

i K fha

Macromedia Flash2

L'organizzazione
dell'ambiente di la-

||

voro. Subito sotto la

barra dei menu, da

sinistra verso de-

stra, I Drawing Tool

e la Timeline. Pro-

Primo piano sul Drawing Tool
ed i suoi comandi iconici.

pione, font, ecc.) e
quindi i plug-in per Ex-
plorer e Navigator. Lo
Shockwave Flash Pla-
yer (una versione
stand-alone sia a 16
che a 32 bit) e le
estensioni Xtra Shock-
wave Flash per Free-
Hand completano il
contenuto del CD-
ROM dal punto di vista
della dotazione degli
applicativi di base,

Infine un elenco del-
le home-page di alcuni
siti che hanno gia
adottato la tecnologia
di Flash e la cui intera-
zione permette di
comprendere chiara-
mente cos'é possibile
ottenere con tale appli-
cativo. Dai semplici bottoni (animati e
sonorizzati) alle animazioni/presentazio-
ni con link intermedi a seconda del fra-
me attualmente in schermao, ogni ho-
me-page pud essere una vera e propria
palestra di apprendimento.

prio sotto a questa
lo sheet di lavoro.
Quest'ultimo pud
trasformarsi in un
foglio di disegno (in
modalita drawing)
oppure, com’é nel-
l'esempio in que-
stione, in quadro di
preview durante la
realizzazione delle
animazioni.

In quest’ultimo caso
va notato che | com-
ponenti la batteria
sono tutti attivi e
linkati con il relativo
effetto sonoro.

Dal punto di vista delle richieste di si-
stema, Flash 2, che funziona sia su si-
stemi Windows 95/NT che MAC/0OS
(System 7.0 o maggiori), non ha prete-
se eccessive. Un PC 486 (oppure un
Mac 040), 8 o 16 Mbyte di RAM e 10
Mbyte di spazio su disco, sono suffi-
cienti per installarlo e metterlo proficua-
mente al lavoro.

Estremamente facile e rapida & poi
I'installazione. Sui sistemi PC/Windows
95 |'autorun da CD-ROM visualizza subi-
to il setup d'installazione ed & sufficien-
te dare un paio di click di conferma per
ritrovarsi Flash subito installato e pronto
per essere caricato.

Seguita la procedura automatica, ed
installato Flash 2 sul PC di laboratorio,
si entra nella finestra dell’applicativo e
pud cominciare |'apprendimento dell'ap-
plicativo. Apprendimento che, da quello
che ci & stato possibile rilevare, ha una
curva iniziale un pochino difficile. All'ini-
zio & probabile che le difficoltd si mani-
festino piu che altro per il diverso ap-
proccio al disegno (fatto per linee e non
per pixel) e per la particolare imposta-
zione della timeline (di come si organiz-
zano le scene e, all'interno di queste,
come vanno utilizzati i layer e quindi co-
me avviene |'inserimento di frame e di
link ipermediali). Spesso risolutivi da

Timeline \

T a5 10

ueis
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Grazie a questo editor
risuftano notevoli anche
le possibilita d'interven-
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to in editing sulle com-
ponenti sonore.

L'insieme delle Library
disponibili in Flash. Per
ciascuna c'é un lungo
elenco scrollabile, sele-
zjonabile ed eseguibile
in preview.

Drawing Tool: le basi
del disegno vettoriale

Prima di portarci al livello di base di
Flash, ovvero al disegno vettoriale, va
senz'altro specificato come |'applicati-
vo & gerarchicamente strutturato.

Al livello piu alto, ovvero come pro-
dotto finale, ci sono ovviamente le ani-
mazioni. Queste vengono realizzate da
Flash attraverso la resa di una o piu
scene. Ogni scena (che pud contenere
un'immagine statica oppure una piu ar-
ticolata animazione) consiste a sua vol-
ta di uno o piu layer. | layer sono defini-
bili come un insieme di fogli trasparenti
posti uno sull'altro e sui quali possono
essere fatti scorrere uno o piu singoli

questo punto di vi-
sta si rilevano sia le

lezioni ipermediali
che i campioni di a-
nimazione disponi-
bili. Caricarli e pro-
varli & un buon me-
todo di apprendi-

mento.

Dal punto di vista
dell'interfaccia,
I'impostazione dello schermo risulta
estremamente ordinata e ben delineata.
La barra dei menu di Flash & ricchissima
e oltre agli usuali pop-up File, Modify ed
Edit (attraverso i quali & possibile gesti-
re I'l/O dei clip, la copia, la selezione/de-
selezione e le modalita di esecuzione di
ogni singola motion in via di realizzazio-
ne) dispone dei comandi di controllo
per:

- I'esecuzione in preview delle anima-
zioni (menu Control);

- il tipo di visualizzazione delle zone di
lavoro (menu View);

- il caricamento delle numerosissime
librerie di clipart, bottoni, suoni/bottoni,
delle lezioni di autoapprendimento e
delle animazioni-campione (menu
Xtras);

- I'inserimento di una nuova scena op-
pure di un nuovo frame o di un nuovo
layer di lavoro (menu Insert);

- la visualizzazione o meno di tutte le
finestre attive: la palette dei colori, le
due toolbar, e quelle delle librerie (me-
nu Window).

L'ultimo pop-up ¢ infine quello dedi-
cato al solito Help menu (dotato anche
del tasto "instant help” per la visualiz-
zazione dell'Help relativo allo specifico
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tool o comando sul quale si clicca con la
freccia del mouse (trasformata in “pun-
to interrogativo”).

Subito sotto la barra dei menu trovia-
mo quindi la zona dei tool a sua volta or-
ganizzata in due barre separate e libera-
mente riposizionabili.

La prima, quella che per default tro-
viamo a scorrere orizzontalmente subito
sotto la barra dei menu, dispone degli
usuali comandi per I'apertura e il salva-
taggio dei piani di lavoro, il cut&paste,
I'Undo/Redo e il magnifier. La seconda,
per default posizionata verticalmente
sulla sinistra, contiene a sua volta le ico-
ne di attivazione del Drawing Tool (se-
lettore, matita, pennelli, editor, gomma,
dropper, lazo, ecc.). Alla destra del
Drawing Tool & quindi posizionata la Ti-
meline. La zona a questa sottostante &
infine interamente dedicata allo sheet di
disegno (in Drawing mode) e di preview
{in Animation mode) delle immagini e
dei movie.

Il Drawing Tool e la Timeline, ovvero
il sistema di disegno e quello della resa
in animazione (e interazione), sono il
centro-motore di Flash 2 e meritano
chiaramente una trattazione piu detta-
gliata.

elementi grafici.

Nella piu diffusa tecnica di animazio-
ne i layer vengono utilizzati per disporre
i singoli elementi grafici e d'animazio-
ne, su quello piu basso va lo sfondo.
Questi, che nella vista d'insieme rendo-
no l'idea di muoversi ed agire sullo
stesso piano dimensionale, in realta so-
no posti su piani differenti. Tale soluzio-
ne tecnica si offre come agevolazione
creativa attraverso la quale, una volta ri-
chiamato in primo piano il layer di un
dato elemento grafico, & possibile agire
su di esso per modificarlo (nelle dimen-
sioni, nella forma, nei colori, ecc.) sen-
za che tali modifiche influenzino gli altri
elementi.

La creazione degli elementi avviene a
livello di Drawing Tool e nell'area dedi-
cata (sotto alla Timeline) sulla quale
scorre un vero e proprio foglio di lavoro
perimetrabile con righelli di riferimento
millimetrico.

Nel Drawing Tool, com'é possibile
notare osservando la fig.3, oltre all'indi-
spensabile freccia di selezione sono in-
seriti i classici “ferri del mestiere”,
quali il pencil (per il disegno a mano li-
bera), il pennello e il barattolo del colo-
re rispettivamente adatti per “spennel-
lare” gradazioni cromatiche o riempire
uniformemente le aree delimitate. A
seguire troviamo presenti | tool per la
selezione/modifica del colore, il lazo
per delimitare un'area irregolare (e
quindi poterla duplicare oppure tagliar-
la/evidenziarla), la gomma, |'editor per
I'inserimento dei testi (trattati quindi
anche questi in versione vettoriale) ed
infine il magnifier per selezionare un in-
gradimento particolare dell'area di lavo-
ro.

Oltre a tutto cio, nel Drawing Tool &
possibile rintracciare una serie di “mo-
dificatori” per mezzo dei quali & possi-
bile aggiustare (straight & smooth) il di-
segno di linee e curve.
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A livello di controlli sul drawing, tutti
gli oggetti creati, testo compreso, pos-
sono essere capovolti, ruotati e scalati,
sia liberamente che imponendo valori
prefissati. Presenti anche i controlli
sull'allineamento (verticale ed orizzon-
tale) degli oggetti.

In Flash, oltre che la creazione exno-
vo di elementi e gruppi grafico-vettoria-
li, & anche possibile I'importazione di-
retta di immagini, sia bitmap che vetto-
riali. Al riguardo, rispondono al coman-
do Import (presente nel menu File) le
estensioni dei formati .ai (lllustrator),
.dxf (AutoCAD), .bmp, .gif, .jpg, .wmf
(Windows MetaFile), .spl (Splash
Player) e .swf (Shockwave Flash).

Tutte le immagini di tipo bitmap, una
volta importate sullo sheet di lavoro di
Flash, possono essere convertite in
grafica vettoriale ed assumere quindi le
caratteristiche di manipolazione dispo-
nibili per le immagini vettoriali.

Animazioni ed
Interattivita
(via Timeline)

Il concetto di animazione adottato da
Flash & quello classico a celle che, a lo-
ro volta, possono essere renderizzate
attraverso tre differenti metodologie di
lavoro:

- Frame-by-Frame (realizzazione ma-
nuale di ogni singola cella con relativa
differenza dinamica).

- Tweened (metodo in-beetweeing):
si creano due fotogrammi chiave, si
specifica il numero delle celle interme-
die da inserire tra questi e, infine, si de-
finiscono posizione, orientamento e
grandezza del primo key-frame. Al re-
sto ci pensa l'algoritmo preposto da
Flash.

- Key-Frame fisso (utile per definire i
background delle animazioni e quindi ri-
lavorare il file inserendo in overlay altre
animazioni).

A tali metodi infine si aggiunge |'uso
della Timeline.

La Timeline & usata per creare ed or-
ganizzare i frame, i layer, e quindi le
scene di ogni singola animazione.

Le parti che la compongono (fig.4)
sono le seguenti:

- Frame Popup; un set di comandi
che possono essere applicati ad un sin-
golo frame come ad un gruppo di fra-
me volutamente selezionati insieme.
Tra tali comandi troviamo a nostra di-
sposizione |'Action, con il quale & pos-
sibile assegnare varie modalita di azio-
ne (come ad esempio play/stop, Go-
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Un‘animazione in full
screen prelevata dalla
directory dei "Sample
HTML".

Macromedia Flash2 - .
Provo

L'utility Aftershock per
realizzare automatica-
mente pagine HTML
condizionate per ['ese-
cuzione dei file d'anima-

zione dallo Shockwave

Flash Player, oppure via
applet-Java, o ancora (ri-
sequenziandole dai fra-
me delle animazioni di
Flash) in modalita GIF-
animated. Il tutto riu-
scendo a discernere ti-

po e versione di brow-
ser utilizzato.

giunta.
Dall'animazione

all'interattivita,

quest'ultima pud

essere aggiunta in

qualsiasi momento
a gualsiasi movie
realizzato. Nel par-
' ticolare l'interatti-
vita & applicabile
agli oggetti animati
che svolgeranno la

funzioe di bottoni
ed ai singoli key-
frame di una piu
complessa anima-
zione.
L'interazione po-

To... ad una specifica scena, step-fra-
me per la riproduzione a singolo frame,
ancoraggi e linking verso specifiche
URL, ecc.) la serie dei comandi Frame,
per l'inserimento, copia e cancellazione
dei key-frame; Sound, per l'inserimento
e la sincronizzazione di una componen-
te sonora, ecc. Sempre per il controllo
dei frame sono presenti il Frame Selec-
tion, per richiamare il singolo frame e
poterlo quindi editare; Frame View, per
:_a visualizzazione del menu dei control-
I

- Onion Skin; una serie di bottoni in
grado di offrire la visione multipla dei
frame nella finestra sottostante la time-
line (quando ovviamente si & in moda-
lita Drawing).

Gli ulteriori controlli disponibili a livel-
lo generale per la Timeline riguardano
infine il frame corrente, il tipo di Onion
Skin utilizzato, il numero del frame cor-
rentemente selezionato, il frame-rate e
la posizione temporale attualmente rag-

tra stabilire I'even-
to "onClick" desti-
nandolo, ad esem-
pio, all’esecuzione di un comando
play/stop/pause, allo show di un'altra
scena oppure al link verso una page
oppure un sito Web, nonché all'esecu-
zione di un effetto sonoro (il click di un
bottone) o di un piu articolato brano so-
noro.

L'inserzione del comando, sia per |
bottoni che per i key-frame, avviene at-
tivando le box delle proprieta di en-
trambi i tipi di animazione e selezionan-
do il tipo di “Action"” da svolgere e il ri-
mando (GoTo) ad un frame oppure una
specifica pagina.

Una volta realizzata I'animazione ed
inseriti gli eventi ipermediali, i file di
Flash sono pronti per essere esportati.

A parte la possibilita di esportare i
singoli frame (come file .bmp, .gif, .jpg,
ecc.) la valenza del prodotto & ovvia-
mente incentrata sull’export del movie.
Le estensioni supportate al riguardo da
Flash vanno da quelle del formato .ai di
Illustrator a quelle delle sequenze (.gif-
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Macromedia Flash2

animated, .dib e .jpg), dei video di
QuickTime (.mov) e di VIW (.avi) e,
chiaramente, dei formati d'animazione
proprietari quali .spl (SPLash Futurewa-
ve Player) e .swf (Shockwave Flash).
Quest'ultimo formato & ovviamente
quello che piu ci interessa da vicino. La
tecnologia in esso difatti implementata
(formato vettoriale altamente compres-
so, informazioni inerenti i criteri d'inte-
razione settati nei key-frame e suppor-
to del data-streaming) trova piena corri-

master dovra come al solito istruire |l
codice HTML, in modo che questo ven-
ga eseguito con uno o l'altro browser.

La soluzione & quella di descrivere
entrambi i tipi di tag ed inserire, tra le
istruzioni di <OBJECT> e </OBJECT>
(corredate dei vari <param NAME=
...>) anche il tag <EMBED> necessario
per il Navigator.

Tipicamente l'inserimento delle istru-
zioni riguardanti I'esecuzione dei file
.swf segue il seguente step-by-step:

non & tutto qui. La tecnologia ad esso
applicata (che sembra non avere limiti
naturali di crescita visti gli annunci che
si susseguono sul sito di Macromedia)
e ulteriormente sfruttabile attraverso
I'assunzione di varie estensioni atte ad
estenderne il pit possibile I'applicabilita
nei web-site. Al riguardo, una dopo I'al-
tra, sono state diffuse le news riguar-
danti la resa compatibilitad di Flash con
Java e la pubblicazione di Aftershock
for Flash.

Nel caso

<OBJECT

width=100% height=100%>

<embed SRC="flash2intro.swf”

</OBJECT>

CLASSID="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"

<param NAME="Movie" VALUE="flashZintro.swf">
<param NAME="Play"” VALUE="true">
<param NAME="Quality"” VALUE="best">

<param NAME="Loop" VALUE="false">

<param NAME="Salign" VALUE="top">

width=100% height=100% quality=best loop=false play=true salign=T
pluginspage="http://www.macromedia.com/shockwave/download/index.cgi?
P1_Prod Version=ShockwaveFlash2">

codebase="swflash.cab"

della compati-
bilitd Flash/Ja-
va, Macrome-
dia ha da poco
realizzato e
messo in linea
sul proprio si-
to per il down-
load un'applet
Java capace di
far eseguire i
file animati
Shockwave
Flash senza il
relativo plug-in
player. Cid po-

spondenza nello Shockwave Player ca-
pace di eseguire i file .swf sia in moda-
lita stand-alone che, attraverso appositi
plug-in, allinterno dei piu diffusi brow-
ser. |l Player, grande appena 150 Kby-
te, & in grado di operare in auto-down-
load appena | file .swf, eventualmente
lanciati in esecuzione, rilevano che il
browser (indifferentemente Navigator
oppure Explorer quale che sia) non sia
fornito del plug-in. Sta al webmaster
settare I'URL (il sito di Macromedia op-
pure un sito personale come la specifi-
ca directory di un CD-ROM) dal quale
far scaricare ed installare online il
player stesso.

Shockwave Flash e
PHTML

Per essere compiutamente utilizzati
dalle pagine HTML, i file .swf vanno
chiaramente invocati da appositi co-
mandi. Preposti allo scopo sono i tag
<EMBED> e <OBJECT>.

Il primo tipo di tag trova piena com-
patibilita con le versioni del Netscape
Navigator (dalla 2.x in poi), il secondo al
contrario lavora al meglio con I'Explorer
(dalla 3.x in poi).

Per garantirsi la perfetta esecuzione
con entrambi i tipi di browser, il web-
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In tale listing & facile notare anche la
preenza delle istruzioni CLASSID per
I'identificazione/presenza dello Shock-
wave Flash Player (e, in caso contrario,
I'avvio dell'operazione di download del
file autoinstallante dello stesso). Una
volta che il player & installato nel siste-
ma ospite, ce lo ritroveremo funzionare
in pieno automatismo e con i controlli
del caso (Zoom In/Out, Play, Loop,
Rewind, Forward e Back) subito dispo-
nibili premendo il tasto destro del mou-
se.

Tutto cio risolve il discorso dal punto
di vista del client. Per funzionare com-
piutamente pero lo Shockwave Player
necessita della configurazione sul ser-
ver di un proprio MIME type/subtype.
Genericamente cid si risolve assegnan-
do le seguenti indicazioni:

MIME Type: application/x-shockwa-
ve-flash
Suffix: .swf

Per System Server basati su macchi-
ne Macintosh oltre a cid andranno ag-
giunti i seguenti parametri:

Action: Binary
Type: SWFL
Creator: SWF2

Il rapporto di Flash con I'HTML perd

tra avvenire
su tutte le ver-
sioni di browser in circolazione a patto
che, queste ultime, siano ovviamente
dotate di una Java Virtual Machine. In-
serendo la path del file .swf da far ri-
produrre e quindi invocando la specifica
flash.class prodotta, nessun browser &
in teoria tagliato fuori dal playing inte-
rattivo dei movie di Flash.

Per quanto poi concerne Aftershock,
questa & un'utility con la gquale & possi-
bile creare automaticamente dei file
HTML concepiti in modo che le anima-
zioni Shockwave Flash siano eseguibili
virtualmente su tutte le piattaforme
(PC, Mac, Unix, ecc.) e da qualsiasi
browser esse utilizzino.

Usando I'interfaccia di Aftershock, &
difatti possibile settare tutti i parametri
di controllo di Flash attraverso i tag
<EMBED> and <OBJECT>, inserire i
controlli per I'esecuzione alternativa
(ovvero senza plug-in player) per mezzo
dell'applet Flash Player Java, creare un
(Java)script che faccia il detect del
plug-in player o di controlli ActiveX; in-
serire delle GIF, sia statiche che anima-
te (ed ottenute per estrazione dai fra-
me che compongono il movie
Shockwave Flash!) alternative al file
.swf, ecc.

Il tutto in pieno automatismo e con
I'upgrade, automatico e “non-distrutti-
vo", dei file HTML gia realizzati.

ME

MCmicrocomputer n. 183 - aprile 1998



G790: grande visibilita

in poco spazio

Un' idea rivoluzionaria
Si chiama G790 |'ultima novita di ViewSonic, da sempre
leader nella produzione di soluzioni altamente innovative,

11 G790, primo monitor a 19" con lo stesso ingombro di un
monitor a 17", & dedicato soprattutto a chi necessita di

un'ampia area di visualizzazione, senza pero

ingombrare eccessivamente la scrivania,

Grandi prestazioni

I profesionisti della grafica e del Web, gli
utenti aziendali e gli Internet-dipendenti
apprezzeranno le eccezionali prestazioni
del monitor G790, Il dot pitch ultrafine
di 0,26 mm, e ViewSonic 6790

la risoluzione . I:_vﬁisp}llay amll?; ¥
senza sfarfallio £ S

dell" area visibile)
di 1280 x 1024, = Dot pitch di 0,26 mm
* Risoluzione di
aRura 1280 x 1024 a 88Hz
frequenza di | o gouformith agl

refresh di 88Hz, | Standard TCO95
garantiscono |- ochermo SuperContrast™
immagini estremamente nitide e brillanti.
Grazie all'elevata velocita di scansione
verticale di 180Hz, G790 & la soluzione
ideale anche per applicazioni
tridimensionali.
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G790: provatelo, e non lo lascerete pii.
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