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STORYGRAPHIA

A supporto di questo volume, & distribuito un software, Storygraphia, apposita-
mente sviluppato da Vincenzo Lombardo. Storygraphia ¢ disponibile gratuita-
mente sul sito http://www.cirma.unito.it/storygraphia, con una breve guida che
illustra il suo funzionamento. Il software & stato realizzato per implementare al-
cuni dei concetti esposti nel volume e pud essere usato per sperimentare i primi
passi di progettazione suggeriti nell’ultimo capitolo.



