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APERTURA

Alcuni capitoli di questo volume sono sviluppi o riscritture di saggi
apparsi in precedenza, che qui hanno assunto una forma sostanzial-
mente inedita. In ordine temporale, i saggi di riferimento sono:

La semiotica per Uergonomia (in Segni sui corpi e sugli oggetti, a cura di
M.A. Bonfantini e S. Zingale, Bergamo, Moretti&Vitali, 1999).
Dialoghi e dialogicita (in La semiotica e le arti utili in undici dialoghi, a cura
di S. Zingale, Bergamo, Moretti Honegger, 2005).

Le inferenze nel design. La semiotica in un laboratorio di ergonomia (in La

semiotica e il progetto, a cura di M. Deni e G. Proni, Milano, Franco
Angeli, 2008).

Semiotica delle scelte (in Il discorso del design, a cura di D. Mangano e A.
Mattozzi, “E/C”, 3-4, 2009).

Un grazie particolare a Massimo Bonfantini per avermi allenato alla
dialogicita, e a Isao Hosoe per I'immagine in copertina, esempio di
un design giocoso.

Dedico il libro ad Antonella, e lei sa perché.
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