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Premessa 

Il presente lavoro è dedicato allo studio linguistico e semiotico del 

fumetto italiano e dei tratti salienti che lo distinguono. La scelta del tema del 

fumetto è dovuta a due motivi principali: il primo è che questo campo è ancora 

scarsamente esplorato; il secondo è che questo genere è ricco di specificità 

grafiche, effetti extralinguistici e peculiarità linguistiche che ne fanno un tema 

prolifico per l’analisi e lo studio. 

La tesi è suddivisa in tre capitoli, oltre all’introduzione e le conclusioni. 

Nell’introduzione presentiamo un breve accenno alla definizione del medium 

fumetto e la sua storia di nascita oltre alle caratteristiche principali che lo 

distinguono come genere letterario indipendente. Il primo capitolo tratta le 

caratteristiche linguistiche e lessicali del fumetto come: l’interruzione e la 

frammentazione del discorso (§ 1.1.1), l’uso espressivo della punteggiatura (§ 

1.1.2), le interiezioni (§ 1.1.3) ed i segnali discorsivi (§ 1.1.4.), e infine il lessico 

del fumetto (§ 1.2) diviso in idiomatismi, turpiloquio, forestierismi, termini 

specialistici e nomi alterati. 

 Il secondo capitolo, intitolato “elementi semiotici ed effetti sonori nei 

fumetti”, studia il lato visivo e sonoro del fumetto tramite la discussione di 

fenomeni come: Le onomatopee (§ 2.1), la simbolizzazione grafica e le linee 

cinetiche (§ 2.2), il lettering e la grafia (§ 2.3) e la sceneggiatura (§ 2.4). Il terzo 

capitolo, intitolato “linguaggio semiotico dei fumetti”, è dedicato all’aspetto 

semiotico del fumetto, e si biforca in due sezioni principali, la prima riguarda il 

tempo e la variabilità ritmica nei fumetti (§ 3.1), mentre la seconda tratta la 

traduzione intersemiotica dei fumetti (§ 3.2). 
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Introduzione 

0.1 La storia del fumetto 

 

L’ultimo decennio dell’Ottocento ha assistito alla nascita di tre mezzi di 

comunicazione di massa nell’industria culturale del mondo. 

Questi tre nuovi Media erano: il cinema inventato dai fratelli Louis- Jean 

e August Lumière, la radio grazie agli studi di Guglielmo Marconi, e il 

fumetto con la pubblicazione negli Stati Uniti delle prime tavole di 

Yellow Kid ad opera di Richard Felton Outcault sul quotidiano New 

York World (Villani 1998- 99: 7). 

L’industria dei fumetti nasce negli Stati Uniti nel 1896 con la 

pubblicazione di Yellow Kid (Mickey Dugan) il protagonista della serie di strisce 

a fumetti At the Circus in Hogan’s Alley, e che viene considerata la prima serie a 

fumetti. Dall’altro lato, la data della nascita del fumetto italiano era il 27 

dicembre 1908  (data in cui uscì il primo numero del Corriere dei Piccoli, 

supplemento domenicale illustrato del Corriere della Sera fondato da Silvio 

Spaventa Filippi). Il supplemento uscì inizialmente su tavole dai colori vivaci con 

strofette rimate e moraleggianti poste sotto le vignette. Questa forma 

rappresentativa rimase così per decenni. Il fumetto, a quel tempo, era visto come 

un puro strumento educativo, atto a contribuire alla formazione dei giovani 

ragazzi.  

Il fumetto italiano ha trascinato in quel tempo il pubblico infantile come 

mezzo espressivo che incoraggia i piccoli a leggere con divertimento.  

Nonostante Il Corriere dei piccoli venisse regolarmente pubblicato anche 

durante gli anni Cinquanta, è solo il decennio successivo che il linguaggio dei 

https://comicsando.wordpress.com/2008/06/02/corriere-dei-piccoli/
http://it.wikipedia.org/wiki/Corriere_della_Sera
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fumetti comincia a suscitare l’interesse degli studiosi e la pubblicazione si apre 

al fumetto in Italia, in Europa generalmente e anche nell’America latina (in 

Francia e l’Argentina in maniera particolare), ma anche a quel tempo il fumetto 

sembrava presentare contraddizioni severe. 

 Nel dopoguerra, quando si facevano lunghe file per arrivare a comprare 

qualcosa dal giornalaio, il fumetto italiano è un linguaggio per bambini 

e ragazzini, condannato dai genitori, educatori e politici di qualsiasi 

parte (Raffaelli 2014: 7).  

Gli anni Sessanta erano, per il fumetto, il punto di trasformazione e il 

confine tra il fumetto prima e dopo. All’inizio uscì il nuovo formato bonelliano 

che ha determinato il successo di Tex Willer (il fumetto popolare più famoso 

dell’Italia), creato da Gian Luigi Bonelli e Aurelio Galleppini. Il formato è stato 

modificato da Sergio Bonelli nel 1958, con la ristampa di tutte le serie di Tex a 

cominciare dal 1948.  

L’albo contiene tre strisce a pagina e un centinaio di pagine, e 

questo cambia tutto rispetto al formato striscia che aveva caratterizzato 

il dopo guerra, perché così il tempo di lettura è più lungo e più adatto a 

una lettura adulta, e perché l’albo è fatto per essere conservato (Raffaelli 

2014: 8; vedi infra § 3.1.1). 

Successivamente, uscì un’altra serie a fumetti nel 1961 con il nome 

di Zagor, considerata la prima creazione di Sergio Bonelli e Gallieno 

Ferri. Poi nel 1962 appare un altro grande protagonista del fumetto 

italiano Diabolik creato dalle sorelle Giussani; è stata questa serie, ad 

aprire la strada in edicola per i fumetti per adulti. 

 A metà degli anni Sessanta (nel 1965), si ha la nascita della rivista Linus 

“in cui Oreste del Buono, Elio Vittorio e Umberto Eco discutevano sul fumetto, 



4 
 

su Peanuts e sull’arte” (Raffaelli 2014: 9). Durante gli anni Settanta e Ottanta, il 

pubblico fumettistico crebbe notevolmente, evolvendosi, anche grazie a riviste 

come Frigidaire e alla creazione del primo corso di laurea in Discipline delle Arti, 

della Musica e dello Spettacolo a Bologna. Con gli anni Novanta, il mercato 

pareva principalmente interessato proprio al fenomeno Dylan Dog nonché ai 

supereroi americani e ai manga giapponesi che iniziavano ad approdare 

finalmente in Italia e che andranno a costituire la cultura fumettistica anche nel 

terzo millennio. 

Il fumetto è stato considerato a lungo come un genere di paraletteratura, 

che non compete con i generi letterari come il romanzo o il teatro, e per questo è 

stato a lungo disdegnato dalla critica letteraria.  

 Lo aveva condannato il fascismo (perché linguaggio di 

provenienza statunitense) e per la stessa ragione lo avrebbe 

condannato il Partito comunista (vibranti le parole antifumetto 

pronunciate alla Camera da Nilde Lotti, mitigate solo alla difesa 

accorata di un grande Gianni Rodari; Raffaelli 2014: 7). 

In effetti, anche la critica italiana si è dimostrata generalmente poco 

interessata al genere fino agli anni Ottanta del ventesimo secolo, tant’è che 

l’unico intellettuale che ne abbia scritto a livello accademico è stato Umberto Eco 

in Apocalittici e Integrati (1994). 

A partire dagli anni Novanta, grazie alle basi gettate da Eco, si 

pubblicarono altri saggi teorici sull’argomento fra cui “I linguaggi del fumetto” 

di Daniele Barbieri (1991) e “Le carte del fumetto di Gino Frezza (2008) – e il 

fumetto assurse a tutti gli effetti a un oggetto di interesse accademico.  

È entrato prepotentemente sugli scaffali dei libri negli ultimi anni del 

secolo scorso, ed i suoi temi hanno incitato i produttori del cinema a trasformarli 
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in film cinematografici che hanno trascinato l’attenzione di un vasto pubblico (tra 

bambini, giovani e perfino adulti). 

 

0.2 Cos’è il fumetto? 

Il fumetto è un racconto per immagini che si esprime attraverso un codice 

iconico e verbale seguendo una linea narrativa. Questo linguaggio riproduce due 

aspetti fondamentali della comunicazione umana: codice verbale (testo) e codice 

iconico (immagine). 

Il linguaggio del fumetto è "figlio" di altri linguaggi. Storicamente nasce 

come una derivazione di linguaggi come quello dell'illustrazione, della 

caricatura, della letteratura illustrata. Condivide di conseguenza una 

quantità di caratteristiche con questi linguaggi, anche se è naturalmente 

ben diverso da ciascuno di loro (Barbieri 1991: 4). 

Il fumetto è, quindi, considerato un linguaggio intermediale o una forma 

di traduzione intersemiotica. È in grado di mostrare ciò che solo un’opera 

narrativa può descrivere, per questo motivo il fumetto è stato spesso considerato 

una forma di paraletteratura che non viene considerata propriamente letteraria 

secondo gli standard abituali.  

“I fumetti sono testi multimediali in cui due codici espressivi diversi, 

parole e immagini, convergono a formare un linguaggio unitario” (Zanettin 

1998)1. 

È uscita anche la denominazione Graphic Novel che si considera un 

sottoinsieme del fumetto, ed è appunto il genere a cui appartiene il corpus della 

presente tesi. 

 
1 https://it.scribd.com/doc/91063892/Fumetti-e-Traduzione-Multimediale 

https://it.scribd.com/doc/91063892/Fumetti-e-Traduzione-Multimediale

