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INTRODUZIONE

Nella nostra cultura il cinema e il fumetto sono i
mezzi principali per raccontare storie attraverso
le immagini. Entrambi le utilizzano insieme a un
testo o dialogo. Tuttavia, mentre il cinema e il tea-
tro sono riconosciuti da molto tempo come forme
espressive, il fumetto lotta ancora per essere ac-
cettato; e questa forma d’arte (che viene utilizzata
con successo da oltre un secolo) non & ancora con-
siderata un degno veicolo letterario.

La seconda meta del Ventesimo secolo ha vi-
sto un importante cambiamento nella definizione
di alfabetizzazione. limpiego di immagini come
mezzo di comunicazione & stato incoraggiato dal
diffondersi di tecnologie meno basate sulla ca-
pacita di leggere testi. Dai segnali stradali fino
alle istruzioni per I'uso di congegni meccanici, le
immagini hanno cominciato a venire in soccorso
delle parole, e talvolta le hanno perfino soppianta-
te. Anzi, I'alfabetizzazione visiva € entrata di diritto
nella lista delle competenze necessarie per comu-
nicare nel nostro secolo. E i fumetti sono al centro
di questo processo.

Questa particolare forma di lettura si € diffusa
e affermata in America nel corso di sessant’anni,
giungendo al formato che noi oggi conosciamo
come comic book,o albo a fumetti.Nati come raccol-
te di strisce gia apparse sui giornali, gli albi si sono
rapidamente evoluti fino a ospitare storie complete
e originali, e poi dei veri e propri romanzi a fumet-
ti (graphic novel). Quest’ultima trasformazione ha
richiesto che disegnatori e scrittori diventassero
molto piu sofisticati rispetto al passato.

Visto che leggere fumetti e facile, c’e stata nel
passato la tendenza a ritenerli adatti solo a perso-

ne poco alfabetizzate e di ridotte capacita intellet-
tuali. E in effetti, per decenni, i fumetti si rivolgeva-
no proprio a questo pubblico. Molti autori si riten-
gono ancora oggi soddisfatti se solleticano I'istin-
to e forniscono un po’ di violenza gratuita. Non c’e
quindi da stupirsi se per lungo tempo le istituzioni
non hanno incoraggiato o accettato questo mezzo
di comunicazione in termini entusiastici.

Il predominio delle illustrazioni nel formato
tradizionale dei fumetti attirava I'attenzione su
questo aspetto piu che sul contenuto letterario.
Non c’e quindi da stupirsi nemmeno se i fumetti
come forma di lettura sono stati sempre percepiti
come una minaccia all’alfabetizzazione, perlome-
no nel modo in cui quest’ultima veniva definita
prima dell'arrivo del cinema, della televisione e di
internet.

Nell'influente libro Il medium é il messaggio,
Marshall McLuhan e Quentin Fiore fanno notare
che “... le societa sono sempre state plasmate piu
dalla natura dei mezzi con cui gli uomini comu-
nicano che dai contenuti della comunicazione”.
Questo e stato anche il destino dei fumetti. Il loro
aspetto vivace e colorato implicava contenuti sem-
plici.

Ma negli anni tra il 1965 e il 1990 il fumetto ha
iniziato a tentare di esprimere contenuti lettera-
ri. Il punto di partenza fu il movimento polemico
dei disegnatori e degli scrittori underground, che
cavalcarono l'onda della distribuzione diretta. A
questo fece seguito la proliferazione dei negozi di
fumetti, che spuntarono come funghi e permisero
un facile accesso a un pit ampio spettro di lettori.
Era I'inizio della maturazione: finalmente, i fumet-
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ti cercavano di affrontare temi da sempre conside-
rati dominio esclusivo dei testi scritti, del teatro o
del cinema.Tra i soggetti affrontati in quel periodo
c’erano autobiografie, testi di protesta sociale, re-
lazioni umane realistiche e fatti storici. Prolifera-
rono i graphic novel che affrontavano argomenti
“adulti”. Leta media dei lettori si innalzo. Il mer-
cato per i fumetti innovativi e maturi si espanse.
Accompagnando questi cambiamenti, talenti cre-
ativi piu sofisticati vennero attratti dal fumetto e
ne innalzarono gli standard.

In questo contesto i commenti di alcuni critici
letterari che ancora non riuscivano a decidere se i
fumetti potessero o no occuparsi di argomenti seri
si rivelarono un problema. Un tale atteggiamento
generalizzato compromise I'accettazione.

Tutto questo riassume la sfida a cui si trovano
di fronte soggettisti e disegnatori che cercano di
affermarsi nella nostra cultura letteraria: capire
quanto i fumetti possano spingersi nell’affron-
tare gli “argomenti seri”. Per fortuna, I'aumento
del numero di disegnatori e scrittori coscienziosi
attratti da una carriera nei fumetti testimonia il
potenziale di questo mezzo di comunicazione. E
sono convinto che i contenuti narrativi saranno il
propellente del futuro dei fumetti.

All'inizio degli anni Novanta i nuovi generi di
alfabetizzazione si affermarono con piu evidenza
nella cultura occidentale. Come osservo all’epoca
sul “London Daily Telegraph” Paul Gravett “sembra
che non ci siano limiti alle ambizioni del fumetto...
chi e abituato a passare in rassegna colonne rego-
lari di caratteri spesso trova difficile assimilare le
scritte nei fumetti, saltando al tempo stesso da
un'immagine all’altra. Ma per le giovani genera-
zioni che sono cresciute con la televisione, i com-
puter e i videogiochi, elaborare informazioni ver-
bali e visive su diversi livelli contemporaneamente
sembra una cosa naturale, e perfino preferibile alle
alternative”.

| FUMETTI COME MEZZ0 DI COMUNICAZIONE

Prima di arrivare al XXI| secolo, la “lettura” nel sen-
so puro del termine e stata trasformata dai mez-
zi di comunicazione elettronici. Il testo stampato
ha perso il proprio monopolio in favore di un‘altra
tecnologia di comunicazione, il cinema, che, aiu-
tato dalla trasmissione elettronica, & diventato il
maggior concorrente della lettura. Visto che sot-
topongono a ben pochi sforzi le abilita cognitive
degli spettatori, i film fanno sembrare obsoleto
I'impegnativo compito di imparare a decodificare
e digerire le parole. Guardando uno schermo, gli
spettatori di un film sperimentano innumerevoli
avvenimenti dall’'aspetto verosimile e organizzati
con una certa struttura: le situazioni artificiali e
le soluzioni innaturali presentate nella pellicola
si integrano con I'inventario mentale dei ricordi
ricavati dall'esperienza reale. Gli attori diventano
gente “vera”.

E soprattutto, guardare film da all'apprendi-
mento di informazioni un ritmo che rappresen-
ta una sfida diretta alla staticita della stampa.
Abituati allo stile cinematografico, i lettori sono
infastiditi da lunghe sequenze di testo: si sono
abituati ad acquisire storie, idee e informazioni
rapidamente e con poco sforzo. E vero che, come
ben sappiamo, i concetti complessi sono piu facili
da digerire quando sono ridotti a immagini. Tutta-
via la stampa rimane un mezzo di comunicazione
necessario e vitale in quanto permette di trasferi-
re in maniera gestibile idee profonde. In effetti, la
stampa ha risposto alla sfida dei media elettronici
con una fusione. Lalleanza delle parole con le im-
magini € un passo logico; il risultato viene chiama-
to fumetto e colma lo spazio tra i testi a stampa e
i film.

Nel suo bel libro Capire il fumetto, Scott Mc-
Cloud ha giustamente definito il fumetto come
“un veicolo che puo contenere qualunque numero
diidee e immagini”.In senso piu ampio, dobbiamo



considerare questo veicolo come uno strumento di
comunicazione e una particolare forma di lettura.

Il processo di lettura dei fumetti € un’esten-
sione di quello testuale. Il testo puro e semplice
richiede una conversione da parole a immagini:
il fumetto accelera questo processo fornendo le
immagini e, quando € ben realizzato, supera i pro-
blemi di velocita di conversione per diventare un
tutto unico. Nonostante il nome improprio che ha
ricevuto, quindi, questa forma espressiva ha tutto

il diritto di essere considerata “letteratura” perché
le immagini sono impiegate come un linguaggio.
Ha anche un rapporto evidente con I'iconografia e
i pittogrammi dei sistemi di scrittura logografici,
basati su caratteri, come gli hanzi cinesi e i kanji
giapponesi.

Quando questo linguaggio viene impiegato
per fornire idee e informazioni, non & piu un in-
trattenimento visivo privo di significato. Diventa
un mezzo di comunicazione che racconta storie.
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