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PREMESSA.

La scelta dei parchi di scultura come tema della mia tesi ¢ dovuta in
parte al fatto di vivere vicino ad uno dei parchi piu famosi d’Italia, il
parco di “Pinocchio” che da bambina ho visitato pit volte con gioia,
ed in parte alle interessanti risoluzioni artistiche degli scultori posti di
fronte al fatto di progettare un’opera- parco che a volte si unisce al
gioco o ad una soluzione piu prettamente di land- art. Il tema del parco
come gioco, 0 comunque parco di interazione, ha dato modo agli
artisti di fantasticare sui personaggi e sulle varie situazioni stupendo
con giochi di colore di riflessi e di superfici. Questa tesi mi ha dato la
possibilita di visitare molti parchi, alcuni dei quali poco conosciuti,
ma a modo suo ogni parco suscita sensazioni diverse € punta su
diversi obiettivi. Alcuni sono piu aggressivi, in colori e proporzioni,
altri si avvolgono nel manto della vegetazione; comunque il vedere
un’opera in uno spazio aperto, suscettibile ai cambi naturali di luci e
condizioni atmosferiche, nonché la possibilita data al visitatore di
osservare la singola opera, da ogni punto di vista, di godere dei
naturali riflessi e di poter toccare le varie superfici sentendosi avvolto
nel profumo della vegetazione circostante, ¢ una esperienza sensoriale
molto forte ed ¢ anche per questo che hanno tanto successo tra i
bambini che pit facilmente si lasciano trasportare dalle emozioni, Di
fronte all’arte contemporanea, spesso, gli adulti provano un senso di
disagio, come se I’artista cercasse di comunicare un aspetto
dell’esistenza che non tutti riescono a cogliere fino in fondo. Cié non
avviene nei bambini che si avvicinano ai dipinti, alle sculture, alle
installazioni ed ai video con spontaneita senza alcun timore, trovando
un’interazione maggiore con l’opera; 1 bambini inventano storie e
viaggiano con la fantasia.

Conseguentemente a questa ricerca effettuata su piu giardini d’arte,

ho capito come uno spazio di cultura, che riesca ad interagire, sia con



il verde circostante sia con gli spettatori, anche occasionali, creando
luoghi di ritrovo e di riflessione, sia fondamentale in tutte le citta e
soprattutto in quelle dove ogni giorno possiamo respirare il profumo
dell’arte. La tesi si conclude con una mia proposta di parco sul
territorio del comune di Carrara sfruttando il tema delle paure
infantili, progetto che non puo fare a meno di utilizzare situazioni

usate gia nei parchi che ho analizzato.



INTRODUZIONE

DIFFUSIONE DEI PARCHI D’ARTISTA IN ITALIA.

Il museo di origine ottocentesca era concepito come una struttura
chiusa che aveva la funzione di raccogliere, esporre e preservare
I’opera per dare modo ai visitatori di ammirarla. Ma un’opera che si
trova dentro ad un museo, sicuramente ¢ decontestualizzata dal luogo
origine ¢ dai popoli che ’hanno prodotta; in questo modo si perde
gran parte del suo fascino, perché non possiamo avere una visione
d’insieme, oltre ad espropriare il luogo origine di una parte della sua
storia. Spesso ci troviamo a visitare musei, a guardare le opere, a
seguire il percorso ¢ ad arrivare all’uscita accorgendoci di non
ricordare poi molto. Questo perché si ha una specie di reazione di
distacco davanti alle opere con la loro area quasi “sacra”. 1.’idea del
parco rompe questo distacco, perché trovandosi nel verde, situazione
conosciuta a tutti, lo spettatore si sente a proprio agio, non ha tempi di
visita stabiliti, si pud avvicinare alle opere, toccarle ed in alcuni casi
anche entrarvi dentro, e, cosa molto importante, le opere che si
trovano nei giardini sono state concepite per quel luogo in modo da
creare un dialogo con la natura. “Il vero museo ¢ il territorio, il vero
museo della storia della natura e degli uomini, un museo diffuso, dove
gli oggetti e le opere sono conservati e usati nel loro contesto
ambientale di origine, dove gli uomini ... non sono visitatori ma
abitanti” (M. Garberi A. Piva).

In Italia il primo parco museo risale al 1956. Si tratta del Parco di
Pinocchio, monumento nazionale allo scrittore Carlo Collodi. Negli
anni "80 ¢ iniziata la diffusione di questi parchi o di istituzioni simili.
Nella maggior parte dei casi questi luoghi sono di privati, amanti

dell’arte contemporanea, che aprono le loro proprieta ai visitatori.



All’interno di questi luoghi vi possiamo trovare sculture,
installazioni, video, land art, ed espressioni di correnti come il
minimalismo, I’arte concettuale ecc., tutte le principali tendenze
dell’arte contemporanea. Solitamente vi sono opere di piu autori,
tranne che nel caso della Niki De Saint Phalle che realizza un progetto
tutto suo.

La gestione di questi luoghi, come dicevo, ¢ legata a collezioni
private o fondazioni pubbliche. Spesso tra la comunita locale ed il
parco si stabiliscono relazioni interessanti capaci di coinvolgere scuole
e I’artigianato locale. In generale si possono notare due tipi di rapporto
tra I’arte contemporanea ¢ ’ambiente: quello in cui ’opera tende ad
integrarsi nel paesaggio con una certa continuita, riuscendo anche a
far intravedere dal contesto le ragioni e gli spunti da cui deriva poi
I’intervento; e quello in cui ’opera, che si distacca totalmente dal
paesaggio affiancandovisi senza alterarlo, come nel caso delle grandi
figure del parco dei tarocchi che sembrano modellarsi sulla natura
esaltando le reciproche forme con un contrasto amichevole.

Proprio a partire dagli anni 80 si assiste alla progettazione di
giardini pubblici, per recuperare delle aree urbane degradate o
dismesse. In questo modo assume maggiore importanza anche la
progettazione architettonica curata in collaborazione con gli artisti.
Dopo la prima industrializzazione il parco pubblico aveva la funzione
essenziale di rigenerare la citta, cosi si ha un avvicinamento dello
spazio naturale al progetto urbanistico delle citta.

La scultura, fin dalla sua nascita, ha dimostrato di richiedere spazi ¢
contesti sempre pit ampi con i quali confrontarsi, per poter essere
percepita in ogni angolazione ¢ da diverse distanze. L’esigenza di
spazio si rende ancor piu evidente quando si parla di land- art.

Possiamo fare una distinzione tra “paesaggio come scultura” e
“scultura come paesaggio”. La prima ¢ meno legata al paesaggio e piu

vicina alle forme tradizionali, anche se lo spazio ¢ organizzato in



modo sensibile al contesto naturale. La seconda ¢ in strettissimo
rapporto con il contesto, (ad esempio “Opera Bosco”). Vengono usati
materiali locali e vengono fatte sculture- installazioni che si
mimetizzano quasi con la natura perché costituite da essa.

“In definitiva, questi interventi all’aperto, pur non essendo veri e
propri musei, interessano perché sono opere multidisciplinari in cui
compaiono forme di scultura non autonome, ma strettamente connesse
al sito”(A. Massa).



IL PARCO PROGETTATO IN ITALIA NEL 900

L’Ttalia, grazie alle sue ricche zone boschive ed alle rilassanti
colline, ¢ un paese che si presta molto agli interventi artistici in
relazione con la natura e quindi ai parchi d’arte.

Gran parte dei parchi che ho visitato si trovano in Toscana, come il
parco di Pinocchio a Collodi ( Pistoia ), la fattoria di Celle sempre a
Pistoia, il parco dei Tarocchi e quello di Spoerri entrambi situati nella
provincia di Grosseto, oltre al parco del Chianti.

Ho visitato, inoltre, il parco della Marrana ad Amelia ( La Spezia )
ed ho eseguito un’approfondita ricerca, non avendo avuto la
possibilita di visitarlo, del museo di arte della natura di Opera Bosco a
Viterbo.

Questi parchi hanno caratteristiche molto diverse tra loro, nei
paragrafi che seguiranno cercherd di parlare singolarmente di ognuno

di essi per poi passare a un discorso piu generale.

Parco della Marrana

I parco della Marrana si trova sulla sommita del monte Marcello
nella Zona di Amelia, in provincia di La Spezia.

I.’associazione “La Marrana™ nasce nel 1996 a Milano per volonta
di Grazia e¢ Gianni Bolongaro, con 1’obbiettivo di contribuire alla
diffusione dell’arte contemporanea “aprendo angoli nuovi di
riflessione”.

Ogni anno, in questa villa privata di Amelia, per alcune occasioni,
vengono aperte le porte al pubblico, si fanno mostre spesso dedicate ai
grandi protagonisti dell’arte contemporanea od a figure emergenti ma
gia con una consolidata serie di esperienze alle spalle.

Il fatto di essere posizionato nel parco naturale di Monte Marcello
ha fatto in modo che fosse prestata una particolare attenzione al

rapporto che si crea tra opera ed ambiente.



All’entrata veniamo accolti da una cartina—guida del parco e delle
opere in esso incluse, contenente indicazioni generali anche sui vari
artisti presenti, per non correre il rischio di tralasciarne alcune, magari
le piti nascoste.

Gran parte del percorso ¢ comunque indirizzato da viottoli in pietra
che in alcune parti presenta inciso 1 nomi delle citta pitt importanti del
mondo.

Le sculture complessivamente cercano un’interazione con
I’ambiente, anche se in alcuni casi gli artisti sono ricorsi alla creazione
di spazi artificiali.

Le opere, contemporanee, sono di non facile interpretazione e
dunque, richiedono la visione ad un pubblico adulto con una
educazione all’arte.

Molto interessante ’opera di Maria Magdalena Campos — Pons,
“Interiority”. Essa € composta da piccole strutture semisferiche
bianche di giorno e fluorescenti di notte al cui interno sono istallati
video ed altoparlanti. Tutte queste piccole semisfere, dislocate in varie
parti del bosco, segnano un percorso che conduce verso un elemento
pit grande: un’altra semisfera costituita da singole mattonelle in
polimero su ciascuna delle quali € incisa una lettera del testo di una
poesia dello scrittore peruviano Cesar Vallejo, che tratta il tema della
luna come “metafora della ricerca di noi stessi”.

Maria Magdalena Campos — Pons dice di aver avuto I'idea di
questa installazione una sera mentre si trovava nel parco a passeggiare
e dopo aver sollevato lo sguardo verso ’alto e aver visto la luna cosi
splendente da sembrare vicina, ha voluto ricreare questa situazione

sulla terra.
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Parco Scultura del Chianti

11 parco Sculture del Chianti a Pievasciata nella provincia di Siena,

¢ di proprieta di Piero Giadrossi, che vive nella sua villa centro
espositivo che si trova in questo luogo fantastico.

Sconsiglio a chiunque voglia recarsi in questo luogo con mezzi
pubblici di avventurarsi, perché ¢ quasi impossibile da raggiungere.

Arrivata al parco il sig. Giadrossi mi ha accolto sotto un chiosco ed
ha iniziato a raccontamt la storia del parco.

I1 bosco si presentava troppo impervio per la realizzazione del parco
delle sculture, quindi ¢ stato ripulito e bruciato il sottobosco per avere
piu spazio a disposizione. Nel 2001 si hanno le prime installazioni
delle sculture.

Con in mano la cartina mi sono addentrata all’interno del parco.

In esso vi sono le opere di 24 scultori internazionali disseminate in
35 ettari di bosco. Ciascun artista ¢ stato invitato a visitare il parco,
scegliere il luogo ideale, progettare e creare la propria opera.

Seguendo il percorso nel bosco ho trovato anche due punti sosta
con tavoli, sedie ed acqua per dissetarsi.

Le opere che pit mi hanno affascinato sono sicuramente :

“Energy” di Costas Varotsos, enorme struttura-tornado costituita da
pezzi di lastre di vetro trasparente assemblati. Il differente
posizionamento del vetro in diverse angolazioni permette alla luce
naturale di essere assorbita o riflessa a seconda dell’intensita e della
posizione del sole. La prima caratteristica che colpisce I’osservatore
nella scultura Energy ¢ la sua monumentalita. Innalzandosi dal suolo e
raggiungendo gli otto metri di altezza ¢ la piu alta scultura nel Parco
Scultura del Chianti.
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“The Keel” di Kemal Tufan, anch’essa di proporzioni grandiose,
realizzata in pietra lavica. Quello che a prima vista pud sembrare lo
scheletro carbonizzato di un grosso dinosauro, appare in seguito, con
I’aiuto del titolo (keel — chiglia), come ci0 che realmente rappresenta:

i resti di una grande nave. La scultura attrae e sorprende oltre che per

le sue dimensioni, per la robustezza ed il colore che opera uno

spiccato contrasto con il verde del bosco che le fa da cornice.

“Limes” di Johannes Pfeiffer. Quarantasette sassi di marmo bianco
di Carrara su un sostegno di tubo metallico che li fa sembrare sospesi,
segnano un percorso nel bosco. Questa “frontiera” distingue
semplicemente quella parte del Parco Sculture curata dall’uomo, dalle

aree piu selvagge ed incontaminate adiacenti ad essa.
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“Dialogue” di Anita Galesta ¢ una delle opere del parco con cui si
puo interagire fisicamente. Grandi lastre in pietra distese sul terreno in
declivio come lenzuoli da cui, sdraiandosi, si pud godere della visione
e dell’ascolto della vita del bosco. Le installazioni si trovano lontano
dal sentiero principale e sono costituite da marmi verdi e bianchi e da

travertino, materiali tipici del senese.
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Opera Bosco- Museo di Arte nella Natura

“Navigando” su internet in cerca di parchi da visitare, mi sono
imbattuta nel museo di arte nella natura di Opera Bosco. Purtroppo
non sono riuscita a visitarlo direttamente ma ho comunque potuto
effettuare una ricerca grazie al materiale inviatomi.

Si tratta di un itinerario d’arte contemporanea all’aperto inaugurato
nel 1996. Si estende su due ettari di bosco nella Valle del Treia a
Calcata, Viterbo.

Le opere d’arte di questo museo nascono dal materiale naturale del
bosco ed ¢ questa la grande differenza che lo distingue dagli altri
parchi visti finora.

Nel percorso possiamo imbatterci nel “Grande Nido” di Anne
Demijttenaere, costituito da ramoscelli aggrovigliati tra loro in forma
circolare, oppure nel “Nido D’ Angelo” di Dario Perri realizzato con la
tecnica classica dell’intreccio di bastoncini. E’ di forma conica e
rimane appeso ad un ramo sospeso a pochi centimetri da terra. “La sua

concavita vuota € come un luogo poetico che attende”.

Proseguendo nel nostro percorso, troviamo:

“Figura femminile” di Francesco Costantino, realizzata con tre
rami, uno biforcuto al centro e due leggermente curvi ai lati, che

formano nell’insieme una siluette di donna.
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“La Ragnatela” di Anne Demijttenaere, un intreccio di fili di cotone
legati agli alberi che si congiungono nel centro formando disegni
geometrici.

Varie opere scolpite o a volte soltanto incise nella pietra locale, il
tufo, ci accompagnano nel cammino.

Opera Bosco nasce grazie alla volonta dell’artista Anne
Demijttenaere: “la mia esigenza di relazionarmi, nel mio lavoro di
artista, con I’ambiente dove vivo e per il desiderio di convivere questo
bosco con altri artisti e con i suoi visitatori”.

Opera Bosco costituisce anche un sistema di formazione educativa

aperta, ecologicamente orientato ed imperniato sul rapporto arte e
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natura. B> visitato ogni anno da circa 5.000 studenti dell’etd pil
disparata, dall’asilo all’universita.

Vi ¢ anche un’area laboratorio-didattico in cui vengono svolte varie
attivita a cura di alcuni artisti di Opera Bosco, dove gli allievi possono

compiere attivitd sperimentali.

Giardino di Daniel Spoerri

Alle pendici del monte Amiata, non lontano da Montalcino, sorge il
piccolo paese di Seggiano, circondato dal verde dei boschi e degli
ulivi, dove un artista di fama internazionale come Daniel Spoerri ha
scelto di vivere e portare avanti la sua ricerca artistica in una tenuta
poco distante dal centro abitato di Seggiano.

Quindici ettari di terreno dove la natura si alterna tra ampi spazi
erbosi e boschetti rigogliosi, creando un dialogo particolare con le
sculture in bronzo che ’artista ha collocato.

Vi si trovano pit di settanta opere, molte delle quali creazione di
Spoerri ed altre di artisti che hanno voluto lasciare il segno della loro
presenza nel giardino.

All’entrata del parco ci accoglie una grande opera di Daniel
Spoerri intitolata “Sentiero Murato Labirintiforme” rappresentante
’atto del Padre Sole con la prima donna del mondo ispirato da un
petroglifo precolombiano. In alto si trova la raffigurazione della
vagina cosmica e in basso una figura umana stilizzata quale fallo
alato.
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Molto affascinante risulta essere 1’opera di J. R. Soto con il suo
“Penetrabile Sonoro”, una scultura sonora penetrabile formata da un
telaio in ferro, di forma cubica, con all’interno quattrocento tubi in
alluminio di differente diametro, chiunque passandovi dentro puo

creare la propria melodia.

Vi sono anche diverse opere in stile caratteristico Spoerri, come la
“Colazione eterna”, un quadro trappola, un attimo bloccato, il
momento della colazione: con tazzine, posate ed il cibo come incollati
sulla tovaglia, il tutto realizzato in bronzo; oppure il “Pranzo eterno”

ed anche “Chambre No. 13 de [P’Hotel Carcassonne Paris”.
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Quest’ultima opera ¢ la ricostruzione fedele ed in scala reale di una
stanza d’albergo, tutta interamerﬁ.e in bronzo, vi sono: finestre, tavolo,
sedie, letto, quadri, pareti e pavimento, posizionati in uno spiazzo nel
bosco. Entrarvi dentro risulta difficoltoso per la sua posizione in forte
pendenza che contrasta 1’immobilita che ¢ presente invece negli

oggetti che compongono la stanza.

19



All’interno del parco si trova I’abitazione laboratorio di Spoerri,
sede della fondazione “il Giardino di Daniel Spoerri” le cui finalita
culturali, oltre all’apertura ed alla gestione di questo spazio,
prevedono la possibilita di soggiorno per motivi di studio e di ricerca

per tutti coloro che operano nell’ambito della creativita artistica.

Fattoria Celle

Il parco Celle nasce sulle colline pistoiesi attorno all’antica villa
Gori. In questo luogo si trovano riunite opere delle pit importanti
personalita del panorama artistico del novecento.

Trenta opere sono nel parco, dieci si trovano all’interno della villa,
ventisette nella fattoria e nove di fronte alla villa, raggiungendo il
numero complessivo di settantasei opere contemporanee.

Nel 1976 avvenne I’incontro tra il signor Gori e I’israeliano Amnon
Barzel, commissario del padiglione di Israele alla biennale di Venezia,
il quale suggeri di realizzare un museo all’aperto nel parco della villa
Gori. Vennero cosi convocati i primi artisti a Celle, dove una
commissione di esperti d’arte, fra cui compare il nome del critico
Renato Barilli, stabili un regolamento nel rispetto della natura. “Nel
parco di Celle, il sito dell’opera eseguita diviene lo studio dell’artista e
gli elementi di natura diventano i suoi materiali, il contenuto ed il
punto di partenza. La maggior parte dei progetti sono stati concepiti
dagli artisti sul luogo, mentre ne esaminavamo le componenti,
stimolati dalla topografia, la vegetazione, le reliquie storiche € i
contenuti culturali”.

A Celle si trova un’installazione di Morris, “Il Labirinto”, di forma
triangolare costituito da strisce di marmi policromi sovrapposti, a
formare una specie di muraglia. Lungo il percorso in discesa notiamo
che le righe producono un effetto ottico deformante, dando un senso di

smarrimento al visitatore.
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Vicino al cancello d’ingresso della villa si trova una grande opera in

metallo di Burri, “Grande Ferro Celle” che ¢ diventato il logo degli
spazi d’arte Celle.

Sul versante nord del campo si possono ammirare una schiera di
“uomini- albero” bronzei in fila, ¢ ['opera di Magdalena
Albakanowicz, intitolata “katarsis”. Sono trentatré figure alte due
metri ¢ prive della testa, che hanno un impatto drammatico sullo

spettatore.
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In un laghetto vicino alla villa incontriamo !’opera “Tema a
Variazione II” di Fausto Melotti. Ha sembianze di un’arpa musicale
gigante ed ¢ in parte immersa nell’acqua creando dei giochi di riflessi,
oltre ad emettere dei suoni derivati dal movimento delle sfere e delle

catene che si spostano nel vento.
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Facendo, in sintesi, un raffronto tra i vari parchi sui quali si ¢ basata
la mia ricerca, ho notato che solo il Parco di Pinocchio e quello dei
Tarocchi sono stati realizzati, volutamente o meno, utilizzando un
linguaggio comprensibile anche da un pubblico infantile.

Il parco di Pinocchio, infatti, descritto pitt ampiamente nel capitolo
2, € un parco tematico per 1’educazione dell’infanzia ai valori morali.
Questo ¢ I'unico caso in cui le esigenze di un linguaggio piu
comprensibile ai bambini, hanno la prevalenza sulle tendenze astratte
degli artisti. Nel parco si trova anche il Laboratorio delle parole e
delle figure, ideato da Michelucci, dove si rende piu esplicita la
ricerca di creare insieme ai bambini; il bambino non deve essere solo
spettatore di esperienze altrui ma deve poter realizzare
un’esplorazione diretta.

Nel parco dei Tarocchi, invece, descritto piu avanti nel capitolo 3,
non si € ricercato un rapporto specifico con il bambino, anche se
quest’ultimo viene molto attratto dai colori e dalle proporzioni delle
sculture, infatti si tratta della realizzazione di un sogno personale

dell’artista, senza intenzioni didattiche o altro.
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CAPITOLO 1.

ARTE COME GIOCO.

11 Novecento ¢ stato un secolo ricco di movimenti, molti di questi,
come il Futurismo, il Dadaismo, il Surrealismo, il Bahaus ed il
Nouveau Realisme, si sono confrontati con temi piu disparati fra cui
anche quello del gioco. Il gioco, al contrario di quello che si puo
pensare, € una cosa seria e rappresenta una delle linee guida dell’arte,
spesso messa a tacere a favore di interpretazioni piu intellettualistiche
e astratte. “Gli artisti quando giocano lavorano e quando lavorano
giocano” scriveva Dino Buzzati sul libro “Mestiere fortunato”. Per
mezzo del gioco, I’arte del Novecento € riuscita a rompere le regole
dell’estetica dominante, sviluppando un nuovo percorso visivo e
percettivo. Come dicevano Balla e Depero nel manifesto dal titolo
“Ricostruzione futurista dell’universo”, nel quale il giocattolo futurista
sarebbe stato utilissimo anche all’adulto, per mantenerlo giovane,
agile, festante, disinvolto, pronto a tutto, instancabile, istintivo ed
intuitivo. L’arte del gioco si ¢ fatta spazio in questo periodo, perché
non dovendo piu essere al servizio della Chiesa, con grandi opere
religiose e neppure al seguito di una potenza regnante per esaltarne la
forza, I’arte ha trovato una nuova funzione, forse quella fondamentale,
di gioco. Con gioco non si intenda né frivolezza né leggerezza, ma un
diverso approccio con il mondo e con la realta, pii sperimentale, piu
istintivo.

I1 gioco ha un legame molto forte con la fantasia, dalla loro unione
si sono creati dei paradossi che hanno costituito negli ultimi anni,
parte integrante delle arti e del loro rapporto ambiguo con la vita
quotidiana. “Senza quei paradossi la vita sarebbe ancora uno

scambio senza fine di messaggi stilizzati, un gioco con regole rigide e
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senza la consolazione del cambiamento e dell’umorismo” Gregory
Bateson (psicoterapeuta inglese 1904-1980).

L’arte, il rito, il gioco sono fenomeni che appartengono ad una
stessa famiglia di strutture, da qui il loro intrecciarsi nel tempo in

modalitd e proporzioni reciproche anche molto diverse.

FUTURISMO

“Ho fatto e faro ancora giocattoli, pannelli, marionette, costumi
teatrali e scenografie e mi sono infinitamente divertito....con mia
soddisfazione ho geometrizzato, serrato, cristallizzato le luci,
metallizzato le ombre, portato a materia solida di possibile e
meccanica soluzione costruttiva il complesso delle emozioni e
sensazioni plastiche” scriveva Depero.

I1 rapporto tra i futuristi ed il gioco ¢ molto stretto, sia nel senso
della creazione sia nello stile di vita; cosicché possiamo ritrovare in
diversi manifesti futuristi, intere pagine dedicate alle loro teorie sul

gioco.

I1 giocattolo futurista.

ALTEATRO-DHE

“Nei giochi e nei giocattoli, come in tutte le manifestazioni

passatiste, non c’e che grottesca imitazione, timidezza (trenini,
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carrozzine, pupazzi immobili, caricature cretine d’oggetti domestici),
antiginnastici o monotoni, solamente atti a istupidire e ad avvilire il
bambino che si abituera:

- a ridere apertissimamente (per effetto di trucchi
esageratamente buffi);

- all’elasticita massima (senza ricorrere a lanci di proiettili,
frustate, punture improvvise, ecc.);

- allo slancio immaginativo (mediante giocattoli fantastici da
vedere con lenti; cassettine da aprirsi di notte, da cui scoppieranno
meraviglie pirotecniche; congegni in trasformazione, ecc.);

-a tendere infinitamente e ad agilizzare la sensibilita (nel
dominio sconfinato dei rumori, odori, colori, piu intensi, piu acuti, piu
eccitanti),

- al coraggio fisico, alla lotta ed alla GUERRA (mediante

giocattoli enormi che agiranno all aperto, pericolosi, aggressivi).”

IL DADA

L’ideologia dadaista ¢ apparentemente quella di non avere nessuna
ideologia; i programmi Dada si discostano da quelli molto
particolareggiati degli altri movimenti.

Con Dada sembra che il gioco e I’ironia rientrino nel territorio
dell’arte. Si tratta di una creativita senza freni, non particolarmente
connessa all’esercizio di tecniche artistiche specialistiche, cosicché
tutti possono fare un’opera Dada.

Il termine “dadaismo”, pensiamo si riferisca alla voce francese dada
“cavalluccio giocattolo dei bambini”; ma dada € un suono piu che una
parola proprio perché senza senso o con tanti sensi possibili.

Il lato del gioco, che viene piu apprezzato dai dadaisti e dai
surrealisti, sono i meccanismi di spiazzamento e di alterita.

“C’¢ un fine mentale implicito quando si guarda I’ordine dei pezzi

della scacchiera”, proclama Marcel Duchamp, “la trasformazione
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dell’aspetto visivo in materia grigia é una cosa che avviene sempre
negli scacchi e che dovrebbe avvenire nell’arte”. Secondo Duchamp
gli scacchi sono un insieme di rigidita, nella loro logica ferrea di gioco
e libertd sconfinata dovuta al numero quasi infinito di combinazioni
possibili. Questo contrasto tra rigidita e liberta scatena le mille facce
della fantasia ed € una condizione perfetta, ricca di stimoli e feconda
di idee.

Si pud paragonare 1’arte ad una partita a scacchi dove I’avversario,
’artista, ¢ sempre capace di sorprenderci ponendoci di fronte ad un
aspetto del reale che non era previsto o prevedibile.

Il tema della scacchiera entusiasma anche Man Ray che ne
costruisce una fatta con elastici e bottoni al posto delle figure. Il
principio che si trova alla base di quest’opera sta nel rispettare la
forma originaria alternandone per¢ la funzione, come ad esempio il
ferro da stiro con una fila di chiodi sulla superficie liscia, come
afferma lui stesso, in modo da creare una diversione dal percorso

mentale e porre lo spettatore in continuo allarme.

Molte delle creazioni dadaiste rendono omaggio al caso come
principio creatore ed anche con funzione ludica. E’ questo il caso dei
“papiers decrires” di Jean Arp. Arp stanco di un dipinto su carta che
gli pareva non riuscire, lo straccid con rabbia lasciando che i brandelli

cadessero sul pavimento, la composizione che quei pezzi di carta
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avevano formato casualmente, possedeva tutto il potere espressivo che
per giorni e giorni aveva tentato inutilmente di raggiungere.

“Curve, onde sensibili di elemento naturale condotto allo stato di
eternita...allora si vedono gli oggetti incontrarsi come se il caso fosse
un appuntamento. 1 significati pin nudi e piu semplici disegnano
immagini sempre rinnovate. Constatazione stupita e divertita
dell’evidenza dei rapporti irrazionali, gioia infantile e sublime nello
scoprire che il mondo é allo stesso tempo assurdo e poetico” afferma

Jean Arp.
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SURREALISMO

Anche il surrealismo non rimane inerte di fronte al tema del gioco,
anzi vi ¢ I’esaltazione del mondo infantile e un’attenzione al gioco ed
alle sue regole. Grazie a loro si ha la scoperta dei giochi come: “il
cadavere exquis” (1925), “il gioco del disegno comunicato” (1938-
39), “i tarocchi di Marsilia (1941).

Il gioco del disegno comunicato era praticamente il gioco del
telefono senza fili (praticato da tutti i bambini) trasportato sul piano
del disegno: un primo disegno € mostrato per qualche secondo ad una
persona che deve riprodurlo a memoria, il secondo disegno ¢ mostrato
ad una terza persona che....ecc. e cosi indefinitamente, questo gioco
risultava molto stimolante anche perché attraverso esso si poteva
notare la variazione di una forma attraverso la memoria immediata.

Anche il gioco “cadavere exquis”, che consisteva nel tracciare dei
segni che poi venivano coperti €, passato il foglio al compagno, egli
doveva proseguire il disegno allacciandosi alla parte terminale del
disegno precedente, (I’unica parte visibile) e cosi via.

Questi giochi esercitavano sui surrealisti molto fascino, perché
senza sforzo venivano dimostrati tutti i capisaldi del pensiero estetico
del movimento: il caso, il desiderio, la ribellione contro I’elitarismo
artistico, la liberazione dell’inconscio dai vincoli della morale e della
ragione. Per questo gli artisti hanno sempre mantenuto una certa
ambiguitd tra creazione e gioco, tra invenzione ludica e invenzione
artistica. Oggi molti degli studi fatti dal surrealismo, sono
procedimenti ludici praticati in qualsiasi asilo; come ad esempio il
frottage , che consiste nello sfregare una matita su un foglio di carta
con sotto un elemento, ad esempio una moneta: ne risulta il calco sulla
carta, tecnica di cui fara largo uso Max Ermnst. Nel manifesto del
Surrealismo ritroviamo quest’affermazione di Breton: “Cio che si

avvicina di piu alla vera vita é l'infanzia.”
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Joan Mir0 afferma: “prendo in giro i miei personaggi. Prendo in

giro l'uomo, questa marionetta che é impossibile prendere sul serio.”

Anche nelle opere di Giorgio De Chirico emerge il desiderio di
rivivere la classicitd come un gioco della memoria che passa
attraverso gli strumenti dell’infanzia e della decorazione. “Vivere nel
mondo come in un immenso museo di stranezze, pieno di giochi
curiosi, variopinti, cangianti, che talvolta, come bambini, rompiamo
per vedere come sono fatti dentro e, delusi, ci accorgiamo che sono

vuoti.” De Chirico.
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BAUHAUS

L’analogia arte- gioco deve la sua formulazione soprattutto
all’avvicinamento degli artisti al mondo dell’infanzia, “artista come
figlio della creazione”, secondo una definizione di Paul Klee.

Klee effettud diverse ricerche sul bambino, come si puo vedere nei
suoi lavori, ma al di 1a delle molte raffigurazioni di bambini che
giocano, ¢ proprio la specificita del gioco a farsi soggetto delle sue
creazioni. “L’arte sorpassa l’oggetto, al di sopra del reale come al di
sopra dell’immaginario. Essa gioca con le cose un gioco ignaro. Cosi
come un fanciullo nel gioco ci imita, nel gioco noi imitiamo le forze

che hanno creato e creano il mondo”. Paul Klee.

Paul Klee fu uno degli insegnanti della scuola fondata da Walter
Gropius, il Bauhaus. Scuola fondata sulla didattica della forma, come
principale strumento di formazione figurativa e su ideale di una forte
educazione artistica al servizio della moderna tecnologia industriale.
Anche nei giocattoli creati dagli studenti e dagli insegnanti del
Bauhaus si riscontrano le linee base di questa corrente, come 1’utilizzo

delle forme geometriche, (triangolo, quadrato, cerchio, cubo, ecc.) dei
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tre colori primari giallo, rosso € blu e uno studio tra materia forma e
colore adattando i giocattoli alle esigenze di una produzione in serie.
Non piu costosi e preziosi manufatti da ammirare piu che da
manipolare, queste creazioni erano caratterizzate da semplicita e
molteplicita combinatoria, pensate per adattarsi alla creativita ed alla

fantasia del bambino.

“Il  nostro giocattolo  (Bauhaus): la forma- semplice
incontestabilmente chiara e precisa- molteplicita e stimoli li crea il
bambino direttamente attraverso l’assemblare e il costruire. Quindi
uno sviluppo che dura. La proporzione: stabilita dalla personale
sensibilita, ma il piu possibile reciprocamente armonizzabile. Il

colore: utilizzate solo i colori fondamentali, giallo, rosso e blu,
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eventualmente anche il verde, ma prima di tutto il bianco per
rafforzare la sensibilita cromatica del bambino e quindi la sua

capacita di godere - un fattore chiave nell educazione...”.

NEOUVEAU REALISME

C’¢ anche chi, del gioco infantile ha privilegiato un aspetto
inquietante ed allo stesso tempo divertente, dove attraverso la curiosita
si attua lo smontaggio del giocattolo nella logica del “cosa c’¢ dentro?
“. Si ha cosi dopo la semidistruzione del gioco, un funzionamento
distorto di esso, ancora piu accattivante per il bambino. E’ questo il
caso delle opere dell’artista svizzero Jean Tinguely, dove il giocattolo
¢ rappresentato dalla tecnologia con la sua micro € macromeccanica.
Tinguely rende gioiosamente inutili, strumentazioni meccaniche e
macchine dotate in origine di movimento, ai fini di una frenetica
produttivitd industriale, queste immagini- simbolo, icone della
produttivita: ruote, ingranaggi, frizioni, volani ecc., vengono

smembrate e ricomposte come in una sorta di ready- made.
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Accanto alla figura di Tinguely si affianca la personalita dell’artista
Niki De Saint Phalle, con 1’invenzione dei suoi “tiri”, che tanto
entusiasmarono il pubblico per I’alto coinvolgimento e divertimento.
Si trattava infatti di sparare su una tela bianca ricoperta di gesso, dove
al suo interno vi erano nascosti sacchetti di colore che esplodevano
all’impatto, creando una composizione del tutto casuale. Il colore ¢ un
elemento fondamentale nelle creazioni dell’artista che afferma:
“Sogno di creare mostri enormi, per decorare giardini dove si
scolpisce in bronzo ed in pietra, che sono cosi tristi e spenti. lo
propongo colori, la varieta anche se dentro un ordine architettonico.
Bisogna cercare di rallegrare la vita”.

Un altro artista molto conosciuto, che ha dedicato anni della sua
vita all’esperienza del gioco ¢ Bruno Munari. Secondo Munari un
giocattolo per bambini deve essere utile alla crescita della personalita
del fanciullo tralasciando quelli che sono gli aspetti della capacita di
interessamento del mercato. Quindi un gioco deve dare delle
informazioni che siano utili e che potranno servire al bambino quando
sara adulto; perché quello che si apprende in tenera eta rimane per
tutta la vita. Un gioco che sia facile da capire e da usare , che sia
divertente e colorato, che non possa far male ed infine: “che lo
possano capire anche gli adulti”. Secondo D’artista i giochi perfetti,
quelli rifiniti nel minimo particolare, non sono utili perché non
stimolano la fantasia e la partecipazione, “un gioco perfetto é solo da

ammirare”.
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Il tema del gioco, in conclusione, ha dato modo agli artisti di
giocare con tutte le possibili tecniche: accumulare, comprimere,
scolpire, stracciare, imballare, saldare, scollare, assemblare,
dipingere, scomporre con una curiosita “infantile” che sperimenta
febbrilmente la resistenza dei materiali ai capricci della loro
immaginazione.

Giocare, spesso comporta una perdita di contatto con il tempo, cosi
anche quando visitiamo delle opere gioco abbiamo questa sensazione
di atemporalita. “// rito fissa e struttura il calendario; il gioco, al
contrario, anche se non sappiamo ancora come e perché, lo altera e
distrugge... giocando, ['uomo si scioglie dal tempo sacro e lo
“dimentica” nel tempo umano” (Giorgio Agamben, citato nel libro
“L’arte del gioco da Klee a Boetti”). Proprio come succedeva a

Pinocchio quando si trovava nel paese dei Balocchi.
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CAPITOLO 2.

IL PARCO DI PINOCCHIO.

Il parco dedicato al simpatico burattino conosciuto dai bambini di
tutto il mondo, Pinocchio, si trova a Collodi, il paese natale della
madre ed il luogo di infanzia del suo creatore, Carlo Lorenzini detto
“COLLODI”.

Collodi ¢ un paesino medioevale pieno di case e casette addossate
le une alle altre aggrappato alla sua collina, posto sul confine tra le
provincie di Pistoia e Lucca, precisamente nella cittadina di Pescia. Il
parco si trova ai piedi di questa collina e si sviluppa su circa un ettaro
di terreno. Pinocchio fece la sua comparsa, per la prima volta, nel
1881 ne “Le avventure di Pinocchio — storia di un burattino”,
pubblicata sul giornale dei bambini.

Tutti conosciamo la storia. Papa Geppetto, la Fata dai Capelli
Turchini ed il Grillo Parlante impartiscono frequenti prediche al
burattino, nel rispetto, perd, della liberta del protagonista, il quale
sceglie sempre di sua volonta la strada da seguire. Nessuno gli impone
mai un modo di comportarsi; quando sbaglia ¢ la vita stessa che lo
punisce e Pinocchio paga di persona ogni marachella od ingenuita.
Dopo aver conosciuto la fame, 1’egoismo, I’ipocrisia, 1’ingiustizia, il
dolore, il rimorso, la paura e dopo aver vissuto nel Paese dei Balocchi,
in un circo trasformato in “ciuco”, dopo aver ritrovato Geppetto nella
pancia del Pescecane, Pinocchio” promette di mettere la testa a posto.
La Fata Turchina, cosi, lo premiera ed un bel giorno si risvegliera
trasformato in un bambino in carne ed ossa.

La singolarita dello scrittore fu di ambientare il racconto, non nel
mondo delle fiabe, bensi nella realta di tutti i giorni. In Pinocchio, la
protagonista ¢ una Fata e tutto il libro € popolato di animali parlanti,

eppure quel mondo non ¢ fiabesco.
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Nel 1951, ad opera del sindaco di Pescia Rolando Anzilotti, fu
bandito un concorso per il monumento in ricordo di Pinocchio. Agli
artisti fu lasciata la piu ampia liberta di soluzioni, sia architettoniche,
sia plastiche sia pittoriche; tuttavia 1’opera doveva essere in armonia
con il verde paesaggio e avrebbe dovuto ispirarsi al contenuto ed allo
spirito del libro “Le Avventure di Pinocchio”. Circa ottantaquattro
scultori proposero i loro bozzetti. Vincitori ex equo furono Emilio
Greco, con “PINOCCHIO E LA FATA?”, scultura in bronzo alta circa
5 metri, € Venturino Venturi con “LA PIAZZETTA DEI MOSAICI”
costruita in prevalenza con marmi policromi. L’opera di Greco,
realizzata in stile moderno e stilizzato, inusuale alla vista degli abitanti
di questo piccolo paese toscano, fece discutere poiché, questo tipo di
arte veniva banalizzata con la solita frase : “questo sa farlo anche mio
figlio “. La critica estera, invece, fu subito capace di cogliere i suoi lati

innovativi e ne fu entusiasta.
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Alla Piazzetta dei Mosaici, Venturi lavord dal 1954 al 1956. Il
bozzetto presentato in concorso era stato elaborato con la
collaborazione, per gli aspetti attinenti all’organizzazione dello spazio
ed alla collocazione nel paesaggio, dei giovani architetti Renato Baldi
e Lionello De Luigi. Il loro contributo era stato cercato da Venturi per
rafforzare la sua concezione di monumento, non solo come forma da
collocare nello spazio ma come spazio esso stesso. Venturi rielabord e
reinventd, negli spazi murali della Piazzetta, i temi dei suoi bozzetti,
traducendoli in una colossale decorazione a mosaico di quasi 900
metri quadrati raffigurante gli episodi salienti delle avventure del

burattino.
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Nel 1963 ad opera dell’architetto Giovanni Michelucci fu costruito
il ristorante “OSTERIA DEL GAMBERO ROSSO”, dove Pinocchio
si ferm0 a mangiare con il Gatto e la Volpe, le cui rosse campate
richiamano le chele di un gambero.

Solo nel 1972 inizio il progetto di ampliamento del parco con la
costruzione del “PAESE DEI BALOCCHI™. La struttura & stata ideata
dall’architetto Pietro Porcinai. Il percorso € costituito da un viottolo
lastricato accompagnato da staccionate in legno e fitte siepi sempre
verdi. Porcinai studio la composizione floreale molto accuratamente,
come ad esempio per la statua della “fata bambina” ove mise, ai suoi
piedi, dei fiori bianchi e turchini per richiamare 1’episodio. Purtroppo
adesso, dopo tanti lavori di manutenzione del giardino, questi
importanti particolari non sono stati rispettati.

Pietro Consagra e Marco Zanuso, secondi classificati al concorso
per un monumento a Pinocchio del 1953, vengono incaricati di

realizzare il loro progetto su una nuova area confinante con il parco
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gia realizzato, quella appunto ideata da Porcinai. A Consagra
dobbiamo le 21 statue dei personaggi della favola, mentre Zanuso
intervenne con la realizzazione del “pescecane” e della “casina della
fata”. Cosi il paese dei balocchi fu inaugurato il 1° Luglio 1972.
Entrando nel parco incontriamo il primo gruppo scultoreo di Emilio
Greco rappresentante “Pinocchio e la Fata” e conseguentemente la
“Piazzetta dei Mosaici” di Venturino Venturi. Passata questa si entra
nel vero della favola. 11 percorso, quasi labirintico, atto a sfruttare
meglio il terreno, ci porta verso il villaggio origine della marionetta,
da dove si puo vedere la grande scultura in bronzo del carabiniere che
tenta di ostacolarci il cammino, ma furbescamente, proprio come fece
Pinocchio, possiamo passargli tra le gambe e proseguire incontrando
uno alla volta i personaggi della fiaba. Pietro Consagra, in origine,
aveva ideate le sue sculture meccanizzate, invece poi furono lasciate
statiche. Le opere realizzate in bronzo ed in acciaio, invitano
all’interazione da parte dei bambini che le toccano, vi salgono sopra e

si sentono immersi in questo mondo fiabesco.
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Dopo il carabiniere incontriamo la coscienza del nostro amato
beniamino: il saggio grillo parlante, voce inascoltata. Una scultura in
lamiera alta circa 1,20 metri con lunghe zampette che ci mette in
guardia dal prossimo incontro : il Gatto e la Volpe che ritroveremo piu
avanti travestiti da assassini. Queste ultime sculture, quelle degli
assassini, sono molto affascinanti per il loro aspetto enigmatico e la
loro realizzazione piu astratta . Consagra ha inserito in queste due
opere fucili e pistole che sporgono in parte dalle sagome, 1’impatto
che si ha con I’opera risulta non chiara, informe, data dal
mascheramento che copre completamente i volti ed ogni parte
anatomica riconoscibile. Ed € proprio in questo modo che [’artista

riesce a trasmetterci timore.

Alle spalle degli assassini si scorge, tra le siepi, 1’albero degli
zecchini d’oro in una moltitudine di raggi che terminano con il loro

frutto prezioso, gli zecchini.
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Poi si susseguono, in ordine, la scultura della fata, in cima ad una
piccola collinetta, i quattro conigli, (che nella favola portano la bara
nella stanza di Pinocchio dove Iui non vuole bere la medicina) il
serpente, sul quale spesso si incontrano bambini che lo cavalcano e
Pinocchio diventato ciuchino, per poi arrivare al grande pescecane di
Zanuso il quale ha un impatto imponente sullo spettatore.

Proseguendo attraverso un canneto, che lascia intravedere la grande
bocca, si ¢ sopraffatti dagli sbuffi e dagli spruzzi d’acqua che vanno a
bagnare la scultura della capretta azzurra. Aggirato il laghetto, davanti
al pesce, possiamo addentrarci tra 1 suoi grossi denti, spiare da una
porticina il povero Geppetto intrappolato nella grande pancia, seduto
ad un tavolo illuminato dalla fioca luce di una candela mezza

consumata. Salendo sulla testa del pesce abbiamo una visione del
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parco dall’alto da dove si pud ammirare la grande varietd di piante

scelte dagli architetti.

Recandosi verso 1’uscita ci imbattiamo nella nave corsara, una
piccola giostra-piscina dove i bambini, salendo sulle barchette
galleggianti, possono navigare per i paesi della loro fantasia.
All’interno del parco si trova il museo — biblioteca “laboratorio delle
parole e delle figure”, ideato da Giovanni Michelucci e realizzato nel
1986 su progetto di Carlo Anzilotti. E* uno spazio multifunzionale,
dove si presentano, con semplicitd a scopi divulgativi, una piccola
mostra permanente sulla vita e le opere di Carlo Collodi e sulla
fondazione omonima, mostre periodiche sull’illustrazione per
I’infanzia o di opere d’arte ispirate alla letteratura giovanile di tutto il
mondo, esposizioni didattiche, disegni e realizzazioni dei ragazzi delle

scuole per il “compleanno di Pinocchio”. Vi si svolgono anche
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spettacoli e laboratori didattici legati al teatro dei burattini per i
visitatori del parco, conferenze ed eventi a tema collodiano, “...E’ un
centro che, con programmi pluriennali a tema, propone al visitatore
la riscoperta di valori artistici e pedagogici troppo spesso trascurati’.
Durante il nostro cammino attraverso le avventure di Pinocchio, sono
stati allestiti diversi punti di ristoro e di sosta con panchine e tavoli in
legno all’ombra di grandi piante. Il percorso labirintico, la grandezza
del parco, invitano gli adulti ad accompagnare i bambini e ad illustrare
loro la storia di ogni personaggio, che viene brevemente narrata con
iscrizioni vicino ad ogni statua. Le sensazioni date dalla visione del
parco sono molto coinvolgenti e lasciano affascinato anche lo
spettatore adulto, per il quale la fiaba, visualizzata da opere plastiche,
rappresenta un momento culturale che abbraccia le varie arti. Cosicché
il parco di Pinocchio non si pud definire un parco per bambini ma un

parco d’arte che riesce a coinvolgere e stupire ad ogni eta.



CAPITOLO 3.

IL PARCO DEI TAROCCHL

I1 parco dei tarocchi, ideazione di Niki The Saint-Phalle, si trova nel
sud della Toscana piu precisamente a Capalbio, un paesino al confine
con il Lazio. Recentemente sono andata a visitarlo ed ero quasi
convinta di essermi persa nella campagna del grossetano, quando sono
apparsi, dietro una collinetta, dei colori scintillanti che hanno catturato
la mia attenzione. Erano dei veri giganti che emanavano vibrazioni
fortissime di colore, tali che chiunque si trovi in quel luogo non puo
tare a meno di avvicinarsi per colmare la curiositd. Ad accogliere lo
spettatore si trova una struttura di costruzione piu recente rispetto al
parco, ha sembianze quasi di una muraglia, formata da pietre locali.
Questo edificio di creazione dell’architetto Mario Botta, sembra
marcare un confine, la separazione del mondo esterno a quello interno,
del reale al fantastico. Entrando nel parco possiamo notare che
I’aspetto di questa collinetta che accoglie le sculture, non & stato
alterato, come per il parco di Pinocchio non si trovano stradine con
staccionate che vincolano il percorso, tranne che in prossimitd di
alcune sculture, la vegetazione & costituita principalmente da ulivi,
cosicché le sculture rimangono sempre abbastanza visibili. Durante la
visita al parco possiamo sostare sulle panchine in cemento armato,
posizionate vicino alle sculture, fatte sempre in sintonia con lo stile
del parco. Tutte queste sculture sono state realizzate partendo da
un’armatura in metallo ricoperta poi da reti che fungono da sostegno
per il cemento. Molti di questi “scheletri” sono stati costruiti da Jean
Tinguely ed altri aiutanti. Lo strato di cemento veniva poi ricoperto
con pezzi di ceramiche che venivano modellate direttamente sulla
scultura per poi essere cotti e riposizionati definitivamente. Per questo

lavoro Niki si ¢ servita dell’esperienza dell’artista- ceramista Venera
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Finocchiaro, la quale per accelerare i lavori costrui un forno
direttamente dentro il giardino. Tinguely ¢ autore anche di tutte le
sculture- meccaniche che si trovano nel parco. Il parco ¢ stato
costruito tutto a spese dell’artista, infatti si trattava di un sogno suo
personale, dove poi hanno partecipato in molti alla realizzazione. Niki
gia da diverso tempo aveva in mente di realizzare il suo sogno,
personale, dove poi hanno partecipato in molti alla realizzazione. Niki
gia da diverso tempo aveva in mente di realizzare il suo sogno,
soprattutto dopo essere stata in visita al parco GUELL di GAUDI’ che
dice ’autrice stessa averla lasciata esterrefatta; ma ebbe 1’occasione di
vedere realizzato il suo progetto solo verso il 1978 quando un’amica,
Marella Caracciolo Agnelli, che ha creduto in gest’impresa, ¢ stata
interlocutrice verso i propri fratelli, Nicola e Carlo, che le hanno
concesso 1’appezzamento di macchia mediterranea ove Niki ha avuto
piena liberta di inventare il suo mondo fantastico.

I tarocchi da sempre sono avvolti da un velo di mistero, infatti li
ritroviamo testimonianza in diversi luoghi e diverse epoche, sebbene
non conoscendo mai la loro vera origine. L’artista non da ai tarocchi il
valore di un gioco di carte , ma di una filosofia di vita. "I tarocchi mi
hanno dato una chiave di lettura per capire meglio la vita Mi hanno
anche aiutato a capire come tutte le difficolta vadano affrontate una
dopo !'altra per poter finalmente conquistare la pace interiore ed il
giardino del paradiso”.

La prima carta che incontriamo € “la ruota della fortuna”, che si
trova al centro di un cerchio formato dalle altre carte che accolgono lo
spettatore in una specie di piazzetta. Le sculture non a caso sono
quasi totalmente riflettenti, perché le immagini del cielo, degli alberi,
degli osservatori e delle costruzioni stesse siano catturate, fuse
insieme, rimescolate e rimandate a chi riesca a coglierne il fascino ed

il mistero che emanano.



La ruota della fortuna.

Questa carta ¢ il simbolo della ruota della vita dove Tinguely,
artista con il quale Niki ha collaborato pilt volte e che divenne in
seguito suo compagno di vita, ha trasformato la ruota in una fontana
con I’acqua proveniente dalla bocca della Papessa. La macchina con
movimenti continui e perpetui pompa acqua e la rida, come fonte di
vita eterna. Secondo Niki ¢ simbolo della ruota della vita, “Tutto cio

che sale deve anche scendere”

La Papessa.
La Papessa si presenta imponente davanti ai nostri occhi, costituita

da ceramiche in prevalenza di toni azzurri e sormontata in alto dalla
figura del Mago realizzato con specchi riflettenti il paesaggio e le
altre carte attorno. Tradizionalmente veniva rappresentata come una
donna riccamente vestita seduta su un trono. Nel parco ¢
rappresentata solo la testa con la bocca spalancata dalla quale
fuoriesce 1’acqua. Questa carta rappresenta un’autoritd spirituale,
trasmette una sensazione quasi di pace immobile ed ha un’influenza

suggestiva su chi la circonda.
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11 Mago.
La scultura del mago, che sovrasta quella della Papessa, solitamente

nei tarocchi veniva rappresentata da un giovane giocoliere in piedi
davanti ad un tavolo con sopra diversi oggetti, pronti ad essere spostati
dai poteri del Mago. Mentre nel parco viene rappresentato da una testa
argentea da cui fuoriesce una grossa mano che simboleggia un tramite
tra il mondo terreno e quello celeste. Per Niki ¢ la carta di Dio perché

ha creato il gioco della vita in cui siamo chiamati a partecipare.
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La Forza.

Questa carta, espressa dalle sculture del Drago e della Principessa,
la quale si trova nell’atto di dominare I’animale come se fosse legato
ad un guinzaglio invisibile, rappresenta la forza; una forza non intesa
come dominio sull’istinto dell’animale ( come poteva essere con le
iconografie precedenti e cio¢ con 1’uso del leone) bensi forza come
elevazione spirituale attraverso il controllo delle energie positive.

Infatti il Drago ¢ il simbolo dei demoni interiori della fanciulla che

superandoli scoprira cosi la sua forza.

11 Sole.
Collocato come ingresso all’inizio dei giardini che portano

all’interno del parco, si trova il Sole, carta della vita, che I’autrice ha
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identificato con un uccello colorato altissimo che ci permette il
passaggio sotto I’arco delle sue zampe. E una carta molto positiva che
sprigiona gioia. La scelta di rappresentare il sole con un uccello ¢
dovuta al simbolo di liberta che da sempre viene attribuito a
quest’animale, ed anche per il fatto che piu di ogni altro riesce ad

avvicinarsi al sole.

11 Papa.
Si tratta di una struttura formata da tre colonne principali che

s’innalzano verso il cielo per andarsi a congiungere in una piattaforma
dove si trovano due figure in atto di preghiera. Le colonne delineano il
volto, mentre gli occhi, il naso e la bocca rimangono sospese al centro.
Vi ¢ un terzo occhio che fa riferimento al divino; “attraverso questa
carta si conquista la saggezza spirituale. Egli rende decifrabili i

misteri.”

La Giustizia.
Un’enorme donna a strisce bianche e nere con dei piatti di
bilancia sui seni. Cosi Niki ha rappresentato la Giustizia, che ha
all’interno della pancia I’ingiustizia, cio¢ una serie di macchinari di

creazione di Tiguely, chiusi dietro ad un’inferriata.

L’Eremita.

Si tratta di una figura fantasmagorica, ricoperta da specchi che la
fanno sembrare quasi trasparente. Il volto risulta quasi anonimo, la
struttura si espande verticalmente ed ¢ possibile il passaggio al suo
interno. “L 'Eremita é un girovago con molta esperienza in cerca di un

tesoro spirituale”.
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L’Albero della vita.

Molto affascinante € ’albero da cui fuoriescono numerose teste di

serpente con le bocche spalancate, che per meta ¢ adornato da colori
scintillanti mentre ’altra metd ¢ in bianco e nero. IL serpente &
simbolo della vita e qui viene rappresentata nelle sue valenze
contrapposte,  positiva e negativa (colorato e bianco- nero).
All’interno dell’albero si trova la figura dell’impiccato, appeso per un
piede al centro del tronco, ¢ di forma tubolare e viene riflesso in
migliaia di angolazioni dagli specchi che si trovano all’interno
dell’albero. E una figura enigmatica e ambigua, ma la sua posizione
sotto- sopra gli da la possibilita di vedere le cose da una prospettiva

diversa.




Gli innamorati.

E’ la carta della tentazione e chi meglio di Adamo ed Eva potevano
impersonare questa carta! Vengono rappresentati da Niki subito dopo
aver fatto la scelta, infatti Eva ha in mano la mela. Le due figure sono
sedute su una panchina, circondati dal corpo strisciante del serpente.
“La carta implica che c¢’é una scelta giusta ed una sbhagliata. Un

errore ci puo portare a capire meglio noi stessi.”

La Morte.

Osservando la carta della morte, rappresentata come la grande
falciatrice, possiamo notare come i colori sulla donna siano dosati in
risultati di tonalita cupe, trattandosi pur sempre di specchi e ceramiche
splendenti. Secondo Niki The Saint-Phalle questa ¢ una carta di
rinnovamento e di crescita a nuove culture “essere coscienti della
morte & un modo per non rimanere intrappolati nella vanita della

vita”'.

Il Diavolo.
La carta del Diavolo, impersonata da una donna alata, accattivante
in colori e movenze, viene definita dalla stessa scultrice come simbolo

del magnetismo, dell’energia del sesso ed anche la dipendenza da
droghe.

52



11 Mondo.

La carta rappresentante il mondo ¢ costituita alla base da un
ingranaggio di ideazione di Tinguery mentre in alto vi & la sfera
abbracciata da un serpente che avvolge una donna blu ed argento, il
tutto ad impersonare lo splendido mondo interiore. Questa scultura si
trova al centro di uno spazio circolare in modo da accentuare la sua

sfericita, evocando il centro come principio supremo.

11 Folle.
La carta n°® zero ¢ la carta del folle rappresentato da una scultura

“tubolare” in poliestere variopinto, di un uomo nel suo pellegrinaggio

spirituale con il bastone ed il suo piccolo fagotto. Ha le sembianze di
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un vagabondo spesso accompagnato da un cane intento a mordergli

una gamba, come si vede nel parco.

L’ Imperatrice.

L’Imperatrice ¢ sicuramente la struttura che colpisce ed affascina
piu il visitatore. Si tratta di una specie di Sfinge dal volto nero e dai
grandi seni, quasi una dea della fertilita con le sue morbide forme.
Entrando all’interno della Sfinge ci assalgono migliaia di riflessi di
noi stessi e degli oggetti che si trovano in questa stanza-specchio, al
centro vi € un tavolino con le sedie in ceramica e metallo, ¢’¢ anche la
cucina, la stanza da letto ed il bagno con una doccia a forma di drago.
Questa era la sede di ritrovo di tutti coloro che stavano lavorando al
parco ed ¢ stata anche la dimora di Niki per diversi anni. Stando in
queste stanze sembra che il tempo si fermi intrappolato nei mille
riflessi e lo spettatore si sente immerso in uno spazio fantastico e
sconosciuto, tutti gli oggetti ed i vari utensili mantengono la loro
funzione ma sono “travestiti” da qualcos’altro dando al tutto una

dimensione quasi fiabesca.
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L’Imperatore.

Molto affascinante ¢ anche la piazzetta che si trova all’interno della
carta dell’Imperatore, si presenta come una sorta di quadriportico
circondato da una fila di arcate e di colonne tutte diverse tra loro, al
centro ¢’¢ una fontana ed anche un albero che con le sue radici
interrompe il motivo a cerchi di varia forma del pavimento. Le
colonne, come dicevo, sono tutte diverse ci sono di adornate da
”cornini” di ceramica rossa decorati con linee a spirale ed a palle
oppure con un motivi di mani o teschi. Questa carta & la figura del
dominio temporale e del potere, infatti ci troviamo come dentro un
castello con la sua cinta muraria, il cortile e la torre. Anche il missile
rosso che vediamo in alto, ¢ simbolo della potenza dell’imperatore che
ha sempre un mezzo per poter scappare, simbolo anche delle sue
vedute che mirano lontano al di 1a delle realtd materiali, alla ricerca

delle virtl primarie.
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La Torre.
Una struttura enigmatica ¢ quella della Torre che si presenta come

un altissimo palazzo adornato da finestrelle, la cui sommita viene
“scoperchiata”, spaccata da una scultura in metallo simile ad una
bicicletta volante. Questa scultura richiama alla Torre di Babele e
“rappresenta le costruzioni sia fisiche che mentali che non sono
fondate su basi solide, le complesse fabbricazioni mentali devono
crollare, bisognava rompere le mura della mente in modo da poter

guardare oltre”. La “bicicletta” simboleggia il fulmine che spacca la

torre.
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CAPITOLO 4.

UNA PROPOSTA DI PARCO PER CARRARA.

Perché un parco rivolto al bambino?

Ho ritenuto importante approfondire le mie conoscenze dei parchi
gia esistenti in Italia per poter proporre uno spazio artistico che si
rivolga alla curiosita dello spettatore e che sia uno stimolo positivo
data la fondamentale necessita del bambino di trovare spazi- svago
adatti a lui. Il tema scelto & la “paura”. La paura ¢ una sensazione che
ci accomuna tutti e davanti alla quale siamo tutti bambini. Le sculture
che saranno inserite nel parco non hanno la pretesa di essere curative,
ma possono servire ad un approccio diverso con le proprie paure.

Questo progetto di “parco delle paure” ¢ stato pensato nel territorio
di Carrara, perché vivendo in questa citta da diversi anni, ho potuto
notare che gli spazi dedicati al tempo libero delle persone e dei
bambini spesso, a mio avviso, sono piuttosto limitati € poco stimolanti
(vedi piazza d’Armi )

La canzone paurosa.

Dietro il muro di una chiesa,

uh uh uh ah ah ah

¢’é la tomba di un bandito,

uh uh uh ah ah ah

che di notte a mezzanotte,

uh uh uh ah ah ah

chiede sempre ad una strega,

uh uh uh ah ah ah

posso io tornare in vita?

Uh uh uh ah ah ah

E la strega gli risponde,

...aaah !!!

Le paure dei bambini in eta infantile possono essere di vario tipo,
generate da paure reali o immaginarie. Spesso nel bambino le paure

prendono forme mostruose e spaventose prodotte talvolta dai condizio
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namenti familiari e dalle interazioni sociali fra fanciulli. La paura nel
bambino ¢ una reazione emotiva di fronte ad un pericolo specifico
reale o irreale. Ha durata temporanea e pud attenuarsi o scomparire del
tutto grazie anche all’aiuto dell’adulto. Le paure di pericoli
immaginari od indefiniti fanno sentire indifesi € dunque dipendenti. E’
proprio questa conseguenza che, spesso, nell’educazione dell’infante
viene utilizzata dall’adulto per ottenere obbedienza e controllo.

Le paure, invece, che nascono da un fondo istintivo, che si sono
formate in seguito a congetture e fantasticherie, creano nel bambino il
bisogno di rifugio, di incoraggiamento e di sostegno da parte
dell’adulto.

Anche [I’ambiente stesso a volte pud scatenare paura e
disorientamento, il mondo esterno ¢ spesso deprimente, le citta
sovraffollate, manca spazio, ed ¢ proprio quest’ultimo, lo spazio, che
risulta fondamentale nel rapporto adulto- bambino. I bambini sentono
il bisogno di muoversi e di fare chiasso per sfogare la loro aggressivita
di tipo positivo che ¢ anche mezzo di esplorazione, di scoperta e
quindi di crescita. Se queste esigenze non trovano sfogo e vengono
addirittura represse insorge un’aggressivita negativa e distruttrice, che
spesso viene contenuta dai genitori con minacce, sensi di colpa e
punizioni.

Le immagini paurose che si formano nella mente infantile
essenzialmente provengono da due paure di base che sono : quella
della separazione- abbandono e quella della distruzione, che spesso si
materializza in esseri che hanno il ruolo di spauracchio.

Gli spauracchi possono avere una appartenenza zoomorfa,
antropomorfa, mista o indefinita e possono essere rappresentati anche
solo da un nome come il bau-bau e I’'uomo nero. Essi possono essre
presi direttamente dalla natura (il lupo nero), dalla religione (il

diavolo), dalle credenze popolari (le streghe).
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I miti e le favole che racchiudono e portano attraverso il tempo le
emozioni piu profonde delle societd arcaiche trasmettono anche i
timori dell’'uomo. Le paure infantili non si possono eliminare perché
sono connaturate alla condizione stessa di essere bambini, si possono
perd limitare. E’ affrontando attivamente la paura, non reprimendola,
che si pud acquisire una consapevolezza della propria condizione e
trovare i mezzi per superarla.

Le paure fanno parte dello sviluppo del bambino e in alcuni
momenti ¢ sicuramente utile, la prudenza dell’infante ha in fondo una
funzione protettiva. Le paure spesso possono degenerare, diventando
cosi, delle vere e proprie fobie, che ostacolano i comportamenti ed il
normale svolgersi della vita. Si pensi a chi ha paura di volare o alla
paura dell’acqua ecc. Le fobie sono paure irragionevoli ed
incontrollabili, che interessano un quinto circa della popolazione
mondiale. La causa delle fobie come delle paure, pud essere un
ricordo del passato di cui ¢ rimasta traccia o un'esperienza negativa
amplificata fino ad essere vissuta successivamente come patologia. La
paura ¢ comunque un meccanismo di controllo, che dovrebbe
difenderci dai pericoli. La paura come patologia ¢ u mostro da noi
inventato, dal quale siamo poi spaventati € perseguitati, tuttavia,
proprio in quanto costruzione, la paura patologia pud essere da noi
distrutta e superata.

Fra le fobie piu diffuse vi € la zoofobia, ovvero I’avversione
istintiva nei confronti degli animali o di certe specie animali. La paura
degli animali in genere insorge in tenera eta, insieme alle altre paure
tipiche dell’infanzia: I’oscurita, gli estranei, i fantasmi, i mostri ecc.
La paura degli animali rappresenta, per la sua frequenza, un
avvenimento costante durante la crescita. In particolare i bambini
temono gli animali che mordono, ad esempio il lupo. Queste paure
sono a volte stimolate da certe favole tradizionali, come “Cappuccetto

Rosso”, apparentemente del tutto innocue, ma che possono invece
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generare un vissuto di paura nei riguardi del lupo “cattivo” e degli
animali in generale, che vengono immaginate come creature violente e
feroci, tanto da essere capaci di mangiare la nonna.

Il lupo ¢ I’animale vorace per eccellenza, fornito di fauci armate,
che mangia inghiotte e divora. Esso fa parte di una stirpe di animali
divoratori, come i coccodrilli i serpenti i topi gli squali ecc. Rientra
nella categoria degli animali carnivori anche tutta una serie di
“mostri” indeterminati, che compiono azioni come: mangiare triturare
e divorare. Cosi si possono vedere nei disegni dei bambini, fantasmi
dagli acutissimi denti.

L’avversione puo riguardare solo certi tipi di animali e non altri,
probabilmente antichi ricordi suggeriscono un comportamento di
evitamento, a causa di spaventi o aggressioni. In questo caso &
improprio parlare di fobia, in quanto la fuga davanti un pericolo
oggettivo, gia sperimentato sulla propria pelle, nn pud essere
considerato un fatto nevrotico.

Freud considerava paura per i topi una fobia nevrotica dal momento
che per lui, essi non erano che degli innocui animaletti del tutto
inermi. Al contrario, riteneva i serpenti delle creature sgradevoli allo
sguardo e pericolosi per I'uomo. Per questo motivo, secondo il
fondatore della psicoanalisi il timore dei serpenti, certo incutono
timore ed alcuni sono anche velenosi, ma non tutti sono pericolosi
all’uomo. Si puo ritenere dunque, che Freud, nel suo giudizio, sia stato
influenzato dalle sue esperienze e dall’aspetto estetico degli animali.

La paura del buio ¢ un fenomeno molto frequente nei bambini di eta
compresa tra i due e i cinque anni. E’ infatti a partire da questa eta che
1 bambini sviluppano la consapevolezza del pericolo, che diventa cosi
elemento dell’immaginazione. La notte, caratterizzata dal buio e dal
silenzio, diventa il momento piu adatto per mettere in moto queste
fantasie. I mostri infatti sono complici del buio, da esso nascono

minacciosi e misteriosi. E’ facile quindi che la notte venga a popolarsi
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di personaggi fantastici e misteriosi, che spesso sono 1’elaborazione di
una paura provata realmente, a volte sono addirittura I’incarnazione di
persone che in qualche modo hanno spaventato il bambino o di sensi
di colpa, oppure possono essere provocate da immagini televisive non
adatte all’eta. Nel buio tutto puo accadere perché non si ¢ in grado di
vedere e di distinguere bene le cose. Un ombra o uno scricchiolio
possono essere fautieri di chissa quali fantasie paurose. Nei mostri e
nel buio i bimbi catalizzano e concentrano tutte le loro paure:
soprattutto quelle di essere aggrediti e di non essere all’altezza di
difendersi, di essere abbandonati dai loro genitori nel momento del
bisogno.

Molto diffuse sono anche le paure per gli elementi primari come il
fuoco e I’acqua. Il fuoco da sempre viene impersonificato con il male,
“le fiamme dell’inferno”, ma & realmente un elemento pericoloso,
perché incontrollabile ed al suo contatto ¢’¢ una reazione immediata di
dolore. Questa particolare paura viene chiamata pirofobia.

L’idrofobia invece ¢ la paura dell’acqua, il mare o un immensa
distesa di acqua € per il bambino una visione sconcertante, ma far
avvicinare il bambino all’acqua offrendogli un buon approccio

significa fargli conoscere un elemento di gioco molto importante.

- Affrontero ora alcune paure fondamentali con le quali ho interagito
in campo scultoreo.

Come ho gia detto in precedenza il territorio scelto ¢ quello della
Padula, pit precisamente la parte alta, che ha ingresso sulla strada che
porta a Sorgnano, fino ad arrivare in alto al confine con le abitazioni.

Entrando da questo ingresso la prima scultura che incontreremmo
nel parco da me progettato, sarebbe la scultura del serpente. Alcune
paure come quella del serpente o quella dei topi, sono per il novanta
per cento piu frequenti nella donna che nell’uomo, forse per il loro

aspetto o per i loro movimenti particolari.
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Ho immaginato il serpente come una struttura a forma tubolare, con
il corpo che sembra entrare ed uscire dal terreno, cid che vediamo
fuoriuscire ¢ un groviglio di forme cilindriche rivestite a mosaico con
linee che seguono la direzione del corpo in modo da esaltare il
movimento sinuoso tipico dell’animale. Il materiale in cui ¢ stato
pensato ¢ il cemento armato come per le sculture della Niki De Saint
Phalle. Sul corpo del serpente, nelle parti laterali vi sono dei piccoli
pomelli ad altezza intervallata, per dare al bambino la possibilita di

aggrapparsi € strisciare corpo a corpo con il rettile.
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Proseguendo il percorso, il quale non ¢ vincolato da staccionate o
siepi ma semplicemente segnalato in alcuni punti da una piccola strada
sterrata, potremmo incontrare sulla nostra destra il Labirinto. Ho
scelto di affrontare la paura dell’abbandono e della perdita con
I’immagine del labirinto perché esso ¢ un archetipo molto potente,
evocato in tutte le culture fin dai tempi piu antichi. Compare
spontaneamente anche nei disegni dei bambini. Simboleggia 1’oscuro
ed il misterioso, richiama alla complessitd umana, rappresenta
I’umanita che cerca se stessa nello smarrimento. I1 labirinto, costituito
da pietre di vario colore, ha diversi ingressi fasulli, ma imboccata la
strada giusta, il bambino pud percorrere il labirinto arrivando fino al
centro dove si trovano delle scalette che portano ad una pedana posta
in alto, di modo che chiunque vi salga possa vedere dall’alto la forma

del labirinto e gli altri spettatori fuori.
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Risalendo verso la parte alta della Padula, incontriamo un piccolo
casottino, costruzione gia esistente, ideale sito per la rappresentazione
della paura del Buio. La paura del buio ¢ la paura piu diffusa fra i
bambini che spesso non vogliono dormire da soli nelle loro camerette.
E proprio la camera mi ¢ sembrato il luogo ideale arredata con un
elemento fondamentale ed immancabile, I’armadio. Quest’oggetto, di
uso giornaliero da parte dei bambini, di notte si trasforma in
contenitore delle piu orribili fantasie. Cosi, la stanza che ho progettato
dentro questo casottino, ¢ la ricostruzione di una cameretta con letto,
comodino e un grosso armadio sul fondo. Si entra per mezzo di una
tenda scura, uno per volta, la quale al suo richiudersi da il via
all’apertura dell’armadio da dove escono magicamente delle piccole
lucciole. Da questo contenitore delle paure, cosi, non usciranno piu
solo cose terribili ma anche piccole portatrici di luce e serenita. La
stanza realizzata con oggetti in legno non ha aperture oltre quella della
tenda per garantire il buio, le piccole lucciole che fuoriescono
dall’armadio sono immagini provenienti da un proiettore situato

all’interno della stanza.



67



Lasciando la scultura del buio, proseguendo verso il boschetto che
si trova proprio davanti a noi, scorgiamo tra le foglie cadute dagli
alberi intorno, delle grandi sculture in lamiera: i topi. Se ci
avviciniamo alla prima grande scultura ci accorgiamo che gli altri topi
sono disposti a spirale e che mano a mano che essa va verso il centro i
topi diventano sempre piu piccoli fino ad arrivare ai piccoli topolini
che si trovano al centro della spirale dove si trova uno sgabello, sul
quale per rifugiarsi. Quindi se un bambino che ha paura dei topi riesce
a superare il primo impatto con il topolone gigante, proseguendo
incontrera sculture sempre piu piccole ed arrivato al centro potra salire
sul panchetto e vedere la spirale di topi dall’alto. La spirale € costituita
da ventitré topolini, realizzati in lamine metalliche saldate assieme con

le code a molla e da il panchetto centrale in metallo.
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Risalendo ancora, quasi al confine della Padula, si trova la paura del
Fuoco. Arrivati nel punto dove il bosco si innalza con una parete di
terra e roccia, possiamo notare una specie di quadrato a terra, formato
da pietre che vengono intervallate in alcuni punti da dei grossi
pulsanti, quindi lo spettatore camminando e pestando questi pulsanti,
si accorgera che ad ogni pulsante pestato corrisponde un lancio di
flamma dai bocchettoni situati nella parete antistante alla pedana. Ad
ogni pressione del piede sui pulsanti corrisponde una precisa fiamma,
cosi lo spettatore potra danzare nella pedana e vedere riflesse le sue

azioni nelle flamme, facendo una specie di danza con il fuoco.
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Proseguendo, sempre nella parte alta, ci troviamo in prossimita di
una specie di grotta naturale, dove ho pensato di situare la paura del
Lupo. I1 lupo € un personaggio molto famoso che ¢ stato utilizzato in
tanti modi, quindi ho pensato che un solo particolare sarebbe bastato a
rappresentarlo tutto. Dall’imboccatura della caverna infatti, ho
immaginato di applicare dei grossi denti appuntiti, realizzati in marmo

bianco.
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Poco piu avanti scorgiamo la scultura del Ragno. Il ragno € una
scultura che incute timore in molti bambini. o stessa da piccola
rimanevo quasi paralizzata di fronte alla visione di uno di questi
piccoli esseri.

Per la creazione della scultura del ragno ¢ stato impossibile per me
non ispirarmi alla grande opera di Pino Pascali “Vedova Blu”. Infatti
il ragno da me progettato ha proporzioni molto grandi, € rivestito di
materiale morbido al tatto ed ha la possibilita di salirci sopra in modo
da sviluppare un senso di dominio sull’animale e conseguentemente
sulla paura. Si pud raggiungere il corpo dell’animale tramite delle
scalette che si trovano in una zampa. Il luogo in cui ¢ collocato si
presta a dare un effetto sorpresa, grazie alle chiome degli alberi che
nascondono il ragno rendendolo visibile solo a distanza piu
ravvicinata. Il ragno € in posizione di arrampicarsi sull’albero vicino,
quindi il bambino, se vuole , pud proseguire 1’esplorazione passando
dall’animale all’albero ed avare una visione dall’alto del ragno (paura)
appena conquistato. Nell’addome dell’aracnide si trovano dei gomitoli
di filo con i quali il bambino puo tessere una tela fra gli alberi, oppure
imprigionare I’animale stesso utile per esorcizzare la paura ma anche
divertente e creativo.

La struttura interna del ragno ¢ realizzata in ferro, rivestita

esternamente da un materiale morbido e peloso allo stesso tempo.
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Tornando verso la direzione d’entrata incontriamo una specie di
tappeto di colore azzurro steso a terra con un indicazione vicino che
invita a sdraiarsi. Sdraiandosi su questo tappeto di consistenza
morbida il peso fisico delle persone aziona un sensore che da il via al
sistema audio. La registrazione contiene suoni e rumori che
richiamano lo scorrere dell’acqua ed I’infrangersi delle onde del mare.
[ suoni provengono dall’interno del tappeto dove sono situate delle
piccole casse. L’esperienza sensoriale, viene amplificata dal naturale
rumore del vento fra gli alberi, € non solo, il tappeto effettua dei
movimenti oscillatori costanti in modo da richiamare quel senso di
protezione tipico del cullare, anche se alcuni suoni magari sono
impetuosi. La sensazione che voglio dare ¢ quella di sospensione
sull’acqua, con un moto piacevole ¢ rilassante tanto da far affrontare

ai piu paurosi anche I’impeto del mare.
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