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Nominato Teatro dell’architettura, l’edificio progettato da Mario Botta ci sti-
mola una riflessione sul significato di Teatro in relazione con l’idea di rap-
presentazione. Come il teatro è lo spazio dove si fruisce collettivamente la 
rappresentazione del testo narrativo, così il teatro dell’architettura è lo spazio 
in cui si fa esperienza dell’architettura intesa come narrazione tridimensio-
nale. In questa cornice ideale prende quindi vita il progetto dell’installazione 
“Sleipnir e il labirinto di porte”. Una installazione composta da tre elementi. 
In primis Slepnir che è la rappresentazione stilizzata in legno del celebre cavallo 
della mitologia norrena. Non solo architettura come struttura tridimensionale 
esperibile, ma anche metafora della nascita dell’architettura stessa. L’atto di 
“domare” la creatura naturale, cioè di renderla domus, casa e’ un atto fonda-
tivo dell’architettura intesa come l’arte di trasformare una condizione di natu-
ra in una condizione di cultura. L’architettura nasce quindi come limes, come 
separazione tra la natura e la comunità degli uomini. Questi due mondi sono 
separati e al contempo collegati dal secondo elemento che è la porta. Le due fac-
ce della porta rispecchiano i due mondi che essa separa e unisce rendendoli en-
trambi possibili.  Lo studio individuale della porta ha dato la possibilità di svi-
luppare un approccio consapevole ad un elemento architettonico fondamentale. 
Un elemento che spesso nella pratica progettuale viene semplicemente indicato 
come una linea sulla carta ma che in realtà rappresenta un tema complesso e 
affascinante. Bisogna altresì notare che la porta, quella di ingresso, è spesso 
indicata da una freccia, rivolta verso l’interno. Questa indicazione aggiunta 
ad un elemento architettonico ci deve far riflettere sull’importanza della sua 
natura di motore dell’azione esperenziale. La porta di ingresso ha un’impor-
tanza fondamentale in quanto rende possibile l’esistenza stessa dell’architettu-
ra differenziandola dalla scultura che infatti normalmente non ha un interno. 
Ed infine le porte nel loro complesso rappresentano il terzo elemento, ovvero il 
labirinto. Il labirinto è il luogo dove ci si perde, dove le idee nascono e muoiono. È 
il luogo dove nasce la narrazione del progetto e dove il superamento di ogni porta 
è un avanzamento nella soluzione dell’enigma. Il progetto è la soluzione ad una 
serie di problemi concatenati in una forma tridimensionale che è l’architettura. 
In conclusione Sleipnir e il labirinto di porte è un’installazione collettiva dove 
Sleipnir, simbolo della forza della natura, viene domato e reso architettura. 
Le porte, che permettono all’architettura di unire e dividere lo stato di natura 
dallo stato di cultura, sono organizzate in un labirinto, metafora del processo 
creativo progettuale.
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Nora Senia

OBSEQUOR

1

La porta si apre a spinta, invitando chi la attraversa ad abbassarsi



Andreas Castelletti

LIMINALIS

2

Prendere le mani e tirare



Luther Liu

DDDOOR

3

Per aprire la porta, spingete verso il basso il pannello inferiore oppure aprite le due 
ante superiori del soggiorno; in questo modo anche gli altri pannelli si apriranno 
simultaneamente. Una volta varcata la soglia e scesi dal pannello inferiore, la porta 
si chiuderà automaticamente. Per tenere la porta aperta, fissate le catene collegate ai 

contrappesi in cemento agli anelli lungo il telaio.



Federico Casoli

PODALIS

4

Spingere verso l’alto con il piede l’asse ribassata per far aprire la porta



Emanuela Mango

DIVENIRE

5

Scrivi ciò che ti impedisce di andare avanti, lascialo qui e superalo

COSA TI
TRATTIENE?

COSA TI
TRATTIENE?

ANSIA
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FATICA



Martina Bertola

DEDALO

6

Scostare con le mani i fili flessibili dotati di molle, che permettono il passaggio



Alessandra Trevisiol

ENIGMA

7

Sollevare la seconda scandola da sinistra della prima fila partendo dal basso



Alberto Grossi

VAL

8

Raggiungere la serratura attraverso il foro e azionarla nel verso indicato



Caroline Helgemo

Use the magnetic stick to pick up the ball from the 
lowest hole, place it in the upper right hole, then push 
the handle �rmly to the left to open the door, and push 
left again to reset the ball into the lowest hole before 
closing.

LYRA

9

Use the magnetic stick to pick up the ball from the lowest hole, place it in the upper right hole, 
then push the handle firmly to the left to open the door, and push left again to reset the ball 

into the lowest hole before closing.



Nikola Nikolov

LA SCULPTURA

10

Il passaggio si rivela solo con il gesto: tirare o spingere



Alessia Letizia Dileo

OPUS ATAVICUM

11

Spostare il chiavistello in ferro per liberare la porta dal calcestruzzo



Tamara Trajilovic

ANTINOMIA

12

Ruotare le tre assi di 90° e spingere per aprire la porta



Ludovico Caravita

DENDRON

13

Spingere la finestrella nascosta tra i rami per sollevare l’asta di chiusura



Giovanni Di Brindisi

THE MAZE

14

Tirare la maniglia verso sinistra, sposta i perni metallici dal telaio e sblocca la porta



Riccardo Gglielmetti Fontana

GSEducationalVersion

ALTROVE

15

Una volta superata, richiudere la porta con il chiavistello dietro di sé



Tommaso Giulio Nicolai

DIAGRAMMA

16

Ruotando la maniglia le tre travi annesse si spostano permettendo l’apertura



Anita Negrini

LUCIFER

17

Premi il tasto e guarda nell’occhiello, la porta ti svelerà come aprirsi



Ariele Signorini

VITEIDO

18

Per aprire la porta ruotare in senso orario una parte qualsiasi del cartello



QUINQUE CORPORA

19

Simone Franzosi

Ruotare la sfera centrale 



VIRATA

20

Marco Steiner

Spingere una doga a scelta per ottenere un’apertura unica



Leonardo Gabelli

GSEducationalVersion

RIGIOCA

21

Muovendo il tassello giusto, la porta si aprirà



Siria Gentile

GSEducationalVersion

SOGLIA ILLUSORIA

22

Tirare la corda verso l’alto in qualsiasi punto



Andrea Negri Poma

MIRABILIA

23

Girare la manovella cinque volte e spingere la porta...ricorda di girarti a guardare il retro



Edoardo Gabriele Frigerio

DICOTOMIA

24

Ruotare il braccetto e spingere con il piede la porta, passando sotto




