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Fundamentacion general del proyecto

El proyecto "El Infinito™ consiste en una ampliacion inte-
ractiva del premiado libro de Pablo Bernasconi publicado
por Random House en Julio del 2018.

EL LIBRO intenta abarcar los confines conceptuales de este
universo desde la metdfora y la retdrica para fundamentar lo
inexplicable, lo inasible, dindole escala humana y apelando
ala poesia visual y escrita.

64 paginas de definiciones ilustradas que componen un en-
sayo ludico y ambicioso.
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El infinito es
el ojo de un artista
justo antes

de empezar a dibujar.



El Infinito: La Muestra

Cuando el intelecto intenta describir el infinito, los na-
meros no alcanzan, las formulas se despedazan, surgen las
paradojas y sobreviene la angustia. La poesia, en cambio,
propone un acercamiento con escala humana. Nos trae

tranquilidad, como sélo el arte y la ciencia pueden lograr.

A partir del libro surge LA MUESTRA que ademés de ex-
hibir las 30 obras originales y sus textos, se complemen-
taria con material diddctico e interactivo, juegos y artefac-
tos tangenciales que colaboren con el entendimiento del
concepto INFINITO. Todo desarrollado con el acompa-
flamiento profesional de las dreas involucradas.

Queremos proponerles a los visitantes una participacion
activa tanto en el plano real como en el simbdlico, que se
sientan involucrados a partir de una experiencia personal
que sea capaz de conmover y de acercarlos a responder

Sus propias preguntas.

Algo similar sucedi6 en el 2014 con otra serie del libro
Finales, y una muestra que recorrié durante cuatro afios
mas de 25 museos y espacios de todo el pais, y que ha sido

visitada hasta el momento por 200.000 personas.



Porque es importante que exista esta muestra?

Impacto:

Nacional en internacional.

La apertura simbolica e interpretativa de la muestra permite que pueda
proyectar su propuesta en diferentes culturas e idiomas.

Laimaginacion como vehiculo, motoriza el interés atn tratando conceptos
de altisima complejidad, por eso el impacto es mucho més heterogéneo'y
expansivo. Nadie queda afuera.

La anterior muestra itinerante del autor (Finales) fue exhibida por mas de

25 museos del pais, y vista por mds de 200.000 personas.

Aspectos que vuelven a la muestra una experiencia convocante y
unica:

1-Artey Ciencia

La muestra tiene la particularidad de cruzar ambas disciplinas desde la
metdfora y la rigurosidad académica. Asi, los textos curados por expertos
en ciencia, son transformados y explicados desde multiples propuestas
artisticas desde la impronta de Pablo Bernasconi.

2 -Educaciéon

Lavinculacion de instituciones cientificas (Balseiro, Conicet, Universidad
del Comahue e INVAP) junto a una propuesta artistica y pedagdgica que
garantice contenidos de interés y originalidad.

3 -Impacto turistico/ cultural

Sumar a la oferta turistica actual una experiencia cultural de gran calidad
y contenido artistico creada por un equipo 100% de Bariloche. Un
nuevo punto imperdible en el circuito del residente y turista que quiera

experimentar algo muy diferente.

Alcance

El disefio de la muestra fue especialmente cuidado para poder abarcar la
mayor cantidad de espacios posibles. Museos, centros culturales, salones,
o casas destinadas apresentaciones, pueden hospedar el material, montado

y asegurado por un equipo de profesionales.

Publico

En su primer exhibicion, en febrero del 2020 la muestra fue montada en
Casa Soria Moria, de Fundacion Invap. Residentes de Bariloche, turistas,
comunidad cientifico teconolégica, familias con niios de a partir de 10
afos, docentes, alumnos, artistas. La muestra es tan generosa como

expansiva en su oferta.

Porque es importante que exista esta muestra?

Una propuesta que cruce de ésta manera Arte y ciencia, con el valor
agregado del convocante concepto del Infinito, asegura una experiencia
que puede cambiar realidades. La intencion primaria de la muestra es unir
contenidos complejos con respuestas originales y artisticas, e integrarlas a

la mayor cantidad de personas Alquimia pura.



Destinatarios

JA qué publico va dirigida LA MUESTRA?

La muestra estd pensada para ser visitada por publico
desde unos 10 afios en adelante. Nifos y adultos.
Partimos de la premisa que la exhibicion permite miltiples
lecturasy que cadavisitante construird significados a partir
de sus conocimientos, intereses y experiencias previas.
La muestra es tanto para entretenimiento como para
educacion, por eso los grupos escolares fueron especial-
mente considerados desde los objetivos pedagogicos. El
proyecto incluiria guias participativas para los docentes y
coordinadores de grupos que visiten la muestra.

“El Infinito es un topico generativo que ofrece en las ima-
genes, los textos, los simbolos y los elementos que la com-
ponen, la posibilidad de ser abordada por distintos puntos
de entrada y que admite diversos recorridos, orientados
por sus hilos conductores.






Areas de conocimiento que aborda

la Muestra

Lenguay Literatura
Recursos lingiiisticos y estilisticos: Metafora - Hipérbole
Géneros literarios: Haiku - Micro Relatos - Poesia Breve

Herramientas de narrativa.

Artes Plasticas
Collage - Escultura - Pintura
Metaforas visuales. Construcciones de sentido.

Ciencias exactas
Matematica - Quimica - Fisica-Astronomia.
Historia de la evolucion del concepto segun el periodo y

la coyuntura.

Filosofia e Historia
Clésicay moderna. De Aristdteles a Kant.
Nociones de existencialismo, paradoja, teologia.

El tiempo y el espacio.



El Infinto es
esa pesadilla
en la que estoy dentro de la lluvia del televisor
y me toca

barrerla con escarbadientes.



El Equipo de trabajo

Ideay Conceptualizacion
- Pablo Bernasconi

Desarrollo de artefactos y produccion

- Pablo Bernasconi (Autor ¢ ilustrador)

- Tania Gatti (Productora y gestora cultural)

- Gabriela Panizza (Docente, especialista en pedagogia)
- Javier Delfino (Disenador industrial)

- Joaquin Delfino (Montaje)

- Peter Scwarbock (fablab) Materiales y desarrollo

- Fede Sinso (Montaje y produccion)

- Gabriela Herrera (Artista)

Programacion e instalacion interactiva
- Paula Pérez Gighlia (Licenciada en artes audiovisuales)

Asesoria Académica del proyecto
Durante el desarrollo tedrico de las piezas, contamos
con el acompainiamiento profesional y académico de:

- Dr. Guillermo Abramson - Astrofisico Instituto Balseiro

- Dr. Marcelo Kuperman - Fisico Instituto Balseiro

- Dra. Karen Hallberg - Fisica de particulas Instituto Balseiro
- Dra. Virginia Montoro - Dpto Matemética Conicet

- Dra. Mayte Juan - Dpto Matemética Conicet

- Dra. Martha Ferrero - Universidad del Comahue

-Ing. Veronica Garea - Directora Fundacion INVAP



1 - Las Obras.

La primer parte de la muestra consta de 30 obras enmarcadas, de 65 x 55
cm, en donde se representa el concepto desde la metafora visual y escrita.

El autor, en cada presentacion, expone los detalles de la creacion.



2 - ARTEFACTOS: El cruce Arte - Ciencia

La segunda seccion propone un acercamiento a teorias
abarcadas desde cuatro ramas del conocimiento: mate-

mdtica, ciencia, filosofia y simbologia.

Todos los artefactos suponen un portal, una entrada,
una interpretacion artisitica de un concepto cientifico
complejo, que ademds va a estar fundamentado en pa-
neles que acompaiian la instalacion. La dualidad ciencia
Arte se verifica aqui de forma directa. Para ésta seccion
en especial, contamos con el acompanamiento académi-
co de profesionales del Instituto Balseiro, el Conicet,
yla Universidad del Comahue.

Asi, el desarrollo tedrico de conceptos complejos de,
por ejemplo, astrofisica o fisica cudntica, se ilustran y
complementan con esculturas metaforicas que expandan

el entendimiento y la sensibilidad.



Conversatorios

Durante los periodos de la muestra, se propusieron conversatorios con desta-
cados profesionales del Instituto Balseiro, Conicet, y Universidad del Comahue
que aportaban su conocimiento del tema Infinito, segin su 6ptica especifica (As-
trofisica, Matemdtica, Fisica Cudnticay Filosofia). Todas las entrevistas fueron

hechas por Pablo Bernasconi, y presenciadas por publicos de todas la edades.

Mediante charlas distendidas,
pudimos acercarnos al pensa-
miento de figuras destacadas
de la Cienciay la filosofia,
acercando el conocimiento al
publico, y completando asi la

experiencia de la Muestra.

Entrevistaal Dr. Guillermo Abramson sobre Astrofisica en los jardines de Fundacion Invap (Bariloche)



Artefactos interactivos 2

Se comprende la necesidad de acercar conceptos complejos de la
ctencia, la filosofia, el arte v la simbologia, que puedan adecuarse
a un espacio expositivo. La propuesta lidica v objetual nos permite
volver asequible y terrenal noctones comunmente destinadas solo a
expertos en cada drea.

ARTEFACTO 2: ELINFINITO DESDE CUATRO AREAS :
FILOSOFIA / CIENCIAS /ARTE /SIMBOLOGIA

El artefacto 2 plantea la dualidad del conocimiento, cdmo generar una sim-
biosis entre el conocimiento empirico y concreto, y su correlato en la inter-
vencion artistica. Todos los textos de los paneles fueron escritos por Pablo
Bernasconi, asesorado por los profesionales de cada area.

Funcionamiento

Se proponen una serie de duplas, una plataforma que contenga un texto expli-
cativo, sencillo y sintético pero que revista la mayor profundidad posible, y a
su lado una instalacion mobil, metaférica, objetual y paradojica.

La propuesta sumaria un total (como minimo) de 4 islas de 8 ejemplos por
cada disciplina (24 artefactos en total), todas amuradas sobre la pared, o sobre
soportes en el piso, con la minima infraestructura posible.

Materiales: Placa de Acrilico con texto impreso + Soporte para apoyar objeto.

Los Multiversos. Canilla sobre mapa astral; 60 x 60 cm



Propuesta de ejemplos por Disiplina
Dividimos en cinco grandes dreas:

Ciencia. Abordariamos las matematicas, la quimica y aspectos de
geometria.

Fisica cudntica y Astrofisica. La idea de relacionar ambos uni-
versos en las teorias y descubrimientos més relevantes de la Fisica
moderna

Filosofia. Grandes pensadores que dejaron su interpretacion
sobre cuestiones vitales de la existencia.

Arte. Los artistas, escritores, musicos que se atrevieron con el
Infinito.

Simbologia. La historia de las diferentes visiones mitoldgicas del
concepto,

Cantory el infinito. Calculadora de espinas

Ciencia:

1- La curva de Fibonacci, y el nimero dureo.

2 - Las unidades de Planck

3 - El copo de nieve de Koch

4 - El plano hiperbolico de poincaré¢

5 - Lateoria de los conjuntos de George Cantor
6 - Lalemniscata

8 - El hotel infinito de Hilbert

Astrofisica

1 - La paradoja de Olbers

2- Materiay energia oscura

3 - Los agujeros negros

4 - La edad oscura del universo (los primeros 3 minutos)
5 - El multiverso

6 - El campo de Inflaton

7 - El principio de incertidumbre de Heisenberg

8- Big bang y Big crush (el universo que rebota)

9 - El puente Einstein Brenner (el agujero de gusano)

Filosofia:

1 - Spinozay la teoria de los modos infinitos

2 - Zenon de Eleayy la paradoja infinita

3 - Schopenhauer y la voluntad

4 - Pascal y los dos infinitos

5 - Nietzche y el eterno retorno

6 - El teorema de los infinitos monos de Borel

7 - Percepcion y verdad, en John Locke y Berkeley

3 - La caverna de Platon

Arte:

1 - La melodia infinita de Wagner

2 - Paganiniy el movimiento perpetuo
3-Jorge Luis Borges

Simbologia:

1 - La serpiente de uroboros
2 - El ojo de horus egipcio

3 - El Karma

4 - El Ave Fénix

5 - Los laberintos

6 - Ellimbo



ARTEFACTOS 2: Ejemplos

Los siguientes son algunos ejemplos de

la forma en que los artefactos ilustran dos
conceptos complejos de Astrofisica, y se
articulan con el espacio y el espectador.
En el primer caso, £/ agujero de gusano; la
teoria en la que Albert Einstein

formula la posibilidad de un puente o canal
que pueda conectar dos dimensiones dife-
rentes en ambos extremos de un agujero

negro.

Placa descriptiva de 40 x 60 cm montada
en policarbonato de 3 mm

El artefacto conecta mediante
una cuerda roja, el pisoy el
techo de la sala (adaptable a
cualquier altura) entre dos
embudos industriales corroidos
por el 6xido. La instalacion,
supone un cuestionamiento al
espectador desde la explica-
cion teorica en el panel que la
acompana.

El segundo ejemplo ilustraria lo que en
astrifisica se denomina La materia y la
energia oscura.;un componente invisible
que compone el 96% del universo, y que
no tiene representacion en el plano de la
materia visible.

Una Raiz de drbol completamente
negra, amurada sobre una de las
paredes, también negra. Entre la raiz,
se pueden ver pequenas esferas de
colores, que representan las galaxias.
La desproporcion y el contraste
juegan en ésta metdfora para tratar

de asimilar el concepto de Materia
Oscura.



Instalacion para Los MultiVersos

Instalacion para los Portales (serie de objetos que atraviesan de forma lidica cada espacio.



ARTEFACTOS 2: Ejemplos

El principio de incertidumbre descripto por Heisenberg
en 1927 proponia una peculiar reaccion de las particu-
las subatomicas, que desaparecian cuando se las inten-
taba identificar o registrar. No existe aun hoy, forma de
observar ¢éste fenomeno clave de la mecénica cudntica.

Una gran placa cubre una
pared, en donde se estimu-
la al espectador para que
intente contar los puntos
negros.

Muchos espacios de la
muestra recurren a ilusiones
opticas y a artefactos gene-
rados por medio de espejos,
multiplicando la experiencia
visual y sensorial.




ARTEFACTOS 2: Ejemplos Filosofia

El concepto de Schopenhauer, autor de “El mundo como
voluntad y representacion”, propone un acercamiento a la
idea de la felicidad como un loop inalcanzable para la hu-
manidad, La voluntad, es infima comparada con la tarea.

Una escoba sostiene en su
extremo, una pequefiisima
figura humana, intentando
maniobrarla. Se comprueba
asi la desporporcion entre el
humano y la tarea, la voluntad

y surepresentacion.



ARTEFACTOS 3 Propuesta interactiva

El plan para una propuesta interactiva se basaria sobre ejes di-
ddcticos, reflexivos, que expandan la experiencia que sugieren
las obras y el concepto. No se busca simplemente una experien-
ciavisual ornamental, sino un complemento que pueda abarcarse
desde el entendimiento.

La condicidn estricta de que la muestra sea itinerante, exige lo-
gistica e inteligencia en el desarrollo y armado.

La problemdtica de los recursos digitales y tecnoldgicos deben
responder a éste punto.

Asimismo, la adecuacion de la muestra a cada espacio en donde
se proponga, exige nuevamente una flexibilidad extrema. Nues-
tra idea es ser lo mds abarcativos posibles, sin delegar calidad en
ningun momento. La infraestructura de los museos en Argenti-
na es irregular y heterogénea tener ¢ésto en cuenta seria parte del
programa.

Un punto mds, es el manual instructivo que la muestra propon-
dria, para que cada espacio pueda instalarla de forma auténoma,
o guiada a distancia por nuestros referentes.



ARTEFACTO INTERACTIVO

Se plantea un artefacto/espacios que complemente la obra.

Este artefacto estd vinculado con un tipo de experiencia, y

de aprendizaje. kn todos los casos, la paradoja v el recurso
metaforico confluyen para acercar el concepto del Infinito al mayor
grupo de gente posible.

ARTEFACTO 1: MACRO YMICRO. EL GRADO INVISIBLE.
LA ANTINOMIA

El artefacto 1 juega con laidea de lo inabarcable, con la sensacion
de que cada universo tiene un correlato hacia adentro, hacia el
punto minimo de existencia. Para describir ésta sensacion, la
propuesta sugiere un truco de invisibilidad, extremadamente
sencillo y por eso contundente.

Funcionamiento

Sobre una sala oscurecida, vacia, se coloca un proyector que
genera una imagen en movimiento (Lo mds grande posible) sobre
la pared que enfrenta al espectador.

La imagen, absorvente e hipnotica, se repite por unos minutos,
hasta que en un momento el foco se cierra, la sala se ilumina, y nos
deja ver que sobre la pared donde estaba la proyeccion, siempre
hubo un objeto real (un fésforo) ubicado a media altura. El objeto,
representa el universo micro de la pelicula anterior o su antinomia
metafdrica.

En el caso del Sol, la esfera se agranday se reduce en relacion al
avance de la persona por medio de un dispositivo Kinect.



“Lo que sabemos es una gota de agua. Lo que ignoramos, el océano™.

Isaac Newton



PLACAS REFERENTES : Se plantea una serie de
placas con personajes retratados que expliciten,
cadauno desde su 6ptica, unavision del Concepto

Cada placa mide 100 x 60 cm. (6 placas en total)









Lo que sabemos, que siempre es poco,
depende de lo que creemos,
que nunca es mucho.
Y asi esta el mundo”

Bienvenidos al infinito.



