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ABSTRACT
Las nuevas tecnologías y el cambio en la velocidad a la que se nos obliga a vivir, han convertido al ser humano en un ser insociable por naturaleza en su relación con el espacio público: introvertido, solitario, y sin comunicación con el entorno. El espacio público es más privado que nunca. Es la propia tecnología la que nos ofrece poder comunicarnos con los individuos que están a distancia pero la que nos consigue aislar de nuestros próximos. El individuo que vive en un estado somnoliento y con un nivel de atención flotante, se ve influido por esa velocidad en que se desarrolla la vida, y comienza a ser habitual en él la picnolepsia.

El presente proyecto se propone investigar por tanto, en torno al comportamiento del individuo en el ámbito público, donde ahora se hace evidente su parte más privada. Y con ello, plasmar esas sensaciones y sentimientos hacia ese espacio y los individuos que le rodean con piezas de videoarte. Además,  tras la reproducción de los videos, mediante una grabación de video en circuito cerrado en el propio lugar de exposición, se le hará ver al espectador los síntomas de la picnolepsia que él también sufre. Para realizar las obras de videoarte se utilizará la estructura del Cubo de la Sensación de Fernando Pessoa[1], el modo de tener una visión completa sobre el tema.

Categorias y  Temas descriptores
J.4 [Ciencias sociales y del comportamiento]: Sociología.

J.5 [Artes y Humanidades]: Bellas Artes.

Términos generales
Documentación, Experimentación, Factores Humanos, Teoría, Verificación.

Keywords
Sensación, espacio público, identidad, independencia, insociabilidad, inconsciencia, intimidad, incomunicación, picnolepsia, “estado de distracción”, atención, somnolencia.

1. INTRODUCTIÓN

El presente proyecto es un proyecto aplicado que se adscribe a las líneas: Lenguajes Audiovisuales y Cultura Social y dentro de ella, a la categoría de Cine expandido.

De esta manera, pretende ser una investigación en torno a las sensaciones que el individuo actual tiene del ámbito público y los que le rodean. Si pensamos en el espacio público actual y el ser humano, así como las relaciones de los distintos individuos en el él, somos conscientes del aislamiento, la soledad, la individualidad, y la propia incomunicación en medio de la velocidad que se nos impone. Somos desconocidos, anónimos.

Con ello, se persigue investigar, también, sobre el cambio del espacio público como espacio social, a un espacio en el que el ser humano se hace cada vez más insociable y se convierte en el lugar de reflexión para la propia persona, lo que antes ocurría en su ámbito privado. Esto afecta no sólo a su forma de comportarse consigo mismo, sino a la relación y  comunicación con el resto de personas: inexistente, lo que es producido a grandes rasgos por el cambio que las tecnologías imponen a nuestra vida. Y como consecuencia de esa velocidad a la que se nos obliga a vivir se produce un cambio en la propia percepción del ser humano de su exterior, sufriendo el fenómeno de la picnolepsia. Este término se usa para definir los momentos en que la mente se ausenta por un corto periodo de tiempo, produciéndose una ruptura espacio-temporal en la mente.
Así, se intentará mostrar y transmitir las sensaciones, sentimientos, emociones, obsesiones, pensamientos, que  tiene el ser humano en su ámbito público a través del Cubo de la Sensación que propone el filósofo Fernando Pessoa en su libro El regreso de los dioses, que ya hemos comentado y que explicaremos después.

He de aclarar que esté Cubo se utilizará para estructurar lo que se quiere decir en cada video, y por tanto, en cada cara. Además, se intentará hacer consciente al espectador de que se encuentra bajo el fenómeno picnolépsico a través de su propia grabación en circuito cerrado, lo que aclararemos, también, posteriormente. 
1.1 Motivaciones

La principal motivación es el interés por investigar y profundizar en las ideas y conceptos ya mencionados, con la ayuda de las investigaciones que ya existen sobre el tema.

Pero, realmente, la motivación por el tema fue despertada a partir de la lectura de diversos textos que tenían una clara relación. Por un lado un fragmento de un texto del arquitecto Herbet Muschamp [2] en el que decía:

“[…]El espacio vital privado ha adoptado los modos de la objetividad, y es neutral y sin valores, como si se hubiera encontrado un espacio vacío, no de diseño impecable. El mundo externo, mientras tanto, se ha subjetivado y traducido en un cambiante collage de manías y caprichos. Es lo que cabe esperar de una cultura dominada por el sistema de distribución. Este sistema existe no para hacer cosas sino para venderlas, para llamar la atención de los impulsos personales, gustos, deseos. En consecuencia, el ámbito público se ha vuelto en un depósito colectivo de los sueños y de los diseños en los que el yo necesita refugiarse.”

Por otro, la lectura de los libros: La Modernidad Líquida y Amor líquido [3] de Bauman.

Y finalmente, por el descubrimiento del término: Picnolepsia y su relación con Paul Virilio en Estética de la Desaparición[4]. 

La segunda motivación, se dirige más a lo técnico: al uso del  videoarte y la pista de sonido como elementos principales para la construcción de la obra. Precisamente, se trata de investigar para avanzar en el dominio del sonido y el videoarte y experimentar con los conceptos de nuevas narrativas no lineales. 

La contribución que pretendo realizar con este proyecto, dirigido al público en general es, por tanto, a nivel teórica y práctica, profundizando en los conocimientos que sobre el tema se tienen y tratando de llegar al espectador con las imágenes y sonidos.

1.2 Límites y restricciones

Los límites y restricciones vienen dados por el tiempo que se posee para realizar la parte práctica, así como por los propios materiales a los que se tiene acceso para la video-instalación final. 

2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO

El proyecto se compone de una investigación teórica propiamente dicha, y de una parte práctica que en este momento se divide en otras tres partes diferenciadas.(está abierto a modificaciones de acuerdo a la implementación de nuevos conocimientos en el propio Master).

Dentro de la práctica, la primera parte consistirá en una video-instalación cúbica, en la que se proyectarán cuatro piezas de video arte y dos pistas de sonido de acuerdo a la estructura que propone Pessoa para su Cubo de la Sensación:

a. Sensación del universo exterior.

b. Sensación del objeto de que se toma conciencia en aquel momento.

c. Ideas objetivas con el mismo asociadas.

d. Ideas subjetivas con el mismo asociadas (estado de espíritu en aquel momento).

e. Temperamento y base mental de la entidad perceptiva.

f. Fenómeno abstracto de la conciencia.
Siendo a, b, c, d las piezas de videoarte, y e y f, correspondientes a la base y techo del cubo, piezas sonoras. 
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Imagen 1. Esquema Video-instalación basada en el Cubo de Pessoa.
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Imagen 2. Esquema Video-instalación basada en el Cubo de Pessoa.
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Imagen 3. Esquema Video-instalación con retroproyección.

Sobre la instalación, todavía no está decidido si será como en la Imagen 2 y 3, a través de paneles que den lugar a un cubo y donde se instalen los proyectores o la retroproyección para los videos o se realizará con los proyectores directamente sobre la pared de la sala o habitación.

La segunda parte de la investigación práctica, dedicada al fenómeno de la picnolepsia, se desarrolla tras el fin de estas piezas que será de entre 1´30” a 2´. Así, en las caras a, b, c y d aparecerán cuatro personajes preguntándole al espectador de los videos acerca de elementos clave que debe haber visto en ellos, pero al que el espectador no ha sido consciente (como ocurre en la picnolepsia), creando o intentando crear una confusión en el propio espectador.

Y la tercera parte, profundizando en el tema, consiste en que tras esto, la cara a y c se corresponderan con video en circuito cerrado del propio espectador sobre un fondo pre-grabado en el que aparecen personas andando por detrás de él, mientras en las otras dos caras del cubo, los personajes singuen preguntándole acerca de lo que ve.

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

3.1 Objetivos generales

- Profundizar en los distintos conceptos de los que aquí se ha hablado.
- Ahondar en el término: picnolepsia y cómo afecta ésta a los individuos en la época actual.

- Que el espectador sea consciente de su comportamiento y transformación  con el visionado de los videos.

- Investigar y utilizar nuevas técnicas narrativas no lineales en las piezas de videoarte.
3.2 Objetivos específicos

- Profundizar en las características del individuo actual. Relación, pensamientos, sentimientos y sensaciones acerca de los demás en el espacio público.

- Investigar en torno a la idea de hombre como “ser asocial por naturaleza” debido a los avances y las tecnologías.

- Crear una serie de videos que serán vistos en una instalación cuya forma será cúbica. El suelo y el techo, serán pistas de sonido.
- Mostrar sensaciones como la soledad, apatía, miedo, tristeza, ansiedad...

- Hacer consciente al espectador de los cambios en la percepción que los nuevos modos de vida originan. Picnolepsia.

4. METODOLOGÍA

La metodología de este proyecto es híbrida pues es tanto teórica como práctica.
Antes de comenzar cualquier investigación, se creó un plan de trabajo temporal de todo el año para establecer fechas de inicio y finalización de tareas (cronograma que se adjunta en la sección correspondiente).
La metodología para la parte teórica y práctica es claramente cualitativa, a través de la revisión de bibliografía y de la propia experiencia. De este modo la parte de teoría será deductiva pues se partirá de conceptos generales, para llegar a definir el contenido de las sensaciones de cada pieza de videoarte a través de la definición de Pessoa. Y más tarde, se definirá con imágenes cada sensación que se quiere transmitir en los videos.
De este modo, se parte de la investigación de los diferentes conceptos tanto teóricos como prácticos.

Para la investigación se están utilizando:

- Fichas con los principales conceptos a investigar y sus derivados.

-  Fichas de libros y de citas de los referentes tanto filosóficos, como artísticos, etc.

- Tablas donde se colocan los diversos conceptos y las sensaciones que de ellos se derivan.

-  Una libreta donde se van apuntando todas las ideas diarias que surgen en distintos medios relacionadas con el tema.

Por tanto, una vez surgido el tema, esta investigación se realiza a través de bibliografía tanto de ámbito filosófico, como artístico, así como videografía relacionada sobre todo con la parte práctica. Y a partir de ahí han ido surgieron diversas hipótesis que ahora deben ser estudiadas: ¿es el ser humano insociable por naturaleza? ¿cuáles son los motivos de esta falta de sociabilidad y comunicación del ser humano? ¿cómo percibe lo que le rodea y quiénes le rodean? ¿es la picnolepsia el efecto de la velocidad de la vida?

El estudio de las hipótesis nos permitirá definir cuál será el contenido de las piezas de videoarte que corresponden con las caras del cubo y el contenido del sonido, es decir aproximarnos a la síntesis del tema. Definidas las sensaciones, se definirán las imágenes que se corresponderán con ellas. 

Fijado lo anterior y el contenido del sonido, se realizará una investigación cualitativa y deductiva en torno a la picnolepsia, y cómo la velocidad de la vida actual y el comportamiento del ser humano en su ámbito público (que ya debemos tener investigada en el apartado anterior), afecta a la propia percepción del ser humano de las cosas que le rodean. Con ello se efectuará el guión del diálogo que deben seguir las personas que aparecerán en los videos correspondientes a la segunda parte del trabajo.

Seguidamente, pasaremos a la parte más práctica pues se creará un Storyboard en el que se vean plasmadas las imágenes que contendrá cada cara (cada videoarte) y se llevará a cabo un guión técnico para establecer qué se verá, cómo y por cuanto tiempo en el video. El Storyboard se realizará sobre papel. Mientras que el guión técnico se desarrollará en una tabla de Microsoft Word.

Con la ayuda de todo lo anterior, se establecerá el correspondiente plan de rodaje para saber dónde y cómo. Para ello, se utilizará una cámara Canon Eos 550D.

A continuación se realizará el posterior montaje de las imágenes con el Software Final Cut y Alter Effects.

Y para la parte final del proyecto se investigará entorno a las maneras de crear un circuito cerrado de video tras la proyección de los videos.

Como punto final, el estudio de las conclusiones y el diseño de la instalación necesaria para colocar los distintos videos. 
5. ANTECEDENTES. CONTEXTUALIZACIÓN

El enfoque de la investigación tiene una base filosófica, artística y técnica en torno a:

· El sensismo o sensacionismo. El Cubo de la Sensación de Fernando Pessoa. Bases filosóficas respecto al concepto de sensación.

· Las sensaciones y el comportamiento del individuo actual en el ámbito público, lugar de incomunicación social y soledad. El ser humano como “ser insociable por naturaleza”.

· El fenómeno de la picnolepsia, el trastorno que afecta al individuo somnoliento y de atención flotante.

· Ruptura con la narrativa lineal del videoarte.

5.1 De carácter filosófico

5.1.1 El sensacionismo o sensismo

Es básica la concepción del sensacionismo o sensismo para entender la construcción de este proyecto. Este bloque está dedicado a la importancia que tienen las sensaciones en el propio individuo creadas a partir de su relación con el entorno (su modo de conocimiento)  y su importancia para llegar al espectador con la obra. 

Usamos en esta investigación la Teoría del conocimiento pues admite que nuestro conocimiento se fundamenta en los sentidos y por tanto, en las sensaciones que vamos captando a través de ellos.
Debemos retornar también al concepto de Sensación de la antigüedad: en Grecia y Roma ya se hablaba filosóficamente de la Cosa, la Verdad, la Idea, el Objeto, lo Definido, y se diferenciaba entre la Cosa y la Sensación. La sensación de la realidad era directa.  Si el arte creado era del Objeto entonces éste era perfecto en su realización, y en tanto, las sensaciones eran concretas y bien definidas.

De esta antigüedad no podemos olvidarnos de Aristóteles [5] que ya creía que nuestro conocimientos vienen de la sensación pues nada hay en el entendimiento que antes no haya estado en el sentido. Para él las sensaciones son la materia y los conceptos la forma.  Y en ello la imaginación es la encargada de reproducir una sensación, cuando no existe la presencia del objeto sensible. Frente a Platón, quien piensa que la sensación está alejada de las Ideas, y por tanto, no sirve.

Sobre la sensación y predecesor de Pessoa está el psicólogo Wilhem Maximilian Wundt que es un importante referente por ser el primero en distinguir las características de las sensaciones: la cualidad, la intensidad, la extensión y la duración. Además ya estableció que una experiencia inmediata está constituida por el sujeto que recibe la sensación y el contenido. 
5.1.2 Fernando Pessoa

Según Pessoa la sensación es la única realidad para nosotros. Éstas pueden ser sensaciones que vienen del exterior de la persona, de su entorno por tanto; del interior de ella o del propio trabajo de su mente.

Así, según él, la base de todo arte es la sensación, y con ello, el arte debe producir la sensación de los propios sentimientos interiores para conseguir emocionar. Y por tanto, el arte debe ser: Abstracción, Realidad y Emoción ya que según él, la obra de arte tiene que ser “una interpretación objetiva de una impresión subjetiva”.

Pessoa es de gran relevancia en este proyecto por la idea del Cubo de la Sensación que describe en ese mismo libro ya que me parece una manera muy estructurada y a la vez completa de transmitir o dar a entender algo, ya sea una sensación, un objeto, etc. 
De esta manera, se toman estas ideas para el proyecto por su morfología, porque para el Cubo de Pessoa es la mejor manera de acercarse a algo. No tanto en cuanto a que el Sensacionismo propone que cada sensación se exprese de manera diferente, sino en la forma de dividir la Sensación para dar una visión completa a través de su Cubo.
5.1.3 Sobre el espacio/ámbito público y el ser humano

Este tema resulta excesivamente amplio por lo que existe todavía mucho campo de referentes que investigar. Por ahora son referentes para este proyecto en relación al espacio público y su cambio de concepción :

Herbet Muschamp (ya mencionado). Es básico para este proyecto a través de la idea de que el espacio público se ha hecho subjetivo y es donde se expresa el individuo como tal, donde el “yo” se refugia por que ya no encuentra su lugar en el ámbito privado.

Marc Augé. Aunque sea un tópico, es básica la aportación de Augé con la idea de los “no lugares” [6]: espacios de anonimato, espacios que crean la incomunicación: espacios de circulación, de consumo y los espacios de comunicación. Además es importante cómo caracteriza a la Sobremodernidad [7]: “exceso de información, exceso de imágenes y exceso de individualismo”. Podríamos decir que en ese texto tenemos varios de los conceptos en los que se basa el proyecto: el exceso de información que nos lleva a la aceleración de la historia, y a su vez el desarrollo de las tecnologías y los medios, lo que hace que mejore nuestra comunicación con lo lejano; y el ser humano rechaza el nexo social.

Bauman (ya mencionado). Siguiendo con las características del espacio público, este es otro importante referente pues para él la modernidad es líquida, se disuelve la relación entre lo individual y lo colectivo, y por tanto, los vínculos más íntimos se vuelven líquidos, inestables, inexactos; además de ser efímeros y crear en el ser una visión claramente individualista preocupado por sí mismo. “Lo público es colonizado por lo privado”. 

Walter Benjamin[8]. En su famosa obra La obra de arte en la era de la reproductibilidad técnica, ya aludía mucho antes que Bauham y Augé a la rapidez de la vida, a la ciudad como un lugar de rápidas impresiones. 

5.1.4 El hombre como ser insociable por  naturaleza.

Aristóteles. Fue él quién dijo que “el hombre era un ser social por naturaleza”, por tanto es importante en este tema, veremos más adelante si lo es o no.

Thomas Hobbes. Al contrario que el anterior, tomamos a Hobbes pues para él “el hombre es un lobo para el hombre”. Debido a que el hombre desea, los otros son nuestros enemigos ante los bienes naturales: Estado de naturaleza.

Kierkegaard [9],definía al ser humano como solo y angustiado.
Eugene Halton[10] es interesante pues como escribe en The Moderns Error,  para él se ha producido una “inversión diabólica” pues ahora el ser humano se separa de las “condiciones orgánicas de los seres que lo rodean”. Se incomunica y se hace poco social.

5.1.5 Cultura picnolépsica

Para hablar del fenómeno de la picnolepsia se tiene como referente a Paul Virilio en Estética de la Desaparición (ya se ha mencionado). Según él, el picnolepsico no es consciente de sus crisis y no sabe que pierde una pequeña parte de la duración de lo que está viviendo.

Virilio entiende que son las nuevas tecnologías las que generan ese trastorno.

También es importante la idea de “la recepción en estado de distracción” propuesta por Benjamin, referida a la recepción de una obra de arte. Pues está relacionado con el hecho que nos atañe, el comportamiento de un individuo que piensa en sí mismo, solitario, en estado de somnolencia: el sujeto tiene dificultad para prestar atención, sufriendo a su vez, una desconexión espacio-temporal; y cuyo nivel de atención es flotante pues su conciencia desciende a los estímulos externos, y está centrado en sí mismo.

5.2 De carácter artístico

5.2.1 Por su acercamiento a las ideas o conceptos

Janet Cardiff. Me interesa especialmente el trabajo que realiza con Georges Bures Miller acerca de la utilización del sonido para crear distintas sensaciones en el espectador a través de sus atmósfera auditivas como es el caso de The Paradise Instituto (2001), desarrollado en un espacio público. 

Chris Cunningham. Es claramente un referente por los mundos extraños y fantásticos que crea tratando de expresar la contemporaneidad. Por ejemplo en la extraña pieza: Rubber Johnny (2005).

Mattew Barney. Artista y realizador, me interesa sobre todo por su trabajo Cremaster, por el mundo fantástico, de criaturas extrañas y el ambiente agobiante que consigue crear lo que será un ejemplo para tener en cuenta cuando trate de transmitir la ansiedad y el agobio por estos espacios públicos.

Marina Abramovic. Auque es una artista multifacética, es importante para este trabajo por la manera en que expresa el miedo, o la incomunicación en sus performances.
Emmanuelle Antille. Me interesa especialmente por la sensibilidad que tiene en Strings of Affection (2009), una obra en la que muestra la relación de una mujer con su espacio doméstico usando una goma que se estira por toda la casa. Y también me interesa en el plano técnico, las instalaciones con los videos en As Deep as you sleep (2001) o Family Viewing (2008).

Damn Graham. Performer (1975). Es un gran referente para la última parte de la instalación esta obra pues intenta reflexionar sobre la propia percepción a través de una performance donde el  espejo es el propio monitor de un video en el que se ve al propio público de la sala con un retardo temporal.

Jeff Wall. No podía no estar aquí por las fotografías referentes a los espacios desolados, como son los cementerios o los puertos, mostrando una preocupación por el cambio en el hombre y en las propias ciudad y naturaleza. 

Gregory Crewdson, relacionado con Wall, es importante la serie From beneath the roses (2005), sobre todo las fotografías de los espacios públicos, donde nos muestra los barrios periféricos de las ciudades americanas o donde nos enseña la soledad, tristeza y la incomunicación de los individuos.

Hannah Starkey, aunque desde el feminismo, esta artista trabaja también sobre las experiencias que ocurren diariamente en el espacio público dentro de sus fotografías.

5.3 De carácter técnico 

En este bloque están los artistas que son referentes por su manera de construir en el videoarte o por las instalaciones que crean.

Cristian Marclay. De él tomo su video-instalación Crossfire realizada en el 2006. La instalación está formada por cuatro proyecciones sobre las armas de fuego en la cultura visual utilizando para ello el cine comercial y usando la selección, corte y unión. Para ello toma películas como Bonnie and Clyde entre otras cien.

Douglas Gordon. Videoartista caracterizado por su impulso trasgresor, trabaja sobre el concepto de la memoria usando material de los medios de masas, manejando en sus videos el tiempo y el uso de varios monitores.

Mike Figgis. Su obra Timecode (2000) constituye un referente por como consigue que el espectador siga la trama de cuatro pantallas a la vez y aumente su atención al ser un montaje no lineal. Por lo que me interesa su manera de narrar y conectar unos elementos con otros en las distintas pantallas.

Bill Viola. Es importante para mi su uso del tiempo en los videos y por obras como The Threshold (1992) por la instalación que realiza. Dentro de una habitación oscura coloca tres proyecciones en blanco y negro donde se observan a varias personas mientras duermen, con la propia respiración y algún que otro movimiento de alguno de ellos.

Pipilotti Rist Grabs. Me interesa especialmente, por el uso del videoarte y la instalación en la obra Homo Sapiens sapiens. 

Doug Aitken. Referente que utiliza las grandes video instalaciones, y trabaja sobre las formas de percibir el tiempo. Electric Earth, es uno de mis referentes.

6. PLAN DE TRABAJO

6.1 Cronograma
Tabla 1. Cronograma. 1-10: Meses año. 1=Septiembre
	Actividad
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Investigación teórica
	Tema
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Referentes
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Videografía
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Investigación práctica sobre el videoarte
	Búsqueda de referentes teóricos 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Búsqueda de referentes artísticos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Búsqueda de referentes para apoyar y contrarrestar la hipótesis.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pre- producción video-arte
	Definición sensaciones a partir de investigación teórica
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Definición imágenes sensaciones
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Storyboard
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Guión técnico
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Plan rodaje
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Producción
	Rodaje

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Post-producción
	Montaje
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Grabar sonido para cara e y f
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Pruebas video circuito cerrado.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Instalación
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Conclusiones teóricas
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


7. DESARROLLO DEL PROYETO

 Están son las siguientes fases que complementarán el desarrollo del proyecto en paralelo a la investigación teórica en el futuro.

La pre-producción:

- Desarrollo ideas

- Sipnosis

- Un acercamiento al guión

- Storyboard

- Guión técnico

- Plan de trabajo

- Necesidades materiales

La producción:

- Rodaje

La post-producción:

- Montaje

- Sonido

- Música

- Instalación

8. BIBLIOGRAFÍA

[1] PESSOA, Fernando: El regreso de los dioses. Acantilado. Barcelona, 2008. PP.335-337.
[2] MUSCHAMP, Herbert: Blueprint: The Shock of the Familiar. The New York Time[en línea]. 13 de diciembre de 1998. [ref. de 14 octubre de 2011]. Disponible en Internet: http://www.nytimes.com/1998/12/13/magazine/blueprint-the-shock-of-the-familiar.html?scp=1&sq=Blueprint:%20The%20Shock%20of%20the%20Familiar&st=cse
[3] BAUMAN, Zygmunt: Amor líquido. Fondo de Cultura Económica. Madrid, 2007.
[4] VIRILIO, Paul: Estética de la Desaparición. Anagrama. Colección Argumentos. Barcelona, 1988.

[5] ARISTÓTELES: Acerca del alma [en línea]. Traducción Tomás Calvo Martínez. Editorial Gredos. Madrid, 1978. [ref. de 02 Noviembre 2011]. Disponible en Internet: 
http://www.e-torredebabel.com/Indices-Sumarios/I-Aristoteles-Acerca-del-alma.htm

[6] AUGÉ; Marc: Los no lugares. Espacios del anonimato. Gedisa. España,1998.
[7] AUGE, Marc: Sobremodernidad. Del mundo de hoy al mundo de mañana.[En línea]. [ref. de 13 Noviembre 2011]. Disponible en internet: http://www.4shared.com/document/zczO-Gno/Auge_Marc-_Sobremodernidad_Del.html

[8] BENJAMIN, Walter: Discursos Interrumpidos I. Taurus. Buenos Aires, 1989.
[9] KIERKEGAARD, S: El concepto de la angustia. Alianza Editorial. Madrid, 1845.
[10] HALTON, Eugene. The Modern error: or, the unbearable enlightenment of being.  Global Modernities. Edited by Mike Featherstone,Scott Lash,Roland Robertson. California, 1995. 
[11] CHION, Michel: Cómo se escribe un guión. Ed. Cátedra, colección “Signo e imagen”. España, 1985.
[12] DELEUZE, Gilles y GUATTARI, Félix: Rizoma (Introducción). Pretextos. Valencia, 2003.
[13] GARCÍA BLANCO, Ángela: La exposición, un medio de comunicación. Ed. Akal. Colección Arte. Barcelona, 1999.
[14] GARCÍA CANCLINI, Néstor. Culturas Híbridas. Estratégica para entrar y salir de la modernidad. Grijalbo. Argentina,1989.
[15] SIMMEL,Georg: Filosofía del Dinero. Instituto de Estudios Políticos. Madrid, 1976.
[16] KUSPIT, Donald: Arte digital y Videoarte. Transgrediendo los límites de la representación. Circulo de Bellas Artes. Madrid, 2006.

[17] MANOVICH, Lev. El lenguaje de los nuevos medios de comunicación. La imagen en la era digital. Paidós Comunicación 163. Madrid, 2005.
.

PAGE  

