
Teresa Tomás inicia el desarrollo de su trabajo cinematográfico con La casa 

por el tejado (My Name´s Lolita Art. Madrid, 2005). Sus esculturas digitales 

están construidas mediante mallas geométricas aplicando técnicas de 

ensamblaje y collage dentro de la tradición del objeto encontrado 

duchampiano. El empleo de la realidad virtual le otorga un control absoluto 

de la simulación física de la materia que manipula con fines poéticos. 

Compagina su participación en exposiciones internacionales vinculadas a la 

pintura Postconceptual con su asistencia a festivales de video nacionales e 

internacionales. 

 

Recientemente sus últimas animaciones se han proyectado en diferentes 

exposiciones organizadas por Ministerio de Educación y Cultura. Entre los 

años 2017 y 2018 participa en Arquitecturas Pintadas (2017-2018) celebrada 

en el Instituto Cervantes de Bucarest, Instituto Cervantes de Praga, Xanadu 

Gallery de Varsovia y Meinblau Projecktraumde Berlín.  Y en 2016 forma parte 

de la muestra Emakimono celebrada en Today. TAM. Art Museum. Pekín, TOTAL 

Museum. Seúl y la Embajada española de Tokio.  

 

Sus trabajos de videoarte se han proyectado en galerías y festivales 

internacionales como Artfarm de Verona, CeC de la India, Video Art Festival 

Miden de  Grecia, Keeping afloat  de Londres, Unfolding Sequences de  

Montreal, International artists screening de Manchester, Tu Berlín por mi 

Valencia en Berlín, Overlapping memories  en Pittsburg. Y en el circuito 

nacional: Espacios Activados en CAMA. de Almería), Digital Art Awards en el 

MEIAC de Badajoz,  MADATAC en Madrid, Espacio Enter en TEA. De Tenerife, 

Festival Miradas de Mujer en La Casa Encendida de Madrid, entre otros. 
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Teresa Toma ́s integra la pintura en el desarrollo procesual de su trabajo. 

Junto a la escultura o la animacio ́n virtual, la representacio ́n picto ́rica 

adquiere un papel metafo ́rico en referencia tanto al proceso creativo como al 

tema en las que se integran. Su produccio ́n arti ́stica se estructura en series 



donde la lo ́gica poe ́tica y la reflexio ́n teo ́rica se articulan en complejos 

juegos conceptuales produciendo imágenes de gran complejidad formal. 

Toma ́s desafi ́a en su pintura el concepto de realismo con el objetivo de 

representar ideas o ima ́genes mentales a trave ́s de una nueva objetividad 

poe ́tica de cara ́cter cienti ́fico. Sus ima ́genes picto ́ricas son disen ̃adas 

digitalmente mediante me ́todos vectoriales que aportan una definicio ́n 

geome ́trica con la que logra hacer crei ́ble lo irreal. 

Toma ́s libera a la escultura de su peana en la pintura iniciando el 

desarrollo de su trabajo cinematogra ́fico. La realizacio ́n de animaciones 

producidas mediante programas de modelado, animacio ́n y renderizacio ́n 3d, ha 

influido en su concepcio ́n del cuadro como fotograma del montaje fi ́lmico. Sus 

esculturas digitales esta ́n construidas mediante mallas geome ́tricas aplicando 

te ́cnicas de ensamblaje y collage dentro de la tradicio ́n del objeto 

encontrado duchampiano. El empleo de la realidad virtual le otorga un 

control absoluto de la simulacio ́n fi ́sica de la materia, que manipulada con 

fines poe ́ticas. 

La estructura de sus series se basa en la creacio ́n de personajes a los que 

le otorga a ́nima a lo largo de narraciones estructuradas en ciclos 

transformadores basados en el empleo metafo ́rico de feno ́menos naturales como 

el reflejo, la mutacio ́n, la descomposicio ́n, la refraccio ́n o la 

transformacio ́n. Otro recurso empleado habitualmente en la construccio ́n del 

relato es el juego de contrastes entre conceptos e ideas contrarias. Entre 

los elementos presentes en su iconografi ́a destacan los elementos pla ́sticos 

propios de la representacio ́n, los feno ́menos fi ́sicos o los conceptos 

matema ́ticos. Tambie ́n cabe destacar la revisio ́n que ha realizado de 

personajes y arquetipos de cuentos tradicionales y mitos cla ́sicos 

Las series donde la pintura tiene un mayor protagonismo son Juego de pa ́jaros 

– compuesta por Pio ́n entra en el juego y Espantapa ́jaros– donde dialoga con 

la escultura en un complejo juego combinatorio. El primer encuentro entre la 

animacio ́n y el medio picto ́rico se produce en La Casa por el tejado. La 

escultura desaparece y reaparece en la pintura de la serie Destejer el arco 

iris. En la suite Son, la escultura se hace fi ́sica a trave ́s de la 

representacio ́n picto ́rica de materiales virtuales. 

Entre sus referentes picto ́ricos destacan: El Bosco, Oskar Schlemmer, Rene 

Magritte, Salvador Dali, Kasimir Malevich, Georgia O’keffe, Maruja Mallo o 

James Rosenquist. 


