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ZOOM IN

El Ayuntamiento de Zamora, ESTAMPAFeria Internacional de Arte Contemporáneo Múltiple, la XIX
Bienal de Zamora y EPSONpromueven Zoom in, una nueva plataforma dedicada a las artes visuales.
Como presentación de esta iniciativa institucional se realiza esta exposición de videoarte y animación
en formato monocanal como parte de la programación estival de la ciudad de Zamora. La sección
estuvo compuesta tanto por obras seleccionadas,como por obras recibidas en convocatoria pública.

La selección de las obras ha sido realizada por Pensart entre todos aquellos trabajos audiovisuales
presentados en la edición 2008 de la feria. Igualmente y con el objetivo de facilitar a los artistas de
Castilla y León el accesoa plataformas de difusión de esta naturaleza y fomentar su visibilidad, Pensart
ha organizado en colaboración con AVA CyL Artistas Visuales Agrupados de Castilla y León y AKAAI
Asociación Cultural de Arte, Acción e Identidad, la convocatoria pública Zoom in, dirigida a artistas
emergentes residentes en esta comunidad autónoma.

Zoom In es una plataforma que pretende fomentar la actividad creadora y apoyar a aquellos artistas
que, individualmente o como colectivo, desarrollan sus proyectos desde una perspectiva de
investigación al entender el proceso de creación como parte de un acto de comunicación relevante y
necesario para un mayor conocimiento sobre la compleja sociedad en la que vivimos y los cambios a
los que ésta se ve sometida.

Los artistas seleccionados reflexionan e investigan desde diferentes enfoques sobre asuntos de
actualidad, ofreciendo una multiplicidad de lecturas que enriquecen el planteamiento general del
proyecto y el diálogo entre creadores y sociedad civil. Los temas son amplios y admiten diferentes
planteamientos conceptuales; sociológico,antropológico, económico, social y político.



Mar Garrido
Ceremonia

Se expone el análisis de gestos cotidianos, realizados con elementos y objetos cotidianos, pero que tienen valor de ritual. La secuenciaes
harto conocida pero raramente contemplada. Y sin embargo, en otras culturas es objeto de ceremonia.
El agua se calienta hasta que borbotea, se vierte el té, se cuela, se sirve y la infusión está lista. Y mientras, la mente se aleja de los pasos
trillados; se enajena en pensamientos huidizos ajenos hasta la extenuación de los procesos físicos.

Presencia y ausencia que se reencontrarán en el borde de la taza, momento en el que la infusión reclamará su parte de atención,
mediante la fuerza física del ardor. El ritual se ha completado. La ceremonia ha terminado.

Ceremonia, 2008, 2ô 38ôô, formato 4:3, color, sonido, 
instalación monocanal



Sergio Sotomayor
Madera

La forma de pensar que dio lugar a la Revolución Industrial del siglo XIX se basaba principalmente en criterios de crecimiento económico y
social. Este mecanismo de crecimiento exponencial masivo lo podemos observar en multitud de seres vivos. Hoy en día sabemos que la
biosfera está en grave peligro.

Afortunadamente para las generaciones venideras, la vida ha demostrado que tiene métodos innatos de desarrollo sostenible, y que
cuando algo altera peligrosamente este equilibrio se producen revoluciones espontáneas que traen los cambios necesarios para no
desaparecer.

Por primera vez, podemos ver como la humanidad dispone de una red que nos comunica a nivel global de forma muy semejante a lo que
hicieron las primeras células que decidieron unirse para crear organismos superiores.

Madera, 2008, 14ô 13ôô, formato 4:3, animaci·n 3D, color, sonido, 
instalación monocanal

ñMaderaòrepresenta el resurgir de la vida a partir de algo aparentemente
inerte. Existe dentro de cada ser que estuvo vivo un legado genético,
cada una de sus células contiene un código capaz de recrear lo que éste
fue, permitiéndole evolucionar y cambiar, adaptándose a nuevos
entornos; y existe en el universo una magia capaz de reactivar la vida
aletargada.



Maite Camacho
Levantarse -sentarse -caer

La necesidad de ubicación, el límite con el otro, la falta de tiempo y espacio, teniendo como ñexcusaòel símil con ñEljuego de las sillasò.
La silla simboliza la horma del cuerpo, su negativo, un punto de apoyo en el que buscar la postura. Es también un símbolo del espacio
vital llevado a su mínima expresión.

El propio Juego de las sillas cuenta con una serie de reglas que tienen un reflejo real en nuestro día a día, convertido en una carrera
continua en busca de no sabemos muy bien qué, manteniéndonos siempre en alerta para defender nuestro pequeño espacio, pero
siempre con un ojo puesto en todo lo que nos rodea, preparados para salir corriendo.

Levantarse -sentarse -caer, 2008, 29ô 11ò, formato 16:9, 
vídeo digital, color, sonido, instalación monocanal

El invadir el terreno de la escena viene de la necesidad de hablar
en primera persona de estos temas y plantear el encuentro
directo con el espectador, y no tanto por la representación del
propio artista en la obra. Existe una consabida teatralidad que
supone el trabajo ante la cámara y la posterior presentación del
mismo dentro de un formato acotado, este proceso le permite
aislar conceptos muy concretos que dentro del contexto siguen
teniendo sentido para el espectador.



Hakeem b
An Ordinary Day

Vídeo de animación del artista francés de origen argelino Hakeem b. Basado en una frase de Malcom X: 
ñEn lo referente a la no violencia, es vergonzoso ense¶ar a un hombre a no defenderse cuando es v²ctima constante de brutalesataquesò.

El vídeo pone en escena al propio Hakeem, en versión animada, convertido en Hakeem b caminando sin descanso mientras es víctima de 
golpes invisibles, ataques constantes que, en ocasiones, se convierten en decapitación o en un estruendoso disparo. Pero Hakeem b se 
levanta y reemprende su marcha una y otra vez, en actitud de heroica resistencia. Es la resistencia que todos los hombres deben ofrecer 
en su día a día. Una resistencia contra la omnipresente violencia que algunos experimentan y otros contemplan.

An Ordinary Day 2007 ; 1ô30òVídeoanimacióncon dibujo vectorial.



Antón Cabaleiro
Meanwhile

La historia se compone de cinco secuenciasseparadas. Cada una de ellas empieza y acaba en negro, como si se tratase de distintos cortos
que juntos conforman una unidad global. La historia es narrada por una voz en off, la del protagonista, como una continua conversación
consigo mismo, como si el público pudiese escuchar sus pensamientos.

La narración coincide con el tratamiento del personaje, a través de planos cerrados que denotan proximidad. El argumento trata de un
hombre que vive en una situación paradójica. Por ejemplo, se siente ocupado mientras en apariencia está estático, y es un extranjero en
un territorio que ya conoce. Tiene casi treinta años, no es muy gordo, es alto, de pelo corto, y no tiene trabajo, ni pareja, ni aficiones, ni
hijos, ni deberes en absoluto. Como no tiene sueldo depende de su madre, quien lo mantiene. Él pasa su tiempo saliendo y dibujando
mentalmente, una absurda e improductiva tarea que, sin embargo, es su principal ocupación.

Meanwhile, 2008 , 7ô,formato 4:3, animación 2D,
color, sonido, instalación monocanal

Pertenece a la clase media, su nombre no es pronunciado porque representa al
ñhombremedioò,producto de la sociedad occidental de consumo contemporánea.

Antón Cabaleiro usa distintas técnicas para esta pieza, animación 2D y motion
Graphics. Por ello le gustaría que esta pieza fuese considerada como un
experimento híbrido, en lugar de como una animación.



Laura Celada
Pieles

Trabajo que profundiza en la ambivalencia vestido - desnudo. No en vano la reflexión de Lipovetsky se originó en la moda. La piel
como metáfora de la vida y la personalidad. El vestido como el fraude de la sociedad y la cultura. Vestirse, disfrazarse, ocultarse,
camuflarse.

Enfundarse en aquello que asfixia y oprime pero que no oculta, sino que revela. Paradigma de la modernidad, el celofán adhesivo
prometía la máxima transparencia en tanto que enmascaraba hasta su nombre tras un patronímico comercial. Veladura del nombre y
de la función. Como su inmediato antecesor, el papel matamoscas, el celo aprisiona la persona y la personalidad, el movimiento y la
soltura, la transpiración y casi la respiración.

Pieles, 2006, 6ô 57ôô, formato 4:3, mini DV, color, sonido, instalaci·n 
monocanal.



Anna González Suero
Heidi

Un collage de escenasde Hollywood despojadas de todo adorno, un video ñcaseroòpersonal y sin embargo, impersonal. Al final, Pascale
Killimann-Braun es una actriz como cualquier otra actriz desempeñando papeles. La canción que ella canta en el vídeo es el tema musical
original para la serie de televisión. Heidi es un libro de cuentos infantiles sobre la vida de una niña que vive en los Alpes suizos.

Pascale Killimann-Braun imita caracteres cinematográficos de determinadas películas, para examinar las formas en que la principal
industria del cine ha mostrado la experiencia con discapacidadesfísicas.

Heidi, 2008. 4:3, Video, Stereo, Colour,  4'40" 

Ella confronta al espectador con retratos estereotipados de los
discapacitados físicos y aborda la falsificación de la imagen que
ñnosotrosòaceptamos. ¿A quién ve la audiencia: a la ñpersonacon la
incapacidadòo al actor/actriz?

Ella desempeña el papel de héroe, la carga, el curioso, la victima, el
villano, la risa, la dulce e inocente, etc. Papeles originalmente
representados por actores físicamente aptos actuando como personas
físicamente discapacitados. Un trabajo sobre los medios de
comunicación e identidad.



Félix Fernández
Planta 23

Vídeo realizado en Tokio y grabado en una habitación de hotel ubicada en la planta 23 de un rascacielos. Nos aproxima a una manera
de trabajar muy característica en la obra de este artista, en la que busca que el espectador se zambulla en un espacio-tiempo
predeterminado.

A través del ventanal se puede contemplar la inmensidad de luces que llegan al horizonte. ñElzumbido del aire acondicionado me
hace ser consciente del aislamiento; no escucho nada más. Lo único familiar en todo este entorno a lo que poder abrazarme es mi
pálido reflejo en el cristal que contrasta con el cielo negro de la noche. Lo demás es incomunicación y asepsia. No hay sabor, ni olor,
ningún referente al que agarrarme que me devuelva vida. Una sensación de vértigo absoluto me inunda y sudo frío, como nunca lo
había hecho antesò.

Planta 23. 2008, 03:45, 4ô 40ôô, formato 16:9 HDV, color, banda sonora original 

compuesta por Rubeck, instalación monocanal



Miquel García
Interferencias

Proyecto que indaga sobre las coincidencias y diferencias entre dos versiones de un mismo suceso: una contada por el inmigrante y sus
familiares o amigos en su país de origen. Estas alteraciones actúan como metáfora de la globalización de una forma de vida y valores cada
vez más extendidos. Por un lado el de la representación de la inmigración: ¿qué cambios experimenta la persona en su proceso de
integración a su nuevo lugar de residencia? y por el otro, el del nexo cotidiano y familiar ¿qué tipo de comunicación mantiene con su
colega o familiar?, ¿sies posible y se corresponde a las aspiraciones con las que dejó su país natal?

Interferencias, 2008. formato 16:9, color, sonido, vídeo multicanal.  

William Sierra, 24ô. 2007. Mislata, Valencia. Maria F§tima: 14' 38ò.

Oporto. Portugal.

Interferencias se sitúa en la intersección, el lugar donde confluyen
varias disciplinas muy vigentes en el arte contemporáneo: la
antropología como metodología de inmersión en espacios físicos o
simbólicos, metodología de análisis y reordenación interpretativa para
la configuración de un mapa etnográfico emocional; la dimensión
social y composición y cuestionamiento de la veracidad de un
documento y la proximidad a lo real de los documentales; las
estrategias de producción de las prácticas publicitarias y por último la
posibilidad de diálogo y transformación de los espaciosa través de las
intervenciones artísticas.



José Luis Pinto
Extracorporal

Las dermografías son señales o marcas que aparecen sin explicación racional en el cuerpo de algunas personas, son la coartada
utilizada, en esta ocasión, para explorar el espacio donde se desarrollan nuestros actos cotidianos: el ámbito de lo doméstico (el hogar,
el cuerpo) o el espacio público donde se erigen los grandes centros y espaciosde poder.

El cuerpo privado, íntimo, estigmatizado, fragmentado, dividido, ausente, desmaterializado, es la superficie en la que lo externo aflora,
se manifiesta. Estas marcas y fluidos corporales son el caldo de cultivo o territorio en el que a través de la redefinición de la imagen
mediática, del apropiacionismo iconológico, explorar territorios abiertamente críticos donde evidenciar y cuestionar la verdadera
identidad del poder, los medios y su función en el control social.

Se trata del ñcuerposocialòobjeto del poder que en una especia de
simulacro de heridas, de cutting art de ficción, de efectos especiales
propios del discurso cinematográfico trata de subvertir la realidad. Es la
imagen deliberada frente a la imagen residual.

Es la imagen obtenida en el estudio con su aura de barroco misticismo,
con su minucioso proceso de creación atravesada, en un misterioso
sangrado, por los iconos e imágenes que brotan inexorablemente y sin
cesar de la pantalla situada en nuestro confortable salón.

Extracorporal, 2008, 1ô 40ò, formato 16:9, v²deo digital, color, sonido,

instalación monocanal



Hugo Alonso
REC

Trabajo que solapa dos técnicas como son la animación fotograma a fotograma y la técnica de tratamiento de imagen digital. En primer
lugar toma fotografías de una realidad escenografiada.

A partir de ahí crea un depósito visual, un fondo al que recurrir. Posteriormente realiza un
minucioso trabajo de construcción digital en el que invierte alrededor de un día para
obtener un fotograma. Este trabajo es realmente pictórico. El cuadro está detrás de la
pantalla y su finalidad no es ser colgado en una pared. Pasa a formar parte de una
secuencia.

Esta secuencia se compondría por cuadros-fotos a través de la cual, dentro de una línea de
tiempo, las imágenes inicialmente estáticas cobran movimiento y verosimilitud con la
realidad y, por ello, tienen un poder de atracción y desprenden un nivel de empatía
significativamente mayor.

Al mismo tiempo, palabras como edición, repetición, capa, plano o secuencia, provenientes
de un terreno artístico aparentemente distante como el vídeo, le sirven para hablar o
intentar definir un trabajo en el que su intención no es mantener la pureza del medio. No le
interesa producir trabajos que pudiesen ser categorizables dentro de uno u otro lenguaje.
ñMegustaba la idea de considerarme un productor de imágenes. Imágenes a secasò.

REC, 2007, 2ô 55ò, formato 4:3, 

vídeo digital, color, sonido, 

instalación monocanal



Ming -Hui Lin
¡Oye!

Obra que juega con los signos que se refieren a la semiótica entre significado y significante. La propia artista emplea las imágenes de su
cara para realizar una participación personal con el pasado, el presente, y el futuro.

La creación artística es un juego, aunque es un juego serio. A veces los artistas siguen las reglas del juego y a veces no, por lo tanto, es
más estimulante. Sin embargo, su creación no sólo es el juego en el que va a participar, sino el juego que trata de una búsqueda de sí
misma. En este caso su trabajo gira en torno a la identidad, el problema de la identidad. La extrañeza de la propia cara. La falacia de la
fotografía y el dibujo. La construcción de una contradicción y una paradoja. Aparece también la idea de autodefinición, de los límites.
Creamosnuestra identidad estableciendo fronteras, mediante definiciones. Nos sujetamos, Y al establecer esas definiciones nos creamos.
Pero los límites son móviles y mucho más indefinidos de lo que solemos creer. El autoconocimiento es complejo, tal vez inalcanzable,
porque las fronteras de nuestra identidad permanecen en movimiento.

¡Oye!, 2007, 3ô 50ò, formato 4:3, animaci·n 2D, v²deo digital, color, sonido, instalaci·n 
monocanal.



CRÉDITOS


