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Corinna Deppner (Hamburg)

Realidad virtual 'post mortem'. Confinamiento como inmersion entre la ilu-
sion estética y el guiado emocional en ""Abre los ojos', de Alejandro Amenabar

The feature film "Abre los ojos" dates back to 1996. It is one of the first works of Alejandro
Amenabar and has had a great echo on an international scale. "Abre los ojos" is part of the films that
have been called 'mind-game', a genre of psychological intrigue thus qualified by erratic narrative
structures that confuse the viewer. Specific characteristics of it are flashbacks and distorted perspec-
tives, and even the generation of hallucinations through surreal effects. The article analyses the fol-
lowing aspects: 1. Aesthetic illusion and emotional guidance as immersive potentials in "Abre los
ojos", 2. Sleep and mask as surreal impulses, 3. The effect of the images — a comparison with the
hysterical interpretation of Cindy Sherman, 4. Postmortem virtual reality: immersion as the theme
of the film.

Inmersion en tiempos de confinamiento

El primer y ultimo episodio de la pelicula "Abre los 0jos" conduce a una ciudad
desierta por la gente a plena luz del dia. Calles, edificios, letreros de nedn, semafo-
ros son vestigios de una presencia pasada. En lineas de calles cubiertas por el silen-
cio y la sombra, la vista, limitada por rascacielos, se posa en un punto de fuga le-
jano. Se forma una imagen de abandono en la que el protagonista de la pelicula
encaja como quien esta expuesto. ;Suefio o realidad? César, cuya historia se cuenta,
esta atrapado en un trauma. Al principio deambula por las calles vacias de una gran
ciudad, al final sube a un rascacielos abandonado para salir del suefio y la realidad.
Su busqueda de una salida a la pérdida de control sobre sus propias acciones se
convierte en una puerta de entrada a una realidad virtual. Sigue la mediacion de una
agencia que opera en Internet que promete una vida en un mundo que se puede
programar a través de imagenes idealizadas y promete liberarlo de sus pesadillas.
Sin embargo, el camino a un paraiso retratado se convierte en un salto al abismo.
Incluso las personas presentes en sus visiones adoptan la forma del psiquiatra que
lo interroga y la mujer deseada no pueden cambiar eso. Elige el camino de la in-
mersion, un estado que se evoca al sumergirse en mundos virtuales con guia emo-
cional.

El largometraje "Abre los 0jos", sobre cuyos efectos inmersivos se centra el estudio
aqui realizado, se remonta al afo 1996. Es una de las primeras obras de Alejandro
Amenabar y, junto con "Los Otros" (2001) y "Mar adentro" (2004), ha tenido un
gran eco a escala internacional. A ello también ha contribuido notablemente el 're-
make' realizado por Cameron Crowe en el afo 2001, titulado "Vanilla Sky", con
Tom Cruise como protagonista masculino. Penélope Cruz interpreto el papel feme-
nino en ambos largometrajes. "Abre los 0jos" se encuadra dentro las peliculas que
se ha dado por denominar 'mind-game', un género de intriga psicoldgica asi califi-
cado por unas erraticas estructuras narrativas que confunden al receptor. Caracte-
risticas especificas del mismo son los 'flashbacks' y las perspectivas distorsionadas,
e incluso la generacion de alucinaciones por medio de efectos surrealistas.

El articulo se divide en los siguientes aspectos:

1. La ilusion estética y el guiado emocional como potenciales inmersivos en "Abre
los ojos"

2. Suefio y mascara como impulsos surrealistas
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3. El efectismo de las imdgenes —una comparacion con la interpretacion histérica
de Cindy Sherman
4. Realidad virtual 'post mortem': la inmersion como tema de la pelicula

La ilusion estética y el guiado emocional como potenciales inmersivos — tres
ejemplos de Oliver Grau

Para responder a la cuestion de la inmersion estética en un largometraje, no solo es
importante el acontecimiento narrativo, sino también el poder de la imagen. Con-
secuentemente, una parte esencial del estudio de la inmersion se ha dirigido a las
propiedades de la imagen. Aqui la investigacion se centra a su vez en las emociones
desencadenadas por la imagen. Oliver Grau, en cuya argumentacion me apoyo, dice
que el estudio de la inmersion es equivalente al de las emociones y ambas areas
marcan los elementos principales de la cultura visual. En un articulo en este sentido,
Oliver Grau expone a modo ilustrativo tres ejemplos de diferentes épocas, en los
que se ponen de relieve aquellos elementos inmersivos que también resultan impor-
tantes para la pelicula "Abre los ojos", de Alejandro Amenabar. En el primero se
sefiala el Retablo de Isenheim, de Matthias Griinewald (1506-1515), como modelo
temprano de una inclusion del receptor por medio del dramatismo corporal y la
disposicion del color. La crucifixion que se muestra en el retablo provocaria una
"experiencia visual arrebatadora"! (Grau 2008: 265) que afligiria a quien la observa:
un gigantesco Cristo con un cuerpo vejado, cuyo peso tensa la cruz. A ello se afiade
el uso expresivo del color, que despierta especialmente las emociones en la Resu-
rreccion, imagen visible al desplegar las alas del retablo. La transicion de la Cruci-
fixion a la Resurreccion intensifica el efecto inmersivo (vid: Grau 2008: 265).

El segundo ejemplo, "El triunfo de la voluntad", una pelicula de Leni Riefenstahl
sobre el congreso del Partido Nacionalsocialista en 1934 en Nuremberg, sirve para
definir el filme como un medio sugestivo. Mediante los posicionamientos de ca-
mara a vista de pajaro y el contrapicado extremo se exagera el angulo visual normal.
La perspectiva cambiante, que subyuga Opticamente a las masas mediante el angulo
picado y en otros momentos otorga caracter heroico a figuras individuales mediante
un angulo de camara inferior, se combina con sefiales actsticas. Mediante una mu-
sica muy expresiva y discursos propagandistas se consigue una "inmersion multi-
sensorial en el congreso del partido" que, segiin Oliver Grau, "en primera instancia
proporciona al publico del cine fantasias de poder emocionales con una intensidad
que ningun asistente al congreso del partido pudo vivir" (Grau 2008: 277). La ca-
mara contribuye a difuminar la linea que separa realidad de fantasia. Este efecto se
consigue principalmente mediante el montaje de cambios extremos de perspectiva.

Como tercer ejemplo se expone el videojuego "America's Army" (AA). Aqui la
inmersion se fomenta mediante "la reaccion a tiempo real del escenario audiovisual
de la accion", asi como mediante "la interaccidon y la comunicacion con los demas
jugadores" (Grau 2008: 281). En el escenario de la accion, tan artificial como mul-
tisensorial, tiene lugar una vivencia estética cuyas sugestiones provocan intensas
emociones, amplificadas por medio de la musica. La novedad respecto a una estra-

tegia inmersiva es la sugestion de tomar parte en la accion a través de la interacti-
vidad.

! Las traducciones del aleman al castellano son mios.
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Impulsados por la fascinacién que causa un aumento de la ilusion, en los medios
tienen gran eco unos potenciales de sugestion —gracias, principalmente, a las inno-
vaciones técnicas— que dan como resultado "la constante creacion de nuevos regi-
menes de percepcion” (Grau 2008: 285), explica Grau. Consecuencia de ello es que,
sobre todo los medios visuales, despliegan un potencial que incrementa la estructura
emocional de la persona hasta la falta de distanciamiento. Por lo tanto, el potencial
Optico y emocional de la imagen, en particular de la imagen en movimiento, es un
importante factor del efecto inmersivo. Este se alcanza mediante:

1. Representacion del cuerpo humano

2. Dramaturgia de colores

3. Cambio de la perspectiva humana

4. Ampliacion e imagen detallada (lo que se denomina efectos blow-up)

5. Simulacién del movimiento como sugestion de tiempo (tiempo analédgico, acele-
racion del tiempo y camara lenta o "slow motion")

6. Adicion de estimulacion acustica (p.ej.: musica envolvente) y

7. La sugestion de poder influir en el proceso.?

Estos factores generales del poder, sobre todo, de medios dirigidos visualmente y
multisensorialmente, estan presentes también, por un lado, en el largometraje "Abre
los 0jos" —lo que tampoco la diferenciaria de otras peliculas. Por otro lado, los ele-
mentos de la inmersion, y ahi reside la diferencia, se convierten en el tema del filme.

La trama de "Abre los ojos"

Las mujeres suspiran por César (Eduardo Noriega), el apuesto y adinerado héroe de
la historia. Nuria (Najwa Nimri) ha sucumbido especialmente a los encantos de
César e intenta conquistarlo para si, estableciéndose una relacion amorosa. César,
a quien no le gusta ser visto dos veces con la misma mujer, se debate en un conflicto
emocional entre el deseo y la vanidad. Sus intentos de deshacerse de Nuria fracasan
en primera instancia. Pelayo (Fele Martinez) es el inseparable mejor amigo del
deseado protagonista. En su fiesta de cumpleafios César conoce a Sofia (Penélope
Cruz), amiga de Pelayo, a quien acompaiia esa misma noche a su casa. Sofia y César
conversan sin parar y César cree haber encontrado a la mujer de su vida. Cuando a
la mafiana siguiente sale de la casa de Sofia, Nuria lo est4 esperando delante de la
casa y le convence para que suba a su coche. El viaje acaba en un accidente en el
que Nuria fallece y el atractivo rostro de César que, a su juicio, le otorga su identi-
dad, acaba desfigurado. Los médicos no pueden reconstruir su cara y le ponen una
protesis facial que deberia ayudarle a aceptar su nuevo aspecto.

La historia narrada hasta ahora resulta ser un 'flashback'. El cambio de perspectiva
permite seguir otra pista que, como deconstruccion de la cronologia del relato, ya
se muestra en la imagen de una escena anterior. César esta ingresado en un centro
psiquiatrico penitenciario y esta acusado del asesinato de Sofia. El psiquiatra An-
tonio (Chete Lera) esta presente y le pregunta acerca de lo acontecido en los tltimos
meses, con el fin de elaborar un dictamen sobre la responsabilidad penal de César.
En un continuo didlogo, que primeramente se insinia mediante voz en 'off' y final-
mente también se retoma en la trama de la pelicula, la reconstruccion que César
hace de los acontecimientos se enreda en contradicciones e incoherencias. Antonio

2 Los procedimientos de realidad aumentada y de distanciamiento se convierten en un medio para
dirigir la percepcion emocional.
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intenta averiguar qué fragmentos de los recuerdos de César se corresponden con la
realidad y cuéles son alucinaciones. El discurso de César mezcla los niveles de los
estados de sueflo, vigilia y ensofiacion. Para responder a este solapamiento, la peli-
cula renuncia a marcas convencionales. El modo de engranarse el suefio que se nos
presenta con la realidad que se nos muestra dificulta la comprension de lo que su-
cede en la accion. Muchas secuencias se representan en dos variantes como motivo
que se repite, de forma que se crea la impresion de un universo emocional paralelo
de César: un reencuentro con Sofia en el parque con un sol radiante —la cara del
protagonista es como la de antes del accidente. Un reencuentro similar con Sofia en
el parque bajo la lluvia —el rostro del protagonista estd desfigurado. La tltima ver-
sion se sugiere como la realidad de la pelicula, de la que el protagonista desea huir
por medio de ilusiones. Esto lo confirma también el posterior desarrollo de la ac-
cion, en el que César, con el rostro desfigurado, es rechazado en una discoteca por
Sofia —que ahora vuelve a salir con Pelayo. Borracho, César pasa la noche sobre la
acera, su maravillosa vida se ha convertido en una pesadilla.

Pero entonces se produce un giro: se oye la voz de Sofia, que despierta a César y le
pide perdén. Acaricia con ternura su rostro deforme y le confiesa su amor. Mila-
grosamente, un cirujano consigue reconstruir la cara de César y éste recupera su
antigua vida. Pero la supuesta buena fortuna de César dura muy poco. Este giro
positivo no es permanente. La repetida aparicion de Nuria, a la que se creia muerta,
siembra la confusion en César y en el espectador. En los recuerdos que César tiene
de los acontecimientos pasados las figuras femeninas intercambian su identidad de
forma repetida. César acaba con este cambio de papeles entre las mujeres matando
a Nuria, a quien responsabiliza de la desaparicion de Sofia. El fin de la pelicula
revela finalmente lo que César parece estar reprimiendo. César no volvié a ver a
Sofia después de estar en la discoteca y su rostro permanece desfigurado. Firmé un
contrato con la empresa "Life Extension", cuya publicidad promete seguir viviendo
después de la muerte en un estado de suefio simulado inducido tecnologicamente.
Para poder efectuar la entrada en el mundo artificial, César se suicida. Segln esti-
pula el contrato, serd conservado por "Life Extension" y transportado a una realidad
sofiada. Pero en la programacion del sueiio se produce un error: Nuria y Sofia se
confunden la una con la otra. La consecuencia es que también en el mundo artificial
César se confronta con Nuria, que se interpone en una relacion con Sofia. El que la
situacion escale hasta el asesinato se convierte asi en parte de un mundo virtual del
que €l esperaba algo distinto. Consecuentemente, en esta forma de modelado de la
realidad el asesinato solo ha tenido lugar en el suefio, es decir, en la realidad virtual.
En la secuencia final un representante de "Life Extension" ofrece a César la posibi-
lidad de elegir entre seguir sonando el suefio, ahora con Sofia a su lado, o despertar
y seguir viviendo su vida en la 'realidad'. Sin embargo, desde el suicidio de César y
el momento de descubrir que ya estd muerto han pasado 150 afios. Si elige la se-
gunda opcidn, se le despertard de la crionizacion y continuard viviendo su vida 'real'
en el afio 2140. César acepta esta oferta, ya que desea concluir su suefio. Para ser
despertado por "Life Extension" debe suicidarse de nuevo, asi que salta desde un
rascacielos. La tltima secuencia de la pelicula es la repeticion de la escena inicial,
en la que la voz de una mujer (;es la de Nuria, la de Sofia o la de una tercera per-
sona?) le habla de forma confortante: "Tranquilo, tranquilo, abre los ojos". La ima-
gen se funde en negro (vid. Runge 2011: 327-346).
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La ilusion estética y el guiado emocional como potenciales inmersivos en ""Abre
los ojos"

Primeramente, junto con el empleo de efectos visuales y auditivos —al igual que en
otras peliculas— se pone de manifiesto un relato cinematografico emocionalmente
cargado, que acompafa narrativamente la inmersion del espectador: amor, celos,
muerte y el deseo de una vida permanente, son vivencias limite del ser humano que
confrontan al espectador con sus propios universos de experiencias. A nivel estruc-
tural se pone énfasis en vivir intensos universos emocionales. La fractura de la na-
rracion lineal, la exposicion de varias opciones de actuacion, la visualizacion de
perspectivas poco fiables, el cambio sin previo aviso de la realidad de la pelicula a
secuencias sofiadas, la multiplicidad de perspectivas (universo paralelo incluido) y
la recurrencia de motivos significativos hacen que el espectador se mantenga en un
atento suspense. Para comprender el fragmentado y, en ocasiones, contrapuesto
desarrollo de la accidn, se le exige un proceso receptivo en constante construccion.
Para aclarar la enmarafiada historia, en la que los protagonistas se encuentran bajo
una figura dual y en dos niveles de percepcion, se puede recurrir a una cinta de
Moebius.? Mientras que un lado de la cinta representa la realidad virtual, por el otro
lado transcurre la realidad de la historia de la pelicula. El giro de la cinta se corres-
ponde con el encuentro de los protagonistas en la otra realidad respectiva. Un ejem-
plo seria cuando el César ileso se mira en el espejo y la imagen reflejada es la del
rostro desfigurado. La imagen sofada y la huella de lo sucedido se encuentran. Para
huir de esta situacion, o bien recomponer una identidad intacta, recurre a la mascara.
Lo que para César supone una proteccion ante su propia imagen, para el receptor es
una sefial de que el mundo sofiado se representa como realidad enmascarada, que
luego encuentra su continuidad en la realidad virtual. Sin embargo, el infinito en-
trelazamiento de suefio, realidad virtual y realidad, de mascara y desenmascara-
miento, lleva a no poder reconciliar ya las sefales de la historia. El receptor se con-
vierte en un consumidor desbordado, abrumado por una historia cargada de emo-
ciones. Desde esta perspectiva, las seiales del relato entrelazadas entre si se aseme-
jan a significantes cuyo referente se ha perdido. Mediante la enmarafiada manipu-
lacion de episodios enmascarados y reflejados repetidamente se hace dificil, o in-
cluso imposible, una identificacion con el relato cinematografico a nivel narrativo.

En cambio, la implicacion emocional del espectador se consigue precisamente al
despertar su curiosidad con la intrincada historia, tanto mas cuanto que, en la era de
la comunicacidon mediatica, cada uno de los episodios representa una vida de forma
totalmente comprensible. La incertidumbre acerca de los contextos narrativos se
convierte en el espacio que se abre a la inmersion. Aquello que falta para una ex-
plicacion racional lo suple el recurso estilistico emocional de la pelicula. En conse-
cuencia, son sobre todo los elementos conceptuales explicitamente ficticios del
filme los que incrementan la implicacion emocional del espectador —y, con ello, el
potencial inmersivo de la pelicula.

Suefio y mascara como impulsos surrealistas

Es especialmente la realidad sofiada que se presenta como universo paralelo la que
encuentra su correspondencia en la deconstruccion cronolégica, en la estructura cir-
cular con motivos recurrentes, en un sujeto narrador poco fiable y en la multiplici-
dad de perspectivas de los recursos artisticos. Esto afecta primeramente a la

% Vid. La estructura de "Los Highway" de David Lynch, el primer director que haya utilizado la
cinta de Moebius como estructura narratologica en una pelicula (vid. Seesslen 1997).
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confusion entre las sefiales del suefio y la realidad cinematografica. La transicion
entre ellos se indica mediante el empleo de la mascara. Esto permite que las iméage-
nes de la pelicula sean compatibles con imagenes surrealistas, sobre las que se dice
que "ocultan una bonita apariencia detrds de una mascara", con el fin de infundir
terror en la imaginacion (Bohrer 1982: 511f.). Es por eso que "Abre los ojos" tam-
bién es interpretada como pelicula surrealista (vid. Hagen 2004: 141-158).

Para Sigmund Freud el trabajo del suefio se caracteriza, sobre todo, por dos elemen-
tos: desplazamiento del suefio y condensacion del suefio (vid. Freud 1979). Las
propiedades del suefio descritas por Freud fueron entendidas por los surrealistas
como la entrada a la comprension de calidades del desplazamiento y la recombina-
cion de signos. Para los artistas surrealistas los signos no solamente actiian como
transmisores de informacion, sino como sefiales para los sentidos: son al mismo
tiempo sefiales para unos escenarios emocionales inclusivos que, mediante el des-
plazamiento de las emociones, causan confusion (Arthur Rimbaud: "desarreglo sis-
tematico de todos los sentidos" / "déréglement systématique de tous les sens"). En
consecuencia, la combinacién de elementos dispares sirve para los surrealistas
como desencadenante de un 'shock’ para desequilibrar los sentidos, con el objetivo
de agudizar la percepcion (vid. Biirger 1971: 81ff.) Este efecto intencionado toca
aquellos aspectos que también afectan a la inmersion.

Aqui puede servir de ejemplo ilustrativo el arte de René Magritte. En el cuadro "El
imperio de las luces" de 1954, por ejemplo, combina simultdneamente noche y dia
en la vista de una casa en el parque. De ello surge la impresion de una escena irreal.
La fusion de hombre y mujer en un solo cuerpo ensamblado en "Los dias gigantes-
cos", de 1928, esta igualmente marcada por un ins6lito desplazamiento de signos.
La silueta de la mujer perfila y recorta la parte masculina dentro del contorno. La
vista frontal de la mujer choca con la vista de espaldas del hombre, los ademanes
denotan abuso y union forzada. Son visiones que, contempladas friamente, se basan
en un montaje de contrarios. Al mismo tiempo, se provoca un efecto angustioso
similar al de una pesadilla. Por consiguiente, se aporta carga emocional a los signos,
se estimulan los sentidos y se activan las emociones. En el filme "Abre los ojos"
esto también se apoya en que se trata de una interpretacion de los sentimientos. En
este sentido, César replica a Sofia, después de que ésta le hable de su actividad
como actriz: "Los actores no sois gente honesta. Sois capaces de mostrar sentimien-
tos que no tenéis, o que, como mucho, os inventais".

En "Abre los ojos" el mundo sofiado que se muestra conduce a una realidad virtual
programada por la empresa "Life Extension". El motivo del suefio permite acceder
a la comprension de un universo inmersivo de experiencias de realidad con un ori-
gen tecnoldgico como, por ejemplo, las que se describen para videojuegos como
AA. La diferencia reside en que los videojuegos combinan las simulaciones persi-
guiendo un objetivo. Por el contrario, "Abre los o0jos" también se acerca al surrea-
lismo en el sentido de que en el filme la combinacion de las sefiales cargadas emo-
cionalmente pasa por alto la solucion y, en cambio, deja atras el conflicto en forma
de pesadilla.

El resultado es que un estado que se ha dado en denominar 'mind-game' plantea al
espectador el problema de no entender solamente como desorientacion las reaccio-
nes derivadas de una situacion narrativa no resuelta, como celos, ira, amor, tristeza,
etc., sino que también las utiliza precisamente para controlar la funcién inmersiva.
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Se trata de un solapamiento de los afectos, que mas que un estado de intensa recep-
cidén provoca una implicacion emocional.

El subconsciente enmascarado

Aparte del suefio, el enmascaramiento es un motivo estructurador de la pelicula
usado de forma recurrente. Como el propio suefio trabaja con formas del desplaza-
miento de signos enmascarador, motivos como la estructura de la mascarada deben
contemplarse como aspectos de una escenificacion sonada. En primera instancia, la
mascara que se muestra en "Abre los 0jos" es un objeto destinado a encubrir la
deformidad fisica del protagonista. César recibe la mascara con el fin de restable-
cerse fisicamente. Segun los médicos, el efecto pretendido es que aprenda a aceptar
su nueva cara. De este modo, la méscara es un simbolo de la discapacidad, tanto
fisica como psiquica, que al mismo tiempo deberia combatir. Los gestos cargados
de emocion con los que la mascara entra en escena en "Abre los 0jos" se convierten
en expresion de los estados de animo. La actitud de César hacia su mascara refleja
en igual medida su entrada en la realidad virtual de "Life Extension". Al principio
la mascara provoca el rechazo del protagonista, que no puede enfrentarse a la 'reali-
dad' y desea recuperar su antiguo rostro. Luego se produce una utilizacion irénico-
ludica y desesperada de la mascara en una visita a la discoteca. César se coloca la
mascara en la nuca, con lo que su cabeza se asemeja a la doble cara de Jano. La
imitacion de la cabeza de Jano se puede interpretar ya como un anuncio del universo
paralelo al que César serd transportado en la siguiente escena cinematografica de
"Life Extension". Tras la entrada en la realidad virtual ya no seria necesaria la més-
cara, pues la proyeccion del suefio estd orientada hacia los deseos del protagonista
(esto es, un rostro intacto y el reencuentro con Sofia). Pero es particularmente en la
realidad generada artificialmente donde la mascara se convierte para el protagonista
en un objeto imprescindible. Debido a un error o una laguna en la programacion,
que la intervencion del subconsciente no puede atajar completamente, César se ve
confrontado dentro de 'life extension' con la 'realidad' cinematografica, es decir, con
el rostro desfigurado. César ya no se puede fiar de su propia percepcion, ya que su
cara, que cree reconstruida, aparece una y otra vez desfigurada de nuevo. En cuanto
al motivo, la confrontacion con el subconsciente (esto es, el rostro desfigurado)
permanece fija en su imagen del espejo, que ahora aterra al César restablecido. La
mascara le brinda proteccion ante su propia imagen reflejada en el espejo, que le
muestra su deformidad. Antonio, que es una escenificacion virtual de "Life Exten-
sion", percibe el rostro de César como bello e intacto. "Life Extension" genera una
realidad virtual que, si bien se corresponde con los deseos expresados por el prota-
gonista, sin embargo, al mismo tiempo se ve trastocada por la intervencion del sub-
consciente. De este modo, la realidad cinematografica y la virtual se invierten:
ahora los suefos ya no son un simbolo de lo irreal, sino que representan el subcons-
ciente enmascarado que se remite a la realidad. Se trata de la realidad cinematogra-
fica de la que ¢l desea huir.

En este sentido, la mascara que lleva César no solo es un motivo que aparece de
forma recurrente, sino que hay que entenderlo como caracteristica estructural del
filme. A este respecto, Kirsten von Hagen interpreta: "En Amenébar cada una de
las escenas e imagenes son como las capas de una cebolla, que solo revelan una
nueva capa onirica de cada vez. Al igual que la mascara de César solo muestra otra
mascara debajo [...]" (Hagen 2004: 145)
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Se plantea una nueva perspectiva de enmascaramiento: también el cuerpo femenino
se presenta en la figura de dos mujeres que se enmascaran mutuamente. El descon-
certante cambio de persona encuentra su sentido en la medida en que la mascara
genera un nexo con César, quien toca con ella un atributo femenino.

El efecticismo de las imagenes — una composicion con la interpretacion histé-
rica de Cindy Sherman

La maéscara, en el contexto de las enfermedades psiquicas, estd vinculada con el
dispositivo de la histeria, de connotacion mayormente femenina. Habria que pre-
guntarse si la histeria como un enmascaramiento de la psique presenta patrones
comparables con los de las secuencias del subconsciente mostradas en la pelicula
de Amenabar. Ya antes de que Sigmund Freud y Josef Breuer publicasen en 1895
sus revolucionarios 'Estudios sobre la histeria' en Viena, el médico Thomas Syden-
ham habia propuesto comprender la histeria como una enfermedad de la imitacion,
"ya que solo imita en todo momento otras enfermedades, sin adoptar ninguna ca-
racteristica fija propia" (Bronfen 1995: 19). Como un camaleon, la histeria se adapta
a su entorno y se transforma en funcion de estilos, modos de expresion y contenidos
de las diversas culturas y épocas. Esta enfermedad psiquica, que afecta sobre todo
a mujeres, es interpretada como una "consecuencia de tensiones, crisis de confianza
o conflictos dentro de la cultura" que rodean a la persona enferma. En consecuencia,
el sintoma que caracteriza el estado de la histeria "solo reproduce la cultura en la
que surge" (Bronfen 1995: 19). En un estudio de Stavros Mentzos sobre el tema,
aparecido en 1980, se describe que la persona histérica se coloca tanto interiormente
como exteriormente en un estado que "en cierto sentido, le hace experimentar otra
cosay a los ojos de las personas que la rodean la hace parecer distinta de lo que es"
(Mentzos 1980: 75). Mentzos publico en 1996 un estudio mas profundo titulado
"Affektualisierung innerhalb der hysterischen Inszenierung", en el que en el empleo
de afectos dentro de la escena histérica detecta una estrategia evasiva de evidencias
cognitivas cuya finalidad es evitar la verdad intrapsiquica. "El afecto expresado
funciona como mascara" (Gehrig 2008: 312).

Si tenemos en cuenta esta linea de argumentacion, llama la atencion que con la
mascara Amenabar elija un recurso estilistico retomado nuevamente por numerosos
artistas en los afios noventa del siglo XX a la hora de escenificar la histeria. A este
respecto cabe destacar a la artista y fotografa Cindy Sherman. Cindy Sherman se
presenta en sus escenificaciones con distintas mascaradas, adopta poses de actrices
de cine o repite motivos de retratos historicos. Estos luego son deformados hasta
llegar a lo grotesco. Ademas, se hace una imitacion de mujeres de diferentes grupos
sociales. Los métodos empleados son maquillajes, vestidos, gestos y poses. Elisa-
beth Bronfen interpreta ademas: "Como Sherman adopta y utiliza la cosmética lite-
ralmente para enmascararse, visualiza la feminidad como una mascarada" (Mulvey
1991: 142). Se pone en evidencia "esta 'interpretacion’ de la feminidad como una
falsificacion en linea con el fingimiento farsante y encubridor de la histérica, quien
en su autorepresentacion pretende ser otra persona, pero nunca asume totalmente
ese otro rol" (Bronfen 1995: 21).

Esta vision de ser otra persona por medio de la mascarada es también la promesa
que va buscando César y para la cual cree haber encontrado una solucion en la
oferta de "Life-Extension". César se convierte en el concepto empleado por Bronfen
para las escenificaciones de Sherman, un "sujeto anudado, que refleja al mismo
tiempo tanto una representacion (o apariencia) como la descomposicion de la
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imagen [...]". Surge un "yo postmoderno, que se manifiesta justamente en el campo
de tension entre el monstruoso material amorfo bajo la superficie de la imagen y la
perfecta apariencia externa de la representacion", (Bronfen 1995: 21, 23). Ambos
niveles, el monstruoso y el perfecto, ponen de manifiesto que necesitan de un recu-
brimiento para mantener unido el constructo de los impulsos psiquicos.*

La pelicula se sirve ademas de una técnica comparable al método de Sherman. "Al
final la técnica de mezcla y composicion de Sherman acaba poniendo de manifiesto
el ensamblaje de vulnerabilidad y mascarada, de perfecciéon y monstruosidad [...]".
La "escenificacion de su cuerpo enmascarado, distorsionado o desfigurado [...]" re-
mite "a fantasias de terror relacionadas con destruccién y muerte [...], ya sea al
recordar fantasias infantiles o una amenaza vivida de forma real" (Bronfen 1995:
16).

También para Amendbar se puso de relieve la escenificacion fisica como enmasca-
ramiento.

The fleshiness of Amendbar's work is palpable and crosses over into the way in
which he experiences cinema and filmmaking. He describes as 'orthopaedic’ those
films in which the editing tricks are visible [...] and he is very found of describing
in length the painstaking process of putting on the character that his actors un-
dergo. Thus, we know how the four-hour make-up sessions suffered by Noriega in
'Abre los ojos' were complicated by real-life wounds caused by the strings that
held the make-up together, and which became infected and painful [...] or that
Javier Bardem had to undergo daily five-hour make-up sessions prior to shooting
in 'Mar adentro' [...]. Moreover, the director himself suffers physically when film-
ing: the nerves make him rub his hands obsessively to the point that he often ends
up with sores all over his hands [...] (Fouz-Hernindez / Martinez-Expdsito 2007:
96-97).

La mascarada que, tanto en el arte de Cindy Sherman como en el de Alejandro
Amenabar, se emplea como desfiguracion esclarecedora —en el caso de Sherman es
el conocimiento sobre la mascarada de la feminidad, en Amenabar el de la perfecta
realidad aparente— es simbolo de un solapamiento de los afectos, como también se
ha descrito en la escenificacion histérica. La combinacion de signos dispares con-
duce, por un lado, a un distanciamiento de la idea de una realidad establecida y
revela su cardcter constructivo. Por otro lado, las implicaciones emocionales que
ello implica se amplifican hasta convertirse en universos emocionales ambivalen-
tes, que colocan al receptor en un estado en el que ya no puede discernir claramente
los signos. Amor, muerte, alegria, ira, celos y deseo se encuentran y con su incom-
patibilidad ejercen un efecto abrumador —un sentimiento que implica inmersiva-
mente al espectador en lo que ha visto.

Realidad virtual pos mortem: la inmersion como tema de la pelicula

El efecto inmersivo del largometraje "Abre los 0jos" no se diferencia en principio
esencialmente de otras peliculas en cuanto al empleo del color, tono, cambio de
perspectiva, picado y contrapicado incluidos, tiempos, incluyendo la superposicion
de los mismos, cortes y 'flashbacks', etc. Se ha hecho evidente que el empleo de

4 "Wenn der Traum mit einer symbolisierenden Darstellung des Kérpers [...] zu spielen scheint, so
wissen wir, dies ist die Leistung gewisser unbewusster Phantasien, wie wahrscheinlich sexuellen
Regungen nachgeben, und die nicht nur im Traum, sondern auch in den hysterischen Phobien und
anderen Symptomen zum Ausdruck kommen." (Freud 1979: 497.)
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recursos cinematograficos se corresponde con el nivel del contenido. Se utilizan
medios estéticos que funcionan como "potenciadores del sabor" de la historia. En
este aspecto cabe destacar especialmente la oscuridad, que se quiebra por medio de
imagenes de colores intensos (p.ej. vestido rojo, luz azul). En algunos pasajes se
trabaja con los efectos difuminadores de las imagenes borrosas. Es decir, la inclu-
sion del espectador se produce en este sentido no solo a partir de una interaccion de
los contenidos emocionales de la historia, sino tomando como base sus estructuras
estéticas. En el 'remake' de Cameron Crowe "Vanilla Sky", del afio 2001, la inten-
sidad del mundo artificial se alcanza sobre todo mediante impulsos de color. En
este contexto, se toma como referencia dentro de las artes visuales un cuadro de
Monet, cuyo colorido cielo se corresponde con el cielo de las 'second lifes'
prometidas por "Life Extension". En ambas versiones el deseo de recuperar un ros-
tro curado, mientras sigue existiendo una deformidad fisica, exige los recursos del
montaje cinematografico y narrativo. Al mismo tiempo, estos recursos son en am-
bos largometrajes los que involucran emocionalmente al receptor en lo que sucede
y causan una implicacion inmersiva.

En particular, las peliculas del género 'mind-game' —al que pertenecen ambas ver-
siones— se caracterizan por compensar la ausencia de rigor en la narraciéon con un
mayor potencial de control emocional. La comparacién con la histeria, a la que
seguramente también se puede recurrir en otras peliculas 'mind-game', ha ilustrado
que, por un lado, el montaje de las escenas incrementa aiin mas la confusion. Por
otro lado, sin embargo, se tocan sentimientos que se corresponden con el universo
de experiencias de un presente heterogéneo. La mascara es el nexo de union.
También es el nexo de union con el universo paralelo existente 'post mortem'.
Mascaras como "Life Extension" se convierten en paradigma de la represion, que
movilizan la experiencia limite de la muerte en forma de afectos antagonicos.

La peculiaridad de "Abre los ojos" consiste en que Amenabar no solo emplea afec-
tos inmersivos, sino que hace de la propia inmersion el tema de la pelicula. Esto se
pone de manifiesto en que en el momento critico del filme César se deja atrapar por
un mundo artificial, con el fin de escapar de su deformidad. A nivel de contenido
la distancia entre la realidad cinematografica y la vivencia virtual desaparece. Este
aspecto viene marcado, entre otras cosas, por el cambio de persona entre Sofia y
Nuria, asi como por las dos caras del protagonista, que César ya no es capaz de
distinguir. Al mismo tiempo, es precisamente esta mascarada la que aporta infor-
macion sobre los universos paralelos. La aparicion de la mascara es una sefial de
que en César el subconsciente actia hasta en el mundo ficticio virtual. De este
modo, las falsas apariencias de los mundos sofiados de una realidad virtual coli-
sionan con las estructuras profundas de los traumas que persiguen a César. Al final
de la pelicula un representante de "Life Extension" explica a César que debe ser
consciente de que el universo que vive es virtual, para asi poder dirigirlo a su favor.
De ¢l se exige una distancia que conduciria a la fusion definitiva con la realidad
virtual.

En consecuencia, la figura cinematografica de César representa la inmersion que se
exige —aunque de forma mas atenuada— del espectador. Sin embargo, la identifi-
cacion total de César con la realidad simulada de "Life Extension" fracasa; de este
modo, no tiene lugar esa "Second Life". La deconstruccion de la oferta inmersiva
de "Life Extension" es la perspectiva a la que el propio espectador se remite y que
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lo conecta con César: de este modo, la frase "abre los o0jos", que aparece tanto al
principio como al final de la cinta resulta ser la verdadera inmersion.

Epilogo

El andlisis de la pelicula "Abre los 0jos" en cuanto a su potencial de inmersion se
completd antes de la pandemia del Covid-19. Teniendo en cuenta las impresiones
que coinciden con la pandemia, el escenario esbozado en la pelicula adquiere una
actualidad ain mas deprimente. Los estudios confirman los "suefios pandémicos",
de pesadillas causadas por el virus (Personen et al. 2020: 2569). La pelicula ha al-
canzado la realidad con pasajes individuales y demuestra ser un atisbo de lo inim-
aginable. Las medidas adoptadas dieron lugar a calles desiertas en numerosas cap-
itales y, por lo tanto, a imagenes sorprendentemente compatibles con las del primer
episodio de la pelicula, y también de su parte final. El fotégrafo aleman, Thomas
Struth, ya en los afios 70 del siglo XX, fotografio calles vacias para entender la
"arquitectura como un rostro", visible a través de "la ausencia de personas". Su ob-
jetivo era "retratar el inconsciente colectivo del espacio urbano" (Struth 2020: 9).
Segun esto, César podia ver en las calles vacias el reflejo de su inconsciencia mien-
tras caminaba por las calles desiertas. Esa interpretacion aclararia el significado de
las secuencias de apertura y cierre de la pelicula: el enfrentamiento con su incon-
sciente. El trauma reprimido tuvo precursores antes de los hechos descritos. Su
comportamiento sugiere que, si bien la inmersioén es un medio para transferir fan-
tasias evasivas a mundos de experiencia inimaginables, también puede revelar dé-
ficits en las actitudes hacia la vida. La cuestion de la responsabilidad choca con los
efectos de la inmersion. Ningiin escape, ninguna transformacion puede liberar a
César de los conflictos que él mismo desencadeno. ;Y qué se puede aprender de las
inmersiones que resultaran en 2020 de las medidas contra la propagacion de un
virus real? ;Qué se puede hacer para superar el sentimiento de impotencia y pérdida
de control? Los mundos virtuales de la experiencia, que son posibles gracias a una
comunicacion en Internet mas madura y presente que cuando se cred "Abre los
ojos", se ofrecen como una salida a varios niveles. Lo que es ttil para la educacion
en el hogar hace que preguntes sobre los contactos sociales. Los informes de que la
psique esta sufriendo estan aumentando. ;Cémo se puede encontrar un equilibrio?
Controladas por las redes sociales, los portales de citas y las salas de chat, las rutas
sensibles de transmision de informacion y datos estan cambiando para reflejar los
déficits. Arrojan mascaras sobre la vida con un efecto inmersivo, que -para no
quedar a merced- siempre debe ser cuestionado y superado.
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