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Resumen

En la actualidad, una cantidad considerable de series estdn a disposicion del
espectador. Este tiene un amplio abanico de posibilidades segin sus preferencias.
¢,COmo consigue una serie estar entre las elegidas? ¢Por qué algunas series
actuales son tan alabadas como las producciones cinematogréaficas? ¢Pueden
compararse a nivel de produccion una serie televisiva y una pelicula proyectada en
las salas de cine? Estas son algunas de las preguntas que se responden si
estudiamos la serie de Sherlock. Los recursos narrativos de postproduccion han sido
uno de los motivos por los que la serie ha marcado un punto diferencial frente a otros
productos audiovisuales. Gracias a ellos, el espectador percibe la edicion de forma
distinta, tomando una gran importancia en la narrativa de la serie. El objetivo de este
proyecto es descubrir cudles son los procesos narrativos en los que la
postproduccion juega un papel determinante para la diferenciacion de la serie,
creando pues, un producto Unico que no se definiria de tal forma si no fuese por la

ayuda de la postproduccién en su edicion.

Palabras clave: Recursos, narracion, postproduccion, innovacion, series televisivas

Abstract

Nowadays, a considerable number of TV series are available for the viewer. Watcher
has a wide range of possibilities according to his preferences. How does a TV series
get among the chosen ones? Why are any current TV series as praised as film
productions? Can a television series and a film compare at the production level?
These are some of the questions that are answered if we watch Sherlock series. The
narrative resources of postproduction has been one of the reasons because the
series has created a differential point compared to other audiovisual products.
Thanks to them, the viewer perceives the edition in a different way. These have a
great importance in the narrative of series. The aim of this project is to discover which
the narrative processes that use postproduction are. These resources make the TV
series different and therefore create a unique product that would not be in this way if

postproduction was not used in its editing.

Key words: Resources, narration, postproduction, innovation, TV series
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1. Introduccion

En el cine de ficcion, la narracién es el proceso mediante el cual el argumento y
el estilo del filme interactian en la accion de indicar y canalizar la construccion
de la historia que hace el espectador.

Asi define Bordwell (1996:52) la narracion, en esta tesina fin de master nos
vamos a centrar en el estilo de la misma, en concreto de la serie de television
Sherlock. La narracion depende, como se ha visto, del tratamiento de estilo que se
haga de ella y una de las formas de crear ese estilo es a partir de la postproduccion.

Postproduccion es un término técnico utilizado en el mundo de la televisién, el

cine y el video. Designa el conjunto de procesos efectuados sobre un material

grabado: el montaje, la inclusiébn de otras fuentes visuales o sonoras, el
subtitulado, las voces en off, los efectos especiales (Bourriaud 2004:7).

La postproduccién es el ultimo eslabén en la cadena de creacion de cualquier
producto audiovisual, para llegar hasta ella antes hay que pasar por las fases de
preproduccion y produccion. El modo en el que se trabaja con las distintas fases de
creacion de un producto audiovisual son las que marcan la diferencia entre las
diferentes obras. Por ello, hay que trabajar con exhaustividad en cada una de ellas
ya que, seran las que marquen el tipo de producto vamos a crear segun el

tratamiento que se produzca en cada una de ellas.

La postproduccion es una de las fases en las que se podria sacar mucho mas
jugo a la narracion. Esto no quiere decir que no se utilice la postproduccion para
crear la narracion, todo lo contrario, puesto que el montaje juega un papel relevante
en el significado final de nuestro producto. Pero existen numerosos recursos de
narrativos de postproduccion para Martin (2005) “trucos técnicos” que ayudarian a
enfatizar el significado de nuestra obra audiovisual y que, o bien pasan de
desapercibidos perdiendo su propésito o bien no son lo suficientemente utilizados
como para llegar a ayudar a la produccion. Existen obras que si utilizan la
postproduccion para ayudar a la narracion como es el caso de la serie britanica
Sherlock (2010-actualidad) creada por Mark Gatiss y Steven Moffat. Esta serie
responde a la afirmacién de Bourriaud (2004), continGa hablando de que, en los
afios noventa muchos artistas crean obras nuevas a partir de la modificacion de las

existentes, haciendo un énfasis interesante puesto que habla de los productos que



se crean a partir de la postproduccién, pudiéndose aplicar esta afirmacion a los
productos que hacen un buen uso de la postproduccion:
Ese arte de la postproduccion responde a la multiplicacion de la oferta cultural,

aungue también mas indirectamente responderia a la inclusion dentro del mundo
del arte de formas hasta entonces ignoradas o despreciadas.

Sherlock contiene estas formas, y, actualmente, desde el buen uso de la
postproduccion, esta utilizacion no ha sido despreciada si no, mas bien olvidada u
obviada. Si se hace un tratamiento de la postproduccion como el de la serie de
Sherlock el tiempo y el presupuesto deben aumentar. La postproduccion conlleva
horas de trabajo en la mesa del estudio y esas horas de trabajo se traducen en un
gasto adicional de dinero. Aunque para el productor de la serie pueden existir estas
desventajas también debe buscar las ventajas, como los datos de audiencia, criticas

favorables, premios, etc.

La serie de Sherlock tiene en cuenta las preguntas realizadas por Murch
(2003:34) en su trabajo:

¢ Qué va a pensar el espectador en un momento determinado? ¢Dénde va a
mirar? ¢Qué queremos que piense? ¢Qué necesita pensar? Y por supuesto,

¢,cémo queremos que se sienta?

Una vez que los creadores de la serie responden a esas preguntas,
comienzan a jugar con la postproduccion, incluyendo musica, efectos, planos, etc.
gue resalten las respuestas a esas preguntas. Gracias a ello se consigue una serie
conformada uniformemente en todas sus fases que responde al objetivo de exprimir
al maximo el significado que quieren transmitir. Por tanto, “el montaje es susceptible
de desencadenar articulaciones de orden intelectual’, “los elementos visuales y
sonoros en combinaciones expresivas van mucho mas alla del objeto mostrado”
(Amiel, 2005:93). En la serie, todo proceso de postproduccién tiene un por qué y
todos los recursos narrativos de postproduccion han sido creados teniendo

presentes qué se quiere transmitir en ese momento.

“La vida actual exige entretenimientos cortos, a mano y apuestas de calidad”
(Gomez y Bort, 2009:27) al leer este enunciado automaticamente pensamos en las
series de television, la pequefia pantalla esta haciendo frente a la gran pantalla. Las
series de calidad no tienen nada que envidiar a las producciones cinematograficas

y los espectadores lo saben. “Nunca hasta hoy se habian realizado tantas series,



con un nivel tan alto de excelencia y tan audaz. Es posible que las tecnologias hayan
actuado de motor para su sofisticacion” (Lopez-Ligero nombrado por Gémez y Bort,
2009:29), y con esta expresion volvemos a hablar de la postproduccion, una de las
fases que ayudan a la diferenciacion de una serie de television. Analizando este
parrafo no es de extrafiar que el espectador actual decida ver una serie de televisiéon
antes que moverse para ir al cine, pero ¢COmo consigue una serie de television
estar entre las elegidas por el espectador existiendo miles de ellas? En este caso,
¢.coémo consigue Sherlock ser elegida entre un amplio abanico de posibilidades?

Esta es una de las preguntas a las que se dara respuesta en este proyecto.

Podemos partir del tipo de género en el que esta interesado el espectador
para responder a la pregunta anterior. “Un género forma un conjunto de reglas para
la construcciéon de la narracién que conocen tanto el cineasta como el publico”
(1996:36), a partir de ello el creador del producto audiovisual puede utilizar estas
reglas y aplicarlas a su obra, respondiendo asi a la expectativa que tiene el

espectador y/o también puede romper esas reglas para sorprenderlo.

Las convenciones de un género pueden referirse tanto al tipo de historia que se
narra, a las tematicas que se exploran, a los contenidos que se desarrollan, como

a la forma en que éstos son narrados (Canet y Prosper, 2009:201).

En Sherlock se produce un tratamiento distinto al convencional en este tipo
de series. La serie podia definir su género entre de detectives y el melodrama. En
el género detectivesco “el argumento oculta acontecimientos cruciales que suceden
en la parte crimen de la historia” (Bordwell, 1996:64) mientras que en el melodrama
“‘la narracion sera altamente comunicativa respecto a la informacién de la historia,
sobre todo la informacién referente a los estados emocionales de los personajes”
(Bordwell, 1996), la serie vuelve a hacer uso de los recursos narrativos de

postproduccion para mezclar ambos tipos de género en su narracion.

Para mostrar la utilizacion que Sherlock hace de la postproduccion
basandonos en el género al que pertenece, compararemos la serie en algunos
aspectos con la serie de Elementary. En este momento, dos ficciones narrativas
basadas en las novelas de Doyle estan en emision, Sherlock y Elementary. Es
posible que si centramos nuestra narracion en el pasado, donde eran situados los
relatos de Doyle, nuestro juego con los recursos narrativos de postproduccion pueda
desentonar con la época en la que se encuentra la narraciéon. Sherlock y Elementary

sittan la narracion en el presente, por lo que el juego de la postproduccién se puede
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utilizar en mayor medida sin que moleste al espectador, sin embargo, solo Sherlock

elige utilizar esta técnica de forma notable en su narracion.

En definitiva, en este proyecto se va a buscar respuesta a todas las preguntas
relacionadas con la postproduccién en la serie televisiva de Sherlock, haciendo
hincapié en su estilo y diferenciandolo de otras series pertenecientes al mismo
género narrativo, para asi poder demostrar que Sherlock es una serie que gracias a
su postproduccion no deja indiferente a ningun espectador. Ademas veremos cémo
los creadores de la serie no utilizan un recurso de postproduccion solo con un

objetivo, sino que lo utilizan con varias funcionalidades.

1.1. Objetivos

Al plantearse este estudio estaba determinada su finalidad, a continuacion se
muestran los objetivos principales y los secundarios en los que se desglosa la idea
principal del proyecto. Los objetivos principales planteados son:

- Analizar los recursos narrativos de postproduccién mas innovadores y/o
relevantes en Sherlock aportando ejemplos.

- Definir con qué fin narrativo se utilizan los recursos narrativos de
postproduccion encontrados en el punto anterior.

- Exhibir cédmo afectan los recursos en la percepcion que tiene el
espectador ante su utilizacion.

- Demostrar como la postproduccién tiene un papel relevante en la
narracion.

- Manifestar como la postproduccion es clave en la diferenciacion de una

serie de television.

Tras exponer los objetivos primarios del proyecto surgieron otros objetivos

catalogados como secundarios:

- Exponer la relevancia que tienen los recursos en el proceso de edicion.

- Revelar como el tratamiento de la serie dentro de unos estandares del
género es diferente.

- Explicar por qué Sherlock es elegida por el espectador frente a otras

series.



- Indicar las ventajas del uso de la postproduccién.

1.2. Metodologia

Para conseguir cumplir los objetivos anteriormente descritos se pensaron
varios tipos de metodologias. Para ello se analizd6 cuél podia ser mas util dado el

tipo de proyecto al que nos enfrentabamos y se eligi6 la siguiente:

1. Elaboracion de un método de trabajo. Al comienzo de la preparacion del
proyecto se analiza que método se va a seguir para que el trabajo fluya
de la forma mas eficaz posible, se anotan las tareas y se crea una lista de

trabajo que hay que desarrollar de forma metédica.

2. Trabajo de campo - Visionado de la serie y creacién de un documento de
recursos. Se vuelve a ver la serie de Sherlock pero esta vez pausandola
cada vez que aparece un recurso de postproduccion para anotarlo. Asi se
crea un documento en el que aparecen todos los recursos de
postproduccion minutados y ordenados por capitulos, este documento se
adjunta en el anexo de la tesina. Tras la finalizacion del visionado y la
recopilacion de los recursos se tiene una visibn mas acertada y global de

a qué nos vamos a enfrentar posteriormente.

3. Ampliacion de conocimientos de la serie. Se busca més informacion sobre
la serie tanto en la red como en la biblioteca para profundizar sobre la

misma.

4. Creacion de alertas en la web. Se crean alertas en Google alerts y otras
paginas online para estar en contacto con cualquier noticia interesante

gue pueda referirse a la serie de Sherlock.

5. Busqueda bibliografica relacionada con el tema a tratar y los recursos
encontrados en el trabajo de campo. Se procede a buscar informacion en

varias bibliotecas creando una red bibliografica sélida.



6.

8.

10.

11.

12.

13.

Blasqueda de informacion en la red. Se buscan articulos, noticias,
reportajes, revistas, etc. que tengan relacioén con la serie en cuestion y

gue puedan ser de ayuda para la elaboracion del proyecto.

Lectura de los libros y documentos de interés para la elaboracion de un
indice con las partes que pueden ser de ayuda. Tras la creacion de la red
bibliografica se procede a la lectura de la misma para encontrar las partes
correspondientes a nuestro proyecto, se anotan todas ellas creAndose asi

un indice de busqueda rapida.

Andlisis de los recursos narrativos de postproduccion y creacién de un
indice con los recursos mas innovadores dentro de mi criterio global. Se
buscan en el documento de recursos los que son mas innovadores y se

crea una guia para facilitar su busqueda posteriormente.

Relacion entre los recursos y la bibliografia Gtil encontrada. Se comparan
los recursos encontrados con la bibliografia para saber cuéles

concuerdan con el tipo de estudio que estamos haciendo.

Visionado de otras series basadas las narraciones de Doyle y busqueda
de informacién sobre ellas. Para corroborar nuestra hipotesis se buscan
otras series de television que traten del personaje de Sherlock Holmes y

se procede a su visionado.

Eleccion de los recursos narrativos de postproduccion mas interesantes.
Tras ver el resto de series del personaje de Doyle se seleccionan de
nuevo recursos mas innovadores de la serie de Sherlock, basandonos en

un criterio de género.

Comparacion con la serie de Elementary. Varios de los recursos se
comparan con esta serie puesto que esta centrada en la época actual y

también parte del personaje de Doyle.

Estudio de la cuestion. Se elabora un indice final partiendo de los puntos

anteriores y se desarrolla el estudio teniendo en cuenta los mismos.



1.3. Etapas

Este proyecto se ha organizado partiendo de una introduccién, que pone al
lector en situacion, conociendo el estado actual de los productos televisivos y la
utilizacion de la postproduccion para que asi conozca la razén que ha llevado al
estudio de la serie de television Sherlock. Se muestran los objetivos que se quieren
cumplir tras la finalizacién del proyecto para que pueda tenerlos siempre presentes
y se publica un método de trabajo que también puede ser til para los proyectos del
lector. Se muestran los problemas que se han aparecido en el proceso de
elaboracion del proyecto y se da paso al estudio de la cuestion.

En el estudio de la cuestion se analizan y exponen los recursos narrativos de
postproduccion, concretamente los mas innovadores, se indica donde son utilizados
y su significado, teniendo siempre en cuenta las referencias bibliograficas. Ademas
se hace una comparacion con la serie de Elementary para crear una visidbn mas
amplia de la investigacion. Se comienza con los recursos innovadores globales que
se utilizan en varios personajes para acabar con los recursos centrados en el

personaje principal.

A continuacion se desarrollan las conclusiones, teniendo en cuenta todo el
estudio previo, los objetivos y la finalidad del proyecto. Para terminar se pone en
conocimiento la bibliografia consultada asi como el anexo en el que se puede

ampliar la informacion de la que parte este estudio.

1.4. Problemas

En mayor medida dos de los problemas que se han tenido son los

desarrollados a continuacion.

Uno de los problemas que se ha dado a la hora de elaborar este proyecto ha
sido la falta de bibliografia especifica. Es cierto que existen numerosos libros que
tratan la postproduccion pero siempre en menor medida, se dan varias pinceladas
de lo que es la postproduccion y, a veces, se exponen algunos de los recursos
narrativos de postproduccion. No hay ninguna referencia que trate la postproduccion
desde el punto de vista que se quiere mostrar en la tesina y que lo haga en
profundidad. Se ha encontrado un libro de postproduccion pero habla de una

corriente estética de postproduccion por lo que no fue realmente util.
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El otro problema que se produjo a la hora de disefiar la tesina fue acotar el
estudio. Al comienzo de este, la idea era analizar todos los recursos de
postproduccion de la serie, tuviesen relacion con la narracion o no, pero tratandose
de la serie de Sherlock, esto acarreaba un problema de sintesis pues la serie utiliza
numerosos recursos de postproduccién y era imposible englobarlos todos en un solo
proyecto. Asi pues, después de enfocar la investigacion desde un punto de vista
global, se tuvo que cambiar y darle un enfoque distinto que fuese mas apropiado
con el formato de la tesina fin de master eliminando la parte del proyecto que ya

habia sido desarrollada.

2. Estudio de la cuestion

Antes de comenzar la investigacion debemos introducir una pequefia
pincelada sobre la subjetividad que parte del personaje, asi podremos mostrar los
detalles de su utilizacion aunque en ella se profundizard mas adelante. Para ello

vamos a hablar de la focalizacion y la ocularizacion.

La focalizacion interna “indica que nuestro conocimiento de lo percibido es
equivalente a lo que de ello tiene el personaje” (Frangois Jost, citado por Gémez,
2011), por lo que, en la focalizacién interna, prima la subjetividad, lo contrario a lo
gue ocurre en la focalizacion externa que parte de la objetividad. Jost también define
la ocularizacién, que es el punto de vista que tiene la cAmara. En nuestro caso, se
hace uso tanto de la ocularizacion externa o cero, en la que la camara sigue al
personaje con un punto de vista neutro; como de la ocularizacién interna en la que
el espectador sabe que el punto de vista de la camara corresponde con la mirada
de un personaje, ésta puede ser primaria, cuando la cAmara corresponde al ojo de
un personaje y secundaria, cuando la subjetividad se crea a través del montaje,

dialogos, etc.

2.1.Recursos informativos y envolventes

Si hablamos de recursos informativos nos referimos a aquellos que ayudan
al espectador a conocer mas informacién acerca de un hecho o una accion. Los

recursos envolventes son los que ayudan a la narracion a situarse en la época
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actual. Ambos tipos de recursos son creados o modificados en postproduccion por
lo que se demuestra que ésta tiene un papel clave en Sherlock.

2.1.1. Ro6tulos

Los rétulos se han utilizado desde el cine mudo, su funcién era aportar
informacion al espectador sobre el hecho que estaba ocurriendo en la pantalla ya
gue no existia un sonido con el que poder hacerlo. Con la llegada del cine sonoro
estos comenzaron a ser cada vez menos utilizados aunque siempre han tenido un
pequefio hueco en algunas peliculas. En general, actualmente los roétulos tienen la
misma funcion que en el cine mudo: informar al espectador. Sherlock utiliza los
rétulos con varios propositos algunos fundamentales como mostrar la fecha y el
lugar en el que nos encontramos, y otros mas inusuales como publicar el texto de
los méviles u ordenadores, exponer tiempos, enfatizar hechos relevantes o, en
términos de deduccién y observacion, revelarnos la informacion que esta
recopilando Sherlock Holmes en su mente. La serie utiliza constantemente los
rétulos pero no es algo que al espectador se le pueda hacer monétono o pesado
pues, se conforma como un elemento mas y gracias a ellos el publico tiene mas
informacion de la accion que esté ocurriendo. En definitiva, como dirian Gaudreault
y Jost (2001:79) los rétulos tienen un efecto narrativo, “la palabra ayuda a la

construccion de la historia”.

Uno de los puntos interesantes de los rétulos es nos muestran el mundo
interior de personaje! e incluso son dirigidos a un solo personaje creando asi una

profundidad realista en la trama. En el

{ l ” tercer capitulo de la primera temporada
é!! Lh Sherlock Holmes estd buscando

informacion en su movil, en esta parte de

Missing Persons . .
earch la escena se produce una focalizacion

interna con una ocularizacidn interna

secundaria pues vemos la informacion
Figura 1. Fotograma 1x03. 00.53.13. Sherlock Holmes L. ;
estd buscando informacién en su movil, se produce una d€l Movil cuando la camara parte desde

focalizacion interna y ocularizacién interna secundaria. . ..
el punto de vista subjetivo. Cuando se

L véanse los Estados alterados o la Capacidad de deduccién y observacién+.
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producen planos con focalizacion
externa, no vemos al personaje de
Sherlock Holmes ni tampoco los rétulos

del moévil.

En algunas series actuales, los

rétulos también se utilizan para revelar la

Figura 2. Fotograma 1x03. 00.53.20. Sherlock no estd en . .
encuadre por lo que se produce una focalizacién y informacion del movil, este es un recurso
ocularizacion externas.

gue se ve cada vez més en pantalla. Sin
embargo, Sherlock da un paso mas y no solo lo utiliza para mostrar el texto, a lo
largo del estudio veremos su utilizacion con otros propdsitos. En otras series, al ser
un recurso narrativo de postproduccién que solo se utiliza con esta funcion, un rétulo
se trata como algo estandar que tiene solo como intencién informar. En Sherlock
tiene numerosos propositos asi que el espectador no responde a €l como algo
puramente funcional si no que lo trata como una parte mas de las que conforma la

imagen y el plano de modo narrativo.

2.1.2. Mapas, gréficos

Estos dos recursos visuales aparecen en Sherlock en momentos muy
concretos. Los mapas se suelen utilizar cuando uno o varios de los personajes de
la serie tienen que recorrer distintos puntos de algun lugar y los gréaficos pueden
acompanfar a los mapas o utilizarse como informacion complementaria de algin
hecho. Vamos a centrarnos en los mapas pues son mucho mas utilizados en la serie

que los gréficos y reciben un tratamiento distinto a otras series.

Los mapas se crean a partir de lineas simples y colores primarios mostrando solo
las partes que conciernen a la narracion, al establecerse de tal forma, en el fondo
del plano se puede visualizar la accién presente que esta teniendo lugar, con esta
técnica el espectador puede tener dos
visiones de un mismo hecho, la que
incumbe a los personajes y otra global
del mapa que le da al publico una vision
objetiva del hecho narrativo y lo sitia en

la zona (figura 3); en otros casos,

Figura 3. Fotograma 1x01. 00.52.15. cuando el mapa contiene informacion
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importante aparece conformando todo el encuadre y sin mostrar la imagen real.
Aunqgue los mapas cumplen una funcién informativa, en algunos momentos ésta
también parte del mundo interior del personaje, en concreto de Sherlock Holmes,
esta forma de representar un mapa no es muy utilizada en otros productos
televisivos. El protagonista suele trazar un mapa mental en su cabeza que le ayuda
a moverse por alguna zona de una forma mas favorable, asi consigue sus objetivos
de rapidamente. En el primer capitulo de la primera temporada se crea un mapa que
conforma las dos funciones, la narrativa-informativa y la del mundo interior del
personaje. Sherlock Holmes esta
trazando mentalmente el recorrido mas
efectivo para lograr llegar a su objetivo,
para ello se pone las manos en la
cabeza y comienza a hablar, vemos un

mapa en blanco y negro (figura 4) en el

Figura 4. Fotograma 3x01. 00.52.04, que se esta trazando una linea roja

simulando el recorrido que esta
esbozando mentalmente nuestro personaje, asimismo aparecen sefiales de trafico
gue ayudan a la narracion, en este momento visualizamos el mapa como si
estuviésemos dentro de la mente del personaje, produciéndose asi una focalizacién
interna con una ocularizacion interna primaria. Para la recreacion la serie se ayuda
de otros recursos de postproduccion como la cadmara rapida, los efectos de sonido
y la musica, en este caso “The Game is on”, que evoca los momentos en los que
Holmes y Watson comienzan alguna de sus aventuras. Asi se cumplen dos
propositos: la informacion parte del punto de vista del personaje principal,
acercandonos al mismo y ésta ayuda al espectador a informarse sobre la situacion

en el mapa de los personajes.

2.1.3. Recreacion de imagenes reales

Como recursos envolventes encontramos las imagenes que simulan objetos
de la vida real, son imagenes creadas a partir de la postproduccién: la pantalla de

un movil, los periddicos que narran algun suceso, la figura de algun objeto, etc.

La recreacion de imagenes reales tiene como funcion adentrar al espectador
en el mundo narrativo de la serie, en algunos momentos informan al publico o

complementan algun tipo de accién y en otros generan continuidad en la narracion.
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Cuando complementan a la narracibn como es el caso de la simulacién de una
pantalla de maovil, no solo estan ayudando a la trama sino que también sitian al
espectador en la época actual. Los relatos de Doyle estaban basados en el XVIII por
lo que, cuando en Sherlock aparece algun tipo de nueva tecnologia sirve como
recordatorio al publico para situarnos en el siglo XXI. La pantalla de mévil sobretodo
se utiliza cuando dos personajes estan manteniendo una conversacion, es un
procedimiento a partir del cual se fragmenta de forma desigual la imagen que
conforma el plano para mostrar dos acontecimientos simultdneos en un solo
encuadre. La técnica de no dividir la pantalla justo en dos partes iguales rompe con
la idea tradicional de la fragmentacion de la pantalla, gracias a la recreacion del
movil y la division desigual, la serie consigue un aspecto visual del plano distinto a
lo que el publico esta acostumbrado. Se produce entonces una focalizacion interna
con una ocularizacion interna secundaria pues estamos viendo en la pantalla del

movil con la visién subjetiva del personaje que lo sujeta.

El primer capitulo de la cuarta
temporada hace uso de la recreacion
de la pantalla del mévil. Un padre coge
la llamada telefonica de su hijo y justo
cuando lo hace aparece una pantalla

de movil en el plano, como podemos

ver en la figura 5 los personajes dirigen

Figura 5. Fotograma 4x01. 00.11.54.

la mirada hacia al movil y lo que estan
viendo en él es justo la imagen que esta viendo el espectador a su izquierda, incluso
cuando el padre sacude el movil, la pantalla de la izquierda también se mueve
acorde al movimiento. Como podemos ver, este recurso toma entonces varias

funciones tanto informativas como narrativas ayudandose de la postproduccion.

2.2.Recursos en el tratamiento del personaje

Los personajes juegan un papel clave en el conjunto de la serie de Sherlock.
En concreto, el personaje principal es el encargado de guiar toda la narracion,
aunque esta gira en torno a las vivencias de Sherlock Holmes y de su fiel seguidor
John Watson. Desde 1939 que se comenzaron a adaptar las novelas de sir Arthur

Conan Doyle a la pantalla, hasta la actualidad, el personaje de Sherlock Holmes ha

15



sido retratado, en mayor o menor medida, del modo en que Doyle lo hizo en sus

historias.

Si nos centramos en la adaptacion de la que parte nuestro estudio podemos
expresar que los personajes se identifican como redondos. Garcia (1993) define a
un personaje redondo como el que es caracterizado con un numero y calidad de
rasgos, que le asimilan a un sujeto con psicologia propia y personalidad individual,
siendo como resultado creacion de un verdadero caracter con verosimilitud. A
grandes rasgos podriamos decir que para que un personaje sea redondo en su
construccion debe tener en cuenta: el rol que va a desempefiar en la narracion, la
relacion del mismo con el entorno, su caracter, rasgos y cualidades, y su
transformacion a lo largo de la narracion (Canet y Présper, 2009). El personaje de
Sherlock Holmes, es un personaje completamente redondo, ya que a lo largo de la

serie se nos muestran y desarrollan todos los aspectos descritos anteriormente.

Vanoye (1996) expresa que hay dos tipos de personaje, el personaje clasico
y el personaje moderno, el personaje de Sherlock Holmes es un personaje que se
incluye en la primera division. Como personaje clasico la narracién que se produce
en Sherlock se crea alrededor del personaje principal, a partir del cual se desarrollan
el resto de personajes (Frederick Palmer, citado por Thompson 1997); tiene
intenciones y motivaciones, con caracter y rasgos propios y definidos; se releva

progresivamente al espectador; y evoluciona a lo largo de la historia.

Debemos tener en cuenta que para que un personaje consiga profundidad
no basta con lograr que sea un personaje redondo y definir sus caracteristicas dentro
del personaje clasico, el actor que interpreta al personaje también juega un papel
clave. “El personaje tiene mucho que ver con el actor. Su propia etimologia sella tal
parentesco” (Garcia, 1993:276). Los actores que interpretan a los personajes de
Sherlock, tienen una amplia experiencia en el sector y saben exteriorizar
perfectamente los rasgos del personaje. Segun el Método Stanislavski, el actor debe
vivir en cuerpo y alma su personaje, asi el espectador identifica lo que ve con la
realidad (Gémez, 2011). Benedict Cumberbatch da vida al personaje de Sherlock
Holmes, es un actor con una larga trayectoria a su espalda que sabe exactamente
cuales son los requerimientos del personaje y como plasmarlos, por ello, consigue
gue el espectador se identifique y emocione con el personaje, creando la ilusion de

realidad que aporta credibilidad a la narracién.
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Con los tres puntos descritos anteriormente podemos construir un personaje
con profundidad, pero, ademas de ello, para destacar todas las caracteristicas del
personaje podemos ayudarnos de la postproduccién. En Sherlock, gracias a los
recursos narrativos de postproduccion el tratamiento de los personajes es
notablemente diferente, ganando mucha mas riqueza y profundidad en comparacién
al resto de adaptaciones que se han producido de las novelas de Doyle. El momento
en el que mas se utilizan los recursos es cuando la historia se narra a través de una

focalizacion interna.

La subjetividad es un punto clave en el tratamiento del personaje, se muestra
en cada uno de los recursos que analizaremos a continuacion. Martin (2005: 198) la
define como procedimientos subjetivos y los define asi:

Se los denomina asi porque pretenden materializar en la pantalla el contenido

mental de un personaje y, a la vez, porque lo hacen atentando contra la exactitud

realista y la verosimilitud representativa de la imagen o del sonido: en resumen,

recurriendo a un arsenal de procedimientos expresivos mas o menos simbdlicos
de la interioridad de los personajes.

Esta se liga a la psicologia del personaje y simula sus pensamientos. En
Sherlock muchas de las secuencias que aparecen son subjetivas mostrando la
interioridad del personaje, gracias a ellas, el espectador se identifica con el mismo
viviendo tal y como vive la accion el personaje y se produce de nuevo la credibilidad

de la narracion.

En la division que Martin (2005: 199) hace de los procedimientos subjetivos
encontramos la “modificacion de la apariencia normal del decorado como resultado
de un trastorno psicoldgico o fisico existente en el personaje”. El autor habla de los
trucos técnicos, ya nombrados anteriormente, empleados para manifestar esta

conducta mental y dice que son los siguientes:

Imagenes borrosas, barridos, camara lenta, acelerado, inversion o detencion del
movimiento, sobreimpresion visual o sonora, distorsion de la imagen y del
sonido, introduccion o transformacion o desaparicion del color, modificacion de

la iluminacion ambiental, dibujos animados, etc.

Analizando la frase anterior nos percatamos de que en Sherlock se utilizan
todos estos trucos técnicos (recursos narrativos de postproduccion) para mostrar la
subjetividad de las cualidades y el estado de los personajes. Cuando hablamos de

subjetividad y tratamiento del personaje nos referimos en mayor o menor medida al
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mundo interior del personaje, a continuacion estudiamos todos los recursos

narrativos de postproduccion que se utilizan con esta finalidad.

2.2.1. Mundo interior

En Sherlock, como ya estamos viendo, la interioridad del personaje juega un
papel fundamental. EI mundo interior del personaje es un recurso narrativo de
postproduccion que no solo incumbe a Sherlock Holmes, este es utilizado para
varios personajes a lo largo de la serie bien transmitiendo el punto de vista subjetivo
de los mismos o bien mostrando al espectador como se siente el personaje de forma
objetiva. Para ello se hace uso de la focalizacion interna en la mayoria de los casos
puesto que percibimos la escena tal y como la percibiria el personaje pero también
se hace uso de la focalizacion externa en otros casos, como por ejemplo en las
similitudes indirectas. La ocularizacion también varia dependiendo de si queremos
mostrar el mundo interior del personaje desde su punto de vista o si queremos
transmitir la informacién desde un punto de vista objetivo. Para explicar mejor qué
gueremos decir cuando nos referimos a mundo interior, vamos a ver varios ejemplos
relevantes que muestran el mundo interior del personaje a través de la

postproduccion.

2.2.1.1. Mundo interior a través de planos interiores

Los planos interiores se utilizan para mostrar informacion sobre un personaje
en el momento de la accioén, por ejemplo para mostrar sentimientos como el miedo,
cualidades como la astucia, etc. Un ejemplo de la utilizacion de la postproduccion
para mostrar la interioridad del personaje lo encontramos en el capitulo tres de la
tercera temporada. En este capitulo se utilizan planos con una focalizacion interna
y una ocularizacién interna primaria o secundaria alternados con planos con una

focalizacion externa y una ocularizacion externa.
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Figura 6. Fotograma Sherlock 3x03. 00.00.01. Las gafas  Figura 7. Fotograma Sherlock 3x03. 00.00.10. Vemos a la
de Magnussen sobre la mesa. sefiora a través de los ojos de Magnussen.
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Figura 8. Fotograma Sherlock 3x03. 00.00.20. Figura 9. Fotograma Sherlock 3x03. 00.00.53.
Magnussen se ha puesto las gafas.

La secuencia comienza con la figura 6 en la que observamos unas gafas que
no estan totalmente enfocadas mientras que un personaje dice su nombre, el
aspecto de este plano y el didlogo que esta teniendo lugar es una pista para el
espectador que inmediatamente percibe que, tratandose de la serie de Sherlock,
algo fuera de lo comun esta ocurriendo. El publico mas astuto sabra que estamos
ante una ocularizacion interna pero si no es asi este hecho se nos muestra a
continuacion. Después del plano de las gafas tiene lugar el plano de la figura 7 en
el que se ve a una mujer borrosa, la union del plano anterior y de este nos hace
saber que estamos ante el punto de vista subjetivo de un personaje. A continuacion
se muestran planos nitidos desde otro angulo de la sala (figura 8) sacando asi al
espectador de la ocularizacioén interna primaria para situar la accion en el plano real,
confirmando asi que la vista del espectador partia de planos subjetivos. En uno de
los planos, el personaje principal de la escena se pone las gafas y después mira a
uno de los personajes de la sala, mostrandonos asi el plano de la figura 9, en el que
el Magnussen esta recabando informacion de otro de los personajes.

Gracias al recurso de postproduccion no solo sabemos que Magnussen tiene
una carencia visual y necesita gafas para poder ver correctamente sino que también
nos damos cuenta de que las utiliza para descansar mentalmente. Magnussen es

un personaje que posee informacion sobre gran parte de la poblacion, no sabemos
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si la tiene almacenada en su mente o si las gafas contienen algun tipo de dispositivo
que le muestran la informacion, lo que si sabemos es que cada vez que se pone las
gafas los datos aparece, asi que, quitarse las gafas es una forma de reposar de
ellos. Cuando Magnussen se pone las gafas ya puede ver la informacion de otras
personas, ya sea porque su problema de vision es corregido o porque el dispositivo
ha comenzado a funcionar. La alternancia de planos subjetivos frente a planos
objetivos es fundamental para que el espectador confirme que Magnussen tiene una
carencia visual y necesita las gafas. Esta expresién del mundo interior del personaje
es muy interesante puesto que con solo un recurso de postproduccién como es el

desenfoque se expone una cantidad de informacion relevante para la trama que se

nos presenta.

Figura 10. Fotograma 4x02. 00.18.55. Sherlock Holmes Figura 11. Fotograma 4x02. 00.19.00. Este plano no se
ha dibujado un tablén a la derecha y estd dibujando una produce desde el punto de vista de Sherlock Holmes por
ventana en la izquierda. lo que no vemos lo que estd dibujando.

Un ejemplo muy interesante del mundo interior del personaje esté ligado a
capacidad de deduccion. En otras de las escenas, Sherlock Holmes esta explicando
a otro personaje por qué sabe que su cocina es pequefia. Aqui entran en juego por
una parte la focalizacion interna y la ocularizacion interna secundaria y por otra parte
la focalizacion y ocularizacion externas. Los dos personajes participes en la trama
estan situados en medio de una calle, nuestro protagonista comienza a explicar a la
chica su deduccion mientras que con el dedo dibuja en el aire imaginariamente.
Mientras que Sherlock Holmes ve el dibujo que esta haciendo produciéndose asi
una focalizacion y ocularizacion internas (figura 10), la chica no ve absolutamente

ningun dibujo de los que esta haciendo Sherlock Holmes (figura 11).

Este tratamiento del mundo interior de los personajes consigue que el
espectador juegue a dos bandas llegandole asi informacion desde dos puntos de
vista distintos, el espectador puede identificarse con ambos personajes de la trama,

eligiendo asi el bando que prefiera. Con los efectos digitales visuales y sonoros se
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consigue mostrar en la narracion un suceso que sin la postproduccion no seria
posible de otro modo, una vez mas, el realce y la diferenciacion son participes en la

serie gracias a la edicion.

2.2.1.2. Mundo interior a través de los simbolos

La interioridad del personaje
también se muestra a través de los
simbolos, en este caso tanto la
focalizacion como la ocularizacion es
externa. Martin (2005) exponia que un

simbolo implicito en la imagen tiene su

Figura 12. Fotograma 3x01. 00.28.25. Watson estd propia funcidon en la accidn y es lo que
intentando dormir y la cdmara comienza a girar.

ocurre en el siguiente ejemplo. Lo vemos
cuando John Watson se entera de que
Sherlock esta vivo. Este suceso no sienta
demasiado bien al exmilitar ya que su
mejor amigo le ha ocultado que

sobrevivio. En la figura 12 Watson se

encuentra en la cama intentando dormir.

Figura 13. Fotograma 3x01. 00.29.01. La camara sigue
girando acercandose al personaje.

La escena de Watson comienza con un
plano cenital en el que la luz, el enfoque y el encuadre dirigen la mirada hacia el
doctor. La camara comienza a girar hacia la izquierda en un eje imaginario trazado
en Watson y comienza a acercarse a él. Es un movimiento con una connotacion
narrativa, Martin (2005:176) expresa que una de las funciones de los movimientos
de camara es “la expresion de la tension mental de un personaje”. En este caso se
muestra el mundo interior del personaje, que no puede dormir porque le esta dando
vueltas a la cabeza con la idea de que su amigo esta vivo, el zoom in, nos muestra
el acercamiento hacia la mente del protagonista. Es un movimiento de camara lenta
en el que al espectador le da tiempo a advertir este mensaje narrativo con una carga

emotiva notable.
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2.2.1.3. Mundo interior a través del palacio mental

En la serie, hay momentos en los que Sherlock Holmes se encuentra absorto
en su mente buscando informacion que tiene almacenada en su cerebro a este acto
se refieren como entrar en su palacio mental. Hay veces que esta técnica se realiza
de una forma mas profunda, que veremos mas adelante en las tramas mentales, y
otras veces gue se realiza a través de la estética del palacio mental en la que nuestro
protagonista permanece en la escena real y la escena mental es la que aparece en
ella. No es el Unico personaje que utiliza esta técnica pues, en el capitulo, tres de la

tercera temporada otro personaje también hace uso de su palacio mental.

Cuando el protagonista accede a su
palacio mental se hace uso de varios
recursos narrativos de postproduccion, asi,
se muestra con total claridad al publico qué
accion esta realizando el personaje

exaltandola de esta forma. Se utilizan efectos

Figura 14. Fotograma 2x02. 01.10.40. En este caso, A .
el recurso de postproduccion mds utilizado es el de sonido que concuerdan con el movimiento

rétulo. En esta imagen se encuentran distribuidos de del
esta forma porque Sherlock los ha situado ahi con

las manos. tipografias e imagenes y ademas se utiliza

personaje y el movimiento de las

una musica que genera continuidad en la escena. Aparecen rotulos que nos
ensefian en qué esta pensando Sherlock Holmes puesto que esté totalmente en
silencio, estos se mueven determinados por el movimiento de las manos de nuestro

protagonista.

Esta accion enaltece al personaje exponiéndolo como un ser especial con
unas caracteristicas innatas para la deduccién como ocurre con la capacidad de
deduccién que veremos mas adelante. El espectador se queda maravillado con la
forma que tiene el personaje buscar en su mente los datos que le son necesarios.
Esta técnica ve incrementada su importancia gracias a la postproduccién que

enfatiza la accion elevandola a su maximo exponente.

En la serie de Elementary también se hace uso del palacio mental aunque en
ella se denomina Método de Loci, se utiliza por primera vez en el capitulo ocho de
la primera temporada. Sherlock Holmes explica a Joan Watson mediante el dialogo
en qué consiste el Método de Loci asi sabe el espectador porqué el personaje esta
frente a varios televisores, estad intentando recordar algo que vio hace unas

semanas. A través de un mondélogo en voz alta, Sherlock Holmes recuerda qué vio
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en una de las televisiones. En este caso, en ningln momento se hace uso de los
recursos narrativos de postproduccién asi que, aunque esta es una técnica muy
atrayente, en este caso queda relevada a una escena comun con el objetivo de que
la trama pueda fluir. En la escena anterior de la serie de Sherlock, John Watson
también explica a una cientifica en qué consiste el palacio mental pero a
continuacion, con los recursos narrativos de postproduccion, se engrandece esta

técnica de la forma que se merece.

2.2.2. Tramas mentales

Las tramas mentales se producen a través una especie de mondlogos
alterados por parte de Sherlock Holmes que es el Unico personaje que utiliza este
recurso narrativo. Para Garcia (1993:208) un mondlogo es “el resultado de la
presencia expresa y omnicomprensiva de la primera persona en el discurso. Es un
subgénero de la narracion subjetiva”. En este sentido, la definicién concuerda con
la trama mental, pero en la serie el resto del elenco entra en juego, a veces es
Sherlock Holmes el que se dirige a otros personajes que se encuentran en su mente
(por lo general personajes participes en la serie, con papeles mas o menos
relevantes) y estos simplemente contestan a sus preguntas; y otras veces son los
personajes los que dialogan con Sherlock. En la definicion de Garcia se habla de la
subjetividad, estas tramas mentales son totalmente subjetivas puesto que ocurren
en la mente de Sherlock Holmes. El protagonista se ayuda de ellas para resolver
algun conflicto complicado que no puede solucionar con la deduccién, a veces,
consiste en entrar a su palacio mental pero ampliado a su mayor exponente, tanto
por la duracion de estas tramas como por la participacién de personajes y otras
consiste en recrear mentalmente un suceso real. Las tramas mentales tienen una
estrecha relacion con las alucinaciones puesto que el protagonista esta encandilado
por resolver un suceso cuando este es demasiado complejo. Podriamos definir las
alucinaciones como “una obsesion mental debida a un estado fisico o psiquico
anormal” (Martin, 2005:205), con el tratamiento que se hace de la postproduccion
las tramas mentales rozan la alucinacion puesto que el protagonista las toma como

reales.

En las tramas mentales se produce una focalizacién interna con una
ocularizacion interna secundaria. Aunque la cdmara no ve a través de los ojos del

personaje, el espectador sabe que se trata de una ocularizacién interna secundaria
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porque estamos viendo los pensamientos de Sherlock Holmes a través de una
camara subjetiva. Dependiendo de la trama que se trate se utilizan efectos
especiales de postproduccion para enfatizar el significado de la misma, cuando no,
el juego de la trama mental se hace a través del montaje. A continuacion, vamos a

analizar varios de los ejemplos de tramas mentales:

En esta trama mental Sherlock Holmes esta intentado buscar respuesta a un
problema, para ello, se ha reunido en una sala con varias mujeres con la intencién
de encontrar un vinculo entre ellas. Cuando empieza la escena vemos a nuestro
protagonista entrar en la sala, rodeado de mujeres, comienza a descartar a algunas
de ellas, las descartadas se quedan sentadas y las elegidas de pie. A continuacion,
se cambia de plano y vemos a las mujeres elegidas enfrente de Sherlock Holmes y
las descartadas han desaparecido. Comienza a interrogar a las chicas haciéndoles
preguntas sobre una persona en concreto con la que todas han mantenido alguna
especie de relacion, de repente se escucha la voz de John Watson y se ve un plano
del mismo, al instante, Sherlock se encuentra frente a varios ordenadores y el
personaje vuelve a la realidad. Al comienzo de producirse esta secuencia no
sabemos que nos encontramos dentro de la mente del personaje por lo que creemos
que la accion es real, cuando Watson habla y volvemos a la realidad nos damos
cuenta de que la accion se estaba produciendo en la mente del protagonista, la

narracion juega con el espectador, que en todo momento ha vivido esa escena como

real.

Figura 15. Fotograma Sherlock 3x02. 00.59.10. Watson Figura  16. Fotograma Sherlock 3x02. 00.59.10.
se incluye en la trama mental de Sherlock. Sherlock vuelve a la realidad.

En esta escena un personaje invade la mente del protagonista provocando
una ruptura en la trama ficticia, se transmite a través de la inclusion de Watson en
los planos que pertenecen a trama mental de Sherlock Holmes. Si observamos la
figura 15 y la figura 16 se ve que la posicién de los personajes y el plano son

exactamente iguales en la trama mental que en la real, asi el espectador se da
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cuenta de que ha sido participe de una experiencia ficticia promovida por la mente
de Sherlock Holmes y vivida a través de los ojos del mismo aunque no se haya

producido la ocularizacion interna primaria.

La figura 17 y la 18 también
aportan relevancia a la escena, Sherlock
Holmes podria estar hablando con estas
mujeres solo con un ordenador pero
tiene varios ordenadores conectados

para hablar individualmente con cada

Figura 17. Fotograma Sherlock 3x02. 00.58.32 una de ellas. Si nos fijamos, los
Sherlock se encuentra con las mujeres eleqidas. ordenadores estan dispuestos sobre la
mesa de una forma similar a la que estan
las chicas en la habitacion de la trama

mental de Sherlock.

En las cuatro figuras advertimos

una estrecha relacién entre la escena

real y la trama mental. Gracias a ello, el

Figura 18. Fotograma Sherlock 3x02. 00.59.12 . .
Sherlock se encuentra ante los ordenadores. eSpeCtadOf se identifica con nuestro

protagonista, incluyéndose junto con
Sherlock Holmes en la investigacién. Después de la ruptura con la mente, el
protagonista continla preguntado a las chicas y volvemos a la trama mental, en
estos momentos se van alternando escenas de la trama mental y de la trama real,
incluso Watson cuando habla se hace participe de la trama mental y vemos como
se incluye al personaje en ella. La trama ficticia finaliza cuando las chicas se van de
la conversacion en la trama real y también tienen la intencidn de irse de la sala en

la trama mental.

En esta escena el juego de la postproduccion se hace a través de los planos
y de lainclusion del sonido, alternando planos de cada escena e incluyendo dialogos
en escenas que no corresponden. No se utilizan efectos especiales ni un juego mas
profundo con la postproduccién para asi engafiar al espectador, en la siguiente
trama mental vamos a mostrar como en otras tramas si que se hace bastante uso

de la postproduccion en todos los sentidos.
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En esta secuencia a Sherlock
Holmes le han disparado. Para intentar
sobrevivir accede a su palacio mental a
través de una trama mental, en este
m momento el espectador se da cuenta del
" porqué del nombre de la técnica de

Figura 19. Fotograma Sherlock 3x03. 00.34.48. Molly se memaoria, lo denomina asi porque el

encu.eﬁtra en la escena real aunque estamos siendo pI’OpiO protagonista lo visualiza como un
participes de la trama mental.

edificio que contiene salas e incluso
unas escaleras de llevan a las diferentes
plantas de su palacio. En esta secuencia
aparecen personajes que pueden

ayudar al personaje a sobrevivir.

Cuando Sherlock Holmes esta cayendo

‘ después de recibir el disparo la
Figura 20. Fotograma Sherlock 3x03. 00.37.12. Mycroft

estd ayudando a Sherlock dentro de la trama mental. secuencia se congela, se escucha una

alarma y vemos a nuestro personaje

bajando unas escaleras, la escena cambia estéticamente: los planos rozan la

sobreexposicion y los colores de la secuencia se vuelven frios cuando se trata de la

trama mental. En este momento aparece Molly dentro de la secuencia real y explica

a Sherlock Holmes lo que va a suceder tras el disparo, cambiamos el plano y

entramos en la trama ficticia.

Comienzan a alternarse escenas reales y escenas ficticias durante
aproximadamente seis minutos en los que los personajes de la serie intentan ayudar
a nuestro protagonista a sobrevivir. En este tiempo se utiliza la postproduccion para
transmitir el estado de Sherlock Holmes, como se ha descrito, los tonos de los planos
van cambiando segun la trama en la que nos encontramos y segun los sentimientos
gue experimenta el protagonista. Segun Block (2008) cuando en dos imagenes hay
un contraste de tono y se montan juntas se crea un pulso ritmico muy potente dada
su diferencia y justo este pulso es generado cuando aparecen los distintos planos
de las dos tramas pues se diferencian notablemente en color y tonalidad. También,
teniendo en cuenta el estado en el que se encuentre el personaje se incluyen
desenfoques en los planos y efectos de sonido. Fernandez y Martinez (1999) nos
explican que los efectos de sonido tienen valor expresivo y en este momento se

utilizan como tal. Los objetivos de gran angular también son utilizamos para
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deformar las caras de los personajes, eleccidn que nos transmite de qué forma esta
afectando ese personaje en cuadro al protagonista. Englobando todo el trabajo
encontramos la musica que es el hilo conductor de ambas tramas narrativas, como
diria Reisz (1986:298) “gracias a una banda de sonido continuada, se pueden

integrar una serie de imagenes aisladas formando una continuidad”.

En esta trama mental también es participe el mundo interior del personaje
puesto que se mezclan escenas del pasado en forma de flashback, vemos a
Sherlock Holmes transformado en un nifio, percibimos los traumas que tiene el
personaje desde pequefio hasta la actualidad y reparamos en como le ha
trastornado la situacion presente en la que ha recibido un disparo. El tema de la
muerte es tratado pues, de forma subjetiva. Este tratamiento de un suceso clave
como es la muerte para cualquier personaje no se suele mostrar desde un punto de
vista subjetivo, pero en realidad este es el punto de vista mas acertado y el que mas
transmite al espectador, gracias a la postproduccién que consigue exprimir todo el

jugo de la secuencia de forma totalmente acertada.

Si hablamos de tramas mentales no podemos dejar de nombrar el capitulo
especial de “La novia abominable” en el que la mayoria del capitulo transcurre en el
palacio mental de Sherlock. En el Ultimo capitulo de la tercera temporada vemos
como Sherlock Holmes tras una serie de sucesos se estd marchando en un avion,
en ese mismo momento aparece Moriarty, personaje que todos creian muerto y
llaman a nuestro protagonista para comunicarle que tiene que volver para resolver
este caso. El capitulo especial comienza con un rétulo en el que se lee
“Alternativamente” y a continuacion una fecha retrocediendo en el pasado, en este
momento el espectador cree que se trata de un capitulo alternativo que no tiene
relacién con el acontecimiento ocurrido en el Gltimo capitulo de la tercera temporada.
No es hasta, aproximadamente, el minuto cincuenta y seis, cuando aparece el
personaje de Moriarty y comienzan a dialogar con Sherlock Holmes, que el
espectador advierte que, en todo el capitulo, nuestro protagonista ha estado en su
palacio mental intentando solucionar el problema del final de la tercera temporada.
A partir de este momento se intercalan secuencias de la trama real de Sherlock
Holmes y el resto de personajes en el avidén y secuencias de la trama mental,
también se explica en este capitulo un poco méas acerca de la técnica del palacio

mental.
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Las tramas mentales son transcendentales en la relacion que se tiene con el
espectador, gracias a la forma de tratarlas el espectador las asume como
verosimiles y empatiza con la situacion de nuestro protagonista hasta el punto de
sentir todas las emociones que esta experimentando el personaje y de adentrarse

junto a Sherlock Holmes en el problema e intentar resolverlo a la vez que él.

2.2.3. Capacidad de deduccién y observacion

El personaje creado por Doyle es confeccionado con una habilidad de
deduccién y observacion excelentes e inmediatas. Cuando se sitla frente a una
persona, caso 0 situacion, rapidamente extrae informacién y conclusiones sobre

ellas, asombrando asi a todo personaje que se encuentra a su alrededor.

En Sherlock, como es obvio, el personaje principal también posee estas dos
habilidades, que se transmiten a través de la focalizacion interna y la ocularizacion
interna primaria. Cuando Sherlock Holmes esta deduciendo u observando
automéaticamente pasamos a tener un punto de vista subjetivo desde el personaje
principal, y la cAmara asi lo demuestra, puesto que la imagen que ve el espectador
corresponde con la que veria el personaje, vemos a través de los ojos de Sherlock
Holmes. Con los movimientos de camara que se producen también se nos ensefia
cémo Sherlock percibe esas pistas que va encontrando, mostrandose asi una clara

focalizacion interna.

Cuando se produce la deduccion o la observacion nos percatamos al
instante, mediante el didlogo del personaje, el tiro y movimiento de camara? y los
efectos de postproduccion sabemos que Sherlock Holmes esta deduciendo u
observando. Se produce entonces un momento de espectacularidad, gracias a la
postproduccion, que engrandece al personaje. Podriamos decir que se crea un

recurso que es trascendental e identificativo tanto en la serie como fuera de ella.

En ninguna serie basada en el personaje de Doyle se muestra el arte de la
deduccion y la observacion del modo en que se trata en Sherlock. En Elementary se
utiliza la ocularizacion interna primaria o secundaria cuando Sherlock Holmes esta

buscando o ha encontrado pruebas, pero de manera sutil. La cAmara encuadra una

2 Recordemos la relacién entre el movimiento de cdmara y la tensién mental del personaje. Para
Sherlock, la sensacion de observar o deducir genera una tension y un sentimiento relevante en
su mundo interior.
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pista que Sherlock Holmes ha encontrado pero no se produce ninguna edicién en el
plano, por lo que, si el espectador quiere encontrar el punto de vista de Sherlock
Holmes, debe mantenerse muy atento a la narracion y, mediante el didlogo debe
intentar adivinar si se trata del plano subjetivo que pertenece al personaje principal.
La focalizacion interna tampoco queda clara puesto que no se produce ninguna
alteracion de la imagen ni de la narracion y la ocularizacion interna no es del todo

evidente.

Un punto a tener en cuenta de este recurso es que solo se utiliza para el
personaje de Sherlock Holmes. En varios capitulos de la serie, otro de los
personajes deduce u observa sin que aparezca el recurso. Un claro ejemplo esta en
el capitulo tres de la primera temporada, sobre el minuto veinte, Sherlock Holmes
pide a John Watson que observe una zapatilla para buscar pistas y cuando éste lo

hace, en ningln momento se produce el recurso.

No hay ningin momento en el que no se haga uso del recurso, siempre se
utiliza. Incluso cuando Sherlock Holmes se encuentra en un estado de embriaguez,
éste también aparece aunque modificado para enfatizar alin mas la situacion del

personaje.

El dltimo punto a tratar es su estilo. Este recurso siempre utiliza las mismas
pautas y técnicas de postproduccion: efectos de sonido, alteracion del color, camara
rapida, desenfoque y rétulos. En el montaje hay veces en los que se produce una
sucesion de planos del recurso mientras que hay otras veces aparecen planos del
recurso intercalados con planos de Sherlock.

La repeticién del recurso, la eleccion de utilizarlo solo en el personaje
principal y el estilo propio consiguen crear una pauta de identificacion y
diferenciacion de Sherlock Holmes frente al resto de personajes, lo convierte en
“especial”’. A continuacién, se van a exponer varios ejemplos de la capacidad de
deduccién y observacion. Estos son ejemplos han sido elegidos porque muestran
claramente la intencionalidad de los creadores de la serie a la hora de desarrollar el
recurso, quieren mostrar la informacién al espectador desde el punto de vista del

personaje principal.
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2.2.3.1. Capacidad de observacion

En la técnica de observacion se utilizan planos detalle del objeto o persona a
la que estd mirando Sherlock Holmes en busca de pistas. Los planos segun la
situacion pueden ser de corta duracion o de larga duracién, cuando son de corta
duracion suelen venir acompafados de un desenfoque en la transicion y un
movimiento de camara rapido, cuando son de una duracion mas larga el desenfoque
no se utiliza o es casi imperceptible. Los efectos de sonido siempre son utilizados,
en algunos casos son creados para aumentar el sonido real, en otros simulan el ojo
del protagonista que se mueve a gran velocidad y por otro lado también se utilizan

para intensificar el significado de alguna pista y avisar al espectador.

Este recurso siempre se utiliza encadenando varios planos de este modo,
todos ellos giran alrededor del objeto o persona a la que esta mirando Sherlock
Holmes. El plano comienza con la camara en movimiento hasta que se centra en la
pista que ha encontrado, entonces el movimiento se pausa y por unos instantes la
camara se queda fija en la pista, después pasamos al siguiente plano. Sila habilidad
de observacién no se produce del modo anterior, se crea a través de una sucesion

de planos del mismo objeto o persona desde distintos encuadres.
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Figura 21. Fotograma Sherlock 1x01. 00.25.25 Figura 22. Fotograma Sherlock 1x01. 00.25.30

En esta habilidad el tratamiento del color suele ser el mismo que el de los
planos que no se incluyen en este recurso. En algunos momentos, cuando Sherlock
Holmes observa y esta callado aparecen roétulos con las palabras clave que le
suscita el ver el objeto o persona. En la figura 21, aparece el rétulo en pantalla puesto
gue nuestro protagonista estaba observando en silencio a una fallecida en busca de
pistas. Como podemos ver el tratamiento del color es el mismo que tenia el plano

posterior cuando Sherlock Holmes no habia comenzado a observar a la difunta.
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Algunas veces, debido a la
estética que le quieren dar al recurso,
se suele utilizar el efecto de la figura
23, para la observacion o la deduccion,
este tratamiento de laimagen nos da la

sensacion de movimiento y ritmo en la

Figura 1. Fotograma Sherlock 1x01. 00.25.00 busqueda de pIStaS recordandonos al

0jo humano.

2.2.3.2. Capacidad de deduccién

En el proceso de deduccién se juega con los planos detalle del objeto o la
persona a la que esta analizando Sherlock Holmes con movimientos de camara
rapida, un montaje a través de planos de corta duracion, transiciones producidas por
desenfoque e inclusiéon efectos de sonido que acompafian al movimiento de la
camara, la duracion y la transicién entre planos. Para crear este recurso se produce
una sucesioén de varios planos utilizando los parametros anteriormente descritos. El
modo en el que se desarrolla el recurso es igual al de la observacion, se comienza
con la camara en movimiento, se centra en la pista pausando el plano y quedandose
fijo en la pista y pasamos al siguiente plano o si no se produce una secuencia de

planos del mismo objeto o persona desde distintos encuadres.

Figura 24. Fotograma Sherlock 2x03. 00.13.20 Figura 25. Fotograma Sherlock 2x03. 00.13.25

Cuando Sherlock Holmes deduce por lo general esta hablando y no aparecen
rétulos a menos que se trate de una pista importante. En las figuras 24 y 25,
observamos el tratamiento del color, cuando el personaje principal deduce los
planos tienen un matiz mas calido. Este cambio tonal se produce para generar

contraste entre el suceso real y la deduccidon que pertenece al mundo interior del
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personaje, es utilizado para informar al espectador de que el protagonista esta
deduciendo.
La combinacién de planos de edicién, con encuadres en planos proximos de
corta duracion, con accién y movimientos rapidos de camara, puede crear un

ritmo externo trepidante del que quiza carezca cada uno de los planos tomados
de forma aislada (Ferndndez y Martinez, 1999:60).

La afirmacién anterior define el recurso utilizado para mostrar las habilidades
de Sherlock Holmes, gracias a esta técnica de postproduccion la observacion y
deduccidn resultan fascinantes. Ambas técnicas simulan el ojo del protagonista. Los
movimientos de cadmara se producen a través de una ocularizacién interna primaria
en la que la camara imita el recorrido del ojo y el espectador cree que esta viendo
las pistas a través del ojo de Sherlock Holmes. El desenfoque y los planos cortos se
deben a la velocidad con la que el protagonista mira al objeto o la persona, estos

planos se intensifican con los efectos de sonido que generan ain mas velocidad.

En relacién a la pausa que se produce cuando estamos en el plano detalle
esta se debe a que cuando los cortes nos llevan a imagenes nuevas hay que dejar
el plano en la pantalla durante un tiempo para que el espectador tenga tiempo
suficiente de asimilar la informaciéon (Reisz y Millar, 2003). Gracias al proceso de
asimilacion, el espectador también puede sacar sus propias conclusiones de las
pistas que estd encontrando Sherlock Holmes, siendo asi participe la narracion y

creando un vinculo entre protagonista y espectador.

En definitiva con este recurso de postproduccion se nos muestra como el
protagonista agudiza los sentidos en busca de pistas, mostrandonos su mundo
interior y consiguiendo que el espectador tome como real la escena que esta viendo
en pantalla, creyendo asi que realmente el protagonista tienen un don innato para
la observacion y la deduccion. En otras series y peliculas de Sherlock, en las que
no se hace ningun tratamiento especifico de la deduccién y la observacion, la
facultad mas caracteristica de Sherlock queda en un segundo plano quitandole toda

la relevancia que deberia tener.

2.2.4. Estados alterados

Uno de los “procedimientos subjetivos” (Martin, 2005: 198) mas claro para el

espectador es el que se produce en los estados alterados. Con estados alterados
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nos referimos al estado que sufre el personaje cuando ha consumido algun tipo de
sustancia que perturba su estado fisico y psicolégico normal, en Sherlock la mayoria
de veces son drogas o alcohol. Para mostrar al espectador que el personaje se
encuentra bajo el estado de algun tipo de estupefaciente, tanto la focalizacién como
la ocularizacion son siempre internas, a veces, la ocularizacion es interna primaria y
otras secundarias. En estos casos, siempre se utilizan varios recursos narrativos de
postproduccion (recordemos los nombrados por Martin, 2005). Vamos a proceder a
analizar dos ejemplos en los que la intencionalidad de la serie en cuanto a manifestar
este estado queda claramente reflejada, es indudable que los actores deben actuar
en concordancia a su estado y que el espectador mediante la actuacion ya sabe la
situacion en la que se encuentran los mismos pero, mediante los recursos narrativos
de postproduccion se acentla ese estado y se genera un punto de union entre el
estado alterado y los recursos narrativos de postproducciéon que se suelen utilizar,

como la capacidad deductiva y de observacion o el mundo interior del personaje.

El primer ejemplo nos sitla en la despedida de soltero de John Watson. A lo
largo de la noche tanto el médico como Sherlock Holmes entran en un estado de
embriaguez. Cuando se encuentran en casa una clienta solicita sus servicios y
tienen que salir a investigar el caso de la susodicha. En esta secuencia entra en
accion la capacidad deductiva y la borrachera de Sherlock Holmes por lo que no
consigue que su habilidad trabaje en perfectas condiciones. Como se produce una
alteracion de situaciones a las que el espectador esta acostumbrado la acentuacion
del estado de los personajes es aun
mayor. Para demostrar al espectador
este estado la serie utiliza varios
recursos narrativos de postproduccion,
a'para sem rse? ) el mas evidente es el de la alteracion de

: OH rse‘
los rotulos (figura 26): el tamarfio de los

mismos se ve alterado, en algunos

Figura 26. Fotograma 3x02. 00.52.00

momentos son mas grandes y en otros
mas pequefos; la tipografia esta borrosa ligada al estado en el que se encuentra el
protagonista en el que su vision es imperfecta; se nos muestra los signos de
interrogacion en las palabras indicandonos que Sherlock Holmes tiene dudas ante
lo que esta viendo. La imagen también esta borrosa, como ocurre con los rétulos.
La musica incrementa el aire comico e increible de la situacién ya que nunca se

habia visto a nuestros protagonistas ebrios. En este caso, como se trata de la
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capacidad deductiva de Sherlock Holmes, aunque trastornada, se produce una

focalizacion interna y una ocularizacion interna primaria.

En esta secuencia también se
produce la focalizacion interna con
ocularizacion interna secundaria, esta
viene representada a través de planos

en los que se ven personajes

desenfocados y objetos borrosos
Figura 2. Fotograma 3x02. 00.52.40. Mientras que unode gimulando la em briaguez de ambos
los personajes estd enfocados, los otros estdn muy

desenfocados acorde a la situacion en la que se personajes.
encuentran los personajes.

Uno de los ejemplos mas impactantes de la alteracion por estupefacientes se
produce en el capitulo dos de la cuarta temporada. La secuencia dura sobre cuatro
minutos, una duracion bastante extensa si nos basamos en el hecho de que toda
gira alrededor del protagonista y se basa en la postproduccién. En esta secuencia
se mezclan varios aspectos relevantes: el mundo interior del personaje (ha sufrido
varios sucesos tragicos hace escaso tiempo y no le han dejado con buen estado de

animo), la alteracion por la toma de sustancias e intentar resolver un caso.

La secuencia comienza con
Sherlock Holmes frente a un lago,
esta manteniendo una conversacion
con otro personaje sobre la muerte,
suceso que le ha dejado traumatizado

anteriormente, y de repente vemos

como el suelo bajo el que se sostenia

Figura 3. Fotograma 4x02. 00.23.57.

Sherlock Holmes ha desaparecido
(figura 28) en este momento se utilizan los efectos especiales para mostrar como el
suelo ha desaparecido, este acto muestra al espectador como a nuestro
protagonista le cuesta mantenerse en pie tras los sucesos ocurridos. A continuacion,
en un plano que dura apenas varios fotogramas, vemos una inyeccion que contiene
algun tipo de sustancia, este plano es muy corto, tan corto que si no prestamos
bastante atencion nuestro cerebro no lo procesara. Si nos damos cuenta de su
existencia, podemos saber qué le esta ocurriendo realmente a Sherlock Holmes

pero si no, el espectador vive toda la secuencia con suspense intentando adivinar si
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se trata de una trama mental o un estado alterado. En ambos casos, el espectador
estaria en lo correcto pues, se trata, como hemos dicho anteriormente, de una trama
mental, con mundo interior alterada por los estupefacientes. Desde el momento en
gue Sherlock Holmes se da cuenta de que el personaje con el que estaba dialogando
no se encuentra a su lado comienzan a escucharse didlogos provenientes de varios
personajes con reverberacién, algunos pertenecen al mundo interior del personaje
mientras que otros tienen relacion con el caso que quiere resolver, estos dialogos a
veces acompafan a flashback relacionados con nuestro protagonista. Se hace uso
de la deformacion de la imagen ya sea por la utilizacion de objetivos gran angular o
por la edicion en postproduccion, también se utiliza el desenfoque creado a través
de la edicion. En uno de los instantes de la secuencia se produce un choque de
realidad, el personaje rompe con su mundo interior y aparece en una escena real,
se encuentra en medio de una calle desorientado y se vuelve a hacer uso de los
recursos narrativos de postproduccién para seguir mostrando el estado alterado de

Sherlock Holmes.

Cuando se produce la ruptura
entre el mundo real y el imaginario,
nuestro protagonista se da cuenta de
gue todo lo que estaba viviendo era
irreal y para volver a la realidad

aparece un efecto de postproduccién

muy original en el que la habitacién en

Figura 4. Fotograma 4x02. 00.26.10. El nuevo escenario cae
tras Sherlock Holmes. la que se encuentra Sherlock Holmes

entra a través de una especie de cortina que se coloca desde arriba hacia abajo en
el fondo del plano. El protagonista ahora se encuentra en la sala de estar de su casa,
las caras de los personajes siguen estando deformadas y el personaje que se
encuentra con él le dice que “se ha pasado mazo”, en ese momento se incluye la
camara rapida para subrayar el choque de realidad que esta sufriendo Sherlock

Holmes.
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Posteriormente, comenzamos a
ver los efectos de los estupefacientes
en la mente de Sherlock Holmes, este
comienza a andar por las paredes,

sufriendo algun tipo de alucinacion

mientras que esta intentando resolver el

Figura 5. Fotograma 4x02. 00.26.44. El protagonista CasO que tiene entre manos. Cuando
comienza a andar por las paredes. . .
nuestro protagonista y el otro personaje
hablan no se produce la reverberacion en la voz, esta se suele producir en los
flashback. La muasica acompafia a los acontecimientos en los momentos mas

impactantes sirviendo como hilo conductor y enfatizando la situacion.

La secuencia llama mucho la atencion al publico, ademas de por la
espectacularidad de la misma por la cantidad de horas de trabajo que han dedicado
a su desarrollo, numerosos recursos narrativos de postproduccion son utilizados
para mostrar el estado en el que se encuentra el personaje y consiguen transmitirlo
a la perfeccion. El publico repara en que Sherlock Holmes no esta pasando por un
buen momento personal y todo se refleja en cada recurso que se lleva a cabo: la
eliminacion del suelo, los flashback, la reverberacién en las voces, los desenfoques,
etc. todos consiguen crear un estado de animo global desde la focalizacién interna
y la ocularizacién interna secundaria, que desde el punto de vista subjetivo combina

a la perfeccion con la idea que se quiere expresar.

2.2.5. Espectacularidad

La espectacularidad no se puede catalogar solo dentro del tratamiento del
personaje es un concepto mas complejo porgque engloba varios factores, no solo
expresa el mundo interior del personaje. La espectacularidad que se produce en
algunas escenas es creada con varios objetivos: representar el mundo interior del
personaje en algunas de ellas, generar impacto en el espectador dada la
complejidad e innovacion en otras y marcar un punto de diferencia frente a otras
producciones del mismo género o de otro distinto. Esto no quiere decir que el resto
de representaciones del mundo interior explicadas anteriormente no tengan los
mismos objetivos, quiere decir que es en este momento donde se produce su mayor
apogeo. El ultimo ejemplo citado en la categoria de estados alterados también

podria incluirse dada su complejidad.
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Cuando se hace uso de este elemento se utilizan multitudinarios recursos
narrativos de postproduccion, ademés también entra en juego el modo de narrar el
acontecimiento, el espectador esté familiarizado con que este tipo de aspectos estén
marcados por unas pautas habituales en las series actuales en las que los recursos
narrativos se plasman del mismo modo. Para comprender el concepto que estamos
tratando vamos a centrar la espectacularidad en dos de los momentos mas

representativos de este método narrativo.

2.2.5.1. Espectacularidad en los flashback

La analogia, tiempo de la pelicula/tiempo de la accion, es una de las mas
arraigadas convenciones del cine. Gracias a ella, se ha incluido con enorme
presteza en sus narraciones unos saltos temporales, y unas vueltas atras que
constituyen una caracteristica de la narracion cinematografica clasica.

Asi define, dentro del montaje narrativo, Amiel (2005:43) los saltos
temporales. Estos recursos ya no pertenecen solo a la cinematografica clasica sino
gue son un recurso muy utilizado dentro las producciones audiovisuales actuales.
Dentro de los saltos temporales encontramos el flashback definido por Gutiérrez
(2006) como un salto hacia atrds en el tiempo utilizado en peliculas de tema
psicolégico, como es el caso de Sherlock. Los flashback se pueden dividir en
externos, mixtos e internos (Canet y Préosper, 2009), en la serie los flashback
utilizados son externos, aquellos que empiezan y acaban fuera del presente

narrativo.

Por lo general al espectador se le informa previamente mediante algun tipo
de recurso narrativo de postproduccion de que va a presenciar un salto en el tiempo,
englobando los métodos para ello que incluyen varios autores encontramos los

siguientes:

- Canet y Présper (2009:277): Movimientos de camara, encadenados,
desenfoque, uso del blanco y negro o cambio en la tonalidad del color,
detener la imagen visual, similitud grafica, sonido no diegético y cabalgar
el sonido o la imagen.

- Garcia (1993:394): Referencia textual explicita, anacronia en el vestuario,
calendario con diferente fecha, travelling hacia adelante, fundidos-

encadenados, detencion de la accion, alteracion del color, etc.
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Varios de estos recursos narrativos de postproduccion son utilizados y se
veran reflejados en los ejemplos que mostraremos a continuacion pero ahora vamos
a centrarnos en la division que hacen Canet y Prosper (2009) del modo en el que se
pueden representar los flashback. Los autores nos explican que se puede
desarrollar el flashback tanto de forma sucesiva (exponiendo planos del pasado)
como de forma simultanea (mostrando al mismo tiempo el pasado y el presente) y
esta Ultima manera es la que utliza en Sherlock cuando nos referimos a
espectacularidad, tanto mostrando aspectos presentes en el flashback como al
contrario. Para representar de forma simultanea el flashback Canet y Présper (2009)
nos explican que hay dos métodos: mostrar la pantalla partida o mostrar las distintas

temporalidades en un mismo plano como ocurre en nuestra serie.

En la actualidad, la mayoria de series de television representan los flashback
de forma sucesiva a través de encadenados-fundidos, cambios en la tonalidad del
color, sonidos no diegéticos, cabalgando sonido o imagen, con anacronias en el
vestuario, calendarios o fechas mediante rétulos y referencias textuales explicitas.
Como en el caso de Elementary que suele cambiar la tonalidad de sus planos.
Sherlock utiliza todos estos recursos, afiadiendo el resto de los especificados

anteriormente ademas de ampliarlos con otros que mostraremos a continuacion.

El pablico de hoy en dia est4 acostumbrado a percibir los flashback como un
recurso narrativo que se utiliza para ampliar la informacion del presente, si bien este
método puede resultar atractivo al espectador porque va a conocer nuevos datos
sobre un hecho, el espectador no espera nada en cuanto al tratamiento del
flashback. Conoce de antemano con qué sistema se va a tratar este recurso y no le
es atractivo en cuanto a su creacion, para él, solo es un procedimiento a través del
cual se conoce un suceso. Pero en Sherlock este recurso es distinto, el flashback
no es solo un elemento que nos ayuda a conocer un hecho, también es un recurso
qgue genera atractivo ante los ojos del espectador por la utilizacion de los recursos
narrativos de postproduccion, gracias a ello, la serie marca un punto de diferencia
ante otras series. Con esto no queremos decir que todos los flashback que aparecen
en la serie utilicen esta técnica porque se volveria monétona y no tendria ese aura
especial, sino que, hay momentos en la serie en que, ya sea por el momento
narrativo o por la situacion de los personajes, se decide utilizar este tratamiento

marcando asi un antes y un después en la narracion.
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En los dos ejemplos que vamos a tratar se utiliza el flashback de forma
simultanea. El primero tiene lugar en el capitulo tres de la cuarta temporada, en él
Sherlock esté reviviendo un trauma de su pasado. Al comienzo el flashback es
sucesivo, Sherlock entra en una habitacion y al pronunciar un dialogo especifico se
introduce en el flashback con una versién de él mismo de nifio, este se produce
durante varios segundos en dos planos alternados por la escena del presente, la
tonalidad del plano es alterada y la velocidad del mismo disminuye. Sherlock Holmes
comienza a mantener una conversacion con un personaje del presente que le cuenta
un hecho revelador, entonces el flashback aparece de nuevo, se origina un
encabalgamiento sonoro mediante la musica mientras que el personaje del presente
continla hablando. Comienza un parpadeo en la escena pasada justo cuando
Sherlock descubre qué ocurrié realmente en el pasado y en la musica se produce
una subida de intensidad con la que el sentimiento y expectacion del espectador
aumenta. Volvemos por un segundo a la escena presente y a través del
encabalgamiento de la voz pasamos al flashback. Por unos momentos se producen
cambios de la escena presente y la pasada de este modo. Hay un momento muy
interesante en el que el personaje de Sherlock Holmes de adulto y de nifio
convergen en una sola localizacion, ambos estan frente al objetivo en un plano
medio, se escucha la musica y el espectador ve como los sentimientos de los dos
salen afloran mientras que se muestran otros flashback que no corresponden al que
estaba teniendo lugar. En este momento se produce la simultaneidad entre el tiempo
presente y el pasado, Sherlock Holmes aparece en la escena pasada con el mismo
vestuario que tiene en la actualidad, mirando a la chica que aparece en escena a
los ojos mientras que ella dialoga con él,
se produce asi un vinculo entre el
personaje pasado y el personaje del
presente que rompe las leyes
)

~

temporales. En todo momento se

<
4

1 produce la cAmara lenta y el cambio de

Figura 6. Fotograma 4x03. 01.18.14. El protagonista mira 1@ tonalidad de los planos.
a los ojos al personaje del pasado.

No es la primera vez en la serie
gue un personaje se incluye en una accion pasada pero dada las circunstancias de
la escena, esta es una de las mas impactantes para espectador por la trama y la
mezcla de recursos narrativos de postproduccion, por ello se ha elegido este

ejemplo. Se produce en ella una intensidad dramatica acentuada por el tratamiento
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del flashback que muestra el mundo interior del personaje. El juego que se crea
alternando la escena del presente con la escena del pasado mientras que se da a
conocer un hecho importante pone al espectador en la piel del protagonista. Incluso
en el momento en que el Sherlock Holmes del pasado y el del presente confluyen el
espectador empatiza con el personaje y llega a sentir las mismas emociones que él.
La forma en la que es tratada la escena consigue que el publico viva el suceso como
si de uno propio se tratase. No hay que olvidar que la musica exalta el significado
de la escena como también lo hace la cAmara lenta con la que se ralentiza el tiempo,
esta tiene similitud con el estado mental en el que se encuentra el protagonista, esta

paralizado ante el conocimiento de tal hecho.

El segundo ejemplo nos lleva al capitulo especial de La novia abominable,
este esta situado en el siglo XIX por lo que se produce uno de los efectos de
postproduccion mas significativos en el contexto pasado sin molestar ni extraer de
la época pasada al espectador. Si nos basamos en esta apreciacion, otras series
basadas en Sherlock contextualizadas en la época originaria de los relatos de Doyle
podrian utilizar recursos narrativos de postproduccion llamativos pues no influyen en
la percepcion temporal que el espectador tiene de la serie e incluso ayudan a

intensificar y mejorar la narracion en la misma.

Este flashback es interesante porque también parte de la simultaneidad, los
personajes de la escena presente se incluyen en la escena pasada, pero no solo
ellos, también lo hace parte del escenario en el que se encuentran. Lestrade llega
al apartamento de Sherlock Holmes para contarle un suceso que le tiene impactado,
el flashback comienza en forma de sucesién y hace su aparicion mediante una
transicion entre planos creada por la similitud del plano presente y el pasado
encadenandose ambos (figuras 32 y 33) comienza la masica que acompafara a la
escena pasada. En el transcurso del flashback Sherlock Holmes detiene el dialogo

con las palabras “Un momento” y vemos la accion presente, volvemos a la escena

Figura 32. Fotograma de La novia abominable. 00.11.12.  Figura  33. Fotograma de La novia abominable.
Sherlock enciende una cerilla en la escena presente. 00.11.14. Vemos el cafion de la pistola situada en el
mismo lugar que la cerilla.
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pasada y esta se detiene, los personajes quedan inmdviles mientras que la camara

rodea a uno de ellos y tras el personaje observamos la escena presente, no solo

con los personajes si no también con el decorado, volviéndose asi el flashback

simultdneo, ahora no percibimos ningun tipo de musica, solo el efecto sonoro que

acompafa al movimiento de la camara, gracias este efecto de sonido “efectuamos

una transicion imposible de conseguir visualmente” Fernandez y Martinez (1999).

y

Figura 34. Fotograma de La novia abominable. 00.12.58.

Figura 35. Fotograma de La novia abominable. 00.13.00.

Figura 36. Fotograma de La novia abominable. 00.13.49.
Los personajes miran hacia atrds como si la escena pasada
se produjese en ese lugar.

La camara se acerca a Sherlock
Holmes y este comienza a hablar
mientras que la musica vuelve a
aparecer. Volvemos a la escena
presente para que nuestro protagonista
se acerque a la camara, mientras que
se encuadra al personaje de frente
vemos el decorado del presente (figura
34), si se encuadra de espaldas vemos
el escenario pasado (figura 35).
Volvemos al presente y mediante la voz
en off de Lestrade el flashback vuelve a
ser sucesivo, cuando nos encontramos
de nuevo en el presente este personaje
mira hacia atrds, justo hacia donde
miraba Sherlock Holmes momentos
antes como podemos observar en la
figura 36 y pasamos a la escena
pasada de forma simultanea. Se vuelve
a de la técnica anterior para situar el
decorado del presente en el pasado
(personajes inmoviles, camara
rodeandolos, musica en silencio y

efecto sonoro de la cAmara) y Lestrade

continua contando la historia alternandose entre voz en off y voz presencial. Uno de

los personajes del flashback cae en el decorado de la escena presente, rompiendo

aun mas las fronteras entre presente y pasado, de este modo acaba la secuencia

narrativa de flashback.
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Este salto temporal es muy interesante en cuanto a innovacion, narracion y
edicion. En primer lugar, se utilizan muchos recursos narrativos de postproducciéon
para crear esta secuencia. La interrupcién del movimiento de los personajes para
que la camara pueda envolverlos junto al efecto sonoro que produce con el
movimiento crea una sensacién al espectador que nos puede recordar a la
capacidad deductiva, al silenciarse la musica la importancia ante esta técnica y la
concentracion por parte del publico aumenta. El espectador también cobra vida en
esa escena pues, al deslizarse la camara entre los personajes es como si el puablico
estuviese en la escena intentando deducir qué ha ocurrido junto a Sherlock Holmes.
Y no podemos olvidarnos de la espectacularidad que la inmovilidad crea para la
secuencia, Canet y Présper (2009) nos dicen que la técnica de detener la imagen
no ha sido muy utilizada histéricamente pero que en la actualidad esta
experimentando un auge, por el desarrollo tecnolégico y por el intento de mostrar
escenas de forma espectacular como ocurre en esta secuencia que si que se

consigue este objetivo.

Una de las curiosidades es que los personajes miran a la camara cuando van
a contar parte del flashback, aparecen entonces los efectos de sonido y volvemos
al pasado. Que un personaje dirija la vista fuera de campo es algo que se suele
utilizar en las producciones audiovisuales para mantener una conversacion con otro
personaje que no se encuentra en el encuadre, pero que un personaje mire fuera de
campo para ver un suceso pasado que esta teniendo lugar en ese mismo instante
en esa misma sala es un hecho que no se suele ver en las producciones mas
comerciales, si bien puede ser utilizado en el cine de autor pero no en una serie que

esta previsto mostrar en television.

Una escena que podria haberse resuelto con el tradicional flashback se elige
desarrollar a través de una complejidad tanto en produccibn como en
postproduccion considerable, consiguiendo asi producir en el espectador que
conoce la serie de Sherlock Holmes un contraste positivo e innovador en la
recreacion de un hecho pasado. Es una secuencia muy cuidada pues el simple
hecho de un error en su realizacion podria haber dado pie a posibles equivocaciones

en los saltos temporales.

A nivel narrativo la secuencia consigue su proposito de forma indudable,
exhibe el hecho de una forma clara, consigue que el espectador se introduzca en la

historia haciéndose participe de él y ademas, un hecho muy interesante, es que se
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nos muestra una informacién sobre un caso en forma de flashback durante unos
cuatro minutos y al espectador de hoy en dia, acostumbrado a recibir la informacion
inmediatamente, no se le hace soporifera ésta gracias a la forma que se ha elegido

para contar el suceso.

2.2.5.2. Espectacularidad mediante los cambios temporales

Con cambios temporales nos referimos a la condensacion y dilatacion de la
escena. En las producciones audiovisuales es comun utilizar estas técnicas para
recortar o alargar el tiempo real que duraria una escena, el modo mas frecuente de
hacer este recorte es mediante la elipsis. Pero también hay otro modo de realizar
los cambios temporales a través de la postproduccion, estos son la camara rapida
para recortar la duracion y la cAmara lenta para expandir el tiempo. Canet y Prosper
(2009) nos dicen que la importancia de la reduccion temporal mediante los efectos
audiovisuales es la impresion, la accion sucede a una velocidad mayor que en la
realidad de la historia y Reisz nos explica que “se crea un efecto de emocion
progresivo, que a veces puede traducirse en un aumento del interés”. Este recurso
narrativo de postproduccién genera una sensacion concreta en el espectador
cuando es utilizado. Lo mismo ocurre con la dilatacion, Gutiérrez (2006:127) expresa
que “es propio este recurso de las narraciones en las que se quiere resaltar la

tension y en los climax”.

En Sherlock la camara lenta y la cadmara rapida son dos recursos muy
utilizados a lo largo de la serie siempre con un proposito bien definido. Como
enuncian Reisz y Millar (2003:223) “las variaciones de velocidad solo tienen
importancia en la medida en que estimulan o reducen el interés del espectador por
lo que esta viendo en la pantalla” y esta afirmacion es producida en Sherlock.
Cuando ocurre un hecho importante en la trama muchas veces se utiliza la camara
lenta para que el espectador preste atencién al hecho que esta ocurriendo, es una
especie de pista para él. También se suele utilizar para acentuar una accioén en la
narracion, consiguiendo que asi sea mucho mas espectacular. Este recurso se suele
ver en las disputas que tienen los personajes entre ellos, por ejemplo, en una pelea
que tiene Sherlock Holmes con un individuo se utiliza la cdmara lenta para dar
emocion a la accion y la camara rapida para acentuar los golpes, al mostrarse a

camara rapida parecen mucho mas enérgicos que si los mostramos a camara lenta
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o normal, asi el espectador piensa que ese golpe ha sido mucho mas contundente

de lo que en realidad es.

Un ejemplo interesante de la utilizacion de los cambios temporales se sitla
en el capitulo uno de la tercera temporada, justo al comienzo, cuando un personaje
esta contando a Lestrade su suposicion de un hecho que esta relacionado con
Sherlock Holmes. La camara lenta se vuelve a utilizar para marcar un punto
interesante en la trama, pero también se utiliza para que al espectador le dé tiempo
a comprender la situacion que esté viviendo uno de los personajes, para generar
espectacularidad en la secuencia y para dejar suficiente tiempo al publico para
procesar un hecho importante. En esta secuencia también se utiliza la cAmara lenta
para representar el mundo interior de uno de los personajes que toman parte en la
secuencia, Molly recibe un beso inesperado y los edificios situados al fondo del plano
se mueven lentamente para transmitir las sensaciones que esta viviendo el
personaje. La camara rapida se utiliza para ayudar a la narracion a describir que un
hecho pasé realmente rapido y ademas para generar espectacularidad. En esta
secuencia se vuelve a hacer uso de varios recursos narrativos de postproduccion
como una musica acorde a la escena dramatica que se esta produciendo, efectos
de sonido que acompafian la accion y desenfoques para mostrar el mundo interior
del personaje. En ella se produce una ocularizacion interna secundaria y una
focalizacion interna puesto que se trata de un hecho que solo esta ocurriendo en la
mente del personaje que lo estd narrando, por ello, la accién también es tan
espectacular, el personaje tiene idealizado a Sherlock Holmes y cree que el hecho

gue ocurrio en la escena pasada fue impresionante.

En definitiva, la camara rapida y lenta es un recurso narrativo de
postproduccion muy utilizado en la serie pues acentla los objetivos narrativos de la

secuencia y los transmite de una forma mucho mas evidente al espectador.
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3. Conclusiones

Estos son los recursos de postproduccion mas innovadores e importantes si
los relacionamos con su funcionalidad narrativa. Existen muchos otros recursos en
la edicidn de Sherlock que también tienen un gran interés para la serie pero que no
tienen cabida en este estudio asi pues, pueden ser el objetivo de investigaciones
posteriores.

En este estudio se ha demostrado porque consideramos que estos recursos
narrativos de postproduccion son utilizados con un fin narrativo. El espectador que
posee un conocimiento previo de la serie y se propone verla tiene ciertas
expectativas sobre ella. El publico espera innovacion en el tratamiento de la serie y
efectivamente ésta lo consigue. Dentro del género al que pertenece, Sherlock es
distinta en su estética, a partir de la postproduccién que se utiliza para la realizacién
de la serie se crea una estética propia y diferenciadora, esto se debe a que siempre
se utilizan los mismos recursos narrativos de postproduccion para desarrollar los
puntos claves de la narracién, como por ejemplo el relacionado con la capacidad
deductiva, asi, mediante el tratamiento de estética el espectador puede conocer
rapidamente qué esté teniendo lugar en la accién. Podriamos incluso arriesgarnos

a decir que se crea un nuevo género a partir de los recursos que la serie utiliza.

El tratamiento del personaje también es un punto que se distingue frente a
otros productos audiovisuales del mismo género. En Sherlock la eleccion de mostrar
el mundo interior del personaje es casi obligatoria, siempre se esta intentando narrar
el hecho desde un punto subjetivo para que el publico empatice con el personaje,
con tal profundidad se recrea la subjetividad que los recursos de postproduccién la
alteran como hemos visto cuando los personajes protagonistas estan ebrios. La
mayoria del tiempo la serie gira en torno al personaje de Sherlock Holmes, como el
capitulo de La novia abominable que es narrado casi en su totalidad desde el mundo
interior del protagonista. Por ejemplo en Elementary no se hace apenas uso de la
ocularizacion y focalizacion internas por lo que la serie no profundiza tanto como
Sherlock en el personaje principal. En las antiguas adaptaciones el personaje de
Doyle también es tratado como en Elementary, los hechos se tratan a traves de un
narrador omnipresente y ni de lejos se experimentan las sensaciones y emociones
a través del mundo interior del personaje que transmiten mucha mas informacion y

credibilidad al publico. La serie utiliza este recurso interior como ninguna otra serie
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del género lo hace consiguiendo que el espectador empatice con las emociones y

sensaciones de los personajes.

El espectador percibe esta nueva técnica de desarrollar la narraciéon y elige
ver la serie de Sherlock por las razones descritas anteriormente. La serie actualiza
los relatos de Doyle desde todos los puntos posibles, desde la narracion hasta la
postproduccion. En Sherlock el personaje principal no necesita tatuajes o una casa
llena de nuevas tecnologias para mostrar al espectador que la narracion se sitta en
el tiempo presente, con el uso que hace de los recursos que tiene a su disposicion
consigue introducir al espectador en la actualidad sin necesidad de mostrar los

objetos obvios de la nueva era digital en el encuadre.

Sherlock se balancea entre el género detectivesco y el melodrama, una
narracion que parte de este género a veces puede ser soporifera para el espectador
si no es tratada con eficacia. En este tipo de obras audiovisuales suele producirse
algun hecho dificil de esclarecer y a veces para explicar la accion que esta teniendo
lugar es preciso que los personajes dialoguen entre si para que el espectador pueda
entender el caso que traen entre manos. Mientras que en otras series, cuando los
personajes dialogan para desenredar o explicar un hecho este acto puede resultar
pesado o poco entendible en Sherlock no ocurre asi. En un momento de la serie
Lestrade esta explicando a Sherlock Holmes un suceso que ha tenido lugar, este
proceso dura mas de cinco minutos pero con la ayuda de la postproduccion el
momento del dialogo no se procesa como aburrido o ininteligible si no que, resulta

interesante por el modo en el que se narra gracias a la postproduccion.

Como se ha descrito anteriormente, el espectador también ve la serie por la
espectacularidad que esta trae consigo. En el estudio de la serie se ha desarrollado
un punto solo para este suceso pues, utiliza incontables recursos de postproduccion.
A través de la narrativa de la serie se crea una emocion y transmision de espectaculo
gue no dejan indiferentes al publico. Incluso esta espectacularidad y utilizacion de
la postproduccion junto con la musica, pues se utiliza como medio expresivo,

acentuan el suspense propio de una serie de detectives.

Sherlock pues, es elegida de entre miles de ofertas de series televisivas por
su espectacularidad, por su tratamiento en la postproduccion, su narrativa y su
innovacion-diferenciacion frente a otras series. Esto aporta a Sherlock un valor
incalculable que no seria el mismo si no se utilizase la postproduccién para su

creacion. Podriamos decir que la postproduccion juega un papel clave en la serie de
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television tanto a nivel narrativo como a nivel innovador. Un dato claro de esta
diferenciacion y eleccion de la serie frente a otras del mismo género lo vemos en los
datos de audiencia a nivel espafiol®, mientras que el primer capitulo de Elementary
llegé a 1.722.000 espectadores el de Sherlock lo sobrepasé alcanzando los
2.369.000 espectadores.

Las series de television pueden llegar a ser tan alabadas como las
producciones cinematograficas. En la era actual existe un boom mediatico respecto
a este tipo de producciones llegando a ser tan esperadas como cualquier pelicula
de la gran pantalla. Muchas son las criticas que alaban a la serie de Sherlock y su
duracién también se podria comparar con la de una pelicula cinematografia, dicho
pues, las series de television se pueden comparar con los films de la gran pantalla
y tener la misma calidad que ellos, solo hay que ver algunas series de television

para comprobarlo.

En definitiva, podemos confirmar que Sherlock utiliza la postproduccién en su
edicibn con numerosos propositos y que es utilizada en todos sus capitulos
constantemente. La utilizacién de la postproduccion y con ella, de sus recursos, trae
por tanto numerosas ventajas, entre ellas crea diferenciacion e identificacién ya que
la serie de Sherlock no seria lo mismo ni tendria la misma calidad narrativa y de
edicion si no fuese por la postproduccién, por lo que podemos afirmar que los
recursos narrativos de postproduccidén son muy relevantes en el proceso de creacion

de una serie y que juegan un papel muy importante en el tratamiento de la narracion.

3 Datos segun la pagina web Formulatv.com Se han elegido los datos de audiencia espafioles para
mantener un analisis mas equitativo puesto que la serie Elementary es americana y la serie de Sherlock
britanica no seria objetivo coger los datos de audiencia de uno de estos paises, por cercania, momento
de estreno de la serie, etc.
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