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Resumen

El presente trabajo propone un andlisis transmedia de la serie televisiva Sherlock y sus
multiples expansiones narrativas, tanto las oficiales, creadas y distribuidas por la cadena
televisiva BBC, como las extraoficiales, generadas por los consumidores y publicadas en la
plataforma colaborativa Archive of our Own. A través de un desarrollo descriptivo del
contenido producido para cada medio, se evaluara la coherencia global de la narracion
atendiendo a los postulados tedricos de las Narrativas Transmedia, la cultura de la

convergencia y las comunidades de fans.

Se examinara, también, de qué forma estas expansiones dialogan entre si, logrando una
experiencia integral y participativa donde los consumidores pueden incluso interactuar en
primera persona, asi como las maneras en que la narrativa oficial influye en las producciones
extraoficiales del fandom, que reinventa el universo de Sherlock a través de su participacion

activa.

Palabras clave: Narrativas transmedia - construccion de universos narrativos - expansiones

transmedia - fandom - contenido generado por usuarios.
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Introduccion

A finales del siglo XIX nacié en Londres un icono literario que logré mantenerse vigente a lo
largo de generaciones, atravesando infinidad de medios. Las historias de Sherlock Holmes, de
Sir Arthur Conan Doyle, publicadas entre 1877 y 1927, estan compuestas por sesenta relatos
en total: cuatros novelas, “Estudio en escarlata” (1887); “El signo de los cuatro” (1890); “El
sabueso de los Baskerville” (1902) y “El valle del terror” (1915); y cincuenta y seis cuentos
compilados en cinco libros: “Las aventuras de Sherlock Holmes” (1892); “Las memorias de
Sherlock Holmes” (1893); “El regreso de Sherlock Holmes” (1905); “Su ultima reverencia”
(1917) y “El archivo de Sherlock Holmes” (1927).

Si bien la primera aparicion del personaje tiene lugar en la novela corta “Estudio en
escarlata”, publicada en 1887 en la revista Beeton’s Christmas Annual, las publicaciones
semanales en el Stand Magazine a finales del siglo XIX fueron las que consolidaron a
Sherlock Holmes como un personaje emblematico no sélo del género policial sino de la

literatura universal.

La popularidad tanto de Holmes como del Strand Magazine provenian inicialmente del hecho
de que gran parte de la clase media britdnica pasaba muchas horas semanales en los medios
de transporte, y buscaban ocupar ese tiempo con historias novedosas. En este caso, se trataba
de relatos autoconclusivos, con personajes recurrentes y un mundo ficticio en comun, que
significaba una novedad para la época, ya que establecia un contraste con la modalidad
vigente de publicar novelas fragmentadas semanalmente en los periddicos, que implicaba
que si te saltabas una publicacion carecia de sentido seguir adquiriendo el resto (Pearson en

Meyer y Pietrzak-Franger, 2022).

La autoria intelectual de Conan Doyle sobre la obra no impidid que una gran cantidad de
historias no autorizadas fueran creadas y publicadas alrededor de la figura del detective,
especialmente en la época denominada “el gran hiato”, periodo en el que el creador habia
dado por muerto al detective, solo para revivirlo algunos afios después, cediendo a la presion
social (Sanchez Zapatero, 2017). A pesar de la violacion de los derechos de autor, todas estas
representaciones del personaje fueron significativas para su inconfundible reconocimiento y

su afianzamiento historico.



El célebre detective capaz de resolver crimenes imposibles se convirtid en una figura
arquetipica clave en los géneros de misterio y detectives, abarcando medios y siglos (Stein y
Busse, 2012). Desde sus primeras apariciones, el personaje de Conan Doyle fue protagonista
una multiplicidad de adaptaciones, invenciones y reescrituras, dentro de las que podemos
destacar novelas, obras de teatro, relatos cortos, largometrajes y cortometrajes para cine y
television, series y peliculas animadas, series para radio y television, novelas graficas,
comics, videojuegos. Esto contribuye de tal manera a la expansion de su universo literario
que podemos hablar, segin Requena Hidalgo (2023), de un “gran universo holmesiano en el
que dialogan caracteres, historias e interpretaciones que rebasan y enriquecen de manera

considerable los imaginados por Arthur Conan Doyle” (Requena Hidalgo, 2023:180).

Como indica Javier Sdnchez Zapatero (2017),
“la existencia de adaptaciones y de textos protagonizados por Sherlock Holmes pero
no escritos por su creador desde finales del siglo XX resulta de gran relevancia,
puesto que su existencia ha contribuido a la configuracion del personaje en el

imaginario colectivo a lo largo de los afos” (p. 42).

Muchas de estas obras dieron cuenta de la amalgama de relaciones textuales originales,
adaptativas y escriturales que han marcado la evolucion del personaje y le anadieron un valor
iconico que le permitio despegarse de su contexto cultural original para convertirse en un

referente universal (Sanchez Zapatero, 2017).

Este estudio se enfocara en una reinterpretacion contemporanea de este clasico de la
literatura: la serie televisiva Sherlock. Emitida entre 2010 y 2017 en la cadena BBC (British
Broadcasting Corporation), creada por Steven Moffat y Mark Gatiss, Sherlock podria
considerarse como un caso de estudio propicio para desarrollar las perspectivas de las
narrativas transmedia (NT) y la cultura de la convergencia, enfoques fundamentales para

comprender la complejidad de los contenidos medidticos que se producen en la actualidad.

Diversos estudios se centraron en el andlisis transmedia de producciones audiovisuales
televisivas o cinematograficas, atendiendo a la necesidad de las audiencias de experimentar
contenidos mas interactivos y que signifiquen una mayor implicacion. En este sentido, en

muchos casos se piensa en estructuras narrativas amplias e integrales, que puedan publicar



contenidos exclusivos para distintas plataformas e ir logrando de esta forma la construccion

de universos desde diferentes medios.

Scolari (2013) entiende que las narrativas transmedia son fendmenos transversales que
expanden un relato a través de diferentes sistemas de significacion y medios, y que van
mucho mas alld de una simple adaptacion, de un libro, una pelicula o una franquicia. En ellas
cada medio genera contenidos particulares que contribuyen a traspasar las fronteras del
universo de ficcion. Sugiere, ademads, que se caracterizan por la planificacion de un relato que
sobrepasa a un unico medio o un unico lenguaje, y que se pone en practica con un 0jo puesto
en la creacion de mundos y otro en la recuperacion de los contenidos generados por los

usuarios.

Es bajo esa lupa que se pretende analizar el corpus de trabajo, pensando en la complejizacion
que la transmedialidad habilita, y en como cada plataforma y cada discurso o contenido

dentro de ella aporta sentido a un relato integral.

Para este analisis, entonces, ademas de las contribuciones de Scolari, se tomaran en
consideracion los aportes de Henry Jenkins. Este autor describe cambios en los modos de
consumo cultural por parte de las audiencias, que ya no se contentan con consumir de forma
pasiva las series, peliculas, videojuegos o universos en los que estan interesados, sino que
migran de una a otra plataforma en busca de mayores posibilidades de experimentar con esos

personajes o esas historias.

Respecto al caso puntual de Sherlock, existen estudios como el de Cora Requena Hidalgo
(2023) que propone una aproximacion al personaje Sherlock Holmes con el objetivo de
dilucidar las razones de su popularidad persistente y su vigencia, resaltando que se trata de
uno de los personajes literarios que mas adaptaciones audiovisuales tuvo a lo largo de su
historia. Para esto, lleva adelante un estudio comparado del personaje y de algunos de los
aspectos narrativos principales de los cuentos y novelas de Arthur Conan Doyle y la
adaptacion realizada por la cadena televisiva britinica BBC (British Broadcasting
Corporation), Sherlock (2010-2017). Analiza tanto la pertenencia del personaje a la
produccion del canon literario, el canon audiovisual y el fandom, para poder luego determinar
las causas de su vigencia en el imaginario colectivo mundial en relacién con fendmenos como

la globalizaciéon o la expansion cultural, asi como las premisas que le dieron origen:



modernidad (posmodernidad), desarrollo de ciencia y tecnologia, incorporacion de estudios

psiquiatricos y de género, entre otras.

Se retomaran también los aportes de Camila Augusta Pires de Figueiredo en “In the post-TV
era: transmedia and fandom in Sherlock, by Moftat and Gatiss™ (2020), en el que se analiza el
caso de la serie de television Sherlock, de Steven Moftat y Mark Gatiss, como ejemplo de una
serie disefiada para una television transmedia que promueve la aparicion de un publico
comprometido dispuesto a seguirla mas alla de la pantalla de television. Entiende que las
narrativas de las series televisivas tienen su propio lenguaje, géneros y herramientas
narrativas, y que la television de hoy estd experimentando un proceso de rapido cambio
cultural y tecnologico que lleva a profundos cambios respecto a los formatos, modos de
produccion y consumo. En relacion con los aspectos de produccion, observa la creacion de
nuevos modelos narrativos en los que los recursos tecnoldgicos se configuran como una
extension del producto televisivo, creando una experiencia narrativa multiplataforma. En el
caso de Sherlock, el uso de los atributos transmedia por parte de los mismos personajes
implica signos migratorios que se desarrollan en la pantalla durante los episodios de la serie.
Se trata de pistas que solamente el fragmento mas atento del publico podra observar y que lo

llevard a las extensiones transmedia creadas por los productores.

En el marco de las narrativas transmedia, se tendran en consideracion también aquellas
producciones que, si bien se centran en otros casos de estudio, ofrecen un desarrollo
minucioso de conceptos que servirdn como base para el analisis de una narracion de estas

caracteristicas.

Se recurrira a la Guia para la produccion y distribucion de contenidos transmedia para
multiples plataformas, de Acufia y Caloguerea (2012), que pretende ser una herramienta de
informacion estratégica y metodoldgica que recoge y resume todo el proceso de investigacion
y difusion iniciado en diciembre de 2011 por el Programa de Difusion Tecnologica (PDT) que
realizdé la Facultad de Comunicaciones de la Universidad Catolica de Chile, denominado
Como disefiar y producir contenidos audiovisuales multiplataforma, y que procura arrojar
informacion estratégica respecto de las audiencias y de los mercados para los nuevos modelos
de negocio y metodologia de disefio, financiamiento, produccion y distribucion de los

contenidos transmedia para multiples plataformas.



Se tendra presente, ademas, el trabajo de Victor Alvarez Rodriguez (2019) sobre la
construccion narrativa transmedia digital del relato de Lost, que plantea una metodologia de
andlisis del discurso narrativo de tres obras transmedia insertas dentro del universo de ficcion
de la serie televisiva con el fin de identificar y estudiar sus repercusiones en la narrativa final
de la obra, al mismo tiempo que explora la vinculaciéon y dedicacion de las comunidades de
seguidores de la serie con estas propuestas. Su objetivo se orienta a la busqueda del

reconocimiento de una Unica narrativa comun formada gracias a distintos medios y lenguajes.

Siendo que un trabajo de estas caracteristicas no estaria completo sin un apartado dedicado a
las producciones extra oficiales de los fandaticos de las franquicias, se tendran en
consideracion los trabajos producidos y co-producidos por Mar Guerrero Pico, Doctora en
Comunicacion Social que a lo largo de su trayectoria en Departamento de Comunicacion el
de la Universitat Pompeu Fabra de Espana se dedic6 al analisis de Narrativas Transmedias,
ecologia de los medios y fan studies, analizando tanto casos de producciones televisivas
espafiolas como series televisivas mundialmente reconocidas. Indica que, en los tltimos afios,
se ha desarrollado un campo de analisis académico dedicado a explicar lo que se puede
definir como un proceso por el cual una historia expande su relato a través de diferentes
medios, plataformas y lenguajes. Este proceso se caracteriza, siguiendo a la autora, por
constar de dos puntos de origen distinto para los elementos o extensiones que componen un
universo narrativo sobre el que se estructura una franquicia: por un lado, las extensiones
narrativas de caracter oficial, desarrolladas y sancionadas por los propietarios intelectuales
del mundo narrativo, y, por otro, las expansiones no oficiales, los contenidos generados por

los usuarios o audiencias receptoras de ese mundo.

La autora destaca el rol activo de los consumidores como productores de contenido original,
independiente de la produccion oficial de la franquicia pero apoyado en las distintas
manifestaciones de la historia en una estructura narrativa transmediatica. En un articulo
titulado “Produccion y lectura de fan fiction en la comunidad online de la serie Fringe:
transmedialidad, competencia y alfabetizacion medidtica” (2015), analiza los efectos de la
narrativa transmedia en la creacion y consumo de una clase de contenido generado por los
usuarios, el fanfiction, a partir del estudio de la comunidad online de escritores y lectores
dedicada a la serie de television Fringe (una de las franquicias transmedia mas relevantes de
la década pasada). Mediante distintos métodos de recoleccion de informacion, la

investigacion se centra en describir las caracteristicas de la produccion de los fans en el



panorama transmediatico y explorar de forma complementaria su capacidad de adquisicion de
competencias interpretativas y de destrezas mediaticas. El trabajo subraya la importancia
capital del personaje como el elemento sobre el que los fans construyen sus expansiones
narrativas, y constata el valor del fanfiction como herramienta para la alfabetizacion

mediatica.

En este contexto, el desarrollo de nuestra tesina de grado permitird analizar a la serie
televisiva Sherlock bajo la lupa de las narrativas transmedia. La cultura de la convergencia,
manifestada de manera evidente en el ecosistema mediatico actual, da cuenta de como las
historias se expanden mas alla de los limites de la pantalla para involucrar a los consumidores
en plataformas variadas. La profundizacién en conceptos como comunidades de fans (o
fandoms), inteligencia colectiva y cultura participativa revela la formacion de espacios
virtuales donde el contenido se convierte en un esfuerzo colaborativo entre creadores y
consumidores. Este proceso no solo fomenta la produccion de contenido generado por
usuarios, sino que también refleja la desintegracion de las fronteras tradicionales entre
productores y consumidores. En este contexto, se entiende a Sherlock como una narracion
transmediatica en la que las aventuras de los personajes se manifiestan en una diversidad de
medios y plataformas que despiertan en los usuarios el deseo de vivir este fendmeno como

una experiencia enriquecedora.



Objetivos

Pensando en términos de la complejizacion de las producciones de la cultura de masas, y
puntualmente centrandose en este universo de ficcion, este trabajo se llevara adelante
ocupandose de las siguientes preguntas de investigacion: ;Qué extensiones permiten dar
cuenta de que Sherlock es una narrativa transmedia? jEn qué sentido estas extensiones
contribuyen a la expansion del universo? ;Cuales son los medios a través de los cuales se
divulga el contenido? ;Qué aportes particulares provee cada expansion externa a la serie
televisiva, y como afecta a la narrativa global? ;Existen estrategias discursivas particulares
para cada caso? ;Podemos identificar caracteristicas especificas del tipo de experiencia

particular que habilita cada extension mediatica a los consumidores?

Con respecto a los personajes, ;existe coherencia entre sus distintas apariciones en las
diversas extensiones del universo de ficcion? ;Cudles son los elementos que permiten

reconocer si se mantiene la autenticidad de un personaje en sus distintas apariciones?

Teniendo presente el fuerte impacto que tienen tanto en la historia de ficcidn como en el
desarrollo material de este universo las tecnologias digitales, ;Qué posibilidades habilitan?
(Como se utilizan en este caso las tecnologias digitales para fomentar la interactividad y la

participacion del publico? ;Se integran las redes sociales en la estrategia transmedia?

Teniendo presente el contenido generado por los usuarios en base al material oficial, también
se desprenden los siguientes interrogantes: ;jExisten creaciones propias de los fans que estén
inspiradas en los relatos oficiales de Sherlock? (En qué medios y plataformas se localizan
esas producciones? ;Qué aspectos del contenido retoman para expandir o desarrollar?
Respecto de esas historias extraoficiales, ;se trata de continuaciones del canon oficial, o
historias exclusivamente nuevas o ambientadas en universos alternativos? ;Existe
informacion compartida por la comunidad que se haga evidente en como se narran los

acontecimientos o como se desarrolla a los personajes?

Tras definir nuestras preguntas de investigacion, el objetivo general de este trabajo, de corte
exploratorio, propone analizar la expansion del universo narrativo de Sherlock a través del
contenido oficial desarrollado para diferentes medios y plataformas, asi como el contenido

generado por los consumidores.



Para ello postulamos una serie de objetivos especificos: describir los contenidos oficiales
generados para cada extension mediatica; diferenciar caracteristicas propias de cada relato;
identificar el aporte que cada medio hace al relato global; determinar si existe coherencia
entre el contenido creado para cada medio; analizar el contenido generado por los usuarios,
puntualmente producciones de fanfiction, acotadas de acuerdo a criterios especificos, y

atendiendo a su aporte a la expansion del universo de ficcion.
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Metodologia

En este trabajo se aplicard un disefio metodoldgico cualitativo basado en técnicas de analisis
de contenido y estudio de casos. En los métodos cualitativos, el investigador se involucra
directamente en contextos reales para comprender las estructuras de significado propias de
esos entornos. Estas metodologias presuponen que la investigacion social debe ser mas fiel al
fenomeno estudiado que a rigurosos principios metodologicos universales, y que los
fenomenos sociales no pueden ser reducidos a relaciones causales (subsumidos a leyes
universales), porque las acciones sociales estan basadas en significados sociales como

intenciones, actitudes y creencias. (Vasilachis, 1992).

Esta metodologia implica observar los fendmenos sociales, en este caso el universo
transmedia de Sherlock, en su entorno natural, en su contexto social de produccion. Un
desafio fundamental para este tipo de disefio metodologico radica en captar la realidad del
fenomeno estudiado y atribuirle un sentido que se vincule con las complejas interpretaciones
de los datos recolectados y producidos durante la investigacion, con el caracter robusto de la
teoria y realizando un andlisis detallado e intensivo para determinar la complejidad de las

relaciones existentes entre ellos (Vasilachis, 1992).

En las metodologias cualitativas el escenario y los fendmenos sociales no son reducidos a
variables, sino considerados como un todo bajo una perspectiva holistica. El investigador
debe permanecer proximo al mundo empirico, intentando explicar la realidad dindmica que
analiza con la inevitable subjetividad que esto amerita. Encontrar las estructuras profundas
(lo que hay debajo de la superficie), es una tarea crucial en este tipo de disefios

metodoldgicos (Soler, 2011).

Respecto a las técnicas que se aplicaran en este desarrollo, el andlisis de contenido es una
técnica de interpretacion de textos que tienen capacidad para albergar contenidos que, leidos
e interpretados adecuadamente, posibilitan conocimientos de diversos aspectos y fendémenos
de la vida social. Se basa en una lectura sistematica (textual o visual) como instrumento de
recogida de informacion, y se trata de una técnica que combina intrinsecamente la
observacion y produccion de los datos, y la interpretacion o andlisis de los datos. Es preciso

considerar que todo el sentido que se percibe y se produce en relacion con el texto esta

11



enmarcado dentro de un contexto, y este marco de referencias es también un aspecto

primordial dentro del andlisis (Andréu Abela, 2000).

El anélisis de contenido cualitativo se compone de un conjunto de técnicas sistematicas para
interpretar el significado subyacente o sentido oculto de los textos. No se circunscribe a la
interpretacion del contenido explicito del material analizado, sino que explora también su
contenido latente y el contexto social en el que se desarrolla. Se define como un método de
analisis controlado de la interaccion entre el texto y su contexto, estableciendo un conjunto de

reglas analiticas que, paso a paso, evitan reducciones cuantitativas (Andréu Abela, 2000).

El estudio de casos se utiliza cuando el foco de la investigacion estd puesto sobre eventos o
manifestaciones contemporaneas especificas dentro de un contexto real. Como estrategia de
investigacion, se aplica en diversas situaciones para contribuir al conocimiento de fendémenos
sociales complejos, permitiendo reconocer caracteristicas integrales y significativas de

sucesos reales (Yin, 2003).

Este método de investigacion empirica analiza un fendémeno social en su contexto de
produccion real, especialmente cuando las fronteras entre ambos no estan claramente
definidas. Es decir, se consideran las condiciones contextuales del fenomeno bajo andlisis

(Yin, 2003).
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Marco teorico

Durante las ultimas décadas, el escenario medidtico ha experimentado una revoluciéon sin
precedentes. La fusion de cambios tecnolédgicos, sociales y culturales en una era marcada por
la digitalizacion, la globalizacién y la interconexion ha propiciado lo que Jenkins ha
identificado como la cultura de la convergencia, un entorno “donde chocan los viejos y los
nuevos medios, donde los medios populares se entrecruzan con los corporativos, donde el
poder del productor y el consumidor mediaticos interaccionan de maneras impredecibles.”

(Jenkins, 2006:14).

Cuando decimos “cultura de la convergencia” hablamos de una nueva galaxia de plataformas,
medios, dispositivos, programas y aplicaciones que se expanden a diario a una gran
velocidad, y que generan eclosiones de medios, contenidos y modelos de narracion (Acuia y
Caloguerea, 2012). La convergencia representa un cambio cultural que implica una audiencia
activa capaz de recabar informaciéon y establecer conexiones entre contenidos que se
distribuyen de manera dispersa en distintos medios y plataformas. Se requieren movimientos
migratorios e interacciones sociales con otros para acceder a estas nuevas experiencias que
brinda el mundo del entretenimiento. En otras palabras, el consumo se vuelve un proceso

colectivo (Jenkins, 2006).

De acuerdo con Mark Deuze (2007), la participacion activa en la produccion medidtica y la
personalizacion en el consumo de medios son dos tendencias fundamentales y mutuamente
influyentes que definen una ecologia medidtica en desarrollo. En este entorno, el acto de
consumir medios implica cada vez mas la creacion de contenido, y nuestro comportamiento
mediatico siempre conlleva algin grado de participacién, co-creacion y colaboracion,
dependiendo de la accesibilidad de los medios en cuestion. La cultura de la convergencia no
so6lo opera como un mecanismo para aumentar los ingresos y promover la agenda de la
industria, sino que también capacita a individuos, ya sean productores o consumidores,
profesionales o aficionados, para ejercer cierta influencia sobre los mensajes y productos de

esta industria.

En la era contemporanea de la convergencia mediatica, el flujo de contenido a través de
multiples canales de medios es casi inevitable. Todo en relacion con la estructura de la

industria moderna del entretenimiento fue disefiado en pos de una idea: la construccion y

13



mejora de franquicias de entretenimiento. Y la presion no proviene s6lo de las grandes
compafiias mediaticas. Los jovenes que han crecido consumiendo y disfrutando de Pokémon
a través de varios medios esperaran la misma clase de experiencia de los contenidos que

consumen en su juventud o adultez (Jenkins, 2003).

En este sentido, es crucial comprender que en el panorama medidtico contemporaneo la
cultura de la convergencia actiia como el entorno propicio para el florecimiento y expansion
de las narrativas transmedia, un tipo de relato en el que una historia o un universo se
expanden a través de diversos medios y plataformas, desafiando tanto los limites de los
relatos tradicionales como los establecidos entre productores y consumidores. Para poder
comprender este fendmeno en profundidad, se propone a continuacién un breve recorrido

explorando las propuestas de diversos autores al respecto.

“Las Narrativas Transmedia son una particular forma narrativa que se expande a través de
diferentes sistemas de significacion (verbal, iconico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios
(cine, comic, television, videojuegos, teatro, etc.)” (Scolari, 2013:pag). No son una simple
adaptacion de un lenguaje a otro, sino una estrategia mas amplia y compleja que desarrolla un

mundo que abarca diferentes medios y lenguajes (Scolari, 2013).

Jenkins (2006) indica que la narracion transmedidtica entrd en debate publico a partir del
estreno de The Blair Witch Project en 1999, y considera que esta estructura permite ampliar
el espectro de posibilidades narrativas y de esa forma crear complejidad. Atendiendo a la
complejizacion de los relatos de la cultura, la narracién se convirtié progresivamente en el
arte de crear mundos, y permitio a los artistas crear entornos tan extensos que necesitan
concebir nodos que se vayan conectando de una obra a otra, engendrando asi mundos que

también se amplian a causa de las especulaciones y elaboraciones de los fans.

La narracion transmediatica se refiere a una nueva estética surgida a partir de la convergencia
mediatica y que plantea a los consumidores un compromiso activo, persiguiendo fragmentos
de la historia a través de distintos canales mediaticos, intercambiando informacion con otros
interesados en los mismos universos de ficcién, y colaborando para conseguir una

experiencia de entretenimiento mas rica, que favorezca a todo el conjunto (Jenkins, 2006).

Es importante destacar que, en las NT,
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“cada medio hace lo que mejor sabe hacer, una historia puede ser introducida en una
pelicula, expandida en la television, en libros, y comics, y tal vez explorar
experiencias interactivas en videojuegos. Cada medio sirve como puerta de entrada al
mundo narrativo y no se necesita conocer la totalidad para comprender las partes”

(Jenkins, 2003: 4).

Scolari (2013) también sostiene esta idea al indicar que cada medio es una interfaz con un
tipo de consumidor, es decir, cada medio o plataforma genera diferentes experiencias con los

usuarios.

En un post doble en su blog, Confesiones de un Aca-Fan (Hoy Pop Junctions), titulado “La
venganza del unicornio de origami”, Henry Jenkins (2009) describe siete principios

fundamentales de las narrativas transmedia:

Expansion vs. Profundidad

La expansion hace referencia a la capacidad del publico para comprometerse activamente en
la circulacion del contenido mediatico a través de redes sociales, generando en ese proceso el
crecimiento del valor cultural y econdmico de ese contenido. La profundidad, por su parte,
promueve un modelo de fandom que busca mas alld de la superficie para lograr una
comprension mas profunda de la historia y su relato. Ambos términos deben pensarse como
vectores opuestos de un mismo compromiso cultural. Se trata, en otras palabras, de dos caras

de una misma moneda.

Continuidad vs. Multiplicidad

La continuidad contribuye a la coherencia y plausibilidad de los mundos ficticios, y muchos
fanaticos incondicionales la consideran como una recompensa por su inversion de tiempo y
energia en recolectar los fragmentos dispersos y ensamblarlos en un todo significativo. La
multiplicidad, por otro lado, permite historias alternativas, interpretar a los personajes y
eventos desde nuevas perspectivas, y generar asi nuevas interpretaciones. Esto allana el
camino para la creacion, por parte de los consumidores, de fan fiction, o de formas de

expresion no oficiales, que fomentan un mayor énfasis en la participacion de los fans.

Inmersion vs. Extraccion
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Estos conceptos hacen referencia a la relacion entre las historias de ficcion y las experiencias
cotidianas de los consumidores. La inmersion es la habilidad de los consumidores de ingresar
a los universos narrativos, sumergirse en ellos. La extraccion, como la otra cara de la misma
moneda, implica que los fans pueden tomar elementos de las franquicias para incorporarlos

en su vida diaria, por fuera de las historias que los contienen.

Construccion de mundos

Las narrativas transmedia se enfocan en la construccion de universos de ficcion compuestos
por una diversidad de elementos interconectados que sean complejos y que permitan, como
los puntos anteriores, una experiencia de inmersion y extraccion para los fanaticos que deseen

transitarlos o mapearlos.

Serialidad

Esta cualidad define la fragmentacion y diseminacion de diversos fragmentos de la historia,
no solo en distintos segmentos de un mismo medio, sino en una multiplicidad de plataformas
y soportes mediaticos. Es importante destacar que deberia ser posible consumir las diversas
entregas de una historia o de un universo en un orden arbitrario que no afecte nuestra

percepcion global de esa narrativa.

Subjetividad

Las extensiones de los universos transmedia pueden narrarse desde las perspectivas de
distintos personajes, y permiten asi a los consumidores comparar y contrastar multiples
experiencias y puntos de vista de los mismos eventos ficticios. Estas entregas muchas veces
estan motivadas por cuestiones econdmicas que impiden trabajar con los protagonistas de los
universos y permiten, asi, el desarrollo de personajes secundarios que tal vez habiamos visto

solo por algunos momentos en las producciones donde hicieron su primera aparicion.

Ejecucion

En este punto busca conceptualizar la implicacion del publico, especialmente de los fans, en
el desarrollo de las narrativas transmedia. Esta participacion puede manifestarse de manera
espontanea, cuando surge la iniciativa de involucrarse desde la audiencia, o ser provocada por
los productores de las franquicias, al generar deliberadamente espacios destinados a estimular

las creaciones de los seguidores.
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Jeff Gomez (2012), reconocido por su trabajo en el desarrollo de franquicias transmedia,
esboza una serie de principios fundamentales o “mandamientos” a tener en cuenta a la hora
de producir una historia con estas caracteristicas, dentro de los que prioriza el conocimiento
profundo tanto del universo narrativo como de las audiencias a las que estéd orientado. Segun
su enfoque, es imprescindible poner todos los recursos disponibles al servicio de la historia,
manteniendo una consistencia a través de las distintas plataformas, expandiendo el universo

narrativo y permitiendo que los seguidores se involucren y contribuyan a la trama.

Robert Pratten (2015), por su parte, sugiere que la Narrativa Transmedia podria describirse
como el proceso de llevar a la audiencia en un viaje emocional que va de momento a
momento, siendo cada momento un punto en el tiempo en el que se esta totalmente absorbido
en el presente. Es decir, un periodo de tiempo que sea memorable y significativo, que se
diferencie de la voragine de acontecimientos que se suceden en una corriente interminable.

De este modo, dice, estariamos hablando de una filosofia de diseno.

Renira Rampazzo Garambato (2013), propone que Narrativa Transmedia se refiere a
experiencias mediaticas integradas que tienen lugar entre una variedad de plataformas. Una
narrativa transmedia atrae la participacion del publico al presentar universos con una trama
que dirige al publico de un medio al siguiente; al contar con la capacidad de construir
contenido para diversos medios y la capacidad de existir no solo mediante la yuxtaposicion
de diferentes dispositivos y plataformas, sino al difundir el objetivo comun al que aspiran las
diferentes entregas a lo largo de una produccion integrada. No se trata de ofrecer el mismo
contenido en diferentes plataformas mediaticas, sino de la experiencia de construccion del
mundo, desplegando contenido y generando posibilidades para que la historia evolucione con

contenido nuevo y pertinente.

Lisbeth Klastrup y Susana Tosca (2004) desarrollan el concepto de mundos transmediales,
sistemas abstractos de contenido a partir de los cuales se pueden materializar un repertorio de
historias y personajes ficticios a través de diversos medios. Se caracterizan porque la
audiencia y los disefiadores comparten una imagen mental de la "mundanalidad" (un conjunto
de rasgos distintivos de su universo). Las personas que interactiian con el mundo transmedial
en cualquiera de sus manifestaciones (como un libro, una pelicula, un juego) pueden
reconocer el mundo por sus propiedades abstractas, y se espera que, al encontrarse con una de

sus manifestaciones, los participantes puedan evocar el constructo imaginario de ese mundo.
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Su éxito radica en la recepcion de la comunidad interpretativa y su interés en expandirlo,
consumiendo objetos relacionados en diferentes medios o creando sus propios elementos

dentro del mundo transmedial.

Retomando a Pratten (2015), el autor interpreta que el mundo narrativo es el entramado de
detalles que hacen que una historia sea creible. Cuando las historias estan ambientadas en
entornos contemporaneos y familiares, tiende a darse por sentado, a no notarse. En cambio,
cuando se desarrolla en un lugar desconocido, el mundo que contiene a la historia es mas
evidente. Ademas, los mundos narrativos se vuelven mas interesantes cuando existen muchas
historias sobre los mismos personajes, lugares, objetos o periodos de tiempo, ya que estdn
sentadas unas bases sustentables sobre las que apoyarse y expandir. El mundo, entonces, no
es una historia, pero contiene evidencia de historias y de los elementos que las componen. El
mundo a desarrollar debe ser lo suficientemente grande como para ofrecer un sinfin de
posibilidades, incluso si en primera instancia solo se explota una fraccion. Es preciso
reconocer, ademas, que la historia y la experiencia de la historia estan fuertemente vinculadas
por medio del compromiso, al que define como <<estar en el momento>>. Entiende que las
experiencias Unicas que puedan ofrecer las Narrativas Transmedia crean compromiso y
conversaciones, y para eso las experiencias de los consumidores deben ser extrapolables a su
propia realidad, su vida cotidiana. En sus palabras, los productores “Necesitan disefiar
contenido que ayude a las personas a contar su propia historia... mientras cuentan su historia”

(Pratten, 2015:172).

Actualmente, los consumidores se han vuelto cazadores y recolectores de informacion, actan
en comun para establecer conexiones entre distintos textos de una misma franquicia y
comparten informacion compleja, llegando incluso a fisurar la barrera tradicional que divide
a productores y consumidores, convirtiéndose ellos mismos en productores de contenido que
les permite crear nuevos sentidos en base a los textos oficiales. Una de las caracteristicas de
estos mundos transmedia es que deben poder ser navegados por los consumidores, deben
poder encontrar informacion dispersa que puedan organizar para poner en comun hipétesis y

debatir con sus pares. (Scolari, 2013).

En este contexto, los publicos consumen peliculas, libros, series de television, videojuegos,
comics, publicaciones en redes sociales, todo en busca de experiencias que les resulten

enriquecedoras. Para lograr este objetivo, es preciso que los productores de los contenidos
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mediaticos generen producciones acorde a las necesidades de sus audiencias, que sean
complejas, que despierten interés y que sean susceptibles de ser experimentadas. “La

narracion se ha ido convirtiendo en el arte de crear mundos” (Jenkinks, 2006:118).

En el fascinante mundo de las narrativas transmedia, donde las audiencias se convierten en
participantes activos y comprometidos con las historias, es impresionante observar el papel
fundamental que juegan los fans en la amplificacién y la evolucion de estas experiencias

narrativas.

Los fans comparten una cultura que es dialogica, afectiva y colaborativa (Jenkins, 2006).
Establecen vinculos muy significativos con las obras que aprecian. No solo las consumen
sino que las revisan, las exploran en profundidad, explotan todas sus posibilidades, recurren a
informacion extra, las reconstruyen, las expanden. En otras palabras, se apropian de esos

universos y esas historias (Scolari, 2013).

Las comunidades de fans suelen denominarse como fandom. Los miembros de los fandom se
saben integrantes de una comunidad mayor hacia la que sienten compromiso y lealtad.
Podemos entender a los fandoms como colectivos que se sienten unidos entre si por su
sociabilidad compartida, su identidad compartida. Sienten entre si una conexion que pueden
hacer efectiva gracias a la conectividad en red. Al mismo tiempo, sus identidades
compartidas y capacidad de comunicacion colectiva les permiten manifestarse acerca de sus

intereses percibidos (Jenkins, Ford y Green, 2015).

Basandose en las teorias anglosajonas del campo de estudio, Roberta Aller (2021) define a
los fandoms como comunidades creadas por individuos que comparten una conexion en torno
a un tema, persona o texto, construyendo asi un universo simboélico conjunto. La pertenencia
a estos colectivos implica compartir conocimientos, practicas, emociones y expectativas
sobre el objeto de interés y la interaccion con otros seguidores. Su surgimiento esta vinculado
al contexto de globalizacion, marcado por la descentralizacion de la produccion cultural, la
emergencia de culturas globales y la hibridacion. Esto permite que grupos de personas,
independientemente de su ubicacidon geografica, compartan visiones del mundo y patrones de

consumao.
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Siguiendo esta misma linea, Acufia y Caloguerea (2012) indican que la creacion de
comunidades promovidas gracias a internet y a las tecnologias digitales permiten la
asociacion de consumidores movidos por sus intereses en comun y rompen las barreras
socioeconOmicas, etarias y las distancias. Afirman que estas redes se organizan de ciertas
formas que les permiten adquirir un poder social y que los convierten en actores capaces de
trasladar sus inquietudes a actores sociales en el mundo real, conformandose como nuevos
elementos de presion para la accion social. Estas comunidades pueden movilizar iniciativas

individuales y hacerlas sociales, al margen de los canales administrativos.

El fandom televisivo actual estd fuertemente influenciado por los nuevos habitos de consumo
que habilitan las tecnologias vigentes. Gracias a la globalizacién de contenidos y la
diversificacion de las pantallas un consumidor puede llevar a cabo un visionado prolongado
de una serie, que esta constantemente disponible en internet de forma inmediata. Esto
desarrolla un mayor deseo de implicacion y participacion, y promueve una proceso social y
publico en los que se crean comunidades en linea alrededor de los universos de ficcion

(Ramos, Lozano, Herndndez-Santaolalla, 2012).

Respecto al compromiso del fan con las obras de su interés, es importante destacar que, para

satisfacer sus necesidades de experimentar esas historias,

“los fans siempre han sido adaptadores tempranos de nuevas tecnologias mediaticas;
su fascinacion por los universos de ficcidn inspira con frecuencia nuevas formas de
produccion cultural, que van de los trajes a los fanzines y, en la actualidad, el cine
digital. Los fans constituyen el segmento mas activo del publico mediatico, que se
niega a aceptar sin mas lo que le dan e insiste en su derecho a la participacion plena.
Nada de esto es nuevo. Lo que ha cambiado es la visibilidad de la cultura de los fans”

(Jenkins, 2006:137).

Mariana Malagén (2021, en Borda y Alvarez Gandolfi), respecto de las practicas de
produccion de sentido de los fans, indica que en la actualidad conviven las audiencias
tradicionales (homogéneas y de millones de individuos) y las nuevas audiencias activas que
generan una diversidad de contenido. Lo publico y lo privado adquieren otras significaciones
en la sociedad de redes, porque gracias a internet los grupos pueden consolidar sus vinculos y

practicas comunes. Cuando la lectura de libros, la visualizacion de peliculas o la bisqueda de
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informacion en la red ya no resultan suficientes, los grupos que los consumen deciden
intervenir. En el ambito del arte, la intervencion implica modificar o finalizar una obra de
arte. En este entorno los fandoms o las comunidades de fans se valen del espacio publico de
la red para escribir sobre productos de la industria cultural que producen sentido sobre las

nuevas subjetividades de la vida privada.

Partiendo del enfoque en los fans y sus interacciones dentro de los fandoms, resulta preciso
introducir el concepto de inteligencia colectiva, que evidencia la capacidad de estas
comunidades para generar conocimiento, crear, compartir y reinterpretar contenidos en un

contexto de participacion colectiva.

El término, acufado por el tedrico francés Pierre Lévy, implica la capacidad de las
comunidades virtuales de implementar una pericia combinada entre sus miembros, ya que
nadie sabe todo, sino que todo el mundo hace un aporte, grande o pequefio, a la causa de
interés. Segin Lévy, es preciso distinguir entre el conocimiento compartido por toda una
comunidad, una cierta cantidad de informacion que todos tienen como verdadera en comun, €
inteligencia colectiva, es decir, la suma total de la informacion que cada miembro posee, y
que del mismo modo cada miembro decide en qué términos compartir, en base a qué reglas.
No hay procedimientos establecidos de antemano respecto a la circulacion de la informacion

y como cada uno desea compartirla con la comunidad (Jenkins, 2006).

La inteligencia colectiva es un proceso dindmico y participativo que fomenta la formacion de
comunidades de conocimiento que no se rigen por una estructura jerarquica y donde no
existen procedimientos prefijados para manejar la informacion. Se trata de entornos que
favorecen la formacion de lazos sélidos entre los participantes, donde cada miembro hace
aportes significativos, se generan debates colectivos, se propagan interpretaciones y se genera
una interactividad unica que contribuye a la comprension y evolucién de la narrativa

transmedia (Jenkins, 2006).

En el entorno de las tecnologias digitales, la inteligencia colectiva cumple un papel crucial y
transformador. Las comunidades de fans, al poner en comun sus capacidades en funcion de la
creacion y la experimentacion, subvierten constantemente las dindmicas de consumo,
mientras que consolidan la construcciéon de sus identidades colectivas. Asimismo, este

proceso colaborativo es uno de los fendémenos que redefinen las relaciones entre creadores y
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consumidores e implica la necesidad o el deseo de que el contenido que se desarrolla

oficialmente sea mas complejo y que ofrezca mayores posibilidades de experimentacion.

Ademas de hablar de inteligencia colectiva, es preciso desarrollar también el concepto de
cultura participativa. Esta cultura vernacula, afirma Jenkins (2006), promueve una
participacion extensa, la creatividad popular y una economia basada en el trueque o en el
regalo. Este fendmeno se materializa cuando los consumidores toman el control de los
medios. En la cultura de la convergencia, todos son participantes, aunque con diversos
niveles de estatus e influencia. Aunque esta cultura participativa estuvo siempre vinculada a
los comportamientos de ciertos fragmentos de las audiencias, la llegada de la red ha
destacado este estrato oculto de actividad cultural, obligando a las industrias mediaticas a
visualizar estas practicas. Cada vez mas, las industrias mediaticas dependen de consumidores
activos y comprometidos que difundan informacion sobre sus valiosas propiedades en un

mercado mediatico saturado.

El panorama actual posibilitd tanto la creacion de comunidades como la interaccion entre
creadores y usuarios, entre marcas y consumidores. Las transformaciones provocadas por la
comunicacion interactiva provienen de un proceso de cambio lento y progresivo operado en
distintos niveles. Por un lado, el cambio tecnoldgico, que ha permitido, con la digitalizacién
de contenidos, la creacion de nuevos medios de comunicacion y la modificacion de los
existentes. Por otro lado, la transformacion social estimul6 un papel mas activo por parte de
los usuarios en sus relaciones con los productos culturales (Ramos, Lozano,

Hernandez-Santaolalla, 2012).

Los procesos de digitalizacion y la difusion de gran cantidad de informacién y contenido en
linea posibilitaron que los consumidores se conviertan en prosumidores (productores +
consumidores), es decir, usuarios comprometidos que se apropiaron de sus historias favoritas
y las extendieron mas all4 de los universos narrativos que las contienen. En el contexto de las
narrativas transmedia, que no pueden concebirse sin prosumidores, estos usuarios cooperan
activamente para la expansion de las franquicias, ya sea escribiendo relatos de ficcion y
compartiéndolos en comunidades en linea, haciendo ediciones de video y compartiéndolas en

redes sociales, haciendo cosplay de sus personajes favoritos, etcétera (Scolari, 2013).
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El prosumidor, una figura distinta al miembro de la audiencia convencional, no solo consume
sino que también aporta valores y perspectivas, fomentando la participacion en conjunto con
otros. Esta nueva categoria de consumidor influyente y persuasivo se caracteriza por ser
proactiva, buscando informacién, compartiendo opiniones y experiencias. Son personas que
viven los contenidos que consumen de manera activa y estdn dispuestas a compartir sus
vivencias, ya sean positivas o negativas, con otros (Ramos, Lozano, Hernandez-Santaolalla,

2012).

En la actualidad, los consumidores no se limitan a ser simplemente espectadores u oyentes, a
pesar de que hay quienes afirman que solamente “escuchen” o “vean” el contenido que otros
producen, sino que participan activamente en didlogos mas amplios sobre estas producciones
mediaticas. Aunque los medios masivos mantienen una voz privilegiada dentro del flujo de
informacion, existe un mayor poder mediatico en manos de ciudadanos y miembros del
publico. La participacidon se organiza en y a través de colectivos y conectividades sociales,
permitiendo a los fans un papel mas activo en la construccion de significado. A pesar de que
las empresas suelen utilizar en su favor el deseo de participacion del publico para satisfacer
sus intereses comerciales o para aumentar el compromiso, los consumidores son capaces de
manifestarse respecto a sus intereses percibidos, dando cuenta de sus identidades compartidas
y su capacidad de comunicacion colectiva (Jenkins, Green y Ford, 2015). La participacion
esta condicionada por protocolos culturales y sociales, es abierta y estd menos controlada por

los productores y mas por los consumidores mediaticos (Jenkins, 2006).

Gracias a la digitalizacion de los contenidos oficiales y a la democratizacion del acceso a los
recursos para las creaciones amateurs, los textos oficiales de las narrativas transmedia se
vuelven susceptibles de ser apropiados por los fans, que crean sus propias producciones en
base a ese material. Carlos Scolari y Mar Guerrero Pico (2016) hablan de estas creaciones en

términos de “contenido generado por usuarios”.

Siguiendo a Guerrero Pico (2016), el proceso de NT esta compuesto por expansiones con dos
puntos de origen diferenciados: por un lado, las de caracter oficial, desarrolladas y
promovidas por los propietarios intelectuales del contenido que se distribuye; y por otro, los
contenidos generados por los usuarios, que por lo general tienden a rellenar los huecos de la

trama, explorar universos alternativos, expandir la historia de un personaje secundario, etc.
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Este nuevo paradigma contrasta con una concepcion anticuada de un espectador mediatico
pasivo. En décadas pasadas, las audiencias se limitaban mayormente a consumir el contenido
medidtico de manera unidireccional, sin participacién activa ni interaccion significativa, a
diferencia de las audiencias contemporaneas, que se destacan por su dinamismo,
interactividad, participacion activa y la formacion de comunidades en linea que co-crean y

enriquecen la experiencia mediatica.

Estos paratextos producidos por usuarios, que circulan desde que existe la cultura de masas,
pueden adoptar las formas mas variadas. La frontera entre el contenido generado por los
usuarios y la produccion de la industria cultural es muy porosa. Actualmente la industria esta
muy atenta a las producciones extraoficiales, incluso existen casos en que los titulares de la
propiedad intelectual terminan absorbiendo contenidos que nacieron con espiritu amateur en
el seno de un fandom. Sin embargo, es importante recalcar que no todos estos contenidos

deben considerarse parte integrante de un mundo transmedia (Scolari y Guerrero Pico, 2016).
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Caso de estudio: Sherlock, 1a serie de TV

Sherlock es una serie televisiva creada por Steven Moffat y Mark Gatiss y co-producida por
Hartswood Films y WGBH para la cadena televisiva BBC (British Broadcasting Corporation,
en espafol: «Corporacion Britanica de Radiodifusion»). Consta, a la actualidad, de cuatro
temporadas de tres episodios cada una, y de un episodio especial estrenado entre el final de la
tercera y el inicio de la cuarta temporada. Se trata de una reinterpretacion libre de las obras
originales de Conan Doyle que ubican al detective y a su fiel companero en la Londres

contemporanea.

Figura 1: Martin Freeman y Benedict Cumberbatch durante el primer episodio de la serie.

La serie fue emitida entre julio del 2010 y enero del 2017 en BBC One y BBC HD. En ella se
siguen los dias de Sherlock Holmes, el tnico detective asesor del mundo, que espera
constantemente recibir propuestas de nuevos casos intrincados, imposibles de resolver
incluso para la policia de Scotland Yard, para poner a prueba sus habilidades deductivas; y de
John Watson, médico del ejército actualmente retirado del campo de batalla, que regreso a

Londres después de ser herido por una bala en Afganistan. Tras convertirse en compaiieros de
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piso, la historia se desenvuelve siguiendo los casos extrafios en los que trabajan juntos tras ser

contactados por los clientes mas variados en su departamento de 221B Baker Street.

Durante el desarrollo de la serie pueden encontrarse innumerables referencias a textos
anteriores que componen el canon holmesiano, asi como también guifios al fandom original
de las novelas y cuentos, y esto da cuenta no s6lo del conocimiento de los productores sobre
las novelas y cuentos originales, sino de su respeto por el autor y por la comunidad de fieles
seguidores que esté dispuesta a reconocer las referencias y subtextos que conectan a este

texto con otros anteriores.

Aunque suene paraddjico, una de las razones que explica el éxito de la serie es el
mantenimiento de una cierta continuidad respecto del trabajo original de Conan Doyle y su
sentido de la historia, al mismo tiempo que logra insertar a los personajes en la actualidad

manera orgénica y valiéndose de las posibilidades tecnologicas y digitales que esto implica.

Tanto Mark Gatiss como Steven Moffat son grandes admiradores de las historias originales y
del intelecto de Conan Doyle. Si bien se consideran amantes de la atmosfera original de la
Londres victoriana, sostienen que las adaptaciones previas de las aventuras del detective se
ocupaban mas de los adornos y la escenificacion que de los personajes, y es por €so que su
propuesta para esta serie fue volver a las raices de estas creaciones enfocandose en Holmes y

en Watson como los hombres modernos que siempre fueron.

Mark Gatiss (2010), en una entrada del blog de la BBC, destaca que las historias originales
son increiblemente modernas, centradas en el didlogo, de ritmo rapido y breves, y que
modernizar a Holmes y a Watson es una excelente manera de volver a las raices de esas
creaciones, representandolos como hombres modernos y vivos, tal como originalmente
fueron concebidos. Si bien reconoce que se trata de uno de los personajes con mas
apariciones mediaticas en la historia, asume su reinvencion como un desafio excitante para

convocar una nueva audiencia y nuevos fans.

Al mostrar a un Sherlock propio del siglo XXI, la narrativa de la serie mantiene muchas de
sus cualidades (su logica deductiva, su gran capacidad de anélisis y de observacion), pero
valiéndose en el proceso de dilucidar misterios de las herramientas propias de la

contemporaneidad. El detective ya no acude a su “palacio mental”, como en las historias
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originales, para encontrar los instrumentos que lo llevardn a las respuestas que busca, sino
que se vale de la tecnologia digital y su uso intuitivo de ella para encontrar respuestas e
informacion que lo orienten al cumplimiento de sus objetivos. Es decir, desglosa crimenes

contemporaneos a través de herramientas digitales. (Stein y Busse, 2012).

El rol de las tecnologias digitales, entonces, juega un papel crucial en el desarrollo de la
historia. No s6lo Sherlock tiene a su alcance toda la informacién que necesita en el momento
en que la necesita gracias a los dispositivos moéviles, sino que los protagonistas de la serie
tiene ademds una presencia digital. John Watson, incitado por su analista, mantiene un blog
personal en el que comparte desde una perspectiva personal los sucesos que se desarrollan en
la serie; Sherlock, por su parte, tiene una pagina web donde comparte datos de contacto para
poder ser localizado por quienes necesitan contratar sus servicios, asi como otro tipo de

informacion que considera relevante.
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Analisis de caso: Las expansiones transmedia de Sherlock

El desarrollo del universo de Sherlock tiene un enfoque distintivo que la diferencia de muchas
interpretaciones anteriores del clasico literario: se trata de una narrativa transmedia. Para
Gambarato, “La seleccion de las plataformas que formaran parte de un proyecto transmedia
es el arte de combinar el contenido adecuado con el publico adecuado a través de la manera
mas apropiada, lo cual incluye plataformas y dispositivos que sean adecuados para el desafio.
Cada medio tiene sus propias caracteristicas distintivas y debe contribuir a toda la experiencia
transmedia” (2012:92). Para este caso en particular, ademés de consumir los episodios
televisivos, los seguidores pueden acceder al blog personal de John Watson, y a la pagina web
de Sherlock. Si bien ya no se actualizan, ambos sitios son accesibles desde el apartado de la
serie de la pagina de la BBC, donde puede encontrarse material interesante de los productores
y protagonistas de la serie, y donde también estan contenidas otras extensiones de la
narrativa, como el caso de #SherlockLive, una estrategia disefiada para Twitter (hoy X) en la
que Gatiss y Moffat tomaron las redes de la cadena televisiva interpretando al detective y
proponiendo a sus seguidores un caso en tiempo real. Asimismo, en el afio 2013 fue lanzado
un videojuego para dispositivos mdviles en el que los jugadores debian resolver misterios en
primera persona. Se proponian distintas instancias en las que el jugador debia poner a prueba
su pericia para resolver incognitas, y se cred para ello material exclusivo de los protagonistas

que solo era accesible si se jugaba en la aplicacion movil.

Roberta Pearson (2022, en Meyer y Pietrzak-Franger), cita a Matthew Freeman al afirmar que
la dispersion transmedial de un producto depende de un balance entre variacion y similaridad.
La similaridad es necesaria para que las audiencias puedan reconocer las conexiones entre las
distintas entregas de una misma narrativa, y esas conexiones por lo general se consiguen a
través de la repeticion de personajes y escenarios. La variacion, las nuevas adiciones al

mundo global que narra diferentes eventos, alienta a la audiencia a consumir nuevas entregas.

Gambarato (2013) habla de una doble categorizacion de las narrativas transmedia de acuerdo
a su origen: proactivas y retroactivas (términos que retoma de Drew Davidson). El término
“proactivas” se reserva para aquellas historias que estdn disefiadas para ser transmedia desde
el principio, repletas de conexiones planificadas desde el inicio. Las historias retroactivas
transmedia, en cambio, son aquellas que comienzan a planificarse después del hecho,

normalmente basadas en un proyecto preexistente exitoso. En este sentido, Sherlock puede

28



entenderse bajo estas dos Opticas: por un lado, podemos hablar en términos de narrativa
retroactiva porque se trata de un proyecto que no hubiera sido posible sin la gran cantidad de
contenido holmesiano que existe desde el siglo XIX y que se mantiene vigente hasta la
actualidad, y que funciona como la base sobre la que se sostiene la columna vertebral de esta
ficcion. Por otro lado, Sherlock como proyecto independiente y exclusivo de sus condiciones
de produccidn, es en si misma una narrativa proactiva, ya que desde el principio fue pensada
no s6lo como una serie televisiva sino que se idearon extensiones medidticas que dotan de

profundidad de la historia y permiten a los aficionados experimentar diversos puntos de vista.

Sherlock emerge, entonces, como una narrativa transmedia que trasciende los limites de la
narracion tradicional televisiva gracias a la interconexion de plataformas digitales, como
blogs y sitios web ficticios, videojuegos y participacion activa en redes sociales. Al actualizar
los personajes clasicos de Sherlock Holmes y John Watson, insertdndolos en un contexto
contemporaneo y haciendo uso de las tecnologias digitales tanto hacia adentro del relato
como en el aspecto productivo de la narrativa, se logra una experiencia que supera el simple

hecho de ver una serie de television.

El modelo de expansion narrativa de esta serie podria encuadrarse en lo que Pratten (2015)
propone como el modelo transmedia portmanteau, donde multiples plataformas contribuyen a
una experiencia unica. El contenido de la historia se distribuye simultaneamente en diferentes
plataformas medidticas y cada plataforma contribuye significativamente a toda la historia.
Los creadores intentan dar al publico un buen grado de libertad para explorar e investigar por

su propia voluntad, al mismo tiempo que buscan crear una trama dramatica satisfactoria.

Una de las expansiones que complementan el universo narrativo de Sherlock es la pagina web
del detective, The science of deduction, mencionada en muchas ocasiones a lo largo de las
temporadas, y a la que también los consumidores de la serie pueden acceder en la vida real.
El protagonista la usa como una especie de tarjeta personal virtual, donde explica que es el
unico detective asesor del mundo y ofrece sus datos de contacto para todos aquellos
interesados en sus servicios. Su propia descripcion reza: “Observo todo. A partir de lo que
observo, deduzco todo. Cuando he eliminado lo imposible, lo que queda, no importa cuan
absurdo pueda parecer, debe ser la verdad”. Esta frase, que es un pasaje muy conocido de la

obra original de Conan Doyle, hace referencia al método deductivo que es inherente al
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personaje de las novelas, con su excepcional pericia al momento de la observacion y de la

puesta en valor de los detalles que, por lo general, nadie més ve.

The Science of Deduction

Home

The Science of Deduction Case Files

".

by Sherlock Holmes

I'm Sherdock Holmes, the world's enly consulting detective.

I'm not going to go into detail about how I do what I do because
chances are you uldn't understand. If you've got a problem that
you want me to solve, then contact me. Interesting cases only please.

This is what I do:

* 1. I ohserve everything. Archived Case Files

= 2, From what I observe, I deduce everything.

* 3. When I've eliminated the impossible, whatever remains, no The Confusion of Isadora Persano
matter how mad it might seem, must be the truth.

! LN I i The Abemetty Family
If you need assistance, contact me and we'll discuss its potential.

The Crooked House

400 notas

Mayo 3, 17:35 The Man With Four Legs
The Killer Cats of Greenwich

The Kirkcudbright Killer

Figura 2: pagina de inicio de The Science of Deduction

La pagina estd estructurada en torno a distintas pestafias: inicio, archivo de casos, foro y
mensajes ocultos. Todas ellas contienen distintas entradas que permiten establecer vinculos
entre este medio y contenido de la serie televisiva. A continuacion se detallan algunos de esos

casos.
El tercer item de casos archivados, “Andlisis de perfumes: caso en curso”, es referenciado

brevemente durante una escena en el departamento de Baker Street en el segundo episodio de

la tercera temporada, en la que Sherlock, en medio de una tangente discursiva motivada por
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sus desesperacion por encontrar cigarrillos, escruta a la sefiora Hudson (la propietaria del
departamento), y luego de acertar que estd usando un perfume muy sugerente para un lunes a

la mafana le indica que puede leer sobre ello en la publicacion de su pagina web.

Otra de las entradas del archivo titulada “La escalera verde: ;juna coartada de hierro?”,
funciona como la explicacion de una situacion de la que apenas vemos un breve texto en el
episodio "Estudio en rosa". En el capitulo, en la escena en la que los protagonistas son
presentados por Mike Stanford, Sherlock le pide a Watson su teléfono para enviar un mensaje
de texto a Greg Lestrade, inspector detective de Scotland Yard, que posteriormente podemos
leer: "Si el hermano tiene una escalera verde, arresta a su hermano". Eso es todo lo que
vemos al respecto en la serie, no se vuelve a hacer alusion a ese breve mensaje. Sin embargo,
si accedemos a The science of deduction, especificamente a este caso del archivo, el misterio
se resuelve. En él, el detective narra el caso de dos hermanos involucrados en una disputa por
la herencia después de la muerte de su padre, y se explica el significado de ese mensaje tan

criptico, que hacia referencia a la coartada de una de las partes.

Messages - Sent

If brother has green ladder
arrest brother.

SH

Figura 3: cuadro del episodio “Estudio en rosa”.
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The Green Ladder

A PC Jane Downing has come to ask for my halp. Her husband died.
Everyons thinks s a tragic scrident. She's convinced his brothesr did
It. Brather has & cast iran alibl. 1 lowve cast (ron alibls =o 1'm taking on
thie cass.

Background: End of last year, Sir Hamry Downing died. Laft the house
to the older son, Jack. Houss o ctay In the family thaugh - it was o
o to Keith, the younger brother, ¥ ack died withoat having any kics. 1352 Files

Last month: Jadk found dead In the garden pond. He'd no nesson o
il himsedf but no signs of a straggle. High level of aloohol in his
blcodstream. Looks ke a tragic acddent. Lookcs ke Keith gets the
hause.

Jzck's wife, Jane, not convinced. Keith spends the wesk in Edinburgh
and anly returmns to London for weskends. Even though Kefth was In

Sootiand on the night Jadc died, she's certain he was responsible: for
heer husband's death. He'd definitely got a motive.

Update: Have been i the house:

-Dm'nt-; of outside victim's house showing the wall, the flower bed,
the: pasth, the pomd and where the body was discovered

It the side wall of one of the smaller bulldings in the grounds. Ko
windows 0 nobody could have thrown anything oukt at the vicdm. No
footprints in the fiower bed. Path s loose gravel - fairy narmow but not
dangerously so. Eack couldn't swim. He could have slipped on the
grawvel and fallen in? Looks like an accident.

Update: Have now met Kefth - it was definiéely not an acddent.

Update: Spoken o lane again. Got her to tell me everything she could
about the wictim. He was boringly mundane. Dne thing I noticed when
she was sstting the table - she spilt some st =0 she threw it over her
showlder. Apparently t's bad luck to spill salt. I asked f her hushand
beslieved in similar nonsense and she confirmed he did. Alzo 2cked her
abaut hiz drinking - he didn't drink thet much, usually just besr

Update: Returned to the house and examined the fiower bed. Nothing.
Examined the gravel.. and took some sway to examine in doser
cetail.

Update: Traces: of green paint in the gravel. In bwo specific patches,
about 3 metre apart. A ladder. Mo windows In the wall so it's an
unlikety place to put a ladder. And i you were to put 2 ladder there,
you'd put it in the flower bed, not on the path. Have spoken o the
house gardener - there's no green ladder on the property. Condusion:
The ladder was brought to the house and placed there for some other
reason.

Summary: Keith knew his brother was superstitious. He armanged for
a friend to put a ladder thene - knowing lack would walk around i
There was a bottle of Scobch In the house which Kelth had sent to Xack
- knowing he wasn't much of 2 drinker. Jack drinks the whisky, gets
drunk, goes for a walk, loose grovel, dark nightt - sees the: ladder. Bad
luck to walk under the ladder, S0 walles around it - o the pond
where he drowmns.

17 Eest Iane later Case closed.

Figura 4: desarrollo del caso “The green ladder” en The science of deduction.

Muchos de los casos archivados tienen nombres que son, en realidad, titulos de las obras
originales de Conan Doyle. En este punto puede ser interesante retomar los aportes de
Jenkins (2003), que entiende a los fans como cazadores y recolectores de informacion de las
historias que consumen. Los asiduos lectores de los cuentos y novelas originales podran
alimentar su sagacidad al reconocer estas referencias de un texto a otro, convirtiendo asi la
experiencia de lectura en un proceso de caza y recoleccion de informacion que enriquece su

comprension narrativa.
En el item “Foro”, podemos encontrar mensajes de posibles clientes que quieren contactar al

detective, asi como de personajes que conocemos de la serie, como Greg Lestrade, Inspector

detective de Scotland Yard que suele ponerse en contacto con Sherlock cada vez que tienen
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problemas para resolver un caso; Molly Hooper, una jueza de instruccion de la morgue del
hospital militar St. Bartholomew (donde Sherlock lleva adelante muchos de sus
experimentos); Mike Stanford, un ex companero de Watson de sus dias como estudiante en el
St. Barts y a quien s6lo vemos brevemente en el primer episodio, pero es la persona que
presenta a los dos protagonistas; y el mismo John Watson. En este punto es preciso destacar
el sentido de continuidad del universo narrativo, que garantiza en todas sus manifestaciones
la autenticidad de los personajes. Si en la serie se nota un interés romantico de Molly Hooper
hacia Sherlock, por ejemplo, este comportamiento se consolida en los mensajes que el

personaje deja en la web del detective.

The Science of Deduction

Latest Forum Posts: Case Files

US! PEOPLE ARE DYING, SHERLOCK

'Tt's" not “Tts". Mo, it's not mine.

Maolly
h right . Sorry to have bathered you, X

Figura 5: intercambios entre Sherlock y otros personajes en el foro de discusion de la pagina web.

Otro aporte novedoso que este medio implica para el relato global se puede ver reflejado en
las interacciones de Mike Stanford. Como se menciono previamente, este personaje solo hace
una breve aparicion en el inicio del primer capitulo con el mero propdsito de presentar a
Holmes y a Watson porque cree que podrian funcionar bien como compaiieros de piso.
Después de eso, no vuelve a aparecer fisicamente en la serie, mas alld de algunas menciones.
Pero si recorremos la web The science of deduction, podemos encontrar un mensaje de

Stanford diciendo “Veo que tenés un nuevo compaiiero”, e indicando que lo sabe porque lo
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leyd en el blog de Watson. Si se acude al blog, puede encontrarse la entrada en la que el
doctor habla sobre su nuevo compafiero de piso, demostrando asi la integralidad del relato
global de esta ficcion. Esto coincide con el principio de continuidad que Jenkins (2009)
describe en sus principios sobre las narrativas transmedia, en el que indica que muchas
franquicias buscan construir un fuerte sentido de continuidad que contribuye a lograr
coherencia y plausibilidad dentro del relato, y muchos fans empedernidos ven en este atributo
la verdadera recompensa de haber invertido tiempo y energia en recolectar los fragmentos

esparcidos en distintas plataformas.

Si en el caso anterior la web funciona como un medio para mostrarle a la audiencia una
interaccion posterior a algo que ya vieron en los capitulos televisivos, puede verse en el
siguiente ejemplo el caso contrario. Un potencial cliente deja un mensaje en este espacio de
discusion diciendo que es de Bielorusia y que necesita ayuda para salir de la carcel, que su
familia puede pagarlo. Si bien en la web la interaccion permanece inconclusa, a pesar de que
Sherlock asegura que se pondra en contacto con la embajada, no es sino en una escena de la
serie que se puede ver el desenlace de este intercambio. Sherlock estd efectivamente en
Bielorusia, sin justificacion previa o motivo aparente, reunido con Barry, el cliente, e
implicitamente se da a entender que rechaza su caso por no estar de acuerdo con la naturaleza
del crimen por el que fue sentenciado. No es sino ingresando en la pagina web y explorando
para dar con ese mensaje que se entiende por qué el detective viajé a ese pais de Europa
Oriental para intercambiar unas breves palabras con este presidiario. En este caso, podria
entenderse que lo que se premia en los consumidores es su compromiso con la narrativa, ya

que s6lo comprendera esta referencia quien haya hecho la tarea responsablemente.
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' l I need ur help. Been arrested for murder in Belarus. People reckon u get people off. Family got

money. They'll pay anything.

I
A

You think money interests me?

b
y I

I've never been to Belarus. I'll contact the British ambassador
and get your details.

Figura 6: un potencial cliente pide ayuda a Sherlock a través de The science of deduction.

Dime qué ha ocurrido
desde el principio.

Figura 7: el detective reunido con el hombre preso de la figura anterior en Minsk, Bielorrusia.

Un dato de color, pero que también suma a la continuidad de la narrativa, es que tanto en las
respuestas de los mensajes recibidos en su pagina web como en los mensajes de texto de

Sherlock que se muestran en la serie, la firma es siempre la misma: “SH”.

En suma, el desarrollo anterior demuestra que la pagina web no s6lo garantiza un sentido de
continuidad con el tono de la serie y el comportamiento y modos de pensar de los personajes,

sino que funciona también como un elemento que permite a los seguidores mas atentos de la
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atar cabos y establecer conexiones, dando respuestas tal vez a simple vista innecesarias pero
que se sienten como recompensas para aquellos fans decididos a explorar y recorrer cada

rincon de la narrativa.

Se destaca, ademas, el hecho de que es contenido que no necesita contextualizacion dentro de
la plataforma mediatica en la que se presenta, porque la informacion previa que se precisa
para recorrer las distintas pestafias de esta web estd desarrollada extensamente en los
episodios de la serie. Y lo mismo es cierto para la caracterizacion de los personajes dentro de
este marco. Para Jenkins (2006), “los personajes de las historias transmediaticas no necesitan
tanto una presentacion como una reintroduccion, pues ya se conocen por otras fuentes. Al
igual que el publico de Homero [La Iliada, La Odisea] identificaba a diferentes personajes
dependiendo de su Ciudad-Estado, los nifios de hoy se enfrentan a la pelicula con
identificaciones previas, pues ya han jugado con las figuras de accion o con los avatares del
videojuego” (Jenkins, 2006:125). En este caso puntual, los consumidores ya vieron la serie,
no necesitan una nueva descripcion de quién es Greg Lestrade, pero se sienten gratificados al
poder experimentar distintas situaciones presentadas en la serie desde estos puntos de vista

renovados.

El blog del Doctor John H. Watson nace, en la ficcion, de una iniciativa de su psicoéloga para
ayudarlo con su estrés post traumatico al regresar de la guerra en Afganistan. Le propone usar
el blog a modo de diario en donde volcar todo lo que le ocurre en su vida cotidiana. Los
consumidores de la serie también pueden acceder a la pagina del doctor, y encontrarse con las
mismas historias que vieron en las escenas de los capitulos desde una nueva perspectiva,
desde el punto de vista directo de uno de sus protagonistas, antes que desde la perspectiva

narrativa de la camara.

Pires de Figueiredo (2020) entiende que en Sherlock, los sitios web y perfiles ficticios no son
herramientas de marketing o elementos con informacion sobre la produccion de la serie, ni
son elementos cuyo objetivo sea fomentar un compromiso continuo de los seguidores
mediante publicaciones de personajes (ya que los blogs y perfiles no se han actualizado
durante los largos recesos entre temporadas). Mas bien, los blogs y perfiles ficticios creados
reiteran eventos del programa desde la perspectiva de uno de los personajes, al mismo tiempo
que funcionan como expansiones de la narrativa televisiva, proporcionando nueva

informacion y detalles a las historias vistas en la television.
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THE PERSONAL BLOG OF

Dr. John H. Watson

Izm an experienced
medical doctor recently
returned from
Afghanistan,

The Sign of Three

1ith August

Wow 1IN wWhat a day!!!!! That was the best wedding ever!!!!!! Sherlock was
amazing! Love is amazing! Fluffy clouds and little birds are amazing!!!
Sequir leyendo

189 notas

10th Mayo

The Mayfly Man

21st July

We'd just returned from a guiet, civilised evening in the pub when ocur latest
client arrived at Bzker Street. She was 2 nurse. And, apparently, she'd been out
for dinner, With a ghast.

Seguir leyendo

56 notas

10th Mayo

The Hollow Client

Figura 8: pagina principal del blog personal del doctor John H. Watson

Esta pagina personal del doctor es ademés un guifio a la obra original, donde Watson es el
cronista de las historias detectivescas de Sherlock y todo lo que se lee en las novelas y
cuentos del canon holmesiano esta narrado desde la perspectiva de su fiel compafiero. Ahora,
la publicacion de los casos que involucran al detective no se dan en la prensa sino en un blog
que es ademas popular entre el resto de los personajes de la serie, que suelen dejar

comentarios u opinar sobre los ultimos acontecimientos.
“Estudio en rosa” es el titulo del primer capitulo de la serie y es también el nombre de una de

las publicaciones del blog. En ella, Watson no solo describe, desde su propio punto de vista,

los eventos relacionados con el suceso de suicidios en masa que Scotland Yard (y Sherlock)
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investigaba, sino que ademdas manifiesta de a pequeios fragmentos su opinidon sobre
Sherlock, por ejemplo: “Dije que a ¢l no le importa lo que piensen los demds y que es
arrogante por eso, pero en realidad no es asi. No es que no le importe, es que realmente no
entiende que es normal preocuparse”. También deja ver cudles cree que son las motivaciones
del detective: “No le interesaba como el conductor habia hecho todo esto (...). Todo lo que le
interesaba a Sherlock Holmes era descubrir por qué el asesino lo habia hecho. Queria estar a
solas con el asesino para poder interrogarlo. Eso era mas importante que cualquier otra cosa,
a pesar de la evidente amenaza para su propia vida.” Estas interpretaciones s6lo pueden
apreciarse gracias a este tipo de formato de narracion, desde la perspectiva personal de
alguno de los personajes, ya que en la serie s6lo se ven los hechos tal cual suceden y no se
accede a sus pensamientos o emociones a menos que los verbalicen o se deje entender

mediante gestos o miradas.

THE PERSONAL BLOG OF

Dr. John H. Watson

10th Mayo

I am an experenced
medical doctor recently
returned from
Afghanistan.

A Study in Pink

7th February

I've blacked out a few names and places because of legal matters but, other
than that, this is what happened on the night I moved in with Sherlock Holmes.,

When I first met Sherlock, he told me my life story, He could tell so much about
me from my limp, my tan and my mobile phone. &nd that's the thing with him.

It's no use trying to hide what you are because Sherlock sees right through
everyone and everything in seconds. What's incredible, though, is how
spectacularly ignorant he is about some things.

This morning, for example, he asked me who the Prime Minister was. Last week
he seemed to genuinely not know the Earth goes round the Sun. Seriously, He
didn’t know. He didn't think the Sun went round the Earth or anything. He just
didn’t care. I still can't guite believe it. In so many ways, he's the cleverest
person I've ever met but there are these blank spots that are almost terrifying.
At least I've got used to him now. Well, I say that, I suspect I'll never really get
used to him. It's just, on that first night, I literally had no idea of what was to
come. I mean, how could I7

I was looking at the flat, surpnsed at the state it was already in, when DI
H from Scotland Yard burst in. Sherlock, of course, already knew why
e was there. There'd been another death - this time, in . Sherlock
asked me to join him and I went along, intrigued. In the taxi, he explained how

he'd deduced everything about me the previous day - how he'd picked up on
every word I said, every action, tiny little things about my phone. It was
extraordinary. I'd try to explain it here but I don't think I'd be able to do him
justice. Go to his site, The Science of Deduction and see for yourself how his
mind works.

My photos

Figura 9: fragmento de la entrada de blog titulada “A study in pink”.

38



Otra de las funciones del blog es desarrollar historias que solamente fueron brevemente
mencionadas en la serie, es decir, amplia el relato por fuera de la pantalla televisiva
permitiendo a sus seguidores explorar nuevas aventuras. Un claro ejemplo de esto se puede
ver en la publicacion del blog titulada “El intérprete geek”, que desarrolla un caso del que
solo vemos la introduccion en “Escandalo en Belgravia” de la segunda temporada. Al
comienzo del capitulo se muestra a varios potenciales clientes en el sillon de 221B Baker
Street presentando brevemente sus casos y siendo rechazados por Sherlock. De entre esos
clientes se ve a un grupo de tres chicos que relatan una situacion que al detective le resulta
interesante, pero no muestran ningin detalle sobre su desarrollo o desenlace en el episodio,
sino que se muestra brevemente a Watson escribiendo sobre eso en su blog, y se logra una
especie de cierre de una trama que comienza en esa escena televisiva y tiene su desenlace por

otros medios.

THE PERSONAL BLOG OF

Dr. John H. Watson

The Geek Interpreter

Three young men came to Baker St claim

Vi
iy
A5 1

—am 2§

Figura 10: cuadro del episodio “Escandalo en Belgravia”
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The Geek Interpreter

16th June

Three young men came to Baker St claiming that events in recent issues of 2
comic had started happening in real life. I know. We'd turned away mysterious
deaths and worldwide conspiracies, but this was the one that Sherlock was
interested in.

Chris Melas told us how he had this website, It was about a series of comic books
based on the adventures of some superhero terrorist- f\:m ing organisation ¢
KRATIDES. They w ke

spandex-wear v a\ th=s=
hidden messag the 5 - f eedom-

fighting forc IDES actually ’_ something. It
was all 2 bit beyond me, to be honest t bit silly. One
thing I learnt very quickly though was that comic books aren’t s. They're
graphic novels. s was really quite vocal on that.

So it turned out that he'd started to see members of KRATIDES in the real world.
He'd seen Sophy ng of some unattended luggage in New
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Figura 11: entrada titulada “el intérprete geek” en el blog del doctor Watson.

En el segundo episodio de la tercera temporada, “El signo de los tres”, durante su discurso
como padrino del casamiento de John con Mary Morstan, Sherlock intenta destacar algunas
de las aventuras mas insélitas que compartid con su compainero, y dice “Para encontrar
historias graciosas uno no tiene que buscar mas alla del blog de John: el registro de nuestro
tiempo juntos”. Posteriormente procede a mencionar algunos de los casos que considera mas
paradigmaticos, pero solamente por sus titulos del blog, y no da mas informacion que esa.
Para un consumidor que s6lo disfruta de ver la serie, la escena funciona y tiene coherencia
propia, pero para un fan que espera capitalizar su experiencia de recorrido por la narrativa,
esas entradas estan disponibles para leer en el blog del doctor. “El cliente vacio”, “El gigante
venenoso”, “El elefante en la habitacion” y “La inexplicable caja de fésforos” funcionan
como una perspectiva complementaria que, una vez mas, proporciona profundidad a la

experiencia.
Para Jenkins (2003) la audiencia desea que la nueva obra ofrezca nuevas perspectivas sobre

los personajes y nuevas experiencias en el mundo ficticio, y si las compafiias mediaticas

recompensan esa demanda los espectadores sentirdn un mayor compromiso. La lectura a lo

40



largo de diferentes medios y plataformas sostiene una profundidad de experiencia que motiva
un mayor consumo. “En un mundo con muchas opciones mediaticas, los consumidores eligen
invertir profundamente en un nimero limitado de franquicias en lugar de sumergirse
superficialmente en un mayor nimero. Cada vez mas, los jugadores dedican la mayor parte
de su tiempo y dinero a un solo género, a menudo a una sola franquicia” (Jenkins,

2003:parr.4).

Tanto la pagina web de Sherlock como el blog de Watson son accesibles desde el apartado

dedicado a Sherlock en la pagina web de la BBC One. En ella se localizan diversas pestafias

con la lista completa de episodios, informacion sobre los personajes, material audiovisual y
fotografico exclusivo, entrevistas con los creadores y los protagonistas. Si bien la pagina ya
no se actualiza y algunas secciones ya no estdn disponibles, alli se aloja mucho material
adicional que funciona en gran medida para contextualizar muchas de las decisiones
narrativas que se toman a lo largo de la serie, asi como contenido de ficcion que se conecta

con la narrativa global.
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#Shertocklive: As It happened How would you describe Serles 47 A Lesson In Deduction_. Cast react to The Six Thatchers

Figura 12: pagina principal del apartado dedicado a Sherlock en la web oficial de la BBC

Un ejemplo de esto es un mini episodio llamado “Muchos felices retornos”, de 2013, que no
se encuentra disponible entre la grilla de capitulos de la serie en las plataformas de streaming

porque fue pensado como contenido exclusivo para la web y las plataformas digitales de la
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BBC. Publicado entre el final de la segunda y el inicio de la tercera temporada, funciona
como un conector en el que se aborda la supuesta muerte de Sherlock y donde se barajan

diversas teorias de qué es lo que pudo haber sucedido.

BB. - Signin Spart Bt Inmsntion Tewwl e 0| Search BBC
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Sherlock Mini Episode - Many Happy Returns This clip is from
A series of seemingly uncennected crimes stretching from Tibet o India to Germany. Sherock Holmes has . L |
been gona for two years. But scmecna B quite cominced that he's dead... ? L

24 December 2013 ; \

@ 7 minutes

Sherlock
Serkes 3, Sherlock Mini
Epésac - Many Happy Retums

Figura 13: mini episodio “Many Happy Returns” en web de la BBC.

El webisodio, escrito por Moffat y Gatiss, estd centrado principalmente en Anderson, un
inspector de Scotland Yard que por lo general tiene muy pocas lineas de didlogo y funciona
como una especie de alivio comico en la mayoria de las escenas en las que aparece.
Abrumado por la tragica desaparicion del detective y sintiéndose culpable por haber formado
parte del grupo de personas que no creian en su integridad profesional y moral, Anderson
comparte todas sus conjeturas con Lestrade. Una serie de crimenes aparentemente inconexos
que se extienden desde el Tibet hasta la India y Alemania parecen ser resueltos a través de
signos y capacidades deductivas muy distintivas que solo podrian pertenecer a Sherlock
Holmes, muerto hace dos anos. Pero nadie mas estd de acuerdo. Durante el resto de la pieza
se ve a John haciendo su duelo mientras mira una version sin edicion de un saludo de
cumpleafios que Sherlock grabd para €l un par de afios atras, y el didlogo funciona como un
subtexto para hablar de un proximo regreso. Sobre el final la camara muestra a Lestrade
caminando por la calle y viendo de reojo un titular de un diario deportivo: “El juego ha
vuelto”. Se trata de una novedosa forma de que los seguidores de la serie puedan ver qué es

lo que estd pasando con los personajes antes de volver a encontrarse con ellos, espiar
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brevemente sus vidas y de esa forma seguir conectados con la narrativa alin si todavia no
tienen acceso a la siguiente temporada. Este clip podria considerarse como una mas de las

piezas que componen la gran trama, el gran juego que es la narrativa.

En otro video titulado “Sherlock: vivo, bien y de vuelta en Londres”, se propone un juego que
integra la realidad con la ficcion al mostrar a los presentadores de un programa de interés
general de la cadena televisiva, BBC Breakfast, relatando los ultimos sucesos en torno al caso
de Sherlock: a dos afios de su aparente muerte fue declarado inocente de todos los delitos de
los que se lo acuso, y se constatd que esta vivo y de regreso en la capital inglesa. Incluso un
notero del programa participa haciendo un movil en exteriores desde el preciso lugar desde
donde se alegaba que Sherlock habia saltado en el final de la segunda temporada, la terraza

del hospital St Bartholomew 's.
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Figura 14: clip “Sherlock: alive and well and back in London”

Este video interrelaciona atin mas la realidad con la ficcién cuando este periodista presenta
las declaraciones de un personaje que habiamos visto brevemente en la segunda temporada de
la serie, la periodista que publico la nota que fue el puntapié inicial de la condena social del
detective. De este modo se rompen las barreras tradicionales incorporando periodistas y

presentadores de un programa de la vida real relatando eventos ficticios, y se extiende la
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narrativa alin mas alld de los medios y plataformas que la componen para integrarse con el

tejido mediatico de la realidad.

Entre los contenidos destacados de la pagina web se encuentran entrevistas exclusivas con los
actores principales, creadores y productores de la serie que ofrecen una vision profunda y
detallada de su proceso de creacion y de su propia percepcion sobre la historia. Estos videos,
que ademas incluyen escenas de los detrds de camaras que revelan la meticulosa elaboracion
de la escenografia, afiaden capas significativas al universo de Sherlock, porque permiten a los
seguidores explorar facetas opuestas a las del consumo. Con un ojo puesto en las pericias de
la produccion, pueden conectar no s6lo con los protagonistas de las historias que suelen
consumir sino con las personas de la vida real que los interpretan, logrando comprender como
construyeron sus respectivos personajes y por qué tomaron ciertas decisiones creativas que

luego se ven plasmadas en los episodios.
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Ca-craators and writars, talk
with Benedict Cumberbatch and Martin Fraemarn.
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@ 2 minutes

Figura 15: entrevista con los creadores de la serie

Respecto al lugar que los productores le otorgan a los consumidores en sus canales oficiales,
es interesante destacar que en este sitio también hay un espacio dedicado a los fans. Se puede
acceder a una serie de clips en los que algunos fans responden a preguntas como qué efecto
tuvo Sherlock en sus vidas, qué los movilizd a acercarse al set de grabacion para ver la

filmacion de la ultima temporada, desde qué distancia venian. Esto puede entenderse como
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una especie de recompensa para aquellos fans que acompafiaron el proyecto durante todo su
transcurso y que ademads se hicieron presentes para despedir los ultimos dias de trabajo. Si
bien se trata de videos cortos donde solo aparece un pufiado de seguidores, es representativo
de la conexion y colaboracion entre los creadores y su audiencia, que brinda un espacio para
que los fans mas acérrimos compartan sus experiencias personales y testimonios sobre la
influencia de Sherlock en sus vidas. Este enfoque no solo reconoce y celebra la dedicacion de
los seguidores, sino que también crea un vinculo mas estrecho entre la produccion y la
comunidad de fans, permitiendo que la voz de estos tltimos sea parte integral del universo

extendido de Sherlock.
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Figura 16: fans hablando sobre el impacto de la serie en sus vidas.

Una de las categorias destacadas de la pagina se denomina Sherlock Live. #SherlockLive fue
una estrategia ingeniosa implementada en la pagina oficial y la cuenta de Twitter (hoy
llamada X), de la BBC One. En esta iniciativa, los creadores de la serie, Steven Moffat y
Mark Gatiss, tomaron el control de los perfiles de la cadena televisiva para sumergir a los
fanaticos en una experiencia Unica. Encarnando al iconico detective de acuerdo a la
caracterizacion propuesta por la serie, invitaron a los seguidores a participar en la resolucioén
de un caso en tiempo real, desafidandolos a demostrar sus habilidades deductivas antes de que

el propio detective revelara la solucion.
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17:03 10 Jan 2017
Cold Case of the Restaurateur

Here's your first taste of the case...

BBC One *
@EBCOne - Follow

Can you work out who killed Daniel Collard?
Probably not, but you might as well try.
#5SherlockLive

W 24K @ Reply T, Share this post

Read 489 replies

Figura 17: captura de uno de los tweets de #SherlockLive

En este juego de ida y vuelta, Sherlock, a través de sus creadores, instd a los aficionados a
demostrar sus destrezas de "detectives de sillon”. La participacion activa de la audiencia se
incentivd con la presentacion del caso y de los posibles culpables a través de videos que
respetaron la estética de la serie, combinando montajes de imagenes, la musica original

caracteristica y texto adicional para ofrecer pistas y evidencias.

Un aspecto destacable de esta estrategia fue el compromiso continuo con el personaje de
Sherlock Holmes a lo largo de toda la actividad. Para Gambarato (2012), debe existir armonia
entre las caracteristicas de los personajes y la forma en que aparecen en todas las plataformas.
En este caso, se mantuvieron las caracteristicas distintivas del detective, desde su posicion de
superioridad respecto del resto hasta su cinismo y su autoproclamado perfil de "socidpata
altamente funcional". En este punto es pertinente recordar el desarrollo de Klastrup y Tosca

(2004) sobre mundos transmediales. Las autoras entienden que en cada actualizacion del
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mundo real relacionada con el universo ficticio, se evoca en el imaginario del participante la
construccion simbolica del mundo, y cada pequefio acto adquiere un significado mucho mas
amplio. El éxito de estos mundos depende de la forma en que la comunidad interpretativa ha
recibido el objeto original (en este caso, la serie de television) y se ha interesado en expandir
su mundo (por ejemplo, consumiendo objetos relacionados en diferentes medios o incluso
creando sus propios objetos dentro del mundo transmedial). En este concepto estan incluidas

las propiedades abstractas que atraviesan todas las diferentes manifestaciones.

#SherlockLive no solo logro involucrar a la audiencia de forma alternativa y emocionante,
sino que también demostrd ser una habil combinacién de elementos interactivos, humor
autorreferencial y fidelidad al personaje central, creando una experiencia memorable para los

seguidores de la serie, y generando conversaciones a su alrededor.

Se entiende, ademads, a esta propuesta como un caso en el que los consumidores pueden
integrar el mundo ficcional de la serie con sus vidas cotidianas, o como indica Jenkins en los
siete principios propuestos sobre las Narrativas Transmedia, los fans pueden tomar elementos
de las franquicias para incorporarlos en su vida diaria, por fuera de las historias que los

contienen.

Sherlock: The Network fue una aplicacion de juego para dispositivos moviles lanzada en
2013 en la que el jugador formaba parte de la red de informantes que ayudan a Sherlock a
conseguir informacion para resolver casos. Si bien la aplicacion ya no se encuentra disponible
en las tiendas digitales, hay videos disponibles en Youtube que exhiben el recorrido del
jugador por el entramado virtual. En el transcurso del juego, el jugador recibe mensajes de
texto, voz o video de Sherlock, John, Mycroft, Molly y Lestrade, o ve escenas que fueron
filmadas exclusivamente para el juego, en las cuales Benedict Cumberbatch y Martin
Freeman representan a Sherlock y Watson para dirigirse directamente a la cdmara y otorgar

pistas que orientardn a los jugadores.
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Figura 18: Mycroft dando un mensaje al jugador en Sherlock: The network

La aventura transcurre, como casi todo el resto de la narrativa, en Londres. El jugador ahora
forma parte de la red de personas sin hogar a las que el detective acude en busca de datos. A
medida que el icono del jugador se mueve por el mapa de la ciudad, aparecen detalles sobre
ciertos lugares, junto con la informacion sobre los episodios de television en los que se vieron
esos escenarios. Algunas de las actividades que se proponen estan relacionadas con eventos y
casos que se desarrollan en la serie, por lo que ambas extensiones de la narrativa son

coherentes entre si.
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Figura 19: el mapa de Londres que el jugador recorre en Sherlock: The network

Sherlock: The Network invita al jugador a involucrarse en primera persona en el universo
ficticio de la serie resolviendo los casos planteados, al tiempo que fusiona elementos
narrativos y ludicos. Si bien el juego, por sus limitaciones visuales y tecnoldgicas, no permite
una sensacion verosimil de inmersion real en el universo, es interesante destacar la
posibilidad de los jugadores de interactuar directamente con los personajes, una alternativa
que no estd contemplada por la serie televisiva o por los blogs, y de ejercer un rol como

asistente del detective.

Todo esto conforma lo que se denomina el canon del universo, el relato oficial producido y
distribuido por los propietarios intelectuales de los derechos de la obra. Mas adelante se

establecera una distincion entre este tipo de contenido y aquel generado por los usuarios.
Una vez descritas las extensiones que conforman el relato global de este universo, es posible

establecer un paralelismo entre estos elementos y los siete principios propuestos por Henry

Jenkins (2009) sobre las narrativas transmedia. A lo largo de su emision, Sherlock ha
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demostrado ser un ejemplo sobresaliente de como una historia puede trascender los limites de
una sola plataforma para involucrar a los espectadores en una experiencia narrativa

multiplataforma.

Expansion vs. Profundidad

La estructura misma del universo de Sherlock con todas sus expansiones posibilita una una
inmersion en el trama desde diversas plataformas, ya sea viendo la serie, jugando al juego
movil, leyendo los testimonios en primera persona de los personajes a través de la web o
interactuando con el mismo Sherlock en tiempo real en Twitter. Se trata de una experiencia
diversificada que ofrece distintos tipos de contenido para cada caso, un modelo que premia al
consumidor empedernido e involucrado con la satisfaccion de conocer la historia mas a
fondo. Todo esto opera en favor de la expansion, ya que esos mismos fans que recorren el
universo narrativo generan sus propias conversaciones en redes sociales o crean arte propio y

lo distribuyen de manera amateur, aumentando asi el valor cultural de la marca.

Continuidad vs. Multiplicidad

El primer punto, como se dijo anteriormente, estd constantemente cuidado en todas las
extensiones de la narrativa. Los personajes siempre son fieles a si mismos y respetan
caracterizaciones distintivas en todas los medios en los que los consumidores pueden
encontrarlos. Plataformas como el blog de Watson o la pagina de Sherlock permiten indagar
perspectivas en primera persona de sucesos que en la serie se ven a través del ojo de la
camara, generando asi nuevas interpretaciones. La cuestion de los diferentes puntos de vista
funciona también como disparador para la creacion de contenido generado por los usuarios,
historias de ficcion por ejemplo, como se verd mas adelante, que profundizan y extienden la
historia al presentar puntos de vista de personajes no tratados en el canon oficial, o

proponiendo historias alternativas, incluso universos paralelos.

Inmersion vs. Extraccion

En este apartado se destaca la interaccion entre las historias de ficcidon y las experiencias
cotidianas de los consumidores. La trama intrincada, los personajes complejos y los casos
intrigantes que se presentan en Sherlock son elementos importantes para interpelar a la
audiencia y generar en ellos un profundo interés. La extraccion, por su parte, se manifiesta en
la forma en que los fans incorporan elementos de la serie en su vida diaria, por ejemplo

usando referencias y frases célebres de la serie en sus conversaciones cotidianas,
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compartiendo imdgenes o memes en redes sociales, usando ropa o merchandising de la serie.
La capacidad de aplicar aspectos de la ficcion en situaciones reales demuestra como este
universo trasciende sus propios textos para formar parte de la vida cotidiana de los fans y de

la cultura popular.

Construccion de mundos

El universo de Sherlock es detallado, minucioso y coherente. La intrincada trama y la
detallada caracterizacion de los personajes contribuyen a la creacion de un mundo
convincente y verosimil que atrae a los espectadores. Se trata de un conjunto que mantiene
una linea creativa y estilistica que permite a los consumidores reconocer que se trata de
diferentes piezas de un mismo juego. Al tratarse de un universo transmedia con varias
extensiones, los fans pueden explorar y participar activamente, desarrollando el deseo de
explorar cada particularidad, cada rincon donde pueda encontrar nuevo contenido, para lograr

una imagen mental completa de esta narrativa.

Serialidad

Si bien un punto a destacar de este principio es que cada extension debe poder ser consumida
de forma independiente en relacion con el resto, para este caso eso es cierto en partes. Por un
lado, el contenido de cada medio es en si mismo coherente y puede entenderse técnicamente
si se lo consume de forma aislada, pero todo adquiere un sentido global solamente teniendo
como eje la serie televisiva, que contextualiza a todas las otras manifestaciones de la

narrativa.

Subjetividad

Aqui se destaca la importancia del blog de Watson y la pagina de Sherlock, asi como el juego
para dispositivos moviles. Estas extensiones permiten a los espectadores adentrarse en el
mundo de los personajes de una manera intima y personal. El blog, principalmente, ofrece
testimonios en primera persona de los eventos de la serie, y habilita una sensacion de
conexion mas familiar con uno de los protagonistas, ya que es posible entrever sus
sentimientos o algunos de sus pensamientos o conclusiones que complementan las peripecias
que retrata la serie. El juego Sherlock: The network, por su parte, ofrece a los consumidores
la oportunidad de participar activamente en la resolucion de casos junto a los personajes,
logrando una experiencia interactiva en primera persona donde la participacion activa es

premiada con mensajes directos de John, y Sherlock.
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Ejecucion

Los seguidores de Sherlock formaron comunidades en linea a través de distintas plataformas
en las que pudieron compartir e intercambiar ideas y teorias, especular sobre posibles tramas
a desarrollar, analizar escenas con mensajes ambiguos, realizar criticas técnicas o de guion
sobre los distintos capitulos, es decir, pudieron cubrir una amplia gama de discusiones en
foros digitales como Reddit, o en redes sociales como Twitter, Tumblr y Facebook. También
es posible compartir arte propio creado en torno a este universo, ya sea fan art (imagenes,
dibujos, videos editados) o fanfiction (historias propias amateur inspiradas en el canon
oficial) que pueden encontrarse en sitios como Archive of our Own, Wattpad, Fanfiction.net.
Esta participacion activa de la comunidad de fans no solo aporta valor cultural a la narrativa
sino que la extiende mas alla de los textos oficiales, dandole vida a los personajes y su mundo

mucho mas alla del final de la serie.

Robert Pratten (2015) describe una manera rapida y facil de ver qué tipo de experiencia se
esta por descubrir al sumergirse en un universo ficticio a la que denomina Radar Transmedia.
Cuenta con cuatro ejes principales para pensar en los contenidos:

-Importancia de la narrativa: ;Qué tan importante es la historia para la experiencia? ;Qué
grado de control autoral hay?

-Importancia de la co-creacion: ;Qué tan importante es que la audiencia contribuya a la
experiencia de la historia? Es un espectro de participacion que va desde hacer clic en un
enlace hasta crear contenido.

-Importancia del mundo real: ;Qué tan importante es que la experiencia de la historia
impregne lugares reales, eventos y personas?

-Importancia de los juegos: ;Qué tan importante es que la audiencia tenga un objetivo o deba

lograr o recolectar algo? (Pratten, 2015:19).

En este caso, esta herramienta puede resultar util para evaluar y comprender como una serie
de television se integra en un fendmeno transmedia. Al considerar estos cuatro ejes es posible
identificar como se entrelazan diferentes medios y plataformas para crear una experiencia
mas amplia y participativa, y entender como la historia se extiende mas alla de la pantalla

para interpelar a los espectadores a través de diferentes experiencias.
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Para el escenario de Sherlock, la narrativa y el desarrollo de la historia y sus personajes son
fundamentales, ya que todo se estructura en torno a los casos en los que trabajan el detective
y su compaifiero, y lo mas interesante es la construccion de la relacion entre los protagonistas.
La trama est4d cuidadosamente elaborada, asi como los didlogos, que logran captar la atencion
de los espectadores vy, fieles al género policial, los mantienen en vilo durante todo el capitulo
hasta la gran revelacion final que da sentido a cada escena. En palabras de Xavier Jiménez
Gonzalez: “Aqui Moffat y Gatiss son conscientes que el planteamiento, nudo y desenlace de
las enrevesadas historias de Holmes necesitan su tempo particular y evitan de una manera

acertada caer en la precipitacion respecto al desenlace. El ritmo narrativo va envolviendo al
espectador para sacudirlo a través de los brillantes desenlaces al mas puro estilo de las
novelas y los relatos originales.” (2013:271). Las extensiones transmedia también
complementan y refuerzan la historia, como se desarroll6 en los parrafos anteriores. En
resumen, la atencion al detalle en la trama de Sherlock no solo atrapa a la audiencia con sus
ingeniosos giros, sino que también crea un vinculo emocional entre los consumidores y los

personajes.

Pensando en el punto de la co-creacion, puede afirmarse que los creadores no ofrecen un
canal oficial para los fanaticos en el que puedan manifestar ideas, teorias o creaciones
propias. Todo esto existe pero esta contenido en redes sociales y sitios de fans, fuera del
control de los guionistas de la serie. La participacion puede ser mas bien silenciosa, pero por
lo general se trata de una experiencia comunitaria de intercambio y creacion colectiva. Méas
adelante se abordard el tema de fanfiction en relacién con Sherlock, pero otros ejemplos de
participacion de los consumidores pueden encontrarse en los comentarios del subreddit
/Sherlock (Reddit es una red de comunidades que funciona como un foro donde la gente
puede sumergirse en sus intereses, hobbies y pasiones y debatirlas con los otros
participantes), posteos en Tumblr (segun la descripcion del propio sitio: Tumblr no es una red
social, sino una red micelial; es un caos saludable), en discusiones y debates en X
(popularmente conocido como Twitter, su nombre anterior) e incluso en grupos de Facebook.
Existieron también algunos casos en los que el trabajo de los consumidores fue mas alla de la
presencia en linea para manifestarse en el mundo real, como la campafia I believe in Sherlock
Holmes que, como describe Pires de Figueiredo (2020), fue un movimiento llevado adelante
por fans de la serie en defensa del detective que funcioné como un guifio al tltimo episodio

de la segunda temporada de la serie, en el que Sherlock es acusado de fraude.
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Respecto a la relacion de la serie con el mundo real, en Sherlock, Londres es considerada un
personaje mas de la historia, y uno muy importante. Muchas escenas trascendentales suceden
en escenarios muy reconocidos de la capital inglesa, y el mapa mental que el detective tiene
de la ciudad le permite recorrerla segiin sus necesidades, por lo que no sélo se ve la Londres
mas popular y prestigiosa sino también recovecos frecuentemente inexplorados y que
permiten al consumidor establecer una conexion con la vida real de los habitantes promedio.
También son constantes las referencias a personas del mundo real, como artistas famosos,
integrantes de la Corona, politicos. Existe una sensacién general de insercion en el mundo
real que impregna a toda la serie, y esto permite una clara contextualizacion que la sitia

geografica y temporalmente.

En relacion al aspecto ludico, la serie esta llena de enigmas que pueden funcionar a modo de
rompecabezas o juegos mentales a resolver. Esto invita al consumidor a comprometerse
activamente con los episodios y prestar atencion a los detalles para tratar de imitar el rol del
detective. También aporta a este punto el juego para teléfonos moéviles Sherlock: The
Network, en el que si existe un objetivo real para los jugadores que deben resolver acertijos y

encontrar informacidn para poder avanzar.

Narrativa Mundo real

Co-creacion Aspecto ludico

Figura 20: grafico del radar transmedia de Sherlock segun el modelo propuesto por Robert Pratten.
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Al evaluar Sherlock a través del radar transmedia, es posible observar como la serie
aprovecha multiples medios y plataformas para involucrar a la audiencia de manera mas

profunda en su mundo narrativo, creando asi un fendmeno transmedia envolvente.

Fandom

El flujo de un medio a otro, o de una plataforma a otra, fomenta la participacion y el
compromiso de fans que eventualmente se agrupan en comunidades con intereses en comun.
Sherlock cuenta con un fandom comprometido y activo que ha producido y compartido
memes, gifs, fan fiction, fan art, ademas de fomentar campanas que van mas alla de los
limites de las redes sociales. Esta participacion, sin embargo, no impide que exista un limite
claro entre los productores y los consumidores, que si bien tienen influencia en comunidades
en linea, no tienen posibilidad de interferir en la narrativa oficial de la serie (Pires de

Figueiredo, 2020).

La complejidad de la trama es un elemento fundamental para la promocion de conversaciones
en linea entre el fandom de la serie. Ya sea en espacios de redes sociales o en plataformas en
linea creadas por y para fans, los seguidores de la serie pudieron compartir entre si teorias
sobre futuros desenlaces, intercambiar opiniones sobre el desarrollo de personajes o
resolucion de casos, especular sobre vinculos romanticos entre los protagonistas, € incluso

crear sus propias historias o su propio arte amateur.

En un panorama medidtico dominado por el uso de internet, la hibridacién de géneros y la
globalizaciéon de contenidos, los usuarios no se presentan como meros consumidores de
entretenimiento sino como sujetos activos que esperan poder establecer conversaciones tanto
con otros usuarios como con los creadores de las obras canonicas. Estos consumidores
valoran sus contenidos favoritos, pero también crean los suyos propios (Ramos, Lozano,

Hernandez-Santaolalla, 2012).

Con el propdsito de lograr una aproximacion al comportamiento de los consumidores de
Sherlock en el marco del fandom del cual forman parte, este estudio se centrara en el analisis
de contenido de ficcidn generado por los usuarios en base a la obra original que admiran, que

para Carlos Scolari (2013), es un componente crucial de una narrativa transmedia. Para
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trabajar sobre este amplio fenomeno y focalizar el andlisis sobre una de las posibles

manifestaciones de estos contenidos, se abordara el concepto de fanfiction.

“Fanfiction es un término relativamente amplio que cubre aquellas obras creadas por fans a
partir de distintos productos de la industria del entretenimiento: series televisivas, peliculas,
libros, videojuegos, etc. Se trata de una préctica amateur y predominantemente femenina, que
por lo menos tiene ya cinco décadas de historia” (Borda y Trovaerlli en Alvaez Gandolfi y

Borda, 2021:251).

Mar Guerrero Pico (2019), retoma a Matt Hills al indicar que el fanfiction es, por un lado, el
testimonio material de una conexién emocional intensa del fan con la obra original sobre la
que escribe, que apela directamente a su identidad y experiencia vital; por otro lado, es
gracias a este tipo de trabajo que el fan funde su identidad en la obra fuente, que se convierte
asi en un mundo posible, un entorno ladico del que se apropia, donde puede explorar y

proyectar deseos, vivencias y puntos de vista.

El fanfiction es un estudio de caso de produccién y recepcion comunitaria; las historias se
escriben dentro, desde y para una comunidad, y estas historias se comunican entre si, y se
comunican con el canon. Por lo tanto, puede definirse como un trabajo creativo en red

producido dentro y para una comunidad de fanaticos (Coppa, 2017).

El compromiso con la comunidad es crucial; este fendomeno no es una simple reinterpretacion
de otra historia, sino que es algo producido teniendo en cuenta expectativas muy especificas
para la ficcion, que guarda respeto hacia comunidades especificas que esperan un vocabulario
elaborado y literatura critica. Es algo que se escribe para un fandom segin sus
especificidades. El punto clave es que la fanfiction se moldea segun las convenciones
literarias, expectativas y deseos de esa comunidad, y se escribe en géneros desarrollados por

y en comunidad. (Coppa, 2017).

El fanfiction puede manifestarse en una gran cantidad de formas literarias (relatos cortos,
novelas, poesias), géneros tradicionales (fantasia, romance, aventura, misterio), y subgéneros
propios del nicho (crossovers, angst, fluff). Su lectura y su escritura precisan una serie de
practicas y herramientas que impiden hablar de un proceso solitario. Se trata méas bien de un

fendmeno colaborativo y arraigado en vinculos afectivos e identidades compartidas. Esto se
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ve manifestado en los comentarios que los usuarios pueden dejar al final de cada capitulo o al
final de una novela en las plataformas en las que se publican, asi como en el proceso de
escritura colaborativa que se da al trabajar con autores beta que revisan y editan los trabajos
de sus compafieros. El publico que consume este contenido es social y vivo, y contribuye a
transformar los fanfics con criticas, propuestas, recomendaciones o palabras de animo

(Guerrero Pico, 2019).

Francesca Coppa (2017) insiste en que, segun ciertos criterios, en la cultura de masas hay
productores profesionales (escritores, actores, directores) y consumidores culturales (cuyo rol
en el sistema es comprar y disfrutar); pero el fendmeno del fanfiction incumple esta jerarquia,
ya que en el fandom, el consumidor es también un artista que transforma la historia industrial

en algo local, idiosincrasico, personal, hecho a mano.

Intentar un abordaje generalizado de las producciones de fanfiction de los usuarios en torno a
Sherlock es una tarea practicamente imposible porque la cantidad de contenido generada es
inabarcable y se vuelve inevitable establecer una delimitacion. Por eso, para este trabajo se
analizaran tres de los fanfictions comprendidos dentro del fandom de “Sherlock (TV)”, con
mayor cantidad de visitas, publicados en la plataforma Archive of our Own (A03) en el afio
2017, que contengan diez mil palabras o menos y que se cataloguen bajo las etiquetas de
“audiencias generales” y “el autor decidi6 no usar advertencias”. Si bien la muestra esta lejos
de ser representativa, porque hay tantos fanfictions como ideas hayan surgido en torno al
universo y los personajes, se usaran estos trabajos a modo de ejemplo de como el contenido
generado por los usuarios sigue desarrollando la trama y aportando nuevas perspectivas a la

narrativa, mas alla de que no sea posible representar a un fandom a través de esta seleccion.

La eleccion de la plataforma tiene que ver con la naturaleza del proyecto del cual forma parte.
De acuerdo a la informacion que se puede encontrar en AO3, la  Organization for
Transformative Works (Organizacion para Obras Transformadoras) u OTW es una
organizacion sin fines de lucro creada por fans en 2007, con el propdsito de respaldar los
intereses de estas comunidades al proporcionar un acceso libre y preservar sus historias y su
cultura en sus diversas formas. Entienden que las obras creadas por fans son transformadoras
y que las obras transformadoras son legitimas. Respecto de las disputas por los derechos de
autor, se consideran innovadores en la proteccion y defensa de este tipo de trabajos en contra

de la explotacion comercial y los desafios legales. Preservan sus valores y expresion creativa
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al proteger y cuidar a la comunidad, su trabajo, sus comentarios, su historia y su identidad, al
tiempo que proporcionan el acceso mas amplio posible a la actividad de las comunidades de
fans. 403 ofrece un lugar central sin fines comerciales y lucrativos para las obras creadas por

los usuarios utilizando software de archivo de codigo abierto.

Figura 21: logo de Archive of our own, formado por una A, una O y un 3 (AO3).

La delimitacion temporal de la seleccion tiene que ver con la fecha de emision de la ultima
temporada de la serie. Para lograr una vision mas integral, se buscaron trabajos que se hayan
publicado cuando ya estaba disponible todo el material narrativo oficial, y se delimit6 la
muestra solo a ese afio para que la cantidad de trabajos disponibles sea mas acotada. La
cantidad de palabras permite abordar mas de un texto sin que la extension de este apartado se
vea perjudicada. Por ultimo, las etiquetas de filtracion son una herramienta muy importante
de Archive of Our Own, que permite a los usuarios limitar la busqueda de material seglin el
tipo de contenido que quieran leer. En este caso, los trabajos seleccionados no deben contener

lenguaje inapropiado o representar escenas de violencia.

Teniendo en cuenta que no es posible con una muestra tan reducida de trabajos lograr una
caracterizacion acertada del amplio abanico de fanfiction publicados en relacion con
Sherlock, se intenta que los trabajos seleccionados correspondan a distintos abordajes, para
que el corpus sea lo mas diverso posible y dé cuenta de las infinitas posibilidades que estas
manifestaciones amateurs son capaces de generar. Descargo de responsabilidad: todos son

romances.
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“El precio de una caida”, por blueink3

Clasificacion: audiencias generales

Advertencias: el creador eligid no usar advertencias

Categoria: M/M (hombre/hombre)

Fandom: Sherlock (TV)

Relaciones: Sherlock Holmes/John Watson

Personajes: Sherlock Holmes, John Watson, Rosamund Mary "Rosie" Watson

Etiquetas adicionales: Dolor/Consuelo; Fluff (premisa feliz) y Angst (angustia); Familia;
Reichenbach Feels (sentimientos relacionados a los sucesos del episodio “La caida de

Reichenbach”); Parentlock (John y Sherlock siendo padres).

The Price of a Fall by blueink3 14 Apr 2017

Reichenbach Feels, Parentlock

"They had tried so hard to keep this from her for as long as humanly possible. She wouldn’t understand, they said. But it was bound to come out at some point, they both knew it.”
Rosie finds out that her father once killed himself in front of her other father.

Language: English Words: 5,092 Chapters: 1/1 Comments: 111 Kudos: 2,504 Bookmarks: 348 Hits: 15,292

Figura 22: previsualizacion de “The price of a fall” en AO3.

Esta historia transcurre siete afos después del final de la serie y los acontecimientos
anteriores a lo que se narra son compatibles con el canon. Guerrero Pico (2019) distingue a
los fics candnicos, aquellos que respetan la pauta marcada por la obra fuente en lo que
concierne a trama, caracterizacion de los personajes y lugares en los que se desarrolla la
accion, de los fics de universos alternativos, donde el tiempo, espacio y acontecimientos

difieren de aquellos de la obra original.

En la cuarta temporada, antes de la muerte de Mary, ella y John tienen una hija, Rosie. En
este fanfiction ambientado algunos afios después, Sherlock y John estan casados y comparten
la paternidad de la nifia. Por accidente, Rosie descubre los acontecimientos del suicidio
fingido por Sherlock después de su disputa con Jim Moriarty (que se puede ver en la segunda
temporada de la serie en el episodio “La caida de Reichenbach”), y enfrenta a sus padres al

respecto.
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Durante el transcurso del relato se mencionan distintos elementos que permiten establecer
conexiones directas con la narrativa oficial: se hace alusion al blog de Watson y a como
Sherlock critica su prosa; el detective firma sus mensajes de texto como “SH”, igual que en la
serie; cuando el punto de vista cambia de John a Sherlock puede apreciarse como saca
conclusiones en tiempo real y la forma en que su mente opera coincide con lo que se muestra
en la serie; en un punto John le dice a Sherlock que le salvo la vida, al igual que sucede al
final del tercer episodio de la segunda temporada cuando el doctor visita la tumba del
detective; piden comida de Angelo’s, el restaurante que aparece en el primer episodio de la
serie en el que Sherlock tenia trato especial por haber ayudado al duefio a evitar una condena;
John le dice a Rosie que “Estuvo pasando demasiado tiempo con su tio Mycroft”, que es el

hermano de Sherlock y uno de los personajes secundarios mas importantes de la trama.

Asimismo, los hechos que narran los dos personajes respecto del supuesto suicidio en el
edificio del hospital St Bartolmew’s coinciden con acontecimientos de la serie, manteniendo
de esta foma una unidad en el relato que parece ubicar a esta produccion del lado de los
contenidos oficiales a pesar de ser material generado por usuarios. De esta forma se hace
evidente como las barreras entre productores y consumidores son difusas, ya que hay material
extra-oficial que, por sus caracteristicas, seria dificil de diferenciar del canon (aunque esto no

ocurre porque son historias que se publican en plataformas de trabajos amateurs).

Uno de los principales aportes de este fanfiction a la narrativa global de Sherlock es que
permite explorar tramas que no fueron abordadas en la serie. Demuestra ser una extension
coherente y respetuosa del canon establecido que se integra con elementos clave de los
acontecimientos oficiales. La meticulosa atencion a los detalles genera una cohesion entre los
textos que es fundamental para el ojo entrenado de los fans que consumen este tipo de

contenido.

Otro aspecto a tener en cuenta respecto de este relato es la relacion amorosa entre John y
Sherlock. Guerrero Pico (2019) asegura que los ships, es decir, las parejas sentimentales
formadas por dos personajes con base o no en el canon, a menudo constituyen fandoms con
vida propia separada de la obra fuente y suelen asociarse con una fusiéon nominal (en este
caso Johnlock), que hace referencia a los nombres de los personajes que lo componen y que

suele funcionar como etiqueta de busqueda para los lectores.
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En AO3, la pareja Sherlock/John dentro del fandom “Sherlock (TV)”, tiene, en junio del 2024,
un total de 66.323 archivos. Es por lejos el emparejamiento con mayor cantidad de contenido
generado dentro del fandom, y esto no es casual. A medida que se estrenaron las temporadas,
los fans especularon constantemente con una posible relacion romadantica entre los
protagonistas. Uno de los principales puntos de debate en redes sociales era si los creadores
de la serie estaban apuntando a ese objetivo, y cuando finalmente no se concretd, una porcion
muy grande del fandom se sinti6 decepcionada (muchos hablaron de queerbait, una practica
en la cual los creadores de contenido insinuan la posibilidad de representaciones LGBTQ+
pero luego lo evitan o no cumplen con estas representaciones de manera significativa). Una
forma de recompensar la desilusion es escribir sus propias historias, y asi es como la pareja
tiene una vida muy activa dentro del universo del fanfiction. Los relatos que buscan reparar
los finales oficiales de una historia, o narrarlos de forma diferente a como ocurrieron en los
textos fuente, se conocen como fix-it, donde se reescriben acontecimientos ocurridos en el

canon de forma que se llega a una conclusion satisfactoria para el fan (Guerrero Pico, 2019).

“Siempre Molly”, por LaMorenaReina

Clasificacion: audiencias generales

Advertencias: el autor eligi6 no usar advertencias

Categoria; F/M (Mujer/hombre)

Fandoms: Sherlock (TV), Sherlock Holmes & Fandoms relacionados

Relacion: Sherlock Holmes/Molly Hooper

Personajes: Molly Hooper, Sherlock Holmes, John Watson, Mycroft Holmes, Personaje
original femenino

Etiquetas adicionales: Sherlolly (la combinacion de los nombres Sherlock y Molly, Molly es
una BAMF (persona que no le teme a nada), Molly Hooper es una BAE (nombre carifioso
generalmente usado en el contexto de una pareja), Reina Hooper

Lenguaje: inglés

m d‘ Always Molly by LaMorenaReina 18 Jan 2017

Creator Chose Not To Use Archive Warnings, Sherlock Holmes/Molly Hooper, Molly Hooper, Sherlock Holmes, John Watson, Mycroft Holmes, Original Female Character(s), Sherlolly -
Freeform, Molly is a BAMF, Molly Hooper is BAE, Queen Hooper

Molly Hooper is the Queen and she finally realizes it. The aftermath of the phone call.

Part 1 of Molly Hooper, the Reigning Queen

Language: English Words: 9,881 Chapters: 1/1 Comments: 121 Kudos: 576 Bookmarks: 118 Hits: 8,493

Figura 23: previsualizacion de “Always Molly” en AO3.
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Este fanfiction explora la perspectiva de Molly de los acontecimientos posteriores a la
llamada telefonica de Sherlock que se ve en el ultimo episodio de la serie, “El problema
final”, que genera un malestar en su relacion de amistad. Lo unico que se muestra al respecto
en el capitulo es la escena de la llamada y, ya sobre el final, un breve cameo de Molly
ingresando al departamento de 221B después de recibir un mensaje de Sherlock diciendo
“Sabes donde encontrarme”. Nada mas se dice o se deja entrever sobre Molly, y eso es lo
interesante de esta historia. Aborda la perspectiva de un personaje secundario que tiene un
desarrollo acotado en la narrativa oficial, y describe al personaje con una caracterizacion
solida. Si bien la evolucion de Molly en este fanfiction corresponde con lo que se sabe sobre
ella gracias a la serie, se logra afianzar la estructura del personaje y se le aporta mucha mayor

profundidad.

Este relato también permite explorar un nuevo punto de vista de los eventos transcurridos
después del Problema final. La serie se enfoca, con justa razén, principalmente en cémo
Sherlock y John reacomodan su vida después de los sucesos, pero la comunidad del fanfiction
no se contenta sélo con esa informacion. Su compromiso con la narrativa los impulsa a crear
ellos mismos las escenas perdidas, a rellenar los huecos, a dotar de mayor complejidad a los
personajes que sienten que tienen potencial. “Los escritores de fanfiction estan obsesionados
con el punto de vista de una manera que la mayoria de los escritores profesionales no lo

estan” (Coppa, 2017;14).

En el desarrollo de esta historia, el personaje de Molly experimenta una evolucion notable a
medida que construye un sentido de autoconfianza que los consumidores no estan
acostumbrados a ver en ella en la serie. Se trata de una mujer inteligente pero algo timida,
tranquila, que tiene capacidad resolutiva e ideas fuertes pero que suele ceder ante la voluntad
o las necesidades de los demds. Este relato ofrece una vision mas profunda de sus
pensamientos y emociones, transformdndola en un personaje mas matizado. Para Francesca
Coppa (2017), el fanfiction es una parte esencial del proceso por el cual los personajes se

expanden y se vuelven épicos, “son amados por sus fandticos hasta alcanzar la grandeza”.

(Coppa, 2017:5)

También podemos ver como se desenvuelve una amistad que nunca se muestra en pantalla: la

de Molly y Mycroft. Son personajes que, en todo el desarrollo de la serie, casi no tienen
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intercambios, y menos aun de naturaleza afectiva. Se trata de dos de las personas que mas se
interesan por el bienestar de Sherlock, y tiene sentido que se lleven bien entre si. Pero atn asi,
esto no nace de la narrativa oficial, sino de la pericia de los fans, de su intercambio de ideas y
teorias, y todo esto se archiva en esa inteligencia colectiva que les permite saber si una
descripcion sobre un personaje que tal vez nunca tuvo un desarrollo real en la narrativa
oficial es acertada o no. Hay presupuestos compartidos que nacen exclusivamente de su
creatividad y su identidad en comtn, y al conjunto de esos conocimientos se lo conoce como
fanon, «Una visidon del canon tan convincente que es adoptada por el resto de fans» (Coppa,

2017:5).

“Un encuentro extrafio” por heartbreakholmes

Categoria: audiencias generales

Advertencias: el creador eligié no usar advertencias

Categoria: M/M (hombre/hombre)

Fandom: Sherlock (TV)

Relaciones: Sherlock Holmes/John Watson, Sherlock Holmes & John Watson, Johnlock (es la
conjugacion de los nombres John y Sherlock, y es la forma en la que se llama a la pareja
dentro del fandom)

Personajes: Sherlock Holmes, John Watson

Etiquetas adicionales: marcas de identificacion de almas gemelas (un tropo muy comun en el
universo de las fanfiction); universo alternativo; almas gemelas; el nombre de tu alma gemela
estd en tu mufieca en este universo; pero Sherlock decide quitarsela; asi que le pide al
tatuador local; que se la quite; adivinen quién es el tatuador; esto es malo fgjkl (sic); universo

alternativo del primer encuentro; diferente primer encuentro

mm A Strange Meeting by heartbreakholmes a7 mar 2817

1 Sherlock (TV)
"]/

Creator Chose Not To Use Archive Warnings, Sherlock Holmes/John Watson, Sherlock Holmes & John Watson, Johnlock, Sherlock Holmes, John Watson, Soulmate-Identifying Marks,
Alternate Universe - Soulmates, your soulmates name is on your wrist in this universe, but sherlock wants rid of his, so asks the local tattoo artist, to cover it up, guess who the
tattoo artistis, this is bad fghjkl, First Meetings, Alternate Universe - Different First Meeting

In a world where each person is born with their soulmate's name inscribed upon their wrist, John Watson, tattoo artist, often finds himself covering them up for people. However, it
seems cruel that one rather beautiful customer has not found his other half, yet still wants the word erased from his skin.

Language: English Words: 2,090 Chapters: 1/1 Comments: 54 Kudos: 1,475 Bookmarks: 129 Hits: 11,668

Figura 24: previsualizacion de “A strange meeting” en AO3.

Para empezar, es preciso destacar dos puntos importantes de este trabajo: en primer lugar,

demuestra efectivamente el nivel de especificidad de las etiquetas que pueden aplicarse en
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AQO3 para filtrar el contenido que se busca consumir. En segundo lugar, este fanfiction aborda
dos tropos que son muy recurrentes en esta practica. Por un lado los universos alternativos,
donde se situa a los personajes en espacios y tiempos distintos a los de la obra original o se
modifican hechos de la trama original (Guerrero Pico, 2019), y por otro el de las marcas de
las almas gemelas, una figura retorica en la que se lleva mas lejos la idea de personas que
estan destinadas a estar juntas, imaginando que hay pruebas fisicas para identificar esta

conexion.

En el caso particular de este fanfiction, cada persona nace con el nombre de su alma gemela
inscrito en su muieca, y John Watson, tatuador, suele recibir pedidos para taparlas. Uno de
esos potenciales clientes es Sherlock Holmes, un joven formal y perspicaz que espera borrar
su destino, cansado de no tener éxito en su busqueda. A grandes rasgos, este fanfiction narra
la breve historia de como los dos hombres llegan a la conclusion de que son sus respectivas

almas gemelas a pesar del engafioso juego de nombres que tuvieron que descifrar.

En este universo, Mary, quien en la serie televisiva es la esposa de Watson, es su asistente y la
encargada de llevar la agenda con los turnos. Asimismo, Angelo, el duefio del restaurante del

que los personajes son clientes regulares en la serie, es en este mundo el tio de John.

Si bien algunas relaciones pueden variar y los contextos en los que los personajes y sus
aventuras estan insertos difieren de aquellos del canon oficial, es importante establecer que en
este tipo de fanfictions de universos alternativos, los personajes deben mantener su
coherencia, tienen que estar bien representados y debe preservarse su voz. “El miedo a
incurrir en un out of character (OOC, fuera de personaje) emerge como la preocupacion
nimero uno, ya que es uno de los aspectos mas criticados por los lectores”, (Guerrero Pico,
2019:66). Las convenciones narrativas y estilisticas propias de cada comunidad definen la
experiencia del usuario, asegurando que, incluso en contextos divergentes, los personajes se

mantengan reconocibles.

Tras analizar brevemente estos tres ejemplos, es posible asegurar que la creatividad de la
comunidad de fans trasciende los limites establecidos en la historia original. Estos relatos,
imaginando futuros posibles, explorando universos alternativos y abordando temas o
perspectivas no tratados en la serie, demuestran una capacidad inagotable de expandir el

mundo creado por los productores.
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La variedad de géneros y enfoques que se pueden encontrar refleja la diversidad del fandom,
sus intereses y lo que esperan de las obras que consumen; y la coherencia en la representacion
de los personajes, ain en contextos totalmente opuestos a los que naturalmente los contienen,
resalta la importancia de mantener la esencia de los protagonistas en cualquier manifestacion

de la que formen parte.

El fanfiction, ademas de funcionar como una extension del texto original, se convierte en un
espacio donde los aficionados pueden ejercer su creatividad y participar activamente y en
conjunto de la construccion de narrativas alternativas. Se manifiesta de esta forma el
dinamismo y el compromiso con la participacién por parte de la cultura fan, aportando
nuevas capas de significado a una historia que quizads muchos otros consumidores pueden

considerar como concluida.
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Conclusiones

A lo largo de este trabajo se analizaron las distintas expansiones que conforman el relato
integral de Sherlock, una narrativa transmedia que a través de sus diversas facetas mediaticas
presenta una historia compleja y matizada, repleta de referencias a los textos originales de Sir
Arthur Conan Doyle, guifios para los seguidores de esas obras originales, e inter-referencias
que funcionan hacia adentro de la narrativa y que permiten un didlogo fluido y orgénico entre
los diversos medios y plataformas que participan de este universo. Se trata de un caso
emblematico que expande un relato a través de diferentes sistemas de significacion y que
despierta en sus seguidores un deseo de participacidon y compromiso activo para ir mas alla

del canon oficial y crear sus propias versiones de la historia de Sherlock.

Guiado por los aportes de los estudios sobre narrativas transmedia, la cultura de la
convergencia y las comunidades de fans, este trabajo se orientd a analizar a esta serie y sus
distintas extensiones, asi como el contenido generado por los usuarios, para desentrafiar las

complejidades de este universo.

Una de las principales consideraciones que se desprenden de este andlisis es la coherencia
narrativa sostenida a lo largo de todas las manifestaciones de este universo ficticio. Tanto en
los didlogos de la serie, en las respuestas de los blogs, en sus comentarios en el videojuego o
en los fanfiction creados por los consumidores, las caracteristicas inherentes de los personajes

y la consistencia de sus relaciones y su forma de ver el mundo persisten de forma notable.

Asimismo, se entiende que cada plataforma habilita para la comunidad de fans un tipo de
experiencia diferente, ya que el contenido es distinto para cada adaptaciéon mediatica y las
estrategias discursivas difieren de una a otra. El blog, por ejemplo, presenta las historias
desde un punto de vista personal y con un lenguaje informal y distendido, con acotaciones tal
vez humoristicas y que reflejan los pensamientos del personaje, y permite a los consumidores
una conexion mas intima con el contenido. La pagina web The Science of Deduction permite
consolidar una imagen sobre el perfil del detective, leyendo de primera mano sus comentarios
acidos y observando su aguda perspicacia en cada publicacion. La pagina de Sherlock de la
BBC One, con un caracter y tono mdas serio que las extensiones anteriores, ayuda a
contextualizar los procesos creativos de los productores y actores de la serie y funciona como

un portal para que los fans comprendan la vision artistica que guia a este proyecto. La
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dinamica de #SherlockLive funcion6 como una experiencia novedosa en la que los
consumidores pudieron interactuar directamente con el detective. Consolidd la participacion
activa de la audiencia, que a través de una relacion estrecha con los creadores compartid sus
propias teorias y respondido a las consignas de Sherlock esperando una respuesta. El
videojuego para dispositivos madviles, por su parte, permitio a la comunidad de fans emular
una inmersion en el universo de la serie, recorriendo el mapa de Londres y recibiendo
mensajes de los protagonistas para ayudarlos a resolver sus casos mas apremiantes, al tiempo
que pusieron a prueba sus propias capacidades deductivas para intentar resolver los casos de

la forma que el detective lo hace.

En el caso de los fanfictions, del lado de la produccién por parte de los aficionados, se trata
de relatos que, principalmente, buscan expandir, reinterpretar y explorar perspectivas no
abordadas en el canon oficial. Son expresiones que dan cuenta de un vinculo colectivo de
conocimiento e intercambio que consolida un fanon que guia la mayoria de los relatos que se
producen para las plataformas de contenido creado por fans. Segin los ejemplos que se
vieron en este trabajo, son historias que imaginan futuros alternativos o historias del tipo de
“que hubiera pasado si...”; que desarrollan personajes que estan relegados a los margenes de
los textos del canon oficial, encontrando una nueva vida mucho mas compleja en las historias
extra oficiales; que imaginan y exploran universos alternativos para los personajes de la
ficcion, alterando sus contextos originales de insercion y exponiéndolos a nuevos desafios. A
través de esta practica los consumidores se vuelven prosumidores y aportan nuevos niveles de

interpretacion a la narrativa global.

De esta forma, Sherlock subvierte los limites tradicionales del visionado de series televisivas
y habilita una experiencia integral en la que se complementan los textos oficiales que aportan
sustancia y complejidad a la narrativa y los aportes de los aficionados que generan, en torno a
este universo de ficcion, identidades en comin y comunidades afectivas en el marco de las
que intercambian conocimiento y contenido generado de forma local. En el entramado de
Sherlock, cada extension contribuye de manera Unica a la riqueza narrativa y a la

participacion activa del fandom.
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