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Introducción

El mundo conserva su historia y sus fantasías gracias a todos y cada uno 
de los seres que  las han atesorado oralmente y luego escrito en todo 
tipo de formas y estilos. Cada pequeña aportación a la cultura narrativa 
ha sido y sigue siendo atrapada en estudios y textos narratológicos que 
sin ellos se habrían perdido como los trillones de fotones solares que 
escaparían del globo terráqueo si no fueran atrapados por las bacterias 
y plantas de la superficie. 

Inspirándonos en Burke (1966) podríamos decir que lo que llamamos 
narrativas es en realidad “un montón de símbolos sobre el pasado com-
binados con todo lo que sabemos principalmente a través de” artículos, 
libros, conferencias, revistas, películas, periódicos y cosas similares sobre 
el presente y el pasado de las historias. Toda esta gran biblioteca de na-
rrativas en el fondo habla de lo mismo, del hombre y sus historias: “Un 
hombre cuenta sus historias tantas veces que al final él mismo se convierte en 
esas historias. Siguen viviendo cuando él ya no está. De esta forma, el hombre 
se hace inmortal.” (Big Fish).

Alguien podría preguntar para qué un Diccionario (no solo este sino de 
lo que sea) en la era de Internet donde aparentemente se encuentra todo 
el saber, sobre todo. No es así, ni ese todo goza de fiabilidad ni es fácil 
moverse en un tal universo de oferta sin límites, pero donde la coherencia, 
el contraste de las fuentes y el orden de prioridades no siempre lo encon-
tramos por su misma naturaleza de pretendida totalidad. Pero aún si hipo-
téticamente Internet abrazara todo el saber, siempre quedaría pendiente 
la afirmación de Dostoievski, básica para todo investigador y estudioso: 
“Tenemos todas las respuestas, lo que nos falta son las preguntas”.

En este Diccionario de teorías narrativas 2, continuación y necesario 
complemento del primer volumen, se ha pretendido organizar y comple-
tar el diálogo de preguntas y respuestas sobre la narratología y su rela-
ción con los medios y la comunicación. 
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﻿

Decimos que este Diccionario es una continuación y necesario comple-
mento del Diccionario 1. Continuidad de un instrumento para pensar y 
ordenar los conceptos fundamentales desarrollados por la narratología 
junto con la actualización de las aplicaciones y metodologías: ontologías, 
estructuras y configuraciones narrativas; los medios audiovisuales; el 
arte de la ficción y su evolución digital; la cultura narrativa crítica y su 
representación ideológica; la innovación, competencias y saberes; la ex-
plicación de modelos y paradigmas y sus teorías transversales; la comu-
nicación y su función utilitaria en la investigación y la educación.

 Como sucede con el mapa de carreteras principales aquí se hallan 
cubiertos los itinerarios sustanciales y actualizados de la investigación 
narratológica. Así que este Diccionario es una prolongación de las vías 
principales de las teorías narrativas y las aproximaciones sociales, el cine, 
los medios escritos y audiovisuales, incluyendo al gran invitado a la fiesta 
interactiva del entretenimiento: el videojuego. 

El Diccionario mantiene su estructura de navegación con un Índice 
General y temáticos. Así, los artículos de TEORÍAS, los más numerosos, 
mantienen una extensión breve siguiendo el principio de pluralitas non 
est ponenda sine necessitate, las cosas esenciales no se deben multiplicar sin 
necesidad. En el apartado de CINE se incluyen nuevas entradas que dan 
cuenta de la exploración de teorías y revisiones críticas de la investiga-
ción tales como las categorías de la experiencia del espectador y los es-
tudios de neurofilmología. Las entradas de MEDIOS dirigen la atención al 
análisis de la ficción y programas de televisión, la historieta internacional 
y la narrativa periodística. En la categoría de VIDEOJUEGO se ha pres-
tado especial atención a las metodologías para el análisis de géneros, 
jugadores y usos. En APROXIMACIONES, siempre manteniendo la com-
petencia teórica, histórica y comunicativa de sus artículos, se concede 
amplio espacio a las narrativas que afectan a la sociedad, al individuo y el 
género, la mujer como sujeto narrativo, autoral y destinataria.

Como ocurre con el primer volumen del Diccionario, se trata de una 
obra sin precedentes en lengua no inglesa. Una herramienta inédita, 
dinámica y amena de consulta directa y fiable que, escrito en lenguaje 
accesible, aunque preciso, permite buscar por palabra clave las teorías 
clásicas y posclásicas, aproximaciones históricas, estéticas, o sociológi-
cas, filosóficas y etnográficas que confluyen en las narrativas.

Este segundo Diccionario también se honra en incluir la colaboración 
de autores invitados. Mi agradecimiento especial a los autores y autoras 
investigadores, docentes y escritores de España, Europa – Dinamarca, 
Francia, Italia, Reino Unido –, Latinoamérica – Argentina, Brasil, Chile, Co-
lombia, Ecuador, México. – que accedieron a mi invitación para partici-
par en el Diccionario. Sin ellos, el Diccionario carecería del conocimiento 
y erudición, diversidad y pluralidad de voces aquí esbozadas como una 
conversación interdisciplinaria. 

Este Diccionario se publica en tapa blanda y en ebook.
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