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Dark Souls: Proceso
Hermenéutico de Aprendizaje
en los textos Ergédicos

Introduccién:

En el presente texto se aborda a los videojuegos,
desde la perspectiva de los estudios visuales, como
una forma texto (Gonzalez y Avila, 2019), especi-
ficamente como un texto ergddico. Se aborda la
mecanica de la muerte y el reinicio narrativo en el
videojuego Dark Souls de Hidetaka Miyazaki; se
propone que estas mecdnicas se pueden interpre-
tar como un proceso hermenéutico en el que los
jugadores navegan las partes y el todo del video-
juego, generando un ciclo de comprensién, en el
que cada recorrido es un pre-texto, cada fracaso
brinda una compresién del texto, el reinicio es un
pre-texto comprendido y este reinicio es una com-
prensién mds amplia del texto, y asi sucesivamente.
De tal forma, cada “muerte” en el juego representa
una oportunidad para una nueva comprension,
un acercamiento al “ser” del jugador (Heidegger,
1996), quien debe enfrentar y reinterpretar con-
tinuamente sus errores para progresar en el texto
ergddico. Cada fracaso proporciona una compren-
siéon ampliada del texto, es decir, del espacio digi-
tal navegable y, por lo tanto, de lo narrativo.

Lalabor de recorrer un sendero
El concepto de literatura ergddica fue propuesto
por Espen A. Aarseth con la finalidad de deno-
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minar a todos aquellos tipos de textos en los que
se requiere la participacién directa, voluntaria y
no-trivial de las personas lectoras para que haya
un progreso narrativo dentro del relato. El térmi-
no se constituye de los términos griegos ergon el
cual es trabajo o labor, hodos el cual es camino o
sendero; de tal forma, se puede denominar apro-
ximadamente como la labor de recorrer un sendero.
Por lo tanto; los relatos, narrativas o literatura
ergddica, son aquellos textos que requieren de la
participacién directa —la labor— de las personas
lectoras para construir la trama o el texto —reco-
rrer el sendero— en si mismo. Los relatos ergddi-
cos pueden estar en diversos soportes y medios,
desde los juegos de rol de papel y lapiz como Dun-
geons and Dragons (Gygax y Arneson, 1974), tex-
tos participativos como Rayuela de Julio Cortazar
(Cortazar, 2006), piezas audiovisuales como Black
Mirror: Bandersnatch de Charlie Brooker, siendo
los videojuegos uno de los relatos ergddicos mds
difundidos para el 2024 (Wolverton, 2019).
McGonigal (2011) propone que los videojuegos
comparten cuatro rasgos definitorios e indispen-
sables: un objetivo, reglas, un sistema de retroali-
mentacion y la participacién voluntaria. El objeti-
vo es el resultado especifico porel quelos jugadores
trabajan; este proporcionala sensacién y el sentido
de propésito. Las reglas colocan las limitaciones en
cuanto a la forma en la que los jugadores pueden
obtener el objetivo propuesto, estableciendo, limi-
tando o removiendo conductas del juego, ademas
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de establecer las condiciones de triunfo o fracaso
dentro del sistema de juego. La participacién vo-
luntaria —ademads de ser la principal distincién me-
diatica delos textos ergédicos— es el acuerdo de vo-
luntades en el que se acepta el objetivo, las reglas,
ademas de involucrar la libertad para ingresar o
abandonar el juego. Finalmente, el sistema de re-
troalimentacién indica que tan cerca o lejos se en-
cuentran los jugadores de alcanzar su objetivo (Mc-
Gonigal, 2011; Ponce, 2019). Estos cuatro rasgos
definitorios se encuentran interconectados dentro
de los videojuegos y pueden tener manifestaciones
visuales tan reconocibles como una pantalla negra
con letras blancas con la frase “game over”, o en el
caso de Dark Souls — la frase “you died”.
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Bajo un esquema tradicional, la aparicién en la
pantalla de la frase “game over” condensa al siste-
ma de retroalimentacién que manifiesta las reglas,
el fracaso de la obtencion del objetivo y el fin de la
participacién, es decir, del juego —aunque sea de
manera momentinea—.

Ahora bien, dentro de este sistema de objetivos,
reglas, retroalimentacion y participacién volunta-
ria hay un componente cognitivo de aprendizaje
el cual se puede abordar como un ciclo hermenéu-
tico en el que los jugadores navegan las partes y el
todo del videojuego, generando un ciclo de com-
prension, en el que cada recorrido es un pre-texto,
cada fracaso es una compresion del texto, el reini-
cio es un pre-texto comprendido y en consecuencia
es una comprension mas amplia del texto, y asi su-
cesivamente. Dicho de otra manera, y parafrasean-
do a Samuel Beckett, con cada intento hay un fra-
caso, pero en cada fracaso hay un mejor intento y
un mejor fracaso [“Try Again. Fail Again. Fail Bet-
ter.”] (Beckett, 1983).

Con la intencién de abordar lo anterior de ma-
nera mds clara, se retoma el sistema de juego de
Dark Souls. Es relevante aclarar que lo expuesto a
continuacién no es exclusivo de Dark Souls ni es el
primer videojuego en presentar este sistema narra-
tivo y operativo; sin embargo, es un ejemplo trans-
parente del ciclo hermenéutico dentro de un siste-
ma de juego. El videojuego Dark Souls dentro de
sus componentes narrativos y de juego implemen-
ta un sistema reiterativo que luego de cada fracaso
en la busqueda de alcanzar un objetivo, manifesta-
do en la muerte del personaje encarnado por el ju-
gador, las condiciones de espacio y existencia del
mundo regresan aun estado anterior ala participa-
ciéndel jugador. Los enemigos derrotados reapare-
cen, las trampasy peligros se restauran, y el jugador
debera recorrer nuevamente el espacio navegable,
con el peligro latente del fracaso al no obtener su
objetivo —la muerte— y el consecuente reinicio de
las condiciones de existencia del mundo. Tras cada
fracaso en Dark Souls de manera particular —y de
la mayoria de los videojuegos en general—y su con-
secuente reinicio de las condiciones de existencia



de las cosas en el espacio digital navegable, tam-
bién hay un proceso de aprendizaje por parte del
jugador. Dicho de otra manera, a pesar del fracaso
en la bisqueda del objetivo, también hay un proce-
so de comprensién del mundo, un aprendizaje, el
cual estd adherido a la condicién del ser de la per-
sona; es decir, el jugador lleva consigo una nueva
comprension del mundo que le ayudara a navegar
de una manera mas efectiva en el espacio digital y,
por lo tanto, acercarse a alcanzar su objetivo.

Al proceso anterior, la hermenéutica —como
disciplina filoséfica para comprender la condiciéon
del ser en el mundo— le denominé anamnesis (De-
meterio, 2001). La anamnesis bajo el contexto de la
hermenéutica es la propuesta de Martin Heidegger
para designar al proceso de “recordar” o “traerala
memoria” conocimientos, experiencias o verdades
que no son inmediatamente evidentes —o que in-
cluso han sido olvidadas—. Heidegger formulé esta
propuesta de una integracién del platonismo y la
filosofia cristiana de Sgren Aabye Kierkegaard, es-
pecificamente el aspecto de la naturaleza caida de
la humanidad y su proceso de redencién al vincu-
larse con el pasado. Bajo este contexto, el aprender
es recordar (Beuchot, 2016).

Esto nos lleva al llamado circulo hermenéuti-
co abordado por filésofos como Hans-Georg Ga-
damer, quien sefiala que el proceso de aprendiza-
je, conocimiento y asimilacién de un texto es un
ciclo reiterativo. La hermenéutica contemporanea
postula que cuando nos adentramos a un texto, lo
hacemos con un conocimiento previo, nulo o li-
mitado y un prejuicio particular, un pre-texto. Lue-
go de esa lectura, tenemos una comprension mas
amplia del texto, y si nos adentramos nuevamen-
te al texto, ya no serd en las mismas condiciones
que esa primera lectura, nuestro conocimiento pre-
vio y prejuicio particular sera diferente, ya serd un
pre-texto comprendido. Esto contribuird aunaam-
plia comprension del texto, y en una nueva lectu-
ra, esa anamnesis abonara a ese ciclo de conocimien-
to del texto y por lo tanto del mundo. Dicho de
otra manera, no somos las mismas personas antes
y después de que somos atravesados por un texto,
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y cada vez que regresamos a ese texto, lo hacemos
con una nueva comprension del mundo, derivada
de ese primer acercamiento y el conocimiento am-
pliado (Lépez-Saco, 2016).

Lo anterior se puede abordar y comprender bajo
el contexto del videojuego Dark Souls. Un jugador
comienza su aventura en el espacio digital de Dark
Souls, el cual es un espacio navegable con una serie
de obstaculos y adversarios que buscaran impedir
que el jugador transmigrado en el personaje alcan-
ce su objetivo. La muerte es una condicién de fraca-
so que repercute en el reinicio de las condiciones de
existencia del espacio digital navegable: los adver-
sarios reaparecen, las trampas y los obsticulos se
restauran,y el personaje reaparecerd en una geogra-
fia anterior a su muerte. Ese primer acercamiento
sin el conocimiento previo del mundo constituye
lo que se denomina pre-texto. La muerte del per-
sonaje, acompafiada de la frase “you died” aporta-
rd una comprension del texto con su informacién
correspondiente. De tal forma, seguido del fracaso
y el reinicio del mundo a sus condiciones anterio-
res del ser, el jugador transmigrado en el personaje
navegara el espacio digital, pero ahora lo aborda-
rd como un pre-texto comprendido, lo cual deriva-
rd en una amplia comprensién del videojuego co-
mo texto.

Por medio de la anamnesis, el jugador recordara
o traerd a la memoria conocimientos, experiencias
o verdades de sus pre-textos anteriores, abonando
a la construccién de un nuevo pre-texto compren-
dido, es decir, una nueva comprensién de si mismo,
del mundo, del espacio digital y del videojuego en
si mismo. Su mundo es un pre-texto, en cada ciclo
tiene una comprensién del texto, quelollevardaun
pre-texto comprendido, a suveza unaamplia com-
prension del texto, que se denomina anamnesis, le
llevara a evitar repetir errores anteriores, adquirir
nuevos conocimientos y resolver la encrucijada de
la naturaleza ciclica de su existencia.

Conclusién
Lo expuesto anteriormente, curiosamente estable-
ce un bucle causal para la comprensién de la vida
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como un ciclo tragico (que termina con la muer-
te). Se ratifica la relevancia de la hermenéutica
como un campo disciplinar y filoséfico para com-
prender al mundo, ademas de establecer a que los
videojuegos nos pueden ayudar a tener una com-
prensiéon ampliada de las teorias hermenéuticas, y
asi sucesivamente. El presente texto tiene el doble
propésito de proponer el valor didactico de los vi-
deojuegos para la ensefianza de la filosofia, y la re-
levancia de la participacién de las personas lecto-
ras para la generacién de sentido, la comprensién
del ser y estar dentro de los videojuegos. Lo que
irremediablemente, lleva a la reiteracién de que
cada vez que se adentra a un texto, un videojuego,
una experiencia y a la existencia en si misma, en
ese proceso denominado anamnesis, se va configu-
rando poco a poco con ese conocimiento no apa-
rente la busqueda de dar sentido a la existencia.
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