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Sob névoas narrativas: a transposicio da atmosfera nos filmes de Silent Hill.!
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RESUMO

Este trabalho analisa as transposi¢des cinematograficas Silent Hill (2006) e Silent Hill:
Revelation (2012) comparando com a estética sensorial presente nos jogos da franquia,
com énfase nos conceitos de Stimmung (Gumbrecht, 2014), devir (Deleuze e Guattari,
1997) e na produgdo de subjetividades marginais. Investigamos como o horror, em ambas
as midias, pode construir uma conexao empatica com vivéncias outras. Questionamos de
que forma o cinema transforma a construcao de atmosferas e a experiéncia sensorial do
horror interativo. O objetivo ¢ identificar continuidades e rupturas quanto a produgao de
presenga, alteridade e imersdo afetiva. A metodologia abarca analise de sequéncias
audiovisuais e bibliografia especializada. Constatamos que os filmes adotam uma
narrativa mais linear e expositiva, o que altera as atmosferas e as experiéncias de devir.
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INTRODUCAO

Transposi¢des cinematograficas de jogos eletronicos enfrentam o desafio de
traduzir experiéncias interativas para uma outra linguagem. Este trabalho analisa os
filmes Silent Hill (Christophe Gans, 20006) e Silent Hill: Revelation (M. J. Bassett, 2012)
em comparacao a estética sensorial e aos devires identitarios dos jogos nos quais os filmes
se basearam: Silent Hill I e 3, produzidos pela Konami. Visamos compreender como as

experiéncias de horror dos jogos sdo traduzidas para o audiovisual.

Tanto os filmes quanto os jogos da franquia se ambientam na cidade ficticia de
Silent Hill, um espaco capaz de materializar os medos, traumas e angustias de cada
individuo. Essa vivéncia ndo se limita aos personagens: ¢ compartilhada com o espectador
ou jogador, cujas reagdes emocionais, como observa Carroll (1999), tendem a refletir
aquelas expressas pelos personagens da narrativa. Esse fendmeno evidencia o papel

central da imersdo e da construcdo atmosférica na estética do horror, ao mesmo tempo
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em que revela o potencial do género para mobilizar empatia por meio de experiéncias

afetivas intensas.

Assim, a pesquisa parte da seguinte pergunta: como os filmes lidam com os
elementos sensoriais e ontoldgicos do horror interativo e em que medida mantém a
conexao empatica e afetiva da experiéncia original? Trabalhamos com a hipotese de que,
embora os filmes mantenham certos tragos da franquia — como a névoa da cidade ¢ a
instabilidade psicologica dos personagens —, realizam uma reorganizagao da experiéncia
sensivel, privilegiando estruturas narrativas mais expositivas € convencionais.
Argumenta-se, ainda, que essa mudanca reflete ndo so a troca de midia, mas também de

contexto cultural — pois os jogos sdo produgdes orientais e os filmes sdo ocidentais.
Fundamentacao tedrica

A fundamentagao tedrica articula os conceitos de Stimmung (Gumbrecht, 2014) e
devir (Deleuze & Guattari, 1997) para pensar a atmosfera como possibilidade de presenca
sensivel e conexao empatica. Barbara Creed (1993) contribui com o conceito de feminino
monstruoso, visivel na personagem Alessa, cuja subjetividade se manifesta na cidade
como espaco de angustia e trauma projetado. A figura de Alessa, marcada por violéncias
e exclusdo, ativa uma dimensao liminar que convoca o espectador/jogador a experienciar
afetivamente sua dor e alteridade. A experiéncia empatica se intensifica nos jogos via
espacialidade e agéncia (Murray, 2003), mas ¢ diluida nos filmes. Fisher (2016), com o
conceito de eerie, e Heft (2021), ao tratar zonas liminares, ajudam a compreender a
ambiéncia desolada — e coberta de névoa — da cidade de Silent Hill. Inés Gil (2005), por

fim, sublinha o papel de luz e som na constru¢do atmosférica do audiovisual.
Metodologia

Nossa abordagem ¢ qualitativa, com analise comparativa de sequéncias dos filmes
Silent Hill (Christophe Gans, 2006) e Silent Hill: Revelation (2012), em didlogo com
passagens dos jogos Silent Hill I e Silent Hill 3. A reflexdo ¢ sustentada por bibliografia

critica sobre narrativa digital (ou interativa), audiovisual e estética do horror.

Analise e principais resultados
Nos games, a cidade expressa a subjetividade de Alessa e posteriormente o proprio
jogador assume o controle da personagem. Como destaca Juul (2001), jogos priorizam

acdes e regras, favorecendo a abstracao — algo que se reduz nos filmes, mais lineares e
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explicativos. A estética sensorial dos jogos, com ambientes opressivos e sons distorcidos,
evoca uma presenga afetiva (Gumbrecht, 2014; Gil, 2005), efeito que se modifica nos
filmes. Além disso, ha diferencas culturais: a tradicdo japonesa, influenciada por
elementos estéticos como o Ma (Okano, 2013), tende a uma valorizagao maior do mistério
e da abstracao; por outro lado, producdes ocidentais tendem a privilegiar explicagdes e
fechamentos narrativos. E necessario observar essas diferencas de midia e cultura ao
transpor experiéncias sensoriais entre um formato e outro para que o horror, nesse

processo, mantenha sua poténcia afetiva.
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