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“A imaginacdo é o que nos permite criar um mundo, ou seja, apresentarmos alguma
coisa da qual, sem a imaginacao, nao poderiamos nada dizer e sem a qual ndo

poderiamos nada saber. ”

Cornélius Castoriadis, A criacao historica, 1992.



RESUMO

Este trabalho faz uma andlise sobre as formas de representacdo da realidade
realizadas pelo cinema e pelos museus, isto €, como ambas as narrativas filmica e
expogréafica podem ser construidas para mediacdo do mundo. Procurou-se investigar
de que forma a linguagem do cinema foi aos poucos sendo compreendida e absorvida
pelo observador ao longo do tempo, bem como a transformagéo dos museus e seus
mecanismos expograficos que sdo cada vez mais adaptados para comunicagao e
atracdo do olhar. Enfatize-se que se trata de visualidades que se apresentam por
meios diferentes, isto €, a imagem reproduzida em movimento no cinema e a imagem
dos objetos percebida nos museus; ha pontos de convergéncia como a comunicacao,
a atencado do olhar do observador e a construcdo, enquanto possibilidade, de um
discurso e uma nova realidade. Para tanto, considerou-se como ponto de partida as
guestdes sobre museus, museologia, memoria, historia e patrimbnio que s&o
apontadas no filme Hiroshima Mon Amour. Buscou-se entéo, a partir dai, dialogar com
tedricos de cada area a fim de se compreender a forca, importancia e recorréncia da

representacao para o sentido, comunicacao e linguagem humana.

Palavras-chave: Cinema. Museu. Exposicdo. Representacdo. Memdria. Nouvelle

Vague.



ABSTRACT

This paper makes an analysis of the forms of representation of reality taken by the film
and by museums, this is, as both filmic and expographic narratives can be constructed
to mediate the world. We sought to investigate how the language of film was gradually
being understood and absorbed by the observer over time as well as the
transformation of museums and their expographic mechanisms that are increasingly
tailored for communication and attraction look. Emphasize that it comes to that present
images by different means, in other words, the playback on the move in the cinema
and the image of the objects perceived in museums; there are points of convergence
as communication, the gaze of the observer and the construction while the possibility
of a discourse and a new reality. For both, it was considered as a starting point the
issues of museums, museology, memory, history and heritage that are pointed in the
movie Hiroshima Mon Amour. Then we sought thereafter, dialogue with theorists of
each area in order to understand the strength, importance and recurrence of

representation for direction, communication and human language.

Keywords: Cinema. Museum. Exhibition. Representation. Memory. Nouvelle Vague.
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INTRODUCAO

O tema deste estudo é a construcdo da representacao da realidade, suas

formas e fundamentos, na narrativa museal e na narrativa do cinema.!

Ver € um ato voluntério e individual. O modo como cada um vé o mundo é
afetado pelo conhecimento que se tem sobre ele e pelo julgamento que dele se faz.
Como resultado, aquilo que cada um vé fica, de certa forma, ao alcance dos olhos
embora ndo necessariamente ao alcance da mao. Além disso, nunca se olha uma sé
coisa de cada vez, cada pessoa sempre estd em condicao de ver a relacao entre as

coisas, ver a Si mesma e ser vista.

Nessa relacdo, uma imagem apesar de identificar um modo de ver, de quem a
produziu, no momento de sua percepc¢ao e apreciacdo sempre dependera do modo
de ver do outro, do observador. Além disso, deve-se considerar que cada imagem
carrega o que lIhe é particular e aquilo faz parte da sua origem. Quando uma mesma
imagem se multiplica seus significados se modificam, se fragmentam em muitos

outros significados, emprestando o seu significado aos significados de outras coisas.

Dos diversos espacos onde temos uma oportunidade de exercitar o olhar, se
encontram o cinema e o museu, com linguagens proprias e que dialogam com os fatos
e saberes do mundo, do homem e das coisas, possibilitando uma produg¢do enorme
de novas ideias e significados, bem como a representacao desses processos em suas
narrativas. Consequentemente, fomos aos poucos ensinados a compreender a
linguagem de cada um, principalmente a do cinema que possui uma analogia com o
real, ao dar a sensacao da reproducdo da tridimensionalidade do mundo de forma

perfeita, oferecer imagens em movimento, em um espaco bidimensional.

Além da busca do olhar do homem e do seu desejo de representar a realidade

‘com o cinema, a percepgdo humana ganhou um acesso especial a intimidade dos

! Considerando a explosdo informacional, a recuperacgéo da informacao tornou-se uma solucéo bem
sucedida encontrada pela Ciéncia da Informac¢&o e encontra-se em processo de desenvolvimento até
hoje. A recuperacgédo da informacao trata dos aspectos intelectuais da descri¢édo de informagdes e suas
especificidades para a busca, além dos sistemas, técnicas, processos ou meios empregados para este
fim. Entretanto as questfes e os problemas sobre a recuperagéo da busca da informa¢éo no campo da
Museologia ainda sdo pouco explorados, sobretudo as questdes relacionadas sobre os meios e as
formas de representagdo e significantes sobre o homem e a realidade, que por vezes aludem nas
praticas museoldgicas, a uma nova realidade, discursiva e imagética do outro e do mundo.



processos - nele a aparéncia é ja uma analise”. No cinema aquilo que se recebe
compde um mundo filtrado por um olhar exterior e construido anteriormente a projecao
na tela, que se oferece por imagens (e ndos coisas como Nos museus) e estabelece
uma ponte entre o observador e o mundo. Assim, cada espectador tem acesso a
aparéncia registrada de uma realidade pela cAmera que poderia ser inacessivel, e que
se realiza de maneira muito sedutora, mais atraente, até mesmo, que a propria
realidade, considerando os recursos cinematograficos muito adaptados. Nem, as
palavras conseguem abarcar ou acompanhar a experiéncia de ver um filme frente ao

encantamento desencadeado pelo som e imagens em movimento.

De outro modo, nos museus a experiéncia da representacdo se da com
segmentos do mundo fisico, porém ndo com reproducdes da vida. Ele (museu) é parte
da vida; espaco de coisas reorganizado para atender as necessidades da
representacdo humana. Nele, a satisfacdo do individuo se realiza em outro nivel, na
experiéncia pessoal do contato e da relacdo subjetiva com as coisas (suportes de
memoria, marcas identitarias) que estabelecem uma nova experiéncia,
fundamentalmente visual e, portanto estética, por meio de uma linguagem

expografica, campo pratico do museu.

Os objetos expostos nas salas dos museus e 0 que vemos na tela do cinema
podem se assemelhar em dois aspectos: um deles € o conhecimento relacionado a
um conteudo, que pode nos remeter a uma determinada temporalidade, e o outro é
aquilo que os filmes compartilham do irreal e do ficcional®, assim como as exposicdes
em certos aspectos. Ambos sdo midias diferentes, compostas por convencdes para
falar do homem e para o homem. Sdo como testemunhas ocular da histéria. Sem
guerer discutir os pontos fortes, por exemplo, da tradicdo da histéria escrita, pode-se
destacar a importancia, também, daquilo que vemos na tela do cinema, sobretudo dos
filmes histéricos, que podem por exemplo, contribuir com um universo de
representacées importantes sobre a historia, acrescentar uma compreensdo do

passado, servir ao entretenimento, ressaltar as licées ensinadas na escola e afetar a

2 XAVIER, Ismail. Cinema: Revelacdo e engano. In: NOVAES, Adauto. O olhar. Sdo Paulo: Companhia
das Letras, 1988. p. 374

3 Pode-se considerar, a partir do conceito de ficcdo de Ulpiano de Meneses, 0 museu como um
instrumento de conhecimento e por exceléncia um espaco de ficcdo. Uma ideia que ndo se opbe a
verdade mas que d& conta da complexidade e vastidao infinitas do mundo.
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maneira como se olha e, consequentemente, se julga o passado. Sobre a relacdo que
o homem estabelece com o passado e as formas de representd-lo, Rosenstone

explica:

[...] o filme histoérico dramético pode se relacionar com a histéria e até mesmo
fazer algo que podemos rotular de “histéria” (na verdade, precisamos de uma
outra palavra para falar de como o filme lida com o passado, mas infelizmente,
parece que s6 temos esta...).

O desejo de expressar a nossa relacdo com o passado usando
formas contemporaneas de expresséo, bem como o desejo de agradar a uma
sensibilidade contemporénea, mais cedo ou mais tarde tinham de nos
direcionar para as midias visuais. Primeiro, o cinema e, mais tarde o seu
rebento eletrénico, a televisdo, se tornaram, em algum momento do século
XX, o principal meio para transmitir as historias que nossa cultura conta para
si mesma — quer elas se desenrolem no presente ou no passado, sejam elas
factuais, ficcionais ou uma combinacgédo das duas coisas. Filmes, minisséries,
documentarios, e docudramas histéricos de grande bilheteria séo géneros
cada vez mais importantes em nossa relacdo com o passado e para 0 h0sso
entendimento da histéria. Deixa-los fora da equacdo quando pensamos o
sentido do passado significa nos condenar a ignorar a maneira como um
segmento enorme da populacdo passou a entender 0s acontecimentos e as
pessoas que constituem a histdria.*

Quanto ao museu observa-se, também, que ele ndo escapa a condicao de
campo de incidéncia onde se debatem diversas posi¢cOes ideoldgicas. Assim, o

discurso sobre aquilo que lhe é especifico em sua capacidade de mediar o mundo e

representa-lo, € o interesse neste trabalho.

Muito se discute se o cinema reproduz a realidade ou se ele cria uma nova
realidade; um discurso, e consequentemente um discurso ideologico sobre a
realidade. E as exposicdes? O que elas provocam? O que elas suscitam? De que
maneira re-presentam ou re-apresentam o mundo? O entendimento sobre a imagem
e portanto sobre a atracdo pela visualidade é permeada por essas e outras questdes

e deseja-se, por essa razao, trazé-las a discussao.

Para isso, tomamos como ponto de partida, o didlogo dos personagens do filme

Hiroshima Mon Amour® e, a partir dele, realizamos uma abordagem com alguns dos

4 ROSENSTONE, Robert A. A histéria nos filmes, os filmes na histéria. S&o Paulo: Paz e Terra,
2000. p.15-17

5 Hiroshima Mon Amour é o primeiro longa-metragem dirigido pelo cineasta Alain Resnais
(Vannes/1922 - Paris/2014) com o roteiro de Marguerite Duras (Saigon/1914 - Paris/1996). Foi um dos
primeiros filmes da Nouvelle Vague (movimento artistico do cinemafrancés que se insere no movimento
contestatario proprio dos anos de 1960) e, pioneiro no uso de cortes para mostrar cenas em flashback.


http://www.adorocinema.com/personalidades/personalidade-324/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Vannes
http://pt.wikipedia.org/wiki/1922
http://pt.wikipedia.org/wiki/Paris
http://pt.wikipedia.org/wiki/2014
http://pt.wikipedia.org/wiki/Roteiro
http://pt.wikipedia.org/wiki/Marguerite_Duras
http://pt.wikipedia.org/wiki/Saigon
http://pt.wikipedia.org/wiki/1914
http://pt.wikipedia.org/wiki/Paris
http://pt.wikipedia.org/wiki/1996
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nouvelle_vague
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cinema
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cinema
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tedricos de cada area, do Cinema e da Museologia, a fim de investigar como o cinema

e 0S museus se propdem a mediar o mundo.

Hiroshima Mon Amour, reorganiza e (re-apresenta) na tela, imagens, objetos,
pessoas, paisagens e a memoria de um lugar em uma determinada época. Além de
levantar questionamentos proprios relacionados ao fato histérico do langamento das
bombas e de sua memodria, ele propbe uma reflexdo sobre a realidade representada
nas salas expositivas de um museu e ao impacto e efeitos que essa representacao
pode causar ao observador. Ao falar acerca da representacdo que 0 museu construiu
sobre o lancamento da bomba em Hiroshima, o filme questiona a prépria nocdo de
representacdo do cinema, é uma representacdo dentro de outra representacao.
Refletir sobre esse processo de representar € importante para a compreensao das

formas que o olhar humano possui para o mundo que constroi.

O eixo que guiou esse trabalho é a concepcao assumida por diferentes autores
guanto ao estatuto da imagem do cinema e da imagem no museu frente as realidades
gue cada umrepresenta. O que se pretende realizar € um didlogo pontual entre alguns
autores da area da museologia e do cinema frente a questdo maior que € a

representacao da realidade na sala expositiva questionada no filme.

Para organizacdo da analise pautada na observacéao e reflexdo do processo e
da narrativa cinematografica e museoldgica optou-se dividir a pesquisa em quatro
capitulos. No primeiro capitulo buscou-se apresentar as discussées em torno da
representacao da realidade, assim como as transformacdes ocorridas nesse sentido
a partir do século XIX. Importantes também séo as discussdes sobre a representacéo
e a visualidade a luz das diversas referéncias feitas ao tema. Igualmente, julgamos
pertinente abordar a relacdo que existe entre o homem e as imagens e de seu
constante desejo da representacdo do real, seja por uma vontade de entendé-lo seja
pela sua relacdo com a memdria ou ainda pela propria condicdo humana de
comunicacao pela representacdo. No caso do cinema, destacou-se a sua importancia
para a visualidade que ao longo do tempo foi sendo transformada. Levantaram-se 0s
pontos de contato, semelhancas e importancia da representacédo da realidade para

cada uma das midias®: museu e cinema.

5 No sentido de serem meios capazes de servirem a comunicacgéo; no caso do cinema, é um tipo de
midia eletrbénica, no conjunto dos meios de comunicacao. Midia: grafia aportuguesada da palavra latina
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No segundo capitulo apresentamos uma descricdo da primeira sequéncia do
filme Hiroshima Mon Amour. A partir da andlise especifica dessa sequéncia sédo
levantadas as questdes principais que, acreditamos, podem construir um interessante
didlogo com a Museologia, e que se encontram nos personagens, imagens, roteiro e
didlogos do filme.

J4 no terceiro capitulo, analisou-se, especificamente, as nocbes de
representacdo no cinema, bem como recursos cinematograficos para esse fim,
relacionando as demais questdes dadas no filme. Buscou-se caracterizar como se da
a experiéncia visual no cinema, verificando até que ponto o olhar é afetado por aquilo

A

ve.

No quarto analisou-se como as exposicdes se apresentam e atraem o olhar ao
proporem representacbes do mundo e do homem por meio, principalmente, dos
objetos. Apresentaram-se as ideias sobre 0s possiveis desdobramentos a partir da
nocdo de representacdo frente aos principios da Museologia, principalmente a

expografia e a discussao acerca da exposicao e do acervo.

No ultimo capitulo, das consideracdes finais, relacionou-se o movimento da
museologia contemporanea e sua pratica, hesse caso, a construcao das exposicoes
de museus apontando para possiveis contribuicdes para a questdo maior que
permeou desde o inicio toda reflexdo e que também foi dada no filme; até que ponto

aquilo que é visto nos museus é real?

Para esta abordagem, o cinema é entendido como discurso composto de
imagens em movimento e sons, ficcional, no sentido mais abrangente do termo como
sinbnimo de néo real. Além disso, o cinema €, constituido por uma linguagem prépria,

um discurso produzido e controlado, de diferentes formas, por uma fonte produtora.

O termo imagem é entendido como aquilo que é visto e reproduzido no cinema,
semelhante ao real, e, no museu é aquilo que é percebido pelo observador (ou
espectador; o sujeito que olha a imagem, aquele para quem ela é feita). A fotografia,
por exemplo, € um processo pelo qual um objeto cria sua propria imagem pela acéo
da luz sobre o material sensivel. No caso do cinema, o conjunto de imagens impressas

na pelicula corresponde a uma série finita de fotografias nitidamente separadas; a

media, conforme esta é pronunciada em inglés. Media, em latim, é plural de medium, que significa
“‘meio”. In: BARBOSA, Gustavo. Dicionério de Comunicacédo. 2. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2001.
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projecdo, nesse sentido, € descontinua e a relacdo de sentido se estabelece pela
filmagem e montagem. A presenca de uma visao do mundo, de quem o produz, apta
a impregnar todos os detalhes da realizacdo e montagem € o que fornece unidade a
um filme. O que todos os seus métodos tém em comum € o fato de serem sempre
uma visao humana da realidade, ou seja, uma representacéo em perspectiva mediada
por uma subjetividade. No cinema, os elementos importantes para a constituicdo da
representacdo encontram-se todos contidos dentro do espaco de foco da camera,
combinados ao proprio cenario e ao seu ponto de vista.

Em relagéo aos museus nao se pressupde que sejam uma forma de reproduzir
o mundo e a vida, nem mesmo para transportar para um espaco especifico a vida ao
vivo. Pensa-lo assim seria um equivoco, é o que nos explica Meneses’. O museu, por
exceléncia €, e ndo o unico, espaco da representacao (re-presentar) do mundo e da
relacéo entre os seres e coisas. O que lhe é especifico, € que essa representacao se
faz com partes do mundo fisico e com a corporalidade humana. O museu, segundo
Meneses, € aquele que cria uma distancia necessaria para que se perceba da vida
tudo aquilo que a existéncia cotidiana desfoca e que foge da experiéncia pessoal. O
ganho esta exatamente em representar, pois ndo ha como recriar os ritmos da vida

No museu, assim representar € que o se da as pessoas.

Ulpiano® Meneses situa o museu, com um lugar em principio, que reline as
condicles ideais para dar sentido ao mundo como sensivel. Porém, hoje, discute-se
muito a respeito dos museus desmaterializados, a busca pela informacéo e demais
ideias que ndo apreendem o papel do museu no mundo. Sua critica apela para que
0S mesmos se voltem a uma materializacao, isto é, para 0s acervos materiais, para
gue reconsiderem o mundo das coisas, 0 mundo da condicdo humana, e é com este

sentido que se entende 0 museu neste trabalho.

” MENESES, Ulpiano T. Bezerra de. O Museu como “Espaco de Ficgdo”. In: O museu e a problematica
do conhecimento (Conferéncia de abertura). 2000. (Apresentacdo de Trabalho/Seminario).
8 ldem
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CAPITULO 1 — REPRESENTACAO E REALIDADE

A relacdo do homem com as imagens € bastante antiga. A modernidade trouxe
consigo esse impulso potencializado, seja nos produtos criados, como o cartaz
publicitario tdo significativo para a época em que surgiu e ganhou forca, quanto nas
invencdes como a fotografia e o cinema que marcaram diversas mudancgas,

transformagdes sociais, econdmicas e culturais.

O cinema desenvolvido no final do século XIX foi a expressao e a combinacao
talvez a mais significativa entre os avancos da modernidade. A virada do século é
igualmente conhecida como um periodo marcado pela intensificacdo das formas de
cultura comercial. O cinema se insere ao tempo que caracteriza a cultura urbana, isto
€, um contexto de cidade, voltado para um publico de massa que era em si mesmo
produto e sujeito do processo de modernizacdo. Um cenario de troca de olhares e
consumo. Além disso, a narrativa e a visualidade proprias do cinema direcionaram-se
no intuito de atrair a atencéo oscilante do sujeito, ndo apenas como espectador, mas
como consumidor. Alguns elementos séo centrais para a historia cultural da

modernidade e para a sua relacdo com o cinema:

[...] o surgimento de uma cultura urbana metropolitana que levou a novas
formas de entretenimento e atividade de lazer; a centralidade correspondente
do corpo como o local de visdo, atencéo e estimulacéo; o reconhecimento de
um publico, multiddo ou audiéncia de massa que subordinou a resposta
individual a coletividade; o impulso para definir, fixar e representar instantes
isolados em face das distrages e sensacdes da modernidade, um anseio
que perpassou 0 impressionismo e a fotografia e chegou até cinema; a
indistin¢cdo cada vez maior da linha entre a realidade e suas representac¢ées;
e o salto havido na cultura comercial e nos desejos do consumidor que
estimulou e produziu novas formas de divers&o.™

Deste modo, o cinema com a chance de uma audiéncia de massa, juntamente
com o ambiente proporcionado de excitacdo visual e sensorial, possibilitou nos seus
primeiros anos novas formas de entretenimento como fenémeno urbano. A atencéo
moderna atraia ndo apenas para a experiéncia visual e mével, mas para o fugaz e

efémero. Assim, o cinema € expressao do referido fenbmeno urbano, por se configurar

® CHARNEY, Leo; SCHWARTZ, Vanessa R. O Cinema e a Invencé&o da Vida Moderna. S&o Paulo:
Cosac Naify, 2004. p.19
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um produto comercial que agregava ndo sé possibilidade de mobilidade mas sua

propria efemeridade.

A indistincdo entre representacéo e realidade proporcionou uma caracteristica
marcante da modernidade: a continua vontade de entender o real por suas re-
apresentacdes. Outras técnicas de representacdo ndo reproduziram simplesmente a
realidade autdbnoma e presente. A fotografia marcou a vida moderna por sua
possibilidade de ser manipuléavel, adaptavel aos sistemas de circulacdo, mobilidade e,
€ claro, por sua semelhanca ao real. A fotografia policial por exemplo, garantiu a
divisdo e organizacéo da informagdo. Mas se existe um tipo de “realismo” na imagem
fotogréfica, isso € muito mais evidente no caso do cinema, dado o desenvolvimento
temporal de sua imagem, com a possibilidade de reproduzir, ndo s6 mais uma
propriedade do mundo visivel, mas justamente uma propriedade essencial a natureza

do mundo que é o movimento.

Por outro lado, uma exposicédo, também € um espaco para a reapresentacao
de outras experiéncias, além de possibilitar a distincdo visual de objetos e a
aproximacao ao real. Os objetos como a propria etimologia da palavra nos informa
sdo projecbes do mundo. Mais, sado projecbes do homem no mundo, sdo suas
representacdes. As exposicdes podem ser organizadas por acervos ja constituidos ou
nao, pela intencdo de uma instituicdo, de um produtor ou ainda pelo desejo de um
grupo especifico. Seja la quais forem as razdes, essas questdes estdo dentro dos
limites da tradicdo ocidental da qual os museus séo processo e produto e de suas
préprias condi¢cdes de acdo. Ao se exporem objetos em um mesmo contexto, cria-se
um terreno de tensdes e 0 museu, nesse sentido, também pode ser interpretado como

um espaco de poder.

As mensagens de uma exposi¢cdo museoldgica podem servir ao controle dos
interesses estéticos ou aos interesses dos produtores, ou simplesmente ndo ter um
conteudo predeterminado, como também podem habilitar os museus como
instrumentos valiosos na articulacdo da identidade nacional, se for o caso. As
exposicdes sao capazes de representar identidades seja por meio da afirmacéao direta
ou indiretamente por meio da implicacdo. Tudo estd em jogo, desde as intencbes do

produtor do objeto ou artista, a expografia das salas até o olhar atento do visitante;
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tudo esta relacionado a dinamica da exposicdo. Mas o que cada observador obtém

ao final da exposic¢do ndo é totalmente controlado e previsivel.

Akira Kurosawa, um dos mais influentes e importantes diretores de cinema,
ajuda a compreender como pode ser o embate do olhar do observador atento ao
objeto de arte, na experiéncia da sala expositiva, um momento de grande
oportunidade para a observacéo e contemplacdo de uma obra de um artista. Esse é
apenas um exemplo, entre as muitas formas de se perceber (neste caso) uma obra
em uma sala expositiva. Esse momento é reconstruido no quinto conto chamado
Corvos do filme Yume (Sonhos), de 1990, que é constituido de oito partes que tratam
de temas relacionados. Nesse conto, um jovem pintor, ao observar as pinturas de Van
Gogh, imagina-se entrando no quadro e se encontra com o pintor, que indaga por qual
razao ele ndo esta pintando. Corvos nos impulsiona a refletir sobre a experiéncia
visual que se da entre a experiéncia do artista e a fruicdo do observador. Isto é, cada
observador pode receber visualmente uma mensagem, estimulo, e entendé-la

particularmente.

Assim, sem forcar uma comparacdo, mas apenas abrindo a possibilidade de
um exercicio, pode-se dizer, que tanto o cinema quanto 0 museu podem propor
referenciais para diversas leituras visuais, assim como podem representar universos
por meio de suas linguagens. Um filme, por meio da sua narrativa, pode articular ideias
para a construcdo de mais de uma realidade e ou uma identidade. Cabera ao
observador reagir ao que |he é apresentado e perceber de forma particular as
mensagens. Da mesma forma, 0os museus e suas salas expositivas podem conduzir
olhares para outros universos, representando objetos e ideias em uma sala expositiva,
transpondo uma fronteira cultural atemporal, por exemplo, ao criar uma nova

realidade.

1.1 As mudancas a partir do século XIX

Antes da invencdo do cinema ja havia um gosto publico pela realidade. Os
dioramas nesse sentido sdo representantes desse periodo, pois eram considerados

“‘uma maquina magica” ou um “espelho da histéria”, que chamavam muita atencéo na
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sociedade da época. Os dioramas eram um tipo de dispositivo rotativo que
combinavam em uma tela colocada na obscuridade de uma caixa, iluminada de
maneira adequada para dar uma iluséo de profundidade e de movimento a uma cena
representativa da vida real com finalidades de instrugcdo ou entretenimento. Esse
instrumento € visto nas cenas iniciais do filme Casanova e Revolucdo??, onde as
pessoas sao convidadas para observagdo de algumas cenas da histéria. Casanova e
Revolucao retrata a Revolucéo Francesa e foi dirigido por Ettore Scola, em 1982.

Na Paris do século XIX, por exemplo, esse gosto estava relacionado aos tipos
de diversao da época, e mais do que isso, aos tipos de divertimento mais identificados
com o espetaculo, isto €, onde a vida real podia ser vivenciada, “experenciada”,
transformada e moldada para ser observada. Os parisienses e turistas buscavam
entretenimentos realistas. Entre os tipos de diversédo da vida parisiense do final do
século XIX, que captavam, juntamente com a imprensa de grande tiragem, o olhar e
a atencao do espectador pré cinematografico, destacam-se o necrotério de Paris, 0

Musée Grévin e 0s panoramas.*

Segundo Schwartz!?, o necrotério de Paris era um dos lugares que atraia
milhares de visitantes apods a divulgacdo de uma noticia pela imprensa. Nele, as
pessoas se reuniam para ver as exibicdes quase que teatrais das vitimas de crimes e
de outros fatos impressionantes. Um tipo de show gratuito para frequentadores que
se tornavam cada vez mais habituais. Vale destacar que foi uma época de surgimento
de outros tipos de diversdo comercial privada, mas mesmo assim, o espetaculo pela
identificacdo de corpos mortos tinha o seu lugar. Um tipo de voyeurismo publico a

servico do estado.

Muitos comentarios da época sugeriram que o necrotério satisfazia e reforcava
o desejo do olhar que tanto permeou a cultura parisiense do fim do século XIX. Além
disso o0 necrotério serviu como um auxiliar visual do jornal, isto é ele ilustrava de

maneira real as reportagens dos jornais. Porém, embora a imprensa tenha estimulado

10 ver trecho do video do filme em: MASTROIANNI, Marcello. Casanova e a revolugéo. Disponivel
em: <http://www.youtube.com/watch?v=IN9-MNDXwYs >. Acesso em: 23 jun. 2014

11 SCHWARTZ, Vanessa R. O espectador cinematogréfico antes do aparado do cinema: o gosto do
publico pela realidade na Paris fim de século. In: CHARNEY, Leo; SCHWARTZ, Vanessa R. O_Cinema
e ainvencdo da vida moderna. S&o Paulo: Cosac Naify, 2004.

12 |dem


http://pt.wikipedia.org/wiki/Percep%C3%A7%C3%A3o_de_profundidade
http://www.youtube.com/watch?v=lN9-MNDXwYs
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essa pratica, o espetaculo visto pelas janelas do necrotério revelava muito além do
gue a colocacédo de cadaveres para exposicao, isto é, ele fazia parte das coisas para
ver, estava incorporado ao olhar e ao que era vivenciado como uma atragao visual
parisiense. O necrotério que foi comparado, inclusive, ao museu, na tentativa de
justificar sua popularidade. Ele conseguiu transformar a vida real em espetaculo,
servido como instrumento visual para imprensa. Foi fechado em 1907, ano importante
para histéria do cinema, quando ocorre uma proliferacdo de salas de cinema pela

Franca. O espectador, agora, poderia sair da sala de exposicéo para a sala de cinema.

O Musée Grévin teve inspiracdo no Madame Tussad de Londres. E um museu
de cera e, assim como 0 necrotério, conseguiu captar a imaginacdo do publico
parisiense do século XIX e serviu como um aprimoramento dos jornais da época,
proporcionando de forma realista, para a satisfacao do publico, a representacdo dos

fatos e pessoas, como em um jornal vivo.

O realismo e a verossimilhanca das pecas do museu ofereciam a iluséo da
presenca e s6 nao atingiam seus objetivos quando o problema era o reconhecimento
publico das figuras representadas. Imitavam os quadros do jornal, como em quadros
lado a lado, carregados de histérias aparentemente desconexas, que traziam a
justaposicéo de lideres e artistas atendendo a ordem social vigente e baseada na
popularidade. Assim, se oferecia ao publico uma oportunidade de ver de perto as
celebridades da sociedade, além de criar no ambiente expositivo, dependendo da
posicdo entre espectador e a cena tridimensional uma perspectiva particular que
funcionava como uma das atracées do museu. De modo que, onde a cena aconteceria
com o movimento do visitante, uma forma primitiva de introduzir movimento na
exposicdo, que mais tarde deu espaco para o realismo em séries, isto €, por uma
sequéncia de quadros. Um ambiente planejado para atrair a atencdo, um espaco que
nos dias atuais atrairia ndo s6 os olhares mas funcionaria também como um convite
para os populares selfies*com cameras digitais e celulares.

O contetdo dos quadros e o modo como situavam o0s espectadores

contribuiram para transformar os visitantes do museu em flaneurs. O museu
oferecia ao publico, no minimo, vistas de lugares e perspectivas que pareciam

13 selfie é uma palavra em inglés, um neologismo com origem no termo self-portrait, que significa
autorretrato. Normalmente uma selfie é tirada (com a camera do celular, webcam ou camera digital)
pela propria pessoa que aparece na foto, podendo registrar também grupos de pessoas. Sua
particularidade € ser produzida para posteriormente ser compartilhada em redes sociais.
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pertencer somente aos mais ageis e espertos da vida moderna. Os visitantes
do Musée Grevin entravam em um jornal plastico — um mundo dominado por
eventos e um pantedo do presente — onde a escolha do publico podia
determinar o contelddo da colecdo e os poderosos eram apresentados como
familiares e cativantes. A tecnologia dos quadros ofereceu aos visitantes do
museu um mundo de maestria visual e acesso ao privilégio, dando a eles
campos visuais panoptico, olhos magicos. A dedicacdo do Musée Grévin ao
gosto do publico pela realidade, seu uso da figura de cera para reproduzir o
mundo social, seu foco em eventos contemporéneos e na mudanca rapida,
seu vinculo com o espetaculo e a narrativa, bem como a organizagao
abrangente de seus quadros sao elementos associados ao inicio do cinema
e, no entanto, encontrados no Musée Grévin bem antes da sua alegada
invengdo em 1895. 14

O terceiro e ultimo exemplo das formas de entretenimento realistas da Paris do
século XIX que também antecedeu o cinema sédo os panoramas e dioramas (modos
de representacéo artistica) que manipulavam a visédo para levar o espectador a uma
outra realidade no tempo e no espacgo por meio da ilusdo da representacao realista.
Os panoramas sao instalacbes que misturam pintura, arquitetura e, em outros casos,
cenografia para oferecer um espetaculo ilusionista, uma espécie de jogo Optico com
gue os Vé. Eles capturavam e representavam a realidade da vida com a intencéo de
reproduzi-la como uma experiéncia corporal e ndo apenas visual. Os panoramas eram
cenas congeladas de um determinado instante, geralmente construidos em
edificacdes circulares com uma grande e circular tela de pintura. Como o museu de
cera, 0 sucesso desse tipo de representacdo estava no olhar atento do espectador e
na sua capacidade de articular a imaginacdo ao que lhe era simulado. As diversas
representacdes da vida real ofereciam versdes sensacionalistas do mundo, sejam
marcadas com as ilusdes o6ticas geradas pelo espectador ou seja com a contribuicao

da imprensa.

Assim, conclui-se, a partir das ideias de Schwartz*®, que o papel de espectador
cabia a qualquer homem que participava da vida parisiense do final do século XIX, o
olhar curioso pela realidade da vida transformada em espetaculo foi marcante para a
visualidade. Os tipos e praticas de diversado da vida parisiense do final do século XIX
revelam ndo so o interesse das pessoas pela realidade, seja no necrotério, no museu
de cera ou por meio dos panoramas mas, igualmente, as origens do olhar

cinematografico e o nascimento do publico de cinema.

14 SCHWARTZ, Vanessa R. Op. Cit., 2004, p. 352
15 SCHWARTZ, Vanessa R. Op. Cit., 2004



20

1.2 A Exposigdo Universal de 1889

Outro ponto importante a ser considerado nesse contexto da constituicdo de
uma certa visualidade é o papel das exposicfes universais e, especialmente, da
Exposicao Universal de 1889. A partir dela pode-se compreender alguns aspectos da
importancia da dimensao visual para a sociedade daquele século. A Exposicao de
1889 teve um carater popular, se dirigiu a um publico quantitativamente bastante
significativo, além de se constituir principalmente de efeitos visuais como cenas da
vida que se desejava representar.

As exposicdes universais em geral eram eventos caracteristicos da pujanca do
capitalismo e da sociedade burguesa europeia que juntamente com outros tipos de
espetaculo visual, como museus, teatros, atracdes populares ou vitrines comerciais,

buscavam uma verdadeira comunicagéo visual com seus publicos.

No amplo estudo que Heloisa Barbuy'® fez sobre a Exposi¢do Universal de
1889, vé-se que a exposicao veiculava o saber e o fazer da sociedade como um
espelho; nas exposicdes era a propria sociedade burguesa europeia que se olhava e
admirava a si propria, por meio de um tipo de representacdo de grande poder de
difusdo de imagens. Uma exposicdo, nesse sentido, garantia a materialidade
visualmente perceptivel e constituia um poderoso instrumento de difusdo de
conhecimento e ideias. Seu conteudo seria apreendido, visualmente, por um
observador (publico) que obedeceria as regras do espetaculo, tendo de seguir

determinadas acdes e comportamentos para poder participar das cenas propostas.

Nesse cenario em que a sociedade do século XIX atribuia um determinado
lugar para a visualidade e no qual se deu a Exposicdo Universal de 1889 em Paris,
deve-se considerar que embora nos séculos anteriores as teorias do conhecimento
conferissem importante lugar ao sentido visual, no século XIX ocorreu uma ruptura
com o modelo anterior de conhecimento, baseado na observacdo racional e
multissensorial da realidade natural, dando inicio a um processo em que a percepcgao
passa a ser exclusivamente empirica e visual. Esse sentido visual associou-se ao

préprio desenvolvimento da sociedade do espetaculo, cujo surgimento acompanhou

16 BARBUY, Heloisa. A exposicdo universal de 1889 em Paris. Vis&o e representacdo na sociedade
industrial. Sao Paulo: Edi¢Bes Loyola, 1999.
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a proliferacao da criagdo de varios instrumentos Opticos e consequentemente, de um
novo tipo de observador. O sentido visual do século XIX préprio da sociedade
burguesa, mais do que um processo em sentido Unico, isto é, de mensagens
comunicadas da burguesia para a massa, tinha sua base nas exposi¢bes que
divulgavam conceitos e valores por meio visual. O sentido ou importancia visual se
concretizava em exposi¢des que constituiam uma expressao da representacdo, uma

materialidade visualmente apreensivel propria do cédigo de comunicacdo da época.

A Exposicao de 1889 foi uma festa republicana e celebrou as conquistas da
industria e do processo evolutivo da sociedade europeia. Um periodo de grandes
transformagbes urbanas, mecéanicas, racionais, nos meios de transportes e
comunicacdes, e consequentemente, visuais. O ar nostalgico de um passado distante
intocado pela modernidade impulsionou a criagdo de museus, a pratica historiografica
e 0s panoramas. Celebrava-se o presente, romantizava-se o passado e provocava-se
um sentimento de superioridade da sociedade burguesa sobre as que lhe
antecederam. Assim, sao realizadas seja em museus ou em exposi¢cdes, as
retrospectivas sobre os avancos e o impacto do tempo como processo, a partir de
uma materialidade visivel. As exposicdes universais do periodo sdo marcadas por
uma funcéo instrutiva, além de ser um veiculo para difusdo visual do ideal burgués. A
Exposicao de 1889 porém, é especialmente concebida com finalidade de ser instrutiva
e recreativa, utilizando para isso a seducao por meio da producdo de um espetaculo.
A época, iSso sugeriu que cronistas se referissem aos museus como lugares de
apresentacao panoramica e instrutiva de determinado tema, uma forma de mediar o
mundo por meio dos objetos ou colecdes articuladas. A ideia da instrucdo, como
condicao para a solidificacdo e o desenvolvimento de uma nacéo, era tao forte que a
exposicao-instrucdo estava presente até como instrumento de ensino escolar. O
surgimento de novos museus, que serviam a esse tipo de instrucao, inseriu-se no
processo de disseminacdo das Luzes, que ja havia nascido desde o século anterior
mas que se intensificou muito a partir da Revolucéo Francesa e no decorrer do século
XIX.

Na Exposicdo de 1889, a referida materialidade se dava no espantoso acumulo
de objetos, deixando claro os valores da sociedade industrial: a quantidade e o

consumo. Diante de tantas coisas para mostrar, aspectos culturais e econémicos, por
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exemplo, sofriam um tipo de sintese, cujo resultado eram imagens-signo. Muitas
secOes adotaram uma aparéncia de casas comerciais, em outros casos optava-se por
nacleos de apresentacdo. Em muitas areas havia uma clara preocupacdo didatica
com a apresentacao de titulos, explicacdes, desenhos e dioramas. A eletricidade, uma
novidade inaugurada na Exposicao, contribuiu ainda mais para a magia do espetaculo
de luz e movimento. Tudo era ilusdo que remetia a outra coisa, mas todos estavam
dispostos e predispostos a um novo universo recriado que convidava a participagao,

apresentava conhecimento, propagava ideias e fundava um novo universo.

Outros dois elementos de grande importancia para uma melhor compreensao
do papel da visualidade do século XIX apontado por Barbuy!’, j& conhecidos e
utilizados, porém muito presentes na Exposicdo de 1889 sdo os balGes cativos e as
instalacdes denominadas panoramas. Em relacdo as suas utilidades ambos atendiam
aos interesses militar e fotografico. O panorama de finalidade comercial, juntamente
com o diorama, formam o principal veiculo ilusionista da época. Baldes cativos e
panoramas contribuiram para producéo de imagens, estabelecimento de relacdes

espaciais, compreensao sobre o campo visual e ideia de sintese do todo.

Em relacdo a Exposicéo de 1889, os panoramas registraram a sua demarcacao
ampla no conjunto urbano difuso que a circundava. Isso implicava em outras
interpretacbes e percepcdes, como por exemplo, as questbes sobre o local da
exposicao, considerando que as exposi¢des universais tinham, entre outras funcoes,
a projecao urbanistica, em relacdo a expansao fisica e de progresso para a cidade.
Além dessa questao, se destacavam as diferencas entre uma paisagem apresentada
em um panorama (instalacéo) e uma vista panoramica a partir da Torre Eiffel, o que
na verdade ndo se configurava um problema, considerando que o mais importante &
a relativizacdo das dimensdes e das distancias, por meio de experiéncias visuais.
Assim, as exposicdes constituiram-se, em grandes panoramas de representacao da
realidade, o que justifica o desejo de vé-las e entendé-las em seu todo e de uma s6

vez.

17 BARBUY, Heloisa. Op. Cit., 1999.
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1.3 Enquanto isso no Brasil...

As transformacdes sociais trazidas com as inovacgdes da modernidade sao
sentidas também no Brasil, que vivia um momento de transformacédo inclusive com
alguma ampliacdo de sua populagéo urbana. Os efeitos da modernidade ocorrida na
virada do século XIX para o século XX na sociedade brasileira conduziram as pessoas
a novas expectativas, a olhares e a entendimentos sobre a visdo de mundo, sobre
suas percepcdes do mundo e de si mesmas. Pode-se perceber isso melhor, com a
chegada e difusdo que se seguiu, por exemplo, a partir do telégrafo, telefone,
fondgrafo, fotografia, maquinas de escrever e automoével que promoveram diversas
alteracdes na sociedade que passou a se relacionar e a compreender o mundo com
outros olhos. Outro exemplo € o primeiro cinematografo que chegou no Brasil,
utilizado em 1896 na cidade do Rio de Janeiro e em outras cidades que ja usavam a
eletricidade, condicdo, alias, indispensavel e que deixou muitas cidades brasileiras
fora do entretenimento do cinema. Tanto o cinematégrafo quando as outras inovagdes
geravam desconfianca e estranhamento sobre esse novo mundo, até entdo

desconhecido, mais rapido, instantaneo, facil e cheio de encantamentos.

Por detras de tantas reacfes do inicio do século XX estavam as mudancas que
as novas técnicas provocavam no mundo e como ele seria de agora em diante
percebido e compreendido. Além mundo, as mudancas provocariam alteragdes,
também, no préprio homem. Entre as principais “modernidades” que chegaram ao
Brasil e que operavam grande influéncia, estdo as dos meios de comunicacéo,
especialmente da area visual, entre eles, produtos, revistas, instituicdes, cinema ou
outros. Era evidente as mudancas ocorridas na forma como se via o mundo depois da
introducdo das novas técnicas, e o cinema, neste caso, ficou como representativo do
tipo de percepcéo visual fragmentada, efémera e distraida que foi desenvolvida. Como

nos explica Sa:

Inevitvel salientar o carater audiovisual dessa nova subjetividade e dessa
nova forma de compreensdo do mundo que se fortaleceu com a
modernizacao da cidade nas primeiras décadas do século XX, esvaziando a
disponibilidade para a contemplacéo, para o polimento e para a reflexdo que
0 antigo saber literario. Sob esse padrdo mental, a transformacédo irrompia
como sindnimo do efémero criando uma nova sensibilidade mais adaptada
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ao multiplo, a variedade das imagens em mudanca, e ao intenso intercambio
social, transitério e impessoal. 8

Assim, os meios de comunicagdo vém uma oportunidade de atrair essa nova
categoria de publico distraido e aberto aos novos padrdes de visualidade que se
configuravam, primeiramente no Rio de Janeiro, depois em S&o Paulo logo na primeira
década do século XX. Dessa forma, a propaganda ganhou forca bem como outros
elementos e recursos que privilegiavam as imagens, como por exemplo, 0s recursos
visuais que foram usados nas revistas ilustradas, as chamadas revistas-cinema, e,

nas reportagens fotogréaficas que se constituiram grande sucesso de publico.

Ao se referir as transformagées e ao nascimento do cinema, Menezes?® faz
uma investigacdo sobre os procedimentos e artificios adotados pelos primeiros
cineastas brasileiros para a conceituagcédo e construgdo do “outro” e a fixagao dessa
perspectiva enquanto imagem padrao de referéncia para, como ele diz, “retratar” a
“alteridade”, perspectiva que seria usada sem muitas mediagdes pelo cinema
documental por muito tempo. A forma de construir o outro, o “diferente” se naturalizou
afirmando os atributos do olhar de quem olha como se fossem expresséao cultural do

outro que € olhado.

Menezes?® mostra, que a visdo compde o que esta sendo olhado, de acordo
com algumas escolhas e conceitos os quais estdo muito naturalizados em cada
pessoa, dai, nem se pensar sobre eles, isto é, existe em cada pessoa uma Vvisao
construida, um modo de ver, que organiza e comanda a percepcéo de forma natural.
Tais conceitos e relacdes, sdo importantes para a maneira como se compde as
imagens na mente e refletem como o olhar € impregnado de pressupostos culturais
gue passam despercebidos. Assim entre 0 que se vé de fato de uma imagem, residem
inimeros processos e mediacdes, cuja naturalizacdo, pode fazer com que aquele que
vé tome sem pensar uma coisa pela outra. Imagens essas que sdo tdo semelhantes

ao real que provocam reacdes no observador, mas que ndo sdo reais, sua realidade

18 SA, Dominichi Miranda de. 2006, p. 84. Apud GOMES, Ana Lucia de Abreu. Brasilia: de espaco a
lugar, de sertdo a capital (1956 — 1960). 2008. 351 f. Tese (Doutorado em Histéria)-Universidade de
Brasilia, Brasilia, 2008.

19 MENEZES, Paulo. O nascimento do cinema documental e o processo néo civilizador. In: MARTINS,
José de Souza; ECKERT, Cornelia; NOVAES, Sylvia Caiuby. (Orgs.) O imaginério nas_ciéncias
sociais. Bauru, SP: Edusc, 2005. 315p.

20 1dem
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possivel é a existéncia enquanto presenc¢a no suporte, uma tela por exemplo, o papel
fotografico podem ter uma realidade de imagem, mas ndo imagens da realidade. Tais
reacoes desdobram a continuidade espaco-tempo e recriam um mundo para o
expectador, proporcionando, a partir das imagens, a mesma sensacao que ele

experimenta quando observa o mundo. Como explica Meneses:

A representacdo do espaco e do tempo, realizada pela pintura, bem como o
espaco filmico, realizados pelo filme em projecdo, realcam que sua
percepcao e a construcdo de significados a partir dai sdo muito mais fruto de
regras intelectuais e arbitrarias do que a reproducéo ingénua de estruturas
da natureza. O problema que aqui nos interessa € o de ressaltar que, em um
filme, ndo é nunca o real que aparece. Dai, analisar filmes e conceber
culturalmente os elementos que nos permitem, (...), distinguir a figura fundo,
compreender os valores culturais de selecéo e constru¢do do mundo, (...), ao
invés de apenas buscar descobrir as leis naturais de sua prépria constituicao,
ao invés de ver ali um mero registro isento de pressupostos, ou fontes de
informacéo [...]*

Além disso, na representacdo espaco - tempo que Menezes?? se refere, pode
ocorrer a simplificacdo e adequacéo dos temas e assuntos nos filmes. Isto €, como
ele diz, um problema complexo, que diz respeito a aniquilacdo da dimenséo simbdlica
daquilo que é representado no cinema. Esse processo de simplificacdo do simbdlico

também passa despercebido pela naturalizacdo das imagens.

Menezes?? destaca que se for considerado o pressuposto de que o sentido ndo
esta dado na imagem, mas também néo é apenas a projecao do espectador, ha entéo,
uma relacdo de carater dialético de sua constituicdo, que considera aquilo que as
imagens se referem e aquilo que os valores culturais do espectador relaciona. A partir
dai os significados e sentido se constituem e as interpretacdes encontram espaco para

se solidificarem.

21 MENEZES, Paulo. Op. Cit., 2005, p. 80
22 MENEZES, Paulo. Op. Cit., 2005
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1.4 A memoaria na interface da representacao

Andreas Huyssen?* destaca a emergéncia da meméria como uma das
preocupacdes culturais e politicas das sociedades ocidentais. Segundo ele, esse
fendmeno caracteriza uma volta ao passado que contrasta totalmente como privilégio

em relacéo ao futuro.

Mas ndo podemos desconsiderar que a memoria passa também por um
processo contraditorio entre lembrar e esquecer. Ndo ha como manter a memoéria de
tudo, assim como ndo podemos considerar o0 esquecimento totalmente negativo. As
coisas acabam e tém um fim, naturalmente séo esquecidas. Memoria e esquecimento
s80 movimentos inseparaveis no qual a todo o momento a nossa sociedade esta se
confrontando. Nao podemos desconsiderar, porém, que 0s assuntos ou discursos 0s
guais somos recorrentemente lembrados sédo pautados pela midia, pela publicidade,
por grupos de interesse dominantes, por diversos discursos de governos ou de outras
pessoas que dominam interesses. De certa forma, isso esta ligado a avaliacdo de
Andreas Huyssen?® acercadas formas de memdria impostas ou promovidas a partir

das politicas de esquecimento ou siléncio.

Assim, eventos de grande importancia para a humanidade, como por exemplo
a Bomba de Hiroshima, que por meio de recorrentes formas de testemunhos ou
discursos sao lembrados, demonstram como a cultura da memaria € permanente nas

sociedades.

Sobre o tema da seducédo pela memoria a partir das contundentes politicas de
esquecimento Huyssen observa uma trama secundaria, como por exemplo, as
transformacdes ocorridas a partir da década de 1970, na Europa e nos Estados
Unidos, com a restauracao historica de velhos centros urbanos, cidades-museus e
paisagens, empreendimentos patrimoniais e herancas nacionais, a onda da nova
arquitetura de museus. Houve também o boom das modas retrd, a comercializacdo

em massa da nostalgia, a obsessiva “automusealizag¢do” através da camera de video,

24 HUYSSEN, Andreas. Seduzidos pela meméria. Arquitetura, monumentos, midia. Rio de Janeiro:
Aeroplano, 2000.
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a literatura memorialistica, as autobiografias, a difusdo das praticas memorialisticas,

documentarios, os diversos trabalhos histéricos e comemoracdes.

Tudo isso transmitia a ideia que o mundo estivesse sendo musealizado huma
tentativa de se conseguir recordar de tudo que existiu. Um tipo de cultura da memoaria,
impulsionada, também, pelos esforcos da industria cultural. Em outras partes do
mundo isso assume uma inflexdo politica mais explicita dependendo do discurso
publico que se estabelece. Em outras palavras, a cultura da memoria passou a ser tédo
ampla como seu uso politico promovido por regimes pés-ditatoriais, por ditaduras-
militares, governos totalitarios ou grupos interessados. Enfim, a memoria se tornou
uma obsessédo cultural de proporgcbes monumentais, sem deixar de lado as

especificidades locais, em todos os lugares.

Os processos de musealizacdo, por um lado, contribuem para a selecao,
triagem, organizacdo e preservacdo da “documentalidade”, “testemunhalidade” e
autenticidade impressas nos objetos musealizados. Por outro lado, constroem novos
valores e significados para estes objetos, por meio da elaboracdo de exposicdes e
acao educativo-cultural. Neste momento, transparece ndo s6 a cumplicidade da
Museologia com as areas de conhecimento ligadas ao estudo dos bens patrimoniais,

mas, sobretudo, a sua inerente submissao a questdes ideoldgicas.

Nesse sentido, filmes histéricos e 0s museus, cada um com suas
especificidades sdo meios recorrentes as formas de testemunhos e discursos. O
museu torna publico o seu acervo para que diferentes publicos ao acessa-lo se
apropriem do conhecimento e a cultura. O cinema faz parte de um mercado de
comunicacdo cada vez mais poderoso que consegue abordar além da memoria
diversos assuntos em varias areas do saber extrapolando as salas de projecéo.
Ambos tém um importante papel seja ha comunicacado de conteudos as massas, seja
na construcao de umimaginario coletivo. Vale destacar que isso se da em um contexto
em gue a imagem tem um papel central, como mediadora das relacbes sociais, se
tornando cada vez mais importante e capaz de substituir até mesmo textos

informativos, no caso dos museus.
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Sobre esse papel dos meios de comunicacdo, Crimp?® diz que nos estudos
sobre visualidade, principalmente da cultura visual que se desenvolveram a partir dos
estudos do cinema e da midia (presencas avassaladoras da imagem visual no
cotidiano dos sujeitos) buscou-se verificar a imagem como projecao no registro do
imaginario e no registro tecnolégico do simulacro, bem como sua “fetichizagcao” de
significantes visuais proprios do espetaculo capitalista. Sobre isso, sugeriu-se que a
condicao prévia dos estudos visuais como tipo interdisciplinar seja uma concepc¢ao
recém elaborada do visual como imagem imaterial, recriada nos espacos virtuais de
troca de signos e projecao. Embora este novo paradigma da imagem tenha surgido
na intersecdo entre os discursos da psicanalise e da midia, atualmente ele assume

um papel independente disso.

Tendo em vista a critica que se faz sobre a penetracdo e consumo das imagens
no cotidiano e a transformacédo do préprio imaginario pela imagem bem como a
ambiguidade constitutiva do termo “imagem”, destaca-se aqui, algumas ideias de
Douglas Crimp?’ sobre a abordagem aos estudos culturais e visuais, especificamente,
sobre os seus modelos de analise que introduzem as nocfes antropologica e

psicanalitica da cultura de imagem.

Os modelos de analise da cultura visual buscam reconhecer e interpretar a
cultura visual atualmente, ou melhor, analisam a transformacéo da histéria da arte em
cultura visual. Crimp?® diz que estudos culturais, cultura visual e estudos visuais sédo
expressdes em geral utilizadas sem muita distingdo nas discussdes atuais. Estudos
visuais sdo vistos como secundarios em relacéo aos estudos culturais, bem como séo
muito criticados. Ele explica que a cultura visual é o objeto do estudo nos estudos
visuais; uma area mais estreita dos estudos culturais. Crimp?° afirma também, que
nao se ganha muito quando se estreita 0s estudos culturais, especificando seus
objetos como visuais; contudo, esse estreitamento é Util e até necessario para 0s

argumentos apresentados por diversos criticos dos estudos visuais. A necessidade

26 CRIMP, Douglas. Estudo culturais, cultura visual. Sdo Paulo: Revista USP, n.40, p. 78-85,
dezembro/fevereiro, 1998-99.
27 |dem

28 1dem

29 1dem



29

da palavra visual vinculada a essa area de estudo se faz também por sua associagao

com a fase mais avancgada do capitalismo de consumo.

Como consequéncia disso, pode-se pensar que 0S estudos visuais estédo
ajudando a produzir os assuntos para a nova etapa do capital globalizado. Isto €,
deduz-se das afirmacdes de alguns criticos sobre o tema que:

[...] a proxima etapa do capitalismo global seja caracterizada por uma
alienacgédo ainda maior da experiéncia trazida pela revolucao cibernética, em
gue tudo deve ser desmaterializado e digitalizado para ser prontamente
consumido. (...) os estudos visuais estdo ajudando a preparar 0s sujeitos
para esta revolugdo, acostumando-nos a essas imagens soltas — ou seja,
imagens niveladas & equivaléncia como pura informacéo, desconectadas
de suas histérias, contextos sociais e modos de producéo — tantas imagens-
textos, tantas informacdes-pixels”.(...) essa ideia ampliada de consumo é
logicamente coerente em relacdo a estrutura de identificacdo em que uma
poderosa imagem convincente — ilusoria, fantasmagérica, onirica,
alucinatéria — abraca e descobre o sujeito como reproducédo da constelacao
visual que ele (ou ela) pode apenas receber e internalizar"*

Por isso, como aponta Crimp3, sdo por essas razdes que os estudos visuais
se voltam cada vez mais para as areas da comunicacao, para teoria psicanalitica e
para 0s meios pelos quais um sujeito € construido através de sua identificacdo e

consumo de imagens culturais.

30 CRIMP, Douglas. Op. Cit. 1998-99, p. 81
3t CRIMP, Douglas. Op. Cit. 1998-99.
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CAPITULO 2- HIROSHIMA MON AMOUR

Hiroshima Mon Amour (Hiroshima Meu Amor) é um filme franco japonés, que
foi produzido no ano de 1959, quatorze anos depois do ataque nuclear que vitimou
milhares de pessoas em Hiroshima no Japao. O cineasta Alain Resnais conseguiu
produzir um filme de amor e morte que langcava uma questao sobre a tragédia que era
exatamente a de como falar de Hiroshima depois da bomba, representar a dor e
tamanho absurdo. A principio, Alan Resnais desejava realizar um documentério sobre
os acontecimentos do ano de 1945, mas decidiu incluir outros elementos de ficcao ao
seu projeto e escolheu Marguerite Duras para a escrita do roteiro e dos didlogos do

filme.

O cineasta francés Alain Resnais faleceu recentemente e deixou uma
importante contribuicdo para o cinema, principalmente por seu olhar na forma de se
fazer cinema nas décadas de 1950 e 1960. Resnais construiu uma filmografia de
narrativas inovadoras. Suas obras mais conhecidas sédo: Noite e Nevoeiro (1955), O
Ano Passado em Marienbad (1961), Amores Parisienses (1997) e Medos Privados
em Lugares Publicos (2007). O mais recente longa-metragem € Vous n’avez encore
rien vu de 2012. A sua projecdo como um grande diretor se deu oficialmente no
Festival de Cannes de 1959 com Hiroshima Mon Amour, fruto de sua parceria com
um dos maiores icones da literatura francesa do século XX a romancista, dramaturga
e roteirista Marguerite Duras que em 1961 foi indicada ao Oscar de melhor roteiro
para Hiroshima Mon Amour. Pouco apds o lancamento, o filme teve seu script

publicado em livro.

E um filme carregado de mistério, amor e morte, permeado de lembrancas e
esquecimentos entre o presente e 0 passado. Esses sdo os elementos centrais do
filme. Resnais e Duras tracam um paralelo entre o destino tragico de um individuo e
o horror coletivo das vitimas da bomba atémica, isto é, apresentam um filme com uma
abordagem de dimenséo dupla; uma dimensao intima e uma dimensao histoérica. O ar
de mistério e dramaticidade é reforcado, também, pelas imagens em preto e branco
gue tém a capacidade de transmitir uma sensacdo de nostalgia e atemporalidade.
Caracteristicas que o colocam como um filme muito especial e importante na histoéria

do cinema.
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Hiroshima Mon Amour é considerado um filme sem precedentes na histéria do
cinema. Muitos artistas da época viram como necesséria a producéo de novas formas
artisticas, principalmente depois de Auschwitz e Hiroshima. Nesse sentido, o filme se
interroga sobre as possibilidades de filmar aquilo que é, de certa forma,
irrepresentavel e falar de um tema que € tdo dificil abordar. Para isso Duras utiliza as
figuras de repeticdo, as elipses narrativas, uma montagem baseada em associacdes
e analogias, assim como, a representacéo de imagens mentais que participam dessa
tentativa de apreender o impossivel. Recursos que séo inovadores no cinema. Assim,
Resnais e Duras fazem um filme a partir da premissa de que é impossivel se fazer um
filme sobre Hiroshima. E nessa tentativa de captar e de representar, realizam uma

obra-prima, de grande esséncia, considerada por muitos de um lirismo incomparavel.

Resumidamente, trata-se de um curto caso extraconjugal, de dois dias, entre
um arquiteto japonés (interpretado por Eiji Okada) que vive e trabalha no Japao e uma
atriz francesa (Emmanuelle Riva) que viajara ao Japao para atuar em um filme
pacifista sobre a Historia e acontecimentos que culminaram no bombardeio em
Hiroshima e Nagasaki. No dia que antecede sua partida, ela o encontra e vivem juntos
uma aventura amorosa. A trama se passa na cidade de Hiroshima. O filme tem uma
evolucado lenta e durante os primeiros dezoito minutos acontecem as cenas que
destacaremos da narrativa. As personagens ndo sao nomeadas em nenhuma parte
do filme, nem para o publico nem na trama em si, sdo dois amantes sem nomes

préprios.

Hiroshima Mon Amour é formado de trés partes basicamente. A primeira € a
antologica abertura em forma de documentario, talvez um reflexo daquela ideia inicial
de Resnais. Ele caminha com sua camera entre cenas ora produzidas
cenograficamente como as de pessoas carbonizadas que agonizam ora produzidas
por fotografias ou imagens reais como as de pessoas vitimas do cancer e mutilacdes.
Tudo ao som da musica minimalista de Georges Delarue (habitual parceiro de Jean-
Luc Godard) e a fotografia expressionista do fotdografo Sacha Vierny (conhecido
especialmente por suas colaboracfes a Peter Greenaway) pelos escombros, ruinas e

museus da cidade japonesa.

A segunda parte da trama conta a histéria de amor propriamente dita, entre a

atriz francesa e o amante japonés, ambos casados, ela atriz, ele arquiteto, que tém
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um descompromissado caso. Almas dilaceradas, sofridas, separadas em tudo e,
agora, estranhamente, unidas. A atragdo fisica dos dois 0s conduzird a exorcizar suas

memoarias de amor e dor.

A terceira parte € um flashback que se refere a adolescéncia da francesa em
Nevers, na Bretanha, na época da ocupacio nazista. Epoca em ela se apaixonou por
um oficial aleméo de 23 anos, desonrou a familia e foi trancada no subsolo de sua
casa, gritando com alucinagdes pelo amante que foi morto quando ia encontrar com
ela. Depois disso, aos 18 anos foi obrigada a fugir para Paris de bicicleta. Essa
retrospectiva de sua vida transmite a impressdo de memoria fugidia, técnica na qual

o filme foi pioneiro.

O filme tem inicio com um clouse up de dois corpos cobertos, ndo se sabe bem,
por cinza ou suor, talvez uma referéncia aos dias de cinza e a “chuva negra” que se
seguiram a hecatombe. Nesta cena inicial, do casal deitado se amando, ocorre um
dos dialogos mais importantes para este trabalho. Trata-se de um momento de
intimidade e prazer em que conversam sobre a bomba lancada na cidade de
Hiroshima e todas as suas consequéncias, sobre as memodrias e o esquecimento. E
um momento que se vé uma sobreposicdo de imagens e flashbacks, que séo
referentes aos pensamentos e experiéncias de cada um, referentes as cidades de
Hiroshima e Nevers (Franca), aos noticiarios da tragédia e as cenas da exposicao do
museu e do referido filme pacifista. Mais do que referéncias sobre o fato e as
memoarias do casal, pode se observar como se constroem as representacdes sobre a
realidade de cada um e da bomba. Tudo se intercala entre as cenas intimas do casal

apaixonado.

Fica claro no filme a predilecdo do diretor francés pela andlise da memoria e
do esquecimento, desafiando a logica das narrativas convencionais. A roteirista
conseguiu realizar um casamento muito interessante entre cinema e literatura,
misturando passado e presente, traumas e afetos. Duras € uma escritora intimista que
tem a capacidade de trabalhar entre continuidade e descontinuidade do discurso e
nos oferece uma histéria carregada de mistérios, de ndo-ditos e de algo que se recusa
a ser liberado. Por isso é preciso desvendar o acontecimento traumatico e latente, que
se encontra na cena inicial. E a partir da primeira cena que se revelara o segredo da

atriz francesa.
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Desde a abertura do filme, o espectador voyeur observa na tela uma imagem
de dois personagens nus que se abragcam. Uma cena que pode ser interpretada com
uma cena de amor ou de morte. A partir dela, entre a polifonia dos discursos
intercalados do proéprio casal, do narrador da televisdo, do radio e outros sons,
observam-se as multiplas comunicacfes; do casal, que traduzem o amor e suas
memorias; das imagens dos flashbacks, que remetem a guerra, a dor e devastacao
da cidade. Tudo concorre para uma materializacdo das coisas que serdo entendidas

como significacdes e representacdes da realidade que resumem uma visao do fato:

Eu vi tudo. Tudo. Também o hospital, eu o vi. (...) Como poderia evitar de vé-
lo. (...) Quatro vezes no museu em Hiroshima. Eu olhei as pessoas. Eu olhei
eu mesma, pensativa, o ferro. O ferro queimado. O ferro quebrado, o ferro
tornou-se vulneravel como a carne. (..) Peles humanas flutuantes,
sobreviventes, ainda no frescor de seus sofrimentos. Pedras. Pedras
gueimadas. Pedras destruidas. Cabelos andnimos que as mulheres de
Hiroshima encontravam inteiramente caidos pela manh&, ao acordar®?,

Pode-se perceber no diadlogo a tentativa de cada um em se conhecer ou se
reconhecer em suas histdrias, mesmo que minimamente, e dar inicio a exposicao de
seus dramas intimos e de suas vidas. O intimo segredo da personagem feminina, a
francesa, ndo nomeada em todo o filme encontra énfase no contraste entre a alegria
e tristeza desse encontro. Ela tem um segredo intimo, que mais tarde sera contado a
ele, que esta relacionado a inconsolavel perda, a rejeicao da familia e a condenacéo
social vivida. Seu drama, mesmo transcorrido quatorze anos, a incomoda como se
estivesse em um luto interminavel pela auséncia do ser amado, o militar aleméao das
tropas inimigas a Franca. Além disso, ela demonstra o receio e a tristeza que aquele

encontro efémero poderia Ihe trazer ao lhe provocar novamente outra perda.

Mas o que chama atencdo nessa primeira parte, de pouco mais de dezoito
minutos, quando transcorre o dialogo, € a narrativa que a francesa da inicio. Ela se
reporta a tudo que ja viu sobre a cidade de Hiroshima, ao impacto que as noticias da
guerra lhe causaram, as imagens gque Ihe estdo presentes em sua memaria, ao que
conhece sobre as consequéncias avassaladoras do sofrimento das vitimas, bem
como o que pbde experimentar no Museu Hiroshima o qual teve a oportunidade de

visitar varias vezes. No entanto, toda sua exposi¢do para 0 seu parceiro ndo faz

32 DURAS, Marguerite. Hiroshima Mon Amour. Paris: Gallimard, 1959. , p. 22-24
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sentido, ele a contradiz firmemente sobre sua experiéncia, sua memoria, seu
conhecimento. Para o personagem japonés uma pessoa que nao viveu a experiéncia
ndo pode ter a memdria daquilo que de fato aconteceu; isto é, para ele, a francesa
nao viu, ndo sabe e ndo pode se recordar do dia fatal e das consequéncias que
vitimaram milhares de pessoas, porque ela ndo viveu e ndo estava em Hiroshima, nédo
teve a experiéncia da dor como ele préprio teve. Ele estava no dia fatidico, viveu e

experimentou os horrores ocorridos.

As imagens de destruicdo, vistas no museu em Hiroshima, traduzem o
imaginario da francesa. Elas se transformam na encenacdo do seu drama. Na
verdade, a francesa olha as imagens que reanimam a morte. Ela as compara aos fatos
vividos e realiza uma justaposi¢cdo entre o seu trauma vivido individual e sofrimento
coletivo. O seu drama individual representa uma catastrofe de importéancia comparavel
aquela de Hiroshima; ao drama coletivo. Com efeito, olhando todas aquelas imagens
oferecidas na exposi¢cdo do museu, as lembrancas da guerra e 0os acontecimentos
intimos ressurgem na sua memoaria. Ou seja, tudo ressurge como se a francesa
experimentasse, nela mesma, a existéncia daqueles fatos, seja do imaginario ou do
real, do visivel, isto €, do museu; oferecidos por fotografias, imagens reproduzidas e
objetos reais ou do invisivel; todas as marcas de suas lembrancas. Tudo estava
carregado de significagcbes que |he causavam reacfes. Por isso em sua narrativa
ocorrem tantas afirmacdes sobre ter visto, conhecido, lembrado e experimentado,
mas, todos aqueles fatos apenas um viveu: o japonés. Acrescenta-se a isso, o fato do
seu olhar ser de introspeccéo, pois o ato de reconhecimento se coloca sob 0 mesmo
plano de acontecimentos interiores e exteriores. Ela se reconhece, em um plano
subjetivo, nas imagens vistas, que podem traduzir os fatos vividos no seu passado.
Mesmo que seja uma outra realidade, isto €, uma representacdo do real, porém

semelhante ao que aconteceu, ela tende a afirmar que experimentou o fato.

Por outro lado, o personagem japonés ndo consegue aceitar essa relacdo de
reciprocidade entre passado e presente, entre realidade e representacdo, pois para
ele nada pode trazer a luz a ideia ou a experiéncia de se viver a catastrofe mundial
gue se deu em sua cidade. Suas palavras hegam veementemente a possibilidade de

a francesa ter visto ou medir o acontecimento em Ssi.
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H& aqui, claramente, as referéncias de Andreas Huyssen® acerca da memoria
como uma funcionalidade profundamente alterada no século XX. Se até um
determinado momento s6 podiamos nos lembrar daquilo que nos acontecia ou que
experencidvamos — como afirma a personagem japonesa no filme -, o século XX
inaugura a possibilidade de termos lembrancas associadas aquilo que acontece e nao

mais aquilo que me acontece.

Pelo jogo de afirmacbes e negacbes entre os dois, se coloca a luz para o
observador a dualidade da ilusdo da memoria e a verdade do esquecimento. A ilusdo
da memoria que a francesa carrega que € permeada pela for¢a das representacdes
da guerra na sua vida. Na verdade, sua ilusdo e sua postura em desejar “tudo ver em
Hiroshima” a conduz ao estabelecimento de um nexo entre a memoria e 0
esquecimento, entre o passado e 0 presente, que nada mais € que as suas
referéncias, a cidade de Nevers e de Hiroshima. Em Nevers, sua cidade natal, ela
viveu durante a segunda guerra mundial a sua historia de amor. Hiroshima e Nevers

simbolizam o amor e a morte, presenca e auséncia do amado.

2.1 O Museu escolhido por Resnais

O Museu Memorial da Paz de Hiroshima que aparece nas cenas do filme
Hiroshima Mon Amour esta localizado no parque memorial da cidade e foi dedicado a
todas as vitimas da bomba. O Parque Memorial da Paz foi construido um ano apos a
eclosdo da bomba, numa regido do entorno de uma das poucas ruinas existentes na
cidade; uma edificacdo que abrigava, a época, o Palacio das Industrias que teve
partes de sua estrutura preservada apos a explosdo. Sua cuUpula tornou-se um
simbolo na cidade, as margens do rio Ota. A ruina “Domo da Bomba Atémica”
(Genbaku), como é chamada €, desde 1966, patriménio da humanidade da UNESCO.
Tanto o Rio Ota como do Domo da Bomba Atémica aparecem diversas vezes em

cenas do filme.

33 HUYSSEN, A. Op. Cit., 2000.
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O museu é uma das atracdes do parque memorial e esté instalado em dois
prédios interligados por uma ponte que reproduz a cidade exatamente como ela ficou
apos a bomba, isto € dividida. O espaco abriga uma ampla estrutura composta por
salas e ambientes planejados, possui enormes murais com fotos reconstruindo os
cenarios da devastacdo da cidade e das pessoas vitimas da guerra. Em referéncias
as imagens, ha informacgdes sobre a vida das pessoas que morreram e que perderam
parentes. Uma das cenografias que chama muito a atencdo compreende a
reproducdo de cenas do caos apOs a explosdo com o0s diversos recursos que
reproduzem pessoas deformadas, corpos carbonizados e ambientes em chamas,
simbolizando o horror e 0 desespero vivido. Pode-se reconhecer partes da cidade
reproduzidas com detalhes. Ha também uma parede com cartas do mundo inteiro,
inclusive de personalidades, protestando sobre o uso da bomba atdémica. No museu
ha a opcéo de realizar a visita com fones de ouvido com tradugdo para diversos
idiomas, inclusive para o portugués do Brasil, assim como acessar informacdes e
servicos em portugués em todos os computadores disponiveis. O visitante pode ainda,
optar por um guia, que também pode ser impresso previamente pela internet®*, que
orienta detalhadamente com informacdes sobre os setores, referéncias da exposicéo
permanente, funcionamento do museu, localizacdo e meios de transportes,

agendamentos de grupos, ingressos e demais servicos.

Entre as diversas atividade do Memorial, destacamos uma que é referente ao
ano de 1955. Trata-se da associacao criada por cidadaos voluntarios para coleta de
materiais para 0 museu. Atualmente, a finalidade da associacdo do museu é de
preservacao e lideranca em um esfor¢co que envolve muitos moradores de Hiroshima,
ndo s6 na coleta de materiais relacionados ao bombardeio atdbmico mas no

compromisso da paz e da memoria.

Vale destacar que Hiroshima possuia a época um prospero centro comercial e
centro politico administrativo. Sua populacdo em 1945 era de 250 mil habitantes. Nao
h& um consenso sobre quantidade exata de mortos, mas estima-se que somando-se
a quantidade de pessoas que morreram imediatamente e as que foram oficialmente

consideradas vitimas anos depois, por decorréncias do cancer provocado pelos

34 Ver em: MUSEUM Guide Disponivel em:
<http://www.pcf.city.hiroshima.jp/frame/Virtual_e/tour_e/guide2_4.html>. Acesso em: 22 jun. 2014.
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efeitos da radiacdo, superam 220 mil pessoas. Vale lembrar, que horas depois da
explosdo, uma chuva negra caiu sobre a cidade. A chuva estava altamente
contaminada com radiagdo e cinzas da fumaca, fato, alias, que € aludido nas cenas
iniciais do filme, com os corpos umidos dos protagonistas cobertos por cinzas. A falta
de informacéo e a sede dos sobreviventes fizeram com que muitos sobreviventes da
explosdo morressem, posteriormente, com infecgdes decorrentes do consumo dessa

agua contaminada.®®

35 InformacGes disponiveis em: MUSEUM Guide Disponivel em:
<http://www.pcf.city.hiroshima.jp/frame/Virtual_e/tour_e/guide2_4.html>. Acesso em: 22 jun. 2014.

BOMBA de Hiroshima e Nagasaki Disponivel em: <http://www.coladaweb.com/historia/lbomba-de-
hiroshima-e-nagasaki>. Acesso em: 22 jan. 2014.

NIPPOBRASIL. 68 anos da bomba atbmica no  Japdo. Disponivel  em:
<http://www.nippobrasil.com.br/4.hiroshima/>. Acesso em: 24 jun. 2014.

HIROSHIMA Mon Amour. Disponivel em:<http://www.youtube.com/watch?v=JligrUm6XJQ>. Acesso
em: 23 jun. 2014,


http://www.pcf.city.hiroshima.jp/frame/Virtual_e/tour_e/guide2_4.html
http://www.coladaweb.com/historia/bomba-de-hiroshima-e-nagasaki
http://www.coladaweb.com/historia/bomba-de-hiroshima-e-nagasaki
http://www.nippobrasil.com.br/4.hiroshima/
http://www.youtube.com/watch?v=JIlgrUm6XJQ
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CAPITULO 3 — A REPRESENTACAO NO CINEMA

Neste capitulo, a atencao se volta as no¢bes de representacao no cinema, isto
€, como a imagem representa o mundo real, bem como as caracteristicas dos
recursos assim como a cenografia associada, relacionando as demais questbes
dadas no filme. Buscou-se caracterizar como se da a experiéncia visual no cinema,

verificando até que ponto o olhar é afetado por aquilo vé.

Mas antes disso, cabe aqui apresentar algumas ideias de Aumont, do seu livro
A lmagem?3®, que ao se referir aimagem visual como modalidade particular daimagem
em geral, examina, sem esquecer suas diferencas, o que € comum a todas as

imagens visuais.

Ele diz que as imagens, sdo artefatos cada vez mais abundantes e importantes
em nossa sociedade. A percepcao dessas imagens, isto €, a percepgao visual € o
processamento, em etapas sucessivas de uma informacéo que chega a cada pessoa
por intermédio da luz que entra nos olhos. O olhar, segundo sua definicdo, é o que
define a intencionalidade e a finalidade da visdo, é a dimensdo humana da viséo. Ele
afirma também que o expectador jamais tem, com as imagens que olha, uma relacéao
abstrata, pura, separada de toda realidade concreta. A relacdo que o espectador tem
com as imagens, bem como a sua viséo efetiva, se realiza em um contexto multiplo
determinado, por exemplo, o contexto social, institucional, técnico, ideoldgico e outros.
E o conjunto desses fatores que determinam situacées que regulam a relagédo do

espectador com a imagem.

Das reflexdes de Aumont®” sobre a compreenséao entre a relacéo do espectador
com a imagem, se depreende uma questdo maior para o entendimento das razdes
sobre a producdo das imagens; que € a vinculacdo da imagem em geral como o
dominio do simbdlico, as colocando em situacdo de mediacdo entre espectador e a

realidade. Em todos os seus modos de relacdo com o real e de suas funcdes, a

% AUMONT, Jaques. A imagem. 16.e d. Campinas, SP: Papirus, 2012.
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imagem procede, no conjunto, da esfera do simbdlico (conjunto das producdes e

convencdes socializadas).

Segundo Aumont, o espectador nesse sentido € um parceiro ativo no sentido
da construgdo visual do ‘“reconhecimento” e emprego dos esquemas da
‘rememoracgao” (acdo de confronta-las com dados iconicos precedentemente
encontrados e armazenados na memodria sob forma esquematica). Além disso ao
fazer intervir o0 seu saber prévio, esse espectador pode suprir o ndo representado, isto
€, 0 espectador completa as lacunas da representacédo pela acao projetiva na tentativa
de identificar e interpretar, gracas as suas capacidades do sistema visual e de
organizagao da realidade ao confrontar as informagdes com sua realidade. Desta
forma, fica claro o papel ativo do espectador que contribui na construcdo visual do

‘reconhecimento” e “rememorac¢ao” que resultam numa vis&o do conjunto da imagem.

Nesse contexto, pode ocorrer a ilusdo, que seria um erro de percepg¢ao, uma
confusdo errbnea entre a imagem e outra coisa que ndo seja a imagem. E uma
possibilidade determinada pela propria capacidade do sistema perceptivo. Porém, a
ilusdo nao ¢ a finalidade da imagem, mas esta a tem como uma possibilidade. Esse
e alias, um dos problemas centrais da nocéo de representacdo, na medida em que se
pode confundir a representacdo com seu referente real.

Como comenta Aumont=8, a nogéo de “representacdo” e a propria palavra estdo
carregadas de varios estratos de significacdo acumulados pela historia o que torna
dificil atribuir-lne um Unico sentido. O processo de representacdo se baseia na
existéncia de convencdes socializadas, o que caracteriza um certo tipo de

arbitrariedade. Sobre a representacdo Aumont esclarece:

[...] Mas de todos esses usos da palavra, pode-se reter um ponto comum: a
representac@o € um processo pelo qual se institui um representante que, em
certo contexto limitado, tomard o lugar do que representa. (...) A
representacéo é o fendmeno mais geral, o que permite ao espectador ver ‘por
delegagédo’ uma realidade ausente, que Ihe é oferecida sob a forma de um
substituto. A ilusdo é um fenbmeno perceptivo e psicoldgico, o qual, as vezes,
em determinadas condi¢Bes psicologicas e culturais bem definidas, €
provocado pela representacéo. O realismo, enfim, é um conjunto de regras
sociais com vista a gerir a relagdo entre a representacdo e o real de modo
satisfatério para a sociedade que formula essas regras. Mais que tudo, é
fundamental lembrar de que realismo e ilusdo ndo podem ser implicados
mutuamente de maneira automatica. 3°

% AUMONT, Jaques. Op. Cit., 2012.
3% AUMONT, Jaques. Op. Cit., 2012, p 104-106.
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Com o advento do cinema dois tipos de entendimentos sobre a recepcéo de
sua imagem ficaram marcados. Um deles, insere o cinema na tradi¢cdo do espetéaculo
dramatico mais popular de grande vitalidade no século XIX, o que consequentemente,
garantiu ao cinema multiplicar os recursos da representacao desta época, fazendo o
espectador ganhar com as producdes encenadas, permitiu o fluir das acdes, no
espaco e no tempo, dando mais intensidade e expressdo. Nesse sentido, o cinema
em seu “tornar visivel” permitiu otimizar o efeito da ficgao, o que refletiu na producgéo
industrial cultural do século seguinte. O segundo entendimento, insere 0 cinema como
inauguracao de um universo de expressdo sem precedentes, destinado a provocar
uma ruptura na esfera da representacao, isto €, um projeto de revelacdo do mundo
para um novo olhar. O aspecto teatral da cena foi aos poucos perdendo espaco na
satisfacdo para uma demanda da ficcao; cresceu o esforco pelo controle da aparéncia
gue requeria a competéncia tecnoldgica de criar ilusdo. A partir dai, vimos os efeitos
do close-up que logo adquiriram a condi¢cao de importancia da nova arte e os esforgos
em surpreender o publico com aspectos plasticos da imagem e inovacdes do trabalho

da camera, por exemplo.

O escritor hlingaro, critico e tedrico do cinema Béla Balazs*® afirma que, dentro
da importancia da visualidade na vida das pessoas, e principalmente, o quanto ela
influencia na percepcdo do mundo, a camera cinematografica veio trabalhar no
sentido de devolver, a atencdo dos homens, uma cultura visual, dando-lhes novas
faces. Balazs* aponta para uma dimenséo preponderante da fisionomia, ndo mais do
espaco. Para isso, ele se refere a imprensa, que de certo modo, tornou ilegivel a face
dos homens, isto €, tantas coisas poderiam ser depreendidas do papel e das palavras
impressas que a transmissao de significado pela expressao facial passou a ficar de

lado.

O sentido visual tornou-se legivel e a cultura visual ganhou conceitos. A
expressao corporal foi reduzida, restando apenas o rosto para algumas expressoes.
A cultura da palavra fez pouco uso do corpo que, consequentemente, perdeu em parte

seu poder expressivo e 0 que podia ser comunicado também ficou prejudicado. O

40 BALAZS, Béla. Theory of the film — Character and growth of a new art. New York, Dover Pub., 1970
— In: XAVIER, Ismail (Org.). A Experiéncia do cinema: antologia. Rio de Janeiro: Edicées Graal:
Embrafilme, 1983. (Colecgédo Arte e cultura; v. n° 5)
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cinema por outro lado, p6de oferecer meios para que se pudesse reaprender o sentido
da linguagem e da expressao pelo exercicio de contetdos faciais ou corporais dos
personagens. Basta ver, que uma das condi¢cdes da popularidade internacional de
gualquer filme reside na compreensao universal da expresséo facial e do gesto. O
filme mudo, nesse sentido, contribuiu para que o publico se acostumasse com outras
pessoas, onde o homem visivel seria igualmente visivel aos demais em qualquer
lugar. No filme Hiroshima Mon Amour isso fica bem evidente na primeira cena, que
atrai o olhar do observador que busca compreender e interpretar o que vé, o olhar
percorre dois corpos e tenta decifrar se séo cinzas da guerra que os envolve e do que

se trata.

A camera cinematografica ndo s6 garantiu a mobilidade para as novas formas
de expressdo como também permitiu ver sob angulos e distancias que mudam. Ela
revelou novos mundos e uma linguagem de coisas mudas, isto € das coisas do
mundo, objetos e paisagens. A grande revolugdo que provocou foi em mostrar as
mesmas coisas de uma forma diferente carregando o espectador para dentro do filme
e para perto dos personagens. “Estes n&o precisam nos contar o que sentem, uma
vez que nos vemos o que eles veem e da forma em que veem”.*? Somos
simultaneamente os espectadores e participantes de um fazer que representa a

realidade.

O cinema proporcionou uma identificagdo com aquilo que se vé na tela. Muitas
vezes essa identificacdo se da em raz&o da visdo antropomorfica que as pessoas tém
do mundo. Além disso, a técnica do enquadramento contribuiu para a identificacéo,
dando ao espectador a sensacdo de que ele proprio se move. Destague-se aqui as
cenas externas de Hiroshima Mon Amour e o ponto de vista da camera na mesma
altura do olho da francesa que anda pela cidade, causando no espectador a sensacao
de ver a paisagem como se fosse a personagem, efeito que € acentuado com a
narrativa elaborada no momento por ela. Nesse sentido, a arte do cinema é
transformar em efeitos artisticos os efeitos psicolégicos viabilizados pela técnica da
cinematografia, tendo como base de sua linguagem formal a caAmera que se move

alternando de ponto de vista. Ela seleciona, registra e projeta para o espectador.

42 BALAZS, Béla. Op. Cit., 1983, p.85.
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Assim, o0 cinema néo trouxe apenas novos temas, mas mostrou um novo olhar
para as coisas, como o close-up que mostrou aquilo que se imaginava conhecer bem,
aprofundou a visédo das coisas pelo detalhe, além de ser uma técnica de expressao
da sensibilidade poética do diretor. Porém, o mais importante do que essas
possibilidades foi a descoberta do gesto e da face humana. O publico aos poucos
aprendeu a ler aimagem cinematogréfica, além de compreender o que € comunicado,
seja pelo poder do close-up que retira esse publico de sua incapacidade perceptiva

ou seja pelo novo olhar para mundo.

Segundo Aumont #3a situacdo do espectador de filme é especifica, isto €, existe
uma distancia psiquica, que pode ser entendida como a relagdo “existencial” do
espectador com a imagem; dada sua espacialidade referente a estrutura espacial em
geral e a temporalidade referente aos acontecimentos representados; dada a
estrutura temporal decorrente deles. A essa distancia psiquica chamou-se de
impressao de realidade do cinema, pois 0 espectador no caso dos filmes esta mais

investido de forma psicologica na imagem.

A impressao ou o efeito de realidade € produzido no espectador pelo conjunto
dos indices de analogia em uma imagem representativa. O efeito de realidade,
suposto suficientemente forte, induz o espectador a um julgamento de existéncia
sobre aquilo que vé da representacao e atribui-lhes um referente no real. A partir dai
0 espectador acredita que aquilo que vé existiu ou pode existir na realidade. De certa
forma, cada pessoa foi ensinada e esta acostumada com essa posicao, de ter contato
com as imagens e ver (neste caso, imagens do cinema) e estabelecer um julgamento
ao ponto de pensar que conhece as coisas as quais nao teve contato e os lugares os
quais ndo se esteve antes. Utilizando o termo “artefato” que Aumont** utiliza para
imagem, pode até parecer que esse “contato” € controlado, como o contato de quem
controla um objeto ou parte de um objeto feito pelo homem, um artefato, mas na
verdade o que existe nessa relacdo de modo particular € apenas a visao de cada um,
a leitura que se faz de uma imagem. Destaque-se aqui a vivéncia da francesa, que
viu as imagens do dia da bomba que chegaram ao seu pais, esteve nos lugares

destruidos e teve contato com os objetos da guerra no museu na cidade de Hiroshima;

43 AUMONT, Jaques. Op. Cit., 2012.
44 1dem
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experiéncias que se opbe a postura do personagem japonés que nao conseguiu

entender a relacao entre realidade e representacéo a qual ambos estéo inseridos.

Em um filme ha a reunido de vérios planos em certas condi¢cbes de ordem e
duracao, isto é, a montagem, que recobre uma representacéo do tempo. A montagem
dos planos de um filme é antes de tudo a sequéncia de blocos de tempo, entre os
quais nada mais existe que relacdes temporais implicitas. A montagem supfe que o
espectador seja capaz de estabelecer relacdes ficcionais da narrativa bem como as
relagcdes temporais entre blocos sucessivos. Em Hiroshima Mon Amour isso ocorre
com referéncias das duas cidades que sdo mostradas Nevers e Hiroshima e com a
alternancia das referéncias feitas para desenvolver as dimensdes intima e histérica
de cada personagem; situacées em que o espectador faz as devidas analogias para
seu entendimento. Esse entendimento, ainda que minimo, sobre as mudancas de
plano é indispensavel para compreender um filme. Parece ser trivial, mas nem sempre

foi assim, os expectadores dos primeiros filmes ndo possuiam esse saber.

O cinema deu para a representacao do espaco a forma mais visivel as relacdes

do enquadramento e do campo. Como explica o Aumont:

Foi também ele que levou a pensar que, se o campo é um fragmento
de espaco recortado por um olhar e organizado em fung¢éo de um ponto
de vista, entdo ndo passa de um fragmento desse espaco — logo, que
€ possivel, a partir da imagem e do campo que ela representa, pensar
0 espaco global do qual esse campo foi retirado. Reconhece-se a
noc¢éo de fora de campo: no¢éo também de origem empirica, elaborada
na pratica da filmagem cinematogréfica, em que é indispensavel saber
0 que, do espaco pro-filmico, sera e o que néo sera visto pela camera.*®

A nocdo de cenografia no filme pode ser considerada compreendendo a
representacao dos lugares e também, as relacdes entre personagens e arquitetura.
Como a expressdo do espaco a partir da perspectiva se da por construcdo, a
expressao do espaco € um processo sintético em que a atividade cenografica se
desloca e dele preserva a coeréncia das vistas sucessivas. Em Hiroshima Mon Amour
a cenografia estabelece, entre outros espacos, o hotel; como um espaco intimo do

casal, a arquitetura da cidade; evidencia o processo de reconstrucdo e o poréo; que

4 AUMONT, Jaques. Op. Cit., 2012, p. 234
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marca o ambiente para as confus@es psicoldgicas da personagem enquanto jovem na

casa dos seus pais.

Xavier*® pontua que no cinema, as relacdes entre visivel e invisivel, a interacdo
entre o dado imediato e sua significacdo tornam-se mais proximos. A sucessédo de
imagens criada pela montagem produz relagbes que propde ligagdes propriamente
nao existentes na tela. A montagem sugere, o espectador deduz. A combinacéo de
imagens cria significados que em imagens isoladas ndo seriam possiveis, elas tém
uma duracao que permite acompanhar um movimento ou ver angulos de pontos de
vista diferentes. As significacdes sdo geradas mais por forca de contextualizagdes
para as quais o cinema possui muita liberdade. Embora ndo pareca, a leitura da
imagem n&o é imediata. “Ela resulta de um processo onde intervém nao s6 as
mediacdes que estdo na esfera do olhar que produz a imagem, mas também aqueles

presentes na esfera do olhar que as recebe™’. Ele acrescenta:

Ha entre o aparato cinematografico e o olho natural uma série de elementos
e operacbes comuns que favorecem uma identificacdo do meu olhar com o
da cémara, resultando dai um forte sentimento da presenca do mundo
emoldurado na tela, simultineo ao saber de sua auséncia (trata-se de
imagens e ndo das préprias coisas). Discutir esta identificacdo e esta
presenca do mundo a consciéncia €, em primeiro lugar, acentuar as a¢des do
aparado que constréi o olhar no cinema. A imagem que se recebe compde
um mundo filtrado por um olhar exterior, que organiza uma aparéncia das
coisas, estabelecendo uma ponte mas também se interpondo entre quem vé
e o mundo. Trata-se de um olhar anterior, cuja circunstancia ndo se confunde
com quem vé na sala de projecdo. O encontro cdmara/ objeto (a producéo do
acontecimento que é dado a ver) e o encontro espectador/ aparato de
projecéo fazem dois momentos distintos, separados por todo um processo.
(...) Espectador de cinema, tenho meus privilégios. Mas simultaneamente
algo me é roubado: o privilégio da escolha. %8

Entre ganhos e perdas, o olhar mediador do cinema pode, em certa medida,
oferecer a intimidade das coisas, isto é, pode-se ver tudo de perto, bem melhor e
ampliado na tela. E um olhar privilegiado para ver o mundo, observa-lo a distancia,
um olhar sem corpo que proporciona ao espectador uma profunda identificacéo, que

assim pode ver mais e melhor o que o cerca. Como observa Xavier®, o privilégio

46 XAVIER, Ismail. “Cinema: Revelagdo e engano. In: NOVAES, Adauto. O olhar. Sao Paulo:
Companhia das Letras, 1988.

47 XAVIER, Ismail. Op. Cit.,1988. p.369
48 1dem
49 XAVIER, Ismail. Op. Cit., 1988.
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desse olhar, do olhar que cada um tem para o cinema, ndo é de analise, mas de algo
gue o cinema garante a cada observador que € a condi¢do prazerosa de ver o mundo
e estar a salvo, de estar presente sem participar, enfim; de estar todos os lugares e
em nenhum lugar, nas suas palavras, ter “um olhar sem corpo”, mas que vé muito

mais e melhor.
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CAPITULO 4 — A REPRESENTACAO NO MUSEU

Embora Museu e Museologia ndo constituam categorias de pensamento auto
explicativas, cada vez mais se caracterizam como conceitos fundadores de um campo
do saber em ascensdo. A Museologia ainda necessita de um numero maior de
pesquisas para fundamentar sua pratica e o trabalho dos profissionais da éarea,
sobretudo do que é realizado no nosso pais. Ao observar as politicas publicas para
0s museus no Brasil, por exemplo, logo se vé que sdo recentes, assim como a maioria
os cursos de graduacdo. Muito do que se realiza ainda se aprende no desafio pratico
do cotidiano. Sobre esse contexto, Martins®® explica que apesar da expressado das
diversas pesquisas que tém sido produzidas sobre a area no meio académico, pouco

do que é produzido alcanga um publico maior.

Pensando nesse cenario e de acordo com sua propria experiéncia pratica,
Marilia Xavier Cury ®propde uma discusséo sobre as questdes técnicas do processo
de concepcéo e montagem de exposi¢des, indicando a contribuicdo de outras areas
do conhecimento para a construcdo de uma experiéncia interativa para o publico®2.
Cury amplia a visdo sobre expografia e sua relacdo com a educacdo e destaca a
importancia dos esforcos envolvidos para a comunicacdo museoldgica. Sendo a
exposicao, a partir das ideias de Cury, entendida como um lugar do didlogo entre o
“produtor” e o publico, temos, entdo, um lugar de negociacao de sentido. Sendo assim,
destacam-se aqui as questdes suscitadas por ela e por outros autores tendo em vista
a reflexdo sobre o sentido das coisas no museu, e as questdes sobre representacéo

gue tém sido abordadas neste trabalho.

Se a primeira funcédo da instituicdo museu foi a coleta e, posteriormente, a
pesquisa daquilo que incorporou, na atualidade a sua principal funcédo €, sem duvida,

a comunicacao. Assim, a principal forma de comunicacdo museoldgica € a exposicao,

50 MARTINS. Maria Helena Pires. Apresentacdo. In: CURY. Marilia Xavier Cunha. Exposicdo —
Concepcao, Montagem e Avaliagcdo. S&o Paulo: Annablume, 2005. 162p.

51 XAVIER, Ismail. Op. Cit.,1988

52 Trata-se de uma publicacdo que € o resultado da pesquisa de mestrado desenvolvida na Escola de
Comunicagédo e Artes da Universidade de S&o Paulo, sob a orientacdo da Prof.2 Dra. Maria Helena
Pires Martins, defendida em 1999 e revisada em 2005 para a publicagéo.
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ocasido para o visitante ter sua experiéncia Unica e exercitar o seu olhar, construindo

assim seu lugar no mundo.

Neste trabalho pensa-se o museu, assim como Cury, como local da experiéncia
de apropriacdo de conhecimento. O Museu que a autora se refere nao é o lugar, o
templo das musas, que gerou a conceituacao de museu depdsito de coisas. O museu
que Cury define “pensa no sentido das coisas no mundo e na vida e (re)elabora

constantemente a sua misséo poética.>® Para tanto a Museologia da os parametros.

Sabe-se que o0 desenvolvimento da nocdo de Museu acompanhou
historicamente o desenvolvimento humano. Em razdo disso, Soares®*, aborda o
conjunto das transformacdes que contribuiram para a mudanca do conceito de Museu

como é pensado hoje.

Para esclarecer, Soares contextualiza a Museologia em um quadro chamado
por Abraham Moles®® de ciéncias do impreciso, de modo que tratar a Museologia neste
contexto é pisar em um solo flutuante, isto €, aquilo que esta em vias de se fazer.

Scheiner®® também trouxe para a Museologia as ideias de Moles.

Por essas perspectivas, entende-se que a experiéncia € o verdadeiro objeto do
Museu, experiéncia entendida com a relagcéao entre o humano e o real. Soares defende
gue nos museus dos ultimos dois séculos a colecdo deu lugar as experiéncias
humanas no espaco musealizado. Esses museus voltados para a sociedade
caracterizaram o que se passou a chamar de “museu social”. A nova Museologia,
segundo o autor, € a expressdo de uma mudanca pratica no papel social do Museu,
gerador de conhecimento e atuante. Os museus passaram a olhar para o que esta do

lado de fora, isto é para as pessoas. Como ele acrescenta:

53 CURY. Marilia Xavier Cunha. Op. Cit., 2005, p. 22

54 SOARES. Bruno César Brulon. The museological experience: concepts for a museum of
phenomenology. ICOFOM Study Series — ISS 38. Museology: backtobasics. 2009, p. 131 — 147.

% O francés Abraham Moles viveu entre 1920 e 1992. Foi escritor, engenheiro elétrico e engenheiro
acustico, além de doutor em fisica e filosofia. Também foi professor de sociologia, psicologia,
comunicacao e design. Fundador do Instituto de Psicologia da Comunicag¢édo Social. Prop6s diversos
termos, entre eles o da “ecologia da comunicagéo”.

%6 SCHEINER, Teresa Cristina Moletta. Imagens do Ndo-Lugar: comunicacéo e 0s novos patrimonios.
2004. 294 f. Tese (Doutorado em Comunicagéo e Cultura). Universidade Federal do Rio de Janeiro.
Rio de Janeiro: UFRJ/ECO, 2004. Trabalha no Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico. Brasil.
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A concepc¢éo do museu — aqui entendido como o fendmeno Museu, do qual
os diferentes museus sao modos especificos de representagdo —, enfatizada
no final do século XX pelas ideias da Nova Museologia, nos leva diretamente
a compreender uma Museologia que tem o humano como objeto primeiro.
Pensar esta Nova Museologia como uma ciéncia humana que comeca a
nascer &, talvez, a principal consequéncia trazida por esta nogéo de museu,
este objeto mutante e dindmico, livre e democratico. (...) Esta esséncia tem
sua génese no amago do individuo humano e transparece em suas relacoes.
Assim, 0 que se vé hoje é uma s6 Museologia, que se constituiu no limiar
entre a tradicional — e ndo descartada — e aquela que se chamou de ‘nova’.
Ela é, sem duavida, uma museologia mais forte e avanca no campo das
ciéncias modernas. Mal podemos esperar por sua vida adulta...5’

Aos poucos o antigo foco do Museu, a colecéo, foi colocada de lado do sistema
e foi substituida pelo humano, a quem o Museu esta destinado. Consequentemente,
o foco passou a ser as relacfes humanas com a realidade que se fizeram necessarias.
Pensar o fendbmeno Museu®® significa pensa-lo em movimento em um constante
processo de atualizacdo de si mesmo, pois € assim que se comporta o fenémeno. A
partir das experiéncias humanas, ou seja, da relagdo humano-realidade, € como o
museu se da a experiéncia museoldgica. “A experiéncia museolbgica, como é
chamada, esta intrinsecamente presente no individuo e € definida por um conjunto de

subjetividades que caracteriza esta relagéo especifica do humano com o real”®

Como diz Soares, 0 que sempre esteve no centro de qualquer concepcéo do
Museu € a relacdo. Uma relacdo entre o humano e as coisas do mundo, e mais do
gue isso, do homem e seus semelhantes, com o seu inconsciente, no didlogo mais
profundo que o Museu pode promover. Porém, para que se ative a capacidade do
Museu produzir experiéncia € necessario que se conheca seus publicos, tendo em
vista a complexidade humana, pois o foco ndo é mais o objeto, mas a experiéncia.

Experiéncias ndo sado colecionaveis mas estritamente localizadas em cada pessoa.

Além da nocédo de Museu abordada até aqui por esses autores, Cury destaca
gue existem muitos conceitos que se relacionam a museologia e aos museus, 0 que
as vezes torna dificil alguns entendimentos. Alguns termos se parecem e podem

confundir. Musealizacdo € um deles, assim como museal, museoldgico, musealia,

57 SOARES, Bruno César Brulon. Caminhos da Museologia: transformaces de uma ciéncia do
museu. Brasilia: Senatus, v.7, n.2, p.32-41, dez. 2009. Disponivel em:
<http://www?2.senado.leq.br/bdsf/bitstream/handle/id/183232/000876474.pdf?sequence=6 >. Acesso
em 25 jun. 2014

%8 Ana Gregorova, Zbynek Stransky e Tereza Scheinner também se reportam ao fendmeno museu.
% SOARES, Bruno César Brulon. Op. Cit., 2009, p. 33
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museavel, musealizavel, musealidade, bem como museologia. H4 no ICOFOM/ ICOM
um trabalho no sentido de levantar as diversas concepg¢des da terminologia adotada

no campo da museologia.

Entendida como a ciéncia que estuda os museus ou mais recentemente, 0
fenbmeno Museu, a Museologia, com efeito, possui menos de um século de
existéncia. Soares explica que, as primeiras pesquisas sobre o museu, sua funcao e
as maneiras de concebé-lo aparecem na segunda metade do século XX. A
Museologia foi concebida num primeiro momento como ‘pratica dos museus’ e
comecou a mudar o seu estatuto entre as ciéncias a partir do fim dos anos 1960,
quando Zbynek Stransky® propds um sistema de Museologia que a explorou em

todos 0s seus aspectos historicos, estruturais e praticos.

A museologia como estudo da relacdo especifica do homem com a realidade
determinou a formulagéo da definicdo adotada internacionalmente. Cury destaca que
esta definicao influenciou os musedlogos brasileiros que tiveram contato com a autora
da definicdo, a professora, Waldisa Russio Camargo Guarnieri®!, uma das pioneiras
no Brasil. Para ela, Museologia é o estudo do fato museal, isto €, “a relagéo profunda
entre 0 Homem, sujeito que conhece, e o0 Objeto, parte da Realidade a qual o Homem
também pertence e sobre a qual tem o poder de agir’®?, relagao que se processa “num

cenario institucionalizado, ou museu”.

Veja, a definicdo de Guarnieri remete ao conceito de musealizacéo, ou seja, ha
uma atribuicéo de valores a objetos, 0s quais séo coletados e posteriormente inseridos
em uma nova realidade e (re)apresentados a realidade do homem. A Musealizacéo,
nesse sentido, € um dos principais conceitos que se propde a analisar
metodologicamente a comunicacdo inserida no processo museoldgico. Tanto a
musealizacdo como a museologia, como compara Cury, trabalham com a poesia que
esta nas coisas e nas aproximacdes de como desvenda-las, de modo que essa poesia

possa aproximar pessoas a objetos.

60 ZBYNEK Z. Stransky. organized in Brno within the framework of the Chair of Museology of the Jan.

E. Purkyne University, an International Museological Semenar. 1969.
61 GUARNIERI, Waldisa Russio Camargo 1990 Conceito de cultura e sua inter-relacdo com o

patrimdnio cultural e a preservacdo. Cadernos Museoldégicos, v. 3, p. 7-12
62 CURY, Marilia Xavier. Op. Cit., 2005, p. 30
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O processo de comunicacao museoldgica é a denominacdo genérica, segundo
a autora, que é dada as diversas formas de extroversao do conhecimento em museus.
Ela diz ainda, que sobre a bibliografia nacional e internacional o conceito de
musealizacdo € relativamente recente, destacando que a palavra ganhou as
publicacdes a partir de 1986, bem como cita os nomes de Waldisa Russio Camargo
Guarnieri, Maria Cristina de Oliveira Bruno, Mario Chagas e Heloisa Barbuy que

recorrem ao termo.

Vale destacar que o termo musealium, introduzido em 1969 por Zbynek
Stransky®3, na acepcéao poética, é o resultado de uma das acdes de Museu ao recolher
os fragmentos da poesia das coisas. De um ponto de vista mais estritamente
museologico, a musealizacdo € o processo de extracao, fisica e conceitual, de uma
coisa de seu meio natural ou cultural de origem, atribuindo a mesma um estatuto
museal, isto é, transformando-a em musealium ou musealia, em um “objeto de museu”
gue se integre no campo museal. Esse processo se inicia com a selecao realizada
pelo “olhar museolégico” sobre as coisas materiais ou sobre um conjunto de bens
culturais. Waldisa Russio® Guarnieri, amplia ainda mais essa nog¢do em 1990, ao
afirmar que muito mais que transferir objetos a musealizacao considera a informacao
em termos de documentalidade, testemunhalidade e fidelidade dos objetos, além de
ser um ato de preservacdo e comunicacdo. Assim como esses autores, Ulpiano
Meneses® e Mario Chagas corroboram a importancia do processo de musealizacéo

ao universo dos museus e da Museologia.

Além disso, para que o processo de musealizacdo se complete sdo necessarias
as praticas museograficas e expograficas. A primeira engloba, segundo Cury®®, todas
as acOes praticas desde o planejamento, arquitetura, acessibilidade, documentacéao,
conservacao exposicao e educacao. A segunda, visa como parte da museografia toda
a pesquisa e definicbes de uma linguagem, bem como a identidade para uma

exposicdo. Vale destacar aqui, a importancia dessa pratica no processo de

63 ZBYNEK Z. Stransky. Op. Cit., 1969.

64 GUARNIERI, Waldisa Russio Camargo. Op. Cit. 1990.
8 MENESES, Ulpiano T. Bezerra de. Op. Cit. 2000.

86 CURY, Marilia Xavier. Op. Cit., 2005,
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comunicacdo museoldgica, fundamental, para articulacbes de representacdo e

sentido para as exposi¢des no museu. Cury explica também que:

Por outro lado, a exposicdo é a ponta do iceberg que é o processo de
musealizacdo, € a parte que visualmente se manifesta para o publico e a
grande possibilidade de experiéncia poética por meio do patriménio cultural.
E, ainda, a grande chance dos museus de se apresentarem para a sociedade
e afirmarem a sua misséo institucional. &

A exposicao €, segundo a autora, a principal maneira de aproximacao entre
sociedade e seu patriménio cultural, entre museus e seus publicos. A exposicao
equivale a uma experiéncia que deve levar em consideracao diversos recursos. A
experiéncia do publico ocorre pela apreciacao que ele faz a partir de suas referéncias,
criando uma sintese subjetiva. Para tanto, podem ser utilizadas a pesquisa de
recepcao que observa os modos e resultados do encontro entre a mensagem e seu

destinatario. A percepc¢ao € o resultado da interpretacdo que o publico faz da obra.

Cury chama atencdo para o0 primeiro recurso que deve ser levado em
consideracao na construcdo de uma experiéncia ou de uma nova realidade, que é o
objeto museoldgico, pois ele é especifico do museu e capaz de refazer a relacéo entre
o homem e a realidade. Ulpiano Meneses®® também alerta para o “enfrentamento do
objeto, da coisa material”’. Significa afirmar que no enfrentamento com o objeto as
exposi¢cdes assumem a especificidade da comunicacdo museoldgica, enfatizando o
objeto em detrimento de outros recursos expograficos. Como conclui Cury, “o
elemento estruturador de uma exposicdo € o objeto museoldgico, seja para quem

concebe, seja para quem a visita”.®®

As coisas que la estdo expostas ndo possuem uma finalidade de uso,
necessariamente, ainda que estejam em condi¢des, mas ndo € mais este o seu valor
ou serventia; sdo agora artefatos (documentos) que informam e falam de alguma coisa
para alguém, se (re)presentam em uma nova realidade. O universo do museu mobiliza

formas para isso, como nos explica Ulpiano Meneses:

Em latim h& um verbo interessante, fingo (seu participio passado fictus, de
onde vem o substantivo fictio, isto €, ficcdo). Fingo, de inicio era o verbo

67 CURY, Marilia Xavier. Op. Cit., 2005, p. 35
68 MENESES, Ulpiano T. Bezerra de. Op. Cit. 2000.
8 CURY, Marilia Xavier. Op. Cit.,, 2005, p.36
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indicador da ag&o do oleiro, que modelava potes, telhas e outros artefatos
ceramicos, mas que passou também a modelar imagens. Ficcéo, portanto,
ndo se opde a verdade; designa as figuras (palavra da mesma familia) que
modelamos, para darmos conta da complexidade e vastiddo infinitas do
mundo. O museu é um espaco extraordindrio de ficgdo, pois mobiliza formas
para representar o mundo e assim permitir que dele possamos dizer alguma
coisa. Longe de se opor a conhecimento, portanto, a ficcdo € um instrumento
extraordinariamente eficaz. O museu, pela mesma razédo, € um instrumento
excepcional de conhecimento, ou, dito de outra maneira, 0 museu é por
exceléncia, um espaco de ficcdo. Mas um espaco de ficcdo em que o
conhecimento cientifico pode ser acoplado ao poético, fecundando-se
mutuamente.”®

Meneses afirma que o museu deveria ter uma importancia fundamental na vida
das pessoas, sobretudo pelo seu potencial para o entendimento da condicdo humana
em todos 0s seus aspectos, principalmente pela condicao corporal que cada um tem.
E com o corpo que se estabelece o sentido com mundo, ele constroi inteligibilidades
com os objetos e com as coisas; na condi¢cdo e necessidade humanas. Isto €&, “dar
sentido ao mundo implica em interpretar o mundo como sensivel”’, afirmacdo da

antropéloga inglesa Mary Douglas, que Meneses usou como epigrafe a sua palestra.”

Além dessa ideia, da consciéncia de se ter um corpo, € valido ter também a
consciéncia de ser corpo, isto €, reconhecer sua materialidade que pode ser
transcendida, sua matéria que ndo pode ser ignorada. Abrindo horizontes, a partir
dessa ideia, Meneses aponta que a partir da condi¢do corporea, deriva todo o modo
de ser e estar no mundo, isto é: os sentidos, a percepcao e todas as trocas, bioldgicas
ou sociais, com o outro e com o mundo. Dai, que surgem, também, todos os
confrontos, proprios do homem e da sociedade, entre os quais estao a imaterialidade
e materialidade, corpo e espirito, palavras e coisas, razao e afetividade, racionalidade

e sensorialidade.

Sobre isso Meneses afirma que, existem oposi¢cdes de uma tradicdo ocidental
gue ha tempos, de forma preconceituosa, inferiorizou a percepc¢do dos sentidos,
privilegiou a concepcéao das ideias, negou o reconhecimento da capacidade sensorial
humana, dentro de uma valoracdo hierarquica onde a palavra é legitimada. As
investigacfes nesse sentido tém sido combatidas pelas ciéncias sociais que

desenvolvem-se e reconhecem uma natureza multissensorial da capacidade humana,

° MENESES, Ulpiano T. Bezerra de. 2000. Op. Cit.

1 Proferida na Plenaria de Abertura da 232 Conferéncia Geral do ICOM 2013, sob o tema: “O Museu
e a condicdo humana: o horizonte sensorial”.
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inerentes em sua materialidade. Outra critica que se faz € que ndo se pode
transformar coisas em palavras e assim perder sua esséncia com o mundo fisico.
Além disso, se propfe que a sociedade se coloque como senso partilhado, de modo
qgue se perceba o mundo, também, pelos sentidos, que se respeite o aprendizado
dessa capacidade.

Observe que existe uma enorme quantidade de coisas materiais, isto €, de
acervo de museus que ndo sao explorados completamente e que sédo reduzidos em
seus significados. Haja vista a quantidade de museus que sem medida utilizam textos,
etiquetas, recursos explicativos, ilustracdo, legendas, em uma constante insisténcia a
inscricdo, e esquecem o objeto museoldgico, privilegiam a palavra, o verbal, e ndo a
coisa, o0 objeto na exposi¢cado. Ndo que todos esses recursos nao sejam importantes,
mas que nao se prime apenas pela linguagem textual, pois o objeto museoldgico
sempre sera o elemento estruturador. Vale destacar aqui a afirmacao de Cury que

amplia a argumentacao de Meneses:

Os recursos denominados expograficos sdo variados. Textos, legendas,
ilustracdes, fotografias, cenérios, mobilidrio, sons, texturas, cheiros,
temperatura compdem um conjunto de elementos enriquecedor da
experiéncia do publico, na medida em que potencializa a interacao entre o
publico e o patrimdnio cultural. Potencializa, ainda, o discurso museoldgico
estruturado na articulacdo entre objetos museoldgicos e esses outros
recursos no espaco. A articulacdo dos objetos (e outros elementos
expogréficos) — formando uma ldgica textual — estrutura a narrativa da
exposicdo, a retdrica do discurso e a argumentacdo pela persuasio.”

Os objetos, as coisas, isto €, os acervos sdo ativos, podem falar por si’3, ndo
podem ser considerados meras abstracées semioticas, sem o traco de sua historia.
Héa que se valorizar os atributos materiais das coisas materiais; elas assim como a
sensorialidade desempenham um papel fundamental nas acées da memodria, séo elas

gue dialogam com o observador de hoje sobre uma outra realidade.

Nessa perspectiva, imagina-se como ficaria o observador, aguele que é corpo,
agente da percepcéo, aquele que age, que pensa, que reinterpreta e se relaciona com
a memoaria. As imagens acontecem para esse receptor pela transmissao e percepcao.

Por isso ndo se pode privar as imagens de sua corporeidade, de sua materialidade. A

2 CURY, Marilia Xavier. Op. Cit., 2005, p. 46

7 Essa € uma sentenca polémica, mas no campo das artes ela ndo é tdo refutada quando na
Museologia.
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imagens s&o parte da vida social, elas se movimentam, circulam e existem, se
colocam juntamente no espaco e nos sentidos fundamentais para o que chamamos
de exposicdo museoldgica. Além disso, corre-se o risco de um museu, que em
principio, deveria trabalhar com objetos da vida real e o universo da percepcao,
contribuir para o oposto e assim, reforcar a desmaterializacao, isto €, ao concentrar a
atencdo no objeto, e apenas neste, 0 objeto teria uma vida prépria, favorecendo a
amnésia, o que faria apagar as praticas sociais que sao a origem dos significados a
eles atribuidos.

Meneses ainda relaciona a criatividade a meméria-hébito, pois a criatividade,
segundo ele, diz respeito ao saber-fazer, as habilidades do corpo e suas fungbes. O
sujeito e objeto se constituem mutuamente, a producéo do objeto envolve, pois, a
producéo do préprio sujeito. O corpo é o ponto de partida. Ele chama atencédo para o
fato de o patriménio imaterial dizer respeito justamente a esta memaria corporal,

material.

Meneses acrescenta que se tem discutido sobre a desmaterializacdo dos
museus e que isto ndo é um fendmeno isolado; esta associado a outras causas como
a desmaterializacdo da sociedade e a dos sentidos, e, ha nestes uma tendéncia de
torna-los secundarios. Ele chama a atencdo a entrada avassaladora aos diversos
tipos de tecnologia na vida das pessoas, as quais promoveriam uma substituicdo do
corpo por um conjunto de informacfes ou funcdes, produzindo assim uma mente

descarnada.

Mais especificamente, no campo da arte isso pode ser chamado de “estética
do desfazimento” ou de uma “arte efémera”, uma negacao a obra de arte e a
instituicdo museoldgica, contribuindo assim para o processo de desmaterializacdo da
sociedade e seus diversos tipos de exclusdo. Sem objeto, ndo haveria como o corpo
ancorar a sua percepcao e sem possibilidades perceptivas, ndo haveria possibilidades
de criar mundo ou com ele se relacionar. Em conformidade a essa ideia, 0 museu
seria a instituicdo fundamental na recuperacdo da ancoragem corporal da condicéo
humana. Isto €, como ja havia afirmado antes, o museu deve cumprir um papel crucial

na recuperacao da relagédo corpo e obra.

O museu, nessa perspectiva se coloca como um lugar proprio para tomar

consciéncia da condicdo humana e propicio para formular perguntas bem mais que
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transmitir respostas. Sendo assim, defendemos aqui entdo que 0 museu € um espago
de ficcdo, pois mobiliza formas para representar o mundo, isto é, cria formas, pode
também apresentar de novo e assim, apresentar algo que estd ausente. Ao
representar, ele estaria desfazendo a auséncia, tornando presente pela propria
presenca da auséncia. Uma ambiguidade propria da natureza da representacao que
joga com possibilidades entre presenca e auséncia. Um jogo tdo convincente, por
oferecer uma imersdo em uma outra realidade, que é capaz de promover um tipo de

percepcao como a da personagem francesa de Hiroshima Mon Amour.

41. Exposigcdo: uma construgdo da realidade

As relagbes problematicas de subjetividade, verdade, modernidade e
representacdes sempre estdo em debate, assim como tém estado no centro do
trabalho de Paul Rabinow. Em um dos seus ensaios sobre representacoes, ele se
refere acerca da relacdo do conhecimento com representacdes internas e a avaliacédo
correta dessas interpretacoes. Ele se direciona para o esclarecimento e o julgamento

das representacdes do sujeito:

Saber é representar acuradamente o que esta fora da mente, entender a
possibilidade e a natureza do saber é entender a maneira pela qual a mente
estd apta para construir tais representacfes. A preocupacdo eterna da
filosofia é ser uma teoria geral de representacdes, uma teoria que divida a
cultura em area que representam a realidade bem, em &areas que
representam ndo tdo bem assim, e naquelas que de maneira alguma a
representam (a despeito de pretender fazé-lo). O conhecimento produzido
pelo exame das representacdes acerca da realidade e do sujeito conhecedor
€ tido como universal. Este conhecimento universal é indubitavelmente a
ciéncia. ™

Rabinow situa o problema da representacdo a partir das ideias de Michel
Foucault que o trata como uma questdo cultural mais ampla. Foucault’® demonstra

como o problema das representacgdes corretas tem informado uma série de dominios

7% RABINOW, Paul. Antropologia da razdo: ensaios de Paul Rabinow. Janeiro: Relume Dumara,
1999.

> FOUCAULT. Michel The Use of Pleasure The History. Vintage Books, 1986. In: RABINOW,
Paul. Antropologia da razdo: ensaios de Paul Rabinow. Janeiro: Relume Dumarg,1999.
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e praticas sociais em diversas areas do saber. Segundo Foucault, o problema da
representacdo ndo € um problema que apareceu por acaso na filosofia; ele esta
relacionado as préaticas sociais e politicas que constituem o mundo moderno, como

suas preocupacdes distintivas quando a ordem, a verdade e ao sujeito.

Sobre as questdes de representacdo ha, segundo Duarte’®, uma recém
retomada do interesse em termos antropoldgicos e histéricos no meio académicos em
relacdo a instituicdo museologica. Esse interesse € observado em vérias vertentes de
pensamento, bem como no estudo do museu como institui¢do social, trazendo cada
vez mais os estudos do museu para a area dos estudos socioculturais. “Nesta
perspectiva, as atividades de coleta, conservacdo e exibicdo tradicionalmente
atribuidas ao museu, sdo equacionadas enquanto praticas culturais das quais importa
perceber as subjacentes mensagens.”’’ Assim, as atividades do museu tornam-se,
cada vez mais, alvo de analises e criticas produzidas por académicos, sejam elas
produzidas a partir da analise da pratica expositiva, critica aos catalogos, e,
principalmente, nas discussdes com aspectos ideoldgicos e politicos implicados nos

modos de representacdes do outro acionados no museu.

De acordo com Duarte’®, além do interesse pelos “estudos museoldgicos”, ha
um renovado interesse pelos estudos da cultura material. A propria atividade
expositiva dos museus, antes pouca merecedora de atencdo ou relegada enquanto
alvo de reflexdo antropoldgica, alcancou sobretudo a partir dos anos 1980, legitimacao
académica, situacdo que também é reflexo das transformacdes ocorridas em ambas

as areas. Assim:

Enquanto as anteriores perspectivas de abordagem da cultura material
partiam do pressuposto do valor intrinseco dos objetos, o que permitia
atingirem-se avaliagdes ‘objetivas’ dos mesmos sem levar em linha de conta
as respectivas mudancas de contexto; as novas perspectivas de abordagem
enfatizam o carater contingente e relativo, no tempo e no espaco, do valor
dos objetos, o que implica passar-se a atribuir relevancia teérica quer ao
estudo dos movimentos histéricos dos objetos (ou classe de objetos), quer a
andlise das contingéncias histéricas, politicas e ideoldgicas, implicadas na
sua avaliacdo e interpretacdo.”

6 DUARTE, Alice. O Museu como lugar de representacdo do outro. In: Revista Antropoldgicas.
Portugal: UFP, n. 2, 1998.

7 DUARTE, Alice.Op., Cit., 1998.
8 ldem

79 1dem.
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Além do movimento de reaproximag¢do de outras disciplinas a instituicao
museoldgica, bem como atencdo que as praticas museoldgicas tém atraido, por
serem olhadas como construcdes veiculadoras de imagens do outro, Duarte®® destaca
também que o interesse de outras disciplinas pela apresentacdo de colecdes
museoldgicas e o teor das suas reflexdes conduzem os muse6logos a uma maior
autoconsciéncia do seu papel. Como resultado dessa relacédo, a pratica museoldgica
torna-se cada vez mais consciente que a selecéo e o modo de exposi¢cédo de um objeto
afetam a representacao que se constréi da cultura que ele (objeto) remete; se estimula
a adocao de novos enfoques nas praticas expositivas; as equipes de museus passam
a ser constituidas de forma pluridisciplinar incluindo nao os diversos profissionais dos
museus, mas profissionais de outras areas e, em alguns casos, membros dos grupos

étnicos aos quais 0s objetos expostos pertencem, por exemplo.

Sobre esse olhar que se faz do outro e consequentemente sobre as
representacdes das experiéncias humanas, bem como do processo de entendimento
da relacdo humano realidade, que ocorre no museu por meio do que se denomina
experiéncia museologica, isto é, experiéncia particular do real, ha dois elementos
fundamentais (avancando-se aqui além do que ja foi defendido sobre o objeto na
exposicdo) que sdo a apropriacdo do espaco fisico e o desenho da exposicéo

associados ao uso de outros recursos sensoriais.

Como esclarece Cury:

A elaboracéo espacial associada & visualidade da exposicdo sdo momentos
chaves no processo de concepcéo, pois sdo questdes fundamentais da
experiéncia do visitante. A maneira como dispomos 0s objetos no espaco é
uma das determinantes da interacdo. A maneira como o visitante circula —
caminha — no espaco expositivo € pré-definida (mas néo impositiva) — mesmo
quando o circuito é de livre escolha — pelo museu e corresponde a uma forma
de apropriacdo do conhecimento. Estou me referindo ao ato de ocupacéo do
espaco e como as pessoas podem aprender sobre determinado assunto se
movendo nesse espaco. O movimento do publico — ou as mdiltiplas
possibilidades de movimentacdo — é pensado frente a problemética
conceitual da exposi¢éo, as questdes arquitetbnicas e, principalmente, frente
ao que se acredita se a melhor forma de interacdo entre a proposta do museu
e seu publico por meio do espaco. 8!

80 DUARTE, Alice.Op., Cit., 1998.
81 CURY, Marilia Xavier. Op. Cit., 2005, p. 47
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O desenho (design) da exposicdo, sua visualidade, € um importante elemento
de atracdo e assim como a escolha do tema, dos objetos e da disposicdo espacial é
variavel e interfere na experiéncia do publico. No entanto, deve-se considerar que a
relacdo que constitui a experiéncia é determinada pelo proprio agente que
experimenta. A experiéncia museolodgica esté intrinsecamente presente no individuo
e é definida por um conjunto de subjetividades que caracteriza esta relagdo especifica

do humano com o real.

Em razdo disso, atualmente, considera-se o publico como uma das referéncias
para a concep¢do e montagem de exposicdes. Sdo as chamadas exposi¢cdes de
Ultima geracdo que trazem em sua concepcdo énfase da participacdo criativa do
visitante extrapolando a ideia de apenas interacéo.®

Na historia, a exposi¢cdo e 0 museu caminharam juntos. A palavra exposicao,
como a palavra museu, também vem do latim e significa “por para fora” ou “entregar
a sorte”. E interessante pensar que a histéria do museu e da exposicéo esta ligada a
prépria historia da humanidade, dando testemunhos da cultura. E em todos os
momentos, a exposicao aparece como pressuposto da ideia de museu. Hoje, museu

e exposicdo sao pensados de forma bastante diferente de seus conceitos originais.

Segundo Goncalves®, a exposicdo tem a funcdo de mostrar objetos em torno
dos quais hd um consenso quanto a seu estatuto de patrimoénio cultural, ela néo
somente se torna visivel mas da visibilidade ao sujeito que com ela interage. Ela se

funda na presenca de objetos que fazem sentido, num espaco que 0s torna acessiveis

82 Cury continua sua abordagem sobre o processo de concepcdo e montagem de exposicdo o tratado
a partir de trés abordagens: administrativa, a politica e a técnica, que ndo se configuram o objeto neste
trabalho. As trés abordagens orientam para a definicdo dos elementos esséncias a serem produzidos
e instalados em exposicdes que serdo abertas ao publico. A exposicdo, é entendida como o resultado
ou o essencial produto de um sistema o qual a autora chama de sistema de comunica¢&o museoldgica.
Esse por sua vez é um conjunto teérico de diversos procedimentos e recursos que se traduz no papel
social do museu.

Segundo Cury, o conceito de sistema pressupde a sua existéncia em um ambiente de sistemas
hierarquizados. O ambiente € um tipo de fronteira que comanda as condi¢cdes do meio que envolvem,
influenciam e condicionam a realizagdo do sistema. O sistema, ou 0 processo de concepgdo e
montagem de exposi¢do, busca sempre o equilibrio entre as demandas externas e internas, que é
regulado pela busca da qualidade. Podemos entender qualidade como a conformidade com os
requisitos, como € entendida na administracéo. Por fim, tudo se orienta com o foco no cliente, no nosso
caso, o publico que é afetado pelo processo e seus resultados. Como se refere Cury, “falar de publico
significa discutir a finalidade dos museus e o seu papel social e sobretudo a democratizacdo dessas
instituicdes. ”

8 GONCALVES, Lisebeth Rebollo. Entre cenografias: o museu e a exposicéo de arte no século XX.
Sao Paulo: Editora da Universidade de S&o Paulo/ Fapesp, 2004.
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aos sujeitos sociais, funciona assim como espac¢o de representacdo. O desenho
espacial da exposicao, isto é sua expografia que é parte da museografia, centraliza o
que se quer dar atencdo, para tanto pode utilizar artificios da cenografia. O termo
cenografia aparece como realce no papel que o desenho expografico propde, seja
com elementos que direcionem o espectador a profundidade do que se deseja
evidenciar ou seja na orientacdo de planos de representacao construidos num mesmo
espaco. A cenografia ndo deve se constituir na exposicdo apenas como uma
linguagem autbnoma, mas como uma linguagem que discute o espaco e contribui para

0 seu desenvolvimento.

Soma-se a esse contexto de construcdo da realidade a utilizagédo de vitrines.
Demetresco®* defende as possibilidades expositivas desse recurso, capaz inclusive,
de auxiliar as evidéncias poéticas que estao presentes nos objetos. Seu ponto de vista
€ de uma semioticista que busca entender os procedimentos de estruturacéo da
significacdo desses recursos. Assim, no processo de concepcdo e montagem &
possivel preparar o objeto ou a informacao reconhecendo todos os procedimentos de
estruturacdo da sua significacdo em determinado suporte ou em uma vitrine com a

finalidade expositiva.®

As vitrinas sdo neste sentido, meios “de atrair e vender, atos desencadeados
pela percepcdo do estético na encenacdo para fazer vir a tona a fascinacdo e
estésico.”® Mas, o que é uma vitrina? Demetresco nos diz que é um mundo cuja copia
se apresenta num espaco centralizador de olhares, podendo ser pensada como uma

relacdo de promessa, mito e simulacro.

Por um lado, podemos compara-las aos museus. Seriam 0S museus, ou suas
vitrines, espacos centralizadores de olhares onde séo apresentadas diversas coisas

com um determinado fim? As vitrines museoldgicas além de atrair o olhar para

8¢ DEMETRESCO, Sylvia. Vitrina: construcdo de encenacées. Sdo Paulo: Editora SENAC, 2007.

8 Demetresco explica que as feiras sdo tdo remotas quando a histéria do comércio; desde os
vendedores ambulantes, tendas e mercados, a partir do fim do século XIX as feiras se impuseram como
nova opg¢do de exposicdo. A autora retoma o universo dos homens-vitrina, suas origens, como sao
entendidos o universo semiético marcados por diferentes culturas. Explica também como as atividades
de vender e expor sdo antigas e como fazem parte do cotidiano do homem h& milénios. Em todos eles
h& uma estruturacéo textual que cria 0 seu referente internamente, além de expor o contexto da época
no seu arranjo.

8 DEMETRESCO, Sylvia. Op. Cit., 2007. p. 58
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informar, sugerir ou demonstrar elementos importantes no universo particular de cada
criacdo podem também nos ajudar a apreciar a poesia das coisas nos auxiliando na

observacgéo daquilo que nos é oferecido visualmente.

A vitrina é uma manifestacdo discursiva e uma construcdo intencional de um
mundo do qual um objeto passa a se colocar em relacdo com 0s que 0 percebem.
Nesta construcdo o0 objeto é exposto num espacgo expositivo oferecido para uma
relacdo com o visitante, que, como observadores, lancam sobre ele determinados
valores, opinides e interpretacbes. Do exame da estruturacdo expositiva e de suas
possibilidades por meio de vitrinas, se depreendem o entendimento da relagéo entre
0 visitante e o objeto museoldgico e o sentido que aqui se estabelece. Essa seria a
diferenca das vitrines de museus, pois ndo estdo necessariamente em um espaco de
natureza comercial, mas em um cenario cultural, histérico ou educacional. A esséncia
da vitrina que Demetresco também se refere pode ser puramente comercial isto é, do
consumo. Vemos que se trata de um discurso persuasivo, ele é fruto do fazer de um
sujeito que constrdi a vitrine, criador de cenarios que tem a funcéo de atrair o olhar de

outros observadores. Segundo a autora:

A vitrina € também uma midia de informacdo, pois apresenta um produto para
a venda por meio de um didlogo entre o tridimensional, o visual e o sensivel
articulador de relagBes varias entre empresa, vitrinista e comprador. Por toda
essa abrangéncia, a leitura de uma vitrina sugere um modo de vida, um uso
diferenciado de um produto ou uma nova possibilidade de ver um artigo
usual.®’

O objeto precisa ser ou estar atraente e manipular o olhar do espectador. A
vitrina visa explorar suas qualidades intrinsecas, revelar detalhes que, se nao
explorados explicitamente sdo implicitos no seu discurso. Aquele que constradi vitrines,
precisa ter um olhar amplo, para dentro e para fora de si, para o0 mundo, a fim para
alcancar seus objetivos. Provocar sensacoes € o papel de quem a constrdi, conclui

Demetresco.

8 DEMETRESCO, Sylvia. Op. Cit., 2007. p. 14
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4.2 A poética na exposicao japonesa

Segundo Masao Yamaguchi® ao expor objetos em uma vitrine pode-se
desencadear uma séries de sentidos, mesmo que ndo se tenha totalmente
consciéncia de seus efeitos, eles carregarédo referencias e sentidos diferentes ao
longo do tempo e de cultura para cultura. Sobre isso, ele diz a que a exibicdo de
objetos em cada espaco sinaliza diferentes manifestacdes de uma época e de um
lugar. Uma matriz semelhante de exposi¢cdes intencionais constitui um aspecto
importante da vida japonesa que nao so estiliza configuragdes para exibicdo de sua

vida mas para seus objetos.

Yamaguchi® diz que uma das técnicas com as quais 0s japoneses acentuam
0s aspectos ocultos de objetos tanto na vida quanto em situacdes artisticas do
guotidiano ( ou em exposi¢cdes) € chamado mitate que €, em certo sentido, a arte da
citacdo. Quando um objeto € exibido em uma ocasido é atribuido a ele outro
significado. O objeto imediato se funde ao significado de outro objeto, referéncia ou
imagem. Isto €, uma técnica em que muitas camadas de significado sdo sobrepostas
a uma determinada coisa, muitas vezes para efeitos diferentes. O mitate pode ser
utilizado para associar objetos da vida comum com imagens mitologicas ou classicas.
Usa-se 0 mitate para se estender ou ampliar o sentido que se tem sobre uma imagem

de um objeto e ao fazer isso ele transcende as limitac6es de tempo, por exemplo.

Este é apenas um dos exemplos que Yamaguchi®® descreve para mostrar como
se realizam os tipos de exposicao, dentro da diversificada tradicdo japonesa, e como
lidam com o olhar, demonstrando assim, que a arte da exposicao foi estabelecida ha
muito tempo em varias formas como um importante meio de comunicacdo na

sociedade japonesa.

Em oposicéo, ele considera o caminho que a exposicdo auto-consciente se
desenvolveu no ocidente durante o século XIX. Observou que nas exposicdes

ocidentais os objetos tornaram-se os herdis, tinham a finalidade de impressionar,

88 YAMAGUCHI, Masao. A Poética na exposicéo da Cultura Japonesa. In: KARP, lvan; LAVINE, Steven
D. Exhibiting Cultures. The poetics and Politics of Museum Display. 1991. p.57-67

89 YAMAGUCHI, Masao. Op. Cit., 1991.
% ]dem
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foram colocados afastados da vida cotidiana e divorciados dos contextos aos quais
eles pertenciam originalmente. Nas exposi¢des ocidentais os objetos adquiriam novos
niveis de significado como emblemas de poder ou do regime que as organizou.
Exposi¢cBes em espagos publicos em culturas europeias mais ou menos limitaram-se
a exibicdo de objetos, atribuindo-lhe apenas o sentido visual. Segundo Yamaguchi o
espaco chamado de museu, inicialmente, recusou-se desde o inicio a admitir os
“cheiros e sons” da vida cotidiana. Consequentemente, alguns dos objetos que eram
originalmente destinados a venda como mercadorias foram elevados ao status de
"arte" por estarem associados a um tipo de apresentacao que privilegiava o sentido

visual através do modo em que foram expostos. Yamaguchi explica que:

Quando as coisas sdo levadas para fora da vida cotidiana, eles sao
reagrupados e renomeados. O ato de exibigdo envolve, assim, o processo de
classificacdo e pressupfe nomear. As colecBes do museu originalmente
foram baseadas em tal empreendimento. Em sua fase inicial, 0 museu era o
espaco de exibicdo para objetos coletados e classificados, e, naturalmente,

foi acusado com a ideologia do patrocinador, que fez a exibicao possivel.91

Yamaguchi®? exemplifica citando o Louvre, afirmando que as suas origens séo,
principalmente, da colecdo de Louis XIV, reflexo da intencdo de mostrar como o
mundo foi ordenado em torno da Franca da dinastia Bourbon, assim como outros
exemplos, em que se viu que objetos artisticos foram coletados para atender as

necessidades politicas da época e reforcar as imagens de poder.

De certa forma, esse € o inverso de praticas de exposicao japonesas, em que
realidades invisiveis sédo autorizadas através de suas manifestacdes em objetos. Eles
se transformam em uma espécie de simulacro da vida, uma vez que séo levados para
fora de seu fluxo e adquirem uma espécie de autonomia com o custo de sua posicao

em relacao a vida cotidiana, sem falar nos aspectos da tradicéo japonesa.

Um objeto, como explica Yamaguchi®3, comeca a revelar outros significados
guando é retirado de seu contexto original e colocado em uma condicdo que permita
evocar a totalidade de seu quadro de definicdes. O significado latente que esta

implicito ou despercebido no cotidiano sera manifestado na exposicdo. O ato de coleta

91 YAMAGUCHI, Masao. Op. Cit., 1991.
%2 1dem
9 YAMAGUCHI, Masao. Op. Cit., 1991.
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envolve processos de construcdo de significado, a exposi¢ao, portanto, é a criacao

artistica de novas sensibilidades em relacdo ao mundo.

O estilo mais comum de exposi¢cdo coloca um objeto em um determinado
espaco, que € organizado de acordo com os sistemas e classificacées conhecidas.
Nos museus de arte e museus historicos, 0s objetos sdo geralmente organizados de
acordo com o seu lugar na sucessao historica. As relacdes dos objetos no tempo sao
transpostas para um contexto espacial; dai o reagrupamento entre tempo e espaco
situara o visitante. Para Yamaguchi a grande capacidade de transformacéo do museu
€ exatamente essa; funcionar como uma maquina do tempo no espaco, o que lhe

permite ser utilizado como um dispositivo de memaria social.

O museu, é assim, 0 espaco para novas relacdes entre o tempo e o0 espaco,
bem como entre o homem e os objetos; dessas relacdes surgirdo novas associagoes,
resignificacbes e conhecimentos. Nele, a partir de suas diversas formas de
representacéo e de construgéo, o visivel é apenas uma pista para o invisivel. E o que

ocorre na cultura japonesa e na sua forma de expor e ordenar os objetos.

Ao discutir a semantica e praticas japonesas relacionadas aos objetos, a fim de
demonstrar como uma visdo profunda de mundo teatral pode organizar até mesmo
apropriar-se do mundo material, Yamaguchi evidencia o conceito de objeto que é
expresso em japonés pela palavra mono. Originalmente mono se refere as raizes que
um objeto tinha em ambas as dimensdes visiveis e invisiveis do mundo. S6 nos
tltimos tempos a palavra mono veio ser entendida com sentido puramente
materialista. Mono ndo conota uma Unica existéncia, mas uma existéncia bastante
plural constituida em virtude de sua ligagdo com outras coisas. Segundo seu
pensamento, mono tem duas faces: um aspecto passivel de classificacdo e descricdo
e outra que facilmente escapa a abordagem analitica, geralmente entendido como um
elemento aleat6rio ou caotico, como o ruido. Destaque-se que esse € apenas um
exemplo especifico de um processo cultural mais geral: a realiza¢do, construcéo e
reconstrucao de sistemas de classificagcdo. Um processo cultural que sedimentou uma

ideia de imitacdo muito atrelada as tradicdes, as crencas e ao mito.

Isso retoma a ideia referida acima do mitate que € praticado pelos japoneses.
Mitate € algo proximo a idéia de um simulacro, um conceito que se tornou popular por

Jean Baudrillard. Mitate € sempre um pseudo objeto. Como em um dos tipos de teatro
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tradicional japonés, em que tudo € um simulacro do que ja existe. No entanto, as
coisas primordiais, por sua vez, sdo simulacros do que pertence aos deuses. Entende-
se que os deuses japoneses ndo apreciam as coisas verdadeiras; eles ndo aceitam
as coisas que nao sao fabricados por mitate. Deve-se acrescentar algo ao que ja
existe, a fim de apresenta-lo aos deuses ou para mostra-lo em publico. A adi¢cdo desse
algo diferente pode ser um ato de excentricidade. Mitate, em seu sentido original, era
uma exposicao apresentada aos deuses. A palavra mitate € o proprio composto de
duas palavras: mi (“ver”) e tate (“ficar em pé”, para organizar). Objetos mitate foram
muitas vezes acompanhados de iitate (i, "dizer") que é o texto narrativo que

acompanha o mitate.

Yamaguchi®* conclui com uma comparacéo, observando que os japoneses sdo
frequentemente acusados de imitar coisas do ocidente, e nao parecem
excessivamente ofendidos por essa acusacdo. Uma das razdes para isso pode se
justificar no conceito de imitacdo segundo suas proprias tradigdes. A atitude japonesa
em relacdo as coisas é adequadamente expressa ha obra de Baudrillard, o semiélogo
gue comecou a usar a palavra simulacro ndo necessariamente em um sentido
negativo, denotando o falso, mas como uma descricdo de um processo positivo. Aqui
esse sentido de simulacro é considerado de algo como uma retdrica que transforma o
invisivel em visivel. O mito japonés contém varios relatos de deuses falsos
encontrando deuses verdadeiros e coisas falsas podem ser pensadas para parecer
mais reais que seus deuses. O mito japonés pode ser capaz de nos ensinar uma licao
contemporanea; a dialética do real e o falso parece ser um dos aspectos mais
instigantes da arte da representacdo. Todas as exposi¢cdes sofrem com a condicao de
ser falsa em algum aspecto, no entanto, elas adquirem a condi¢cdo de autenticidade
guando sao colocados em um contexto teatral, de cena. A arte de representacédo na

tradicdo japonesa mostra esse processo de teatralizacao de forma consciente.

% YAMAGUCHI, Masao. Op. Cit., 1991.
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CONSIDERACOES FINAIS

O estudo sobre as formas de representacao da realidade, que se tratou aqui,
gue sao construidas tanto para cinema quando para museu, neste caso por suas
exposicbes e objetos, refletem o quanto sdo mdltiplos os caminhos para se
representar o outro e o real. O que ambas as formas de representacdo tem em comum
€ gque sempre partem de uma visdo humana da realidade, consequentemente, sao
permeadas de subjetividade e por pré julgamentos. Além disso, desejam atrair a
atencédo do observador, seja aquele que esta sentado na sala de projecao ou daquele
gue passeia com uma atencao oscilante na sala expositiva.A representacdo, neste
sentido, € sempre um processo que se estabelece de um representante, de certa
forma, limitado, que toma o lugar do que representa. Pela representacao se vé algo,
como diz Aumont®, por delegacéo, uma realidade ausente, oferecida a cada sujeito

como um substituto.

Esse impulso pela representacao e pela reproducao da realidade como visto e
discutido até aqui ndo é recente, foi aos poucos sendo desenvolvido e conquistado,
impulsionado, entre outras razdes, pelo papel que a imagem tem de mediar o mundo,
como também pela propria necessidade e condicdo humana que constroi linguagens
para sua comunicacédo, tanto pelo desejo de ver ou de aproximarda realidade e
consequentemente entendé-la. As formas de representacéao do outro e do real foram
aos poucos adaptadas e ganharam a possibilidade de serem manipulaveis; o cinema,
possivelmente muito mais, tendo em vista seu desenvolvimento.De modo que, pode-
se pensar que esse “real” cada vez mais manipulavel, visto a partir do século XIX,
pode ser compreendido pelas formas de representacdo. Assim como a fotografia que
nao retrata a realidade, pois cria um nova realidade ao retrata-la, o cinema, com

ressalva as suas diferencas, oferece também uma outra realidade ao seu publico.

Consequentemente, o observador aprendeu a olhar, com o passar do tempo e
com a quantidade de informacdes visuais cada vez maior. O espectador naturalizou
essa forma de compreensdo do mundo, um tipo de comportamento visual afirmando

os atributos do olhar de quem olha como se fossem expresséo cultural do outro que é

% AUMONT, Jaques. Op. Cit., 2012.



66

olhado.A visualidade, ndo é neste sentido, apenas um modo de olhar, mas é formada
a partir de um conjunto de préticas e de discursos de uma experiéncia visual propria.
Considere-se também, a percepcao e apreensao visual que é diferente, em certos
limites, de individuo para individuo, assim como os fatores relacionados como a

cultura e modelos de percepgéo.

Um exemplo do aprendizado e da naturalizacdo que a visdo humana adquiriu
pode ser a reacao das 33 pessoas que no ano de 1895, ao participarem da primeira
sessdo de cinema, proporcionada pelo trabalho dos franceses, Auguste e Louis
Lumiére. Entre os filmes exibidos naquela noite estava A Chegada do Trem na
Estacdo o qual causou grande espanto aos espectadores que assistiram a cena do
trem que parecia sair da tela em direcdo as pessoas. O efeito de realidade, suposto
suficientemente forte, induziu os espectadores a um julgamento de existéncia sobre
aquilo que viram da representacdo e atribuiram um referente no real; razdo de

tamanho estranhamento.

Curiosamente, hoje se vé nas salas de cinemas o espectador reagindo
estranhamente as sensacgdes provocadas pelas imagens em 3D. Nesse tipo de filme
a imagem € interpretada pelo cérebro como uma experiéncia vivida e ndo somente
assistida, como € no caso dos filmes 2D. Isto €, o espectador de hoje, neste caso,
ainda aprende a olhar para essa recente forma de representacao do real. Na realidade
3D o corpo do espectador reage antes mesmo que sua consciéncia o fazendo
experimentar as sensac¢des ou reacdes a cada coisa que avanca para fora da tela;
recursos cada vez mais a disposicao dos cineastas como forma provocar emocgdes

mais profundas e fazer o publico imergir em suas representacoes.

No entanto a imagem projetada no cinema, tdo semelhante ao real, € uma
realidade de imagem, mas nao é a realidade. A partir dai os significados e sentidos
se constituem e as interpretacdes encontram espaco em cada sujeito. No cinema essa
construcdo se faz com os elementos contidos dentro do espaco de foco da camera,
combinados, entre outras coisas, com 0 cendrio e a intencdo de quem recorta o que
Vé.

Nos museus, a situacao é diferente, a experiéncia se da por apropriacdo e
conhecimento pela poetica dos objetos, pela imagem sensinvel que chega ao

observador, isto €, ocorre uma relacdo entre o homem e a realidade mediada pelo
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objeto musealizado. Aqui, 0 objeto musealizado solicita atencdo do observador e o
seu compromisso é diferente de um objeto, mero substituto, de uma cena de um filme,
por exemplo, pois no museu ele é o documento e testemunho fiel para seu publico.

Ele é a possibilidade de um tipo de contato com um vestigio da realidade do outro.

A principal forma de comunicacdo no museu é a exposi¢cdo, ocasido que o
visitante tem a prépria experiéncia para exercitar o seu olhar, construindo assim seu
lugar no mundo. A exposicao € um discurso social, expressa ideias e quer persuadir,
pode atuar como um ponto de encontro de quem a promove ao publico, e, implica
necessariamente um discurso e uma recepcao estética. A exposicdo sera
decodificada dentro de um sistema cultural vigente, além de ser, por um lado, um
ponto referencial para debates e, por outro, um campo aberto para o observador

visitante.

Jean Davallon®, ao se referir a exposicdo como um lugar de representacéao,
guando afirma "a criacdo de exposicoes € uma representacao ritual do mundo”, diz,
também, que ela define um lugar onde se acumula objetos os quais se condensa o
tempo e a vida. A exposicao funciona como uma linguagem universal, um padrao que
se oferece ao mundo real. Isso significa que ela opera, em certo sentido, uma reducao

e modelagem do mundo; ela perde na realidade, mas ganha em importancia.

Ambos, cinema e museu, tém um importante papel seja na comunicacao de
conteudos ideoldgicos ou simbdlicos as massas, seja na construcédo de um imaginario
coletivo e mediacdo do mundo. O espectador tanto na sala de cinema, quanto na sala
expositiva é um parceiro ativo no sentido da construcao visual do reconhecimento do
gue é visto, podendo confrontar as informacdes com sua propria realidade, nessa
“segunda realidade” que |Ihe é oferecida. O mais importante em cada um, entretanto,

e a possibilidade de se atribuir sentidos, usos e significados.

Por fim, a presente pesquisa serviu para uma consciéncia quando a importancia
de uma reflexdo sobre construcdo da representacdo do real no museu, em
comparacdo como isso € realizado de maneira muito mais rapida e sedutora no
cinema. Como se V€, existe uma grande quantidade de informacdes e bens culturais

a disposicao para a coleta, documentacao, conservacao e comunicacao, e porque nao

% DAVALLON, Jean. L'exposition a I'oeuvre: stratégies de communication et médiationsymbolique.
Franga: HARMATTAN, 2000. 378p.
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dizer agora, disponiveis ao desafio de serem pensados como mediadores do mundo,
de uma determinada realidade ou de homem, para serem (re)apresentados para
alguém em uma sala expositiva. Dessa forma, o0 museu enquanto instituicdo pode
tornar-se, portanto, ndo so6 lugar do consumo dessas representacfes e trocas, mas
também um espaco ideal para experiéncia de uma outra (segunda) realidade, porém
propicia as condi¢cbes de criacdo, conhecimento e entendimento critico do proprio
homem, de sua cultura e de seu tempo. Cabe ao museu criar condi¢cdes de como falar
do outro, de como representa-lo e assim consiga ser diferente e atrativo frente a outras
tantas formas de comunicacdo e mediacdo da realidade. Talvez pensa-lo como na
tradicéo japonesa, a exemplo do mitate, e assim n0S NOSSOS Museus associar 0S Seus
objetos a outros significados, ampliando o sentido de imagem ou de um objeto,

transcendendo as meras limitacoes.
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