OLHARES CRUZADOS: UMA INTERFACE ENTRE CINEMA E MUSEU
CROSSED LOOKS: AN INTERFACE BETWEEN CINEMA AND MUSEUM

Resumo

O texto visa elaborar uma reflexdo entre o cinema
e 0 museu no que tange as transformacdes
ocorridas nos dois campos desde o séc. XX. Nessa
andlise vamos usar algumas teorias do cinema,
assim como da museologia. Esse cruzamento
tedrico pode facilitar a percepcdo das diferencas
e semelhancas entre os dois campos.
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INTRODUGAO

Depois da segunda Guerra Mundial boa parte
da sociedade viu ascender o valor de exposicao
(BENJAMIN, 1994), no compasso de uma
sociedade cada vez mais consumista que outorga
a imagem o seu principal representante, de tal
forma que quanto mais pessoas pudessem ver e
serem vistas melhor para uma populacdo avida
por reproducdes nos mais diversos aparelhos, que
vdo ser disponibilizados pela inddstria na sequnda
metade do séc. XX. Aparelhos inclusive que gracas
aos avancos tecnoldgicos vdo se tornando cada
vez menores a ponto de caberem na mdo, podendo
ser acessados e vistos em qualquer lugar, sem a
necessidade de uma sala especifica para exibir ou
reproduzir uma imagem. Esse cendrio corrobora
para a emergente cultura visual que também
caracteriza as décadas finais do século passado.

Nesse sentido é que propomos aqui aproximar
cinema e museu para um didlogo possivel,
especialmente por ambos serem meios de
comunicacdo e dispositivos da modernidade,
embora surgidos em diferentes épocas e em
diferentes situacdes contextuais, o cinema e o
museu fazem parte do mesmo projeto colonizador
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Abstract

The text aims to elaborate a reflection between
the cinema and the museum regarding the
transformations that have taken place in both fields
since the 20th century. In this analysis we will use
some theories of cinema, as well as museology.
This theoretical intersection can facilitate the
perception of differences and similarities between
the two fields.
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gue tende a apresentar caracteristicas universais,
gue corroboram com o processo de massificacao
desenvolvido na seqgunda metade do séc. XX. Esse
pressuposto parte de gostos e visdes de mundo de
determinados grupos dominantes em sociedade,
em detrimento de todo uma diversidade humana
gue, de certa forma, passa a consumir, ou pelo
MeNOos querer CONsSUMIr o cinema e 0 museu.

Pelo retrovisor da histéria lancamos um olhar
para o cinema e o museu no decorrer das décadas
finais do séc. XX, para, sobretudo, enxergar o
olhar que o cinema e 0 museu passam a ter sobre
as sociedades na travessia do século XX para o
século XXI.

E a partir de uma reflexdo intertextual entre o
cinema e o museu, no que tange as transformacdes
ocorridas nos dois campos, que vamos aproximar
os dois agui nesse texto, com apoio de algumas
teoriasdo cinema, assimcomo damuseologia. Esse
cruzamento tedrico pode facilitar a percepgdo das
diferencas e semelhancas entre os dois campos.

CINEMA

O que presenciamos nas décadas finais do
séc. XX é o fechamento de muitos espacos
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fisicos que o cinema ocupava, assim como o
surgimento de uma grande variedade de midias
gue disponibilizam filmes para serem vistos a
sés, dentro de casa, em reunido com amigos
ou em outros espacos, de uma outra forma,
mais pratica, mais comoda, mais barata e
reinventando, assim, outras ritualisticas de ver
filmes. E um jeito mais personalizado de curtir
filmes e consequentemente consumir o cinema.

A jornada do VHS ao Streaming nos evidencia o
quanto a sociedade de massa e/ou de consumo
mudou sua relagcdo com o cinema e, também,
com os filmes. Assim como nos faz enxergar as
mudancas socioculturais dessa sociedade, ou
seja, de como ela finda um século e entra em
outro. A sociedade passa a ter uma relacdo mais
interativa, mas ndo menos dependente daquilo
gue a industria cinematogréfica dita e produz,
ou seja, aquilo que é o objeto de seu controle,
principalmente se formos pensar nos filmes
blockbusters', atualmente representados por
producdes oriundas do universo DC? e Marvel3,
por exemplo. Os estudios que impulsionam a
industria cinematografica trouxeram de volta os
super-herdis e as super-heroinas das histérias
em quadrinhos para as telas do cinema, caso
de filmes como “Mulher Maravilha" (2017) e
“Pantera Negra” (2018). Sdo esses personagens,
suas narrativas de acao e aventura, carregados
de efeitos especiais que atraem milhdes de
pessoas a irem aos cinemas, mas sobretudo a
guerer ver e ao mesmo tempo serem vistas
nos filmes. E num misto de espetdculo e
engajamento social que o cinema atento aos
discursos sociopoliticos inicia uma espécie de
narrativa de si nesse inicio de Séc. XXI.

As tradicionais salas de exibicdo dos filmes, que
habitualmente conhecemos como cinema, vao
sendo fechadas ou substituidas por salas cada vez
menoresalocadasemshoppingcentersespalhados
nas cidades. O ritual e porque nao dizer culto
para ir as salas de cinema, paulatinamente vai se
tornando rarefeito. Em contrapartida, ndo se pode
dizer o mesmo sobre a vontade das sociedades
em ver filmes, que aumenta, independente do
formato ou midia em que esse produto é exibido.
O filme assume o lugar do objeto do cinema, e é
0 meio pelo qual as pessoas esperam encontrar
suas identidades representadas.

Essa representatividade das minorias sociais que
0 cinema nos seus primeiros tempos ndo mostrou,
tem agora a oportunidade de explorar e pode
oferecer por meio de filmes que coadunem com
uma demanda reprimida do espectro sociocultural
diverso e composto de interseccionalidades
da qual hooks (2019) nos faz refletir a partir do
termo “agéncia"”. A autora pensa agéncia numa
perspectiva da autonomia, no qual as sujeitas e
os sujeitos subalternizades podem ter (e as vezes
tém) acdo sobre si e sobre suas escolhas, ainda que
estejam na margem, pois, como ela mesma fala, é
possivel se emancipar na e das margens. “O direito
a olhar reivindica autonomia, ndo individualismo
ou voyeurismo, mas pleiteia uma subjetividade e
coletividade politicas” (MIRZOEFF, 2016, p. 746),
ou seja, tem a ver, por exemplo, com a opressao
vivida por pessoas negras, que devido o racismo
estrutural, sdo orientadas desde crianca a andar
com seus documentos de identificacdo e nao
olhar para ou no olho do policial, caso este venha
fazer algum tipo de abordagem. Esse confronto
de olhares com populacdes subalternizadas
tem sido proibido de fazer em sociedade. Daf
muitas vezes desdobra o fato de ndo se olhar,
ndao ser olhado e consequentemente ter sido
visto de forma estereotipada nos filmes. Fruto da
censura, opressao, silenciamentos e apagamentos
gue vdo sendo feitos diariamente na trama do
tecido sociopolitico e cultural das sociedades
modernas. Dai a necessidade do cinema como
instituicao se preocupar em produzir filmes cada
vez mais voltados para as diversas visualidades
gue as sociedades apresentam, a fim de sequir
aumentando e mantendo um didlogo com um
ndimero mais diversificado de publicos.

Entretanto, ndo se pode esquecer que o filme do
séc. XX é herdeiro da fotografia surgida no séc.
XIX. Ao longo da primeira metade do séc. XX
houve uma tentativa do cinema em superar uma
possivel banalidade que esta heranca poderia ter
nas distintas realizacdes cinematograficas neste
século, dadaasdistintas escolas erecursos técnico-
narrativos para se contar uma histéria filmica.
Esse esforco fez com que as pessoas interessadas
por cinema ou atraidas por esse dispositivo da
modernidade criassem um vocabuldrio com o qual
pudessem se relacionar com a linguagem desse
emergente meio de comunicacdo. Nesse sentido
gue falamos de aumento ou popularizacdao do
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cinema, ou de seu objeto - o filme, a despeito de
fechamentos e reducdo na capacidade de pessoas
por sala de cinema.

MUSEU

Emboramuitosestudiososdocampodamuseologia
concordem que o entendimento moderno de
museu tenha nascido com o lluminismo (sécs. XVII
e XVIIl), sob a forma de uma instituicdo publica e
destinada ao publico, onde o colecionismo estd
ligado a essa constituicdo, podemos perceber
uma significativa mudanca desse entendimento
depois da 22 Guerra Mundial. Em 1945 foi criada
a UNESCO (Organizacdo das Nac¢des Unidas para
Educacdo, Ciéncia e Cultura), no ano seguinte
foi criado o Conselho Internacional dos Museus
(ICOM), uma Organiza¢ao ndo-governamental que
trata especialmente de questdes relacionadas
a museus, mantendo uma relacao formal com a
UNESCO, sendo membro do Conselho Econémico
e Social da Organizacado das Nacdes Unidas - ONU.

Essas instituices, a partir dos anos de 1960 ainda
com dificuldades de reconhecer os esfor¢cos do
movimento para uma Nova Museologia com seus
modelos de museus de base comunitdria, aos
poucos vao compreendendo o sentido agregador
da proposta. As contribuicdes tedricas da Mesa-
Redonda de Santiago do Chile, em 1972, sdo
marcos definitivos para o avanco do movimento
da Nova Museologia que oficialmente difunde
suas bases em 1980, com a Declaracdo de Quebec.
Esses marcos sao fundamentais para se entender
a criacdao de novas tipologias de museus que
atendam novas demandas de publico e sobretudo
se compreenda o alargamento do que vem a ser
patrimdénio e museu para uma sociedade:

Durante toda a primeira metade do século XX,
as accbes de preservacdo e de pertenca do
patriménio cultural, no que tange as referéncias
arquitecténicas, centravam-se, quase que
exclusivamente, na preservacdo dos edificios/
monumentos que  detivessem  significados
histéricos, de unicidades/ raridades, de antiguidade
e sobretudo de urbanidade; no que tange as
referéncias museoldgicas, a preservacdo estava
voltada para as referéncias materiais e méveis do
patriménio cultural (PRIMO, 2011, p. 31).

Nesse sentido, mais alargado do gquem vem a
ser patriménio e museu, que desde 1964, com
a Carta de Veneza, o pensamento para a Nova
Museologia se alinha ao do pedagogo brasileiro

Paulo Freire (1921-1997), que desenvolveu um
pensamento pedagdgico assumidamente politico.
Para a Nova Museologia, 0s novos tipos de museus
sdo pensados com o objetivo de conscientizar as
pessoas a verem esses espacos como lugares de
suas representacdes histéricas e memorialisticas,
portanto, os ecomuseus, museus de comunidade,
museus de territério e tantos outros tipos
de museus da chamada Sociomuseologia ou
Museologia Social requerem que as pessoas se
apropriem desses espacos e se transformem
nas protagonistas daquilo que o museuy,
enguanto dispositivo social, possa, tecnicamente,
salvaguardar e comunicar. Partindo da ideia de
ponte “... tornar-se um espaco para chegar ao
destino, um ponto de encontro das diferencas,
uma configuragdo ndo sé capaz de informar, mas,
acima de tudo, inspirar. O local deve falar por
diversidade e sua preservacao, de proximidade e as
ligacdes por pontes de construgdo, que, ao mesmo
tempo admiti e nega separacdo” (SOLA, 2001, p.
59). O museu deve ser um espaco mediador onde
o entendimento as prdticas de valorizacdo dos
patriménios avancem nas cidades e envolvam
cada vez mais pessoas para que percebam o
patriménio como ferramenta de conhecimento e
transformacdo social.

Nessa perspectiva que o entendimento de
museu se aproxima a ideia de museion, que
em sentido freiriano é um espaco aberto ao
didlogo e as distintas representatividades, ou
seja, um espaco horizontalizado, diferente da
verticalidade presente na ideia moderna de
museu com base iluminista. Paulo Freire dizia
gue a escola conservadora procura acomodar 0s
alunos ao mundo existente. A educacdo que ele
defendia tinha a intengdo de inquieta-los. Isso
pode ser aplicado ao museu especialmente no
que se refere a chegada da Sociomuseologia, cuja
movimentacdo no campo epistémico dos museus
inquieta e subverte a base museoldgica tradicional
e, também, a relacdo das pessoas com 0s museus,
gue passam a ver o museu de outra forma e,
consequentemente, serem vistas nos museus.
Para a Sociomuseologia é essa gente, com suas
experiéncias relacionada ao territéorio que vive,
gue faz o museu ser social, ndo somente a equipe
técnica especializada. Esse saber precisa se juntar
ao saber local, empirico, para se construir uma
nova ideia de museu em sociedade.
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Assim como para Hélio Oiticica*, "o museu é o
mundo”, para a Sociomuseologia 0 mundo media
os ensinamentos dos seres humanos em sociedade,
premissa para se entender sobre liberdade,
democracia, expressao, transformacdo e criacao
coletiva. Dai o museu servir como um instrumento
para essa tomada de consciéncia e transformacao
social. Partindo da realidade cotidiana das
pessoas que se faz um museu, assim como partir
da realidade do discente favorece a inclusdo
da pessoa no processo ensino-aprendizagem e
certamente a sua leitura de mundo se torna parte
integrante desse todo que comeca a fazer sentido
para a pessoa. Esse se tornar parte integrante
do processo corrobora para a transformacao,
ou seja, uma reinscricdo da e na realidade, onde
sdo sujeitos da prépria histéria. Aqui podemos
de novo referendar o museu porgue com essa
transformacdo, o sujeito transformado pode
interagir mais com o museu saindo da mera
condicdo de contemplador do que lhe é exposto.
E preciso fazer as pessoas entenderem que
0s objetos museoldgicos tém a ver com a vida
delas, dai a permanente transformacdo de tudo,
das coisas e das pessoas, ou seja, se perceber
sendo, sendo alguém dentro desse mundo, de um
lugar, daquela realidade, por isso que o museu é
um constante campo de disputa pelo poder, um
ambiente de constante conflito politico-cultural.

CINEMA & MUSEU

“Cinema emerged out of the same impulse that
engendered naturalism, court stenography, and
wax museums" (MANOVICH, 2016, p. 21), ou seja,
cinemaemuseupodemterumtroncoemcomumdo
qual desdobram-se outras possibilidades técnicas
gue parecem contar histérias diferentes. Talvez
a “pegada” que ambos apresentam atualmente
pela representatividade seja uma maneira de
re-apresentar as sociedades na tela ou em um
espaco museoldgico, tanto ao cinema, como ao
museu um desafio drduo, na medida que cada qual
procura encontrar em seus contextos especificos
uma linguagem que melhor se identifigue com
0S seus publicos, que narrem suas realidades de
uma forma a agregar a complexa diversidade do
mundo que cerca tanto o cinema, quanto o museu.

A montagem esta presente tanto no cinema como
no museu, e é imprescindivel tanto para o filme,
guanto para uma exposicdo museoldgica. Esse

pode ser um elo possivel entre cinema e museu,
dentre tantos outros, ja que a montagem é uma
engrenagem importante para que tanto cinema e
museu ganhem visibilidade diante da sociedade,
inclusive nos dois casos dependem muito de
técnica para alcancar o querer de seus publicos.
Na montagem estd a forma de como o cinema e
0 museu engendram as histérias, reproduzem os
acontecimentos sociopolitico e culturais, seja em
um filme ou em uma exposicdo, sem nenhuma
delas ser necessariamente uma obra de arte.
Provavelmente, o montador estd para o cinema,
assim como o curador estd para o museu, sdo
atores importantes desses dispositivos.

Nessa engrenagem, quanto mais o montador
e o curador romperem com a ideologia
historicista menos fetichizam o filme e o objeto
museoldgico, respectivamente.

O historicismo apresenta uma imagem eterna do
passado, enquanto o materialismo histérico tem
um envolvimento particular com ele (CRIMP, 2005,
p. 181). Esse envolvimento destrdi a linearidade da
histéria, colocando-a original, nova, cada vez que
se apresenta, seja na pelicula ou numa exposicdo.
Esse tipo de reapresentacdo que pode atrair
novos publicos ao cinema e ao museu. E essa
possibilidade que nos faz perceber uma crescente
guantidade de pessoas se apropriando do
dispositivo cinema e do dispositivo museu. Cinema
indigena e/ou Museu da Maré (RJ) sdo exemplos
reais dessa apropriacdo e reapresentacdo. “O
direito a olhar é, entdo, a reivindicacdo por um
direito ao real” (MIRZEOFF, 2016, p. 749), ou seja,
sem nenhuma idealizacdo platénica ou divinizacdo
das coisas do mundo sensivel. O direito a olhar é
um territério de fronteira, lugar do entre. Talvez
seja uma forma desses dispositivos socioculturais
e mididticos reinventarem ou re-significarem suas
poténcias indiciais. Ha outras realidades para
além da encantadora realidade oportunizada pela
era digital ou pelo mundo virtualizado na internet,
gue esses dispositivos podem e precisam explorar.
Quem sabe até se deixar ser explorados por outros
grupos de pessoas que ainda ndo se apropriaram
deles como necessitam?

Pensa-se muito atualmente sobre as mudancas
gue arealidade virtual traz ao cinema e ao museu,
mas precisamos antes de tudo fazer algumas

s

perguntas, como: que realidade é essa que o
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“bom filme" feito por "grandes realizadores”
apresentavam? Também hd de se guestionar que
“grande"” plateia era essa que foram formadas
ao longo dos séculos passados? Serd que havia
uma correspondéncia entre o publico desses
dois dispositivos - Museu e Cinema, do mesmo
modo que havia uma correspondéncia desses
publicos verem objetos expostos em gabinetes de
curiosidades e posteriormente em documentarios
filmados? De que forma esse publico atravessou
os séculos XVII, XVIII, XIX e XX se acostumando
a ver imagens tanto no museu, com no cinema
gue retratasse a perspectiva do seu olhar sobre a
realidade que os cercava?

Se as respostas as perguntas acima forem
positivas, estamos a falar do cerne dos universais,
segundo Kant, e provavelmente a constituicao
da visualidade, entendendo que “visualizar
é produzir visualidade, ou seja, é fazer os
processos da histéria perceptiveis a autoridade
dos dispositivos” (MIRZEOFF, 2016, p. 747), ou
seja, pratica de poder comum desde o séc. XIX
gue se consolidam no XX. Portanto, questiona-
se aqui o indice de realidade com o qual tanto
0 museu guanto o cinema trabalhavam. De que
realidade esses dispositivos culturais extraiam
o subsidio para os seus produtos - exposicdo e
filmes? E com que pensamento empreendiam
caminhos para o conhecimento?

Na perspectiva da visualidade, todo o trabalho é
para que menos ainda os subalternizados sejam
vistos, é uma forma de apagamento para nao
se verem e ndo serem vistos, por que ndo ha
destaque positivo daquilo que de fato caracteriza
ou representa esses grupos, pelo contrario, os
grupos precisam se parecer com as autoridades,
parecendo uma cdpia malfeita do senhor, do
visto como herdi. Sem qualguer autonomia de
ser quem de fato é. Em alguns casos, quando
autorizam esses grupos aparecerem, vem em
tom jocoso, de comédia, risivel e grotesco. A
piada pronta para o sarcasmo perverso da
branquitude. Dessa forma, quem estd no poder
controla e perpetua a sua visualidade heroica,
impossibilitando assim gualquer autonomia para
gue outros grupos se vejam ou sejam vistos.
Essa perspectiva de visualidade d& brecha para
0 avancgo do narcisismo e todos seus mecanismos
de autorrepresentacdo.

Considerando o quadro abaixo como uma breve
correspondéncia histérica do cinema e do museu,
procuramos tecer alguns comentarios, quanto aos
seus surgimentos, procedéncias e transformacdes:

Pintura Musefon

Fotografia Gabinete de curiosidades

| !

Cinema tradicional X Museu classico

Novas midias Ecomuseus

Cinema digital Museu digital/virtual

Podemos perceber que tanto o cinema quanto
0 museu desembocaram atualmente na era
do digital, o que requer uma atencdo ao
gue esse processo de digitalizacdo impacta
no funcionamento desses dois dispositivos.
Também se pode perceber que o movimento
estd presente nos dois dispositivos e que de
acordo com o contexto apresentam mudancas
com novas possibilidades de adaptacdo. O
movimento inclusive é uma das caracteristicas
mais associadas ao cinema, desde seus
primoérdios, como por exemplo os movimentos
manuais para animar a imagem projetada até
as tecnologias digitais, que provavelmente é
evidenciada nos filmes em 3D, cujos realizadores
fazem parecer reais, com novas paisagens que
se tornam criveis aos olhos de espectadores
com auxilio de computadores de Ultima geracao.
Essas inovagdes tecnoldgicas que acompanham
a histéria do cinema, e que agora podem ser
conferidas no digital, de certa forma fazem
o cinema retornar as suas origens, quando
apresentava uma vulnerabilidade a pintura e
a fotografia. Ainda assim, a realidade virtual
de hoje possibilita romper com tela, atores,
cendrios e histérias que estdo numa estrutura
daquilo que ajudou a se entender como cinema
ao longo do séc. XX.

Seqguindo uma espécie de subordinacdo a
uma légica sequencial, importante destacar
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qgue a fotografia é herdeira da pintura e de
seus muitos géneros estilisticos, assim como
o cinema é herdeiro da fotografia. A luta por
uma autonomia da fotografia e do cinema nao
foi apenas por linguagem prépria para cada
uma dessas expressdes, mas sobretudo para se
firmarem como Arte. Na medida que os pintores
gueriam gue seus quadros fossem vistos por
uma pessoa, o apelo dirigido as massas faz
com que o cinema consolide a contemplacgdo
de imagens por um publico cada vez maior,
publico este que hoje certamente ndo caberia
em salas de exibicdao alocadas em shopping
centers nas cidades. Os movimentos que vem
transformando o entendimento sobre o que é o
cinema no séc. XXI se importa mais em abrigar
guantidade crescente de pessoas que acessam
filmes atualmente em plataformas de streaming
e em atender as demandas de simultaneidade
de milhdes de acessos que as pessoas fazem de
diferentes suportes, nas mais distintas partes
do mundo.

A questdo das novas midias, do VHS ao
smartphone, corrobora bastante para explosao
da imagem, assim como nos ajuda a entender
0s movimentos de mudanc¢a na relacdo com o
cinema e o museu nas Ultimas décadas do séc.
XX. O processo de democratiza¢cdo ou abertura
democratica possibilitou modos de exibicdo
gue vem favorecendo tecnicamente tanto o
cinema, quanto o museu em suas narrativas,
nos seus interesses em querer narrar histérias
gue passam por um processo de selecdo mais
préxima da vida cotidiana das pessoas. Dentro
desse contexto ocasionado pela revolucdo
digital, sem dudvida alguma a telefonia celular
merece um destaque especial por ter impactado
para uma mudanca de paradigma na relacao das
pessoas com esses dispositivos culturais, devido
a avassaladora popularidade e acessibilidade
tecnolégica do smartphone. "“A tecnologia
da telefonia e do acesso wireless a internet
tem moldado a dimensdo sociocultural de
novos aplicativos "matadores” o que tornou
o DVD tdo obsoleto quanto a fita de video e o
CD" (ELSAESSER, 2018, p. 184), a rapidez e a
expansao dessa tecnologia é responsdvel por
toda uma transformacdo de realidade na virada
do século XXI que estd s6 no comeco, ou seja,
ainda vem muita revolucdo por ai.

Essas mudancas também impactam os museus.
Os museus cldssicos, por sua vez, procuram se
atualizar investindo em inovacdes tecnoldgicas
gue possam controlar melhor seus acervos,
com sistemas digitais na documentacdo, na
conservagdo, assim como na comunicagao
museoldgica. Algumas exposicdes nesse tipo de
museu apostaram em iluminacdo de fibra 6tica,
monitores de led, totens eletrdnicos, projecdes em
3D, dudio quia, transformando o espaco expositivo
num lugar “high tecnology”, assim como muitas
instituicdes museais abriram conta em redes
sociais, com intencBes de atrair mais publico e
assim se distanciar da imagem de “depdsito de
coisa velha" associada ao museu no imaginario
popular. Por outro lado, o0s sociomuseus
investiram muito mais na histéria e memdria das
pessoas de suas comunidades, delegando a elas
a oportunidade de se apropriarem do museu,
transformando-o em um lugar possivel de suas
representacdes. E por ai que se consegue ver a
tecnologia como consequéncia do processo, ainda
que de forma precdria, mas ainda sim um usufruto
legitimo daquilo que essas pessoas dispdem de
equipamentos da era digital. E um movimento que
de alguma forma apresenta uma insubordinacdo,
muda uma légica museoldgica que vem desde o
colecionismo e as técnicas de salvaguarda dos
objetos, visto que alguns desses sociomuseus nem
acervo possui, porém integra, interage com a ideia
de museu.

A-FINAL ALGUMAS CONSIDERAGOES

Talvez se esteja falando aqui de uma episteme
gue dispositivos coloniais como o cinema € o
museu precisem elaborar para ficarem menos
dependentes das ondas de progresso ditadas pelo
capitalismo ou totalitarismo, afinal deve haver
outras possibilidades de reger esses dispositivos
gue "“um arquedlogo das midias percebe o
gue estd ausente ou o que foi suprimido”
(ELSAESSER, 2018, p. 186). Devemos pensar
nas descontinuidades, nas lacunas, naquilo
gue a histéria do cinema e do museu ainda nao
contaram e que podem estar em fragmentos
perdidos no tempo e em algum espaco.

Olhares cruzados: uma interface entre cinema
e museu nos faz refletir para onde vamos com
essa fome por mobilidade, instantaneidade,
simultaneidade e interatividade que persiste
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desde o primdrdio desses dois dispositivos ou
desde quando o “valor de exposi¢cdo” se tornou
a tdnica para a existéncia desses dispositivos
em uma sociedade massificada pelo consumo de
produtosindustriais feitos em larga escala. Muitas
vezes essas problematicas nos escapam e estdo
para além de nossa capacidade de compreensao
do visivel, ou seja, ndo sdo dimensionadas e
administradas conscientemente por quem faz
cinema e museu. H3 de se considerar, portanto,
o imprevisto, o traido, aquilo que foge por entre
os dedos das mdos de quem se acha dono do
instrumento, de quem se acha capaz de controlar
e manipular de um Unico jeito. A histéria do
cinema e do museu nos mostra o contrario,
ou seja, eles tém uma propriedade que talvez
dependa cada vez mais de coletivos para explora-
los e assim ir se descobrindo o que estd por vir.
"0 digital inaugura um cinema para 0S cegos
ou de cegos..." (...) "o digital pode preencher
a lacuna entre o visivel e o invisivel do mundo,
tornando-se, assim, o fundamento sobre o qual
o cinema pode ser reinventado como o foi tantas
vezes" (ELSAESSER, 2018, p. 191-192). Esse
processo de refazer e reinventar pode evidenciar
um entre na articulacdo do visivel e invisivel que
provavelmente desaparece de nossos olhos e
0 qual devemos adentrar para enxergar o novo
tanto do cinema como do museu, sdo interfaces
gue aproximam e podem tornar esses dois
dispositivos ainda mais potentes nos préximos
séculos, como espelhos que podem descobrir a
prépria imagem e assim realizar agcdes continuas
gue possam agregar cada vez mais as populacoes.

Se entendermos o museu como um meio de
comunicacdo, ele ndo estd isento de sofrer os
impactos oriundos de todas as transformacdes
gue vem acontecendo ao longo do tempo. Como
ja foi dito aqui, ao longo do séc. XX presenciamos
o cinema se transformar e se reinventar algumas
vezes.Qualserdareinvencdo, a performance dos
museus no séc. XXI? O que jd podemos perceber
é que desde a pandemia de COVID-19 os museus,
independentemente do modelo museoldgico,
tém acelerado um movimento de mudanca,
sobretudo para manter uma comunicacdo com
seus publicos, seja o museu cldssico, seja o
museu de base comunitdria. Nesse sentido, é
crescente a migracao de museus para o espaco
digital, assim como a criacdo de perfis de

museus em redes sociais. Essas redes tendem a
balancar ainda mais se considerarmos a criacdo
de museus virtuais, ou seja, aqueles que s6
existem no espaco da web. Entdo, é provavel que
um fazer museolégico voltado para esse lécus
cibernético cresca com mais énfase ao longo
desse século.

E verdade que essas transformacdes foram mais
visiveis nos meios de comunicacdo de massa, que
tém um alinhamento muito maior com a industria,
com o mercado, com a relagdo custo-beneficio,
com a preocupacdo do lucro. Entretanto, o museu
como instituicdo deve se preocupar com outros
agenciamentos de exposicdes, documentacdo,
conservacao, publicacdo de catdlogos, livros,
artigos, enfim documentos cada vez mais voltados
para as diversas visualidades das sociedades, no
intuito de aumentar e manter um didlogo com um
numero mais diversificado de publicos, tornando-
0s mais participativos e colaborativos, para
combater os lacos do sistema capitalista ligados
ao estado burgués que permanecem fortes e
“mascarados” de um esquema de sofisticacdo
gue reforcam e aprofundam suas relacdes de
opressdes, ja que “amodernidade é definida, como
a expansdo do capitalismo em escala mundial,
tendo sua fonte na descoberta da América e na
colonizacao” (QUIJANO, 1992).

Portanto, o museu precisade prdticas que otornem
dispositivos combativos. E necessério trabalhar as
contradicdes citadas acima, aliando os interesses
museoldgicos as condicdes e necessidades reais
da sociedade civil vislumbrando ser um espaco
instrumentalizado capaz de mobilizar as pessoas
em torno de um objetivo comum.

NOTAS

01. Sdo obras de entretenimento, incluindo
filme de longa metragem, de enorme sucesso
de bilheteria.

02. Editora estadunidense especializada em
histéria em quadrinhos, criada em setembro
de20009, situada em Burbank, na Califérnia. A DC
é uma subsididria da Warner Bros.

03. Editora estadunidense, considerada a maior
editora especializada em histéria em guadrinhos.
A Marvel fundada em 1939, estd localizada em
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Nova lork. Desde 2009 a The Walt Disney Company
adquiriu a Marvel Entertainment, a empresa mae
da Marvel.

04. Artista performatico, escultor e pintor
brasileiro, nascido no Rio de Janeiro (1937-
1980). Suas obras caracterizam-se “por um
forte experimentalismo e pela inventividade
na busca constante por fundir arte e vida. Seus
experimentos, que pressupdem uma ativa
participacdo do publico, sdo, em grande parte,
acompanhados de elaboracdes tedricas, com a
presenca de textos, comentdrios e poemas.” (ITAU
CULTURAL. Enciclopédia. Disponivel em: https://
enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoa48/helio-
oiticica. Acesso em: 20 dez.2021).
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