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104 Marco Souza

O espaco pode ser entendido como um dos elementos mais fundamentais da cultura e até
mesmo de todo o universo. E assim que o termo espaco é amplamente utilizado para os mais
diversificados fins, podendo designar o vazio entre galaxias, a distancia entre dois lugares, a
area de alguma superficie ou o volume de um objeto especifico. Podendo também referir-se
a determinadas sensacoes que podem estar ligadas com a compreensao de vazio. Portanto, o
mais correto € reconhecer que o espaco fala no plural, e que o préprio termo veicula uma carga
ambigua de significados.

Mas, do ponto de vista do entendimento do termo, sao possiveis abordagens diversas, variando
conforme o enfoque da analise. Em conhecimento corrente, exposto em qualquer dicionario,
constata-se que o espaco €, entre outras definicdes,: distancia entre dois pontos, ou area ou
o volume entre limites determinados; lugar mais ou menos bem delimitado, cuja area pode
conter alguma coisa; extensao indefinida; extensao onde existe o sistema solar, as estrelas, as
galaxias; periodo ou intervalo de tempo, vagar, demora, delonga. Ficando claro que todas essas
acepcoes tratam de entidades absolutamente fisicas, no sentido material, palpavel. Afinal, é
atraves do espaco que € possivel perceber onde se esta, onde se deve ou nao entrar, o que se
deve ou nao percorrer e conhecer. E, portanto, um espaco fisico e vivido. No qual, com efeito,
verifica-se a presenca de elementos fixos e variaveis, a proliferacao de pontos de concentracao
e de esquadrinhamento, a organizacao de linhas e trajetos, a expressao de movimentos que se
encontram delimitados por pontos fixos, e a delimitacao de superficies dimensionais organizadas
segundo um padrao.

Sendo assim, toda essa importancia da presenca do espaco afeta, conseqiientemente, qualquer
instancia da realidade humana. E é uma situacao tao ampla que envolve, até mesmo, os meios
audiovisuais de comunicacao de massa. Ja que para esses meios, essas nomeacoes, estados e pro-
cedimentos espaciais assumem, igualmente, uma funcao e uma posicao cruciais. Principalmente
porque a conceituacao e a formatacao do espaco implicam em uma série de questionamentos
sobre as maneiras de encarar e de analisar as relacoes entre a imagem, o movimento e o sujei-
to que ocupam as extensoes de diferentes modelos de tela. Nao é por acaso que a concepcao
audiovisual do espaco é fundamental, pois permite, justamente, categorizar os processos de
criacao audiovisual como uma apropriacao do espaco. Pois, esse tipo de meio, sendo uma pratica
multifacetada, depende da ordenacao espacial das suas producoes que s6 existem, realmente,
por causa da aplicacao do espaco que é captado, montado e mostrado a visao.
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Por isso, a tela foi, progressivamente, sendo estruturada em uma variedade de superficies e
de tamanhos que foram espacialmente organizados para condensar e receber a percepcao (que
envolve imagem, som e fala) do fruidor. E toda uma rede de ligacbes que promove a geracao
de produtos audiovisuais destinados a preencher, como objetos de consumo’, os espacos das
telas dispostas pelas projecoes cinematograficas, pelas televisdes, pelos computadores, pelos
monitores dos avides comercias, 6nibus, metros, carros, elevadores e nos displays dos celulares,
Ipods, Iphones.

Portanto, é possivel até afirmar que, de certa maneira, a presenca de uma tela que liga o
individuo a sua fruicao audiovisual tem como fundamento a subjetividade, e como base um es-
paco, que irdao condicionar a regularidade de uma série de operacoes e de reacées que foram,
paulatinamente, instituindo uma das organizacées mais caracteristicas das sociedades moder-
nas. Entender a variedade audiovisual como um elemento das atuais estruturas sociais significa
perceber como essa combinacao de entretenimento e de arte resulta diretamente da construcao
de um espaco fisico, social e cultural.

Ou seja, a delimitacao de uma extensao propria valorizada tanto na representacao da rea-
lidade quanto na expressao do imaginario através de um jogo espaco-temporal de imagens e
sons, sO se completa e se imprime, de fato, na relacao estabelecida entre o individuo e o que é
oferecido pela tela. E isso o que faz com que a variedade audiovisual ocupe uma posicao espe-
cifica entre as instituicbes que compoem as sociedades contemporaneas. Assim, essa variedade
deve ser compreendida, principalmente, como um componente vital de aspectos mais amplos
da vida moderna.

Dessa maneira, o percurso progressivo da formacao e da producao audiovisual instituiu, en-
tao, uma série de normas que — por mais que estejam passiveis de alguma variante ou de algum
experimentalismo — acabam, exatamente, normatizando e direcionando as diversas matizes de
producao audiovisual. Entao, mesmo com as influéncias e modificacdes de todo um diversificado
avanco técnico

Revista de Estudos Universitarios, Sorocaba, SP, v. 34, n. 2, p. 103 - 115, dez. 2008



106 Marco Souza

e tematico, os variados géneros da pratica audiovisual (desde a sua especificacdo como um
meio que depende de uma linguagem propria para se exprimir) trabalham, constantemente,
em consonancia com uma série de regras basicas que acabam ditando tanto suas formas quanto
suas funcoes.

De fato, toda imagem em movimento é estruturada para ser assistida em algum tipo de tela.
Sao imagens espacialmente articuladas para englobar e acionar a visao do fruidor de acordo com
os limites tratados e mostrados no espaco da tela. A exata dosagem dessas oportunidades espa-
ciais de diferentes medidas acaba imprimindo as possibilidades de deslocamento e de apreensao
da percepcao, e a consequente criacao de pontos progressivos de atracao que aparecem como
uma série de posicoes espaciais transmitidas em seqiiéncia. A repeticao ou alternancia dessas
combinacoes de acordo com o tipo de efeito ou de intencao pretendidos pelas normas basicas
da linguagem audiovisual estabelecem o ritmo e a ordem das imagens, ja que os elementos que
compdéem uma imagem em movimento apresentam a nocao de que uma forma demarcada por
limites altamente determinados € muito mais fixada do que outra sem limites especificos. Por-
tanto, € indispensavel perceber que o campo visual do fruidor define seus limites perceptivos
de acordo com o espaco que as imagens ocupam na tela que assume, com isso, o papel de ponto
de referéncia e de Unico canal de percepcao definida da imagética audiovisual.

Nesse sentido, a fruicao de uma imagem em movimento nao esta baseada, unicamente, na:

Atencdo para a forma humana. Tamanho, espaco, historias, tudo ¢ antropomorfico. Aqui, a
curiosidade e a necessidade de olhar misturam-se com uma fascinagao pela semelhanca e pelo
reconhecimento: a face humana, o corpo humano, a relacao entre a forma humana e os espagos
por ela ocupados, a presenca visivel da pessoa no mundo. (MULVEY, 1983, p. 442)

Dentro do espaco, por conseqiiéncia, se desenvolve ou acontece algo, acontecem eventos.
Eventos que pressupdem a intervencao de individuos, de ambientes e de objetos. Torna-se
necessario, entretanto, fazer um acréscimo nessas afirmacdes. Principalmente porque nao €
apenas o espaco ocupado pela forma humana que o fruidor procura. Mas, €, sintomaticamente,
a propria presenca de um espaco ou até, mais ainda, a propria presenca de um espaco de tela
que possibilita
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essa procura. De certa forma, o espaco audiovisual nao pode ser totalmente antropomorfizado
porque ele nao pode ser concebido como um corpo humano?, mas sim como algo distinto dos
corpos, algo, portanto, que os recebe, que os contém e que os cerca, algo de natureza diferente.
O fruidor segue o espaco, porque o produto audiovisual ndo se explica apenas pelo movimento
da imagem, mas, igualmente, pelo movimento da visao, da audicao, enfim, da percepcao.

O espaco da tela é, justamente, o campo perceptivo do fruidor em suas dimensoes, e é evi-
dente, entao, que os lados e os formatos que limitam o espaco ocupado pela imagem se tornam
as diretrizes fundamentais desse campo. No espaco da tela aparecem uma série de espacos
presentes nos diferentes ambientes e ordenacdes propostos pelas imagens em movimento. O
objeto da percepcao oferecido pela tela é sempre construido, é sempre exibido através de uma
rede de relacoes. Por isso, entender a variedade da producao audiovisual significa entender,
antes de mais nada, como ela divide e organiza o espaco do campo perceptivo a partir de um
repertorio caracteristico.

Nessas condicoes, o espaco € conduzido nos meios audiovisuais como um fator de ordem que
permite informar que a génese da enunciacao nao é apenas o sujeito, a forma humana. Ja que
todo enunciador €, ao mesmo tempo, enunciatario de um processo de disposicoes estruturadas
pelas proprias caracteristicas do meio audiovisual e representadas pelas singularidades do am-
biente espacial. Dessa maneira, o sujeito fruidor, como um sujeito audiovisual, desempenha um
papel ativo e construtivo para o qual os conceitos relativos ao espaco fundem-se com as acoes
da percepcao.

Por isso, € necessario observar que o campo perceptivo do fruidor define seus limites de acordo
com o espaco audiovisual que transforma-se, assim, em uma espécie de espaco subjetivo. Sub-
jetividade que surge e encontra suas condicoes de existéncia em uma determinada ordenacao
espacial de posicoes, de manifestacdes, de distancias e de aproximacoes. Por outro lado, é preciso
reconhecer que o espaco audiovisual ndao predetermina absolutamente, ele também representa
uma construcao em que se reconhecem ou nao intencionalidades e dimensdes espacialmente
organizadas. Mas, ao mesmo tempo, ele significa, igualmente, operar uma selecao. Disso deriva
que essa selecao nao pode deixar de pertencer a

2 E claro que existem conexdes e influéncias entre o formato corpo humano e o formato ur-
bano, que €, em si, uma maneira de organizacao espacial (SENNETT, 2001). Mas, é também uma
conexao que difere claramente o que € o corpo e o que é espaco
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pontos de referéncia que tendem a coincidir com os pontos de referéncia aos quais o sujeito
da percepcao pertence.

Na cartografia audiovisual, o espaco € o mapa do fruidor porque nao ha imagem sem movi-
mento e nem movimento sem espaco. E esse espaco audiovisual pode ser dividido entre o que
esta compreendido no campo de visao do fruidor e o que esta fora do campo de visao do fruidor.
Ou seja, é um espaco constituido por tudo que o olho apreende na extensao da tela e também
pelo que o olho nao apreende, porque nao esta ainda colocado ou porque nao esta colocado na
extensao na tela.

Tomemos um exemplo [...], extraido do filme de Buster Keaton The General. Trata-se do plano
em que se da o encontro dos dois exércitos, as margens do rio, enquadrado por uma camera em
posicao de picado (plongée) e aberta em plano geral. De repente, soldados inimigos surgem
no primeiro plano (foreground), exageradamente aumentados em relacdo ao grupo anterior.
O espectador entdo se da conta da existéncia de um espaco que prolonga aquele que a tela
exibe, algo como uma elevag¢ao que domina o rio e que a posi¢ao da camera nos impede de
ver. Ele pode entdo intuir esse espago que nao vé€ e que o enquadramento mascara. A ‘quarta
parede’ se faz sentir como uma auséncia, logo preenchida pelo fantasma que o espectador
coloca em seu lugar. (MACHADO, 1996, p. 76).

E uma situacdo que ressalta, com isso, como o espectador ndo possui o espaco audiovisual,
mas, de fato, o percorre, o vivencia e, literalmente, assiste a ele. Portanto, ao se tratar do
espaco inerente a imagem audiovisual, é necessario ter nocao das diferencas entre o espaco do
campo, o espaco do extracampo, o espaco do quadro e o espaco do plano. A nocao de espaco
do campo é utilizada para fazer uma referéncia as entradas e saidas de personagens em cena,
levando-se em conta, a totalidade do espaco “misancénico”. O espaco do extracampo é o espa-
co “misancénico” fora da visao do espectador. Para a delimitacao desses dois espacos, existe o
quadro que se refere, basicamente, aos elementos dispostos em cena. O espaco do plano leva
em consideracao o tipo de enquadramento obtido pelo registro técnico da imagem. Apesar de
todas essas diferenciacoes, a imagem audiovisual s6 passa a ser uma forma especifica atraves
da sua disposicao pela superficie da tela. E s6 assim que ela adquire um “comportamento” es-
pacial de
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acordo com todos esses fatores que a compoem e também de acordo com as operacoes visuais-
perceptivas do fruidor.

Por meio da soma dessas caracteristicas, é possivel realizar uma série de experiéncias interes-
santes que sao, exatamente, conduzidas por uma variacao espacial direcionada por revelacoes,
dilatacoes e contradicoes. Com efeito, em um filme de cinema como, por exemplo, Playtime-
Tempo de Diversao (1967), a questao do espaco dita a propria narrativa. Os espacos do filme sao
complexos e continuos, concebidos com um intento uniformizante que percorre um aeroporto,
prédios de escritorios, um hospital, habitacdes, ruas, corredores estreitos, grandes janelas de
vidro fumé, baias metalicas, trafico intenso.

Em Playtime, as personagens se movem em conjunto de maneira espetacular, nos diversos
pontos do espaco; elas realizam malabarismos e usam as mesmas tonalidades nas vestimentas,
movimentando-se sobre cenarios de cores frias pelas ruas de uma desgastada e gélida Paris (a
Torre Eiffel é so reflexo em uma porta espelhada). Sao personagens que quase nao emitem ne-
nhum dialogo, nenhuma troca compreensivel de palavras, as falas nao dispensam o quadro, sao
grunhidos, notas musicais colocadas sem sincronia, e a montagem das cenas nao faz o sentido
da continuacao, mas da perseguicao de um gesto, de um objeto, de um animal, de uma pessoa
ou de um movimento inesperado. Todos surgidos ao acaso e todos praticados pela extensao de
um espaco.

Ja em um outro filme de cinema como Dogville (2003), a definicao do espaco da acao € diluida
através de paredes simbolicas, de prédios e casas desenhados com giz no chao do tablado de um
galpao que serve como uma espécie de planta de uma cidade em tamanho natural, que condiciona
a movimentacao contida de todos os personagens. O entendimento do espaco “esvaziado” de
Dogville depende da imaginacao do fruidor como uma espécie de ponto de referéncia, porque
0 espaco em Dogville engendra uma atmosfera que é simbolicamente um referente adequado
dessa concepcao de esvaziamento espacial, mas que, mesmo assim, envolve e estimula a per-
cepcao do espectador.

Em uma série de televisao como Plantao Médico (ER, 1992-2009, EUA), a grande maioria das
seqliéncias dos episodios acontece nas dependéncias de um hospital. Mas mesmo com limitacao
espacial, o espaco consegue criar o efeito de uma movimentacao continua e sem limites definidos
em que as personagens entram e saem sempre praticando algum tipo de acao urgente, algum
tipo de acao que imprime a sensacao de ser realizada em grandes espacos. Em uma outra série
de televisao como 24hrs (2002), a narrativa percorre simultaneamente uma
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multiplicidade de ambientes diferentes que se interpenetram e se sobrepdéem. A tela da
televisao €, em determinados momentos, fragmentada em quatro para mostrar diferentes se-
qiiéncias e acdes. SO que aqui, a articulacao do espaco consegue criar um efeito contrario no
qual a variedade espacial transmite, na verdade, uma sensacao continua de claustrofobia, de
contencao, de falta de espaco.

Em um produto audiovisual como o criado para o meio digital®, a nocao de espaco é o resul-
tado de uma virtualizacdo na qual ainda persistem as localizacoes fisicas tanto na possibilidade
de acao quanto na acao interativa do interator. Assim, em games como The Sims (2002), Black &
White (2001), Tomb Raider (1996), Final Fantasy (1987) e Counter Strike (1999), a ordenacao do
espaco do jogo nao € direcionada para o interator, para o jogador, para o fruidor. Mas, de fato,
para o préprio jogo. Ja que € o jogo (o espaco do jogo) que enreda o jogador, que o mantém no
caminho da interacao, que o mantém em jogo. A virtualizacao do espaco nao representa, entao,
apenas objetos e sistemas criados e exibidos digitalmente. Representa também a elaboracao e
a transmissao de areas espaciais ativas que demandam uma impressao de movimento (e todo
movimento precisa de espaco) para que o fruidor possa navegar através das historias, escolher
0 que, quando e como fazer dentro da trama, e se envolver com o contexto de cada game. En-
tao, é essa sensacao que o game transmite para o fruidor. A sensacao de percurso de um espaco
(mesmo que um espaco virtual) que permite ao interator nao so6 sentir que esta jogando, mas,
também, ter uma espécie de percepcao de que esta direcionando o jogo ao se movimentar es-
pacialmente.

Dessa maneira, a nocao de virtualizacao do espaco permite um outro tipo de compreensao
do espaco audiovisual. Pois, de acordo com os conceitos de Edmond Couchot (2001) o virtual é
resultado de uma evolucao das técnicas de figuracao que leva a uma ruptura com os modelos de
representacao. Aimagem virtual nao mais representaria o real, ela o simularia. Essa concepcao,
todavia, € problematica porque nenhuma arte reproduz com fidelidade o real. Cada meio de
expressao artistica representa a realidade em funcao dos processos de modelagem e de mediacao
que lhe sao proprios, se a arte busca uma ilusao referencial, essa ilusao muda constantemente.
Quando se define o virtual nos termos de uma imagem tecnicamente auto-referente que nao
reproduz o real preexistente, pode-se dizer que tanto a pintura, de todas as épocas, quanto o
cinema, a televisao e o meio digital produzem imagens virtuais.

3 Que nao por acaso tem a alcunha possivel de ciberespaco
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Nesse sentido, a representacao do espaco audiovisual pela topologia da tela é sempre uma
espécie de ilusao baseada na troca de experiéncias, de informacoes e de conhecimentos. Ou
seja, o olhar do fruidor tem que estar disposto a ver para crer. Mas, na imagem audiovisual, ver
para crer significa apreender as acoes e as dimensoes de imagens virtuais (do cinema, da TV
ou do meio digital) que necessitam, basicamente, da atencao do fruidor ao que é relevante no
espaco. A atencao se volta para la e para ca na tentativa de unir as coisas dispersas pelo espaco
diante dos olhos. Tudo se regula pela atencao e pela falta de atencao. Tudo que entra no foco
da atencao se destaca e irradia significado no desenrolar dos acontecimentos que sao pautados
por cores, superficies, volumes, contrastes e ritmos visuais.

SO que existe uma distincao entre atencao voluntaria e atencao involuntaria. A atencao é
voluntaria, quando o individuo é acercado das impressoes como uma idéia pré-concebida de
onde quer colocar o foco. A observacao do espaco fica impregnada de interesse pessoal e de
idéias proprias. A escolha prévia do objetivo da atencao leva o fruidor a ignorar tudo o que nao
satisfaca aquele interesse especifico. A atencao voluntaria direciona a maneira de perceber o
espaco. A atencao involuntaria € muito diferente. A influéncia diretiva lhe é extrinseca, o foco
de atencao € dado pelas coisas percebidas pelo individuo. Por exemplo, tudo que é barulhento,
brilhante ou insélito atrai a atencao involuntaria. Automaticamente, a percepcao se volta para
a apreensao desses efeitos e dessas ocorréncias. A atencao involuntaria é direcionada pelo que
acontece no espago.

E evidente, entdo, que na imagem audiovisual sdo utilizados todos os meios cabiveis para nao
perder e sim atrair a atencao do fruidor. Mas, mesmo assim, a atencao voluntaria e a involuntaria
caminham sempre juntas. SO que no caso especifico da imagem audiovisual, as duas sao guiadas,
especialmente, pelos sentidos da visao e da audicao. Sendo a visao humana binocular, da-se a
convergéncia dos raios opticos para um espaco determinado. A visao procura fixar os elementos
que compdem o espaco, retendo a atencao principalmente em alguns em detrimento de outros.
A visao, portanto, vai oferecer uma memoria maior que qualquer outro sentido.

Por isso, quando se vé um espaco pela primeira vez, uma s6 vez, a memoria visual imagina e
complementa o que falta. Enquanto que ao se olhar por uma segunda vez, pode-se ver com mais
nitidez para preencher os pontos parecidos e os que faltam no que foi visto anteriormente. A
audicao, por sua vez, permite sensacoes multiplas, mais confusas do que a visao, nao apresen-
tando a capacidade
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de focalizar como o faz a visdo. E como se fosse uma esfera sem limites fixos. Ndo se trata,
entdo, de um espaco pictorico, encaixado, mas sim, dinamico, em fluxo constante, criando
suas proprias dimensoes de momento em momento. A audicao caracteriza-se, com isso, por nao
ter fronteiras rigidas e por ser indiferente a alguns elementos que compdéem o espaco. A visao
focaliza, localiza, abstrai, situando por necessidade cada detalhe do espaco, contra um fundo.
A audicao, porém, acolhe o som proveniente de qualquer direcao.

A partir dessa combinacao entre atencao, visao, audicao e posicao de perspectiva do fruidor,
entende-se que a construcao do espaco € o resultado de uma combinacao simultanea entre o
plano perceptivo e o plano da representacao. Por isso, a fruicao do espaco da imagem audiovi-
sual acontece através de um estado perceptivo que é estruturado dentro de uma ordem que se
processa, das relacoes topoldgicas iniciais para as relacoes projetivas e métricas posteriores,
que sao organizadas de acordo com o posicionamento diante da tela e com a coordenacao da
aproximacao e do deslocamento dos elementos que compdem o espaco. Principalmente porque,
seja ao vivo, ou seja, na tela, tudo isso acontece, precisamente, através do espaco. Ja que:

Para apreender a informagao do espaco, ¢ necessario fragmenta-lo, transformando-o em lugar
informado. E necessario ultrapassar aquela totalidade homogénea do espago para descobrir
seus lugares nos quais a informagao se concretiza, na medida em que produz aprendizado e
comportamento traduzidos nos seus signos, usos e habitos. [...] O espago se concretiza na e
pela informagao que o compreende e que o apreende. (FERRARA, 1993, p. 153)

E assim que o espaco audiovisual, do ponto de vista técnico, procede por justaposicdo e adi-
cao. Isto é, por uma acao conjunta que opera sobre um plano de semelhanca com a realidade,
mas, com a possibilidade de uma transposicao que € captada pela percepcao e é traduzida como
um mosaico por meio de diferentes relevos e perspectivas. Desse modo, a informacao do espaco
audiovisual é resultado de uma representacao virtual e imagética que sé acontece, de fato, por
causa da troca e do estabelecimento de informacodes entre a percepcao e esse tipo de representa-
cao. Assim, o universo de possibilidades conhecidas dos meios audiovisuais remete, diretamente,
nao sb a questoes tecnoldgicas, mas, igualmente, ao universo simbdlico da cultura.
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Por esse viés, torna-se cabivel afirmar que existe até mesmo uma subjetividade do espaco,
ou mais propriamente uma subjetividade da tela. Pois, o conceito de subjetividade é passivel
de muitas interpretacdes. Fala-se em subjetividade, por exemplo, para designar um estado
interno do individuo de carater genérico. A consciéncia de um determinado objeto, o conjunto
de pensamento, a expressao linglistica, o campo semiotico do sujeito e tantas outras formas de
externalizacao do conteudo interno de um individuo ou de uma coletividade, tém sido conside-
radas como expressao da subjetividade. Portanto, a subjetividade pode também ser entendida
como um ponto de vista sobre o mundo, um ponto de vista que é construido pelo sujeito, mas
que é, ao mesmo tempo, construido, igualmente, por determinadas caracteristicas do ambiente
socio-cultural em interacao com o sujeito. Com isso, a subjetividade nao €, acima de tudo, uma
estrutura que permanece inalteravel e Unica através dos tempos.

Sendo assim, toda invencao pode, nesse sentido, ser considerada social em suas causas, da
mesma maneira que toda novidade inserida no campo social pode ser considerada subjetiva
em suas causas. Ou seja, o espaco nao é uma invencao humana, mas, a sua percepcao e a sua
transposicao para a imagem audiovisual e para o espaco da tela sao, essencialmente, criacoes
técnicas da inventividade humana. O mundo é partilhado e mediado por telas coloridas, bri-
lhantes e cheias de movimento e acao. A tela (em todas as suas variacoes) €, atualmente, um
componente corriqueiro do cotidiano humano. A tela é um espaco virtual que atua como um
suporte e como uma presenca do espaco. Algo que faz com que os vetores da experiéncia subje-
tiva contemporanea também estejam, indissociavelmente, associados com esse tipo de artefato
tecnolodgico. A tela apresenta diferentes espacos e, assim, desencadeia um processo singular e
ativo de comunicacao e de imaginacao. Nesse sentido, a simetria (e também a assimetria) en-
tre a organizacao audiovisual e a organizacao do espaco € aquilo que constitui uma separacao
e também uma instauracao de outro nivel que é materializado na tela ao assumir a posicao de
uma “imensa fabrica de subjetividade” que permite a vazao e sedimenta a divisao dos espacos
audiovisuais entre o que aparece na tela e o que esta fora dela. Afinal, ndao é por acaso que o
ser humano para compreender o que esta ao seu redor, precisa criar um espaco, precisa ser
“limitado” para conseguir enxergar tudo que esta circunscrito pelo espaco. Com isso, a tela €
uma indicacao precisa de como existe uma necessidade fisica e cultural de se estabelecer um
espaco, para que seja possivel delimitar qual € o lugar do sujeito e qual a extensao subjetiva
do espaco audiovisual.
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