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Resumo

O projeto tem como objetivo analisar a sensagdo da aceleracdo do tempo no sujeito,
tomando como base a pratica do uso de uma tecnologia especifica. Hoje através de uma
ferramenta disponivel em dispositivos tecnoldgicos é possivel acelerar o tempo de
execucdo de um filme, série ou video. Uma vez que a pratica do recurso vem se
consolidando como um fendmeno social, buscou-se entender o contexto atual da
sociedade marcada pelo excesso, consumo e a “falta de tempo”. Em um segundo
momento o trabalho traz um aprofundamento na sensac¢do de aceleragao do tempo
sentida pelo individuo, buscando-se através dos estudos da psicanadlise, base tedrica para
tal. Dentre os resultados analisados destaca-se a pratica dessa atividade como suporte a
I6gica de consumo, o aumento da sensacado de aceleracdo do tempo e a perda da
qualidade da experiéncia do usudrio ao assistir tal conteddo multimidia, deixando clara a
dicotomia de qualidade versus quantidade.

Palavras-chave: Variable Speed Playback; aceleragdo do tempo; consumo; cibercultura.
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1. Introducéao

A valorizacao do tempo pela humanidade ndo € algo novo. Ja na Grécia Antiga ela
ganhou a representacdo de uma divindade: Chronos, o deus devorador que engole o
presente e transforma tudo em passado. Quanto mais ele engole, mais escasso o tempo
se torna, aumentando a angustia dos pobres mortais que em UGltima instancia somos
todos nos. A reflexdo do tempo faz parte da base de nossa sociedade e até hoje o valor

que colocamos sobre ele € alto.

Inseridos em uma sociedade em rede, onde o fluxo de informacéo é cada vez mais
veloz, encontrar estratégias para lidar com o tempo é cada vez mais precioso. Na
matematica por administra-lo no dia a dia, o “tempo de lazer” aparece como o paraiso
perdido de nossas vidas ao possibilitar uma frutifera experiéncia de vivencia-lo com
qualidade. Quanto mais lutamos para consegui-lo, mais raros eles se tornam,

alimentando assim a l6gica de que sdo mais valiosos para nos.

A industria do entretenimento, sobretudo as produtoras de filmes, séries e contetdos
multimidia, possui um grande triunfo por saber aproveitar justamente esse “tempo de
lazer” que é tdo escasso para nés. Muitas vezes chamadas de fabricas de sonhos, elas
acabam por ofertar uma quantidade infinita de contetdos que chegam as pessoas em
forma de catalogos para serem escolhidos de acordo com o gosto pessoal e, assim,
satisfazer seus desejos e frustracdes reais.

Hoje vivemos um caso Unico na histdria, pois nunca tivemos tanto acesso a contetdos
de entretenimento como em nossa era. A quantidade de horas de filmes e séries que
estdo disponiveis a qualquer momento do dia as pessoas, apresenta-se como uma
conquista contemporanea. Mas ao mesmo tempo em que o poder de escolha é
drasticamente maior, entra em jogo a angustia em precisar escolher. Uma vez que cada
escolha pressupde uma rendncia, precisar selecionar o que sera visto ndo é tarefa facil.
Além disso, em meio a tal quantidade de conteudo, aparece a tentacdo em se querer
acessar a todos filmes e séries possiveis de uma s6 vé&s, mesmo que ndo haja tempo

habil para isso.

Neste cenario, surge um fendmeno que pode ser materializado com o relato de uma

garota de 19 anos, publicado na rede de compartilhamento virtual Twitter: “Assistir



filme em velocidade 1.5 foi a melhor ideia que ja me deram”. Ele ilustra o que vem se
configurando como um sintoma da nossa sociedade. Ferramentas com a promessa de
acelerar o tempo de exibi¢do do filme apresentam-se como uma saida inteligente para as
pessoas que buscam “ganhar tempo” para ver outros contetdos desejados. Basicamente
um plug-in para computador, que por vezes ja vem instalado nos programas de
visualizagdo de videos existentes, permite que 0 usuario possa assistir a um video de
uma maneira mais veloz. Ao selecionar a velocidade 1,3 ou até mais de duas vezes o

tempo original, o usuario reduz o tempo de transmissdo do video e o assiste mais rapido.

Tal pratica comeca a aumentar e merece nossa reflexdo. A questdo que nos fica e o
impacto de tal utilizacdo na qualidade da experiéncia sentida pelo espectador. Uma vez
que o contetdo ndo é reproduzido em sua velocidade original hd uma perda no sentido,
ferindo a constituicdo do mesmo enquanto intencao de criacao de seus produtores.
Aquele “timing” do filme, que propde ao espectador as pausas e as montagens das cenas
no tempo certo, aparentemente ndo sera vivida da mesma forma. Como nos mostra a
psicandlise, neste caso, quando ha a aceleracéo, algo é perdido, portanto esta nova
prética acaba por ter impactos psiquicos no individuo.

Outro ponto nos remete a sensacdo de aceleracdo do tempo, muito reclamada hoje em
dia. Tal recurso poderia estar dando legitimidade ao conceito contemporaneo que se

desdobra e é sentido com mais intensidade em nossas vidas.

Ao longo desse trabalho poderemos entender como se deu a constituicdo do cenario
atual com o objetivo de entrar mais profundamente na questdo da necessidade de
“ganhar tempo” representada na sociedade. Com essa base poderemos partir para o
entendimento dos impactos que a préatica de acelerar o tempo de reproducdo de um
conteddo multimidia pode gerar na vida dos individuos que a realiza. Para tal
percorreremos o que ja fora discutido sobre o assunto até hoje na psicanalise, tracando

um paralelo com o fendmeno apresentado.

2. A onipresenca do excesso

Estamos inseridos em uma cultura de abundancia. Aos poucos aquilo que poderia ser a
fantasia dos nossos antepassados tornou-se real e hoje temos acesso a tudo. Mas o

excesso de informacéo tdo sonhado e que poderia dar outro nivel de consciéncia a



humanidade trouxe seus problemas. Como analisa Gilles Lipovetsky e Jean Serroy, em
“A Cultura-Mundo — Resposta a uma sociedade desorientada”, a desordem do mundo
aparece justamente no “hiper”, no excesso, ¢ ndo mais na falta. Se antes o que mantinha
0 ser humano na escuriddo era a falta de informacéo, hoje o problema esta justamente
no excesso dela (LIPOVETSKY, SERRQY, 2010).

Alguns fatores nos trouxeram até aqui, mas um deles impulsionou significamente esse
fendmeno. A maneira como a sociedade se configura hoje, tendo como ponto de partida
as novas tecnologias da informagéo, marca a maneira como interagimos e consumimos
0 mundo. O termo Sociedade em Rede, que analisaremos mais profundamente nesse
capitulo, traz um novo patamar ao excesso, impactando diretamente a producao e

consumo cultural.

Nesse contexto, do qual nosso pais ja faz parte, a maneira como os brasileiros
consomem filmes, séries e outros conteudos multimidia, apresenta suas particularidades.
A abundancia de contetdo disponivel a um simples toque na tela de qualquer
dispositivo midiatico esta modificando a relacdo de consumo dos mesmos e até do
préprio tempo. A seguir poderemos entrar mais profundamente nestas questdes, através
de um panorama que caracteriza 0 excesso como um elemento presente em nossas

vidas.

2.1. Sociedade em rede

Ao longo da histdria da humanidade houve diversas revolucdes da informacéo. Oito mil
anos apos a invencdo da escrita, passando pela invencado do livro e da prensa por
Gutemberg, hoje presenciamos uma revolucéo digital “conduzida pela microeletronica,
optoeletrdnica, multimidia, compressdo digital de dados, computadores, media e a
convergéncia entre as telecomunicagdes” (AMARAL, 2007, p.86). Em todas essas
revolugdes uma coisa sempre esteve presente: a valorizagdo do compartilhamento e
consumo da informacdo. Hoje néo é diferente, o atual cenério, que vem se
desenvolvendo ha algumas decadas, traz através da digitalizacdo do mundo, algumas
mudancas para nossa sociedade e, desta forma, “como a comunicagao ¢ a esséncia da
atividade humana, todos os dominios da vida social estdo sendo modificados pelos usos
disseminados da internet” (CASTELLS, 2003, p.225).



Neste contexto, o fluxo de informacéo e a disseminacdo de conhecimento continuam
sendo valorizadas, mas o que classifica e qualifica a forma como os fazemos é o que
diferencia o atual contexto. Estamos falando de uma sociedade em rede, que permite
uma hiperconexao entre individuos e uma rapidez no compartilnamento da informacéo
em grande escala. Apesar de a nossa sociedade atual ter sido chamada de “sociedade da
informacao”, na realidade todas as sociedades historicamente conhecidas sao
merecedoras de tal titulo (CASTELLS, 2005, p.17). O que nos torna Unicos e o0 que

caracteriza nossa sociedade entdo seria sua organizacdo em rede (CASTELLS, 2005).

A logica de rede esta centrada nas redes de comunicacdo digital. A internet é a
tecnologia essencial para que a informacéo consiga transcender fronteiras e chegar a
diversas areas do globo terrestre. Assim, o que poderiamos chamar de globalizagdo esta
inserido neste contexto (CASTELLS, 2005). Pode-se presenciar dessa forma, ndo sé a
necessidade do individuo consumir e transmitir informacdo, mas a de fazer isso em uma

escala nunca antes imaginada.

Numeros da 10? edicdo da pesquisa TIC Domicilios (2014), desenvolvida pelo Comité
Gestor da Internet do Brasil (CGl.br), mostram que 55% dos brasileiros acessam a
internet, o que representa 94,2 milhGes de brasileiros acima de 10 anos de idade. Esse
namero nos ajuda a ilustrar o potencial da rede que ja € um fator real em nossas vidas. A
proporcao de usuarios brasileiros utilizadores de internet da legitimidade ao novo
contexto em rede. Além disso, relativamente em um curto espaco de tempo houve um
expressivo salto na velocidade com que as pessoas transmitem e consomem contetdos
na Internet. Isso ajudou a tornar o meio digital extremamente dinamico, possibilitando o
compartilhamento em tempo real para toda a rede, através da invencao que
popularmente ficou conhecido como “Banda larga”. Essa qualidade instantanea do meio
permite sustentar a l6gica de que tudo estéa disponivel a qualquer hora sem qualquer tipo
de barreiras ou finitude. N&o a toa a internet tornou-se um meio importante para se

consumir qualquer tipo de conteudo.

Mas, por outro lado, essa mesma tecnologia apresenta suas barreiras. 1sso ocorre, pois a
maneira como € aplicada no mundo todo ndo € homogénea. No ranking apresentado
pelo relatorio da Akamai (2015), que mede a velocidade da internet no mundo, o Brasil
estd na 89 posicao, atrés de paises como Iraque, Kwait e Sri Lanka. Dos 150 paises
contemplados no estudo, Coréia do Sul ocupa o primeiro lugar, apresentando uma taxa de



download sete vezes mais rapida do que a média brasileira. Esses dados nos mostram que ha
um fosso que se abre entre paises e regides mais desenvolvidas versus as com menos

recursos econdmicos.

Quando olhamos particularmente para nosso pais vemos gque também ha uma grande
desigualdade na oferta do servico de banda larga, em diferentes territorios do pais. O estudo
nos aponta que enquanto 406 cidades brasileiras ttm uma velocidade inferior a de paises em
conflito, como a Libia, outras 456 possuem uma velocidade similar & de paises centrados em

tecnologia como o Japao.

A explicacéo para essa desigualdade poderia estar na forma como o pais foi colonizado,

como explica o diretor da Akamai, Jonas Silva:

As cidades costeiras tém mais habitantes, tiveram um desenvolvimento primario melhor que o interior do
Brasil. Por isso, as velocidades nesses locais sao bastante altas. [...] Se a cidade tem mais de um milhdo
de habitantes, tem provedor de acesso que néo acaba mais. Pode escolher o provedor A, B ou C. A
medida que se entra para as cidades de 800 mil, j& comega a diminuir a quantidade de provedores. Nas
cidades menores, a oferta ¢ mais baixa. (SIMOES, REIS, 2015).

Quando vemos essa desigualdade, podemos inferir que 0 acesso ao contetido presente na
internet também é desigual. Neste cendrio, grandes centros urbanos estdo mais sujeitos a
terem suas populacdes integradas na dindmica da abundancia, ou do excesso, uma vez que
um servico de telecomunicacdo mais estruturado permite um acesso de mais qualidade aos

Seus usuarios.

Mas essa questao pode sofrer alteracdes nos proximos anos, uma vez que o Ministério de
Comunicac0es estabeleceu o Plano Banda Larga para Todos, fixando a meta de levar uma
conexdo de alta velocidade (25 Mbps) para 95% da populacéo até 2018. Este esforco, junto
ao de empresas de telefonia celular que investem em tecnologias como a 4G e 5G, trazem
para a sociedade brasileira a oportunidade de consumir uma conex&o de qualidade superior,
resultando em uma transmisséo e recepc¢ao de dados cada vez mais veloz. Este aspecto torna-
se essencial para a manutengdo dessa sociedade em rede, uma vez que os gargalos sao

minimizados e os individuos podem estar conectados com qualidade em qualquer momento.

Outro aspecto essencial passa pelos dispositivos pelos quais os individuos tém acesso a essa
rede. O advento dos smartphones trouxe a rede um carater movel que é uma realidade cada
vez mais presente para muitos brasileiros. O acesso a internet pelo celular triplicou entre os
anos de 2011 e 2014 (TIC Domicilios 2014, 2015). De 15% de usuarios, 0 numero chegou
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a 47% da populacdo brasileira, representando 81,5 milhdes de pessoas com 10 anos ou
mais. Este dispositivo ganha ainda mais relevancia quando analisamos que dentre todos
os utilizadores de internet, o celular é a ferramenta mais usada para conexdo com 76%
da preferéncia. Em seguida vem o computador de mesa (54%), o notebook (46%) e o
tablet (22%). Assim, como a banda larga permite o acesso a um contetdo imensuravel,
os dispositivos mdveis propde que esse acesso seja feito de qualquer lugar independente
da hora do dia ou local onde o sujeito esta presente.

O desejo de se comunicar, ou se entreter, continua presente e € inato ao ser humano.
Porém as novas tecnologias acabam por modificar a forma e as dindmicas como essas
atividades podem ser feitas. Esta quebra da fronteira entre fisico e digital, ja que tudo
esta hiperconectado e acessivel a qualquer momento, estéa trazendo modificacdes na
forma como as pessoas realizam suas atividades. O uso do aplicativo de trocas de
mensagens WhatsApp e 0 acesso a redes sociais sao as atividades mais realizadas pelos
brasileiros, com 83% e 76% das mencdes (TIC Domicilios 2014, 2015). Na sequéncia

assistir videos e filmes, com 58% das mencdes, € a terceira atividade mais comum.

Este ponto pode ser verificado também com o advento das redes sociais (digitais), por
exemplo. Tanto sua quantidade como diversidade, nos mostra a capacidade da
sociedade em desenvolver no contexto da Web sua necessidade por comunicagéo entre
as pessoas. Ou, a pratica de assistir videos online, que permite que tal atividade seja
feita no 6nibus a caminho de casa, por exemplo. Como analisa Castells (2005, p.17) “a
sociedade é que da forma a tecnologia de acordo com as necessidades, valores e
interesses das pessoas que utilizam as tecnologias”. Tais mecanismos de comunicacao
ou entretenimento continuam marcando presenca no dia a dia das pessoas, mas em

dindmicas novas e sendo realizadas de formas diferentes.

Para entender mais a fundo o comportamento dessas atividades, sobretudo o consumo
de videos e filmes na internet, tema principal desse estudo, analisaremos o

comportamento dos usuarios com essa pratica.

2.2. Cultura hacker e o consumo de filmes na internet

No inicio do atual século assistir filmes e séries em computadores comegou a se

popularizar. Um dos motivos para isso ter se concretizado foi o surgimento das redes
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peer-to-peer (P2P). Elas sdo caracterizadas por ter os proprios usuarios constituindo os
nos dessa rede. Eles acabam desempenhando ao mesmo tempo o papel de construtores e
participantes, inseridos em um processo de partilha de contetdos (CARDOSO et al.,
2013). E caracteristicas dessas redes a auséncia de qualquer restricdo ao acesso, nao
havendo a necessidade de nenhuma troca de dinheiro, por exemplo. O usuério so precisa
“pagar” com sua capacidade de transmissdo de dados, ou sua banda larga, & comunidade
de outros utilizadores cada vez que faz um download ou upload (CARDOSO et al.,
2013). Desta forma, com a criacdo desse tipo de rede o ato de transmitir conteddos

multimidia na internet se popularizou.

Logo de cara esta nova estrutura passou a ser vista pelas produtoras de conteudo como
uma ameaca aos seus negocios tradicionais (CARDOSO et al., 2013), pois é dessa
época o fendbmeno da pirataria de filmes em DVDs. Apesar do acesso livre a muitos
sites e softwares que disponibilizam o download de filmes, em um primeiro momento
apenas 0s mais letrados em novas tecnologias possuiam capacidade para realizar tal
tarefa. Aos poucos, sites especializados em armazenar tais conteidos surgiram e

tornaram a pratica de baixar filmes em uma pratica minimamente comum.

Neste periodo comecava a surgir a representacao da internet como uma videoteca
digital, onde seria possivel encontrar qualquer titulo de interesse. Mas enquanto de um
lado havia a sensacdo de gozo por ter acesso ao consumo de qualquer conteldo
desejado, no outro se manifesta uma frustracao levantada pela questdo ética em se
consumir um contetdo que deveria ser pago, mas que estava sendo consumido de forma
gratuita. Com a industria do entretenimento ameacada, estratégias por parte dos poderes
legislativo e executivo de alguns paises foram criadas para frear este fenémeno.
Criaram-se entdo medidas que visavam suspender 0 uso da internet para aqueles
usuarios que partilham arquivos de obras protegidas. Através da lei HADOPI, a Franca
foi o primeiro pais a adotar essa medida conceitualmente chamada de “resposta
gradual”. (CARDOSO et al., 2013:69).

Outros paises como a Alemanha, adotaram um sistema de multas aos usuarios que
fazem download de obras protegidas. Esses downloads ilegais, que sdo detectados pelo
IP (Internet Protocol) da pessoa, sdo uma reposta direta ao uso as redes peer-to-peer que

séo vistas com maus olhos no pais. Os usuarios que fazem o download ou upload ilegal
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sdo obrigados a pagar uma multa que gira em torno de oitocentos e quinze euros por

contelido baixado.

No Brasil, apesar de existirem leis que protejam os direitos autorais e de reconhecerem
a necessidade do pagamento de indenizagfes, ndo existe nenhuma regra clara sobre o
rastreamento de contetidos “pirata”. Segundo estudo, violacao de direitos autorais €
tratada como uma infracdo menor no Brasil. O governo prefere investir na

conscientizacao sobre copyrights a acusar esses usuarios (DE SA, 2016).

O pais também foi testemunha de um caso bastante peculiar, que de certa forma
mostrou outra faceta da pirataria para a industria do entretenimento. Foi o caso do
sucesso de bilheteria do filme Tropa de Elite ser impulsionado pela pirataria. Tal fato
chegou a ser reconhecido até mesmo pelo préprio diretor do filme, José Padilha Jr. I1sso
se deu justamente pela reverberacdo gerada através de uma massa critica criada antes
mesmo do filme estrear nas salas de cinema. Estimasse que 1,5 milhdes de pessoas ja
haviam assistido ao mesmo, através de contetdo pirata, um més antes de seu
lancamento. A especulacdo gerada ocasionou a necessidade de se dobrar o numero de
salas de cinema em que o filme seria apresentado. As receitas do filme superaram as
expectativas e mostrou que, pelo menos no Brasil, a pirataria poderia atuar na

publicidade, como uma aliada a repercussao de um filme. Como analisa os autores:

Uma vez que o0s custos de producdo sdo mais elevados que as receitas geradas com as vendas, 0s
filmes sé sdo produzidos caso alguém ou alguma entidade suporte esses custos. Porém,
imediatamente a partir do momento em que o ponto de massa critica é atingido, o negécio em
questdo torna-se auto sustentdvel (CARDOSO et al., 2013, p.104).

A facilidade do brasileiro em assistir esse conteido e a maneira como as leis reagem a
esta questdo, torna ainda mais presente a nocao de acesso ilimitado aos produtos de
entretenimento na internet. O caso de Tropa de Elite auxiliou na maneira mais branda
como a industria passou a enxergar a questdo da pirataria. Diferente de paises como
Alemanha e Franga, o Brasil possui enraizado a possibilidade de se assistir conteudos de
obras protegidas na internet sem que se pague por isso. Podemos dizer que ha uma
aceitacéo cultural por parte desse consumo, ainda que judicialmente seja ilegal. Reflexo
disso é o pais estar em segundo lugar no ranking de downloads ilegais. Em estudo
divulgado pela consultoria Tru Optik, com base em levantamentos do ano de 2014, os

usuarios brasileiros realizaram mais de 1,1 bilhGes de downloads de contetudos (musica,
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filmes, séries, softwares) através de redes peer-to-peer, atrés apenas de Estados Unidos.

Ja em downloads ilegais especificamente de séries, alcangamos a primeira posi¢ao.

Mas, ainda que a disseminacgdo de contetdo via redes P2P seja forte, nos ultimos anos
houve uma desaceleracdo nessa pratica no mundo todo. Como analisa Cardoso (et al,
2013) este protocolo de rede, em termos de trafego de internet, perdeu sua supremacia
visto que anos atras era superior ao de todos os outros protocolos de rede. Um dos
motivos para isso ter acontecido, segundo o autor, foi 0 aparecimento das plataformas
de streaming de video.

O streaming é uma tecnologia que permite que um fluxo continuo de dados seja
transmitido sem que haja a necessidade de indexa-lo ou salva-lo no dispositivo que o
reproduz. O uso de tal tecnologia é freqliente para a distribuicdo de contetdo
multimidia através da internet. Ou seja, o contetdo é reproduzido para o usuario a

medida de que ele chega ao dispositivo.

No Brasil, segundo a TIC Domicilios (2014), o nimero de pessoas que baixam ou
fazem upload de filmes manteve quase constante nos Gltimos anos, com um pequeno
decréscimo de 2% entre 2012 e 2014. Porém o nimero de usuarios que afirmaram ter
assistido filmes ou videos “em sites como o YouTube ou Netflix” (TIC Domicilios
2014) — entende-se por transmisséo via streaming - aumentou de 49% para 58% nesses

mesmos anos de referéncia.

Outra maneira de medir a incorporacao do streaming pelos brasileiros é através do
sucesso e da presenca de grandes empresas no mercado brasileiros. O YouTube, por
exemplo, que desde 2005 atua como uma rede social de compartilhamento de videos,
encontrou no Brasil um puablico avido por este tipo de contetdo. Em pesquisa divulgada
em novembro de 2015, a pedido do YouTube, constatou-se que de todos os usudrios de
internet brasileiros que utilizam o meio para assistir videos, 95% utilizam o YouTube
como principal canal para tal. A for¢a da plataforma pode ser verificada também no
discurso da gerente de parcerias estratégicas do YouTube, Amy Singer, ao mencionar
Durante 0 9° Congresso Internacional de Jornalismo Investigativo, que os brasileiros
formam o segundo maior mercado consumidor de videos na internet, colocando assim o

pais em uma posicdo privilegiada (EXAME, 2014).
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Ainda que o consumo nesta plataforma esteja centrado em videos curtos e contetdos
produzidos pelos proprios usuarios, ha ainda uma selecdo de titulos compostos por
filmes (curtas e longas), séries e documentarios, que estdo disponiveis gratuitamente

para se assistir em diferentes canais da plataforma.

Mas no cenario do streaming, quem ganhou expressiva relevancia nos ultimos anos
foram as plataformas de entretenimento. Aqui ganha destaque o Netflix, a marca mais
valiosa desse segmento. A empresa que chegou ao Brasil em 2011 disponibiliza
aproximadamente 25 mil itens, incluindo filmes e series, a quatro milhGes de assinantes
brasileiros. O carater pago desse servico abriu um novo paradigma na forma como o
brasileiro consome conteddo pela internet. Acreditava-se até entdo que pagar uma
mensalidade para se ter acesso a filmes e séries, sobretudo na internet, ndo seria
culturalmente viavel no pais, mas os nimeros de faturamento da empresa em 2015
mostram justamente o contrario. Com 1,1 bi, Netflix passou o faturamento de emissoras
de televisdo aberta como SBT, Band e Rede TV, legitimando assim sua forte presenca
no pais. Além disso, em estudo realizado pela Ericson (2014), fica claro que “em apenas
dois anos (2012 — 2014), o numero de pessoas que estariam preparadas para pagar pelo
acesso ao conteldo em qualquer dispositivo aumentou 25%, mostrando um aumento na

vontade de pagar por acesso em qualquer lugar”.

O sucesso do streaming pago no Brasil tem fortalecido esse mercado com a presenca de
grandes empresas como a Apple iTunes, Google Play Filmes, HBO Go, Fox Play,
Globosat Play, Philos, Look e além do YouTube, 0 YouTube Red que surge com um
sistema de assinatura semelhante ao do Netflix.

Mas o sistema de streaming pago nao € o Unico que vem se desenvolvendo. Seguindo a
“cultura pirata” analisada anteriormente, inumeras plataformas de streaming gratuitas
estdo disponiveis para as pessoas. Como analisa Vanessa Mendes Moreira De Sa (2016)
em estudo, a transmissdo de streaming ndo autorizada e download ilegal ainda é uma
pratica comum no Brasil. A pesquisadora ainda analisa que a cultura pirata é tdo
disseminada no pais que produziu uma sofisticada cultura de “fansubber”, ou pessoas
que “fazem legendas”, para traduzir os contetidos ¢ disponibiliza-los em plataformas de
streaming em questao de pouco tempo. O site mais popular de streaming de video
informal no Brasil foi por muito tempo o MegafilmesHD com mais de 150 mil titulos
no catalogo. Mas apos sofrer uma acgéo judicial e ser retirado do ar, abriu precedente
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para outros sites crescerem. O Stremio e Popcorn Time séo dois dos muitos exemplos
disponiveis para os brasileiros. Este Gltimo por sua vez, que promove o seu préprio

servico (pago) de VPN (VPN.ht), permite que os usuarios o utilizem de forma anénima.

Analisando esse cenario complexo do comportamento de consumo de contetdo na
internet percebe-se que o brasileiro esta inserido em uma cultura hacker que acaba
dando a ele a sensacéo de que ndo ha barreiras. Ou seja, 0 brasileiro que tem acesso a
um conteudo, também pode ter acesso a qualquer contetido. As novas tecnologias, em
especial o streaming, estdo intensificando ainda mais esse cenario promovendo que haja
um consumo imediato e, portanto, ainda maior de videos online. A cultura do consumo
de videos, como constatada pelos nimeros expressivos, insere o Brasil em uma
dindmica peculiar que pode dar forga e legitimidade ao uso de ferramentas que auxiliem
0 usudrio a controlar o tempo. Frente a disponibilidade de um grande volume de
conteddo as pessoas desenvolvem estratégias para auxilia-las a lidar com a questao,

mudando radicalmente seus habitos de consumo.

2.3. Controle do tempo

O controle remoto das televisdes, ao ser inventado, cumpriu muito bem seu papel ao
permitir comando a distancia, dando dinamismo a escolha de canais e na selecdo da
programacao de acordo com os desejos das pessoas. Décadas se passaram desde sua
invencao e esse instrumento ganhou novas funcionalidades. Embutido com novos
comandos, hoje permite que 0s USUArios possam pausar e até gravar a programacao que
assistem. Este super controle ja esta disponivel na casa de muitos brasileiros atraves do
servigo das TVs por assinatura e de algumas Smart TVs.

O desejo por controle que j& se materializava simbolicamente no controle remoto atinge
um novo nivel com as tecnologias de Video On Demand ou VOD. Quando olhamos
especificamente para o meio digital, computadores, smartphones e qualquer outro
dispositivo ligado a internet, percebe-se gque a interatividade e controle do contetdo séo
elementos presentes na constituicdo do mesmo. A experiéncia de se assistir um filme em
algum desses dispositivos, passa pelo controle do tempo seja simplesmente pausando a

reproducéo, ou avangando-a para 0 momento posterior desejado.
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N&o a toa, a “vontade de ver um contetdo na hora em que se quer” € um dos principais
motivos para a aderéncia de usuarios a servi¢os de streaming, por exemplo. Estudo
realizado pela consultoria E.life Inteligence nos mostra que 38,8% dos entrevistados
indicam a flexibilidade de horario para se assistir um contetudo, como o principal motivo
para se contratar servi¢cos como o Netflix. Diferente do modelo tradicional das
televisdes, em que o individuo necessita programar sua vida em fungdo dos horarios
pré-determinados pela grade de programacao de uma emissora, com 0s VODs essa
dindmica se altera entregando as pessoas a sensacao de controle do tempo. Neste novo

contexto a programacao se adeque a vida do usuario.

Além dessa mudanca advinda do streaming, Stlirmer e Silva (2015) nos apontam em seu
artigo uma nova caracteristica na maneira como as pessoas estdo consumindo contetdo
na internet. Ao analisar a estratégia de disponibilizacdo de séries do Netflix,
constataram que a empresa opta por liberar todos os episddios de uma temporada de
uma sé vez. Assim, a empresa acaba por romper a logica tradicional, como podemos ver

na analise dos pesquisadores:

O Netflix diferencia-se se légica tradicional, primeiro porque foge da nogdo de programacao
horizontal: ndo depende de um horario para atingir determinado publico, ja que seus produtos ndo
estdo sujeitos ao fator temporal para seu consumo. Em segundo lugar, também ignora a nogéo de
programac&o horizontal, disponibilizando suas séries — originais ou adquiridas de outras empresas
— de uma so vez, e ndo da maneira tradicional de exibic¢do, de um episodio por semana.
(STURMER, SILVA, 2015, p.7)

Utilizando a estratégia do Netflix, podemos representar uma tendéncia de
comportamento de consumo que esta associada a isso. O conceito Binge watching, ou
em uma livre tradugdo “compulsdo por assistir”, foi criado para designar o
comportamento viciante de usuarios que assistem a filmes e séries ininterruptamente em
um curto periodo de tempo. Como aponta o relatério do estudo TV & Media —
produzido pelo ConsumerLab, area da Ericsson que estuda o comportamento do usuario
em 23 mercados, incluindo Brasil — “essa tendéncia comeg¢ou com o advento de boxes
de seriados de televisdo e filmes e que é completamente contrario a experiéncia
tradicional de televisdo de esperar uma semana por cada novo episodio de um programa
preferido” (ERICSON, 2014). Ainda, segundo o relatorio, ao analisar o padrao de
consumo de plataformas de streaming, constatou-se que 56% das pessoas que pagam

por servigos on-demand, tem preferéncia que todos os episodios de uma série estejam
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disponiveis ao mesmo tempo para assim poderem ser assistidos no ritmo do usuario.
Tracos desse vicio puderam ser comprovados em 2013, a partir de dados do proprio
Netflix. Como analisa Sidneyeve Matrix (2014) em seu artigo, quando a companhia
lancou todos os quinze episodios de uma temporada de Arrested Development, no verdo
de 2013, aproximadamente 10% dos telespectadores assistiram toda a temporada em
apenas vinte e quatro horas. Este exemplo de consumo voraz nao foi o primeiro
registrado pela Netflix, e tdo pouco o ultimo, ja que na seqiiéncia, com as estréias de
House of Cards e Orange is the New Black, série originais da plataforma, ocorreu efeito

semelhante, sendo devorados em poucos dias apods a estréia.

O ator Kevin Spacey, protagonista da séria House of Cards, vé uma vantagem nessa
forma de se consumir contetdo, como relata no seu discurso dado no Festival de TV de
Edimburgo, em agosto de 2013:

E evidente que o sucesso do modelo do Netflix, liberando toda a temporada de “House of Cards”
de uma sé vez, provou uma coisa: o publico quer o controle. Eles querem liberdade. Se eles
quiserem assistir tudo de uma vez — como eles estdo fazendo com “House of Cards” — entéo
devemos deixa-los fazer isso. Muitas pessoas ja me pararam na rua para dizer: “Obrigado, vocé
sugou trés dias da minha vida.” E através desta nova forma de distribui¢ao, ndés demonstramos que
aprendemos a licdo que a indUstria da musica ndo aprendeu: dé as pessoas o que elas querem,
quando querem, na forma que elas querem, a um pre¢o razoavel — e elas muito provavelmente vdo
pagar pelo contelido, ao invés de roubar (SPACEY in ZIMMERMAN, 2013)

Seguindo a linha de raciocinio do ator, para um contetido ser bem sucedido, as pessoas
precisam estar no controle da maneira como ele serd consumido. O Netflix, outras
plataformas de streaming e produtoras estdo atendendo diretamente o desejo dessas
pessoas que cada vez tem em maos mais ferramentas para exercer sua “liberdade” e
assistir um conteudo da maneira desejada. Com esse pano de fundo vale introduzir outra
tecnologia que esta acrescentando o poder de controle de tempo para esses usuarios. A
ferramenta em questdo permite que os usuarios possam modificar a velocidade da
reproducdo de um determinado contetido. Essa nova dindmica apresenta-se
simbolicamente como um reflexo de nossa cultura que deseja (literalmente) controlar o
tempo. Seu uso, ainda que pouco disseminado como veremos a seguir, pode impactar
diretamente a forma como as pessoas lidam com a realidade. Mas antes de entrar a
fundo nas consequiéncias psiquicas e sociais de tal pratica, iremos entender tecnicamente

como esta ferramenta se constitui.
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3. Variable Speed Playback (VSP)

A variacdo da velocidade da reproducdo de um video, ou variable speed playback,
comeca a ganhar novos sentidos no contexto atual. Como veremos nesse capitulo, sua
criagdo ocorreu para de fato suprir uma demanda latente por “ganhar-se tempo” ao se
assistir um determinado video em um periodo mais curto. Tal criacdo, ainda que néo
tenha sido concebida especialmente para o consumo de filmes ou séries, encontra nesses
contetdos uma oportunidade para atender o desejo contemporaneo. Porém, seu uso
envolve um conhecimento especifico nos levando a induzir que para a disseminacgéo de
Sua préatica o usuario precisaria ser um “letrado digital”. Ainda que pouco difundido
entre as pessoas, poderemos ter uma idéia, ao final do capitulo, através de uma

sondagem empirica com 0s usuarios do recurso de como eles avaliam tal prética.

3.1. O nascimento de uma ferramenta para otimizar o tempo

Um dos primeiros registros da tecnologia para um uso pratico ocorreu na Brigham
Young University (BYU) no ano de 2001. Um grupo de estudantes desenvolveu e
disponibilizou para uso da universidade um plug-in que permitia com que se tomasse
controle da velocidade de reproducédo dos videos. Tal necessidade surgiu de um
movimento que vinha crescendo nos anos anteriores. Como analisa Joel D. Galbraith,
pesquisador da Brigham Young University, as novas tecnologias permitiram que a
producdo e distribuicdo de videos para aprendizagem, como palestras e videos-aula, se
tornassem uma pratica comum entre as universidades. Essa “aprendizagem distribuida”
s0 foi possivel gracas a combinacdo de redes de alta velocidade, que até entdo eram
vistas com mais freqliéncia em ambientes académicos, tecnologias de streaming e
players de multimidia padrdo. Em pouco tempo, a préatica de oferecer aulas fora da sala
de aula, tornou-se bem vista pelos estudantes que viam a oportunidade de assisti-las
quando bem entendessem (GALBRAITH, 2001).

Mas, como analisa Galbraith, logo que essa pratica se tornou comum e o volume de
conteldos aumentava gradativamente, os estudantes sentiram a necessidade de otimizar
0 tempo de estudo. A principio era comum existir a pratica de se “pular” cenas das aulas
que para os estudantes ndo eram relevantes. Porém isso trazia o problema de se acabar

passando alguma informacéo importante. Por conta deste contexto, um grupo de
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estudantes criou o plug-in em questdo com o objetivo de manipular a velocidade da

reproducéo das aulas em seus computadores.

O 2xAV Plug-In, como era chamado, funcionava com Windows Media Player padréo da
época e permitia que 0s usuarios pudessem acelerar ou diminuir a reproducgdes de audio
e video de 1/3 a 2,5 vezes o tempo original de velocidade. Tal criagdo levou em conta
desenvolver uma tecnologia para que a tonalidade do audio néo fosse prejudicada, ou
seja, as vozes ndo ficariam mais agudas ou graves caso acelere ou desacelere a midia
(GALBRAITH, 2001).

Logo, tal ferramenta se tornaria um sucesso dentro da universidade e a pratica comum
entre os estudantes. Na ocasido uma pesquisa realizada com os usuarios da ferramenta
na universidade nos mostra resultados que ajuda-nos a entender o porqué do uso

disseminado dessa tecnologia ao longo dos anos seguintes.

Os entrevistados precisaram descrever qual o tipo de segmento que era mais suscetivel
de se acelerar e passar. A maioria dos estudantes relatou que utilizavam o plug-in ao
longo de toda a transmissé&o. Os outros relataram que o utilizavam principalmente
durante explicacGes ou exemplos que sentiam ser irrelevante ou redundante, como os

exemplos extras e solucdes passo a passo.

Sobre o efeito que a aceleracdo do video causava nos usuarios, notavelmente um
namero de usuarios demonstrou-se confortavel com a visualizacdo do material de aula
em duas vezes mais rapido. Mas o uso mais disseminado estava entre as velocidades 1,3

a 1,8 vezes.

Um dos resultados mais inesperados da pesquisa segundo Joel D. Galbraith, foi a
constatacdo de que o uso do plug-in deixava 0s usuarios mais atentos ao conteldo que
era exibido. Isso ocorre porque, segundo o relato dos entrevistados, ha a necessidade de
prestar mais atencdo ao contetdo da aula. Eles relataram ficar menos distraidos com o
que acontecia a seu arredor e mais interessados no material exibido. Para o autor, esta
atencdo e interesse sdo fundamentais para a assimilagdo e retencéo no contexto da

aprendizagem.

De uma forma geral, essa primeira experiéncia ocorrida em 2001, nos mostra que dentro
do contexto académico, onde tal tecnologia assume uma posi¢do bastante funcional,

trouxe aos estudantes certo ganho de tempo, frente a toda as horas de conteido que
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eram exigidas que se vissem. Além disso, surpreendentemente tal tecnologia ainda
possibilitou que 0s mesmos empregassem uma maior aten¢do no contetdo visualizado,
0 que aparentemente afeta na sua relacéo de aprendizagem. Tais resultados positivos

foram suficientes para justificar a disseminacdo dessa pratica no mundo académico.

Com a oportunidade latente, ao longo dos anos 2000, os proprios players como
Windows Media Player e Quicktime iriam disponibilizar para o mercado tal
funcionalidade embutida em seus produtos, sem que houvesse a necessidade de se
baixar uma extenséo ou plug-in. Isso inaugura uma nova fase da tecnologia de
manipulacéo da velocidade, uma vez que ndo ha a necessidade de se dominar a técnica
de instalacdo da mesma e assim sua disponibilizacao esta nos computadores do mundo

todo.

Muitos blogs e videos na internet disseminam a idéia e auxiliam o usuério a utilizar tal
tecnologia a favor de sua vida académica. Nos falta dados para entender quando tal
prética deixa precisamente de habitar exclusivamente o mundo académico e passa a ser
utilizada para fins de lazer. Porém, podemos inferir que a pratica de aumentar a
velocidade de reproducdo de filmes cresce a medida que o acesso a filmes no meio
digital torna-se mais presente e disponivel na vida das pessoas. Em 2010, o préprio
YouTube comegou a fazer testes e disponibilizar a funcionalidade de diminuir e
aumentar a velocidade de seus videos. Hoje, o recurso que ja passou por algumas
evolucdes, da ao usuério a possibilidade de assistir a qualquer video a um guarto ou
metade da sua velocidade normal, ou torné-lo mais 1,25, 1,5 ou duas vezes mais réapido.
A tecnologia esta ao acesso de todos que possam acessar a plataforma de browsers
compativeis com a reproducdo em HTMLS5, um padrdo comum na maioria dos
computadores pessoais. A introducdo desse recurso em uma plataforma como o
YouTube, que possui videos em diferentes temas e abrange diferentes publicos,
materializa novas frentes de atuacdo para essa tecnologia, saindo exclusivamente da

I6gica funcional académica.

Outros exemplos sdo o de aplicativos e extensdes para browsers que ao serem instalados
permitem a manipulagéo da velocidade. Esses plug-ins que trabalham com diferentes
formatos de video, podem manipular os portais de streaming analisados no capitulo

anterior, como o proprio Netflix, por exemplo.
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3.2. Constituicéo tecnologica e literacia digital

Hoje o recurso de aceleracdo do tempo de execugdo esta inserido na maioria dos
computadores pessoais e com a possibilidade de funcionar em diferentes portais de
conteudo. Porém, apesar de tal disseminacéo, poderemos constatar que 0 acesso ao
recurso ndo é tao simplificado. Como poderemos ver a seguir, para se utilizar a
ferramenta é necessario que haja um dominio da técnica ou simplesmente de que o
individuo tenha conhecimento da existéncia de tal recurso. Esse fator pode atuar como

um limitador a disseminacgéo de seu uso.

Na seqliéncia veremos tecnicamente as etapas que um usuario precisa realizar para que

ele possa ter acesso ao recurso nos softwares atualmente disponiveis.

3.2.1. Windows Media Player

Dentro do contexto dos filmes muitos arquivos sdo baixados para o computador em
diferentes formatos, tais como .avi, .wmv ou .mp4. Todos esses formatos podem ser
abertos com o WMP, um programa gratuito, que ja vem instalado na plataforma
Windows, como reprodutor padrdo. Por conta desse motivo ele acaba sendo um dos

reprodutores de midia mais famosos do mundo todo.

Ao se reproduzir um video, o usuario que quiser interferir na velocidade de reproducao

do mesmo, devera fazer algumas acdes. A seguir a lista das etapas:
1. Abrir o video no Windows Media Player

2. Pressionar o botéo direito do mouse para abrir o menu pop-up
3. Selecionar o item “Melhorias”

4. Selecionar "Configuragdes de velocidade de reprodugéo™

5. Ajustar a barra deslizante de 1.x para a velocidade de reproducéo desejada.

Ja neste primeiro, percebe-se que as coordenadas para a utilizacdo do recurso ndo sao

simples, uma vez que a informacao ndo é aberta e visivel no primeiro plano. O usuério
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precisa tomar algumas decisdes, que nao sdo intuitivas e entrar em outros niveis de

camada para conseguir acessar a ferramenta.

3.2.2. Quick Time

Esse outro player, de propriedade da Apple, é bastante popular, uma vez que ja vem
junto com o iTunes, sistema indispensavel nos hardwares criados pela companhia. O
Quick Time desempenha os formatos .mov, .mp4 , .avi e arquivos MPEG- 1. Como o
Windows Media Player , ele também permite ajustar a velocidade em videos que se
baixou para o computador.

Para ajustar a velocidade de reproducdo do QuickTime o usuario necessita:
1. Abrir o arquivo no QuickTime Player.
2. No menu, selecionar "mostrar controles A/V”.

3. Ajustar a barra deslizante para a velocidade de reproducdo no canto inferior direito .

As opcdes disponiveis vdo de metade do tempo original para até trés vezes.

Repetindo o caso anterior o QuickTime também apresenta uma navegagao pouco

intuitiva para o usuario.

3.2.3. Apps

Diretamente da internet é possivel modificar a velocidade de reproducdo de videos em
streaming. Para tal alguns aplicativos, ou plug-ins, foram criados possibilitando que a
mesma dindmica presente nos players tradicionais fossem feitas diretamente da internet
sem a necessidade de baixar o conteudo. Com excec¢éo do YouTube, que criou sua
propria ferramenta, as demais atuam de forma externa ao player de visualizagdo. Sdo
ferramentas que, portanto, precisam ser instaladas. Apoés isso feito elas funcionam como

um apéndice ou, de uma forma ndo nativa, ao site que sera executado o contetdo.

Um dos pioneiros é o MySpeed, um aplicativo pago que apés ser instalado monitora 0s
videos on-line que aparecerem no browser do usuario. Se a ferramenta detecta que ele

pode ajustar a velocidade do video, ele exibe uma pequena barra de velocidade no canto
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inferior da tela. Esse controle deslizante permite ajustar a velocidade de reproducéo de
video dentro de um intervalo definido de trés a cinco vezes. Para conseguir utiliza-lo o

usuario precisa passar por algumas etapas.

1. Entrar na loja virtual, pagar e baixar o aplicativo.

2. Seguir o guia de instalacdo e instala-lo no computador.

3. Reiniciar o browser, ou dependendo do caso o préprio computador.

4. O botdo do aplicativo passa a integrar a barra de ferramenta do browser do usuério e
cada vez que ele detectar um video para alterar sua velocidade, o botdo ficara colorido.
O usudrio necessita entdo “clicar” no botdo para ter a barra de velocidade a sua

disposicao.

Porém, hoje ja existem versdes que nao sao pagas, facilitando o acesso a este tipo de
recurso. O Video Speed Controller é o aplicativo mais popular na Chrome Web Store,
loja virtual de aplicativos da web para o browser Google Chrome e para Goolge apps e

conta com mais de 90 mil usudrios.

Para se instalar esse aplicativo no browser Google Chrome, as agdes sdo mais simples

do que a do aplicativo pago, MySpeed, anteriormente descrito.

1. Entrar na Chrome Web Store (https://chrome.google.com/webstore), pesquisar pelo

aplicativo e baixa-lo.
2. Seguir o guia de instalacao.
3. Reiniciar o navegador

4. Toda vez que o usudrio entrar em uma pagina que ofereca videos em HTMLS5, o plug-
in abrird no canto superior do video, uma barra de edi¢cdo que permite alterar a

velocidade de reproducdo. Ver figura:
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Vale analisar que assim como nesse app, quanto nos demais programas, ap0s 0 USUArio
ter acesso a barra de controle da velocidade, a experiéncia € facilitada. Tal barra em
geral é intuitiva, permitindo que o usuério deslize para alterar a velocidade ou utilize

simbolos de facil assimilacdo como o + (mais) e 0 — (menos).

Em todos os casos previamente analisados, ha certa complexidade no acesso da
ferramenta. Seja instalando ou localizando-a no reprodutor de midia, o usuério precisa
percorrer muitos passos. Além disso, para que estas acdes sejam feitas, o usuario precisa
saber de como chegar até elas, ja que 0 acesso € pouco intuitivo. Em complemento, e
fundamental, ha a necessidade de se ter conhecimento da existéncia da mesma para que
0 usuario crie o desejo para esse tipo de consumo antes de qualquer um desses passos.
Pode-se inferir entdo que a forma como esse recurso se apresenta e esta estruturado,
pode acabar por atuar como uma barreira para que mais e mais pessoas tenham acesso.
Dessa forma, sua disseminacgao estaria concentrada entre as pessoas que possuem um
envolvimento maior com o consumo de filmes e séries e participam das discussdes
desse meio, para que tenham conhecimento sobre o0 assunto no que diz respeito a sua

existéncia e 0s mecanismos para ativa-lo.

3.3. Experiéncia dos usuarios

Ainda que ndo se possa quantificar esse fendmeno € possivel encontrar indicios sobre
seu uso, por parte dos utilizadores na internet. Para este estudo me propus a analisar
redes sociais, portais de noticia e paginas de reviews sobre os plug-ins em questéo, para
alargar o conhecimento sobre o assunto e trazer a experiéncia do usuario para o

contexto.
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Brian Feldman, escritor do portal Atlantic, em seu artigo “Fast Playback and the Art of
Speed Leisure”, escreve sobre sua experiéncia pessoal ao assistir filmes em velocidade
acelerada. Para o escritor tal pratica mudou a maneira como estava acostumado a assistir
videos. O autor que passou a aplicar valores diferentes a contetidos diferentes utiliza o

recurso de aceleracdo do tempo quando o considera chato ou pouco relevante.

Feldman: “Para as coisas que eu considero e quero absorver plenamente — séries prestigiadas,
comédias densas — a velocidade em “1x” é legal. Agora, para shows e filmes que eu tenho que
assistir por razdes mais mercenarias - eu fui, por exemplo, ordenado a assistir todos os 84
episddios da pilha de lixo que é Californication - colocar em velocidade “1.5x” ou até duas vezes
a velocidade normal, salvou meu tempo e provavelmente minha sanidade também” — livre

traducio (FELDMAN, 2015).

Essa relacdo de controle sobre o contetdo, como pudemos ver no relato, aparece
simbolicamente como algo positivo advindo do “ganho” de tempo que se teve. E
interessante analisar o grau de importancia que ele da a diferentes tipos de contetdo, de
forma que aqueles que ele considera de maior importancia sao dignos de ser
reproduzidos em seu tempo original. Desta forma, os contetdos mais “mercadologicos”
entram na dindmica anteriormente apresentada, da necessidade de se consumir e

consumir em excesso, uma vez que sdo conteidos de pouco valor para ele.

Para manter esse sentimento ativo, a distor¢do da velocidade apresenta-se como um
combustivel que da legitimidade ao ato. Tal estrutura pode ser encontrada neste segundo

trecho do relato de Brian:

Feldman: “Recentemente em um sabado, acelerei uma temporada de 12 horas de Homeland para
oito horas. De alguma forma, tornei até minhas atividades de lazer incrivelmente mais eficientes”

(FELDMAN, 2015).

Ao “economizar” 4 horas de seu tempo de lazer, Brian evidencia a importancia do
tempo muito mais do que da experiéncia de se assistir ou do que o préprio contetdo
assistido. Como descreve, 0 que esta em jogo ¢ a eficiéncia, que em outras palavras
poderiamos dizer que € o quanto mais se faz em um determinado espago de tempo.
Neste contexto, o uso dessa ferramenta apresenta-se como uma agao altamente
recompensadora para suprir a sensagdo da “falta” de tempo. A partir desse relato
podemos entender que a ferramenta cumpre seu papel funcional de uma maneira

satisfatoria, dando poder e “sensagdo de ganho™ ao seu utilizador.
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Esta mesma conclusdo, realizada desse caso isolado, pode ser encontrada em outras
respostas de usuérios. Em um levantamento realizado para esse projeto, analisou-se 39
comentarios, na pagina de downloads do Video Speed Controller, o aplicativo mais
popular na Chrome Web Store. Estes usuarios que baixaram o produto postaram seus
comentarios do dia 08/04/2015 ao 17/04/2016. O foco da analise foi na experiéncia do
usuario com o conteudo ao utilizar o recurso, deixando de lado a avalia¢éo técnica do

aplicativo.

Desta sondagem, constatou-se que todos possuem associagdes positivas com o uso do
recurso. Assim como analisado anteriormente, para esses usuarios ele se apresenta como

um programa que propde o ganho do tempo.

Anénimo 1: “Gosto muito de usar o video speed controller, ainda mais quando estou com pouco

tempo para assistir determinados videos. Ele ajuda muito e economiza tempo!”.

Anoénimo 2: “Muito bom, realmente acelera nossas visualizagdes e conseqlientemente ganhamos

tempo”.

Andénimo 3: “muito bom, recomendo pra quem quiser economizar seu tempo de vida kkkkkk

(risadas)”.

Algumas vezes o ganho do tempo acaba por alimentar a l6gica do excesso, uma vez que

permite mais tempo aos usuarios assistirem mais videos, como vemos neste relato:

Andnimo 4: “Excelente, tenho nem palavras para descrever o que essa extensdo fez na minha vida!

Assisto videos hoje em dia no minimo duas vezes mais que antes.”

Além disso, para alguns usuarios, fica claro que ndo ha nenhum tipo de ruido por parte
da experiéncia de assisti-lo em uma velocidade maior que o normal. Para estes a

experiéncia é clara e positiva, como descreve:

Andnimo 5: “Excelente ferramenta para assistir videos em velocidade maior, sem prejudicar a

compreensao”.

Andnimo 6: “Merece nota maxima. Bom demais, ganhamos muito tempo. Até na velocidade 3X

dé& para assistir. Um video de 90 minutos podemos assistir em 30 minutos.”

Vale salientar que cada um dos usudrios utiliza a ferramenta para diferentes fins,
passando por assistir filmes, videos-aula, e videos curtos disponiveis na internet, ndo
sendo possivel separar detalhadamente quais usuarios utilizam apenas para assistir

filmes, por exemplo.

26



Em levantamento feito na rede de compartilhamento virtual Twitter, foi possivel medir
especificamente os brasileiros que usaram a ferramenta com o fim de acelerar o tempo

de reproducao de um filme ou seérie.

Primeiramente, percebe-se um uso especifico do recurso para se acelerar o tempo de
reproducéo de filmes de “pouco valor”, ou considerados “chatos”. Para estes usuarios a
ferramenta apresenta-se como um recurso bastante funcional para lidar com a

frustracdo, como vemos nesses dois relatos:

Andnimo 7: Mas o filme é meio lento, entdo pra assistir coloquei boa parte dele na velocidade
1.5x.

Andnimo 8: Vou ter que assistir um filme pra um trabalho da escola, pretendo assistir em 1,5x

auishau (risadas)

Além desses casos aparece 0 desejo de se assistir outros conteudos de filme e série que
ndo necessariamente se enquadrariam nessa logica de acelerar o “mais chato” ou pouco
relevante. Alguns usuérios relatam o uso da ferramenta como uma pratica recorrente.
Outros até gostariam que tal recurso fosse mais difundido, passando para a plataforma

Netflix, por exemplo:
Andnimo 9: Queria que a Netflix tivesse a op¢do de passar o filme mais répido, tipo 1,5x etc

Outros ja relatam que existe uma pratica comum em usar 0 recurso para assistir séries
de um jeito mais rapido. 1sso se mostra como um ponto importante, uma vez que cada
série possui muitos episodios e evidencia a angustia das pessoas por querer assisti-las de

forma rapida:

Andnimo 10: Né&o sabia que existia uma trending de assistir série em 1.5x pra terminar mais
rapido.
Andnimo 11: mano eu assisto as séries 2x mais rapido p dar tempo de ver tudo e msm assim n

parece g da é foda

Neste ultimo relato, mostra-se presente a angustia por ndo se conseguir assistir todo o
contetdo que deseja em certo periodo de tempo. O usuério pontua que mesmo a

ferramenta ndo € capaz de dar conta do seu desejo.

A sondagem realizada a partir dos comentarios dos usuarios, ainda que feita a partir de

plataformas que prevalecem comentarios curtos e que ndo nos dao informagdes em
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profundidade, ajudam-nos a pontuar a existéncia do uso da ferramenta para diferentes
fins, incluindo a aceleracédo de filmes e seriados. O tempo como argumento central para
uso da ferramenta é outro ponto em comum entre os utilizadores. As pessoas que
manifestam o objetivo pelo qual utilizam o recurso pontuam a sensagao de “ganho de

tempo” ao utilizar a ferramenta.

A utilidade desse recurso para a sociedade apresenta-se como um sintoma para a
sensacédo da falta de tempo, sobretudo no consumo de informagéo, aqui configurado em
forma de entretenimento. Assim, uma vez que entendemos melhor o cenério onde o
fendmeno apresentado se materializa, iremos recorrer a literatura existente, revisitando
alguns autores que nos trazem questdes pertinentes ao estudo, sobretudo relacionado a
noc¢do da aceleracdo do tempo. Buscando entender melhor o impacto de tal pratica na
singularidade do sujeito conseguiremos chegar a possiveis razdes de tal fenbmeno estar

impactando a sociedade como um todo.

4. Aceleracéo do tempo

“O mundo moderno é no seu todo uma teia acelerada de processos. O estar em
movimento define a sua matriz genética. A aceleracdo descreve o seu modo de operar.”
(DUQUE, 2012, p.119). A velocidade estd embrenhada na maneira como agimos hoje
em dia. As atividades sociais e econdmicas dependem desse estado alerta constante para
0 sistema em que nos encontramos ndo ruir. A revolucao industrial tornou-se um marco
desse processo ao colocar o tempo como um valor econdémico, “otimizando” ao maximo
cada minuto tendo em vista a criacdo de um produto potencial. Mas nos enganamos se
acharmos que paramos por ali. A palavra “produtividade”, que pressupde a reducgéo do
tempo para a execucdo de uma tarefa, continua em voga. Se antes essa se limitava
apenas a um esforco fisico e operacional, hoje se pode incluir o esforco mental a um
nivel onde as conexdes cerebrais sao levadas ao extremo.

Nesse contexto as tecnologias aparecem como as maiores aliadas e de fato criadas para
atender tal demanda e continuar dando velocidade ao tempo. Sobre isso, Edward
Tenner, especialista em historia da tecnologia da Universidade Princeton, nos Estados
Unidos, propde que o desenvolvimento tecnoldgico tende a deixar os processos ainda
mais rapidos (Tenner, 2004). Pensemos na economia mundial intimamente ligada as

bolsas de valores do mundo todo. Ao deixar de existir os pregdes lotados de pessoas
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como conheciamos, retinem-se todos os compradores e vendedores digitalmente por
meio da internet, tornando as transagdes mais faceis. A melhora na liquidez permite que
as acOes reajam mais rapidamente as oscilaces da oferta e da demanda, possibilitando
realizar negdécios em uma velocidade nunca antes imaginada. “O novo ndo ¢ o
intercambio de informacdes, dinheiro, bens e pessoas, ou de ideias e doencas, a grandes
distancias; o novo esta na velocidade e na falta de resisténcia com que esses processos
decorrem” (INNERARITY, 2011, p.38).

Com tanta velocidade, o tempo fica marcado pela quantidade de tarefas, processos e
transacdes que realizamos. A questdo que nos fica € se de fato estamos aproveitando o
tempo como deveria, aqui ndo pensando em uma légica da produtividade, mas sim da
qualidade do tempo que temos. Poderiamos estar por simplesmente preencher esse
tempo cronoldgico com mais e mais atividades sem nos dar conta de seu valor. Deste
modo, para o filésofo Daniel Innerarity, “as novas tecnologias propiciaram uma cultura
do presente sem profundidade temporal. Trata-se de uma época fascinada pela
velocidade e superada pela sua propria aceleragdo” (INNERARITY, 2011). Sem esse
alicerce na profundidade do tempo o que nos resta sdo a fluidez e a liquidez do tempo.
A isso Bauman (2007, p.199) refere que “a nossa cultura ndo se apOia mais como as
culturas de tempos antigos ou aquelas que os primeiros etn6logos encontraram numa
pratica da recordagio, do conservar e da sabedoria. E uma cultura da liquidago, da
descontinuidade e do esquecer”.

Tal situacdo social em que nos encontramos foi impulsionada por cada individuo em
que nela se encontra, manifestando assim o que é préprio da natureza de cada um. S6
assim foi possivel sustentar a situagao que nos encontramos hoje. Portanto, para nés é
interessante analisar o singular, o que é da ordem do individuo, uma vez que somos

diferentes e lidamos com as coisas, inclusive com o tempo, de forma diferente.

4.1. O tempo na psicanélise

Como vimos até agora o tempo é uma vertente importante e a tentativa de controla-lo
torna-se recorrente em uma sociedade marcada pelo “hiper” e o excesso. Para entender
a relacdo com esse tempo de forma mais individual recorremos a psicanalise na
esperanca de encontrar respostas que apresentem as estruturas por tras de tal

valorizagéo.
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Freud nos apresenta alguns conceitos de como enxerga o tempo dentro dos estudos da
psicanalise (GARCEZ, COHEN, 2011). A partir de seu texto “O inconsciente” de 1915,
ele apresenta a atemporalidade do sujeito, marcando assim o inconsciente com uma
I6gica diferente daguela que estamos acostumados a estrutura-lo, como passado,
presente e futuro. O inconsciente é atemporal e, portanto separado da logica cronologica

a qual nos habituamos a lidar com ele. Freud nos tras que:

“Os processos do sistema Ics sdo atemporais; isto é, ndo sdo ordenados temporalmente, ndo se
alteram com a passagem do tempo; ndo tém absolutamente qualquer referéncia ao tempo. A
referéncia ao tempo vincula-se, mais uma vez, ao trabalho do sistema Cs1 (FREUD, 1975 [1915],
p. 214).

Tal ideia foi revelada quando Freud passou a utilizar a técnica da “livre associa¢ao”
para tratar seus pacientes, podendo constatar que o individuo trazia os fatos do passado
marcados em seus discursos e acdes realizadas no presente, mostrando assim que o
inconsciente trabalha em um Unico tempo que evidencia a singularidade de cada
individuo (GARCEZ, COHEN, 2011:351).

Essa estrutura que marca nossas vidas é construida desde muito cedo. O nascimento de
uma crianga ndo dé a ela a condicdo de sujeito. Ela esta sujeita ao Outro, representado
pela mée ou substituto, que interpreta as necessidades da crianca (MENDONCA, 2010).
O bebé ao ser o objeto falico da mae, esta alienado ao Outro e € através dessa relacéo
que ele recebe os significantes necessarios para se inserir no mundo dos c6digos
(MENDONCGA, 2010). A crianca s0 se torna sujeito pela retirada de um significante e
tal separacdo ocorre com a presenca de um terceiro, que estaria representado pela figura
paterna, que intervém e apresenta-se como um significante substituto. Para Lacan “¢é na
medida em que o objeto do desejo da mae é tocado pela proibicéo paterna que o circulo
néo se fecha completamente em torno da crianca e ela ndo se torna, pura e
simplesmente, objeto do desejo da mae” (LACAN, 1957/58, p.210). A partir desse
momento a crianga esta imersa em um enigma, que parte do principio que ndo se
conhece mais o desejo do Outro, o desejo da mée e, portanto “instaura uma falta no
Outro e no proprio sujeito, causando uma intersecéo, uma perda de gozo, uma
produ¢do” (MENDONCA, 2010, p.3).

Para o inconsciente, entdo existiria duas formas distintas de se pensar no tempo, uma

marcada pela atemporalidade, ou seja, as satisfagOes experimentadas nos primeiros
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momentos de vida do bebé que serdo repetidas e resignificadas ao longo da vida toda; e
0 segundo, marcado pela falta, onde a crianca aprendera as manobras para lidar com a
castracéo e lidar com o outro, seja em forma de Neurose, Perversdo ou Psicose
(MENDONCA, 2010).

Divisdo semelhante ocorre quando Lacan introduz o conceito de Tempo Légico (1945)
que ¢ diferente do cronologico e esta ligado ao sujeito. Lacan apresenta um tempo que
ocorre de forma singular para cada individuo e, portanto ele passou a utiliza-lo de

maneira pratica na clinica, ignorando o tempo cronoldgico das se¢fes e pautando-se na

I6gica do inconsciente de seus pacientes.

Para melhor compreender esse tempo LAgico, Lacan o divide em trés instancias
constitutivas, passando pelo instante do olhar, um momento que néo hé raciocinio e
subjetivacdo, apenas uma constatacdo do que € visto; o tempo de compreender, um
momento de raciocinio e de formulacao de hipéteses; e por fim o tempo de concluir, que
se configura como uma conclusdo antecipada, ja que a certeza sé se vird com ela mesma
(GARCEZ E COHEN, 2011).

Com base nesses tempos Lacan passa pelos conceitos de separacdo e alienacdo, que
podemos analisa-lo dentro da I6gica do tempo, seja ele Logico ou cronoldgico. Quando
0 sujeito ndo consegue realizar a separacdo do tempo cronoldgico e Légico, ele se vé
alienado a um desses. Como analisa Garcez e Cohen, os dois tipos de tempo sdo
necessarios para o sujeito e saber realizar a separacdo deles, ainda que a alienacao seja
constitutiva do sujeito, é essencial para que ele possa lidar com o excesso e

conseqiientemente a demanda do Outro.

“A separagdo € uma operagdo que ndo anula a alienacédo, que é constitutiva, mas imprime uma
escolha do sujeito e podemos pensa-la como uma alternativa para fazer barreira ao que é imposto
pelo Outro da cultura ou social” (GARCEZ E COHEN, 2011, p.356).

A0 pensar nisso, hoje, enquanto neurdticos, podemos estar imersos em um contexto de
alienacdo do tempo do Outro, que seria 0 tempo que tentamos nos adequar e que sempre

estaremos correndo atrés.

Isso ajuda a entender a tentativa de alinhamento do sujeito com a oferta de informacéo
que o Outro espera que se consuma. Se para o Outro é importante que estejamos cientes

dos altimos langcamentos de filmes disponiveis no mercado, sera atras dessa demanda
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que correremos atras. Esse certo “capital cultural” (Bourdieu, 1973) nos coloca em uma
postura, ainda que simbolicamente, superior e alinhada as expectativas do Outro,
legitimando assim a busca por cobrir possiveis faltas do sujeito em relacao a ele.

4.2. A aceleracdo do tempo alimentada pela l6gica do consumo

Outro conceito interessante que passa pela idéia de tempo € o da transitoriedade. Em seu
texto “Sobre a transitoriedade” de 1916, Freud articula em cima da transi¢ao da
condicéo de vida para a morte, que resultaria em certa perda. Como articula o autor,
ainda que o desejo de imortalidade seja inato ao homem, a mortalidade, por assim dizer,
da uma qualidade diferente para o tempo. “O valor da transitoriedade € o valor da
escassez no tempo. A limitacdo da possibilidade de uma fruicédo eleva o valor dessa
frui¢ao” (Freud, 1916 [1915]). Tal ideia é revelada quando Freud caminhava por um
campo de flores com dois amigos. Um deles, ao constatar que a beleza daquele campo
n&o era eterna, e que logo no inverno se esgotaria, expressa certa tristeza em tal
contemplacdo. Ao perceber isso, Freud apresenta outro paradigma, mostrando que nao
se deve deixar de gostar de algo simplesmente porque tal objeto tenha um limite
cronoldgico, porém, ao contrario ele deve receber um valor simbélico que preenche

nossa propria vida enquanto estivermos vivos.

A idéia de que toda essa beleza era transitoria comunicou a esses dois espiritos sensiveis uma
antecipacéo de luto pela morte dessa mesma beleza; e, como a mente instintivamente recua de algo
que é penoso, sentiram que em sua fruicdo de beleza interferiam pensamentos sobre sua
transitoriedade (Freud, 1916 [1915]).

Desta forma, cabe a cada individuo decidir assumir uma postura pessimista, de ndo
querer admirar tal campo, ja que o mesmo sera perdido, ou de contempla-lo uma vez
que tal momento se torna cada vez mais escasso com a passagem do tempo. Sobre esse
ensaio as autoras Garces e Cohen (2011) nos trazem que “suas ideias demonstram que
as saidas para enfrentar a finitude e, consequientemente, a castracédo é da ordem da
singularidade”, deste modo o tempo necessario para cada individuo é diferente, bem

como a maneira com que eles irdo lidar com a falta.

Ainda nesse ensaio, ao discutir sobre a idéia de luto Freud nos trds uma idéia sobre a

substituicdo da falta. Para ele:
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Possuimos, segundo parece, certa dose de capacidade para 0 amor — que denominamos de libido —
gue nas etapas iniciais do desenvolvimento é dirigido no sentido de nosso proprio ego. Depois,
embora ainda numa época muito inicial, essa libido é desviada do ego para objetos, que sdo assim,
num certo sentido, levados para nosso ego. Se os objetos forem destruidos ou se ficarem perdidos
para nds, nossa capacidade para o amor (nossa libido) sera mais uma vez liberada e podera entéo

ou substitui-los por outros objetos ou retornar temporariamente ao ego (Freud, 1916 [1915]).

Conseguimos perceber que passa pelo processo da perda a necessidade de se substituir o
objeto. A busca por amar novos objetos ocorre quando o outro se esgota, abrindo a
possibilidade de se encontrar novos interesses para ser consumidos. Ainda que tal
fendmeno exija um tempo de pausa, que € singular a cada individuo, podemos tracar um
paralelo com o consumo de filmes e séries em escala. Podemos perceber isso, sobretudo
no consumo de varias “séries de televisao” a disposi¢cdo das pessoas, pois quando um
individuo termina uma temporada de um seriado, que s0 tera continuidade algum tempo
depois, ele pode lidar com a falta ao escolher outro objeto, iniciando uma nova série
para acompanhar. Essa idéia se alinharia a Freud, uma vez que a substituicdo libertaria o

individuo do seu sentimento de falta.

Quando renunciou a tudo que foi perdido, entdo consumiu-se a si proprio, e nossa libido fica mais uma
vez livre (enquanto ainda formos jovens e ativos) para substituir os objetos perdidos por novos

igualmente, ou ainda mais, preciosos (Freud, 1916 [1915]).

Uma vez que a falta pode ser preenchida com o interesse por outro objeto, no contexto
de excessos essa falta se torna cada vez mais escassa. O tal “tempo de luto” teria cada
vez mais “adversarios” que nao so sdo demandados como ofertados. Neste contexto a
maneira como o individuo lida com a falta pode impactar diretamente a maneira como
ele consome e lida com o tempo. Cria-se entdo, certo imperativo ao ritmo com que 0s
individuos consomem a intencgdo de suprir a falta. Isso nos abre outro precedente para
enxergar a l6gica do consumo e sua relacdo com a aceleracdo do tempo, uma vez que a
pressa aparece como um elemento constante. E gracas a elas que o individuo pode

consumir em excesso, abafando qualquer sentimento de falta que queira emergir.

O discurso capitalista pode ser utilizado como defesa neurética do sujeito ao deparar a falta no
Outro, que remete a castragdo, e a pressa e 0 acesso direto aos objetos de consumo parecem, de
forma ilusdria, proteger o ser falante dos encontros que sdo sempre faltosos. Nesse sentido,
gueremos enfatizar que, no discurso capitalista, a pressa esta colocada no movimento de acesso e
substituicdo de objetos produzidos pela ciéncia e oferecidos diretamente ao sujeito para que nada
Ihe falte. (Garcez e Cohen, 2011, p.359)
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As autoras assim concluem que a pressa estaria por dar essa tal sensacdo de aceleracéo
do tempo. Ela acabaria por antecipar os momentos ao sobrepor uma atividade em cima
da outra, e apagando assim os tempos de compreender e concluir, do tempo Logico de
Lacan, restando apenas o instante do olhar (Garcez e Cohen, 2011, p.359). “A pressa é
justamente para nao concluir, para que uma verdade ndo possa emergir” (Garcez e

Cohen, 2011, p.360).

O individuo tem a disposi¢do inumeros filmes, por exemplo, que séo capazes de leva-lo
a diversas realidades através da imersao vivenciada pelo espectador. Com a grande
oferta esse individuo encontra-se cada vez mais estimulado a mergulhar em outras
realidades, que ndo a dele, a fim de cobrir a falta. O interessante é que essa imersdo
pode alterar significativamente a sensacdo de tempo. O conceito de flow pode nos ajudar

a entender porque tal fenébmeno ocorre.

A teoria do “fluxo”, que aparece nos anos 70, por um dos fundadores da Psicologia
Positiva, Mihaly Csikszentmihalyi, diz respeito a sensacéao holistica que um individuo
tem gquando age com envolvimento total em uma determinada atividade. Tal interacdo
plena que funde corpo, acdo e consciéncia, tem inclusive a capacidade de alterar a nocao

de tempo do individuo.

Isso aconteceria porque a experiéncia de fluxo traz consigo uma caracteristica chave, o
fato de ser autotélica, ou seja, atividades que sejam intrinsecamente gratificantes sem

que haja a necessidade de recompensas que viriam de forcas externas.

O estado de flow seria entdo o “estado de consciéncia em que o individuo chega a estar
totalmente absorvido pelo que esta fazendo até alcancar a exclusao total de outro
pensamento ou emoc¢do” (JACKSON e CSIKSZENTMIHALY, 1999, p.18).

Torna-se interessante observar que um dos elementos para se chegar ao estado de fluxo
¢ a necessidade de uma concentracao plena. Tal foco canalizado no presente, sem que
haja o desvio de atencdo, propde uma melhor qualidade na experiéncia, uma vez que em
nosso cotidiano estamos acostumados a ter nossa atengédo desviada para preocupacoes e
ansiedades que se apresentam em nossa mente (CSIKSZENTMIHALYI, 1992, p.91).

As vezes as pessoas tornam-se tio envolvidas no que estéo fazendo que a atividade se torna
espontanea, quase automatica; param de estar cientes de si mesmos e das acoes que estdo

executando. Essa fusdo da acdo e da consciéncia é possivel somente quando a atencao est4 focada
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na atividade. Na vida diaria, nossas mentes sdo comumente desviadas de nossas atividades pelas
duvidas e perguntas que competem constantemente por aten¢édo. No fluxo, entretanto, a atencdo
esta tdo focada na atividade realizada que o dualismo usual entre a acdo e a consciéncia desaparece
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p.53)

Fazendo um paralelo com a experiéncia realizada por Joel D. Galbraith, apresentada no
capitulo 3.1 desse estudo, onde se constatou que 0s usuarios que utilizavam o plug-in
para acelerar a velocidade de reproducdo do video ficavam mais atentos, pode-se inferir
que a qualidade de flow ao se assistir um contetdo mais veloz € maior do que na
velocidade padréo. Isso explicaria 0 motivo pelo qual os usuarios se sentiam mais
atraidos pelo material exibido e até mais propensos a reter e assimilar o contetdo
apresentado. Porém, tal mecanismo pode ndo acontecer da mesma forma dependendo do
tipo de conteudo assistido, pois na pesquisa de Galbraith o que estava em questao eram
contelidos voltados para a aprendizagem, como videos-aula. No relato do reporter Brian
Feldman, apresentado no capitulo 3.3, ao utilizar a tecnologia de aceleragdo para assistir
a uma série, podemos perceber que ha uma predisposi¢édo para assistir ao contetdo mais
veloz apenas quando esse possui pouco valor para o espectador. 1sso nos mostra que o
usuario preserva a velocidade padréo para assistir com maior qualidade os contetdos
que sdo de alto valor para ele e, portanto a qualidade do flow estaria mais bem
representada na velocidade padré&o.

Porém, independente de se assistir um contetdo na velocidade padrdo ou mais veloz, a
qualidade do flow nesses casos estaria sempre baixa. 1sso aparece quando
Csikszentmihalyi difere os tipos de flow, colocando que no lazer existem atividades
passivas e ativas. Nas atividades passivas, onde insere o ato de assistir televisdo, ou no
nosso caso em qualquer dispositivo multimidia, ele coloca que a qualidade do flow é
baixa uma vez que o envolvimento com a atividade € minimo. Isso seria diferente de
atividades mais ativas que pressupde metas e desafios e, portanto dao ao individuo um
feedback imediato de seu desempenho, como por exemplo, atividades esportivas e
hobbies. Essas por sua vez dariam ainda mais a sensagdo de aceleracdo do tempo, onde

horas poderiam parecer minutos.

Trazendo para os dias de hoje, as novas tecnologias, através de games e outras
atividades em diversos gadgets estdo promovendo uma maior experiéncia de flow aos
usuarios justamente por oferecerem um envolvimento maior. Sobre a no¢do de tempo

nesse tipo de atividade de lazer mais ativa Fantini coloca:
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A sensacdo de aceleracdo do tempo, reclamada por muitos nos dias atuais, pode ser pensada como
resultante da quantidade de fluxo que realizamos atualmente. Estamos cada vez mais plugados
nesses gadgets, mantendo uma atividade cerebral com crescente intensidade que, cada vez mais, se
parece com o estado clinico da Mania. As possiveis interferéncias deste processo, positivas ou néo,
na chamada “realidade” ainda estdo para serem conhecidas. Os ganhos e perdas s6 poderdo ser
avaliados, seriamente, quando o jogo tiver sido jogado por algumas gera¢fes (FANTINI, 2013,
p.145).

Para entender melhor a qualidade do fluxo da experiéncia dos usuarios, torna-se
interessante analisar a qualidade da imersé@o que as tecnologias de aceleracdo da

reproducdo sdo capazes de gerar na experiéncia de se assistir a um video.

4.3. Imersao em outro tempo

Inimeros recursos sao utilizados pelos produtores da indUstria de cinema para aumentar
cada vez mais a imersao do espectador com o contetdo assistido. Como mostra Fantini,
ao analisar a “invencao do espectador”, podemos perceber que ao longo da historia
nosso olhar foi sendo doutrinado para aprender a ler cada vez mais cddigos, e assim
diminuir o estranhamento ao se olhar para o contetdo exibido. Como coloca o autor,
por exemplo, “o primeiro plano ou Close, so foi possivel porque o espectador aprendeu
que aquela imagem fazia parte de uma imagem maior, o que, antes desse codigo,
poderia ser interpretado como uma imagem desproporcionalmente maior” (FANTINI,

2013, p.138).

Todos esses recursos de linguagem formam o olhar inventado para a narrativa do
cinema, que passa a ser um olhar ndo nomeado, que faz um recorte da realidade
mostrada e que, portanto se aproxima bastante do sujeito da psicanalise (FANTINI,
2013). Esse olhar que o espectador é convidado a experimentar permite com que ele
vivencie a histdria exibida como um “presente virtual” e quanto maior for a capacidade
que ele tiver para “interferir” imaginariamente, maior sera sua imersao com o contetido

assistido (FANTINI, 2013).

Desta forma temos um espectador que possui a capacidade de participar da enunciagdo

do filme e vivenciar uma realidade diferente, como em um sonho (FANTINI, 2013).
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Da mesma forma que se desenvolveram técnicas para aumentar a imersao, também se
evita aquelas que podem denunciar o sujeito e sua realidade. E o caso dos atores, por
exemplo, serem proibidos de olhar para a camera, impedindo assim a quebra do efeito
de realidade (FANTINI, 2013, p.137), ou do préprio cinema 3D que trabalha na logica
de “arremessar” objetos no espectador denunciando assim seu lugar através dessa
saturacdo que excede a tela (FANTINI, 2013, p.140).

Uma vez que esses ruidos aparecem na forma de dendncia a realidade do espectador,
podemos trazer a discusséo para o uso da tecnologia de aceleracdo do tempo de
reproducéo de videos. Diferente de Fantini, que estudou o espectador, sobretudo
inserido no aparato cinematografico, onde o espectador pela auséncia de estimulos
externos tem seus sentidos suspensos, iremos abordar a imerséo no contexto da exibigéo
no préprio dispositivo de reproducdo do espectador, pressupondo assim que a imersdo ja
é mais baixa do que dentro do cinema. Com isso em mente podemos iniciar a analise
dos efeitos da aceleracéo da velocidade de reproducédo de video na qualidade da imersao

vivida pelo espectador.

Como descrito por alguns usuarios, ao se acelerar a velocidade nao se percebe ruido no
tempo da fala das personagens, sendo possivel compreende-las sem dificuldades. Isso
acaba por favorecer a qualidade da exibicdo uma vez que ndo ha nenhum tipo de
estranhamento sentido pelo espectador. Porém, podemos dizer que ha outro tipo de
ruido, presente na acao das personagens, sobretudo quando essas estdo realizando a¢des
rapidas. O personagem atleta que estiver praticando corrida, por exemplo, estara
incrivelmente veloz na cena em que estiver praticando o esporte. Isso acabaria por gerar
certo ruido na imersdo do espectador, denunciando através da irrealidade da cena, que o
gue esta sendo assistido ndo condiz com a realidade do espectador. Podemos dizer que
esse ruido causado estaria por interromper a imersdo do espectador ao lembré-lo que o
contelido assistido esté fora de sua realidade. Tal experiéncia poderia lembrar o
espectador que ele possui um olhar proprio saindo da experiéncia do “olhar nao
nomeado” a cada momento que houver um ruido que denuncie a irrealidade do que

estiver sendo visto.

Ao prejudicar a imersao do espectador, podemos ainda dizer, que o processo de flow,
ainda que ja seja de baixa qualidade, também é prejudicado. Isso porque um dos

elementos que auxilia o estado de fluxo é a perda de autoconsciéncia, ou seja, a
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capacidade que o espectador, no caso, tem em esquecer-se de sua propria consciéncia e
sua identidade (CSIKSZENTMIHALY1, 1990). Cada vez que o contetdo assistido
estiver denunciando a realidade do sujeito hd uma perda no estado de fluxo e

conseqiientemente no que vimos como sensacdo de aceleracdo do tempo.

Pode-se dizer assim que acelerar o tempo de reproducao de um video apresenta-se de
certa forma como um paradoxo, onde ao se tentar avancar o tempo cronoldgico o sujeito
estaria por ter uma perda da qualidade do tempo pessoal que ndo € medida
cronologicamente. Apesar de haver o ganho de tempo literal, uma vez que um contetido
que dure uma hora poderia ser visto em 40 minutos, a possibilidade de aceleracdo de

tempo sentida pelo espectador poderia deixar de ocorrer.

Outro elemento que indica a perda da qualidade da experiéncia no caso em questdo é o
do encurtamento dos tempos de pausa e siléncio. “Mesmo o siléncio pode ser utilizado
para convocar o espectador a participar da cena. As vezes, uma curta auséncia de som
evoca um espaco para a reflexao” (FANTINI, 2013, p.138). Ao acelerar os momentos
de pausa, que representam a falta, ele teria menos tempo para compreender e concluir

certos sentimentos, se pegarmos a ideia de tempo logico de Lacan.

Por fim, a edicdo dos cortes apresentaria de maneira ainda mais rapida, também
encurtando o tempo de compreensdo. Podemos fazer um paralelo desse fato com a
prépria vida do espectador, que mais do que nunca tem sua realidade cada vez mais
fragmentada, entre um consumo e outro. O proprio contetdo exibido e consumido
reflete como em um espelho a I6gica fragmentada que busca cobrir qualquer tentativa

de surgimento da falta na sociedade.

4.4. Consideracoes finais e suposic¢des sobre os préximos tempos

Ao fazer uso da tecnologia de aceleracéo da reproducéo o individuo esta de fato dando

legitimidade a l6gica de consumo que é imposta como demanda do Outro na sociedade.
Tal demanda acaba por dar ao sujeito a sensacao de aceleracdo de tempo uma vez que o
que resta a cada pessoa é apenas “instante do olhar”. O consumo desenfreado dentro do

contexto do entretenimento ganha nova forga com a tecnologia analisada nesse estudo.
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As pessoas tém o poder em maos para consumir e consumir em excesso abafando
qualquer vazio que possa emergir. Nesse sentido o acelerador de tempo acaba
alimentando a l6gica da sensacdo de aceleracdo de tempo sentida nos dias atuais.

Por outro lado, a experiéncia em si de se assistir um filme, perde sua qualidade quando
o tempo de reproducdo do mesmo é acelerado. Uma vez que a “quantidade” entra em
cena algo é perdido e a qualidade da imersdo diminui. Isso nos leva a um paradoxo da
aceleracdo do tempo quando o sujeito vive a experiéncia. A perda do flow impossibilita
que durante o processo de se assistir o filme o sujeito sinta 0s tais minutos passar mais
depressa, apenas percebe que ha uma aceleracao na velocidade do tempo cronoldgico do
filme. Para a psique do individuo o aproveitamento € inferior em relacdo a velocidade

de reproducdo padrdo do mesmo contetdo.

Mas, podemos dizer ainda, que assim como fomos acostumados aos recursos do cinema
que formaram nosso olhar enquanto espectador, poderemos aprender uma nova
linguagem. Nesse novo c6digo o contetido passa em um tempo diferente ao da
realidade, mais proximo dos sonhos que nao tem sequer temporalidade. Podemos até
pensar além, e realizar algumas suposi¢des prevendo que a inddstria do cinema podera
incorporar tal linguagem, acelerando o tempo de seus filmes, inserindo cortes ainda
mais rapidos e momentos de climax mais intensos em seus filmes. Algo que nédo soa tdo
estranho se compararmos a velocidade dos filmes de acdo de hoje aos de dez ou vinte
anos atras, ou as séries que buscam colocar momentos de climax em todos os episodios

de uma temporada.

Até onde se puder acelerar o tempo para cobrir 0 vazio, mecanismos que auxiliem tal
fato continuardo aparecendo e disseminando tal légica que funciona como motor da

sociedade.

5. Conclusao

A oferta de informacéo ¢ tdo grande que lidar com a falta ja ndo soa como um problema.
A substituicdo do objeto é facilmente realizada em um contexto de excessos. Quanto
mais rapido for o tempo de contato com o objeto, mais descartavel esse objeto se torna e

mais rapido nos desapegamos dos mesmos. Menos conflitos, menos faltas e menos luto.
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O excesso da informacéo néo abre espaco para que possamos lidar com os vazios de
nossas vidas. Abre espaco apenas para a pressa de tentar preencher qualquer espaco e
tempo disponivel.

As tecnologias VSP (Variable Speed Playback) chegam ao mundo para materializar e
dar mais forca ao que ja acontece nessa sociedade do “hiper”, onde a falta desaparece a
qualquer oportunidade de consumo que puder abafa-la. O sujeito tem em méos
justamente mais controle para lidar com o0 vazio e conseqientemente com a demanda

desse grande Outro.

Tal sintoma transcende nossa realidade e vai para a tela dos dispositivos tecnoldgicos de
nossos tempos. O espectador estaria por reproduzir na tela o que ja ocorre em sua vida.
Nem nos filmes ha espaco para ele lidar com a falta do outro, aqui representado pela
personagem, ja que ele encurta o tempo de reflexdo. Nessa nova realidade acelerada do
contetido, podemos pensar, ainda que imageticamente, que nem a propria personagem

possui tempo para fazer suas reflexdes, espelhando a realidade encontrada fora da tela.

Temos assim uma atividade que se desdobra como um combustivel a cultura que
vivemos. Apesar de na cultura brasileira existir uma grande predisposicéo para o
consumo em excesso de conteudos multimidias, como vimos, a tecnologia em questédo
ainda é de dificil acesso. A limitacdo de seu uso por falta de conhecimento ou de certa
literacia para utiliza-la podem atuar contra a proliferacdo de seu uso em uma escala
maior. Mas, uma vez que tal tecnologia se democratizar, e existe a vontade para tal ja
gue, como vimos, grandes empresas investem nesse tipo de recurso incluindo VOD,

poderemos estar frente a um caminho sem volta.

Mas, como analisamos, este cenario pode se tornar um pouco menos distopico uma vez
que ha motivos para que 0 uso ndo se dissemine. A experiéncia de se assistir filmes e
séries em velocidade superior apresenta-se como inferior, comprometendo diretamente a
imersdo no contelido. Surge assim a questdo: até que ponto o individuo esta disposto a
renunciar a experiéncia de imersdo para continuar o consumo? Esse limite s6 podera ser
analisado se 0 mesmo individuo se encontrar com a falta e ter um tempo de
compreensdo de suas acOes. De qualquer forma a falta e a tentativa de lidar com ela se

mostra cada vez mais necessaria para n0ssos tempos.
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Para concluir, a filosofa Maria Zambrano ja em meados do século passado trazia uma

reflexdo essencial para a contemporaneidade.

“Sendo o tempo, por exceléncia, 0 nosso meio vital, deviamos saber respira-lo como o ar. Saber
respirar € a primeira condigdo para saber movimentar-se, caminhar, atravessar o espago. Os
atletas devem té-lo sabido sempre. E ha uma relagéo entre o saber movimentar-se

fisicamente e o0 saber movimentar-se na histéria” — livre traducdo (Zambrano, 1958, p.34).

Saber dar sentido ao tempo pode ser a nossa salvacao, pois s6 assim teremos tempo para

degusta-lo.
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