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A gamificacdo como estratégia biopolitica em aplicativos de cuidado com a saude

Resumo

Neste artigo, abordamos a apropriacao de estratégias de gamificacdo pelo mercado
da saude, com o objetivo de problematizar a gamificagdo como uma estratégia
biopolitica. Nesta perspectiva, definimos a seguinte questdo problema: como
estratégias de gamificagdo, presentes em aplicativos de cuidado com a saude,
mobilizam convocagdes biopoliticas de modo a produzir subjetividades caracteristicas
de sujeitos neoliberais? Quanto a fundamentagao tedrica, mobilizamos estudos da
biopolitica, da biomedicalizagdo, do neoliberalismo e da gamificacdo, cujas reflexdes
embasam a analise de trés aplicativos contemporaneos de cuidado com a saude.
Como resultados, identificamos duas aproximacdes entre biopolitica e gamificacdo,
que se manifestam em duas instancias: i) uma instancia narrativa, possibilitada
pelas escolhas individuais que ocorrem dentro de um ambiente controlado; e ii) uma
instancia competitiva, cujo objetivo é engajar os sujeitos no cuidado com sua saude.

Palavras-chave
Comunicacdo e consumo; Gamificacdo; Biopolitica; Aplicativos de saude.

Abstract

In this article, we address the appropriation of gamification strategies by the health
market, with the aim of problematizing gamification as a biopolitical strategy. In
this perspective, we define the following question: how gamification strategies,
present in health care apps, mobilize biopolitical convocations in order to produce
subjectivities characteristic of neoliberal subjects? As for the theoretical foundation,
we mobilized studies of biopolitics, biomedicalization, neoliberalism and gamification,
which support the analysis of three contemporary health care apps. As a result, we
identified two biopolitics-gamification approaches, which manifest themselves in two
instances: i) a narrative instance, made possible by individual choices that occur
within a controlled environment; and ii) a competitive instance, whose objective is to
engage the subjects in the care of their health.
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Introducao

Em nossa sociedade neoliberal (DARDOT e LAVAL, 2016), os cuidados com a salde se tornaram
uma responsabilidade individual: precisamos ativamente “identificar os fatores de risco, passar por
exames de prevencdo, mudar o modo de vida” (LIPOVETSKY e SERRQOY, 2015, p. 231). Neste contexto, a
vigilancia e o desempenho se tornam aspectos constitutivos de um modo de vida que constantemente
nos mobiliza a otimizarmos nossos corpos: ndo basta sermos saudaveis, precisamos também engajar em
praticas de autocuidado para a gestdo eficiente da vida (ROSE, 2011).

Estas praticas de autocuidado, segundo Prado (2013), sdo elementos fundantes das convocagdes
biopoliticas, que circulam pelo tecido social por meio dos discursos midiaticos. Estas convocagGes
promovem “projetos de boa vida” (PRADO, 2013, p. 30), que servem como uma espécie de roteiro para o
sucesso pessoal: o que se deve ou ndo se fazer para alcancar bem-estar, conquistar uma vida plena, viver
bem. Inseridas em um contexto neoliberal, as convocacgGes biopoliticas mobilizam um corpo performatico,
sujeito a autoadministragdo, engajado na busca pelo gozo continuo e pela otimizagdo da vida (ROSE, 2011).

Em um mundo cada vez mais atravessado pela comunicagdo digital (a0 menos em determinadas
camadas sociais), as convocagdes biopoliticas multiplicam-se pelos dispositivos tecnoldgicos — os quais
protagonizam o engajamento e a realizagdo dos projetos individuais de autocuidado. Nas configuragdes
originais de certos smartphones, por exemplo, é possivel encontrar aplicativos direcionados a saude e
aos “habitos fitness”. Com um simples deslizar de dedos, o individuo encontrara reports e infograficos que
lhe informardo sobre seus habitos de vida: quantos passos foram dados em determinado dia, quantas
calorias foram gastas, qual a média dos batimentos cardiacos, e até mesmo como estd a qualidade do
sono. Outros tantos habitos podem ser monitorados, sugerindo intensificagdo da vigilancia e da disciplina,
a partir da coleta de dados fornecidos pelos individuos que se envolvem nas praticas de autocuidado via
smartphones.

Estes aplicativos correspondem a um fenémeno préprio do capitalismo neoliberal, que tem se
estendido por diversos campos da vida social: o fenédmeno da gamificacdo, que diz respeito a apropria¢do
das légicas dos jogos para serem utilizadas em contextos de ndo-jogo (BUSARELLO, 2018) com o objetivo
de engajar os sujeitos, “motiva-los a a¢do, promover aprendizagem e resolver problemas” (KAPP, 2012,
p. 10). Esta apropriacdo gira em torno da utilizacdo de elementos ludicos e interativos em um ambiente
controlado, que conduz os individuos por meio do alcance de metas especificas — as quais, sendo
conquistadas, geram recompensas imediatas ao jogador (troféus, pontos, estrelas, medalhas etc.).

A primeira vista, estas estratégias de “gamificacdo da satde” parecem ter um carater meramente
recreativo: acumulamos pontos, compartilhamos nossas conquistas, “jogamos” com nossa saude. No
entanto, um olhar mais atento para tais aplicativos revela que a gamificacdo também mobiliza convocagGes
biopoliticas, que nos convidam a administrar nossa saude, a modificar nossa rotina, a engajarmos em
praticas constantes de autovigilancia. Neste sentido, a gamificagdo surge nas sociedades neoliberais como
“uma nova forma de governamentalidade” (JOHNSON, 2019, p. 37) — uma forma mais eficiente, que
contribui para o assujeitamento dos corpos conforme as légicas do mercado e do consumo.

Neste artigo, nds partimos destas discussGes para problematizar a gamificacdo como uma
estratégia biopolitica mobilizada no mercado da saude — sobretudo a partir de aplicativos de autogestdo
dos corpos. Partimos da hipdtese de que as estratégias de gamificacdo sdo férteis para identificarmos
convocagdes biopoliticas que circulam em uma sociedade marcada por discursos neoliberais — os quais
elegem como primordiais os valores da competi¢do, do sucesso e do bem-estar. Assim, investigamos a
seguinte questdo problema: como estratégias de gamificacao, presentes em aplicativos de cuidado com a
saude, mobilizam convocacgdes biopoliticas de modo a produzir subjetividades caracteristicas de sujeitos
neoliberais?

Para debatermos esta questdo, selecionamos um corpus ilustrativo, composto por trés aplicativos
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de cuidado a saude: i) o Nike Training Club,* que oferece séries de treinos e exercicios de condicionamento
fisico, que se adequam as metas dos usudrios; ii) o Google Fit,?> que monitoram as atividades fisicas diarias
do usuario, recompensando-o com heart points (algo como “pontos de satide”) a cada minuto de atividade
executada; e iii) o GPS da Saude, aplicativo da rede de laboratdrios Labi Exames, que verifica o status da
saude de seus usuarios e lhes oferece “sugestdes de agdao” de acordo com o resultado.

Quanto afundamentagdo tedrica para o desenvolvimento da problematiza¢do que empreendemos
neste artigo, mobilizamos estudiosos da biopolitica, Michel Foucault (1999; 2008; 2013) e Nikolas Rose
(2011, 2012); da biomedicalizagdo, Adele Clarke (2003); da “filosofia neoliberal” e das praticas de consumo
neste contexto, como Pierre Dardot e Christian Laval (2016) e Gilles Lipovetsky (2010); e dos estudos da
gamificagdo, Raul Busarello (2018), Mark Johnson (2018) e Randy Nichols (2021).

O artigo esta organizado em dois topicos. No primeiro, partimos dos estudos da biomedicalizagao
(CLARKE et al., 2003) para refletir sobre o contexto atual do mercado da saude, considerando as praticas
neoliberais de autogestdo dos corpos e as dinamicas contemporaneas de “autocuidado conectado”,
caracteristicas da “iSaude” (Holtz, 2017). Ja no ultimo tdpico, realizaremos uma analise ndo-exaustiva
do corpus, visando a problematizar as interrelagdes biopolitica-gamificagdo, que se evidenciam nas
convocacgdes biopoliticas presentes nos aplicativos de autocuidado com a saude.

O mercado da saude em perspectiva: biopolitica, biomedicaliza-
¢ao e autogestao dos corpos

Para problematizarmos a gamificagdo como uma estratégia biopolitica, é necessario que primeiro
nos atentemos para o cendrio contemporaneo do mercado da saude. Quanto a isso, podemos partir dos
estudos de Adele Clarke et al. (2003) sobre a “biomedicalizagdo” — compreendida como um contexto que
marca a passagem de uma medicina de grandes populagdes, centrada em um corpo humano dividido em
partes (o sistema cardioldgico, circulatdrio etc.), para um modelo que compreende o organismo a partir
dos genes e moléculas. Para a autora, a biomedicalizagdo promove deslocamentos na relagao poder-saber:
enquanto a medicina “classica” estava centrada na figura do médico — sujeito detentor do conhecimento,
que representava a autoridade e a legitimidade do discurso (FOUCAULT, 2015) —, a biomedicina apresenta
novos agentes, novos sujeitos do discurso (cientistas de dados, programadores de aplicativos, técnicos da
informagdo). Neste sentido, os novos modos de organizagdo do poder-saber médico teriam deslocado o
protagonismo do profissional da saude para as plataformas e os programas de “bem-estar”.

O contexto da biomedicalizagdo pode ser ilustrado pelas plataformas de inteligéncia artificial, que
evidenciam as novas formas de organiza¢do do poder-saber médico. Um exemplo é o Watson, plataforma
desenvolvida pela IBM, que cruza conteudos da literatura médica e dados clinicos dos pacientes para
encontrar o tratamento mais promissor para determinada enfermidade.3 Embora o médico/cientista ainda
represente uma peca fundamental nesta relagdo — uma vez que serdo suas pesquisas que alimentardo a
plataforma —, o Watson pode processar milhGes de dados simultaneamente, cruzando referéncias de uma
maneira muito superior a que é capaz o cérebro humano.

Numa visdo otimista da tecnologia, uma plataforma como esta auxiliaria o médico na elaboragao
do diagnéstico, diminuindo a possibilidade de falhas ou erros. No entanto, esta “plataformizagdo” dos
cuidados com o corpo esconde certos movimentos econémicos (como a extracdo de dados relativos a

1 Disponivel em: https://www.nike.com.br/LandingPage/Index/para-treinar/ntc/app-nike-training-club/.
Acesso em: 21 jul. 2021.

2 Disponivel em: https://www.google.com/fit/. Acesso em: 21 jul. 2021.

3 Disponivel em: https://medilab.net.br/2018/08/06/5-aplicacoes-incriveis-da-inteligencia-arti-
ficial-na-medicina/. Acesso em: 24 abr. 2021.
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nossa saude, por exemplo), e finalmente reproduz légicas e discursos préprios do neoliberalismo (como a
promogado da autogestdo dos corpos). Além disso, estas novas técnicas e tecnologias da satide permitiram
o crescimento da oferta de servigos customizados (CLARKE et al., 2003), que promovem novos paradigmas
e demandas para os pacientes — os quais também passam a assumir novas responsabilidades e maior
autonomia em relagdo a prépria saude. Neste contexto da biomedicaliza¢do, o individuo é interpelado
pelas légicas do consumo, pois como paciente e consumidor, numa suposta condigdo auténoma, pode
escolher produtos e aplicativos que auxiliardo na administragdo de seu préprio corpo.

O contexto da biomedicalizagdo também é propicio a promogdo do autodiagndstico (MAZZILLI,
2019): as tecnologias da informacdo ligadas a medicina proporcionaram os recursos para a “gestao
personalizada” dos corpos, mediada pelas praticas de consumo. Mazzilli (2019), ao analisar aplicativos para
celular com foco no desenvolvimento pessoal e bem-estar, identificou uma grande oferta mercadoldgica
de plataformas comunicativas — como os aplicativos para celulares —, que prometem otimizar a vida dos

seus usuarios. Nestas plataformas, é possivel verificar

(...) outra forma de interlocugéo, diferente daquela praticada com a intermediagdo de
um familiar, amigo, médico, analista ou terapeuta. Em principio, pode-se investigar
desvios, patologias ou qualquer insatisfagdo sem qualquer julgamento de terceiros
(MAZZILLI, 2019, p. 111).

As plataformas de autogestdo da saude multiplicam-se no contexto de biomedicalizagdo e fazem
parte de um fendmeno bastante difundido na midia, a eHealth, isto é, “a aplicacdo das tecnologias
de informagdo e comunicagdo em toda gama de fung¢des que afetam a saude” dos individuos (SILBER,
2004, p. 3). Deste modo, na cena contemporanea, os individuos sdo atravessados pelos dispositivos de
comunicagdo digital, que por vezes retiram dos profissionais da saude o papel de mediagdo entre os
sujeitos e sua propria saude.

Assim, no contexto atual do mercado da saude, marcado pela biomedicalizacdo, pelo
autodiagnéstico e pela “plataformizagdo” dos cuidados com o corpo — que caracteriza a eHealth —,
vemos emergir uma forma de subjetividade afeita ao autocuidado conectado — que implica ndo apenas
a existéncia de apps e gadgets de monitoramento, mas também a circulacdo de discursos que produzem
uma espécie de consumo personalizado da saude. Holtz (2017) denomina “iSaude” este fenbmeno do
mundo capitalista, engendrado a partir de valores neoliberais, em que a satiide se torna objeto de consumo.

A “iSaude”, portanto, pode ser compreendida somente quando consideramos o atravessamento
dos discursos neoliberais na area da satde: mesmo no cuidado com nossos corpos, somos mobilizados
como “empreendedores de si” (ROSE, 2011), sujeitos convocados a “agirem sobre si mesmos para se
fortalecerem e, assim, sobreviverem na competicdo da vida” (DARDOT e LAVAL, 2016, p. 319). Neste
“agir sobre si mesmo”, o consumo surge como um elemento central: os bens (materiais ou imateriais)
oferecem aos consumidores contempordneos os meios para alcancar bem-estar (LIPOVETSKY, 2010). As
marcas mediam nossos cuidados com a saude, os aplicativos nos convocam a rever nossos habitos, os
programas de TV mobilizam modos ideais de vida; e assim a salde se torna um segmento de consumo, no

|l’

qual o “sujeito neoliberal” podera se apropriar de bens customizados (como os apps) para administrar seu
préprio corpo em busca da otimizagdo de sua existéncia.

Deste modo, a “iSatide” implica um sujeito/consumidor neoliberal, gestor de si que, em busca
de sua prépria qualidade de vida, “se informa, consulta os profissionais, vigia a qualidade dos produtos,
sopesa e limita os riscos, corrige seus hdbitos de vida, retarda os efeitos da idade, faz revisdes gerais”
(LIPOVETSKY, 2010, p. 54). A customizacdo da salde e a personalizacdo dos produtos encontram-se
engendradas em servigos que prometem melhores resultados, tratamento personalizado capaz de nao
apenas curar doencas, mas também otimizar e potencializar a relagdo do consumidor com o seu préprio

corpo.
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Atravessados por uma filosofia neoliberal que “mercadoriza” a saude, os individuos sdo convocados
a autovigildncia: precisam ser sujeitos proativos, que “ndo consomem mais apenas medicamentos, mas
também transmissdes, artigos para o grande publico, paginas da Web, guias e enciclopédias médicas”
(LIPOVETSKY, 2010, p. 53). Nesta busca por qualidade de vida e por manter-se jovem, o individuo é
atravessado por convocagGes biopoliticas (PRADO, 2013) que |he oferecem roteiros para a gestdo de sua
prépria saude: como se prevenir, como ter um estilo de vida “saudavel”, como se alimentar e minimizar
0s riscos etc.

Este monitoramento constante evidencia aspectos da “sociedade de controle” (DELEUZE, 1992),
caracterizada por um processo continuo e ininterrupto de controle e autovigilancia, quando o sujeito
precisa estar sempre em movimento, em constante transformacdo e, principalmente, em constante vigilia
de si mesmo. Para o autor, o controle é uma forma sutil e eficaz de dominacdo, produzindo novos regimes
de conduta, como na Medicina:

No regime dos hospitais: a nova medicina “sem médico nem doente”, que resgata
doentes potenciais e sujeitos a risco, que de modo algum demonstra um progresso em
dire¢do a individuagao, como se diz, mas substitui o corpo individual ou numérico pela
cifra de uma matéria “dividual” a ser controlada (DELEUZE, 1992, p. 229, destaque no
original).

A biopolitica em nossos dias comporta um significativo deslocamento no modo de fazer a
gestdo da vida: de investimento do governo em grupos populacionais, ou seja, de uma atuagdo em nivel
macro, passou-se a uma atuacdo em nivel micro, voltada para o individuo/sujeito e em conformidade a
racionalidade neoliberal e as légicas de consumo. Deste modo, os ordenamentos biopoliticos de nossa
sociedade neoliberal e de consumo manifestos em convocag¢bes mididticas evocam a individualidade e
acenam para questdes relativas ao corpo, as quais por sua vez confluem para a saude — dimensdo que
justifica investimentos de toda ordem.

O deslocamento da biopolitica contemporanea para o nivel micro transforma as relagdes de
poder-saber: de um lado, o poder-saber do governo, autoridade na gestdo da vida das populacdes,
desloca-se para o mercado, que se apresenta como instancia capaz de exercer “uma fungao de governanga
em ambito local e global” (VACCARO, 2014, p. 52). De outro lado, o poder-saber dos médicos, autoridades
com legitimidade para fazer diagndsticos e definir tratamentos, parece ter sido atribuida aos servigos
oferecidos pelos aplicativos de cuidado a satde, que evocam “sujeitos capazes de ativarem-se de maneira
auténoma e, portanto, capazes de autogovernarem-se” (ibid, p. 51).

Neste cendrio contemporaneo, marcado por uma biopolitica centrada no individuo e afeita as
légicas do consumo, as estratégias da gamificagdo surgem como ferramentas a servigco do capitalismo
neoliberal: um modo de governamentalidade (JOHNSON, 2018) que assujeita os corpos, mobiliza-os a
constante autovigilancia e os conforma as dindmicas do mercado. No tdpico seguinte, problematizaremos
a aproximacao biopolitica-gamificacdo, a partir de dois pontos que identificamos na andlise de aplicativos
inseridos no contexto contemporaneo do mercado da saude: i) uma instancia narrativa, possibilitada pelas
escolhas que ocorrem dentro de um ambiente controlado; e ii) uma instancia competitiva, que possui o

objetivo de engajar, motivar e mediar as relagdes interpessoais dos sujeitos (BUSARELLO, 2018, p. 120).

As relagdes entre gamificacao e as convocacdes biopoliticas nos
aplicativos de cuidado com a saude
No tépico anterior, discutimos como o contexto atual do mercado da saude — atravessado pelos

discursos neoliberais, pelas ldgicas da biomedicalizacdo e da “mercadoriza¢do” dos cuidados com a saude

— mobiliza um sujeito engajado em autovigilancia, administrador de si. Este cendrio marcado pelo avanco
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das tecnologias de informacdo e pela “plataformizacdo” da salde possibilitou a expansdo das dinamicas
de gamificagdo no campo do “bem-estar”, que incentivam o cuidado com os corpos — um cuidado que,
como vimos, é mediado pelas légicas do consumo.

Evidentemente, a gamificagdo ndo é restrita ao universo da saude. De uma forma geral, trata-se
de um fendmeno préprio das sociedades neoliberais, pelo qual o capital se apropria das logicas dos jogos
em contextos de ndo-jogo, como forma de engajar os individuos em determinadas atividades (KAPP, 2012;
WARMELINK et al., 2020). Por sua propensao a incentivar a produtividade e a eficiéncia dos “jogadores”, a
gamificagdo é particularmente utilizada em ambientes de trabalho, nos quais é “concebida para encorajar
os trabalhadores a trabalharem duro e conquistarem falsas recompensas em troca de seu trabalho real”
(JOHNSON, 2018, p. 35).

Deste modo, é possivel afirmar que a gamificagdo ndo é uma ferramenta neutra (WOODCOCK
e JOHNSON, 2017); antes, ela precisa ser considerada a partir das relacdes de poder que atravessam
as sociedades neoliberais e que mobilizam determinados “modos de ser”. De certo modo, sobretudo
quando consideramos o avango das tecnologias digitais, a gamificagdo vem sendo utilizada como uma
forma de manter os individuos em constante otimizagdo: estamos sempre conectados, sempre em busca
da autossuperagdo, guiados conforme as dinamicas de um capitalismo digital (cf. SADOWSKI, 2020). E
qguando voluntariamente entregamos os cuidados de nossos corpos ao poder das plataformas, estamos
também entregando ao capital uma enorme quantidade de dados que “resultam em valor econémico,
guase exclusivamente para o beneficio de atores corporativos e governamentais” (NICHOLS, 2021, p. 186).

H4, no entanto, um outro ponto que nos interessa neste artigo. Além de incentivar um estado de
permanente conexdo — pelo qual os individuos produzem valor para o capital —, a gamificagdo também
desvela um novo modo de governamentalidade que surge nas sociedades neoliberais. Por esta perspectiva,
a gamificacdo pode ser considerada uma “técnica” que garante o assujeitamento voluntario dos corpos,
atraidos pelo apelo dos jogos e mobilizados a se tornarem “empresas do eu, que buscam modos mais
eficientes de aperfeigoar seu préprio ‘capital humano’” (WOODCOCK e JOHNSON, 2017, p. 7). Por meio
destas estratégias, uma atividade qualquer — como a dos cuidados com o corpo e com a salide — se torna
alvo de investimentos psiquicos, algo “que pode ser rastreado, pensado, e consequentemente otimizado”
(JOHNSON, 2018, p. 35).

Quando pensamos a gamificagdo como um modo de governamentalidade, podemos problematizar
as biopoliticas contemporaneas, alicercadas na competicdo e na obrigacdo por desempenho. Nesta
perspectiva, biopolitica e gamificagdo aproximam-se no atual cendrio comunicacional, notadamente
nos modos como sdo enderegadas ao “sujeito/consumidor neoliberal”, quando os discursos da “iSaude”
(ou seja, os discursos que mobilizam a saide como um bem de consumo) convocam o0s sujeitos a um
dever-fazer, estipulando certos roteiros para o sucesso e o bem estar. O ambiente concorrencial, os signos
de sucesso, a linguagem ludica e competitiva (elementos mobilizados pelas estratégias de gamificagdo)
podem contribuir para engajar os consumidores no monitoramento e vigilancia de seus corpos: eles
compartilham as informagGes sobre sua saide, competem pelos “prémios”, e lidam com informag&es que
antes, em grande medida, estavam restritas aos médicos e especialistas.

Nesta parte do artigo, analisaremos trés produtos que, em maior ou menor grau, valem-se
das dindmicas e/ou estéticas gamificadas como estratégias biopoliticas que mobilizam o consumidor
contemporaneo, oferecendo-lhe roteiros e incentivos para o autocuidado com a saude. Escolhemos estes
aplicativos com base em seu carater complementar: o Nike Training Club, o Google Fit e o GPS da Saude
ndo sdo excludentes e podem ser utilizados em conjunto. O Google Fit, por exemplo, tem a proposta de
servir como um coach particular e personalizado, que estabelece metas gerais para a otimizagdo da saude
e do bem-estar. A partir do rastreamento das atividades do usuario, o aplicativo produz relatérios diarios
com informagdes sobre sua rotina: quantidade de passos, calorias queimadas, horas dormidas etc. O app,

entdo, relne estas informacgdes e recompensa o usuario com heart points, uma espécie de “troféu” que

po
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mensura o qudo sauddvel é o individuo — o que revela uma apropriacao de estratégias da gamificacao
(BUSARELLO, 2018; KAPP, 2012). Estes prémios, conforme se vé na Captura de Tela 1, sdo baseados nas
recomendacdes da Organizagdo Mundial da Saude para “reduzir o risco de doencas cardiacas, melhorar a
qualidade do sono e aprimorar o estado geral de bem-estar”.

Captura de tela 1 - Site Google Fit
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Fonte: Google Fit*

Este aplicativo, por sua vez, pode ser complementado pelo Nike Training Club, que oferece treinos
especificos para diversos tipos de objetivos — como condicionamento fisico, emagrecimento, resisténcia
etc. As atividades sdo orientadas por videos e uma série de comandos, que conduzem o usuario na pratica
autébnoma de treinos, sem a presenga de um treinador fisico. Conforme a légica da gamifica¢do, cada
exercicio realizado marca um milestone (Captura de Tela 2) no roteiro rumo ao objetivo principal do
usuario; e, conforme ele avanga rumo as suas metas, é também recompensado por troféus (Captura de
Tela 2) — que variam conforme o grau de dificuldade dos exercicios e o dia em que o exercicio foi feito
(aniversario, Natal, Ano Novo etc.), que podem ser compartilhados nas redes sociais. Estes dados, por
sua vez, podem ser transportados ao Google Fit, onde serao transformados em reports sobre a salide do

individuo — e também servirdo para o acimulo de heart points.

4 Disponivel em: https://www.google.com/fit/. Acesso em: 21 jul. 2021.
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Captura de tela 2 - Aplicativo Nike Training Club
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Finalmente, temos o GPS da Saldde — um aplicativo produzido pelo laboratério Labi Exames, que

promete viabilizar servicos médicos e laboratoriais e torna-los acessiveis “de um jeito mais inteligente”.® O

GPS consiste num teste simples que analisa habitos e estilos de vida como forma de “tragar a melhor rota

para te ajudar a ficar de olho na saude”,” oferecendo uma espécie de “anamnese simplificada” — ou seja,

um diagnéstico de problemas que permite planejar o atendimento médico. Embora, aqui, as estratégias

de gamificacdo ndo estejam presentes de forma tdo patente quanto nos outros dois objetos desta analise,

ainda assim podemos verificar algumas de suas dinamicas — por exemplo, no feedback dado ao usuario,

que classifica seu status de saide em um nivel que varia de uma a cinco estrelas.

5 Disponivel em: https://www.nike.com.br/LandingPage/Index/para-treinar/ntc/app-nike-training-club/.

Acesso em: 21 jul. 2021.

6 Disponivel em: https://saudebusiness.com/voce-informa/labi-exames-expande-atuacao-e-inaugura-u-
nidade-no-grande-abc/. Acesso em: 26 abr. 2021.

7 Disponivel em: https://labiexames.com.br/gps-da-saude. Acesso em: 25 abr. 2021.
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Captura de tela 3 - Tela inicial do GPS da Saude
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A complementariedade entre estes trés aplicativos reside no fato de que tragam circuitos,
roteiros de bem-estar e de autocuidado com a saude. O Google Fit atua como um coach que estabelece
metas a serem alcangadas e faz relatérios de atividades fisicas; o Nike Training Club organiza os treinos e
possibilita uma rotina de exercicios; e o GPS da Salde serve como um feedback que verifica se o plano esta
funcionando, se estd resultando em um bom “status de satde” —tudo isso, é claro, mediado pelos exames
e check-ups oferecidos pelo Labi Exames.

A partir das consideragdes de Aidar Prado (2013) sobre as “convocagdes biopoliticas” e as
problematizaces que realizamos até aqui, faremos uma aproximacdo das mecanicas de gamificacdo
e a biopolitica que se apresenta no capitalismo neoliberal, a partir de Michel Foucault (1999, 2008).
Desenvolvemos a andlise considerando as duas instancias de aproximagdo entre gamificacdo e biopolitica,
sobre as quais falamos mais acima: i) as narrativas autbnomas presentes nestes aplicativos; e ii) a cena

competitiva mobilizada em suas dinamicas.

Narrativas autbnomas

Uma das caracteristicas da gamificacdo é a presenca de uma narrativa que promove o engajamento
e cria caminhos para atingir os objetivos propostos (AARSETH, 1997). Esta é uma apropriagdo de uma
dindmica caracteristica dos games, nos quais o jogador mergulha em um universo ficcional e pode
interferir em seu curso, agindo como protagonista de sua prépria histéria. Neste processo de imersao
ficcional, o individuo aceita tacitamente as regras do universo, pelas quais conduz seus passos rumo a um
objetivo final (MURRAY, 2003). Na gamificagdo — ou seja, na utilizagdo destas regras do jogo em outros
ambientes sociais —, as narrativas autbnomas contribuem para explorar “histérias de experiéncias, e essas

experiéncias sdao fundamentais para constituir a memaria, a comunicagdo e o proprio conhecimento dos

8 Disponivel em: https://labiexames.com.br/gps-da-saude. Acesso em: 21 jul. 2021.
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individuos” (BUSARELLO, 2018, p. 121).

Como dissemos anteriormente, os aplicativos que analisamos neste artigo oferecem roteiros
que conduzem os usuarios rumo as suas metas de autocuidado com a saude. Ao utilizar o Nike Training
Club, por exemplo, o individuo é conduzido pelos videos e tutoriais, que o auxiliam a tracar uma histoéria
personalizada de superagdo na qual ele é o protagonista. Da mesma forma, as metas customizadas do
Google Fit (Captura de Tela 4) e os feedbacks do GPS da Saude também servem como instrumentos que

orientam (mas ndo determinam) os usudrios, guiando-os na construgao de suas narrativas de autocuidado.

Captura de tela 4 - Estabelecendo metas Google Fit
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Fonte: Google Fit®

De maneira similar, o Nike Training Club também orienta os individuos a
construirem suas narrativas autdbnomas: podem selecionar o esporte, os objetivos de
treino, os recursos disponiveis, as regides do corpo que querem exercitar. De acordo
com o website!® de apresentacdo do aplicativo, os usuarios tém acesso a “diversos tipos
de treinos gratuitos que vao desde forca e cardio até sessdes de yoga e mobilidade, ndo
importa qual seu nivel de condicionamento, nem se vocé tem espaco limitado para se
movimentar em casa”. De fato, a Unica escolha indisponivel no Nike Training Club é “ndo-
treinar”.

Nesse sentido, podemos aproximar estas estratégias de gamificacdo com as discussdes sobre
as “convocagdes biopoliticas”, pois os aplicativos em questdo oferecem roteiros de dever-fazer que
orientam os usuarios a atingir um suposto sucesso — determinado por estes mesmos produtos. Estes
roteiros, por sua vez, sdo mediados por produtos e servigos (como os check-ups do Labi Exames), que
oferecem a oportunidade de os usudrios se prepararem para o futuro (PRADO, 2013). A narrativa
auténoma proporcionada pelos apps analisados aqui garantiria, em tese, um poder de escolha aos sujeitos
convocados para a autogestdo de sua saude.

Nos produtos analisados, encontramos enunciados que enfatizam o individuo como responsavel
pelo seu proprio desenvolvimento — e, portanto, por seu sucesso ou fracasso. As metas do Nike Training
Club, os heart points do Google Fit, o status da saude do GPS — todas estas dinamicas transferem ao

9 Disponivel em: https://www.google.com/fit/. Acesso em: 21 jul. 2021.

10  Disponivel em: https://www.nike.com.br/LandingPage/Index/para-treinar/ntc/app-nike-training-
-club/. Acesso em: 21 jul. 2021.
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sujeito a responsabilidade pelo cuidado de seu corpo: é ele quem deve se exercitar, comer bem, merecer
as recompensas. Caracteriza-se, assim, uma aproximagdo com a biopolitica contemporanea (ROSE, 2011;
2013), marcada por convocagdes que estabelecem as condutas a serem seguidas, as regras do tabuleiro,
como e quando agir. Neste contexto, encontra-se o sujeito neoliberal, empreendedor de si mesmo,
incitado ao controle, a autovigilancia e a escolha dos meios eficientes para cuidar de sua prépria saude.

Outro ponto que merece destaque acerca dos aplicativos analisados diz respeito as referéncias a
termos médicos e cientificos (GPS da Saude), entidades internacionais (Google Fit) e atletas-celebridades
(Nike Training Club) — uma estratégia que serve tanto para legitimar os aplicativos, como também para
ajudar a despertar emocgoes de identificacdo, lideranga e responsabilidade nos usudrios.

Captura de tela 5 — Referéncias Internacionais no Google Fit e Nike Training Club
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Captura de tela 6 - Referéncias cientificas (PNS) na descrigdo do GPS da Saude
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11 Disponivel em: https://www.google.com/fit/. Acesso em: 21 jul.2021.
12 Disponivel em: https://labiexames.com.br/gps-da-saude. Acesso em 21 jul.2021.
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Estas referéncias também explicitam uma aproximagdo entre as dinamicas de gamificacdo
e as de biopolitica, pois servem como enunciadores simbélicos (PRADO, 2013) que contribuem para a
constituicdo de mapas biopoliticos, os quais motivam e orientam os individuos a a¢do. Nas narrativas
auténomas, como dissemos, as escolhas também precisam ser condicionadas as regras estabelecidas no
ambiente gamificado (MURRAY, 2003), de modo que o usuario é constantemente convocado a a¢do, posto
gue, para avancar na narrativa, é solicitado a escolher a todo momento. Isso é particularmente evidente
no aplicativo Google Fit (Captura de Tela 7), que, além de agrupar os dados em graficos ludicos, também

” u

envia lembretes periddicos como “beba dgua”, “va andar um pouco”, ou “hora de meditar”.

Captura de tela 7 - Tela do Aplicativo Google Fit
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Trata-se também de mais uma interrelagdo entre as dinamicas da gamificacdo e das convocacgGes
biopoliticas, na medida que ambas as dinamicas requerem sujeitos aptos a provar permanentemente
seu valor, que é aferido por meio de avaliagbes de desempenho — “eficacia, eficiéncia, flexibilidade,
competitividade, capacidade inovadora, inventividade e proatividade” (GADELHA e DUARTE, 2014, p. 158).
Na perspectiva de uma governamentalidade neoliberal, tanto o jogo quanto a vida tém de ser convertidos
em algo mensurdvel e computavel, o que evidencia o protagonismo das operagdes de autogestdo e
controle imputadas aos individuos. Em outros termos, o gerenciamento de todas as situacdes, seja do
jogo, seja da vida, é aspecto fundante do ethos empresarial ou corporativo, fortemente marcado por
principios econdmicos, que caracteriza a visdo de mundo neoliberal contemporanea.

Assim, considerando que introduzir “a regulamentagdao do mercado como principio regulador
geral da sociedade (...) significa, isso sim, instaurar uma sociedade empresarial, ancorada em mecanismos
concorrenciais” (GADELHA e DUARTE, 2014, p.157), podemos entrever que as dinamicas de gamificagdo
e de biopoliticas funcionam como auxiliares na disciplinarizacdo dos individuos que, guiados pelos
enunciados de “dever-fazer”, assumem o controle de suas prdprias historias, tragando estratégias corretas
para gerenciar seus habitos — tudo isso com o auxilio de elementos Iudicos e interativos que traduzem a

13 Disponivel em: https://www.b9.com.br/107004/google-fit-o-app-de-saude-do-google-esta-disponi-
vel-para-ios/. Acesso em: 27 abr. 2021.
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vida vivida para a linguagem das narrativas virtuais. Convocagdo e gamificacdo, portanto, andam juntas na
mobilizagdo dos sujeitos autogeridos: como os sinais de transito, as convocagdes biopoliticas orientam a

acdo do individuo-jogador rumo ao seu “sucesso pessoal”.

Cena competitiva

Busarello (2018) explica que uma das caracteristicas fundamentais dos games diz respeito a
existéncia de uma cena competitiva, marcada por metas, desafios e ranqueamentos. O jogo, portanto, é
geralmente construido em tono do elemento “vitéria”: joga-se sobretudo para superar etapas, conquistar
prémios, obter reconhecimento. Neste sentido, Huizinga (2001, p. 40) lembra que “o que é primordial no
jogo é o desejo de ser melhor que os outros, de ser o primeiro e ser recompensado por este fato”.

Embora o autor holandés tenha escrito seu texto originalmente em 1938 — ou seja, em um
contexto anterior ao conceito da gamificagdo —, as dinamicas do jogo e da ludicidade que foram abordadas
em seu Homo ludens (2001) podem ser observadas nas estratégias de gamificacdo, em que as logicas dos
jogos e da competicdo sdo utilizadas em outras cenas sociais com o objetivo de engajar os individuos e
“elevar as relagOes interpessoais positivas dos participantes” (BUSARELLO, 2018, p. 120). No ambiente
competitivo gamificado, os jogadores delineiam suas prdprias estratégias na busca pelos prémios: formam
equipes, gerenciam horarios, estudam os melhores caminhos de ac¢3o. E por este motivo que a gamificacdo
foi particularmente explorada pelo mundo corporativo, como forma de incentivar atitudes proativas em
um ambiente colaborativo (SANTAELLA, 2018); e também pelos profissionais de marketing em geral,
como uma maneira de engajar os consumidores em diversas jornadas de consumo — auxiliadas por apps
e gadgets que se revestem da roupagem do entretenimento e da ludicidade. A governamentalidade
neoliberal funda-se na ideia de gerenciamento, a partir da comoditizacdo das relagdes humanas (ou o
empreendedorismo de si), de tal modo que a competicdo se torna um aspecto fundante do sujeito: as
dindmicas da gamificagcdo e as convocagGes biopoliticas enfatizam tais aspectos.

Nos aplicativos analisados, ha pontos importantes que ilustram como a ldgica da cena competitiva
esta presente em produtos relacionados a saude. No Nike Training Club, por exemplo, o consumidor
é instado a estabelecer uma “missdo”: talvez ele queira “perder 10kg” ou “ganhar resisténcia”, e para
isso precisard passar por diversas metas semanais (os milestones). Todos os dias, a tela do smartphone
é iluminada com alguma mensagem motivacional (“vocé consegue”, “ndo desista”, “esta quase 13”),
gue serve como uma convocag¢ado para o cuidado com a saude. Todas estas informagdes sdo agrupadas
no “perfil do usuario” (Captura de Tela 7), que indica quantos exercicios foram feitos em determinado
periodo de tempo. Também ¢é possivel adicionar amigos/companheiros de treino, com os quais vocé
pode competir em rankings e comparar seu desempenho (Captura de Tela 8). Para o aplicativo, encontrar

amigos é também “encontrar motiva¢do”.

14



Contracampo, Niterdi, v. 40, n.3, set/2021-dez/2021, pp. XXX-XXX, 2021

Captura de tela 8 - Interface do Aplicativo “Nike Training Club”
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Captura de tela 9 - Feed de Amigos Nike Training Club
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Este ambiente de competi¢cdao promovido pelo Nike Training Club mobiliza os sujeitos e estimula
seus objetivos intrinsecos (BUSARELLO, 2018, p. 117). Os elementos dos games — o prémio, o ranking, os
milestones — sdo apropriados pelo aplicativo gamificado e funcionam como enunciados que convocam
0s sujeitos ao engajamento no cuidado de seus préprios corpos, perpetuando sua presenca no “jogo
pela saude” proposto pelo aplicativo. Isto também pode ser encontrado no Google Fit, sobretudo nos

14 Disponivel em: https://news.nike.com/nike-training-club. Acesso em: 24 abr. 2021.

15 Disponivel em: https://news.nike.com/nike-training-club. Acesso em: 24 abr. 2021.
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ja mencionados heart points — que, a semelhanca do que ocorre no Nike Training Club, podem ser
compartilhados com os amigos e servem como monitoramento das metas didrias estabelecidas pelo
usudrio no app.

No caso do GPS da Saude, como um aplicativo de diagndstico ligado a uma rede de laboratérios,
a cena competitiva é mais sutil: ndo ha rankings, por exemplo, nem algo que mobilize uma concorréncia
entre amigos. No entanto, ainda que no subtexto, a competi¢do esta caracterizada na qualidade do status
do usuario: seu “nivel de saude” é traduzido a partir de um sistema de pontuacgGes (até cinco estrelas),
que pode ser compartilhado nas redes sociais — e, assim, garantir ao usuario a oportunidade de divulgar
seu bom desempenho, o que implica em superagdo e aprimoramento materializados nas conquistas
alcangadas

Além disso, ainda que opte por ndo compartilhar seu status com seus amigos, o sujeito consumidor
ainda é convocado pelo GPS da Saude a apresentar uma “melhor versdo de si mesmo” — uma convocag¢ado
que, conforme o pensamento neoliberal, transfere ao individuo a responsabilidade exclusiva pelos
cuidados com sua saude. As complexidades do corpo humano sdo analisadas pelo aplicativo e explicadas
em termos simples, baseados nas referéncias de transito: o consumidor pode “estar na dire¢do certa” ou
“estar quase 13", pode precisar “manter a distancia” ou “observar o sinal amarelo”, ou entdo deve “pisar
no freio”.

Ainda em relacdo ao GPS da Saude, é interessante observar como as orientacGes do aplicativo sdo
diretamente associadas as praticas de consumo — o que, conforme vimos, coaduna com a mercadorizagdo
dos cuidados com o corpo, caracteristica da “iSaude” (HOLTZ, 2017). Isto contribui para o ja mencionado
“empoderamento terapéutico” do consumidor (MAZZILLI, 2019), uma vez que oferece ao individuo a
oportunidade de se autodiagnosticar e resolver seus proprios problemas. Podemos ver isso, por exemplo,
nos proprios feedbacks oferecidos pelo aplicativo, que sdo sempre acompanhados de algumas sugestoes
que dirigem as jornadas de compra:

a) A “Direcdo Certa” significa que o consumidor conquistou cinco estrelas — ou seja,
ele segue um estilo de vida que traz muitos beneficios para a saude. No entanto, o
GPS da Saude ainda alerta sobre a necessidade de se estar sempre de olho, apenas
para garantir que continue tudo bem. Para isso, recomenda-se realizar um “check-up
fitness”, um pacote com 20 exames de rotina para individuos ativos.

b) “Quase La” é o resultado para quem conquistou quatro estrelas. Para este consumidor,
falta muito pouco para alcangar uma vida sauddavel. O GPS da Saude, entdo, sugere
algumas rotas para se alcangar a desejada saude plena: novos habitos, uma rotina
mais resguardada, a adogdo de praticas esportivas etc. Neste status, também ha
indicagdo personalizada de exames destinados a identificar a condigdo atual de saude.

c) “Manter Distancia” é o conselho ao usuario que recebeu trés estrelas. O GPS informa
que este individuo deve incluir alguns habitos didrios em sua rotina, e manter
“distancia” das doengas resultantes de uma vida sedentaria. Como forma de se
resguardar, o consumidor se depara com mais uma série de “combos” personalizados
a um clique de distancia.

d) O “Sinal Amarelo”, por sua vez, representa as duas estrelas e indica que o consumidor
estda “um pouco longe do seu destino para uma vida sauddvel”. Segundo o GPS da
Saude, este é um alerta para que o individuo melhore seu estilo de vida e contrate o
Labi Exames na procura por problemas de saude desconhecidos.

e) Finalmente, o status “Pisando no Freio” é atribuido ao consumidor que recebeu 1
estrela. Segundo o GPS, este individuo precisa interromper seus habitos nocivos, que
obstam o caminho para uma vida saudavel. Assim, o resultado enfatiza a autovigilancia,
dada a urgente necessidade de se buscar uma vida saudavel, e recomenda uma bateria
de exames “essenciais” para diagnosticar possiveis problemas de saude.
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Os heart points do Google Fit, as conquistas do Nike Training Club e o status do GPS da Saude

|ll

representam um pensamento competitivo que estd manifesto em uma sociedade na qual “a empresa
tornou-se modelo de subjetivagdao” (PRADO, 2019, p. 61): no mundo neoliberal, os individuos vivem como
se fossem empreendimentos, “desenvolvendo um ‘estilo de vida’ que maximizara o valor de existéncia
para eles mesmos (ROSE, 2011, p. 218). Estas estratégias de gamificacdo, portanto, promovem um modo
de vida alicercado na racionalidade neoliberal: no cuidado com a saude, os individuos precisam adotar
uma atitude proativa perante a vida; precisam superar as dificuldades, tracar estratégias, manter-se

constantemente motivados e engajados na gestdo de sua prépria vida.

Consideracoes finais

A partir do que discutimos neste artigo, podemos inferir que as interrelagdes gamificacdo-
biopolitica evidenciam caracteristicas do capitalismo neoliberal contemporaneo. As biopoliticas,
afeitas as légicas do consumo, encontram-se engendradas nas praticas cotidianas — sejam aquelas de
entretenimento e competi¢do, sejam nas de cuidado com a saude. Nesta perspectiva, a gamificacdo se
revela uma estratégia que reforca e reitera condutas que conduzem o sujeito a otimizagdo da prdpria
vida, o que se constitui numa versao atualizada dos ordenamentos biopoliticos no cendrio comunicacional
digital.

Assim, o deslocamento do poder-saber médico para as plataformas da saude, a possibilidade
de autodiagndstico, caracteristicas do contexto da biomedicalizagdo (CLARKE et al., 2003) — bem como a
“mercadorizagdo” dos cuidados com a saude, fruto dos discursos neoliberais e caracteristica da “iSaude”
(HOLTZ, 2017) — evidenciam a responsabilizacdo do sujeito consumidor pela saide e a producdo de
subjetividades afeita ao autocuidado conectado. Trata-se de uma biopolitica que atua de modo capilar
nas praticas cotidianas, possibilitando a circulacdo de enunciados de “dever-fazer” que convocam os
individuos ao self-empreendedorismo e a gestdo da prépria vida.

A disseminacdo das estratégias de gamificacdo e seu engendramento nos ordenamentos
biopoliticos contemporaneos sinaliza a intensificagao e sofisticagdo do capitalismo em nossos dias, quando
a racionalizacdo de processos bioldgicos se torna um imperativo. Assim como os processos de gamificacdo
acontecem num ambiente controlado (dentro do qual as narrativas autbnomas sdo construidas a partir
das logicas de competicdo), a biopolitica encontra-se também circunscrita aos limites do mercado — um
ambiente controlado no qual a competi¢do é a regra, e no qual os individuos sdo convocados a serem
senhores de suas proprias narrativas. No contexto de capitalismo neoliberal, o self-empreendedorismo e a
otimizagao da vida sdo ideais reiterados nos mais variados produtos do mercado da saude. Deste modo, o
jogo, ainda que ludico, mobiliza percepgdes e reac¢des, de tal modo que a gamificacdo alicerca a produgdo

de subjetividades contemporaneas.
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