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RESUMO

O estudo analisa os mecanismos que conduzem/influenciam a tomada de decisédo de usuérios de
aplicativos fitness. Fundamentado na teoria ator-rede, examinam-se publicacdes vinculadas a um
aplicativo orientado por inteligéncia artificial. Evidenciou-se uma “virada” da vigilancia, que passa da
negatividade dos fatores de risco para a positividade da gamificacdo do desempenho. Conclui-se que
o aplicativo “funciona” por requerer o empreendimento de si via imperativo moral de competicao.

PALAVRAS-CHAVE
Internet; Midias Sociais; Vigilancia da Populacdo. |

INTRODUCAO

Na pratica de exercicios fisicos mediada por aplicativos fitness, especialmente agueles munidos de
inteligéncia artificial, tanto o professor quanto nés mesmos somos um coédigo. Deleuze (1992)., ao tratar
da sociedade de controle, descreve o individuo como cifra em contraste com o da sociedade disciplinar,
na qual ele era uma assinatura, um numero de matricula. Passados quase dez anos de seu texto original,
podemos dizer que o individuo como cifra, ou cédigo, pode ser pensado como metadados que se
constituem, dentre outras formas, pela navegacdo na internet ouno uso de aplicativos fitness. O codigo,
especialmente os dados a ele vinculados, diz muito sobre quem somos. Esse fato, por si s6, engendra uma
série de debates: produz uma“bolha social’, privando do contraditdrio; personifica a rede, possibilitando a
predicao e a promocao da necessidade de consumo; reconfigura os mecanismos de vigilancia, dessa vez
com mais “liberdade” Nesse ambito, torna-se crucial a acao de algoritmos (ANANNY; CRAWFORD, 2016).

O surgimento de aplicativos fitness, concomitante a emergéncia da Industria 4.0, portanto, implica um
conjunto de diferentes mecanismos que conduzem, ou pelo menos influenciam, a tomada de decisao por
parte de seus usuarios. Trata-se de um debate proficuo para a Educacao Fisica, principalmente no campo
da Comunicacao e Midia, considerando que o “professor-codigo” adentra na cultura fitness, literalmente,
sem pedir licenca. Consequéncia disso foi a primeira notificacdo extrajudicial de um 6érgao regional do
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Conselho Federal de Educacao Fisica (CONFEF), em 20 de marco de 2018, ao solicitar a suspensdo do uso
de um determinado aplicativo: o Smart Fit Coach (CONFEF, 2018).

Diante disso, o presente estudo analisa 0s mecanismos que conduzem/influenciam a tomada
de decisdo por parte dos usuarios de aplicativos fitness, o que envolve repercussoes além da pratica de
exercicios fisicos. Para isso, foi tomado como empiria um conjunto de publicacdes de usuarios vinculados
a um desses aplicativos — o Coach Digital/PersonalTrainer Digital —, cuja prescricao de exercicios fisicos é
reconfigurada com base nos dados de uso e feedback dos usudrios; conforme seus criadores, inteligéncia
artificial: o Freeletics Bodyweight.

METODOLOGIA

Ancorados na teoria ator-rede (ANT?) (LATOUR, 2012), os mecanismos que conduzem/influenciam a
tomada de decisdo por parte dos usuarios de aplicativos fitness séo entendidos como actantes, pois atuam
como mediadores e, nessa condicdo, modificam a acdo. Caso ndo modifiquem, passam a ser intermediarios
(e nao mediadores, actantes). Logo, as associacdes entre actantes humanos e ndo humanos sao alvo de
discussao nos resultados, aspecto este que inclui aqueles que passam despercebidos, mas agem, a exemplo
dos algoritmos e affordances (funcionalidades intuitivas). Nesse sentido, apds aprovacao em Comité de
Ftica em Pesquisa, foi analisado um conjunto de publicacdes vinculadas ao aplicativo FreeleticsBodyweight
em diversas midias sociais, principalmente em um grupo publico do Facebook.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Fraga (2006), fundamentado em Deleuze traca relacdes entre a sociedade de controle, especialmente
a nocao de risco, e a pratica de atividades fisicas. Nesse contexto, Fraga (2006) demarca algumas técnicas
biopoliticas e disciplinares utilizadas, que constituem uma “biopolitica informacional’, dentre as quais vale
destacar o combate ao sedentarismo como cerne e a evitacao de um conjunto de fatores de riscos. Nesse
contexto, a vigilancia e a tomada de decisdes, portanto, se dao “a sombra do risco”. (FRAGA, 2006, p. 62).

Por outro lado, Byung-ChulHan (2017), no que intitulou sociedade da transparéncia, aponta outros
elementos que vieram a ser preponderantes no contexto contemporaneo. Descreve um deslocamento
da negatividade para a positividade. No contexto aqui analisado, identificamos que a negatividade do
combate a fatores de risco, como o sedentarismo, passa a ser centrada na positividade do desempenho
gamificado. Algumas dessas caracteristicas podem ser encontradas na imagem a seguir.

Na Figura 1, é possivel identificar pelo menos trés movimentos importantes: self-disclousure,quantified
self e gamificationoflife. Grosso modo, self-disclousure consiste na exibi¢ao de si, no ato de se revelar/divulgar
(FORGAS, 2011). Esse movimento constitui o que Sibilia (2008) intitula“Show do Eu’, a exemplo da postagem
do usudrio apresentada na imagem.

Quantified self (quantificacao de si) resulta da cultura self-tracking (autorrastreamento), a exemplo das
tecnologias wearables, tais como os reldgios inteligentes que monitoram o sono ou a frequéncia cardiaca.
Trata-se de dados que podem servir como uma forma de autoconhecimento e um relativo aprimoramento
do corpo (LUPTON, 2016). Na Figura 1, a duracao do treino e as habilidades desenvolvidas ilustram essa
questdo. Ja a gamificationoflife(gamificacao da vida), énfase da analise empregada nesse estudo, significa
a incorporacao de elementos de jogo a rotina didria (BILDL, 2014). Desafios, metas e rankings digitais, sao
algumas das estratégias adotadas de gamificacdo na cultura fitness. Particularmente no aplicativo analisado,
a Figura 1 evidencia a estratificacdo em niveis, a pontuacao obtida e o treino com nome de deuses gregos
a serem vencidos (Aphrodite, no caso em questao).

2 A sigla ANT e ndo TAN foi criada pela critica a nogao de que o social é estavel, substancial, estatico. Para Latour (2012), s6 algumas espécies
(como a formiga, do inglés ant), apresentam o social com essas caracteristicas. O social, portanto, sé existe de modo provisério, durante as
associacdes relativistas (em ato).
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Figura 1 - Usudrio do Freeletics em postagem sobre sua pratica no grupo publico do Facebook.

Fonte: Grupo Publico Freeletics Oficial®.

O empreendimento de sina construcao da melhor versao de simesmo, a producao do sujeito vencedor
e que se exibe, a exemplo do compartilhamento de imagens com uso de “antes e depois’, bem como
hashtags vinculadas ao aplicativo, deslocam o combate ao sedentarismo pelo desempenho gamificado.
Trata-se de um misto entre quantified self e gamificationoflife.

Paradoxalmente, o deslocamento dos fatores de risco para a gamificacdo do desempenho pode ser
arriscado. A postagem revela que o treino Aphrodite foi realizado trés vezes, com duracdo de 4 horas (com
previsao inicial de 2,5 horas). Apesar de tratar-se de um Atleta Livre — nomenclatura tipica dos usuarios
do Freeletics — experiente, 0 usuario revela que, durante o treino, sua “pressao caiu”. Diversas experiéncias
semelhantes (em termos de quantidades demasiadas de duracdo) podem ser identificados em uma
experiéncia de gamificacao e, ao mesmo tempo, de marketing da empresa: a Copa do Mundo Freeletics.
Na ocasido,a Copa do Mundo de Futebol masculino, de 2018, foi tomada como modelo. Grosso modo, a
pontuacdo obtida pelos treinos concluidos dos praticantes era convertida em gols, o que fez com que
alguns daqueles realizassem demasiados volumes de treino.

Considerando tais elementos, 0s quais ja sinalizam a complexidade do fendémeno, vale destacar que
a gamificacao se estende a vida, de modo geral. Pelo menos € isso que o aplicativo Freeletics, enquanto
actante, procura produzir. Nesse aspecto, é pertinente retomar algumas das 16 caracteristicas, apresentadas
no blog da Freeletics(SEANA, 2015), que constituem o Atleta Livre:

3 Disponivel em: <https://pt-brfacebook.com/groups/625223124183472/>. Acesso em: 05 jan. 2019.
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1. Conquistar um Aphrodite, Kentauros ou qualquer um dos antigos Deuses Gregos € s& mais uma
manha de segunda-feira para vocé.

2. Vocé compara todos os desafios dificeis que vocé enfrenta na vida com a sua primeira vez fazendo
Aphrodite. Se nao for tao dificil, néo é um problema.

3. Antes de comecar uma tarefa, uma voz dentro de sua cabeca diz’5,4, 3,2, 1 - GO

4. Vocé avalia suas tarefas pensando se sao “dignas de uma estrela”.

Comiisso, a gamificacao ultrapassa os limites do ranking consigo mesmo e com os demais participantes;
do titulo da Copa do Mundo Freeletics; e da postagem em midias sociais, com fomento a quantidade de
visualizacoes, curtidas, compartilhamentos. Assemelha-se a um imperativo moral de competicao, alinhado
a um contexto de individualizacdo e empreendimento de si constituidos no seio de uma racionalidade
neoliberal Ajusta seus usudrios a configuracdes biopoliticas de vencer uma “uma manha de segunda-feira”
e 0s"desafios dificeis”da vida, adequando-se a dimensao de tempo, como uma voz “dentro de sua cabeca’,
num contexto em que as tarefas didrias a serem realizadas sejam também “dignas de uma estrela”.

Acerca desses aspectos, vale destacar a teorizacao de Whitson (2013), que tratou da gamificacao da
quantificacao de si (gamified quantification of the self), cuja preocupacao central foi a questao da vigilancia.
Evidenciou trés aspectos: a gamificacdo relacionada ao trabalho pode ser problematica, por fazer com que
o trabalhador pense estar jogando, quando na verdade néo esta, logo, pode nao ser pertinente em todas
as situacoes; dados podem ser usados para outros fins, tais como publicidade; e entender a vigilancia
nesse contexto pressupde a improvavel tarefa de decifrar seus algoritmos, que nem sempre contam com
mecanismos justos e imparciais.

CONSIDERACOES FINAIS

Destaca-se nesse estudo que os mecanismos que conduzem/influenciam a tomada de decisao de
usuarios de aplicativos fitness atuam na tentativa de consolidar um imperativo moral de competicao (ainda
gue gamificado). Alinhado a uma racionalidade neoliberal, fomenta a constituicao de sujeitos empreendedores
de si, com investimentos na melhor versao de si, por meio da gamificacdo do desempenho. Esse processo
envolve a exibicao de si e o individualismo, reconfigurando a concepcao de vigilancia anteriormente
balizada pela pedagogia terror/medo do combate ao sedentarismo e outros fatores de risco. Desse modo,
estudos com énfase no entendimento dessa nova linguagem nos diversos contextos da Educacao Fisica
sao pertinentes.
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THE CODE-PERSONAL TREINER: FITNESS APPS AND THE TURNING POINT ON THE SURVEILLANCE
MECHANISMS

ABSTRACT

The study examines the mechanisms that influence the decision-making of users of fitness apps. Based on the Actor-Network
Theory, we examine publications linked to an artificial intelligence-driven app. There was a turning point in surveillance,
from the negativity of risk factors to the positivity of performance gamification. It is concluded that the application “works”
because it requires the enterprise of itself through moral imperative of competition.

KEYWORDS: Internet; Social media; Population Surveillance.

EL ENTRENADOR CODIFICADO: APLICACION FITNESS Y EL “GIRO” EN LOS MECANISMOS
DE VIGILANCIA

RESUMEN

Elestudio analiza los mecanismos que influyen en la toma de decisiones de los usuarios de aplicacion fitness. Fundamentado
en la Teoria del Actor-Red, se examinan publicaciones vinculadas a una aplicacion fitness orientado por inteligencia artificial.
Se constatd un ‘giro” de la vigilancia, que va de la negatividad de los riesgos ala positividad de la gamificacidn del desempeno.
Se concluye que la aplicacion “funciona” por requerir el emprendimiento de si via imperativo moral de competicion.

PALABRAS CLAVES: Internet; Redes sociales; Vigilancia de la Poblacion.
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