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Resumo: As plataformas digitais de prestacao de servicos
marcam o mundo do trabalho no século XXI. Atualmente, cada
vez mais trabalhadores se socorrem a aplicativos como Uber,
iFood e Loggi, como forma de conseguirem alguma fonte de
renda. O trabalho uberizado, por meio da gamifica¢do, tem
aptiddo para a producdo da violéncia de gestdo e a criacao de
riscos psicossociais, entendidos como uma interacdo negativa
entre as condicBes de trabalho e as expectativas humanas.
Conclui-se que essa técnica de gestao, longe de trazer bene-
ficios aos trabalhadores, precariza as relacdes de trabalho,
através do adoecimento e da auséncia de direitos trabalhistas.

Palavras-chave: Uberizacao. Gamificacdo. Adoecimento.

115  Mestraem Direito, Estado e Constituicdo pela Universidade de Brasilia
(UnB). Especialista em Direito e Processo do Trabalho pela Faculdade
INESP. Bacharela em Direito pela Universidade de Brasilia (UnB).
Membro do Grupo de Pesquisa “Trabalho, Constitui¢do e Cidadania”,
da Faculdade de Direito da Universidade de Brasilia (UnB). Técnica
em Regulacdo e Vigilancia Sanitaria na Agéncia Nacional de Vigilancia
Sanitdria (Anvisa).

116  Especialista em Direito do Trabalho e Processo do Trabalho pelo
Instituto de Direito Publico (IDP). Bacharel em Direito pela Univer-
sidade de Brasilia (UnB). Membro do Grupo de Pesquisa “Trabalho,
Constituicdo e Cidadania”, da Faculdade de Direito da Universidade
de Brasilia (UnB). Assessor Técnico da Coordigualdade Nacional no
Ministério Publico do Trabalho (MPT).

353



O USO DE DADOS PESSOAIS E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA RELAGAO DE TRABALHO

Abstract: Digital platforms mark the world of labour in the
21st century. Nowadays, more and more workers are using
apps like Uber, iFood and Loggi, as a way to get some source of
income. In this way, the work uberized, through gamification,
IS apt to produce violence management and creates psycho-
social risks, understood as a negative interaction between
working conditions and human expectations. It is concluded
that this management technique, far from bringing benefits
to workers, precarious labor relations, through iliness and the
absence of labor rights.

Keywords: Uberization. Gamification. Sickness

1. INTRODUGAO

As plataformas digitais de prestacao de servicos marcam o
mundo do trabalho no século XXI. Atualmente, cada vez mais
trabalhadores se socorrem a aplicativos como Uber, iFood e
Loggi, como forma de conseguirem alguma fonte de renda.
A Uber, por exemplo, noticia que ha mais de cinco milhdes
de motoristas e entregadores cadastrados na plataforma em
mais de 69 paises, sendo um milhdo apenas no Brasil. (UBER,
2020, website)

As plataformas digitais se inserem na logica do trabalho sob
demanda por aplicativos, conforme classificado por Valerio
De Stefano (2016, p. 3). Trata-se de uma forma de trabalho
intermediada por um aplicativo, no qual um usuario, previa-
mente cadastrado, solicita um servico por meio de um aplica-
tivo, pedido que é encaminhado a um prestador de servicos,
também ja cadastrado. As plataformas digitais inauguram
um novo estagio na precarizagao das relacdes de trabalho,
haja vista que os trabalhadores ndo sao considerados, pelas
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empresas, como empregados. Dessa forma, eles nao tém
direitos fundamentais trabalhistas, como limitacao de jornada
e salario minimo.

Ofendmenodo trabalho para plataformas digitais € tambéem
conhecido como “uberizacdo”"’, em alusdo ao nome do apli-
cativo de transporte privado de passageiros mais famoso no
Brasil, Uber, controlado pela empresa Uber do Brasil Tecno-
logia LTDA. As estratégias adotadas pela companhia repre-
sentam o modelo mais destacado de exploracdo do trabalho
humano na economia sob demanda via apps. Por essa razao,
escolheu-se a realidade dos motoristas de Uber como objeto
da presente pesquisa.

As plataformas digitais constituem um desafio ao Direito
do Trabalho e podem ser analisadas sob diversas perspecti-
vas. Nesta pesquisa, escolheu-se abordar a tematica a partir
do adoecimento causado pela gamificacdo do trabalho. Para
tanto, este artigo divide-se em duas partes. Na primeira delas,
serdo apresentadas as estratégias pelo algoritmo do aplicativo
Uber no processo de gamificacao do trabalho. Na segunda,
serd demonstrado o adoecimento a partir do uso de ideolo-
gias defensivas e da pulsdo invocante para a manutenc¢do do
autogerenciamento dentro da légica do jogo.

117  Sobre a uberizacdo e a precarizacao do trabalho, recomenda-se:
ABILIO, Ludmila Costhek. Uberizacdo do trabalho: subsuncao real da
viracao. Texto publicado em 22 de fevereiro de 2017. Disponivel em:
https://blogdaboitempo.com.br/2017/02/22/uberizacao-do-trabalho-
-subsuncao-real-da-viracao/. Acesso em 23 de novembro de 2020.
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2. E SO UM JOGO? A GAMIFICAGCAO DO
TRABALHO NA UBER

Conforme explicita José Carlos Baboin, o sucesso e a
qualidade da atividade de transporte privado de passagei-
ros prestado pela Uber depende de oferecer um servico que
esteja disponivel constante e homogeneamente vinte e quatro
horas por dia, sete dias por semana. Dessa forma, havera uma
reducdo do tempo de espera do usuario e, por consequéncia,
aumento da sua satisfacdo."® (BABOIN, 2017, p. 347)

Por outro lado, uma das técnicas adotadas pela Uber para
atrair motoristas consiste na suposta flexibilidade na definicdo
da jornada de trabalho. Assim, a companhia afirma, recorren-
temente, que os trabalhadores estarao livres para definir o seu
horario de trabalho, sem chefes ou escritério, podendo, supos-
tamente, conectar-se e desconectar-se do aplicativo quando
Ihes for mais conveniente.”® Essa estratégia € utilizada como
argumento pela Uber para negar a existéncia de subordinacao
juridica entre a plataforma e os motoristas, de modo que ndo
estaria configurada uma relacao de emprego.

118  Cabe destacar também que o José Carlos Baboin ressalta, logo no
infcio do seu artigo, que a Uber ndo é uma plataforma de tecnolo-
gia, mas uma empresa de transporte de passageiros. Apesar de essa
afirmacdo parecer, de certa forma, 6bvia, a Uber vem se afirmando
como uma mera plataforma de tecnologia como forma de se esquivar
das obrigac®es trabalhistas. Cf: BABOIN, José Carlos de Carvalho. Tra-
balhadores sob demanda: o caso Uber. Rev. TST, Brasilia, vol. 83,n° 1,
jan/mar 2017, p. 343.

119  Exemplo desse apelo a flexibilidade de horéarios esta presente na
pagina da Uber para cadastro dos motoristas: UBER. Cadastre-se.
Disponivel em: https://www.uber.com/a/join-new. Acesso em 23 de
novembro de 2020.
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Como conciliar a oferta de um servico 24/7 com a aparente
liberdade dos trabalhadores para definicao do seu horario de
trabalho? Reportagem do The New York Times revela que a
Uber contrata, para além de profissionais de tecnologia da in-
formacao, cientistas sociais. O objetivo é empregar técnicas de
inducdes psicologicas para influenciar o comportamento dos
motoristas, sem que haja o estabelecimento de ordens diretas
quanto a jornada de trabalho. (SCHEIBER, 2017, website)

Para tanto, utilizam-se estratégias conhecidas como gami-
ficacao do trabalho. Conforme Soraia Neidenbach, a gamifica-
cao consiste em utilizar técnicas de jogo para influenciar com-
portamentos em situa¢des que nao sao jogos. (NEIDENBACH,
2019, p. 20) Nesse sentido, Brian Burke (2015, s/p) aponta que
a gamificacdo proporciona, por meio de desafios praticos, o
envolvimento a nivel emocional de pessoas, de modo a indu-
zi-las ao alcance de metas. Dessa forma, a gamificacao ndo
esta relacionada ao divertimento ou a retribuicdo em si, mas
consiste em uma verdadeira ciéncia da motivacao.

As técnicas de gamificagao sdao comumente utilizadas no
meio empresarial, para influenciar o comportamento dos tra-
balhadores. Segundo Emmanuelle Savignac, ha uma aparente
contradicao ao se relacionar com jogos e trabalho. Isso porque
0s jogos estdo frequentemente relacionados a diversao e
momentos de lazer. Contudo, a gamificacdo entende os
jogos como uma dinamica de tomada de decisao, baseado na
andlise de regras pré-estabelecidas, uma concepcao moderna
que perfura a classica incongruéncia entre jogos e trabalho.
(SAVIGNAC, 2017, p. 35-36) Como dito acima, a gamificacao
nao tem, necessariamente, relagdo com divertimento, mas
com engajar pessoas - algo que os jogos fazem muito bem e
que é necessario no ambiente laboral.
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Desse modo, segundo a autora, a gamificacdo permite que
o trabalho seja feito, em contraposicao ao tédio, a desmoti-
vacdo e ao desengajamento. Por meio de estratégias criadas
pelos jogos, os trabalhadores tendem a se aderir melhor a
atividade, diminuindo o risco de conflitos ou rebelides. A partir
do incentivo ao autogerenciamento e a autonomia, 0S tra-
balhadores se tornam mais envolvidos e, por consequéncia,
mais produtivos. (SAVIGNAC, 2017, p. 37-38) A gamificacdo se
torna, portanto, uma ferramenta muito Util para fazer com que
tarefas repetitivas e desgastantes sejam bem aceitas pelos tra-
balhadores.

Barbara Castro esclarece que a gamificacdo € uma forma
de estimular as pessoas a baterem metas e competirem entre
si, sem perceber. Elas sdo inseridas na logica do jogo e con-
tribuem para acelerar a produtividade da empresa. Esse en-
gajamento subjetivo - que faz com o que os trabalhadores se
identifiquem com o trabalho, diminuindo o sofrimento da ex-
ploragdo - tem como consequéncia a extensdo da jornada de
trabalho. Assim, os obreiros frequentemente laboram em so-
brejornada, sem reivindicar o direito ao pagamento de horas
extras. (GIG, 2019)

O que o modelo de negocio desenvolvido pela Uber tem
a ver com a gamificacao? Tudo! A empresa necessita que
haja uma multidao de motoristas disponivel para o trabalho
0 maximo possivel, prontos para atender, de imediato, uma
chamada. Ainda que os trabalhadores ndo estejam efetiva-
mente realizando uma corrida ou que os custos de dirigir se
tornem maiores do que os rendimentos, é fundamental para
a operacionalizacdo da atividade que eles vencam o tédio
e a desmotivacao e nao se desconectem. Ademais, a ilusdo
do autogerenciamento contribui para que os motoristas ndo
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percebam o quanto as suas atitudes estao sendo guiadas
pelos ditames do jogo - melhor dizendo, do algoritmo.

Nesse sentido, transformar a dinamica de trabalho dos
motoristas em uma espécie de jogo contribui para que
eles estejam permanentemente conectados. A gamificacdo
fornece, entdo, técnicas para que esse engajamento aconteca,
causando verdadeiro campo magnético que atrai e fascina os
trabalhadores. E 0 que comenta Ana Carolina Paes Leme:

A subjetividade do trabalhador é capturada,
na medida em que este se vé inserido em
um sistema algoritmico como se fizesse
parte de um jogo de videogame, impulsio-
nado, por imagens, sons, cores, frases, in-
centivos graficos luminosos, brilhantes e
coloridos, a continuar apertando o botdo
e aceitando as corridas, sem ter sequer o
tempo de analisar o custo versus o beneficio
daquele trabalho. (LEME, 2020, p. 143)

Como o trabalhador tem a sua subjetividade capturada e
é influenciado a agir do modo esperado pelo algoritmo? Tal
COMO 0S personagens Nos jogos, o trabalhador é motivado por
um objetivo. A sua relacdo com o aplicativo é guiada por um
proposito basilar: sua necessidade de sobrevivéncia. As plata-
formas digitais se aproveitam, entdo, da vulnerabilidade dos
trabalhadores para manipula-los para seguir os comandos do
algoritmo.

No trabalho gamificado gerido pela Uber, uma das estraté-
gias € convencer o trabalhador de que ele esta quase alcan-
cando seu objetivo (goal). Noam Scheiber aponta que a Uber
se aproveita da tendéncia que as pessoas tém de buscarem
atingir metas. O algoritmo sabe que o motorista estabelece
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diariamente uma meta de ganho e que somente se desconec-
ta apos atingir seu objetivo diario, e se aproveita disso: esta-
belece, entdo, uma meta arbitraria. (SCHEIBER, 2017, website)
Destaca-se que, considerando que o interesse do aplicativo é
prestar um servico 24/7, essa meta abstrata nunca podera ser
atingida pelo motorista.

Na tentativa de fazer com o que o motorista permaneca
conectado, sao apresentadas mensagens que desaconselham
0 motorista a deslogar do aplicativo. A reportagem relata que,
quando o trabalhador tenta se desconectar, surge a imagem
de um velocimetro, com com um ponteiro muito proximo de
um cifrdo que esta a direita. Embaixo, as opcoes “Ficar offline”
e "Continuar dirigindo”, sendo que a Ultima aparece com
destaque. (SCHEIBER, 2017, website) Nota-se que a imagem
do velocimetro com o cifrdo remete a meta quase sendo
alcancada. O “Continuar dirigindo” em realce induz o motorista
a selecionar essa op¢do. A mensagem que esta implicita é que
seria melhor se o trabalhador atingisse o seu objetivo do dia
antes de desconectar.

Assim como em um jogo de videogame, uma das razdes
de sucesso da gamificacdo proposta pela Uber € nao permitir
que o trabalhador tenha pausas - ou 0 motorista passaria a se
questionar se vale mesmo a pena continuar dirigindo. Nesse
sentido, Noam Scheiber comenta que um trugue comporta-
mental utilizado pelo algoritmo é oferecer corridas ao motorista
enguanto ele ainda estd finalizando outra. Essa técnica ndo é
exclusiva das plataformas digitais, no entanto; a Netflix, famosa
plataforma de streaming de filmes e séries, ja sugere ao cliente
0 proximo conteudo assim que um episédio ou um filme se
encerra. (SCHEIBER, 2017, website) Sem perceber, o motorista
adota o discurso do “sé mais uma corrida”, sem intervalos
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ou descanso. E conquistado assim o objetivo da plataforma:
manter os trabalhadores conectados o maximo possivel.

Nem sempre as metas definidas pela plataforma, no entanto,
sao tao abstratas assim. Quando os comandos indiretos
dados pelo algoritmo ndo sao suficientes para garantir que o
motorista permaneca conectado, sao oferecidos bonus finan-
ceiros ao atingir uma meta especifica. Por exemplo, a Uber
estabeleceu, em marco de 2019, uma gratificacdo financeira
para a realizacdo de trés viagens consecutivas. Para ganhar
a bonificacdo, o motorista ndo poderia ficar offline ou recusar
uma chamada. (UBER, 2019, website) O estabelecimento de
um objetivo com vistas a manter o trabalhador disponivel por
mais tempo € mais um estratagema de controle pela gamifica-
cao dessa espécie de videogame chamado Uber.

A estratégia de controle por premiacdo € pontuada por
Juliana Oitaven, Rodrigo Carelli e Cassio Casagrande como
um exemplo da técnica de gestdo conhecida como carrots
(cenouras) and sticks (porretes)'. As cenouras seriam as boni-
ficacdes concretizadas por meio do incentivo financeiro para
que os trabalhadores estejam disponiveis em horarios pouco
convencionais, como de madrugada ou em dias festivos.
(OITAVEN, CARELLI & CASAGRANDE, 2017, p. 33.37)

Contudo, a gamificacdo ndo esta, necessariamente, relacio-
nada a recompensas materiais ou monetarias. Como mencio-
nado anteriormente, Brian Burke (2015, s/p) comenta que o

120  Paraexemplificar, os porretes ficam por conta da avaliacdo feita pelos
usudrios e as punicdes delas decorrentes. Os motoristas podem ter
seu perfil suspenso ou até mesmo bloqueado caso ndo atinjam a
avaliacdo minima estabelecida para aquela cidade. Os critérios sao
definidos unilateralmente pela plataforma digital, e o bloqueio de mo-
toristas ocorre sem a necessidade de o aplicativo prestar qualquer
explicagdo ou assisténcia.
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mais importante nas estratégias gamificadas é que as pessoas
se envolvam a nivel emocional, tornando-se dependentes, in-
conscientemente, do “jogo”. No ambiente de trabalho, isso é
alcancado, conforme esclarece Emmanuelle Savignac (2017,
p. 37), por meio de compensacdes ou satisfacdes relativas,
pequenos prazeres relacionados ao ambiente laboral.

Baseando-se na vontade de as pessoas de terem seu valor
reconhecido, a Uber oferece "adesivos” aos motoristas, con-
quistas quando eles atingem determinado objetivo, como,
por exemplo, atingir mil viagens cinco estrelas ou completar
um ano ativo na plataforma. E possivel que os usudrios facam
"elogios” aos motoristas, tais como “Atendimento excelente”,
“Muito simpético”, “Otimo papo”, o que a Uber chama de “uma
nova forma de agradecer”. (UBER, 2017, website) Como esses
elogios e adesivos acumulados ficam visiveis no perfil do
motorista, esse espago se assemelha a uma “Galeria de Con-
quistas”, comuns nos jogos virtuais.

Destaca-se que essas conquistas nao se traduzem, direta-
mente, em qualquer beneficio monetario aos trabalhadores,
mas elas cumprem a funcao de engaja-los emocionalmente,
de modo que eles tenham mais satisfacao com o trabalho -
ainda que a sua remuneragdo seja pouca. A reportagem do
The New York Times exemplifica com o caso de um motorista
que, apesar dos altos gastos com gasolina e manutenc¢do do
carro, se sentia realizado com a quantidade de badges (distinti-
vos) recebidos. Ainda segundo a reportagem, o reconhecimen-
to, materializado por meio da concessao desses distintivos, é
uma forma de explorar o trabalho humano gratuitamente, por
meio da manipulacdo dos seus sentimentos. (SCHEIBER, 2017,
website)
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De corrida em corrida, de meta em meta, as plataformas
digitais fortalecem o mito: ndo é trabalho, € uma brincadeira.
Sob essa perspectiva, a gamificacdo ndo é apenas um conjunto
de técnicas para motivar e engajar pessoas, mas um estrata-
gema para encobrir a relacdo de emprego. A aproximacdo do
aplicativo com um jogo colabora para que, inconscientemen-
te, intérpretes do Direito e os proprios motoristas adotem a
fabula de que a plataforma digital apenas faz a intermediacao
entre trabalhadores autbnomos e seus clientes.

Contudo, se 0os motoristas sdo manipulados para fazer o
que o algoritmo determina, eles ndo sdo verdadeiramente
autbnomos. A possibilidade de autogerenciamento € uma
ficcdo necessaria a gamificacao, de modo a ampliar o enga-
jamento dos trabalhadores em suas atividades - e, por con-
sequéncia, aumentar os lucros das empresas. Algo semelhan-
te ocorre com os trabalhadores em plataformas digitais: eles
fazem parte de um grande experimento social conduzido por
cientistas comportamentais e analistas de tecnologia. A era
digital permite a ascensao de uma nova face da subordina-
¢ao, a algoritmica, na qual o algoritmo do aplicativo estabele-
ce alguns comandos, que sao seguidos quase instintivamente
pelos trabalhadores.

Nesse jogo da vida real criado pelas plataformas digitais, so
ha um vencedor: as empresas que controlam os algoritmos.
A Uber, arquétipo da economia sob demanda por aplicativo,
é uma companhia bilionaria. Conforme relatérios divulgados
pela empresa, no ano de 2019, sua receita foi de mais de
14 bilhdes de ddélares americanos. (UBER, 2020a, website) A
Revista Exame também levantou que a Uber atraiu 24 bilhdes
de ddlares em investimento de risco nos ultimos anos, estando
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muito a frente de empresas semelhantes, como 99 e iFood,
por exemplo. (EXAME, 2019, website)

O que sobra aos trabalhadores? O medo constante do game
over: a expulsdo do aplicativo e consequentemente a perda
da sua fonte de renda. Contudo, a verdadeira derrota é muito
pior, causada por um adoecimento na légica do jogo. E sobre
iSSO que o proximo topico se debruca.

3. ADOECIMENTO NA LOGICA DO JOGO

Numa captura da subjetividade, ha um processo de valori-
zacdo do "eu”, que passa a adotar estratégias de sobrevivén-
Cia, incorporadas na gestao do trabalho. O autogerenciamento
do trabalhador propde a responsabilidade das metas econo-
micas voltadas para si mesmo. Nesse sentido, o trabalhador
uberizado lida com a incerteza de direitos e estabelece estra-
tégias subordinadas as dinamicas gerenciadas pela empresa-
-aplicativo, a exemplo do preco dinamico estabelecido pela
Uber para estimular o motorista a trabalhar em drea e horario
especifico. (ABILIO, 2019, p. 7)

O amplo acesso a internet aumenta o nimero de trabalha-
dores uberizados disponiveis para o servico. Esse exército de
reserva a espera de um trabalho conduz a baixas ofertas de
remuneracdo oferecidas pelos aplicativos e induz a mais horas
de trabalho para seu proprio sustento (ILO, 2018, p. 274).
Anterior a crise de saude publica proporcionada pelo corona-
virus (Covid-19) no pais, mais de 57% dos trabalhadores uberi-
zados afirmaram trabalhar em faixas acima de 9 horas diarias.
Ja no curso da pandemia, esse percentual aumentou para 62%
e a parcela de entregadores com remuneracao inferior a R$
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260 mensais passou de 17,8% para 34,4%. (ABILIO; ALMEIDA;
AMORIM; CARDOSO; FONSECA; KALIL; MACHADO, 2020, p. 7-8)

De fato, a pandemia trouxe um aumento de horas trabalha-
das e diminuicdo do valor auferido por més pelos trabalhado-
res, o que decorre da diminui¢cdo da oferta de vinculos formais
de emprego e a transferéncia do exército de reserva para o
trabalho em aplicativos. Trata-se de uma oferta de servico
com jornada acima do patamar constitucional, sem demais
direitos trabalhistas e sem condi¢cdes de seguranca contra a
COVID-19, tendo por resultado ansiedade, aflicdo e desequili-
brio emocional.

A disseminacdo de expectativas e utopias de mercado,
ao tornar os aplicativos um novo modo de empreender em
situacBes de crise, libera um instinto humano que vai além
da sobrevivéncia pessoal e avanca inconscientemente para a
conquista da maximizacao dos lucros. (ALVES, 2011, p. 226)
Na economia sob demanda, o corpo humano responde aos
interesses do capital com a subsuncdo do trabalho vivo, pois a
compreensao psicocorporal pode indicar fatores estressores
do meio ambiente do trabalho e ocasionar o adoecimento.

O sofrimento no trabalho é o ponto de partida para o
estudo do adoecimento, a luz da psicodinamica do trabalho'?'.
Quando ha a subversdo do trabalho prescrito para o trabalho
com inteligéncia pratica e organizacao flexivel, o sofrimento se
transforma em criatividade e aumenta a resisténcia contra a
desestabilizacao psiquica e somatica, ocasionando o prazer e
0 bem-estar. (MENDES, 2007, p. 22)

121 Abordagem cientifica desenvolvida nos anos 1990 por Christophe
Dejours na Franga. Tem por objeto o estudo das relacdes entre orga-
nizacao do trabalho e processos de subjetivacdo, com manifestacdes
de prazer e sofrimento, adoecimento e salde.
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Conforme Dejours (2007, p. 20), ha dois campos para rea-
lizacdo do eu e construcdo da identidade mental: enquanto
0 primeiro é o amor com realizacdo no campo intimo, o
segundo sdo 0s mecanismos psiquicos de sublimacao, os
quais se encontram no trabalho para melhor gozo da saude.
Esses mecanismos de sublimacdo no trabalho possuem trés
niveis: o desenvolvimento da inteligéncia de um trabalho bem
sucedido, o reconhecimento do fazer na utilidade e beleza do
trabalho e o julgamento ético do trabalho moralmente justo.
(DEJOURS, 2013, p. 9-28) E no mecanismo de sublimacao do
reconhecimento no trabalho que esta a nossa identidade, au-
toconfianca e autoestima.

Para o reconhecimento, condicdes de organizacdao do
trabalho sdo necessarias, com intuito do trabalhador ter opor-
tunidade de participar do cotidiano da empresa-aplicativo.
Todavia, a gamificacao opera em sentido contrario. Logo, obser-
va-se uma mudanca de eixo central das relacdes de trabalho,
da dignidade humana para a mera mercantilizacdo da forca
de trabalho. Ao pressupor uma capacidade de adaptagdo ao
trabalho de qualquer forma, a exemplo do aceite ao contrato
unilateral estabelecido pela Uber (NETO, 2020, p. 154), riscos a
saude psiquica surgem. (WANDELLI, 2015, p. 201)

Em um videogame, por mais que algumas regras sejam ex-
plicadas ao jogador, ele ndo tem dominio sobre a programa-
¢ao. Assim também € no trabalho gamificado: as regras de dis-
tribuicao do trabalho, bonificacbes, determinacdo do valor do
trabalho e o sistema de avaliacbes ndo sdo claras e nem pré-
-definidas. Elas sdo tratadas como desafios de um jogo para o
trabalhador, com premiacdes e a incerteza do resultado per-
seguido.
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O “start” do game da empresa Uber se efetua no neuro-
marketing, que sdo estimulos de marketing por meio da com-
preensdo das emo¢des humanas. Propagandas comerciais
com o bordao “trabalhe com a Uber quando quiser” e “seja
seu proprio chefe” e a desarticulacdo linguistica no termo
“motorista parceiro” sdo artificios para invocar atencdo. (LEME,
2020, p. 145) Em 2016, ao som de “Call me maybe”, foi veiculada
uma propaganda com anuncio da parceria da Uber com a
Pandora, uma streaming de musica, com o slogan “music that
moves you", em tentativa de associar o prazer da musica com a
prestacao de servigos'?.

O fato das estratégias de marketing ndo corresponderem
a um ambiente de trabalho seguro e saudavel, com jornadas
excessivas e baixas remuneracdes, é suficiente para a frustra-
cao que fragiliza a subjetividade do trabalhador, abalando sua
identidade e amor proprio com desenvolvimento de psicopa-
tologias. (WANDELLI, 2015, p. 204) Logo, surge uma categoria
de falsos empreendedores que nao tem qualquer chance de
prosperar fora da plataforma digital. Essa pseudoinconscién-
cia da autonomia ocasiona estratégias de mediacdo utiliza-
das contra o sofrimento na organizacao laboral, a exemplo
da auto-aceleracdo na qual o trabalhador evita contato com
a realidade para aumentar a producao. (MENDES, 2007, p. 17)

A negacao do sofrimento propOe estratégias de defesa,
individuais ou coletivas, para transforma-lo em prazer e nor-
malidade. As estratégias protegem a integridade psiquica do
trabalho ainda que o engajamento ndo seja mais movido pelo
desejo. A pseudoinconsciéncia do perigo utiliza um sistema

122 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=bh5bkdzVZ]0&lis-
t=WL&index=26. Acesso em 02 de dezembro de 2020.

367



O USO DE DADOS PESSOAIS E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA RELAGAO DE TRABALHO

defensivo que controla o medo, porquanto o trabalhador nao
pode demonstrar esse sentimento.

Dejours (2015, p. 92) cita a ideologia defensiva dos profissio-
nais da construcao civil, a qual produz a falsa ideia de que o nao
querer é suficiente para nao ser vitima, uma alternativa para
anular o medo. Trabalhadores que ndo superam o medo sdo
obrigados a parar de trabalhar, pois nao conseguem suportar
0 risco da atividade. Assim, a ideologia defensiva garante a
produtividade e manutencdo dos empregos (DEJOURS, 2015,
p. 93-95)

A economia do compartilhamento envolve a comunidade
local com o lema “What ‘s yours is mine” (0 que é seu, € meu)
e permite que individuos dividam sua forca de trabalho com
desconhecidos. Essa unido colaborativa exige uma ideologia
defensiva dos trabalhadores uberizados, ao acreditar na ilusdo
da autonomia nos seus dias de trabalho e sua carga horaria.
(OLIVEIRA; DE ASSIS; COSTA, 2019, p. 251)

A ideologia defensiva expde o trabalho robotizante, que
expulsa o desejo do sujeito. Isto posto, surge a tensao e o
nervosismo utilizados para o aumento do ritmo do trabalho,
além de conflitos intrapsiquicos externalizados no adoecimen-
to mental, tais como o estresse, a sindrome de burn-out e a
depressado.

Contribui para a estratégia da Uber o fato de todo o contato
do motorista com a sua atividade se dar por meio do celular. O
smartphone, enquanto um aparelho tecnoldgico, ja se aproxima
de um videogame e tem potencial de causar vicio. O celular
pode parecer um instrumento inocente de trabalho, mas um
estudo inglés, realizado em 2012, apontou que 66% dos en-
trevistados tinham sintomas de dependéncia crénica pelo uso
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do celular. Ansiedade e perda de interacdao social marcam a
nomofobia, ou seja, 0 medo de ficar sem poder se comunicar
por meio das novas tecnologias. (OLIVEIRA, 2018, p. 37-38)

Outrossim, a participacdao da voz no meio ambiente do
trabalho reflete ao poder de comando, em dar ordens aos
empregados, e com o surgimento dos meios telematicos,
novos comandos de voz, inclusive nao humanos, surgiram.
Os direcionamentos, sugestdes e ofertas feitas pelo aplicati-
vO ao trabalhador retratam a pulsdo invocante estudada por
Lacan, composta por trés elementos: um “ser chamado”, um
“fazer-se chamar” e, por ultimo, “um chamar”, todos fincados
na voz. (LACAN, 1964, p. 93) Assim, o trabalhador recebe o
outro (uma notificacao da plataforma) para responder ao grito
de demanda. (VIVES, 2009, p. 187)

A solicitacao do consumidor do aplicativo é um grito de
demanda, uma voz disparada pela tecnologia intermediadora.
Logo, encontra-se o sujeito (trabalhador) numa absoluta de-
pendéncia a espera do chamado do outro. Em curto prazo, a
gestao da plataforma digital anula o desejo do sujeito, dado o
reflexo das relactes de poder e dominacao. (MENDES; TAKAKI;
GAMA; 2016, p. 151)

As estratégias para chamar a atencao do trabalhador e
ampliar seu tempo a disposicdo sdo cativantes, tais como o
canto de sereia em que 0 sujeito busca o desejo do outro.
(VIVES, 2009, p. 192) Sdo vozes com uma promessa de gozo/
lucro, se atendidas. Por essa técnica de seducao para o cum-
primento das metas, a empresa de aplicativo é indiferente
ao trabalhador uberizado, sendo, portanto, um terreno fértil
para legitimacao do assédio organizacional. (MENDES; TAKAKI;
GAMA; 2016. p. 154)
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Os jogos mantém os trabalhadores em “estado de fluxo”
entre o tédio (sem demanda de servico) e a frustracdo (inca-
pacidade de lidar com a demanda de servico), aproveitando-
-se do estado mental dos sujeitos invocados para seu bom
desempenho, ao ser persuadido com as vozes de comando
existentes no sistema de recompensa disponibilizado pela
plataforma. (ROUTLEDGE, 2016, p. 46-47) Mais que entreteni-
mento tradicional dos aplicativos, a gamificacdo torna viciante
e continuo o trabalho.

Quando a voz emite apelos impossiveis de serem respondi-
dos em razao do alto consumo dos servicos de aplicativo pelos
usuarios, ha a possibilidade de o sujeito ser confrontado com o
real e ocorrer a saida do “estado de fluxo”. Entdo, ele conquista
a propria voz, provocando a surdez da voz do outro, ou seja,
a nao observancia das mensagens gamificadas da plataforma
digital. Isto significa a quebra da continuidade do alcance de
objetivos sugeridos pelo aplicativo, ja que a surdez foi neces-
saria para o sujeito invocado tornar-se invocante e dono de si
mesmo. (MENDES; TAKAKI; GAMA; 2016, p. 196-197)

Entretanto, aqueles trabalhadores, que nao conseguem
sair do “estado de fluxo” provocado pela gamificagdo, serdo
invadidos pela voz do outro e viverao em sofrimento, enquanto
avoz dosujeito ficarejeitada no seu inconsciente. Essa situagdo
instaura a perda da demarcacdo entre o simbdlico e o real
pelo trabalho e o desenvolvimento de psicoses.

Dessa forma, as ideologias defensivas da categoria de tra-
balhadores uberizados sdo meios de bloqueio a mudanca da
organizacdo das plataformas digitais, que podem resultar em
descompensacdes individuais e adoecimento. Nao menos im-
portante, a pulsdo invocante do sujeito, quando contida em
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“estado de fluxo”, passa a ser dominada pela voz do outro
(metas gerenciadas pelo aplicativo) e, como consequéncia, a
perda da subjetividade do trabalhador uberizado.

4. CONCLUSAO

As técnicas de jogo empregadas pela gamificacdo influen-
ciam no comportamento dos trabalhadores de plataforma, ao
passo que ha um envolvimento emocional e psiquico com o
alcance das metas da empresa. Essa dinamica de tomada de
decisdo com regras unilaterais pode contribuir para o excesso
de engajamento subjetivo, visto pelo tempo indeterminado da
conexdo do trabalhador uberizado.

A transferéncia do exército de reserva para o trabalho
informal em aplicativo revela a sobrevivéncia sujeita a
constante manipulacdo pelos algoritmos. A ideologia defensiva
para acreditar na ilusdo de autonomia do trabalho suplanta o
medo de ndo suportar as demandas da atividade, dado que
Cria-se a ideia de que 0 nao querer ¢é suficiente para ndo ser
vitima do adoecimento pela plataforma digital.

As mensagens (ou voz do outro na teoria de Lacan)
sugeridas pelos gritos de demanda do aplicativo mantém o
trabalhador em “estado de fluxo” para seu bom desempenho
na prestacdo do servico. E necessario o confronto com o real
e a saida desse estado a partir da surdez da voz do outro, a
exemplo da autonomia dos motoristas da empresa Uber em
saber quando finalizar o dia de trabalho e ndo ser incentivado

desenfreadamente a continuar sua jornada.

Portanto, o adoecimento € inerente a gestao organizacio-
nal das plataformas digitais com a pratica da gamificacdo para
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maiores desempenhos. Tal como se organizam atualmente, 0s
aplicativos de prestacdo de servico se revelam incompativeis
com o sistema de protecdo trabalhista estabelecido pela Cons-
tituicdo Federal de 1988. E primordial, ent3o, o respeito ao rol
de direitos fundamentais trabalhistas previsto no art. 7° da
Carta Magna, como condicao indispensavel para se alcancar a
dignidade humana do trabalhador uberizado. Assim, faz-se ne-
cessaria a implementacdo de politicas publicas que se baseiam
no valor social do trabalho e da livre iniciativa, equilibrando
a busca pelo lucro com os ditames da justica social. Evita-se,
assim, um game over para os trabalhadores de plataforma.
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