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RESUMO

Este trabalho busca compreender como a Sindrome de Burnout marca as novas geracaoes,
especialmente jovens trabalhadores na era pds-digital. Conhecida também como estafa e
estresse ocupacional, a Sindrome de Burnout tornou-se mais evidente apos a pandemia
de Covid-19, devido as mudancas tecnologicas no trabalho e a precarizacdo dos empregos
para criadores de conteddo e influenciadores. O estudo dialoga com questbes
contemporaneas como a “Pejotizagdo” ¢ a Gig Economy ou Precarizacdo, visto que se
refere a um fendmeno historicamente estrutural em paises como o Brasil, além das novas
réguas morais em sociedade que resultam dessa moderna relacédo de prestacao de servicos.
A pesquisa inclui uma revisdo bibliografica e exploratéria para a construcdo do aporte
tedrico e encaminhamentos reflexivos, em didlogo com a vivéncia pessoal do autor
enquanto profissional autbnomo da Comunicacdo, dando a este trabalho um reforgo
autobiografico imprescindivel.

PALAVRAS-CHAVE: burnout; creator economy; emprego na era pos digital; consumo

e producdo midiatica.

INTRODUCAO

Na perspectiva de Han (2017a), cada época possui suas enfermidades caracteristicas. A
era bacteriolégica terminou com os antibidticos e, gracas a técnica imunoldgica,
superamos a era viral. O inicio do século XXI é marcado por doencas neuronais como
depressdo, TDAH, TPL e Sindrome de Burnout, causadas pelo excesso de positividade,
e ndo por algo imunologicamente diverso.

Em seu livro “Sociedade do Cansago” (2017a), Han tornou-se um sucesso mundial,
especialmente entre a geracdo millennial (nascidos entre 1985 e 1994). Ele destaca uma
época de hiperexposicdo, individualismo e excessos de produtividade, trabalho,

desempenho, velocidade e transparéncia.
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Imaginar a interseccionalidade de ambos os adoecimentos, Covid-19 e Sindrome de
Burnout, servem adequadamente para ilustrar o status de uma juventude exausta, sem
perspectiva, desempregada, precarizada e massacrada pelo excesso de tecnologias,
caminhos, projecoes e desejos.

Este trabalho busca compreender como a Sindrome de Burnout impacta a Creator
Economy, afetando a construcdo identitaria na era pés-digital. A Creator Economy
envolve influenciadores digitais que criam e monetizam contetidos em plataformas
digitais por meio de parcerias com empresas. Esse movimento foi intensificado pela
pandemia e pela entrada da geracdo Z no mercado de trabalho, que prefere ser creators a
trabalhar em empresas tradicionais.

Vive-se em uma cultura que promove 0 excesso de positividade e a busca continua pela
felicidade e sucesso, ligada ao desempenho, empreendedorismo e autoimagem. Diferente
da sociedade disciplinar de Foucault, o século XXI é marcado pela sociedade do
desempenho, onde o lema Yes, We Can substitui a vigilancia e a proibicéo.

Isso leva ao estimulo constante para trabalhar de forma ininterrupta, transformando os
individuos em seus proprios produtos. A auséncia de regulamentacbes adequadas e a
pressao por autopromoc¢do causam sérios danos a salde mental. Esse fenbmeno é
particularmente visivel na Creator Economy, onde influenciadores digitais criam
conteddo incessante e monetizam por meio de parcerias com marcas.

Segundo a Exame (2024), a pandemia trouxe milhares de pessoas para a era digital na
expectativa de monetizar suas paixdes e viver de coisas que amam. A Gen Z, definida
sociologicamente como a geracdo nascida entre a segunda metade dos anos 1990 e o
inicio de 2010, entra no mercado de trabalho para se tornar creators e viver de seu
contetdo.

Para contextualizar essa oportunidade, a SignalFire (2024) estima que pelo menos 50
milhdes de pessoas no mundo se consideram creators ou influenciadoras, com 9 milhdes
apenas no Instagram no Brasil. Empresas de capital de risco ja investiram mais de US$ 2
bilndes em 50 startups focadas em creators, com o New York Times destacando a
Creator Economy como a proxima corrida do ouro dos investidores (Exame, 2024).
Diante do exposto, o trabalho busca compreender como a Sindrome de Burnout impacta
a Creator Economy e afeta a construcdo identitaria na era pos-digital. A escolha do tema
foi motivada por vivéncias pessoais de um dos autores, Caio Braz, criador de conteudo

h& mais de 13 anos, enfrentando as transformacbes do mercado de comunicacéo e as
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dificuldades de se manter relevante em um mercado dominado por monopdlios
internacionais e excesso de informacao.

Acredita-se que identificar concretamente o problema é crucial para entender suas causas
e efeitos, servindo como referéncia para aqueles que vivenciam 0s mesmos sintomas de
um mundo que transforma pessoas em produtos.

O objetivo geral deste trabalho é compreender como a Sindrome de Burnout marca as
novas geracOes, especialmente jovens trabalhadores na era pos-digital. Especificamente,
busca-se: i) analisar como a dindmica produtiva contemporanea esta relacionada com o
mal-estar e que tipos de projetos sociais, politicos ou econémicos atende; ii) ressaltar a
velocidade das relagdes contemporaneas regidas por smartphones, globalizacéo,
producdo de conteudo e hiperexposicdo; e iii) identificar reflexdes tedrico-praticas sobre

a cultura do cancelamento e seus efeitos para influenciadores.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho adota como método principal a revisdo bibliografica, focando em uma
analise tedrica multidisciplinar sobre a Sindrome de Burnout, o trabalho digital, a Creator
Economy, a geragdo millennial e a construcdo das identidades contemporéneas.

A pesquisa dialoga com autores como Trigo, Teng, Hallak (2007), Dejours (1992),
Carlotto e Camara (2008), Bartholo (2016), Maslach e Leiter (2008), Jenkins (2008),
Sibilia (2008), Crary (2016) e, de forma central, Byung-Chul Han, que oferece uma base
fundamental para a compreensdo das dinamicas da sociedade contemporanea e seus
impactos na saude mental.

A escolha pela revisdo bibliografica justifica-se pela necessidade de consolidar o
conhecimento tedrico ja existente sobre o tema. Conforme Fonseca (2002, p. 32),
“algumas pesquisas cientificas baseiam-se unicamente na pesquisa bibliografica para
recolher informagdes ou conhecimentos prévios sobre o problema a ser investigado”. Tal
abordagem permite uma analise critica das contribui¢cGes de diversos autores sobre 0
Burnout na Creator Economy, sem a necessidade de pesquisa empirica.

Segundo Gil (2007, p. 44), “esse tipo de pesquisa € caracteristico de investigacdes sobre
ideologias ou andlises de diversas posi¢des acerca de um problema”, o que se aplica ao
presente estudo, que visa discutir os efeitos do Burnout no contexto contemporaneo.

A adocdo de uma abordagem multidisciplinar permite que diferentes perspectivas tedricas

complementem a analise deste fenémeno.
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Como destaca Severino (2007, p. 65), "a multidisciplinaridade permite que diferentes
campos do conhecimento se complementem na anélise de um fenémeno, proporcionando
uma visdo mais abrangente e profunda”. Assim, a articulacdo tedrica desenvolvida ao
longo do trabalho aborda as complexidades do Burnout na era digital e suas implicacfes
para os criadores de conteddo.

Portanto, esta pesquisa baseia-se exclusivamente na revisao de literatura para discutir as
consequéncias do Burnout na Creator Economy, utilizando referéncias tedricas e fontes
noticiosas para aprofundar a andlise, sem pretensdo de realizar uma investigacao

empirica.

SINDROME DE BURNOUT: A SOCIEDADE DO CANSACO

O termo Burnout, derivado do inglés, significa “aquilo que deixou de funcionar por
absoluta falta de energia” (Trigo et al., 2007, p. 225). Inclui sintomas de esgotamento
fisico, mental e emocional, necessariamente ligados ao trabalho, diferenciando-se de
depressao, estresse rotineiro e ansiedade.

Segundo Dejours (1992), o trabalho impacta diretamente o aparelho psiquico do homem,
ignorando suas histdrias pessoais, causando disfuncdes pessoais e organizacionais.
Utilizado pela primeira vez em 1953, o termo foi definido por Freudenberger em 1974
(ABCMED, 2024; Bartholo, 2016). Os primeiros estudos sobre Burnout focaram
profissionais de salde e educacdo (Carlotto; Camara, 2008).

Na década de 1980, a investigacdo sobre Burnout intensificou-se nos EUA e expandiu-se
globalmente, identificando fatores como altas expectativas e dificuldades com frustracdes
como desencadeadores. No século XXI, Burnout tornou-se associado a geragdo
millennial, afetada pela constante presenca da tecnologia digital (Han, 2017a). Seus
sintomas se manifestam em pessoas sem psicopatologias anteriores, influenciados por
fatores situacionais e sociais especificos (Maslach; Leiter, 2008).

A partir da segunda década do século XXI, o termo Burnout voltou a protagonizar
manchetes internacionais e artigos cientificos, associados principalmente a geracao
millennial, aqueles nascidos entre 1980 e 1985, que vivenciam a presenca da tecnologia
digital em suas vidas 24 horas por dia, 7 dias por semana, criando ininterruptos estimulos
de consumo de informac&o atraves da arquitetura de redes sociais que ndo tem fim, e de
uma constante demanda por exposi¢ao e autopromocao.

Uma ferramenta interessante para analisar a presenca de palavras em publicacfes desde
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impressionantes anos 1800 até a atualidade, é o Google Ngram Viewer. No Grafico 1, a
seguir, podemos visualizar a trajetdria ascendente da palavra Burnout em artigos, revistas

e livros na lingua inglesa, de 1800 a 2024.

Grafico 1 - Buscas pelo termo Burnout no Google Ngram Viewer.
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Fonte: Google Ngram Viewer (2024).

A pandemia de Covid-19 aumentou significativamente os casos de depresséo (FIOCRUZ,
2024). Inicialmente, Maslach (1976) acreditava que o Burnout afetava apenas
profissionais assistenciais, mas pesquisas mostraram que pode afetar qualquer profissao
(Maslach; Leiter, 2008). Han (2017a) descreve o sujeito pos-moderno como aquele
voltado para o desempenho, buscando sucesso e resultados como confirmacdo do ego,
levando a uma depresséo de sucesso (Han, 2017Db).

A sociedade do desempenho, dominada pelo verbo “poder”, substitui a sociedade da
disciplina, que profere proibi¢6es, misturando exploracao e liberdade (Han, 2017b).
Burnout, depressédo e sentimento de esvaziamento sdo frequentes na sociedade e entre
membros da Creator Economy, que vivem na hiperexposicao e na carga produtiva mental
estafante.

Como empreendedor de si mesmo, o sujeito de desempenho ¢ livre, na medida em que
ndo esta submisso a outras pessoas que lhe ddo ordens e o exploram; mas realmente livre

ele ndo &, pois ele explora a si mesmo e quicé por decisao pessoal. O explorado é o mesmo



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — Univali— 5 a 6/9/2024

explorador. A gente é vitima e algoz ao mesmo tempo. A auto exploragdo € muito mais
eficiente do que a exploracédo alheia, pois caminha de médos dadas com o sentimento de

liberdade. E possivel, assim, haver exploracdo, mesmo sem dominag&o. (HAN, 2017b).

POR QUE A CREATOR ECONOMY PADECE DE BURNOUT?

A Creator Economy é uma industria focada na producédo de contetdo digital e narrativas
em tempo real, criadas por individuos an6nimos ou conhecidos. Esse ecossistema envolve
criadores de contetdo, curadores e plataformas de distribuicdo como YouTube, Instagram
e TikTok (Clube da Influéncia, 2024).

Os membros da Creator Economy sdo uma cadeia de interessados, entre 0s quais 0s
préprios criadores de conteudo e comunidades, curadores de contetdos e plataformas de
criacdo e distribuicdo. Estdo inclusos nesse ecossistema influenciadores, blogueiros,
videomakers, roteiristas, fotografos, editores, todos os softwares e servigos que esses
atores utilizam em seus trabalhos, e claro, as plataformas de distribuicdo de conteudo,
como YouTube, Instagram, Facebook, Twitter, Linkedin, TikTok, Pinterest, Twitch, e
tantas outras existentes.

O surgimento do iPhone em 2007, com tecnologia avancada e cameras de alta qualidade,
revolucionou a producdo de contetdo digital, estabelecendo o smartphone como central
na vida das pessoas e nas comunicacfes (Jenkins, 2008). A fotografia mobile tornou-se
essencial na Creator Economy, impulsionada pela popularizagdo dos smartphones
(Bortone, 2017; Psafe, 2024).

A massificacdo da imagem digital e o uso das redes sociais para exibi¢do e autopromocéo
criaram uma cultura de exibicionismo e ansiedade, com a palavra selfie sendo eleita a
palavra do ano pelo Oxford Dictionary em 2013 devido ao seu uso massivo (Sibilia, 2008;
Han, 2017c).

A presenga constante dos smartphones e a imaterialidade das imagens digitais impactam
profundamente a psique humana, criando uma sensacdo de perda constante e a
necessidade de validacdo (Sibilia, 2008). A Web 2.0 e as redes sociais transformaram o
eixo de producdo de conteudo, tornando os consumidores coautores de suas narrativas
digitais (Musso, 2006; Zenha, 2018).

Plataformas como Instagram, Facebook e TikTok permitiram ao publico gerar e

compartilhar contedos, criando uma profissdo e meio de vida centrados na criatividade
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pessoal e na busca constante pela diferenca (Canaltech, 2024). No entanto, a exposi¢ao
constante pode levar ao esgotamento.

O conteudo digital, muitas vezes efémero e substituivel, exige producéo constante e de
alta qualidade, gerando frustragdo quando os resultados ndo séo alcancados (Crary, 2016).
A arquitetura das plataformas, como o algoritmo do Instagram, limita a visibilidade dos
posts, aumentando a pressdo sobre os criadores para manterem a relevancia e o
engajamento.

A busca incessante por validacao e exposi¢do nas redes sociais, combinada com a cultura
do desempenho, pode resultar em esgotamento e dificuldades para equilibrar a vida
pessoal e profissional. Segundo Han (2017a), a auto exploracdo é mais eficiente que a
exploracdo alheia, pois caminha de méos dadas com o sentimento de liberdade.

Os criadores de contetido se encontram em uma roda-viva, viciados em atencao e presos
a uma relacdo perndstica com os gadgets e as redes sociais (El Pais, 2024). A Creator
Economy, embora ofereca oportunidades financeiras e de carreira, também impde

desafios significativos a saide mental e ao bem-estar dos individuos.

DESEMPREGO SISTEMICO E A GERACAO NEM-NEM

Os jovens brasileiros enfrentam um desemprego sistémico agravado pela pandemia de
Covid-19, com perspectivas de empregos dignos cada vez mais distantes. Em maio de
2021, a taxa de desemprego atingiu 14,6%, com jovens de 18 a 24 anos sendo 0s mais
afetados, apresentando uma taxa de 29,5% (G1, 2024)°.

O numero de trabalhadores informais cresceu quase 5 milhdes em um ano, somando 35,6
milhdes de pessoas, representando 40,6% da forca de trabalho (G1, 2024)®. Cerca de 23%
da populacéo entre 15 e 29 anos, ou mais de 11 milhdes de jovens, ndo estudam nem
trabalham, sendo conhecidos como Geragdo Nem-Nem (Agéncia Senado, 2024)’.

Esse fendmeno chama a atencdo de pesquisadores e formuladores de politicas publicas

(Camarano et al., 2006; Costa; Ulyssea, 2014). O deputado Professor Israel (PV) sugere

5 G1. Desemprego recua para 14,1% no 2° trimestre, mas ainda atinge 14,4 milhdes, aponta IBGE. Disponivel
em: <https://g1.globo.com/economia/noticia/2021/08/31/desemprego-fica-em-141percent-no-20-trimestre-diz-
ibge.ghtmI> Acesso em: 19 jun. 2024.

6 G1. Trabalho por conta propria atinge recorde de 24,8 milhdes de pessoas. Disponivel em:
<https://g1.globo.com/economia/noticia/2021/08/31/trabalho-por-conta-propria-atinge-recorde-de-248-milhoes-de-
pessoas.ghtml> Acesso em: 19 jun. 2024.

7 AGENCIA SENADO. Gerag&o nem-nem ja soma 11 milh@es de jovens no Brasil. Disponivel em:
<https://www12.senado.leg.br/noticias/especiais/especial-cidadania/geracao-nem-nem-ja-soma-11-
milhoes-de-jovens/geracao-nem-nem-ja-soma-11-milhoes-de-jovens> Acesso em: 19 jun. 2024.
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que esses jovens deveriam ser classificados como “Sem-Sem” devido a falta de
oportunidades e acesso a educacdo gratuita e de qualidade (Agéncia Senado, 2021).

As politicas pablicas para educacdo sofreram cortes significativos desde 2021, com o
orcamento das universidades federais reduzido em pelo menos R$ 1 bilhdo, afetando
todas as 69 instituicdes (CNN Brasil, 2024). Antes da pandemia, programas importantes
como o Ciéncia Sem Fronteiras j& enfrentavam descontinuidade. Diante desse cenério,

muitos jovens recorrem a subempregos em aplicativos como iFood, Rappi e Uber.

FREELANCERS E PEJOTIZAQAO NA GIG ECONOMY

A Gig Economy, ou Freelance Economy, refere-se a um mercado de trabalho com
trabalhadores temporarios e sem vinculo empregaticio, contratados por empresas para
servigos pontuais, sem regras sobre horas trabalhadas (Projeto Draft, 2024). Tornou-se
uma tendéncia global na era digital, impulsionada por empresas como Uber e Amazon.
Na Gig Economy, os contratos sao independentes, sem beneficios ou direitos trabalhistas,
e terminam com o fim do projeto (Projeto Draft, 2024).

Entregadores ciclistas por aplicativo, conhecidos como bikeboys, sdo comuns nas cidades
brasileiras, exemplificando a uberizagéo, caracterizada pela falta de direitos e garantias,
com os trabalhadores arcando com os riscos e custos (Abilio, 2020).

O trabalhador uberizado € visto como “chefe de si mesmo”, assumindo responsabilidades
de gestédo e controle de seu trabalho (Abilio, 2020). Ele é remunerado apenas pelo tempo
em que realmente produz, com uma jornada de trabalho inconstante e variavel (Oliveira,
2000; Abilio, 2014; 2017; 2020a; De Stefano, 2016).

A cultura do freelancer desestabilizou a vida financeira da geracdo millennial, que ndo
consegue se planejar adequadamente em termos monetérios, pela incerteza que o mercado
apresenta, aqueles que estéo trabalhando, trabalham incontaveis horas, acumulando uma
carga extenuante de trabalho. Além do préprio trabalho per se, seja de qual natureza for,
a Gig Economy lhes convence a operar com ferramentas de redes sociais para fins de
marketing pessoal, para desenvolver mais oportunidades de trabalho ainda, o que gera um
inumeravel expediente.

Os novos acordos silenciosos do mercado atualmente ndo s6 subjugam o trabalhador a
condicBes precarizadas, sem assistir direitos basicos como plano de saude, vale-
alimentacdo, décimo terceiro e férias remuneradas, como também geram importantes

gatilhos psicologicos como a falsa sensacéo de controle de suas carreiras e lhes empurram
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para um desequilibrio entre a separa¢do da vida pessoal e a vida profissional, gerando em
muitas ocasides a Sindrome de Burnout.

A Gig Economy afeta ndo apenas entregadores e motoristas, mas também profissionais
da economia criativa. A cultura do freelancer desestabiliza a vida financeira da geragéo
millennial, que enfrenta incertezas e longas horas de trabalho.

Além disso, incentiva o uso de redes sociais para marketing pessoal, aumentando a carga
de trabalho e o risco de Sindrome de Burnout. Simultaneamente, a Creator Economy
surge como uma nova possibilidade de carreira, onde individuos promovem sua imagem
e rotina em troca de exposi¢cdo e engajamento, transformando pessoas em produtos e

atraindo marcas de diversos nichos.

A PUJANCA DA CREATOR ECONOMY

A Creator Economy teve seu inicio marcado em 2009, quando blogs se transformaram
em negocios e seus autores em celebridades digitais. Originalmente, os blogs eram
plataformas para compartilhar intimidades com o publico, mas rapidamente se tornaram
febre global, atraindo o interesse da industria publicitaria.

Blogueiros passaram a protagonizar grandes campanhas, colaborando com marcas de
moda, como afirma Sibilia (2008, p. 20): “o diario intimo e confessional se transformou
em didrio éxtimo [...] uma excelente ferramenta de autopromog¢ao”. Essa transformacao
consolidou o modelo "faga-vocé-tudo”, que, embora parecesse libertador, tornou-se um
preltdio da exaustdo.

Com o tempo, os seguidores, antes numeros andnimos, se tornaram clientes e
patrocinadores. Tolentino (2020) alerta para a canibalizacdo da personalidade e atencdo,
com a Creator Economy aproximando-se da completa fusdo entre individuo e mercado
online.

O trabalho de criacdo de contetido, agora mais abrangente, expandiu-se para plataformas
como Instagram, YouTube e TikTok, gerando uma nova profissdo: o creator.
Atualmente, a Creator Economy movimenta mais de US$ 104,2 bilhdes globalmente,
como mostrado no Grafico 2 e 3, a seguir, que demonstram a distribuicdo de renda entre
creators e as plataformas principais dos creators.

No Grafico 2, entende-se que apenas 0,53% ganham mais de US$ 1 milhdo, enquanto

43% dos entrevistados tém renda anual acima de US$ 50 mil (Influencer Marketing Hub,
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2021). Ja no Gréfico 3, percebe-se que o Instagram é a principal plataforma de

monetizacdo, com 72,19% dos creators utilizando-a como principal fonte de renda.

Gréfico 2 - Distribuicdo de renda.
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Fonte: Influencer Marketing Hub (2024).

Gréfico 3 — Plataforma principal dos creators.
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Fonte: Influencer Marketing Hub (2024).

Apesar de seu crescimento, a Creator Economy ainda se assemelha a Gig Economy, com
criadores lidando com precariedade trabalhista, marketing proprio e responsabilidade

fiscal, sem as protec¢des legais de um emprego formal (The New Yorker, 2021).

O EU PRODUTO: EMPREENDEDORISMO, MARKETING PESSOAL E
INFLUENCIA DIGITAL PARA SOBREVIVER
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A sociedade contemporanea, marcada pela importancia das redes sociais, esta imersa em
um narcisismo adoecido. Segundo Freud (1914), o narcisismo protege o aparelho
psiquico e integra a imagem corporal, levando o sujeito a investir libido no préprio corpo
e descobrir sua identidade.

Nas redes sociais, os individuos constroem sua subjetividade através da exposicao
constante, transformando desejos em imagens e buscando reconhecimento superficial,
como observado por Kallas (2016). Isso cria uma existéncia dividida, onde o individuo
busca satisfazer a si mesmo e aos objetos ao seu redor para obter satisfacdo em troca
(Freud, 1914).

O narcisismo tornou-se status quo nas redes sociais, capitalizdvel por meio da
autopromocdo. Fotos pessoais e narrativas personificadas atraem mais atencdo do que
conteddos corporativos. A necessidade de exposicao e validacdo constante cria problemas
psicossociais para os membros da Creator Economy, levando ao esgotamento (Han,
2017c). Han argumenta que na sociedade expositiva, tudo se transforma em mercadoria
e perde valor na superiluminacéo, gerando hipervisibilidade e auto exploracao.

A busca por validacdo nas redes sociais provoca um ciclo vicioso de autopromocao,
afetando a satide mental. Tolentino (2020) compara essa necessidade de validagdo a uma
distorcdo da realidade, onde a experiéncia genuina € substituida pela necessidade de
comunicar essa experiéncia. Han (2017c) e Crary (2016) afirmam que o capitalismo
acentua a exposicao constante, transformando o individuo em uma mercadoria. A Creator
Economy impde a criacdo de uma marca pessoal e a participacdo em discussdes virais
para manter relevancia, o que impede o descanso e a regeneragdo, essenciais para a salude
mental.

As redes sociais criam um pandptico digital, onde todos sdo vigilantes e vigiados,
promovendo conformidade e linchamentos digitais (Han, 2017c). Esse ambiente
homogeneiza as relacfes sociais, reforcando a vigilancia mitua e a pressdo para a
transparéncia. Costa e Noyama (2018) destacam que a logica da transparéncia substitui a
seducdo, caracterizando o cidaddo contemporaneo tanto na esfera desejante quanto na

atuacdo politica.

HIPERVISIBILIDADE, POLARIZACAO E SOCIEDADE DA TRANSPARENCIA
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A sociologia da internet e/ou ciéncia social computacional tem buscado investigar como
as interacbes e o entretenimento nas redes transformam habitos e homogeneizam as
estruturas de diferenciacao social em uma sociedade hiper consumista (Fernandes, 2017).
Han (2017c) observa que hoje o individuo se explora e acredita que isso é realizag&o,
expondo-se nas redes de maneira contagiosa e ficticia, conforme destacou em sua
conferéncia em Barcelona (El Pais, 2024). Ele alerta para o fato de as redes promoverem
uma transparéncia enganosa, que apenas reforca o encontro com o igual e limita o
horizonte de experiéncias, como reforca Pariser em sua teoria do filtro-bolha (HAN, 2018,
p. 23).

As redes sociais, segundo Han (2017c), atuam como um fator homogeneizante das
relac@es, criando uma vigilancia matua e promovendo o narcisismo. Isso faz com que as
conexdes virtuais ndo aproximem os individuos, mas sim reforcem comportamentos
previsiveis e conformistas (Fernandes, 2017). A ideia de pandptico digital de Bentham
(2000) também é atualizada no contexto das redes, onde todos vigiam e séo vigiados,
conforme argumenta Han (2017c), criando um ambiente propicio a linchamentos digitais
(El Pais, 2021).

A sociedade da transparéncia, segundo Han (2017c), € uma sociedade que elimina a
negatividade, acelerando o fluxo de informagdes e transformando tudo em mercadoria,
sem suportar a alteridade ou a transcendéncia. Compartilhamos voluntariamente
informacBes que podem ser empacotadas e vendidas como dados, tornando-nos
vulneraveis ao big data, que nunca esquece nada (Han, 2020).

Para Han (2016), o tempo contemporaneo se atomiza, destruindo a experiéncia da
continuidade. A solucdo proposta por ele é a contemplacdo e o siléncio, ndo como um
retorno ao passado, mas como uma pausa para refletir sobre nossas vidas e evitar a auto

exploracdo que leva ao Burnout.

SOCIEDADE DA DESINFORMACAO

A abundancia de informacGes na era digital, principalmente disseminadas via redes
sociais e aplicativos de mensagens, tem possibilitado o aumento da desinformacdo, com
a propagacao de informagdes falsas e manipuladas para diversos fins (Choudhury, 2014;
Ripoll; Morelli Matos, 2017).

Termos como fake news e pos-verdade destacam a preocupagdo crescente com a

veracidade das informacdes, ja que a mistura de contedos veridicos e falsos dificulta a
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interpretacéo e reflexdo critica pelos individuos (Ripoll; Morelli Matos, 2017). Exemplos
disso incluem a difusdo de noticias falsas durante as elei¢cfes americanas de 2016 e a
"Operacao Lava Jato" no Brasil, onde interagcGes com informacdes falsas nas redes sociais
superaram as com noticias verdadeiras (Buzzfeed, 2024).

Essa "poluicdo informacional” gera uma crise de confianca no ambiente digital,
impactando creators que, para sobreviver na economia da atencdo, precisam
constantemente reafirmar suas posi¢des, evitando equivocos que possam prejudicar sua
imagem e, consequentemente, seus acordos publicitarios (Ripoll; Morelli Matos, 2017).
O fendmeno da desinformacéo contribui para a criagdo de uma sociedade em que 0
comportamento é mais mecanizado, alinhado a ideologias, e menos critico, acentuando
tensdes politicas e sociais (Régo; Leal, 2020). Além disso, a infopandemia relacionada a
Covid-19 intensificou essa cultura de desinformacéo, resultando em divisdes politicas e

crises de saude mental.

CANCELAMENTO E NOVAS FERRAMENTAS PUNITIVAS

A vigilancia digital, conforme discutido por Han (2020), gera ondas de indignagéo
conhecidas como Shitstorms, que mobilizam a atencdo, mas sdo instaveis e efémeras. Tais
campanhas de cancelamento, muitas vezes movidas por interesses narcisistas, visam
boicotar pessoas ou empresas com base em a¢des ou discursos (Vilchez; Coelho, 2021).
Han (2018) observa que essas mobilizagOes refletem a estrutura neoliberal, onde o
individuo se isola e o socius da lugar ao solus, dificultando a formag&o de um contrapoder
coletivo.

O cancelamento, uma forma moderna de ostracismo, pode ter efeitos positivos ou
negativos, dependendo do contexto. Em alguns casos, personalidades canceladas
emergem mais fortes, ganhando seguidores e notoriedade. Esse fendmeno esta
relacionado a polarizacdo nas redes sociais, especialmente em discussGes sobre temas
sensiveis como raca, género e politica (Perez, 2021). A espetacularizagéo da vida digital,
conforme descrito por Debord (2007), também é evidente no cancelamento, onde figuras
publicas precisam manter uma imagem "real” e politicamente correta para evitar serem
canceladas.

Casos como o da cantora Karol Conkéa no Big Brother Brasil 2021 ilustram os efeitos do
cancelamento, que podem incluir a perda de seguidores e contratos, além de impacto

emocional significativo (Agéncia Brasil, 2021). A cultura do cancelamento, muitas vezes,
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funciona como uma ferramenta de polarizacdo politica, ameacando a democracia e

reduzindo discussfes complexas a debates maniqueistas (Super Interessante, 2024).

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho explora a Sindrome de Burnout como uma enfermidade do capitalismo
tecno neoliberal digital, agravada pela hiper conectividade e aceleracdo dos tempos atuais.
A identidade pessoal estd intimamente ligada ao trabalho, especialmente na Creator
Economy, que atrai muitos brasileiros pelo status elevado e remuneracao atrativa, em
contraste com o desemprego sisttmico e a falta de direitos trabalhistas na Freelance
Economy, resultando em sérios desafios psicolégicos para os jovens.

Discutimos as problematicas psicossociais que afetam os membros da Creator Economy,
como a polarizacdo digital, a cultura do cancelamento e a necessidade de se transformar
em ferramentas de marketing pessoal. A pressdo para manter uma imagem impecavel em
um ambiente digital volatil pode levar a Sindrome de Burnout, especialmente em um pais
onde a cultura do o6dio € incentivada pelo proprio Poder Executivo. O estudo visa
compreender como a Sindrome de Burnout impacta a Creator Economy e afeta a
construcdo identitaria na era pds-digital.

Concluimos que fatores como alta competitividade, politicas distributivas nebulosas das
plataformas, regras morais contemporaneas, instabilidade politica global, dependéncia do
capitalismo publicitario, autoimagem narcisista, desemprego sistémico e precarizacao do
trabalho colaboram para a disseminagdo do Burnout e a deterioracdo da saide mental dos
jovens brasileiros nesse segmento.

Os objetivos da pesquisa foram alcancados ao analisar a dinamica produtiva e as questdes
contemporaneas relacionadas ao mal-estar, ressaltando a velocidade das relacdes regidas
por smartphones e globalizacéo, e identificando os efeitos da cultura do cancelamento no
cotidiano dos influenciadores. Este tema é crucial na contemporaneidade, destacando a
importancia das redes sociais na economia global. Espero que este trabalho, com suas
limitagcdes metodoldgicas, incentive um aprofundamento no tema, refletindo as

experiéncias autobiogréficas de um criador de contetido profissional pioneiro.
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