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“Ha mais harmonia nos filmes do que na vida.”
Francois Truffaut (1973)

“Somos feitos do mesmo material dos filmes”
Fada Docine (2012)



RESUMO

A dissertacdo analisa o cinema para o ensino dhsend@rganizacional com o uso de
metaforas expressas no enredo do filme de animilgistros S.AO filme tem como
principal caracteristica uma abordagem voltada pacatidiano organizacional. O trabalho
esta dividido em: marco teorico, que aborda a @izagem em Administracdo e o uso da arte
e do cinema para o ensino desta area do conheoin@uitura Organizacional como conceito
norteador para a andlise; o cinema de animacadentificacdo do homem pelas imagens. A
metodologia utilizada foi o método qualitativo cdrase em estudo teérico e exploratorio
junto com os conceitos de metafora e linguagemntiegrafica. A andlise foi realizada a
partir dos conceitos metodolégicos unidos com as@evde literatura, na qual a metafora
norteou as conclusdes. Constatou-se a partir adegtariéncia de analise que é possivel
oferecer novas maneiras de ensino em Administracia,arte do filme de animacdo, como
um recurso de ensino, pode agregar aos concegasinacionais ao oferecer uma nova otica
para esta area do conhecimento.

Palavras-chave Administracéo. Filme de Animacao. Cultura Organianal. Metéafora.



ABSTRACT

The dissertation examines the film for organizatioanalysis teaching with the use of
metaphors expressed in the plot of the animated Monsters, Inc. The film's main
characteristic is an approach focused on the argtianal routine. The work is divided into: a
theoretical framework that addresses the learniagagement and the use of art and cinema
for teaching this area of knowledge; Organizatio@alture as a guiding concept for the
analysis; the animated film and the man’s iderdtfmn by the images. The methodology used
was a qualitative method based on theoretical aptbetory study along with the concepts
of metaphor and cinematic language. The analysis made from the methodological
concepts united with the literature review, in whtbe metaphor has guided the conclusions.
It was verified from this analysis experience tias possible to offer new ways of teaching
in Administration, whose art of animated film, adeaching resource, might aggregate to
organizational concepts when offering a new petsgetor this area of knowledge.

Keywords: Administration. Animated Film. Organizational Qui. Metaphor.
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1INTRODUCAO

A relevancia deste estudo mostra que o cinema gevdido e entendido em suas
expressodes, sobretudo na atividade de seus disc@stinema pode ser usado no ensino de
diversas areas de atuacdo. Na Administracdo, 8igaapresentadas nos filmes podem
complementar, enriquecer e, principalmente, see j@@a os conceitos das realidades
organizacionais. O analista organizacional deveerdaesver percepcbes para decifrar a
organizacao.

O analista organizacional é, entre outras coisasintérprete, um decodificador e
um desmontador do significado da organizacado cquiednea. Essa parece ser a
forma de compreender o modo pela qual ela é cddatmp seu cotidiano. Nesse
sentido as organiza¢cfes precisam ser compreencliaas representacdes de nossa

humanidade, tanto quanto o sdo a musica, a paesimema e as artes plasticas.
(MOTTA, 1991, p. XI).

Motta (1991) apresenta uma sugestao pertinentergmipgue a compreensao das
organizacdes deve ser feita da mesma forma quereengemos as artes. Esta dissertacéo

apresenta motivos relevantes para o uso do cinaraadlise organizacional:

1. llustrar os conceitos de Administragao;
2. Contribuir para o estudo de Administracdo ao wtlias diversas formas de
expressao que o cinema pode oferecer;
Relacionar os enredos dos filmes com a realidagiEnaracional,
Usar filmes como exemplos para o ensino em Admagab;
Tornar o aprendizado mais agradavel para facdit#preensdo dos conceitos;

A abordagem de filmes para ilustrar questées emiAidtracdo ndo € uma ideia
extravagante, pois, em pesquisa realizada nasasiteessées do Encontro da Associacdo
Nacional de Pds-graduacdo e Pesquisa em Admirdstré€nAnpad), foram encontrados
artigos (de 2008 a 2012) que utilizavam o cinemra pastrar os conceitos de Administracao.
Assim, a analise da relacédo entre as organizacoesrnema, tomando como base o filme de
animacaadvionstros S.Afoi escolhida.

A linha de pesquisa desta dissertacdo é o cinemhblicjjade e empresas:
interferéncias e saberes. Para tanto, o filhoastros S.Aelucida em seu enredo e mostra, de
forma metaforica, alguns exemplos do ambiente azgaional através da trama vivida pelos

personagens. Dessa forma, esta pesquisa se prap@stgar o cinema usado para a andlise
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organizacional com o uso de metéaforas expressarenlo do filme de animagdo e assim
contribuir para as suas diversas formas de exressé&nsino em Administragao.

A abordagem ficou assim definida: Qual a relevadoiauso dos filmes de animacao
no ensino para apreensdo dos conceitos de angjes@zacional?

Analisar este objeto teve como ponto de partida mnoidvacéo pessoal, pois o cinema
exerce certo fascinio. Pode-se dizer que algurectsjores se permitem viajar para o mundo
dos enredos e das personagens e, enquanto dureepdihistéria apresentada na tela é a sua
realidade.

O cinema tem em seu discurso a proposta de um efaetasioso, mas com uma
realidade palpavel (GRILO; MONTEIRO, 1996) e ertsdas as artes ou outros modos de
representacdes, € mais realista, pois reproduzvimmato e a duracao e restitui o ambiente
sonoro de uma acéo e de um lugar (AUMONT, 2002).

Como motivagédo académica, nota-se que uma boaidadatde filmes propde retratar
em seus enredos uma relacdo com a realidade e poabassaltar um simbolismo com o
sujeito que assiste a tais filmes. O fillVall Street: poder e cobica, de Oliver Stone
(1987) é um exemplo. Isto expressa a relevancia da pesqois que diz respeito a
Administracéo.

O filme escolhido para estudo mostra em sua es&ruéu tem como principal
caracteristica, uma abordagem voltada para o antdorganizacionaMonstros S.Atrata
sobre o cotidiano de uma empresa de producado dgi@nksto faz com que este filme seja
um exemplo relevante para o uso cinema para oe@esinAdministracao.

O desejo em estudar o cinema e trazer o filme oheagido para andalise organizacional
teve como ponto de partidéma Cilada para Roger Rabbitim filme noir que possui uma
peculiaridade: a interacdo de atores com anima¢fsa. mistura trouxe em seu enredo que
tudo era possivel, inclusive conviver com desenhognados. Este obra despertou
inquietacbes de pesquisador/professor: existedetea em utilizar filmes de animacéo para
andlise organizacional, além dos estudos de casempeesas reais? O uso de filmes de
animacao como ferramenta didatica pode tornar endjrado mais agradavel e motivar os
estudantes a aprenderem e apreenderem 0s conceitos?

A escolha de usar filme de animagédo foi determaamgois mostra que a
Administracdo e seus conceitos estdo ao alcantedds; que independe da idade. Logo o
profissional de Administracdo, tem de estar aptanalisar os discursos e as linguagens

relacionadas a gestdo em qualquer que seja adentdormacao.
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O uso de filme de animagédo, nesta pesquisa, vanaontro de Morgan (2011) ao
afirmar que nossas teorias e explicacdes da vig@anaacional sdo baseadas em metéforas.
Morgan (2011) defende que as organizacdes gerans@ot complexas, ambiguas e repletas
de paradoxos, logo o uso da metafora d4 acessomareender como funciona uma
organizacdo. A partir desta afirmacao, mostra-peréinéncia de usar filmes de animacéo
para analisar a realidade organizacional.

O objetivo geral desta pesquisa € mostrar que odasfilme de animacédo torna o
aprendizado mais agradavel e facilita o entendimdos conceitos de administracdo. Como
objetivos especificos, pretende-se:

* Identificar quais elementos apresentados no filrreadimacdo em estudo
facilitam o entendimento dos conceitos de admigsio;

» Estabelecer a analogia entre elementos apresemtadiime e os elementos das
organizacgoes;

Para atingir o objetivo, 0 método qualitativo e lergtorio foi usado e utilizou-se a
metafora, uma figura de linguagem que tem o olgete formar outros conceitos, esta
inserida em uma abordagem simbdlica e exige cidatile por parte do pesquisador para a
argumentacao e construcao de uma comunicagao enwlpara o leitor (VERGARA, 2012),
além de ser valida para a compreensao das orgéagza(MORGAN, 2011). O processo
metodoldgico apoiou-se também na linguagem cinegréfica que, aliada ao marco teorico,
reforca 0 uso do cinema para o ensino de conceiloteorias especificas do campo da
Administracdo (DAVEL; VERGARA; GHADIRI, 2007).

As leituras efetuadas para a obtencdo de marcicded@o de ordem analitica e
interpretativa, com enfoque dado pelo problemaatgpisa. Como pesquisa documental, o
filme escolhido para estudo foi analisado e inegato junto aos conceitos encontrados na
pesquisa bibliografica.

A estrutura do trabalho tem seis secfes. A printeatta sobre as novas abordagens
nos estudos organizacionais, a aprendizagem emmigtracdo e o uso da arte e o cinema
para o ensino desta area do conhecimento. A segymédsenta a Cultura Organizacional, que
€ 0 conteudo de administracdo escolhido para asan#l terceira seg¢do discorre sobre o
cinema de animacgdo, um breve historico e a ideatifio do homem pelas imagens. A quarta
aponta o procedimento metodologico da analiseddrei da metafora. A quinta é a analise do

filme Monstros S.Ae sua correlacdo com a Administracdo. A Ultimasezpnclui sobre a
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importancia e a relevancia em se abordar a Admégdo através de novos olhares, em
especial o uso do filme de animacéo.

Finalmente, a dissertacdo reforca os novos olhaiaste do estudo para a
Administracdo, pois é mais um foco sobre as questdganizacionais além da corrente
funcionalista, dos célculos e dos numeros. E, coefende Wood Jr (2005, p.114), ao
guestionar sobre pesquisadores utilizarem o cirparearefletir sobre a sociedade e a cultura,
“por que nao utiliza-lo como via de compreensaalideensao simbolica das organizacbes?”
Esta dissertacdo oferece, dentro de certos limiteg, nova Gtica de analisar as organizacgoes,

gue vai além das empresas do mundo real.
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2NOVAS ABORDAGENS NOSESTUDOSORGANIZACIONAIS

Nos Estudos Organizacionais, existe uma tendénomindnte para a corrente
funcionalista-positivista. Observa-se uma predibegér obras, publicacdes e textos voltados
para célculos e dados quantitativos. Geracdes gdquizadores e educadores em estudos
organizacionais ficaram limitadas e sem incentivsoutros paradigmas devido a
predominancia do funcionalismo. (VERGARA; CALDA)®)

Desde os anos 1980, percebem-se transformacoeficsitivas de trabalhos com olhar
subjetivista, como é o exemplo de trabalhos sobitera e simbolismo organizacional. Este
olhar ja foi visto como exético e alternativo, ntisputa espaco com linhas tradicionais de
pesquisa.

Peltzer (1995) e Strati (1992) buscam uma novappetwa ontoldgica, utilizando
conceito de estética; Czarniawska-Joerges e Jatoli®®5) e Krieger e Barnes
(1992) revitalizam a metafora do teatro como rexdes analise organizacional; Hatch
(1995) compara textos de analise organizacionblasade ficcdo, usando a “teoria da
narratologia”, de Gerard Genette; Katz (1994) zdilo jazz como metafora para
analisar fendmenos de interacdo social; Boje (19®98BlJisa as companhias Disney
como storytelling organizations onde discursos pré-modernos, modernos e pés-
modernos se interpenetram e vozes dissonantes adpnaiizadas; Gabriel (1995)
mostra o lado ndo gerenciavel das organizacSespasio por histérias, fantasias e
subjetividade; e Ford e Ford (1995) demonstram casiqrocessos de mudanca

organizacional ocorrem dentro do processo de caragab. (WOOD JR, 2005,
p.114).

Wood Jr (2005) citou estudiosos que usam abordagemsetodologias menos
ortodoxas nos estudos organizacionais. A andlisganiwacional apresenta outras
possibilidades de entendimento, aprendizagem edagem que vao além de numeros,
percentagens e calculos. Como diz Wood Jr. (2003.4p estas contribuicdes podem ilustrar
“uma tendéncia de focalizacdo dos aspectos subgetivsimbdlicos da vida organizacional”.
O autor (2005) recorre a Philips (1992 e 1995) merdque usar obras de ficcdo como
novelas, contos, pecas, poemas e filmes €& uma fadmareconduzir os estudos
organizacionais a tratar organizacdes como formadie

Wood Jr. (2005) propde ampliar a utilizacdo de édmmusicas e livros em estudos
organizacionais, pois bons filmes, boas musicaens ltivros estimulam a reflexdo sobre a
natureza e a experiéncia humana. Com base nestagdio, vamos convida-los a perceber

como a arte é apenas um dos muitos caminhos pawareendermos as organizacoes.
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2.1 ADMINISTRACAO E ARTE

A arte esta presente em nossa vida pessoal e gwof$, pois ocupa um papel
significativo no processo de conhecimento e evalugd humanidade. Tomemos como
exemplo as pinturas rupestres, que descreviamidiaood do homem pré-historico, fazendo a
arte a servico da comunicacao e expressao, darcehistorico e da memoria.

Pode-se afirmar que a arte tem uma funcdo estratéga aprendizagem e no
desempenho cotidiano em diferentes campos do ciomdyeo, em especial na Administracéo
(DAVEL; VERGARA; GHADIRI, 2007, p.13), pois a artpermite melhor apreensédo da
experiéncia, na medida em que a obra artisticaecdrec e amplia a experiéncia vivida e
assim torna esta experiéncia intensa e sentida (®EV¥934 apud DAVEL; VERGARA;
GHADIRI, 2007, p.14).

As organizacdes ndo se atém apenas a conhecimentgperiéncias construidos
através de discursos, argumentacdes e raciocihgisos. Os conhecimentos e experiéncias
organizacionais também podem ser complexos e mistuodor, imagens, ritmos e
sentimentos. Logo, o ensino-aprendizagem se aprdps sentidos humanos da audicéo, da
visdo, do tato, do olfato e do paladar (DAVEL; VERRA; GHADIRI, 2007, p.13).

A arte pode ser perturbadora, provocativa, chocanitgspiradora, pode ampliar as
habilidades, o repertério comportamental a divesstgcdes do cotidiano organizacional.
“Periodos de grandes transformacdes sao até cormieada dois ou trés séculos a sociedade
se reorganiza. A arte, como espelho da sociedaalingida e reflete fielmente (ainda que a
sua maneira) essas transformacoes.” (LUCENA JUNRKIR], p.17). A experiéncia artistica
fornece subsidios para o desenvolvimento de nowsthecimentos. A arte e ensino-
aprendizagem sdo uma combinacdo fértil para resigarAdministracdo, tal combinacéo
pode desenvolver e melhorar a aprendizagem, miaétipbs modos de conhecimento, de
expressdo, de tomada de decisdo e de interven@@dHD VERGARA; GHADIRI, 2007,
p.17-25). A arte pode ser favoravel no desenvawvitm do gestor, pois ele pode ir além do
técnico e aprimorar sua criatividade, inventividadsensibilidade.

A arte é energia transformadora da relacdo entensino e a aprendizagem da
administragéo e salienta que este campo do conéetonaliado a arte envolve aprender a
administrar pessoas e organizagfes em ambientedmahsional, de alta complexidade,
alimentado por questdes objetivas e subjetivasMBIA VERGARA E GHADIRI, 2007).
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O ensino com arte possibilita multiplicar os modesconhecimento, de expresséo,
de tomada de decisdo e de intervencdo. Cabe, mr@am gestor se tornar néo

somente um bom técnico, mas também alguém qudlseda arte para desenvolver
sua propria criatividade na condicdo de gestoerlid analista organizacional.

(DAVEL; VERGARA; GHADIRI, 2007, p.26).

O gestor tem de perceber que a organizacédo € stapor pessoas, e estas sao feitas
de emocgdes. Os numeros e a produtividade sdo datoportantes, mas existe o emocional
do sujeito e isto deve ser considerado. A arte gedeste meio de intervencao entre o gestor
e 0S sujeitos que compdem a organizacao.

Mattos (2009) questiona se a Administracdo podemssiderada ciéncia ou arte. Ela
€ ciéncia quando possui estrutura teoria propaandicar como agir em casos especificos e
apresentar resultados, mas € arte por se tratamdehabilidade baseada na intuicdo, cujos
riscos sdo assumidos sem prever resultados, masoooinjetivo de conseguir o resultado
desejado. O autor defende que a Administracaoitaagrstre a arte e a ciéncia.

A arte € uma via de acesso as emoc0oes, pois s@ageaprendem realmente somente
gquando s&o emocionalmente tocadas. As “emocOescipamt da modelagem de
pensamentos, acdes e rotinas de aprendizado” (DAVERGARA; GHADIRI, 2007, p.15).

A arte é uma pratica “aberta a imaginacdo, poisepsdr fonte de inspiracdo, de
conhecimento, de interpretacdo, de expressdo eomemncacdo.” (DAVEL; VERGARA;
GHADIRI, 2007, p.17).

Ja por meio da arte atuamos em nosso préprio keqailinterno, pois precisamos
recriar 0 mundo como uma forma de compensacaoigoses da experiéncia no
ambiente real — uma capacidade tipica do homeneifgisi0os outros animais), que
permite a elaboracdo de simbolos; [...] Com a aflafasimbolos da arte podemos
manifestar impulsos e valores significantes queputea maneira, ndo teriam como
ser comunicados (a emocdo, o carinho, o desejanata, o amor [...]) e nos
diferenciam dos outros animais. (LUCENA JUNIOR, 204.17)

O uso da arte no ensino da Administracao contphua um novo olhar para o ensino-
aprendizagem e torna-se um elemento transform&doglevante trazermos para o universo
académico e para aprendizagem outras formas dstigae instigar e indagar, pois ao
mesmo tempo que aprendemos, podemos ensinar, pargue nos coloca na condicdo de
mestre e aprendizes. “[...] a arte é transformdddransforma a relacdo pedagodgica,
transforma o processo de aprendizagem, bem comeceasino. Enfim, a arte nos transforma
tanto em aprendizes quanto em professores.” (DAWHRGARA; GHADIRI, 2007, p.1)
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A arte vai além do ensino-aprendizagem, pois dia m®sente também na prética da
gestdo. As identidades visuais das organizacdepulagidades institucionais, os rituais e
ritos presentes nas empresas sdo uma maneira timpea gestdo artisticamente. Pode-se
dizer que até as estruturas fisicas de uma orgaitzsstao relacionadas a arte, uma vez que a

arquitetura € uma das artes do universo humano.

[...] administrar com eficacia exige um minimo detileza, sensibilidade e
maturidade. [...] o ensino-aprendizagem com artmifita a possibilidade de
praticar a gestdo com arte, conciliando subjetdéda objetividade nas tomadas de
decisédo. (DAVEL; VERGARA; GHADIRI, 2007, p.1).

As vivéncias da arte no ensino sdo experiéncias dorconvencional, pois estamos
acostumados ao tradicional, técnico e instrumermghcipalmente quando se trata da
Administracdo. Todavia “[...] a administracdo éteande mais nada, uma atividade social e
humana, a arte € um meio extremamente pertinente gesenvolver competéncias de
administracao”. (DAVEL; VERGARA; GHADIRI, 2007, p.2 Com a afirmacao dos autores,
dissolve-se a ideia de que a arte e a ciéncia [g@stas. A arte rompe com este processo e

apresenta-se como mais um meio favoravel paraea@gagem.

Os estudantes de administracdo ndo estdo acostsnmadpensar sobre as
organizacdes nesses termos e ha pouca possibilidadeles permanecerem
indiferentes ao uso de um material tdo ndo habguahto a arte, em disciplinas
habitualmente tradicionais. A arte nos estimulaea mais, a escutar mais e a
experimentar mais sobre o que acontece conosco rosgD entorno. (DAVEL;
VERGARA; GADHIRI, 2007, p.17-18).

As palavras dos autores reforcam que a arte ampiaa percepcdo no mundo das
organizagfes, pois ela rompe com o comum, provodastgya, logo € uma fonte de
inspiracdo. Davel, Vergara, Ghadiri (2007, p.2pt@h que as experiéncias com arte no
ensino-aprendizagem da Administracao sdo “[...pdas e inovadoras, pois confrontam com
0 sentimento comum, convencional e mais ou menosrgkzado de que a arte é oposta ao
ensino de uma disciplina cientifica, instrumentaltéenica, como muitos dizem ser a
administragao”.

A arte pode ser vista de muitos angulos, apresamtanhos infinitos e praticas que
séo diversas. E uma estrada aberta & imaginacimulesa troca, o didlogo, faz o sujeito
criar relacdes. Ela pode ser também fonte de caragéd. (DAVEL;, VERGARA;
GHADIRI, 2007).
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[...] O ato de comunicacdo com o outro sobre ounpeio da arte invoca outro tipo
de troca: aquela baseada emeathosde partilha, didlogo e concordancia. [...] A arte
€ um recurso interativo: cria, favorece e fortalémgos. [...] pode alimentar o
didlogo entre estudantes e professores a respeitqudstdes oriundas tanto da
narrativa artistica quanto da narrativa sobre ddges a organizacdo. (DAVEL;
VERGARA; GADHIRI, 2007, p.20).

A arte carrega em si outras linguagens e issodar que valide o0 seu uso no ensino.
Toda forma de expressao artistica vale a pena. §enmarquitetura, a literatura, a pintura, a
musica, a danca, a escultura e o cinema. O cinamaaérte completa, pois agrega as outras
seis artes.

O filme recorre ao movimento e a forma, jogos de konta histérias (DUARTE,
2002). Tudo isso contribui para construir um sengdincentivar discussdes sobre o que foi
visto, e assim facilita as interpretacfes, expOeres, crencas e visdo de mundo. Este
trabalho recorre ao cinema, conhecido como “a séme™ para contribuir com mais

conhecimentos ao universo organizacional.

2.2 O USO DO CINEMA PARA O ENSINO EM ADMINISTRACAO

O cinema tem se mostrado relevante para a educ@céso de filmes como recurso
de ensino e aprendizagem cresceu em diferentesosasiopconhecimento, em particular nas
ciéncias humanas e sociais, pois auxiliam no comtegto da realidade organizacional. O
cinema contribui para compreender questdes orgaairas (QUEIROZ, 2012) e é usado
nos diversos campos de ensino-aprendizagem em Asiragéo.

A linguagem oferecida pelo cinema facilita a peg@pdo sujeito, pois € um texto
ligado ao emocional. Quando somos interrogadosuporfiime, nos sentimos atraidos e
voltamos a ele; independente do tipo de texto,s®jdivro, um quadro, uma escultura ou um
filme, € sempre uma surpresa, pois o texto nos ateaele nos dirigimos (RODRIGUEZ,
2011)

Davel,Vergara e Ghadiri (2007) comparam a linguagsorita com a linguagem
cinematografica. A primeira precisamos aprendeayp ldepende do dominio de cédigos e
estruturas gramaticais. Ja a linguagem filmicapréoisa ser ensinada, pois se aprende vendo

e conversando sobre filmes com outros espectadores.

! O cinema é chamado de "a sétima arte" porque,qucsE X, juntou-se a outras seis tradicionalmente

consideradas: arquitetura, literatura, pintura,icajslanca e escultura.
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A afirmacédo dos autores sobre a linguagem cineméftog ndo precisar ser ensinada
pode ser considerada limitante de levarmos em deresjdo Castells (2007) ao afirmar sua
eficiéncia, como midia audio visual, por impresaiomais sentidos do que a linguagem
escrita. Isto apenas agrega valor ao unirmos cireAdministracao. Por que nao falarmos de
gestao nos filmes de animagéao?

Em pesquisa realizada no estudo, no ENANPAD estr@nos de 2008 a 2012, foram
encontrados artigos que faziam correlacdo do usblrdes como apoio aos conceitos de
Administracdo. Furtado, Maria Garcia e Vasconc€@98) utilizaram o filmeAnna e o Rei
(1999) como recurso didatico para ampliar a distus®bre cultura nas organizagfes, nos
cursos de graduagao e especializacdo em Admiréstrag

Borges e Casado (2009) lancaram méao de quatrosfilthedgenda (2001), 0
Adversario (2002), O Corte (2005) e o Diabo veste Prada (2006). Os filmes
ilustram a carreira executiva no contexto contemporaneo analisando os
estereétipos da carreira executiva.

Machado (2010) investigou o estudo observacional dos aspectos
fundamentais da terceirizacd@o no filme Avatar (2009). Em 2011, o filme O
Corte foi mais uma vez analisado, s6 que o foco foi a Etica corporativa e o
cenario competitivo no qual Aratjo e Tomei (2011) analisaram os dilemas
éticos nas relacodes de trabalho contemporaneas.

Os filmes como A Felicidade ndo se compra, de Frank Capra (1946); Com
o dinheiro dos outros, de Norman Jewinson (1991); A Fraude, de James
Dearden (1999); Fron - Os mais espertos da sala, de Charles Ferguson
(2005); Wall Street: poder e cobica, de Oliver Stone (1987); Wall Street: o
dinheiro nunca dorme, de Oliver Stone (2010); Capitalismo, de Michael
Moore (2009); Trabalho Interno, de Charles Ferguson (2010) e Margin Call -

o dia antes do fim, de J.C. Chandor (2011) foram selecionados por Queiroz
(2012) para mostrar a contribuicio do cinema para os estudos
organizacionais, a partir da analise da crise financeira mundial.

Boa parte destes artigos recorreram a autores que ja utilizaram o
cinema no ensino em Administracdo. Destaco a obra organizada por Davel,

Vergara e Ghadiri (2007), que tem como objetivo “explicitar e caracterizar
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o papel e o impacto da arte no processo de ensino—aprendizagem” . Varios
autores fazem relatos de experiéncias do uso das diversas artes em sala de
aula: fotografias, misica, danca, literatura, teatro, belas artes e cinema.
Saliento os principais autores que explanam sobre o uso do cinema em sala
de aula.

Wood Jr (2007) relata experiéncia na disciplinaadigacdes Pos-industriais, na qual
utilizou trechos de filmesCidaddo Kane de Orson Welles (1941) Berra em transede
Glauber Rocha (1967) para discorrer sobre liderakgaod Jr. mostra o quao rica e
estimulante foi a experiéncia. O autor comenta@ueso de recursos visuais foi visto como
positivo pelos estudantes, pois enriqueceu a cd@adeide ilustrar e fixar conceitos subjetivos
e complexos, o processo de aprendizado e tornaulas mais interessantes. Os estudantes se
manifestaram e comentaram que o filme é capazadertemocdes.

Ao empregar esta metodologia, o autor comenta guestudantes assistem a filmes
com outro olhar e buscam relagcdes com temas oayaaimis. Com esta afirmagao, mostra-
se a relevancia do cinema para ensino-aprendizagerAdministracdo, pois, como o autor
afirma os filmes séo carregados de significados esithbolos e se faz necessario que o
professor tenha dominio da linguagem e conhecinaammbras e autores a serem utilizados,
além de desenvolver uma pedagogia prépria paraomedimduzir o grupo.

Na disciplina Teoria das Organizacdes ao falares@ultura Organizacional, suas
caracteristicas, usos e praticas, Barros (2000rmexc ao cinema ao selecionar para analise
Nascido para matarde Stanley Kubrick (1987). O filme é visto coletnente e apds a
exibicdo é feita uma discussdo. O autor sugere leihaa prévia como complemento da
analise.

Os conceitos da disciplina Gestdo por Competéraram potencializados por Fleury
e Sarsur (2007) ao utilizarem o filme chidd=nhum a menode Zhang Yimou (1998).

Os filmesPerfume de Mulhede Martin Brest (1992) Boze homens e uma sentencga,
de Sidney Lumet (1957) foram usados por Baéta (R@2fa dinamizar e facilitar a
compreens&o do conteido da disciplina Etica na Adimacdo Publica.

Ao ministrar a disciplina Desenvolvimento Gerenclpiranga (2007) se apoiou em
filmes para ilustrar o ensino de gestao de pessaamsnportamento organizacional. Ipiranga
cita dois filmes exibido resgate do soldado Ryae Steven Spielberg (1998Apollo 13,
de Ron Howard (1995).
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Saraiva (2007) discorre sua vivéncia ao utilizamdés no ensino de teorias da
Administracdo. O autor buscou o cinema como alteajue dinamizasse a disciplina e
trouxesse beneficios para os estudantes e parafesgor em termos de aprendizagem e
praticas de ensino, respectivamente.

Aqui sdo citadas algumas obras utilizadas por Gardetropolis de Fritz Lang
(1926) e Tempos Modernosije Charles Chaplin (1936) para falar sobre Admizagsio
Cientifica; O encouracado Potemkinde Sergei Eisenstein (1925) para relacionar com
Administracdo ClassicaA classe operaria vai ao paraisde Elio Petri (1971)para falar
sobre Teoria das Rela¢cées Humarm@g@rocessogde David Jones (1993) para discorrer sobre
Teoria da BurocraciaLaranja Mecanica, de Stanley Kubrick (1971) sobre Teoria
Comportamental; dentre outras.

Apoiado nestes autores, o0 estudo do uso de filmessino em Administracdo torna-
se relevante e traz beneficios para os estudastigsiarem sua analise critica e aprimorarem
0 seu olhar para os conceitos em Administracacst@e mostra-se pertinente também para
os professores, que podem se valer das técnicasypamorarem suas praticas de ensino.

Além disso, conforme Champoux (1999), muitos afimtarem sido bem sucedidos
com o uso de filmes como ferramenta didatica, psies podem auxiliar no ensino
de uma vasta gama de disciplinas, os quais podgmegar técnicas de filmagem
capazes de criar uma experiéncia que vai além @osqupode experimentar no
mundo real. Essas técnicas permitem que o especf@ioeba assim como
interprete todos o0s aspectos da conversagdo, iveluss pistas ndo verbais
(movimento dos olhos, expressdo facial, movimentocdrpo, etc) que sejam

relevantes a histéria do filme, do ponto de vista diretor. (MENDONGCA;
GUIMARAES, 2007, p.5).

Champoux faz uma abordagem pertinente ao trataisdado filme como ferramenta
didatica. O espectador é convidado a fazer a $egnetacdo com base no que € mostrado na
obra cinematogréfica. E “criar uma experiéncia gaiealém do que se pode experimentar no
mundo real” (MENDONCA ; GUIMARAES, 2007, p.5). Eshovo olhar é a proposta desta
pesquisa e que muitos estudiosos usam para o efasriestudos Organizacionais.

Pode-se sim analisar e fazer uma leitura das argeies através filmes. Mendonca e
Guimaraes (2007) se apoiam em Champoux (1999) eydski e Buchanan (2004) ao
afirmar que os filmes tem muitas funcdes para acnensonforme o quadro 1, a seguir. S&o
funcdes que oferecem uma gama de oportunidadegegi@xcias com o objetivo de melhor
abordar os conceitos no ensino, qualquer que sEanpo do conhecimento.

No caso da Administracdo, a proposta dos autoresoi@ que 0 ensino seja visto com

um olhar mais subjetivo, porém valido para a apeaggm. A analise organizacional, feita
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através de um filme s6 tem a acrescentar ao canbatd, pois oferece uma opcao diferente
dos estudos de caso, ou pesquisa de campo. Opddeapresentar em seu enredo conceitos
e/ou exemplos que facilitem o entendimento da Adstracao.

Quadro 1 — Func¢des de Ensino dos Filmes

Filmes como casos Um filme com um sdélido enredo e uma estoria coerpotle funciona
como um estudo de caso. As cenas de um filme beigiddi e
interpretado apresentam um material de forma maisética e atrativa
do que um caso impresso.
Filmes como exerciciog Os estudantes podem analisar as cenas de um fidme situagdes
problema, experimentando situa¢des de tomada deddemdividual
OuU em grupo.
Filmes como metéaforas Os filmes oferecem oportunidades de criar poderosasgens
metaforicas de teorias abstratas e conceitosogairetores dos filmes
frequentemente tentam apresentar as imagens contéforas de
idéias-chave [sic] que eles querem enfatizar.
Filmes como satiras A sétira é uma efetiva forma de arte para gravaceitos na mente de
alguém. Uma séatira bem realizada pode deixar umagem
inesquecivel de um determinado conceito que seajepfatizar.
Filmes como Comunicacdo | Determinadas cenas de filmes podem oferecer umaafeimbolica de
comunicar teorias e conceitos.

experienciais

simbdlica

Filmes como significados Um filme é uma excelente midia para dar significedsubstancia a
teorias e conceitos, pois os efeitos visuais eti@odido filme podem
transmitir mensagens melhor do que palavras esaitdaladas.

Filmes como As técnicas cinematogréficas (foco, edi¢do, angdscamera, som

experiéncias vicarias etc.) permitem ao diretor criar uma experiéncia fjeqientemente vali

além do que pode ser experimentado na realidadie-Routilizar esta
caracteristica dos filmes para criar fortes exper&és aos alunos,
possibilitando o aprendizado vicério.

=

Filmes como ilustracdo de | Os filmes ambientados em diferentes periodos és®podem ajudal
eventos historicos a mostrar aspectos do comportamento organizacem gestao e
diversos periodos de tempo.

Fonte: Champoux (1999) e Huczynski e Buchanan (2@0dd Mendonc¢a e Guimaraes (2007, p. 5-6)

=

Da grande maioria das informacdes que recebemoss de 80% dos estimulos séo
visuais (WOOD JR, 2005). Este estimulo audiovisadida o fato de usarmos o cinema no
ensino em Administracdo, como em quaisquer areadoecimento, pois “ao relacionar a
utilizacdo de filmes como ferramenta didatica aocpsso de aprendizagem social, os
personagens podem servir de modelos para aquekesogjwbservam”. (MENDONCA,
GUIMARAES, 2007, p.7)

Quanto ao uso da arte no ensino em Administracgéialigo pontuar que o cinema foi
escolhido como objeto para analise, em especidine fde animacdo. Em complemento ao
estudo, a teoria de Administracdo selecionada cfundamentacao tedrica foi a Cultura

Organizacional, na qual sera abordada na secamsegu
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3 CULTURA ORGANIZACIONAL

As organizacfes sao diferentes entre si e cadapa®sui sua propria cultura. Os
individuos que fazem parte das organizacbes samepelos por simbolos, significados,
valores, crengas, mitos, rituais, normas, tabusagumfluenciam e conduzem suas agoes e
comportamentos. Estes sujeitos também sdo resmossda formacdo da cultura nas
organizacoes.

As organizacdes representam um contexto menoridoser interagindo com um
ambiente mais amplo que é a sociedade em sualgatali constituida de simbolos,
significados, mitos, valores, crencas e rituaigaftos nas interacdes sociais, um

universo simbdlico que norteia a acdo dos seresahasique nela convivem.
(MULLER, 2009, p.19).

O termo cultura originou-se da antropologia. Roft294) conceitua cultura como
esforco em que as sociedades fazem para compredgs@iferencas, das similaridades sem
determinar que uma delas deva ser a “dona da wstdqd.] cultura [...] de forma geral
traduz, num sentido bastante amplo, as vivénciagudéguer grupo humano especifico que
seja transmitida de uma geracao para a geracamsEgiPASCHINI, 2006, p. 43).

Luppi (1995, p.16) diz que “a cultura deve seravisbmo um todo cujas partes se
inter-relacionam de modo que a mudanca em uma adsspafeta o relacionamento das
demais”. Sobre cultura, o autor questiona se éamunoto de partes (0s comportamentos, as
ideias, objetos, padrdes) ou um conjunto de prosesggsie geram comportamentos, dao
significados aos objetos e estabelecem padrdes.

A cultura ndo se constréi, pois € uma manifestapiBoseres humanos que vivem em
grupo e junto ao ambiente onde se encontram, naaqudtura é uma adaptacdo do homem
ao seu meio, afirma Luppi (1995). “Cultura € o prioddas interagdes entre as pessoas e ndo
posso mudar as pessoas. O que posso fazer éiwrgapdes externas a elas, que as motivem a
mudar” (LUPPI, 1995, p.17).

A cultura é o modo de vida de qualquer sociedadte Fhodo de vida inclui
inmeros detalhes de conduta, mas todos eles tdas datores em comum. Todos
representam a reacao normal e antecipada de qualgsienembros da sociedade a
uma situacao particular. (LINTON, 1945, p.31).

Linton (1945) corrobora com a maioria dos autoiitsdos, a cultura é um modo de
vida, uma acdo comportamental da sociedade. Levamdconta que a sociedade € composta
por individuos, é légico levar em consideracdo nag organizacdes existirdo culturas que

serdo construidas e seguidas, pois as empresasrafiostas por sujeitos, seres humanos.
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Morgan (2011) apresenta cultura como fenbmeno ealando da metéfora para

mostrar a derivacao da palavra.

A palavra derivou metaforicamente da idéia [sickdkivo, do processo de lavrar e
de desenvolver a terra. [...] Quando se fala déedade, enquanto cultura, esta
sendo usada a velha metafora da agricultura pamahatencdo sobre aspectos
muito especificos do desenvolvimento social. Issainda metafora que tem
consideravel relevancia para o entendimento dasnaacdes. (MORGAN, 2011,
p.115-116).

Morgan (2011, p.115-116) referencia a cultura “eadrfo de desenvolvimento
refletido nos sistemas sociais de conhecimento)ode, valores, leis e rituais quotidianos.”.
Também faz referéncias “ao grau de refinamento eewed e tais crencas e praticas”
(MORGAN, 2011, p.116). Segundo o autor, a Cultutess&da para significar que diferentes
grupos de pessoas tém diferentes estilos de vida.

Na Gtica de Geertz (1989), a cultura € como umwtajde mecanismos de controle
simbdlico, planos e regras, com normas para camtmkcomportamento de uma pessoa, que
por sua vez dividem significados com o grupo satdatjual fazem parte. A cultura € o meio,
segundo Geertz (1989), que o0s sujeitos se comunicsenvolvem seus lacos de
conhecimento, interpretam suas vivéncias e expa@agnO autor oferece uma percepgao

semidtica para a definicdo de cultura.

Acreditando que o homem é um animal amarrado a tasignificados que ele
mesmo teceu, assumo a cultura como sendo essag ®isua analise; portanto, ndo
como uma ciéncia experimental em busca de leis, omaso uma ciéncia
interpretativa, a procura do significado. (GEERTZ89, p. 15).

Ha quem se refira a Cultura como “software da nigm@mo uma programacao
mental que é gerada no ambiente social em que igidod se forma e vivencia suas
experiéncias (HOFSTEDE, 1991). Para este autoultara € adquirida, ndo nasce com o
sujeito, que absorve a cultura dos diferentes grupmciais em que vive — ambientes
profissionais, familiares, religiosos, politicogrste motivo a metafora com a programacao
mental, pois uma mesma pessoa pertence simultanearaediferentes grupos e adquire
comportamentos de cada um deles, além do seu ctampmto (HOFSTEDE, 1991). A
cultura influencia o comportamento do homem em coigtividade e também em sua
singularidade, pois € um elemento de influéncia.

As programacdes mentais encontram a sua origentimessos ambientes sociais
gue encontramos no decurso de nossa vida. A pragé&ominicia-se na familia,
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continua na vida do bairro, na escola, nos grupgs\ens, no local de trabalho e na
comunidade. (HOFSTEDE, 1991, p. 18).

A cultura é diferente da natureza humana e da palidade de cada sujeito, pois
possuem caracteristicas especificas: a personaliéabspecifica do individuo, é herdada e
aprendida; a cultura é especifica ao grupo, é digtane a natureza humana € universal e é
transmitida. (HOFSTEDE, 1991).

Cada um de nds transporta consigo padrdes de pensgande sentimentos e de
acdo potencial, que sdo o resultado de uma apegaiiz continua, iniciada na
infancia, periodo do desenvolvimento onde somos swsceptiveis a aprendizagem
e assimilagdo. Quando certos padrdes de pensamesgntimentos e
comportamentos se instalam na mente de cada uma-sernecessario desaprender,

antes de aprender algo diferente, e desaprendesi dificil que aprender pela
primeira vez. (HOFSTEDE, 1991, p.18).

A cultura é uma maneira modelada de pensar, senteagir, do adquirir e do
transmitir pelos simbolos e as organizacdes dewmrstrir a cultura e aprender a muda-las
de acordo com as necessidades e exigéncias doraenb@mpetitivo, ou seja, reconstrucéo
cultural (HOFSTEDE, 1991).

Aktouf (1994) diz que o termo cultura é tomado essfado para a Administracao,
mas sem a pretensdo de usar 0 contexto que O tEmTEDa na sua origem antropologica.
Estudar cultura organizacional teve um crescimento progressivo e

“constituir-se hoje em dia em uma area disciplinar especifica com seus
analistas, suas escolas, suas tendéncias e seus classicos.” (AKTOUF, 1994,
p. 40).

O seu uso para a Administracdo se deu no finalédadh de 50 devido a expansao
geografica das empresas multinacionais, pois existha pretensdo de reproduzir suas
estruturas em outros paises para obter mao-debabasa, novos mercados, matérias-primas
mais proximas, o que chamamos por vantagens cdimaetiOs resultados ndo foram os
mesmos e as gestdes enfrentaram problemas quenhamtem seus paises de origem.
(FLEURY ; SAMPAIO, 2002). Dai surge o termo empmigana Administracdo, que se

assemelha ao conceito de cultura usado na antgaolo

[...] a cultura envolve acdes, idéias [sic] e artefatos que os
individuos da tradicdo em estudo aprendem, praticam em comum e
prezam. Sobretudo delineia—se sob a forma de pronunciamentos
generalizados sobre comportamentos. Os elementos ou componentes
significativos minimos do costume, que podem ser isolados no
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comportamento cultural s#o chamados tracos de cultura. (KEESING,
1961, p.59).

No final da década de 70 é que se desenvolveilizacdio dos conceitos de cultura
organizacional nas teorias das organizacdes, cleganse constituir como uma area
disciplinar especifica (JAIME JUNIOR, 2002). Hofite (1991, p 34) informa que “as
culturas organizacionais ou de empresas tém coiuktitim topico na moda desde o inicio da
década de 1980”. Ja para Paschini (2006, p. 40yultaira organizacional tornou-se, nos
ultimos dez anos, uma espécie de febre entre osultores e estudiosos de teorias de
administracao”.

O responsavel por utilizar o conceito de culturameo académico das organizacdes
sob a forma de cultura organizacional foi Pettigrél®79). Entende-se por cultura
organizacional como um agregado de valores, crengasias, habitos, comportamentos que
sdo comuns a todos que fazem parte da organizacao.

Aktouf (1994) apresenta a cultura como um compléxagepresentacdes mentais que
relaciona o imaterial e o material, a infraestrait@ as superestruturas. Entende-se por
imaterial a vida simbdlica, ideologias e ideiappe material as técnicas, vivéncias, estruturas
econdmicas.

Ela também é vista como “Um cimento que manténgarozacdo como um todo, que
Ihe confere um sentido e engendra um sentimentadeletidade entre seus membros”
(AKTOUF, 1994, p.43). A Cultura “[...] é a confiqagdo de condutas aprendidas. E o
resultado de um comportamento cujos componentestegntinantes sdo compartilhados e
transmitidos pelos membros de uma dada socieda#&@QUF, 1994, p.50), assim como:

[...] modos de pensar, de sentir e de agir maisnenos formalizados, os quais,
tendo sido aprendidos e sendo partilhados por uomaligade de pessoas, servem,

de maneira ao mesmo tempo objetiva e simbdlicaa paegrar estas pessoas em
uma coletividade, distinta de outras. (AKTOUF, 19940).

A cultura organizacional é “um sistema de signdms publica e coletivamente
aceitos para um dado grupo, em um certo periodendgo.” (PETTIGREW, 1979, p. 574). A
organizacdo estd sempre em movimento continuoecegso de aprendizagem e adaptacao,
pois “0 homem cria a cultura e a cultura cria o aoni (PETTIGREW, 1979, p. 577).

Em outra abordagem “A cultura organizacional ctumistelemento importante no
contexto organizacional, o que leva diversos ast@esstudarem esta tematica de modo
continuo e sistemético” (SILVA ; FADUL, 2010, p.§54Silva e Fadul (2010) comentam que
“0 conceito de cultura organizacional deve abramgeiconjunto de valores que refletem e se
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refletem em artefatos visiveis, que se alteram wmdao de fatores internos e/ou externos a
propria cultura organizacional.”. Os autores aimgaplementam a definicdo ao falar os
elementos da cultura organizacional:
A cultura deve considerar as diversas interacdesdieiduos e grupos, o que lhe
confere caracteristicas especificas dentro do mgsapn organizacional em funcéo
de fatores diversos, como o grupo profissional nal e situam, os interesses
individuais e do grupo, etnia e classe social. @sfatos visiveis ou elementos
materiais da cultura sdo aqueles que podem sesyistntidos e ouvidos. Incluem-

se ai produtos, estrutura fisica, linguagem, tegial roupas, mitos, histérias, lista
de valores publicados, rituais e cerimonias. (SILMVAADUL, 2010, p.654).

A cultura organizacional ajuda a compreender a esape a torna mais significativa,
pois esta relacionada ao simbolismo — rituais, snitendas e histérias. Deve-se levar em
consideracao a importancia dada pelos sujeitogginizacédo aos simbolismos e como eles
interpretam e influenciam os eventos, as vivénaiesas.

A organizacdo é em si mesma um fendmeno cultysahta Morgan (2011), e varia
conforme o estagio de desenvolvimento da sociedadealtura varia de uma sociedade para
outra e isso faz com que haja variacbes naciomaidierentes paises. (MORGAN, 2011, p.
116). Em suma, Morgan (2011) defende que as orggdes sdo realidades socialmente
construidas e a cultura faz parte desta construgéo.

A cultural raramente é uniforme, diz Morgan (20&1)s individuos fazem parte desta
riqueza de culturas. “[...] os individuos numa wadttém diferentes personalidades enquanto
compartilham de muitas coisas em comum, isto tamdmE@mtece com grupos e organizagdes”
(MORGAN, 2011, p.125). Para Morgan (2011, p.125%, @rganizacbes sdo como
“minissociedades que tem seus préprios padroestdsde cultura e subcultura”

Apesar de raro, sua uniformidade prevalece naesapa cultura dominante, que por
sua vez é permeada de pequenas culturas, confarbi@R (2002).

A cultura dominante expressa os valores essermaipartilhados pela maioria dos
membros da organizacdo. Ja as subculturas saouitunés dentro da organizacgéo,

geralmente definidas por designagbes de departamengéeparacdo geografica.
(ROBBINS, 2002, p. 500).

Fleury (2007) prop6e uma abordagem de culturaicglada com poder.

Cultura organizacional € um conjunto de valoresesgupostos basicos expressos
em elementos simbdlicos, que em sua capacidadeldeaw, atribuir significacées e
construir a identidade organizacional, tanto agemaelemento de comunicacao e
consenso como ocultam e instrumentalizam as redagéedominacédo. (FLEURY,
2007, p. 22).
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Schein (1992 apud SIQUEIRA, 2007, p.18) apresema definicdo tradicional do
tema.

A cultura organizacional € um modelo de pressugobfisicos, que determinado
grupo tem inventado, descoberto ou desenvolvidoracesso de aprendizagem para
lidar com problemas de adaptacdo externa e intggragerna. Uma vez que os
pressupostos tenham funcionado bem o suficienta,ggaem considerados validos,
sdo ensinados aos demais membros como a maneiedacpara se perceber, se
pensar e sentir-se em relacdo aqueles problem&HHSI, 1992, p.12 apud
SIQUEIRA, 2007, p.18).

Ao analisar a definicdo de Schein, Freitas (1997) prata 0 conceito como uma
“preocupacao de ir além dos comportamentos obseivé dos valores que podem ser
justificados conscientemente.” A autora diz queesthem interesse em descobrir porque
determinado grupo se comporta de certa maneirene certos valores sédo definidos.

Freitas (2002) traz uma visdo atrelada as relagoéedianas dentro da organizacao.
Tais relacdes constroem um conjunto de represezga@daginarias sociais que sao
percebidas pelos valores, normas, significadosterpretacées. Tudo isso faz com que a
organizacao seja percebida e reconhecida pelososugeseja uma referéncia, pois alcanga o
imaginario do individuo.

Para existir este alcance no imaginario, Freita89q{l apresenta a cultura

7

organizacional como elemento da ordem do simbOlis o imaginario é a criacdo de
significacdes e a criacdo de imagens, logo prefmssimbdlico para existir, além de carregar

uma carga de poder e politica atrelada a cultura.

Cultura organizacional é a forma expressiva de s®&pale um projeto, de uma
missdo, a que 0s membros de uma organizacdo devenewiq aderir, sendo assim,
ela também expressa uma visdo da organizacdo (magel e/ou futura) e uma
visdo do mundo existente e a construir; € a cultuganizacional que comunica
quais sdo os comportamentos, as prioridades e s aple dardo sustentacdo a
construcao desse projeto; é ela que diz quaislosegague sdo ou nao compativeis
com essa construcdo e a que crenca devem os medalsrosganizacfes se agarrar;
€ ela, ainda, que determina modelos que devem aguides, aplaudidos,
reconhecidos; é ela que define o espaco invisigélal entre o “N6s/N&o-nos” (que
pertence ou ndo a familia, a comunidade ou a trib@)a ainda, que da uma nova
estética a linguagem organizacional, exercendar-exemplo — uma funcgéo politica
através das festas, das comemoracdes, dos discdesalebracdo dos herdis e
mesmo dos “desviantes” adequados. E, ainda, araultganizacional que cria, pelo
reforco da palavra repetida, sustentada ou naa@sr(sem a sustentacdo em atos, a
palavra vai perdendo a forca), a idéia[sic] de aunade, de orgulho de
pertencimento ao grupo exclusivo ou de “clube da®s’. E nesse sentido, o
institucional, da ordem, da lei, da marcacdo tmigt e da definicdo de um
“mundo”, que podemos dizer ser a cultura um instmtm politico. (FREITAS,
1997, p. 300).

Ainda na percepcéo atrelada ao poder e a politica.
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As empresas modelam uma cultura como a somator& irgmits técnicos,
administrativos, politicos, estratégicos, taticossturados as cargas psicossociais,
gue justap8em fatores humanos individuais, relacr@ntos grupais, interpessoais e
informais. (TORQUATO, 1992, p.3).

A cultura organizacional pode ser um complexo Wsgupostos, simbolos, valores,
crencas que conduz a maneira como a empresa atem, SA0 0S integrantes, os clientes,
fornecedores, concorrentes e como a empresa iat@@n eles (BARNEY, 1986) e tem
relacdo com “as experiéncias, significados, vala&resompreensdes associados ao meio
ambiente, que sdo aprendidos e compartilhadosgesglexpressam, se reproduzem e sao
comunicados, pelo menos parcialmente, de forma @dioal, conforme Alvesson (apud
PARANHOS, 2005, p.44)

Carrieri (2008) e Freitas (1991) trazem uma vis@dimente de Smircich (1983) ao
apresentarem o estudo da cultura organizacionaldigas visdes: cultura como variavel da
organizacdo, na qual ela possui, visa a questdocodtole, da regulacdo, do acordo em
comum; e a cultura como uma metafora, na qual,edade a organizacao é percebida como
ambiente de manifestacdo do sujeito, e isto é pelwecom andlise de simbolos, ritos,
linguagens.

Ao tratar a Cultura Organizacional como metafgarcebe-se as atuacbes mais
humanisticas e, a partir dai, geram as signifiasdebdlicas, segundo Carrieri (2008).

Conforme Torquato (1992, p.3), “cada cultura é rdifiée de outra, mesmo que,
eventualmente, se possam isolar componentes iguadas”. Isto so reforca as significacdes
simbdlicas geradas nas organizacdes, pois cadaesa@ra sua cultura e os seus respectivos
significados. A cultura € de natureza simbolicaEHRS, 2002).

Freitas (1991, p.2) cita Smircich (1983) ao obsequee “as diferentes analises podem
ser atribuidas aos pressupostos subjacentes gpesgsisadores tém a respeito do que é
‘organizacao’, ‘cultura’ e ‘natureza humana’.

Figura 1 — Pressupostos que influenciam a culttgandzacional

Metdafora

- Cultura
PRESSUPOSTOS O que é Cultura - Organizacional

Fonte: Smircich (1983 apud FREITAS, 1991, p.2).
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A cultura organizacional é apresentada por muitteras e estudiosos como um
relevante aspecto da organizagdo. Ela é imporgareea anélise organizacional, pois oferece
“parametros Uteis para uma compreensao ampliadaodgortamento da organizacéo.”
(SARAIVA, 2002, p.187).

[...] uma das principais funcdes da cultura é adde estabilidade ao grupo,
construindo um “saber de receita”, regras partéisagim relacdo a forma de agir em
certas situacdes, maneiras de perceber e o nivelpdgtancia das coisas; tudo isso
constitui um verdadeiro esquema de interpretacgoala grupo. (FREITAS, 2007,
p.20-21).

O gestor procura entender as organizacgoes e deasngias quando estuda e entende a
cultura. Assim torna-se viavel administrar as @s¢ os conflitos e as transformacgfes das

empresas.

3.1 ELEMENTOS DA CULTURA ORGANIZACIONAL

Para entender a cultura organizacional, se fazseé@de conhecer e compreender os
seus elementos, pois “fornecem uma interpretacée ggmmembros da organizagédo, onde a
passagem dos significados se dd como uma coida.a¢EREITAS, 1991, p.75).

Freitas (1991, p.12) afirma que “a cultura vem seondnceituada a partir de seus
elementos.” A autora comenta que este tipo de @oiGA0 € envolvente, pois revela detalhes
interessantes, divertidos e surpreendentes, e gssam despercebidos. Toda organizacao
possui rituais, valores, processos de comunicag@mas, regras, crencas, simbolos, dentre
outros, além do modo como 0s sujeitos agem e reagesstes elementos. S&o estas
manifestacdes, muitas vezes consideradas comunsimada corporacao, que caracterizam a
cultura organizacional de uma empresa.

Os elementos da cultura organizacional, identifisagelos autores e estudiosos do
tema, sdo proximos. Pettigrew (1979) mostra qusimdolos, a linguagem, a ideologia, as
crencgas, 0s ritos e os mitos séo elementos sighifas da cultura organizacional.

Trice e Beyer (apud FREITAS, 1991, p.37) mapeardementos da cultura

organizacional para facilitar a identificacdo destanifestacées nas organizacoes.
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Quadro 2 — Elementos da Cultura Organizacional

MANIFESTACAO

DESCRICAO

Rito

Conjunto relativamente elaborado, draméaticplamejado de atividade
que consolidam diversas formas de expressédo duduoraum evento
que é realizado em interagdes sociais, usualméetgahado para um
audiéncia.

de realidade e ficcao.

Cerimonial Sistema de ritos conectados com umaamaspecial ou evento.

Ritual Conjunto padronizado e detalhado de técnec@smportamentos que
gerenciam ansiedade, mas raramente produzem c@meéagl técnicas
intencionais com alguma importancia pratica.

Mito Uma narrativa dramatica de eventos imaginadmssialmente usados
para explicar origens ou transforma¢des de algmb&an, uma crenca
inquestionavel sobre os beneficios praticos deagettcnicas ¢
comportamentos ndo suportados por fatos demonstrado

Saga Uma narrativa histérica que descreve geragnamttermos herdicos 0s
feitos Unicos de um grupo e de seus lideres.

Lenda Uma narrativa herdada de um evento maravilljpe é baseado na
histéria, mas que foi embelezada com detalhesifisti

Estoria Uma narrativa baseada em eventos reaigasmwezes uma combinagao

Conto Popular

Uma narrativa completamente ficcional

Simbolo Qualquer objeto, ato, evento, qualidadeetacdo que serve como
meio para transmitir significado, usualmente ppresentar outra coisa.

Linguagem Uma forma ou maneira particular pela ggahembros de um grupo
usam sons vocais e sinais escritos para trangigjtiifficados entre eles.

Gesto Movimentos de partes do corpo que sdo upataexpressar
significados.

Cenario Aquelas coisas que cercam fisicamentessps e que as prove con
um estimulo sensorial imediato ao carregar ativedagkpressivas
culturalmente.

Artefato Objetos materiais construidos pelas pessgaes facilitar atividades de

expressividade cultural.

Fonte: Trice e Beyer (apud FREITAS, 1991, p.37).

Ja Hofstede (1991) apresenta os elementos enoquaérgorias:

1) Simbolos:palavras, objetos e gestos de significado conwaatiNa cultura nacional,
os simbolos correspondem a linguagem e na cultgemizacional sdo as abreviaturas, girias,

trajes e posicOes datus;

2) Herodis: sdo pessoas indicadas como modelos de comporampotiem ser

imaginarias ou reais, vivas ou mortas;

3) Ritos: sdo atividades tecnicamente supérfluas, porénifisagivas no contexto de

determinada cultura;
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4) Valores: considerado o nivel mais profundo de uma cult®@o os sentimentos
amplos, podem ser inconscientes e indiscutiveigloba ética, estética, ideologia; sdo

compartilhadas pelos integrantes de um grupo os¢us lideres.

Hofstede (1991) langa méo da metafora para masdraiveis de manifestacdo de uma
cultura — simbolos, herais, rituais e valores. @restabelece que os quatro elementos estdo
dispostos em niveis de profundidade, ou em canmgasficiais, intermediarias e profundas
e nada melhor do que a cebola com suas camadasgpaesentar tais elementos. O uso da
metéafora por Hofstede para estabelecer uma andig&nizacional s6 corrobora com a
relevancia deste trabalho.

Figura 2— As camadas de uma cebola

Simbolos

Valores

Fonte: Hofstede (1991, p.9).

Como séo representados na figura 2, os simbolosseptam camadas superficiais da
cultura, os herdis e rituais camadas intermedidias valores, as camadas mais profundas.
Simbolos, heréis e rituais sdo permeados pelascasatpois, segundo o autor, sao
manifestacfes mais visiveis a quem observa extemiam

A metafora da cebola é aprofundada por Fleury ep8am(2002) na figura 3. Os
autores fazem o diagnostico de cultura organizati@om a identificagdo de mais elementos,

em que alguns estdo presentes nas mesmas camadas.
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Figura 3 — O processo de desvendar a cultura deotgaaizacao

Comportamentos
Visiveis
< - -
Qf“é' g
@ - 1TOS

Politicas
c
Praticas

Fonte: Fleury e Sampaio ([2002]).

Na camada mais superficial sdo compostos os elesaimbolicos visiveis — o
ambiente da organizacéo, o comportamento das Ee®snaima camada mais profunda estao
0s mitos, os herdis, as historias; e no centrovaberes da organizacdo. As politicas e as
praticas de gestdo atravessam as camadas por istaagque possibilita chegar aos valores da
organizacao e refletir estes valores.

As abordagens de Hofstede (1991) e de Fleury e &antp002) equiparam-se ao
olhar de Schein (1984 apud FLEURY, 1984) quanderdizjue alguns elementos sao
facilmente percebidos, porém outros precisam delhar apurado. Os valores, por exemplo,
tém a necessidade de apuracéo do olhar do ar@listaizacional. Fleury (1987, p.11) apoia-
se em Schein (1984) ao citar que a cultura da @egéo pode ser apreendida em varios
niveis.

Nivel dos artefatos visiveis o ambiente construido da organizacdo, arquitetura
layout, a maneira das pessoas se vestirem, padrbes gmitamento visiveis, documentos
publicos: cartas, mapas. Este nivel de analise padanar porque os dados sdo faceis de

obter, mas dificeis de interpretar.

* Nivel dos valores compartilhadosregem o comportamento das pessoas. Nao basta
observar diretamente. Para identifica-los, é poeerstrevistar pessoas-chave da organizacéo
ou analisar o conteudo de documentos formais. Antificar estes valores, eles expressam o

que as pessoas reportam ser a razao do seu com@otta o que geralmente sao idealizagoes
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ou racionalizagbes, porém as razfes subjetivas eab comportamento permanecem

escondidas ou inconscientes.

* Nivel de pressupostos basicosdo aqueles que determinam como o0s integrantes de
um grupo percebem, pensam e sentem, geralmentenstientes. Se certos valores
compartilhados pelo grupo conduzem a determinadasnportamentos e esses
comportamentos se mostram adequados para solu@anaemas, o valor é gradualmente

transformado em um pressuposto inconsciente, solbne as coisas realmente sao.

Figura 4 -Niveis de apreenséo da cultura organizacional skg8ohein

Nivel dos artefatosvisiveis

Niveldos valores
compartilhados

Nivel dos pressupostos
basicos

Fonte: Fleury e Sampaio ([2002]).

O modelo proposto por Schein (figura 4) ndo se apenas em informar como a
cultura organizacional é apresentada. Existe uteaaigdo entre os niveis, na qual os niveis
inferiores sdo fundamentais para compreensao tefatas visiveis (FLEURY ; SAMPAIO,
2002).

Para estudar a cultura organizacional, o analigfanizacional ndo pode se restringir
apenas aos artefatos visiveis. Deve-se discutpressupostos basicos para compreender a
cultura de uma organizacdo. (FLEURY ; SAMPAIO, 2002
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[...] os estudos de cultura organizacional ndo pode restringir a observagao dos
artefatos visiveis, mas precisam interagir com embros de uma organizagdo para
o entendimento de seu significado. Mesmo as exiles dos membros da
organizacao ndo sdo suficientes, pois existem ygrests considerados tao 6bvios
gue eles nem sequer tomam consciéncia deles. fegisypostos influenciam todo o
processo de interacdo dos membros da empresa seateguse apercebam disso na
maior parte do tempo. [...] Esses pressupostoscdsmgido estdo organizados
aleatoriamente, padronizam-se guraradigmas culturais com alguma ordem e
consisténcia para orientar a acéo do ser humanenkmto, é possivel coexistirem
pressupostos incompativeis e inconscientes em umaniaacdo. (FLEURY;
SAMPAIQ, 2002, p. 288).

Freitas (2007) fala da relevancia dos elementdsirais encontrados na organizacao e

como influenciam no funcionamento da empresa:

[...] conclui-se que qualquer cultura organizaciopaderd ser vista através de
elementos compativeis com qualquer das perspectgagladas, pois sempre
poderdo ser encontrados nas organizacdes certioerdless capazes de produzir
consenso, e outros que implicam divergéncias eadigbes, assim como contextos
e conteddos ambiguos e escorregadios, cheios decasia@ fronteiras moveis.
(FREITAS, 2007, p.46).

Existe uma variacdo de conceitos e percepc¢Oesstleli@sos quando se trata de
cultura organizacional e seus elementos. A se@uairapresentados os elementos da cultura
organizacional conforme as observacdes de Frdig®sl|: ritos, rituais e cerimonias; valores;

crencas e pressupostos; estorias e mitos; talbnissheormas e comunicacao.

3.1.1 Ritos, Rituais e Cerimbnias

Os rituais sé@o as atividades do cotidiano das argabes. A¢cdes como a forma de
cumprimentar, tomar cafe, cerimonias e reunidegipoter significados para uma cultura.

Conforme Schermerhorn Junior; Hunt e Osborn (1999,199), “os ritos séo
atividades padronizadas e repetitivas usadas entagpespeciais para influenciar o
comportamento e entendimento dos membros da oega@wz como também “muitas vezes,
as cerimoénias organizacionais incorporam variassriaitividades cerimoniais destinadas a
transmitir determinadas mensagens ou a realizgdpitws especificos”. (WAGNER Il ;
HOLLENBECK, 2003, P 368)

Deal & Kennedy (apud FREITAS, 1991, p.21) afirmanito’, rituais e cerimonias séo
exemplos de atividades planejadas que tém consagqeédiraticas e expressivas, tornando a

cultura organizacional mais tangivel e coesa.”. @d®res (apud FREITAS, 1991, p.23)
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apontam os ritos, rituais e cerimdnias como eleasemportantes, pois tornam expressiva a

cultura:

Comunicam claramente de que maneira as pessoasndsee comportar na
organizacao e quais sao os padrdes de decorovaigita

Chamam a atencgao para a maneira como 0S procedsrsdid executados;
Estabelecem a maneira como as pessoas podem “@gar"divertir-se”;

Exercem uma influéncia visivel e penetrante;

Apresentam o lado criativo da cultura, que libezasbes e encoraja inovacoes,
aproximando as pessoas, reduzindo os conflitamaoi novas visées e valores;
Guiam o comportamento, através da dramatizacavaloses basicos, visto que por
trds de cada ritual estd um mito que simbolizaeaga central da corporacao;

Exibem e fornecem experiéncias a serem lembradas empregados. As cerimonias
sdo destacadas como eventos extraordinarios, aistqdas as luzes da organizacao

emprestam brilho.

Visando uma melhor contribuicdo e entendimento pararganizacoes, Freitas (1991,

p.24-25), baseada em Trice e Beyer, mostra o pagelritos e rituais mais comuns nas

organizagoes:

Ritos de Passagem: usados para facilitar a muddacatatus, seja no caso de
introducao, seja no retreinamento de pessoal.

Ritos de Degradacgao: usados para dissolver idelesdaociais e retirar seu poder,
como nos casos de demissdo, afastamento de altwtiexe “encostar” alguém,
denunciar falhas/incompeténcias publicamente etc.

Ritos de Reforco: celebracéo publica de resultasdtivos, reforgo de identidades
sociais e seu poder.

Ritos de Renovagdo: visa renovar as estruturasaisoc aperfeicoar seu
funcionamento, como: programas de desenvolvimerganizacional, assisténcia ao
empregado etc.

Ritos de Reducéo de Conflitos: usados para restaueguilibrio em relacdes sociais
perturbadas, reduzindo os niveis de conflitos essdio, como nos casos de barganha

coletiva.
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* Ritos de Integracdo: encorajar e reviver sentinem@@muns e manter as pessoas
comprometidas com o sistema social. Comumente usasidestas de Natal, rodadas

de cerveja, jogos.

3.1.2 Valores

Os valores compartilhados sdo uma fonte de forca as organizacdes de sucesso.
(FREITAS, 1991).

Valores sdo as crencas e 0s conceitos basicos argaaizacdo. Eles formam o
coracdo da cultura, definem o sucesso em termoyetos para os empregados e
estabelecem os padres que devem ser alcangadosgamdizagéo. Os valores
podem ser explicitados de maneira simples “se fercésso, vocé sera também um
sucesso”. Os administradores nas companhias besdidas falam abertamente
sobre os valores e néo toleram desvios a elesaetains. Os valores representam a
esséncia da filosofia da organizacdo para atingomaém sucesso, pois eles fornecem
um senso de direcdo comum para todos os empregados) guia para o
comportamento diario. (DEAL; KENNEDY apud FREITAR91, p.14).

Os valores, no modelo de “camadas de uma cebolélofidede (1991) e no modelo
de Fleury e Sampaio (2002), estdo no centro dadmag representam o nucleo da cultura.
Nao sdo perceptiveis diretamente, mas através apartamento dos sujeitos, em varias
situagOes, podem ser deduziddsal e Kennedy (2000 apud FREITAS, 2007, p.17)néefi valor
como“[...] pano de fundo de qualquer cultura corpomtiComo a esséncia da filosofia da
companhia para a realizacdo do sucesso, os vaeresm de senso de direcdo comum para
todos os empregados e guia de comportamento pachasa dia”.

A familia, conforme Hofstede (1991) tem um papeidamental na insercdo dos
valores na vida do individuo, pois estes sao amipsirprecocemente. A vizinhanca e, mais
tarde, a escola também incutirdo os valores natgufgom dez anos de idade, a maior parte
dos valores béasicos estard enraizada na mentdasgasr como uma programacao mental,
conforme Hofstede (1991).

As programacdes mentais encontram a sua origentlimessos ambientes sociais
gue encontramos no decurso de nossa vida. A pragdominicia-se na familia,

continua na vida do bairro, na escola, nos grupgs\ens, no local de trabalho e na
comunidade. (HOFSTEDE, 1991, p. 18).

As praticas organizacionais sao aprendidas e aficgenno ambiente de trabalho,
através da socializacdo. Isto acontece ja na idddia, com o sujeito tendo os seus valores

fortemente enraizados.
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Cada um de nés transporta consigo padrées de pensande sentimentos e de
acdo potencial, que sdo o resultado de uma apegsiiz continua, iniciada na
infancia, periodo do desenvolvimento onde somos swusceptiveis a aprendizagem
e assimilacdo. Quando certos padrdes de pensamesgntimentos e
comportamentos se instalam na mente de cada uma-$ernecessario desaprender,
antes de aprender algo diferente, e desaprendeai dificil que aprender pela
primeira vez. (HOFSTEDE, 1991, p. 18).

Os valores influenciam nas organizagcbes. Hofsté@81( p. 23) aponta os valores

“como uma tendéncia para preferir certos posici@rdos e comportamentos e ndo outros, e

que estes elementos sao o centro da cultura”.

Segundo Deal & Kennedy (apud FREITAS, 1991, p. g valores podem:

a) Estar relacionados a questfes e tomadas déeecidue tipo de informacgédo € mais
considerado num processo decisoério ao se consioeralores.

b) Desempenhar um importante papel na determinagd@lano de carreira do
individuo.

c) Comunicar ao mundo exterior o que ele pode aspkr companhia. Em geral, os

slogans sao portadores de mensagens desta natureza.

Posner, Kouzes e Schmidt (apud FREITAS, 1991) desamm que valores
compartilhados estdo atrelados ao desejo de supessoal, comportamento organizacional,
autoconfianca no entendimento de valores, comperitonético, menor pressao duess
pessoal e profissional, objetivos organizacionaiser importancia aos diversos publicos.

Conforme Freitas (1991), os valores sdo as defsigo que é importante para a

organizacao alcancar o éxito.

[...] definicdes a respeito do que é importantea s atingir o sucesso. Observa-se
gue, em geral, as empresas definem alguns poutmesague resistem ao teste do
tempo, os quais sdo constantemente enfatizadosdaAbue elas tendam a
personalizar os seus valores, podemos verificar glés guardam algumas

caracteristicas comuns: importancia do consumiqmdrdo de desempenho
excelente, qualidade e inovagdo, importancia daivag#o intrinseca etc.

(FREITAS, 1991, p. 75),

Em complemento, se o grupo compartilha e aceitaglmses tornam-se reconhecidos
na organizacao (SCHEIN, 2009).
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3.1.3 Crencas e Pressupostos

Freitas (1991) defende que as crencas e pressggasididos como verdade na
organizacdo. Schein (apud FREITAS 1991) ja defepueeos pontos cruciais da cultura sdo
0S pressupostos e ndo os valores. Freitas faz amsaderacéo de como as crencas e 0s

pressupostos sdo vivenciados nas organizacoes:

Quando um grupo ou organizacdo resolve seus prablewmletivos, esse processo
inclui alguma visao de mundo, algum mapa cognitalgumas hipoteses sobre a
realidade e a natureza humana. Se o0 sucesso cagueda visdo de mundo passa a
ser considerada valida. Os pressupostos tendemrrer#e inconscientes e
inquestionaveis. (FREITAS, 1991, p. 75).

Freitas (1991, p. 20) reforca que “a formacdo dguwuo de pressupostos atende a
uma necessidade humana de consisténcia e ordedg ges determinado grupo tenha tido
tempo de vida suficiente para que tal transformagiora”. Os pressupostos determinam o
que € um produto de sucesso, ditam quais func@eisngirtantes na empresa, qual a melhor
forma de organizagcédo, como se devem motivar e astn@inas pessoas (FREITAS, 1991).

A forca dos pressupostos esta no fato de que élesnsenos debativeis e
confrontaveis que os valores esposados. Estanawdlidcom pressupostos quando
alguém se recusa a discutir determinada coisauandp uma pessoa considera a
outra como “insana” ou “ignorante por levantar ¢fies sobre determinado assunto.
Como exemplos estariam: a no¢do de que um negée® skr lucrativo, o de que
escolas devem educar, ou que medicina deve praloagaida. Estes séo

pressupostos mesmo quando frequentemente séo @@ukid como meros valores.
(FREITAS, 1991, p.8).

As crencgas sédo verdades aceitas pelo grupo queomane de forma coerente, sao
validadas, podendo, por esse motivo, ser ensinaslom@os membros do grupo como sendo
a maneira correta de conviver, perceber, sen&nsgr em relacdo aqueles problemas daquele
grupo (CARVALHO; RONCHI, 2005).

3.1.4 Estorias e mitos

Todas as organizacfes possuem estorias e relatagjah o teor esta relacionado a
fundacdo, ao sucesso dos fundadores, aos fatosamtescna conquista de mercado
(CARVALHO ; RONCHI, 2005).
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As estorias sdo narrativas de eventos que inforeddre a organizagao, reafirmam os
comportamentos dos membros da empresa e fazem @ern gomportamento se molde a
realidade e ao ambiente organizacional (FREITASLL99

Carvalho e Rochi (2005) defendem que as estérigdicamn a organizacdo e
legitimam as préticas organizacionais. “As his®rigeralmente se referem a eventos
ocorridos com fundadores de empresas, quebra dasregnormes sucessos, reducdes de
forca de trabalho, reacGes a antigos erros, siisagfganizacionais”. (ROBBINS, 2002, p.
512).

As mais variadas historias fazem parte da orgafiizagucessos e fracassos, a
trajetéria do herdi, os vencedores, conforme afifBegertz (1989). O autor assinala que o
relato da fundacao € um dos mais importantes pargamizacao, pois deixa registrado todo o
esforco do herdéi fundador.

As estorias ricas em detalhes concretos tem melbhder de convencimento, pois séo
memorizadas com mais rapidez. As estérias sdonfemt@as muito poderosas, pois 0s
individuos se inspiram em casos de sucesso e/cerag@im para poder aplicar em suas
proprias vidas (FREITAS, 1991).

Wilkins (1984 apud FREITAS 1991) caracteriza aénggs como sendo:

» concretas por narrarem sobre determinadas pesdetsminadas acles e
informar sobre o local e o periodo em que ocorrarariatos;

» de conhecimento geral e compartilhado a todos oshres da organizacao;

* de conhecimento geral, pois 0s sujeitos créemsiasas;

e um tipo de contrato social na organizacao, poissidrias estdo atreladas as
acOes e atitudes e de que forma estas acdes eeatifpodem trazer

consequéncias como recompensas ou puni¢oes

Os mitos sé@o “estOrias consistentes com o0s valorganizacionais, porém sem
sustentacdo nos fatos”. (FREITAS, 1991). “O mitadaj a desvendar a cultura de um
determinado grupo social, pois € a expressao dempieta o elo entre o presente e o passado,
visando a estabelecer um padrédo de comportameeitagd.” (CARVALHO; RONCHI,
2005, p.49).

Uma narrativa dramatica de eventos imaginados, augada explicar origens e
transformacBes das coisas. Também uma crenca tioméesl a respeito de
beneficios préaticos de certas técnicas e compon@®ejue ndo sdo sustentados
pela demonstracdo dos fatos. (TRICE; BEYER, 198@tl &fREITAS, 1991, p. 37).
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Conforme Aktouf (1994, 52), “a cultura organiza@bgé sustentada e mantida por elementos
constitutivos indispensaveis, em especial pelo’mito
Um mito é um tipo especial de histéria que fornaoea explicacdo imaginaria,
porém provavel, para um evento ou coisa que deoauiwdo poderia parecer
enigmatica ou misteriosa. [...] Muitas vezes os brm@® de uma organizacdo
desenvolvem relatos ficcionais sobre os fundadoras, origens ou o

desenvolvimento histérico da companhia para fomane estrutura de explicacdo
das atividades atuais da empresa. (WAGNER Il E HENIBECK, 2003, p. 370)

3.1.5 Tabus

O tema €& pouco pesquisado e a literatura foca emgédras e fracassos
organizacionais, coisas que nao funcionaram e frd® se lidar com estas situacdes
(FREITAS, 1991; CARVALHO ; RONCHI, 2005).

“Os membros interpretam os tabus como uma orieotelgdia que demarca o que se
pode ou aquilo que ndo se pode em uma organizestelecendo assim um aspecto ligado
a disciplina da cultura”, dizem Carvalho e Ron@tid5, p. 50).

Os tabus estdo presentes na realidade organizhciOsatabus sao elementos
contrarios aos valores, pois sdo comportamentogsfde proibidos, estdo além da fronteiras,
nao é permitido ou mesmo mencionado (FREITAS, 2007)

Tabus e valores orientam os comportamentos nasinegées, porém em direcdes
contrarias: os valores devem ser seguidos e sdarados; os tabus devem ser escondidos e
silenciados (FREITAS, 2007)

Para Deal e Kennedy (apud FREITAS, 1991), os taBagituais que nao funcionam.
Atitudes de carater discriminatérios em algumasesiacles, com relacdo as mulheres e
grupos minoritarios podem ser consideradas tabus.

Em uma definicdo simples e precisa, os tabus “deamaras areas de proibi¢cdes,

orientando o comportamento com énfase no nao-pdarii{fFREITAS, 1991, p.75).

3.1.6 Herdis

S&o personagens que incorporam os valores e cxardea forga da organizagao
(FREITAS, 1991). Eles podem ser herois natos @asiaAs organizacdes com culturas fortes

tém o costume de exibirem os seus herdis natos.
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Os heréis sao pessoas, vivas ou falecidas, reaiBnaginarias, de sucesso, que
internalizam os valores e o carater da empresaaecsaliura, servindo de modelos de
comportamento, para que as pessoas notem que mpg® pessoal é possivel, e ndo
apenas na esfera do desejo (HOFSTEDE, 1991; WAGINERIOLLENBECK, 2003).

[...] o sucesso pode ser humano e atingivel, femecum modelo de
comportamento, simbolizam a organizacdo para o menterior, preservam o que
a organizacdo tem de especial, estabelecem padkddssempenho e exercem uma

influéncia duradoura que motiva os empregados. pé&sonificam os valores e
condensam a forca de trabalho. (FREITAS, 2007,)p.22

Segundo Freitas (1991, p. 31), as funcdes dosshe#or

a) tornam o sucesso atingivel e humano. Séo reiegpara outros membros;
b) fornecem modelos;

c) simbolizam a organizacdo para o mundo exterior;

d) preservam o que a organizacao tem de especial;

e) estabelecem padrbes de desempenho; e

f) motivam os empregados, fornecendo uma influédieradoura.

Os herois sdo formadores de opinido. Para Frel@81f, h4 uma relacdo entre as
organizacbes de sucesso e seus herdis, pois staesate seus exemplos tornam-se as

normas e os valores que conduzem a organizacao.

3.1.7 Normas

“As regras que defendem o comportamento que € adpeaceito e sancionado pelo
grupo, podendo estar escritas ou ndo.” (FREITAS11p.75). Toda organizacdo possui suas
regras e procedimentos. Nado h& organizacdo serasregmormas (FREITAS, 1991). Os
individuos compreendem as normas no decorrer emajee ambientando nas empresas.

A norma € o comportamento que se espera das pessm#Esrme Allen (apud
FREITAS, 1991), na qual podem ser recompensadagmalizadas. Para o autor, normas sao
as maneiras de fazer as coisas que influenciamj@sos da organizagao.

Freitas (1991) diz que outros elementos culturaftndm e reforcam as normas. As

crencas, 0s pressupostos e os valores culturaisgdaizacao irdo construir as normas. Tabus
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séo identificados através delas. E, por sua vearaunicacao, os rituais, as estorias, 0s herois

e mitos disseminardo as regras e as normas dasanpre

3.1.8 Processo de comunicacao

Os processos de comunicagao influenciam no desdgrapaas organizacdes, pois
disseminam o aprendizado e o conhecimento (CARVALHRZBONCHI, 2005). Os autores
ainda complementam que estes processos organiaastyaem significados e influenciam os

individuos nas organizacoes.

[...] inclui uma rede de relacdes e papéis infosmgue comportam padres,
fofoqueiros, conspiradores, contadores de estdrtas Ele desenvolve funcdes
importantes como a de transformar o corriqueiroadgo brilhante, podendo ser
usado na administracéo da cultura. (FREITAS, 1p95).

Carvalho e Ronchi (2005) aponta a comunicacdo cdombe de poder e as
organizacdes como um ambiente latente de comumicag&otina organizacional € permeada
por processos comunicacionais: siglas, metafodentidade visualslogans elementos
visuais. Freitas (1991) acrescenta outros itensocestrutura da empresa, as vestimentas, 0s
escritorios, as cores. Argenti (2006) corroboraesmo pensamento, e acrescenta que estes
elementos formam a identidade de uma organizac¢ao c&municacdo verbal e ndo-verbal

presente no dia a dia e enviadas aos variadoscpabli

Certamente 0s produtos e servi¢os, as pessoasstamg¢des, os nomes e simbolos
séo parte dessa realidade. Embora haja difereneaiéveis no modo como esses
elementos sdo percebidos pelos diversos publicessé conjunto de fatores, essa
colecdo de elementos tangiveis e intangiveis gssilphta & organizagdo ter um
ponto de partida para criar uma identidade. (ARGERTO06, p. 81).

Para Argenti (2006), o processo de comunicaca jaats publicos possibilita a
construcdo da imagem da empresa. Scroferneker0,(2p03) diz que “a cultura
organizacional revela-se e € revelada pela comgdéa Logo, podemos dizer que “o
processo de comunicacédo inerente as organizagaéaswma cultura, revelando suas atividades
comunicativas” (FREITAS, 1991, p. 34). Segundo #i@) sem comunicacdo nao teriamos
organizacdes. O processo de comunicacao reafironétlaa organizacional e destaca alguns
elementos, a exemplo dos valores organizacionaisidehtidade de uma empresa €

compreendida e absorvida pela comunicacéo:
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Um dos elementos mais importantes na identidadpocativa € uma visdo que
abranja os principais valores, filosofias, padréesbjetivos da empresa. A visdo
corporativa € um eixo comum com o qual os funciomsae, idealmente, todos os
outros publicos devem se relacionar, garantindoeséncia geral e a continuidade
da visdo da empresa e das mensagens coletivas myige & seus publicos.

Compreender a identidade e a imagem € conheceunglainente o que a
organizacao realmente é e para onde ela esta ao(tasRGENTI, 2006, p. 84).

Argenti inclui o simbolo como parte da realidadgamizacional. Hofstede (1991)
nomeia os processos de comunicacdo de simboloin®lss sdo elementos que possuem
um significado particular. Nas organizacdes, elé@s seconhecidos pelos sujeitos que

vivenciam a cultura da empresa. Podem ser palashgtps, gestos, dentre outros.

[...] surgem modelos de gestdo caracterizados Ipgl@agem simbdlica e pela
disseminacdo de elementos simbdlicos. Neste espapboélico, interno a
Organizacéo, os mitos, ritos, os valores, as ligrs, as cerimbnias, as logotipos, a
prépria estrutura fisica e a ideologia se congtitueomo simbolismos
organizacionais capazes de fomentar e alavancalt@a e o imaginario de uma
Organizacédo, assim como a cultura e imaginarioeds sujeitos. (COLPO, 2012,
p.107).

As organizacoes sao palcos de manifestacdes soabolDs simbolos podem sumir e
dar espaco a novos simbolos. Eles também variarforoom as organizacdes. A prépria
organizacdo € um espaco simbadlico.

Apesar desta dissertacdo seguir os elementos tlaacorganizacional conforme as
observacdoes de Freitas (1991), € valido salienta gtentou-se que o0 processo de
comunicacao aparece mais como a maneira que osrel@srsdo comunicados.

Entender a cultura organizacional de uma emprésenéficar, conhecer e reconhecer
0s seus elementos, que podem se manifestar emidadEntou ter algum elemento
predominante. Os elementos da cultura organizacideatificados no filme de animacéo
Monstros S.Aserdo apresentados na analise.

A secdo a seguir trata do breve histérico da arimague mostra o motivo da escolha
do objeto de estudo; e sobre o processo de id=t#0 entre a imagem e o sujeito, que

apresenta por que a imagem € importante para \aiGioi.
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40 FILME DE ANIMACAO

O filme de animacdo é uma arte de linguagem auwusii@Viplena, pois usa imagem,
musica, fala, escrita, além do movimento. Posssgoeigens variados, de vildes a mocinhos,
de animais falantes a objetos e até seres de mwindo. A animacao € aceita pelo espectador
por dois aspectos: “por ser capaz de mostrar umersi magico onde tudo acontece”
(VIEIRA, 2008, p.59) e por encontrar muito dagujlee € presente e € real para 0 momento
historico-social em que vivemos (ROSA, 2007).

A animagdo possui uma linguagem divertida, poistd‘esonstruida com uma
linguagem simbdlica da méagica”. (VIEIRA, 2008, p.5® por este motivo é de facil
assimilacdo. E valido reforcar que este trabaltmum filme de animagdo como objeto de
estudo e ndo um desenho animado, apesar dos canaeiem proximos. Vieira (2008) define
que todo desenho animado € um filme de animaca® pniraverso nao acontece, pois o filme
de animacdo abarca técnicas da linguagem cinerdfitgr O desenho animado € uma
técnica de animacéao, porém um filme de animacée psdr outra técnica, por exemplo, a
animacao computadorizada 3D, como é o caso do éilmésadoMonstros S.A.

A dindmica do filme de animacgé&o é o ponto crucestd pesquisa. Na animacao tudo
pode acontecer e podemos perceber de forma maisssk@m como 0s discursos sao ditos
pelos personagens. “Um personagem pode gritar [tdocam seu inimigo, que diante da
braveza fique pequeno do tamanho de uma formigamAss ideias vao se desenvolvendo e
envolvendo o espectador” (VIEIRA, 2008, p.74). Camlinamica do movimento, da sua voz,
da postura, podemos perceber as personalidadeedamnagens. Sao detalhes que facilitam a
andlise dos comportamentos organizacionais e eforg uso do filme de animacdo como
metafora das organizacdes. Pode-se dizer que agéingé uma tentativa de desvelamento do
mundo adulto para o infantil, romantizando-o. Assomquista também o publico adulto ao
oferecer um tema proximo a sua realidade.

O filme de animacéo, na sua maioria, tem o enredottio, que remete aos contos de
fadas e as historias infantis contadas e recontpdasiossos avos e pais. A proposta de
analise deste texto para a Administracao é trazeolhar diferenciado de algo que esta nas
nossas entranhas, nossas mentes, no nosso catiffiamostrar que a Administracdo traz
simplicidade e é algo tdo cotidiano que pode s@ado (ou percebido) nos enredos dos

contos infantis contemporaneos, no caso, os fitheemnimacao.
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4.1 BREVE HISTORICO DO FILME DE ANIMACAO

A palavra “animacdo” possui origem etimoldgica ranto latino ANIMA, que
significa alma, vida. Lucena Junior (2011) diz glexiva do verbo latin@nimare que
significa dar vida a. Animar é dar vida e alma ae @ inanimado, gerando uma ilusao de
movimento (ROSA, 2007).

O termo so foi utilizado no século XX para desigmaagens em movimento, que € a
esséncia da animacao. Esséncia esta que os déserdhigintores buscam em suas obras,
desde os tempos mais remotos. O motivo desta luscatracdo visual mais intensa da
atencdo que o movimento ocasiona, pois, atravésnugrocesso evolutivo, os olhos se
transformaram em instrumentos de sobrevivénciaNRM ; SANTOS, 2008; LUCENA
JUNIOR, 2011).

Assim, encontramos, ao longo da histéria da artdgsejo atavico do homem pela
animacédo de suas criaturas, inicialmente com urt@a¢do magica (Pré-historia),
mais tarde como cddigo social (Egito antigo), padsapela forca da narrativa
(Oriente préximo antigo), até atingir o puro desejonal com a arte moderna. Em
diversos exemplos temos sugestdes de movimenta aiads intenso, como animais
pintados em cavernas ostentando bem mais patas @® t®m na
realidade.(LANDIM; SANTOS, 2008, p.3).

O surgimento da animacdo partiu do momento que mehd expressou sua
necessidade de registrar as acdes que executarameré&ssante observarmos que muitos
registros de pinturas rupestres (figura 5) tenderas “certo movimento” as criaturas

desenhadas nas cavernas.

Figura 5 — Javali de Altamira, Espanha

Fonte: Lucena Junior (2011, p. 29).
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Até Leonardo da Vinci transmite a sensacao de a@@imaom o desenho proporgdes
do corpo humano, na qual um homem € ilustrado cdoboo dos membros (figura 6).

Figura 6 — O homem vitruviano
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I

Fonte: Landim e Santos (2008, p.3)

Com os desenhos e as pinturas atenta-se para -08gpigitos necessarios para a
sensacgdo visual do movimento. Contudo, a ilusdandeimento com rapida sucesséo de
imagens surge com o desenvolvimento cientificocaité, na qual é criado e aprimorado
apenas no seculo XX e o cinema foi o grande canttils do advento da animacao.

Os irmaos Louis e Auguste Lumiére conseguiram fapjenagens ampliadas numa
tela gracas ao cinematografo, invento equipadowonmecanismo de arrasto para a pelicula.
E foi a partir da primeira exibicdo publica queinema causou reagdes de espanto entre 0s
seus primeiros espectadores.

Seja no tempo dos Lumiére, seja hoje, o real qci@eema reconstitui através da
projecdo faz parte, ao mesmo tempo, do universmaiesas representacdes
mentais (o0 simbolismo) e do mundo real. Esse éaeadoxo: o cinema capta a
realidade tal como ela é. Mas, ao fazé-lo, ja essdransportando para o universo
da imaginacdo. (ARAUJO, 1995, p.33).

O cinema reproduz a visdo natural ao colocar arrdpalidade na tela. A forma
como o espectador € posicionado frente a tela dgegdo faz com que a realidade
praticamente se expresse sozinha na tela (BERNAROEB0). Com tais afirmacgdes,
mostra-se a relevancia do uso do cinema na vida,destaque para 0 universo das
organizacoes.
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Apesar do interessante processo histérico e tegimol@o cinema e da animacéo, a
relevancia desta pesquisa esta focada no intedledsemem pelas imagens.

4.2 A IMAGEM E O SUJEITO, UMA QUESTAO DE IDENTIFICBAO

O cinema leva para a tela a impressédo da propdi& Vrigas, romances, amores e
conflitos do cotidiano. Até mesmo quando se saleeadgo ndo é verdadeiro, como filmes de
animacao, a imagem cinematografica permite o esgecassistir estes filmes como se fosse
realidade. Sendo fantasia ou ndo, o cinema prop@erealidade.

Segundo Costa (1989), o cinema tem a ver com gajesen o imaginario e com o
simbdlico, esta ligado aos jogos de identificacémosso inconsciente. E possivel que os
espectadores se projetem nos personagens, no eatedmesmo, na paisagem que é
mostrada. O cinema mexe com 0s desejos e por isspaxtador busca, em sua composicao,
elementos de realizagdo ou até mesmo de libert&sia.relacdo € subjetiva, pois cabe da
experiéncia da cada espectador. Sobre subjetividade

as imagens expressas em filmes apresentam cenamicks, com movimentos
diversos, possibilitando dar dimens6es diferenesteanpo. A dindmica dessas
cenas, no entanto, impossibilita ao homem percebedetalhes nelas contidos,
criando-se, assim, uma nova relacido entre homamageim: a que se constitui na

sua interagdo com a subjetividade inerente as insades filmes. (BACCEGA,
2002, p.18).

A dindmica apresentada nos filmes cria uma cungalt com o espectador, que esta
relacionada com a subjetividade. Baccega (2002pjdéz a subjetividade é essencial para a
comunicacio, pois constitui a natureza tanto dasssniquanto do receptor. E este olhar
subjetivo que, uma vez apurado, pode direciongestio administrativa.

A relacéo do sujeito com o filme é de troca. A apreacdo do enredo, do personagem
e/ou historia, da trilha sonora, da fotografia, deséarios, dos figurinos e dialogos, fara com
que o sujeito seja afetado, vai existir uma ideat@ao. O filme ira causar alguma emocgé&o no
individuo e este poderd relacionar com alguma é&pea vivenciada. Esta relacdo € o
processo de identificagdo do homem com a imagem:

as imagens aliam-se ao som promovendo um aumestdii@nsées receptivas do

homem quanto as varias mensagens imbuidas nas éengsieza desse conjunto
de imagem e som faz com que o contexto apreserdadocenas dos filmes

intensifique a relacdo entre homem e imagem vi¢B&SELLI, 2002, p.18).



52

Seja imagem de filmes de “carne e 0ss0” ou de a@imeo espectador vai ter uma
identificacdo. A ilusdo momentanea se encarreg@we o sujeito entre no universo ali
apresentado. O modo como a animacdo € conduzidaafac olhar e o entendimento do
publico. A animacdo e as organizacfes podem sepa@uas ao desenvolvimento do ser
humano:

As coisas se passam de maneira semelhante com wamgac quando é bem

pequena e ouve seus pais contarem um conto de, faldasdo reage como se
estivesse ouvindo uma historia (uma ficcdo), massha coisa que aconteceu de
verdade. A medida que cresce, no entanto, sua magdp passa a necessitar de
outros tipos de histéria. No cinema também é assartos mecanismos tornam-se
familiares e tendemos a nos desinteressar delasovidades que introduzem (tanto

técnicas como conceituais) € que passam a tersaraencao. (ARAUJO, 1995,
p.13).

A proposta de usar o filme de animacéo para amais organizacdes € oferecer uma
nova oOtica para os gestores, é apurar o olharemtide da sua subjetividade para perceber a
organizacdo. E oferecer o novo e, uma vez atragswezido pelo novo, dispor de toda nossa
atencao.

O filme por si s6 néo basta, ele € um organismo,wvlatente. Tem enredo, musica,
dialogos, atuacgOes, fotografia, cenarios e diveitsrs que podem estreitar o processo de
identificacdo. Balazs (1983) pontua a camera e ogimentos como um dos elementos
principais. A camera tem o papel de carregar octager para dentro do filme. “Vemos tudo
como se fosse do interior, e estamos rodeados pel@®nagens. Estes ndo precisam nos
contar 0 que sentem, uma vez que nds vemos o0 gaevéem e da forma em que véem.”
(BALAZS, 1983, p.85). E este o ponto crucial em st o processo de identificagéo:
guando assumimos o lugar do personagem.

A imagem néo nos limita ao olhar, mas o sentirei@gber. O texto de estudo de caso
de uma empresa € interessante e enriquecedor, porénciar, olhar e sentir o ritmo de uma
corporacdo desenvolverd outras sensacdes. Usarlhan subjetivo através de uma obra
cinematografica e metaforizar com a realidade orgaional é uma proposta lidica muito
divertida, ainda mais sendo um filme de animacé&o.f&zer de conta que, é tratar como se
fosse uma empresa. E uma 6tica divertida e cupasa falar sério e trazer questdes da

realidade corporativa. Existe uma fusdo do nossar@om a lente da camera:

Nosso olho, e com ele nossa consciéncia, idensficaom os personagens no filme;
olhamos para o mundo com os olhos deles e, parnigsotemos nenhum &ngulo de
visao proprio. Andamos pelo meio de multidées, gatoos, voamos ou caimos com
o her6i, se um personagem olha o outro nos ollesliea da tela para nds. Nossos
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olhos estdo na camera e tornam-se idénticos a@seslhdos personagens. Os
personagens véem com 0s nossos olhos. E nestguatconsiste o ato psicoldgico
de “identificacdo”. (BALAZS, 1983, p.85).

Esta identificagdo com 0s personagens esta rekdoocom a emogado que o cinema

transmite. E é através dela que o analista orgzinizal deve estabelecer a relacdo com a
empresa.

O principal objetivo do cinema deve ser retrataeamcdes. [...] 0s personagens
séo, antes de tudo, sujeitos de experiéncias enasia alegria e a dor, a esperanca
e 0 medo, o amor e o 4dio, a gratiddo e a invejaplaariedade e a malicia,
conferem ao filme significado e valor. (MUNSTERBERIS83, p.46).

Sendo a organizacdo o ambiente composto por pedsoas-se coerente trazer a
imagem filmica para estreitar a identificacdo dsaotinematografica com o universo das
empresas. O cinema oferece, com suas imagens edstalbes, uma percepcdo mais
completa da vida e € por isso que existe a ideatifio. Vejamos a metafora do olhar antes do
cinema e depois do cinema:

Antes do cinema, vocé olhava para a sua vida denenérma que um despreparado
ouvinte de um concerto ouve a orquestra executanaosinfonia. O que ele ouve
apenas é a melodia principal, enquanto que todesto rse confunde num ruido
geral. Somente os que conseguem distinguir a atqrat dos contrapontos de cada
trecho da partitura € que podem realmente entend@reciar a musica. E € assim
gue vemos a vida: s6 a melodia principal chegeolfuss. Mas um bom filme, com
seus close-ups, revela as partes mais reconditassa vida polifonica, além de
nos ensinar a ver os intricados detalhes visuaigdia da mesma forma que uma
pessoa |é uma partitura orquestral. (BALAZS, 19885).

O que faz com que as imagens sejam tdo presesigaifcativas em nossas vidas?
As imagens fazem parte daquilo que somos (MANGUHIQ1). Segundo o0 autor, Somos 0
reflexo das imagens que nos rodeiam, “somos esdemgite criaturas de imagens, de
figuras”. (MANGUEL, 2001, p.21):

[...] imagens que criamos e imagens que emolduraim@Eyens que compomos
fisicamente, a mao, e imagens que se formam espaAT@ENte na imaginacao;
imagens de rostos, arvores, prédios, nuvens, aisagnstrumentos, agua, fogo, e
imagens daquelas imagens - pintadas, esculpidasenastas, fotografadas,
impressas, flmadas. (MANGUEL, 2001, p.20).

Por sermos criaturas de imagens, elas podem eatiasilembrancas ou podem exigir
“uma interpretacdo nova e original, por meio deatods possibilidades que nossa linguagem
tenha a oferecer” (MANGUEL, 2001, p.21). As imagenm®rmam, sdo simbolos, sinais,
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mensagens e alegorias, e, como a palavra, sdoiasatiér que somos feitos (MANGUEL,
2001):

[...] a existéncia se passa em um rolo de imageaessg desdobra continuamente,
imagens capturadas pela visdo e realcadas ou ndedepelos outros sentidos,

imagens cujo significado (ou suposicdo de signifijavaria constantemente,

configurando uma linguagem feita de imagens trathizem palavras e de palavras
traduzidas em imagens, por meio das quais tentaimexar e compreender nossa
propria existéncia. (MANGUEL, 2001, p. 21).

As imagens constroem o individuo, que por vez ndeuéro e utiliza do olho para ver
as imagens que existem para serem vistas; estédadié o espectador. (AUMONT, 2002,
p.77). Para o autor, a relagdo do espectador conagem é algo muito mais além do que a
percepcéao, também agrega o saber, 0s sentimesto®rgas, que sdo moldados a histéria de
vida, a regido, a classe social, a uma época, eculwaa. Todavia, pode existir um ponto em
comum na relagcédo sujeito x imagem, porque “[..¢sap das enormes diferencas que sao
manifestadas na relacdo com uma imagem partie@pegtem constantes, consideravelmente
trans-historicas e até interculturais, da relac® homem com a imagem em geral.”
(AUMONT, 2002, p.77).

Por que se olha uma imagem? O que faz com que dosgjgeira olhar, o que elas
trazem e como sdo olhadas? Com base nestes qaestioios € que, concentrado na
perspectiva do espectador, a razdo essencial dagéo das imagens € a sua vinculacdo com
o dominio do simbdlico. Isto faz com que a imagefa & mediadora entre o espectador e a
realidade. (AUMONT, 2002)

Este trabalho se fortalece a partir desta afirmagiAumont (2002), pois o filme de
animacao torna-se um mediador entre o gestor eganiaacdo. O filme funciona como
elemento simbdlico para auxiliar nas realidadesammgcionais, reforcar os conceitos de
Administracdo. Tudo isso é simbolicamente ampapedias imagens, que, por sua vez, sendo
vistas, carregam um teor simbdlico gerado (ou reonado) pela identificacdo do gestor-
espectador. A imagem € “[...] um objeto produziegtapmao do homem, em um determinado
dispositivo, e sempre para transmitir a seu esgectaob forma simbolizada, um discurso
sobre o mundo real.” (AUMONT, 2002, p.260).

Segundo Aumont (2002, p.80), as imagens possugsnfiuncdes: modo simbdlico,
modo epistémico e modo estético. O modo simbdélmwega valores. Historicamente, as
imagens traziam a relacdo com o divino, o religid$oje ndo sado apenas religiosos, podem
veicular valores politicos, sociais, dentre outrosmodo epistémico traz as informacdes
visuais sobre o mundo, a realidade e tem a funedgedar conhecimento; o modo estético
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oferece a proposta de agradar e oferecer sensagbespectador. Estas trés fungbes que
estabelecem a relagdo com o mundo. Um filme poslecdr valores, dar informacéo, agradar
e gerar sensagoes.

A relacdo da imagem, este artefato cada vez mamdante e importante da
sociedade, com o real perpassa a esfera simbgticaela reforga, garante, explica e reafirma
a relagdo com o mundo visual, um mundo de desash&MUMONT, 2002). O espectador
reconhece a imagem. Quando reconheco algo em umgeim temos a identificacdo de
alguma coisa que pode ser vista ou se ver no Aeatdo do reconhecimento apoia-se na
memodria, porque estabeleco a comparacdo entre vegues e o que ja vimos. (AUMONT,
2002). Reconhecer é importante, porque “O reconfedio proporcionado pela imagem
artistica faz parte pois do conhecimento; mas dreas perspectivas do espectador, podendo
transforma-las ou suscitar outras: o reconhecimesitd ligado a rememoracao”. (AUMONT,
2002, p.83).

A imagem mimetiza com o real, isto é quando h&memoracdo, quando ha uma
codificacdo do conhecimento sobre o real. E aquie esta registrado na mente. Eu vejo a
imagem, absorvo, uso a memaria (reconhecimento)@ @ememoracao). Com isso pode-se
dizer que a imagem em movimento esta na esferaigh®lismos enraizados de forma soélida
em uma cultura, conforme Aumont (2002).

“A imagem € universal, mas sempre particularizgddJMONT, 2002, p.131). Pode
ser a imagem universal, mas a cultura do sujeitodepapel de particularizar a leitura, pois
ela, a imagem, € ligada a uma linguagem e vincudadena organizacao simbdlica (a uma
cultura, a uma sociedade). Todavia, a imagem tentugar em todas as sociedades humanas,
por ser um meio de comunicacgao e de representacdado.

Rodriguez (2003) apresenta as teorias propostadgsois Gonzalez Requena (1996),
com a proposta dos trés registros para analisatexto audiovisual. Primeiro, temos o
registro Semidtico, na qual é dimensdo que podemtespretar, entender, que pode ser
compreender, articular no texto. Tudo que podeneasar como signos; registro Imaginario é
0 aspecto desejavel da imagem, carregado de aasiagiropomorficas.

Vemos, entendemos e reconhecemos como imagem.gtE cale funda o aspecto
desejavel de uma imagem [...]" (RODRIGUEZ, 2002)p0O registro Real esta além da
forma, do seu significado e da imagem, que rompm as Signos reconheciveis.
(RODRIGUEZ, 2003). Em definicdo precisa, o Real (REQUENA, 1998, apud
RODRIGUEZ, 2003).
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O simbdlico no texto funciona como elemento mediade um emaranhado de
registros nos quais o individuo pode se identificagistro semiotico, registro real e o registro
imaginario. O simbodlico provém do cruzamento do&s.t Quando estes registros sao
cruzados, encontra-se 0 Sujeito. Este sujeito gxeriéncia diante do texto e este plano
vivenciado por este sujeito da experiéncia € chanm@a simbdlico. No texto, existe a
identificacdo e o reconhecimento do sujeito diaoteelato.

Um relato (um filme, um teatro, um livro) é umatéisa narrada de uma série de
acontecimentos que afetam a um grupo de persondgassambém é algo mais: é
uma trama, um entrelacado, no qual estes acontetime estes personagens se
ligam em termos de conflito. Mas, um relato é solgie um leitor ou um espectador
que se reconhece nesse conflito, intui que faz plErtudo o que esta sendo narrado,
pois todo este universo lhe toca e lhe afeta. (RIGEZ, 2003, p.2).

Entende-se que 0 sujeito é prévio a qualquer figleaum emissor ou receptor
presentes no texto, esse sujeito € o sujeito dariéxgia, e que ndo habita no espaco
semiobtico, nem imaginario, nem real. O seu espagsimbolico, o espago do simbolo que se
da pelo relato que funda o sujeito, o relato funda(RODRIGUEZ, 2003). O plano
simbdlico é, portanto, o plano da experiéncia desujeito diante deste texto.

A funcdo do simbdlico é separar o real do imagim&CO (1991. p. 222), fala que
“para que haja simbolo, deve haver uma verdadeeaogsimbolo remete. O simbolo é a
palavra do ser.”

Nenhuma palavra é simplesmente simbdlica. Parasejae precisa estar inserida em
um contexto proprio do individuo, precisa fazemaigsentido para alguém a partir de uma
referéncia. Dessa forma, podemos dizer que o siatbékta diretamente ligado ao sujeito.
“Uma palavra simbdlica € mais que um signo, poms teu valor ndo em funcdo do seu
significado no dicionario, mas em funcdo de suarigdo no trajeto de um sujeito.”
(RODRIGUEZ, 2003, p.2).

Simbdlica é a atividade pela qual o homem explicaraplexidade da experiéncia,
organizando-a em estruturas de contetdo a quespomrdem sistemas de expressao.
O simbolico ndo s6 permite “nomear” a experiéncias nambém organiza-la e,
portanto, constitui-la como tal, tornando-a penk&veomunicavel. (ECO, 1991:
201).

Para um texto ser simbdlico, ele precisa transparntasentido. O texto pode ser muito
mais do que um simples instrumento de comunicdgi@pode ser simbdlico se tiver um elo

principal para o individuo: a identificac&o.
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Os filmes nao sao simbolicos sem motivo. Eles surgemo um meio de se deixar
transparecer o que estd fortemente ligado ao pemanhumano. Este elo € simbdlico
mesmo antes do filme ser assistido, ele ja é siob@m sua ideia, o formato que |he
pretendem dar. Os filmes em si ja sé&o simbdlicos.

Por isso é que certos filmes conseguem envolvespectador na historia. Eles néo
apenas contam a histéria, mas fazem com todos siéie assistindo participem, sintam, se
emocionem, se identifiguem. O simbdlico desempamhagpapel importante na vida de um
individuo, pois 0 espac¢o que o sujeito habita gpaeo do simbdlico.

O simbdlico traz a identificagdo no momento em gaeexperiéncias mostradas no
filme séo reconheciveis aos espectadores, poisalhgrévias e ja constituem parte das suas
vidas cotidianas. Surgem do contato com coisagrésge pessoas. As imagens funcionam
como um relato que contextualiza o espectador, rek®em com suas lembrancas, e lhes
permite se imaginar no lugar do personagem.

A identificacdo faz com que haja conexéo simbdlicdiime com o espectador e se da
pela forma como o individuo € afetado. A tramaéheolve, lhe emociona. Determinadas
imagens fazem com que o espectador se reconheetatm e “viva’ a historia.

Rodriguez (2011) convoca Requena (1986) ao compar@lia do cinema com o
espelho: ambos oferecem imagens refletidas ao milsan Imagens que geram em nés uma
sensacao de realidade, uma sensacgao estranhaaetantg

Para perceber os registros propostos por Requenbdlgo, imaginario e real, em
uma obra cinematogréfica, falemos a seguir solmiequms do cinema que relatam momentos
da trajetéria da imagem filmica — o cinema class@onaneirista e o pos-classico. Cada
periodo do cinema é regido por um registro: o cemeaidssico € simbdlico, o maneirista

predomina o imaginario e o pos-classico é repraderypelo registro real.

4.3 CINEMA CLASSICO, MANEIRISTA E POS-CLASSICO

O cinema classico norte americano trabalha em rsdai®s com aspectos de ordem
simbdlica. O cinema classico de Hollywood € o cotgule textos filmicos realizados entre
os anos 20 e 50 (RODRIGUEZ, 2003, p.2). Ao falacidema classico, é preciso atentar que
a forma como suas tramas séo elaboradas visarrelatidao total em relacéo ao espectador.

Sua caracteristica principal sdo os textos simimlitextos miticos e, por isso, estes

filmes chamam a atencéo, pois eles sao exatogs@set¢No cinema classico tudo € exato”
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(RODRIGUEZ, 2003, p.2). O texto mitolégico, classiem geral, responde a critérios de
exatiddo simbdlica e por isso 0 sujeito se iderdtife delimita sua trajetria até o real.
(RODRIGUEZ, 2003, p.2-3). O que torna o cinemagilZo atrativo é sua precisao:
[...] nos filmes classicos, a trama que estruturaconsciente esta ali nomeada, e
sabemos que o inconsciente ndo é espaco de andiigdidmas de precisao. [...]
Exatiddo ndo tem nada a ver com verossimilhancana® notavel do cinema
classico ndo é a originalidade, é a sua preciséta. €&atidao toca precisamente a
experiéncia do espectador, é isto que chamamotfidegho narrativa. Algo que

nos faz chorar diante de uma imagem, algo que daspessa emocao estética [...]
(RODRIGUEZ, 2003, p.3).

Os textos do cinema classico sdo de ordem mitia#e a figura do herdi, assim como uma
moral dentro da trama, sempre existe como elem@aidicipante. No decorrer da
manifestacédo do texto mitico, existem elementosrdem simbolica, o0 que podem fazer com
que o espectador reflita, imagine, fantasie consifz@rdade e emocao.

E neste momento que o desejo mais profundo doiithdivé expresso e acontece a
identificacdo, de forma simbdlica. Assuntos comxoselrogas, violéncia séo tratados pelo
texto classico do cinema de forma significada egurad trechos dos filmes, nao explicita.
“Todos nés sabemos que os filmes classicos ndaanoste maneira explicita cenas de sexo,
violéncia ou morte.” (RODRIGUEZ, 2003, p.3). Ong&eece o real no cinema classico?

Ele esta nas elipses, da mesma maneira que nadjeguo real se manifesta nos
lapsos, atos falhos, chistes ou na emergéncia tiriendo texto. O real aparece no
flme de Hollywood num momento justo, como uma ¢agso que leva
precisamente a interrupcdo da imagem, a uma aaséosisignos reconheciveis.]...]
No filme classico, apds a cena de um longo e apado beijo ndo vemos as
costumeiras cenas de sexo explicito do cinema p@emo, mas observamos uma
série de metéaforas para inscrever o encontro ssR@DRIGUEZ, 2003, p. 3).

Como exemplo de metéfora do real no cinema clasBodriguez (2003) apresenta
uma cena de&Casablanca,dirigido por Michael Curtiz (1943). Os personageles Ingrid
Bergman e Humphrey Borgat se beijam demoradamenrtgae depois surgem imagens
documentarias dos canhdes nazistas que invadeamgaFE uma metéafora da relagéio sexual.

Em determinadas cenas de filmes classicos, ossbmij@ morte possuem valor simbdlico:

[...] o real é algo que se inscreve no final dateelcomo um beijo ou uma morte.
Nas cenas finais do filme classico, a morte oui lp@ssuem um valor simbadlico.
E um lugar aonde convergem os acontecimentos, eaedoum sentido,
cristalizando os atos dos heréis, convertendo ejdemsm lei. O real no cinema
classico é este lugar inevitavel que ao final nggaeda, além do horizonte das
imagens. (RODRIGUEZ, 2003, p.4).
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O real no texto classico surge em momentos jugteEsisos do filme e usam de
mecanismos como a metafora e a metonimia. “No @neléssico, o sexo, a morte, a
violéncia ndo aparecem em cenas explicitas, masesras significadas.” (RODRIGUEZ,
2003, p.4).

Em um periodo transitério ao cinema classico, sargmema maneirista e o estilo de
construcdo cinematogréafica sofreu alteracbes. @sedi ndo mais tratavam os herdis
classicos, detentores de atos, gestos ou palavnaslkas. Neste periodo, 0s personagens
sao fracos, débeis, cuja identidade aparece commdansa (RODRIGUEZ, 2003, p.4).

No Maneirismo, 0 espectador exerce sua funcaalitle quem “olha”. Este olhar é
consequéncia de sua pulsdo escopica do quererothdn sem construcdes simbdlicas no
texto apresentado. Nesta fase do cinema, poderse n®rte e 0 sexo como uma farsa e
assim enganar o olhar do espectador e desvia-fjudaealmente interessa (RODRIGUEZ,
2003, p.4).

E nesse sentido que o espectador se vé enganasloapesar de querer olhar o que
esta na tela, tudo ndo passa de uma ilusdo do &jnema miragem. Ao assumir o papel de
Voyer, 0 espectador ultrapassa limites com esse olassien exclui o registro simbdlico, e da
espaco ao plano do imaginério e do real, segundbigRkez (2003). A autora ilustra esta
caracteristica com uma cena considerada um marhstdaia do cinema, a cena do chuveiro
de Psicose, de Alfred Hitchcock (1960):

Enquanto o corpo da mulher jaz no solo frio do le@oh a camara gira sobre seu
eixo e nos oferece uma imagem em fuséo do burag m® ralo da banheira e o
olho da mulher morta, esupercloseA espiral descrita pelo movimento da agua da
ducha em direcdo ao buraco é reproduzida, em semticrso (horario), pela
camera que gira até colocar os olhos de Marion @@ abrupta vertical. O olho,
gue é arrancado de sua visao, ja ndo vé, é puda@asUm olho magnetizado pelo
vazio, pelo vacuo, pelo vértice. Uma das mais bntks inscricdes do Real ja vistas
no cinema. O que foi um olhar fascinante rompe-aparece metaforizado em sua
auséncia como uma buraco negro que suga a vidaaderie magnetiza o olhar do
espectador. (RODRIGUEZ, 2011, p.83).

O cinema maneirista transgride, tem ambiguidad#sserdem, além de trazer o tema
do olhar, da insaciabilidade da mirada e do olhma@drgédo desejante, na qual o cinema
classico ocultava entre os acontecimentos do rdR@DRIGUEZ, 2011). O olhar é o
protagonista e o espectador faz uso deste olhanoke, o sexo e a violéncia — 0 Real —
comecam a ser visualizados, encerra-se o cineragsicdaamericano. (RODRIGUEZ, 2003;
2011).
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O cinema P6s-moderno apresenta o desejo do espectad o olhar insaciavel, com
o prazer de ver tudo. Nesta trajetoria do querearok gozar surge o territério que vai do
fascinio ao horror (RODRIGUEZ, 2003). Surge o reabmpe nas telas do cinema como

sinistro.

Este olho que clama por ver cada vez mais, quetnaehgares nunca dantes
penetrados, que vai além do visivel, descobre-samoral do sexo e da morte.
Imagens pornograficas, sexo explicito e corpos etrefacdo sobre a mesa séo
oferecidos aos olhos avidos dos sujeitos diantetelas. Estala o corpo e este
comparece na escritura pés moderna como disforrorstnuoso, densamente real.
Tem lugar a decomposi¢éo do corpo. (RODRIGUEZ, 20(8.

Esta fase € onde literalmente se pode chegar gugrdiorma de exibicdo, como se
fosse um caos visual. Nada vem implicito e simieitpl E nesse sentido que o gozo do olhar
obtém éxito totalO nunca imaginado pode ser explorado das maissdisdormas, inclusive

os limites do corpo humano. Nestes filmes, naaexiada que alimente o desejo imaginario.

Nestes filmes onde impera o sinistro ndo existesgueda para alimentar nosso
desejo imaginario. Em linhas gerais, no cinemagéssico, nada parece permitir
configurar simbolicamente a experiéncia de um etmoazom o real. Vertigem do
caos, desordem simbdlica. J4 ndo ha lugar paralasras fundadoras, pois s6 o
discurso da violéncia ocupa seu lugar. (RODRIGUE)3, p.6).

O que ocorre é uma abolicdo de todo e qualqueresiEende ordem simbdlica, o que
acaba por nao permitir que o processo de reflex@oior no espectador tenha espaco para
obter expressao, sentido. E fica o vazio, de tamtstrar, menos é visto.

Estes trés periodos da trajetoria da imagem, jusritgrcom seus respectivos registros
fortalecem a proposta do estudo acerca do filmermmacdo surgir como metafora da
realidade organizacional e ser usado para 0 en¥i@@amos, a seguir, 0s procedimentos

metodoldgicos que complementam a analise do filenemimacgéo escolhido.
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5SMETODOLOGIA

Esta € uma pesquisa qualitativa e exploratoria ocogalelo de andlise filmica de
Vanoye e Goliot-Lété e o uso da metéafora, propgsto Morgan e Vergara, S80 0S
procedimentos metodolégicos adotados no estuds,gsofluas abordagens sustentam o olhar
do pesquisador quanto ao uso dos filmes de aninra@asino em administragcao.

5.1 ANALISE FILMICA

A linguagem do filme de animacdo oferece melhorilfiéidade na analise, seja
organizacional ou em quaisquer areas de atuacgonglfiimes possuem em seus enredos
temas que sdo facilmente identificaveis cowall Street,de Oliver Stonepara falar de
conduta ética, negociosu Cidaddo Kane,de Orson Welles, para falar de comunicacao,
lideranca, negocios €empos Moderngsde Chaplin, para ilustrar a linha de producao, o
Fordismo.

O uso do filme de animacgéo é um convite para taranalise filmica interessante e
fazer com que as pessoas tenham melhor percepsamui@idos. E sair do lugar comum. A
ideia é fazer com que o espectador tenha uma rereegdo e possa aprender (e apreender)
de onde menos se espera. Os filmes de animacdou@ma mostrar, a dizer e a ensinar.

Analisar um filme é algo além de vé-lo, é revé-lexamina-lo e desta forma ter
prazeres especificos para usufrui-lo melhor (Van@@®2 p 12). A analise vem com a
proposta de reforcar o deslumbramento do especgtddajual ele participa (Vanoye, 2002,
p.13).

O primeiro contato com o filme é carregado de irepdes, emocdes e de intuicdes e
isto j& nos coloca em condicdes de analise, pamma&relacdo do espectador com o filme. O
espectador tende a projetar no filme suas proprescupacdes e o filme é a base na qual
suas projecdes se apdiam (Vanoye, 2002). E valer due a andlise ndo pode ser feita
baseada no primeiro contato apenas.

Rodriguez (2011) toma o cinema como um texto erérpia leitura de Gonzalez
Requena (1985), diz que a analise do texto € uwidate de reconhecimento.

A andlise ndo é mais que um momento de leituraomemto da decomposic¢éo do
texto, do trabalho cuidado, detetivesco, de enaomia superficie os elementos que

nos conduzam ao seu amago. Analisar é determinasealhas, estabelecendo
conexdes entre os elementos do texto, percorraralcesle, descobrindo seus nés e
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lacos com outros textos ja conhecidos e dantesgades. (RODRIGUEZ, 2011,
p.11).

Analisar um filme € decompor os elementos constist “é despedacar, descosturar,
desunir, extrair, separar, destacar e denominariagst que ndo se percebem isoladamente ‘a
olho nu” (VANOYE, 2002, p.15). Como o espectadagré/olvido pela totalidade da obra, a
desconstrucédo do texto filmico oferece a obteng@elémentos distintos do proprio filme.
Surge o olhar do pesquisador, do investigador.

Apds decompor, o0 analista tem a missao de criarliga&ntre os elementos do filme,
criar um sentido para a andlise e reconstruir mefil “Tal reconstrucédo independe da
construcdo do filme de fato. E o olhar subjetivopgsquisador, de sua maneira, porém com
relevancia, € o que chamamos de interpretacdo.NOWAE, 2002, p.15).

O olhar subjetivo do pesquisador é importante paaadlise, pois constréi um novo
discurso em cima do discurso analisado. A subgde “[...] é formada com base na
materialidade constituida pela manifestacdo domwatiscursos [...]"” (BACCEGA, 2002,
p.17). Apesar de ser resultante de varios discuesasibjetividade tém em sua esséncia os
elementos do individuo que a constréi, e isso matamica. Todavia, quando individuo
reelabora os discursos da sociedade e produz ndiesirsos, isso faz com que a

subjetividade seja plural.

Embora resultante de vérios discursos, a subjefidé Gnica, carrega tragos de
especificidade do ser que os reelabora (dai ingddyidmas exatamente essa
condi¢do de resultado faz da subjetividade umaetultiade plural: o individuo
reelabora os discursos da sociedade, que sdo mpitoduzindo outros muitos
discursos (dai sujeito). (BACCEGA, 2002, p.17).

E estabelecendo tal conexdo que o trabalho buscaeutido, conforme Rodriguez
(2011, p.11) “[...] seguir o movimento da escriftsau ritmo, sua cadéncia, sua textura, seus
brilhos e sombras, seus aromas, seu sabor, é balhmaem busca do sentido e, para tanto,
usamos todos os sentidos”. E olhar o filme de agd@maalém dos desenhos, tracos e cores

apresentados, € mergulhar profundamente e se arisig tracos do desenho.

[...] os desenhos animados ndo sdo s6 um meio guarater, nem somente uma
forma de lazer, mas um meio, um instrumento de agédi, que faz mais do que
isso. Apresenta roteiros com contextos reais atrdgédmagens, sons e movimentos,
gue provocam sensacgfes, que se assemelham adealidastram suas rupturas,
suas complexidades. Ao mesmo tempo permitem despersonho em forma de
fantasia, provocando nas criangcas experiéncias fdness  com
personagens/sujeitos vivos, com o0s quais se relaciano cotidiano. Facilita a, ou
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mesmo, interfere na compreensédo que fazem do mundda realidade.
(FONTANELLA, 2008, p.1).

Se nas criangas o desenho animado pode ser caudan instrumento de mediacdo
que provoca sensacdes e se assemelha a realideidgyuep ndo usar este instrumento no
universo organizacional? Instrumento de mediact e podemos somar a subjetividade e

agregar aos conhecimentos de Administracao.

5.2 METAFORA

O uso da metéafora é relevante para o entendimesdte drabalho, pois Vanoye e
Goliot-Lété (2002) apresentam a metafora como etemnde analise. Por ser uma figura de
expressao verbal, ela é “uma analogia de sentid@giste entre o termo atualizado e o termo
ausente que substituiu”. (VANOYE ; GOLIOT-LETE, Z)0p.65). No cinema, o que
prevalece sdo as imagens e ndo as palavras, lngtafora pode aparecer na caracteristica de
um personagem, em uma acao, ou até em um objetnde

Umberto Eco (1991) discute a utilizacdo da metafooa textos. O cinema, por
também ser um texto, faz uso das metaforas nascenatrucdes. O autor diz que existem
varias formas de se tratar o que é metafora. Aciph forma diz que, ao tratar de metafora,
deve-se no minimo falar de simbolo, sonho, desdgtirio, criatividade, representacao,
linguagem, signo, significado e sentido.

A metéfora surge como um artificio para denotad&m € um mero sinbnimo, mas
uma referéncia. Esta referéncia, assim como o $émBoarbitraria. “A riqueza metaforica
que define o homem como animal simbdlico” (ECO, 1199.142).Isso quer dizer que o
simbdlico esta inserido na esséncia das mensageresidmetaforico.

Vergara (2012, p.31) diz que a metafora esta id@eim uma abordagem simbdlica e
discorre que “a metafora € uma figura de linguages) valendo-se da comparacéao entre dois
conceitos diferentes, tem como objetivo formaraaittonceitos.”.

Morgan (2011) defende que as organizacdes geradns@ut complexas, ambiguas e
repletas de paradoxos, logo o uso da metafora eks@a@ compreender como funciona uma
organizacdo. O autor diz que nossas teorias ecegpkes da vida organizacional sdo baseadas
em metaforas. O autor associou a imagem das oggdi@g a maquinas, organismos,
cérebros, culturas, sistemas politicos, prisbegupss, fluxo e transformacéo e instrumentos

de dominacgéo.
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Utilizar metaforas como ferramenta didatica erpretativa € o que Morgan (2011)
faz para melhor compreender processos e aspectts mmblemas, situagdes, mudancgas do
universo organizacional. As metaforas nos levaneraevcompreender as organizacdes de
formas especificas, embora incompletas, segundogdvior(2011). Esta afirmacao
complementa a observacdo de Eco, porém a metd&@oraitna importancia no processo de
andlise.

A metafora € uma maneira diferente de percebagan@acéo. Morgan (2011) diz
gue esta maneira diferenciada de refletir sobrganizacdo pode ser usada de modo pratico
para ler e compreender as situacfes especificaara gquxiliar o planejamento e a
Administracédo das organizagdes, ainda que genegit@nO autor levanta a premissa de que
as organizacfes podem ser muitas a0 mesmo tempo,ppde se apropriar de muitas
metaforas. Morgan (2011) sugere que, para compeeernd melhor as organizacoes,
devemos partir da premissa de que elas sao comgplamdiguas e paradoxais. E a analise
baseada em metéaforas fornece meios eficazes decgeris complexidades.

A metafora € algo além de embelezar o discursg para Morgan (2011) o seu
significado € maior. A metafora € um modo de persama forma de ver para que haja
entendimento do mundo em geral. O autor explorasem/olve a arte de compreender as
organizacOes atraves das metéforas.

Morgan (2011) cita dois passos que s80 necessdai@s 0 método de analise na
pratica. O primeiro € a producao de ueitura-diagnosticada situacao que vamos investigar.
A partir dai, usa-se diferentes metaforas paratifitear ou apontar aspectos relevantes da
situacdo. O passo dois é a elaboracdo de awadiacdo critica do significado e da
importancia das diferentes interpretacdes efetu&tam estes dois passos, cria-se um modelo
de compreensao para lidar com a organizacgao.

Esta abordagem de analise vai ao encontro com dredri(2011) ao relatar que ler e
analisar um texto é uma relacdo de envolvimentda, além, € mergulhar, penetrar e
estabelecer conexfes profundas, € uma metaforaaiddop a qual é uma atividade de
conhecimento intimo do outro e deve ser levadaria. 9dogueira (2008) corrobora com o
mesmo pensamento, quando relaciona a construcdexti com a criacdo de ideias e 0

auxilio da metafora neste processo:

[...] qualguer texto contribui para a explicagcdocompreenséo dos fendmenos. [sic]
[...] Se cada texto transmite ideias — poderianimsr djue nos colocamos ao nivel
do conteudo —, cada tipo de texto configura, daligwodo, uma ideia — poderiamos
dizer que estamos ao nivel da forma. Quer istordize se é verdade que, ao
textualizar um fendmeno[sic], estamos a propor sowdeias, essa mesma
textualizacdo assume também ela a forma de unme @aijue queremos dizer é que
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tanto os textos em si como o proprio processo xteakzacdo estabilizam idéias.
[sic] [...] As metaforas com que ligamos muitas e mundo da vida e dos
fenémenos [sic] e 0 mundo dos textos e das idé@iapsova disso mesmo. Isto €, a
textualizacdo deve ser vista como um transportegot@vel e duplo: ideias que
produzem ideias e ideias que textualizam fendmefsod. (NOGUEIRA, 2008,
p.111).

Nogueira (2008) defende que a metafora € um elpajtevées da textualizacéo, esta entre as
dimensdes das ideias e dos fendmenos. Podemommalaos conceitos do mundo da vida
para entendermos o0s textos e podemos nos apropomrconceitos dos textos para
compreendermos 0s conceitos do mundo da vida.d?atdor, o texto tem vida, no qual as
ideias e 0s objetos germinam, evoluem, podem moamadurecem ou sao capazes de

envelhecer. Os textos, com suas ideias, objetast&onas, sao vivos:

[...] os textos (e as ideias que 0s animam) sennlimite, quase seres imputaveis,
capazes de agir — falariamos de ideias que matamasoideias, textos que lutam
com outros textos, textos mortos e lamentadospsexascidos e celebrados, ideias
capazes de criar ou destruir sujeitos, na¢Oedjzeigbes. Se esta concepg¢do néo
atesta que as ideias, e os textos, possuem uma-valaimensdo metaférica é
sempre salvaguardada —, ela atesta, pelo menosamgoes possuem uma ligacéo
estreita — diriamos mesmo, da ordem da homologia mundo da vida que, através
da metafora, pode ser descrita, analisada e compidze (NOGUEIRA, 2008,
p.112).

A metafora permite compreender a vida, que, segbludieira (2008), € o elo entre o
mundo da vida e o dominio dos textos. As metafdeserevem a vida e os seus fendbmenos
enquanto ideias, diz Nogueira (2008). O autor ¢semplos desta relacdo: o livro da vida, o
mundo como palco, a vida como filme, o teatro dmday os bastidores dos acontecimentos,
0 cérebro enquanto computador, o computador eng@énébro, dentre outros. Com base em
Nogueira, um filme de animacdo pode ser um cassudesso de uma organizagéo. E a
metafora sustenta esta analise.

Para utilizar a metafora sera utilizado o métodw@ddo por Vergara (2012):

e O primeiro passo € identificar o tema.

» Define-se os elementos a serem objetos da metafora:

» Delimitar os aspectos a serem considerados naigasqu

» Descrever cada elemento conforme o que foi estzbele

* Interpretar os dados coletados por meio da peshibBagrafica;
* Analisar as similaridades e diferencas;

» Elaborar as metéforas;

* Confrontar resultados com as teorias
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* Formular conclusao

Segue o0 modelo de andlise que auxiliar a investmac

CONCEITO | DIMENSAO | COMPONENTE | INDICADORES | FONTE | MEIO TECNICA
Personagens Filme Observacao Analise
Imagem Identificacdo | Simbdlico Narrativa em Filmica e
Cenarios estudo Metafora
Dialogos
Estética

Sobre andlise de leitura de imagens, € valido adasaverténcia de Rodriguez (2011,
p.13) ao relatar que “[...] no processo de anatide, nos interessa afirmar o que o autor quis
dizer com sua obra, ou seja, que mensagem ocuydat@r escondeu no quadro ou 0 que O
diretor do filme pretende comunicar em sua pelitiaa partir dai que entra o papel do
pesquisador, com seu olhar subjetivo, com a prapdsttrazer naquele texto em analise
outros textos.

O perigo com os filmes é que nds nos acostumam@ésl@s sem lhes prestarmos a
mesma atencao que prestariamos a uma pec¢a ouNaeles sdo um veiculo de
idéias [sic] e de poesia de primeira classe quemddvar o espectador a dominios
aonde, anteriormente, s6 o sono e os sonhos catavdtu tenho pensado, com
freqUéncia, que seria ndo apenas econdmico, madréaeinse um faquir
hipnotizasse um auditério inteiro. Ele poderia fageus espectadores assistirem a
uma fantastica apresentacéo e, além disso, org@meando a esquecessem quando
despertassem. Este, de certo modo, é o papel da—tgiraticar um tipo de
hipnotismo do publico e possibilitar que um gramdenero de pessoas sonhe o
mesmo sonho. (COCTEAU, 1968, p.76)

Sustentado por Morgan e Rodriguez, a pesquisa tpropmsta similar ao utilizar os
filmes de animacdo como metaforas das organizagfess, se trata de um recurso
metodoldgico para tratamento de dados coletados.




67

6 ANALISE DO FILME MONSTROS S.A.

Monstros S.Aconta a historia de uma fabrica de sustos que desnesmo nome do
filme. A fabrica fica localizada em Monstrépolisnumundo paralelo ao dos humanos. O que
separa 0s dois mundos sao portas que funcionam pomais e levam os monstros aos
quartos das criangas, através dos armarios. Owabbds monstros é assustar as criancas e,
através dos gritos, gerar a fonte de energia n@tagsara a sobrevivéncia da fabrica e da
cidade que vive uma crise de energia. Para cadacer no mundo humano existe um
monstro correspondente.

Na fabrica trabalham James P. Sullivan, um grandestro de pelo azul e chifres,
considerado o maior assustador, e Mike Wazowski,pequeno monstro verde e redondo
com um olho s6. No mundo dos monstros, as criasgasconsideradas toxicas e o contato
com elas seria catastréfico. Porém, acidentalmania garota entra em Monstrépolis e
comeca transformar o mundo dos monstros.

Monstros S.Aé uma obra que retrata as situacfes que ocorreaona& empresa e talvez
seja o mais expressivo filme de animacéo no qugetaons conceitos de Administracdo, em
especial a Cultura Organizacional. O filme de ag#wdvonstros S.A em analise inicial,
exple seus protagonistas em situacdes de geremtadescrise.

O papel dos personagens é nitidamente caricatazando com que ressalte e desperte
nos espectadores, sentimentos e emocdes com piagese semelhantes aqueles vividos em
suas realidades. Um sentimento de identificago.

James P. Sullivan, também conhecido como Sulleg, personagem principal da
historia. Ele representa o papel de gestor empeglendem formacgédo. Apesar de ser um
monstro, os problemas que este personagem expégirmerassemelham aos que qualquer
individuo possa vir a ter. Sdo desilusdes, alegfiastracdes, aborrecimentos, tristezas,
éxitos, medos, insegurangas e preocupacdes nanmgida cotidiana.

Sulley vive em um momento que ha crise de energiaeu mundo. As dificuldades
que qualquer cidaddo humano passa, como, por esemgaionamento de energia, esta
simbolizado no drama deste personagem. O enreds, un@a vez, reforca a proposta do
cinema em aproximar-se da realidade e a andlizeat@moposta de correlacionar elementos
do filme com conceitos de Administracdo, em espac@ultura Organizacional, reforcando a

proposta ludica do uso de filmes de animacéo nime@mesn Administracao.
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6.1 O QUE E A MONSTROS S.A

Monstros S.A.(figura 7) é uma organizacdo que fornece energi@ @ mundo
habitado por monstros, Monstrépolis, um universmleto ao mundo dos humanos. Ela &
uma organizagdo conceituada, responsavel por abaste cidade com energia, que €
adquirida de um Unico modo: assustando criancasahasn A empresa € uma fabrica de

sustos e se intitula a maior fabrica de sustos wodm dos monstros.

Figura 7 - Visdo externa ddonstros S.A.

Fonte: Monstros S.A, 2001.

A fabrica é também o local de trabalho dos monstnass assustadores que ja
andaram pela face da terra. Na empresa, existerupo geleto de monstros denominados
assustadores. Estes tém a funcdo de ir ao munddudnanos assustarem criangas, que,
através do medo, gritam e assim produzem energigri®s sao coletados no mundo todo,
todos os dias e distribuidos a Monstropolis conmbefale energia.

A empresa é detentora de alta tecnologia e ostadsuss vao ao universo humano
através de um portal que esta conectado aos aETdei® criancds Para cada porta de
armario de crianca existe uma porta de monstrol igu@ontraria € 0S monstros sao
transportados instantaneamente ao quarto de quaiqaeca.

O processo de susto funciona da seguinte forma: ¢d@mseguir uma porta, 0 monstro
assistente passa o cartdo, digita uma senha, gaéoolocada em uma base cilindrica de

acesso de portas. Quando a porta chega, encaixeisemente o cilindro de armazenamento

? De acordo com os extras do DVD Monstros S.A. Aig patenteada de sustos através da porta doiarfwiar
desenvolvida por Henry J. Waternoose I. O filmentwetiza”, de forma bem humorada, uma explicacéa pa
existéncia do mito dos monstros do armario, bichpdp. No préprio teaser do filme, a Disney brinea d
seguinte forma: “Se por um acaso vocé encontrarmanstro no armario, ndo se assuste. Ele esta apenas
fazendo o seu trabalho.”
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de susto. A porta € ativada, 0 assustador ensast@sa crianca. Ap0s assustarem as criancas
humanas, os gritos séo coletados e armazenadabnaoocpelo monstro assistente. Quando
acabar o procedimento, a porta deve ser ejetadaazanada no cofre de alta seguranca. Se
uma criangca ndo se assustar, a porta € consideauaefeito e deve ser eliminada
imediatamente.

Todo pretendente a Assustador donstros S.A.passa por um processo de
treinamento apurado, deve passar por um simulaggudrto de crianca, aléem das normas e
os procedimentos de seguranca fundamentais paracad, na qual a principal é: criancas
humanas séo toxicas. Elas ndo podem ser tocadasme seus objetos podem ser
manupilados, por risco de contaminacdo. O minimeatgato com crian¢cas humanas pode
causar contaminacdo aos monstros. Todavia, naoegxs Monstropolis, embasamento
cientifico sobre esta informacéo.

Sobre a fundacdo ddonstros S.A.pouco se tem informacdes, sabe-se que é uma
empresa de origem familiar, pois o presidente Hénkyaternoose € de uma terceira geragao
de assustadores e que , aos 142 anos, assumiuegsardp seu pai.

Waternoose é considerado um grande assustaddrobk® a inovacao e a tecnologia
patenteada de portas e transformddamstros S.Ana gigante fabrica de energia que é. Ele
também criou técnicas de susto como o "salto eadusdo Velho Waternoose".

Ele é um monstro com garras de sete dedos, seiasgpee caranguejo e meia duzia de
olhos redondos como uma aranha. Para manter ooharoento da fabrica ele ndo mede
esforcos e é capaz de fazer o que for necessaacapsobrevivéncia da empresa. Por causa
dele, a empresa envolveu-se em um escandalo, goisean cumplicidade com Randall
Boogs no sequestro de uma crianga. Além do sequeditnentou o tabu da crianga humana
ser toxica e criou uma série de ritos acerca destaria.

Com este tipo de atitude, manteve-se no controleng@esa por muito tempo até ser

desmascarado pelos funcionarios James P. SullilikeeWazowski.

6.2 OS PRINCIPAIS FUNCIONARIOS

Sao muitos funcionarios que compdem a organizagés, para fins didaticos, nos
atemos aos principais colaboradores da empresas@e diretamente envolvidos no caso da

crianca que sera explanado posteriormente.
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James P. Sullivan é um enorme monstro de pelo ezfrles e grandes bragos com garras.
E considerado o melhor assustador da fabrica. &kndo recorde de Monstro do més por
seguidas vezes. E conhecido como Sulley e tralmath@arceria com Mike Wazowski, um
pequeno monstro verde redondo com um grande afimeg @m ciclope. Os dois sdo amigos
desde a universidade. A dupla é considerada sometiuipe de coleta de gritos do andar do
susto. Eles sdo responsaveis por reerguer a fap@saa crise, pois descobrem que a risada é
uma fonte de energia dez vezes mais potente qu®o g

Randall Boggs € um calculista monstro em formaadmrto. Ele tem olhos esquivos,
dentes de navalha, uma cauda como chicote, carsotite quatro patas, desliza em oito e
pode se integrar em qualquer cenario como um camalele é sorrateiro, assustador e faz
qualquer coisa para se tornar o top dos assustadakMonstros S.AFoi a mente por tras do
sequestro de criangcas humanas e o idealizador giaimazextratora de gritos.

Roz é a funcionaria que cuida do setor burocradi@dfabrica. Ela é responsavel por
manter a ordem dos relatorios da organizacdo. Norde do relato do filme, descobre-se
que ela é a chefe da Agéncia Detectora de Criantgabalhava sob disfarce Wenstros S.A.

para investigar casos de corrupcao e irregularidadempresa. Uma espécie de auditoria.

6.2.1 Analise da abertura do filme

Vamos comecar a analise do filivonstros S.Aa partir da abertura. Inicia j& com
uma musica, um jazz. Aparece a logomarc&\@é Disney PicturegFigura 8) e logo apos a
da Pixar Animation StudiogFigura 9) O espectador fica ciente que sera apresentado a um
filme de animacao, pois € o produto principal deshaas empresas. Ambas as marcas estéo

embebidas por um fundo azul.

Figura 8 — Identidade visual Walt Disney Pictures
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Fonte: Monstros S.A, 2001

Figura 9 — Identidade visual Pixar Animation Stgdio

P ¢ X A R

ANIMATION STUDIOS

Fonte: Monstros S.A, 2001

Em uma fusdo com um fundo preto surgem muitasdsyde forma caricatural, como
desenhos e rabiscos infantis, que sugerem umaadeira sobre 0 assunto a ser tratado, mas
esta falando de algo sério. A abertura faz reféaéacs quebra-cabecas, pecas de encaixe,
assim como as organizacoes, onde tudo tem seudugacionalidade.

No canto inferior esquerdo nota-se um suposto pdete@xclamacdo amarelo que
pulsa como os batimentos cardiacos, que bate dedads. Este elemento aparece por
altimo, mas ndo some com 0s primeiros. Permanetsame ao compasso da musica. O
elemento pulsante ndo se revela, ndo sabemosikdadat (Figura 10)

As figuras anteriores aparecem com outras nova® €ompasso da mauasica sao
rabiscadas em sua parte interna. O suposto pont@dgamacao pulsante e um pequeno

retangulo azul ndo sdo contemplados com os rab{apga 11).

Figura 10 — Figuras geomeétricas
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Fonte: Monstros S.A, 2001

Figura 11 — Figuras geométricas com detalhes

Fonte: Monstros S.A, 2001

O pequeno retangulo, que esta no meio, ganha vatuonesce ao som da musica. Ele
serve de base para encaixar as outras pecas (E@jurd somos supreendidos por uma porta
fechada. S6 que sem fechadura.

Figura 12 — Montagem da porta

FonteMonstros S.A.2001

Apébs encaixadas todas as pecas do quebra-cabpgatamde exclamacgéo pulsante de
ansiedade revela-se como a fechadura (Figura I8psAestava pulsando de cabeca para
baixo, pois estava distorcida, assim como as irdgies que poderia revelar. Ela revelaria
algo, mesmo que de forma distorcida. Ela ndo fiass mistorcida e segue para seu lugar, pois

é pela fechadura que vemos sem ser vistos, paiga roteje tal qual escudo.

Figura 13 — Porta sem fechadura
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FonteMonstros S.A.2001

A fechadura é a metafora da visdo e oferece o t@mara entramos nas
organizagfes. Apds a magia da fechadura, que cermuad detalhes a porta, dando um ar
mais “real”, ndo nos contentamos em apenas qubtar por ela. Temos de abri-la. Ela esta

completa (Figura 14), todas as pecas estdo eneaixohcionam e esta prestes a revelar algo.

Figura 14 — Porta completa

Fonte:Monstros S.A.2001

A porta uma vez aberta mostra em seu interior umaao. Um armario infantil,
masculino, com roupas dependuradas, caixas e kdogu(Figura 15). Um ambiente com
pertences intimos. N&o é elegante entrarmos rsathsia e abrirmos o guarda-roupa dos
outros; nenhum convidado entra em um local e alaer@rio do anfitrido. Mas neste caso
fomos convidados a ver o guarda-roupa e podemaslpar que algo mais pode ser revelado,

além daqueles pertences

Figura 15 — Armério infantil
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FonteMonstros S.A.2001

A porta se fecha novamente e como uma atracdo déamano lugar do armario
surge um monstro, que néo se revela todo, someatgrande boca com dentes afiados que
conduzem nosso olhar para um longo tunel que é@aarganta (Figura 16). Ele berra. A
porta se bate e sobe para desaparecer antes des skrvoradas

Figura 16 — Boca do monstro no armario

),
Aad Ay)

FonteMonstros S.A.2001

Nesta analise inicial, percebe-se como as empps#sm ser consideradas quebra-
cabecas que dependem de todas as pecas para faargietas. A porta € o local por onde
entramos e saimos, ou a barreira que supostanmepeelé a entrada de problemas, ou a saida
dos segredos e informacgdes confidenciais. E comuwirnoos situacdes nas organizacdes
como as reunibes a portas fechadas, nas quai®sfidenciais as informacdes. E pela porta
gue entramos e saimos das organizacoes.

O guarda-roupa, o cdmodo onde organizamos nosstenpes, esconde um terrivel
monstro, que metaforicamente representa o caosloaque assusta, que tememos, a
desordem total. Muitas vezes, os problemas dasiaaggbes estdo dentro delas mesmas, no
seu intimo. E preciso arrumar o guarda-roupa patslizar que ndo existem monstros, pois
sao criagbes nossd®s homens precisam de monstros para se tornarraghéGIL, 1994,

p.88). E as organiza¢cdes criam seus monstros leveenéam diariamente.
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O monstro ndo passa de uma barreira, impensaeshpre pensada, nos limbos da
razdo, como as racas monstruosas que habitavarerifiarip do mundo humano.
Sao os nossos guardifes e € necessario produapiog|s em numero suficiente
para nos ajudar a pensar e a manter a nossa hadargdt nés. Sob pena de ja ndo
sabermos muito bem o que faz de nos seres hun{&lbs1994, p.132).

Com base na afirmacédo de Gil, segue um questiortansgriam alguns elementos da
cultura organizacional, monstros corporativos gesgolra manter a humanidade do sujeito

na empresa?

No universo da literatura infantil tradicional, imbologia do monstro representava
as dificuldades e os obstaculos colocados no mErcde sucesso do herdi. Era
frequente o monstro ser o guardiio de um tesoural®wma passagem e a
afirmacdo da heroicidade do protagonista passaveabbriamente pela luta e
derrota do monstro. A conotagdo do monstro com § &an o desconhecido e o
incompreensivel é antiquissima e ndo exclusivaoaoiiio literario infantil, como a
leitura de alguns classicos, nomeadament®diaseia o pode provar. (RAMOS,
2008, p.6).

Este monstro sé é mostrado pela boca e pelo ruBidodesconhecido que serve de
obstaculo para nossas a¢c6es. Como algumas culiigi@sizacionais que causam desconforto
e inseguranca. Continuemos a analise do filme gprafundarmos esta e outras questdes.
Muitas portas aparecem, em duas fileiras e se cdaampa@omo cartas de baralho (Figura 17).
S&ao separadas, embaralhadas e divididas em tigadil

Estas portas representam as organizacdoes queasegalicorporacao principal como
modelo. Em um estudo de caso, uma empresa pode demodelo para varias. S&o estas

portas outras empresas, sejam parceiras ou contasre

Figura 17 — Portas-Baralho

\ g

FonteMonstros S.A.2001

As portas se organizam e ficam a postos. O quedelssjam falar? Qual informacéao
esta contida por detras delas? Eis que surge o WhiteDisney Picturesa empresa-modelo
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gue as portas devem seguir. Existe um detalhs,galtima porta aberta aparece um grande
olho observador, que some apds um grito. O olhassastou, pois vigiava pela fechadura, a

empresadisneyobserva o seu espectador. (Figura 18)

Figura 18 — Olhar de Walt Disney Pictures

Wil 2l DJils|nfey

@l Citujr|e)s
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FonteMonstros S.A.2001

A porta se fecha e aparece o nome correto. Imedatie aparece outra porta em um
canto inferior que se abre e um longo braco de wnsino aparece com um giz em punho
para escrever algo.

A mao do monstro escreve a palavra apres&vigdt. Disney Pictures apresentaque
sera mostrado porta detras de uma destas porta@gphesa assina embaixo e assume a
responsabilidade pelo que sera revelado (FiguraElBiteressante que a palavra escrita no
é feita com caneta, com encaixe de letras ou piktlfeita com o giz, que por muito tempo
foi instrumento de trabalho dos professores.

E o professor, o mestre, que escreve de propribgarseu conhecimento no quadro-
negro. O professor que ira relatar os aprendizpdos quem vai assistir. O tradicional para

Walt Disney € a animacdo, mesmo que de formato otadprizado, ainda sim € uma

animacao. O giz e a abertura retratam o tradicional

Figura 19 — Walt Disney Pictures presents
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FonteMonstros S.A.2001

ApoOs Walt Disney Picturesapresentar, surge uma grande porta e outra mao
monstruosa, maior que a primeira, recolhe asnmigbes. A mao que segura 0 giz se assusta
e o larga para o alto. Este se transforma em @uaitta, que se abre e joga as letras como se
fossem brinquedos dentro da caixa e nomeia a empegseira que também realizou o filme:

a Pixar Animation Studios FilrfFigura 20) que significa um filme dos EstudiosfAtémacao

Pixar.

Figura 20 — Giz-Porta / a Pixar Animation StudidsF

a Pixap

Animation Studios
ilm

Fonte:Monstros S.A.2001

Em volta da frase surgem muitas portas de cores quantes, vermelhas, amarelas,
laranjas que emolduram a frase e, em uma das psutge® um monstro similar a uma
serpente. Este monstro devora a frase e entra peks portas. Pode-se dizer que sédo as
desordens que entram e saem das organizagOegedpra devorar tudo pela frente.

Porém um detalhe surge. Faltando apenas a pdfdwapara devorar, a letrame
minuscula tenta fugir do seu destino (Figura 2Hs dhordidas do monstro. Desvia das
investidas do ser esfomeado. éne mindsculo poderia fugir por quaisquer portas que
estavam a sua disposicao, porém ele resolve eafrennonstro e cresce: se transforma em

um ememaiusculo (de m para M) (Figura 22) e usa o0 semdto para simular uma boca e
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ataca o seu predador, o abocanha, mas tem difedegdpara engolir. Logo entra por uma
porta e some. O que representa esta letra M?

Figura 21 — Eme mindsculo

FonteMonstros S.A.2001

Figura 22 — Eme mailsculo

FonteMonstros S.A.200.

Apss 0 monstro devorador sumir com o M preso enbsga, surgem outras portas de
diversas cores. Elas se sobrepoem e somente aerdezd se abrem e revelam letras
embaralhadas. Nao se pode identificar qual pakesté@escrita, entdo as portas azuis somem e
despejam as letras que sdo montadas por diversostno® das mais variadas formas, que

saem de varias portas. (Figura 23)

pgoeon
oo
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E interessante observar que ndo vemos os monsiraui@ totalidade, somente uma
parte do corpo deles: ou € o rosto, as pernasressgos mucos, o olho. Isto é uma metéafora
de como se revelam os problemas nas organizagdesa wemos o todo, sempre em partes,
sempre temos acesso a uma parte superficial. Enpaparte queremos tirar conclusoes.

Surgem outros questionamentos: sera que queremasetalidade dos problemas? E
vantagem ver o monstro por inteiro? Serad que osistrws, ao invés de problemas, séo

artefatos visiveis que sao faceis de identificas whficeis de interpretar?

Os monstros dos livros para a infancia sdo, nadéncontas, 0s nossos monstros do
quotidiano, numa tradi¢do cultural longinqua quehabituou a associar a estes
fendmenos [sic] os obstaculos e as dificuldades @ueeréi tem de enfrentar e

vencer na sua demanda de gléria e de imortalidegtes monstros tém em comum
o facto [sic] de se afirmarem como elementos exosssultrapassando, quase

todos, pelo exagero, os limites dos seres, nasndibes, na ferocidade e nas
actividades [sic] que desenvolvem. (RAMOS, 2008).p.

Revela-se entdo que os monstros podem ser reldo®icam a cultura organizacional
das empresas. E uma afirmacéo de que os monstresetéforas daultura organizacional,
ou, ouso dizer, 0s monstros sdo 0s proprios sgjajtee fazem parte da organizacdo e
enxergam o outro como o monstro. Continuemos asanal

As partes dos corpos dos monstros montam a padasgtar, Inc.Observa-se que falta
uma letra para encerrar e nomear esta palavreelltese que as empresas — portas, ainda que
sobrepostas umas nas outras, estdo agora maiszadgsapos a aprendizagem. Para nossa

surpresa, surge o monstro devorador cdvhem sua boca (Figura 24).

stroé S.A,.2061.

= Pr—‘ al
Fonte:Mon

Este monstro, com feicfes insatisfeitas por naseguir devorar &/, larga a letra e
finaliza o texto.MONSTER, INCSua face insatisfeita d& espago para o reconhetmman
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satisfacdo, pois ele € nomeado por fazer parteginizacdo. Entdo ele segue seu caminho
para uma outra porta.

Mas sabemos que 0s monstros (crises) sempre poskam pesentes. O rabo do
monstro € também uma boca que ameaca, ameacare@gofi um toque da cauda, 0 nome
Monster, Inc se firma, se solidifica com letras firmes e aAfigura 25). E por isso que
somente as portas azuis revelaram o nome da em@esaul que serviu de cenario para as

logomarcas d&Vvalt Disney Pictures e Pixar Animation Studios

Figura 25 — Identidade visual Monster, Inc.

01

O M mostra-se com um grande olho vigilante, atentodo o que vé e observa. O M
que simboliza a empresa, o logotipo da fabricaa Bsinde visdo que vé através das portas e
revela tudo. As demais portas se fundem por ddtrd®me da empresa e por cima das portas
surgem outras portas azuis (Figura 26). RevelaMersster, Inc como referéncia para todas

as outras empresas

Figura 26 — Portas-empresas azuis

FonteMonstros S.A.2001

No final, tudo est4 mais claro e o filme (emprd&ansters Iny € referéncia para as
outras multiplas empresas que estdo a sua vokgpoAas azuis somem e aparece a primeira

porta construida como um quebra-cabecas. Ela lesttaadentro dela esta escuro, porém esti
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livre de monstros e de roupas (Figura 27). Somasidados a nos aventurar porta adentro
através do nosso olhar. A empresa abre sua padanpastar o que podemos aprender com
ela, como um estudo de caSmmos lancados para dentro do filme e com ele gigeros um

dos casos ocorridos honstros S.A.

Figura 27 — Porta para Monstros S.A.

Fonte:Monstros S.A.2001

6.2.2 Simulacao cancelada

Ao atravessar a porta temos, @se-up uma prateleira que possui brinquedos:
aviao, cavalo, ursinho de pelucia e um boneco. ikdmmé revestida por uma ornamentacao

infantil com animais e letras do alfabeto (Figugy & que indica ser um ambiente de crianca.

Figura 28 — Brinquedos na estante

FonteMonstros S.A.2001

Ouvimos a voz feminina que deseja boa noite a umt@a boa noite, querido!. Este
retribui — boa noite, mae. Ouvimos uma terceira esta masculina e de adulto “sonhe com
0s anjos” e a luz é apagada, a porta fechada paz@®® tomado pelos sons da noite e da

escuriddo. A camera movimenta-se para baixo e ffaplano proximo para um garoto que
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dorme confortavelmente em sua cama. Nesta cenate didlogo breve, nota-se que a méae
deseja boa noite e o garoto retribui. O pai est&gnte, porém somente a mée recebe boa
noite do filho. Apesar de desejar que o filho soobim os anjos, subentende-se que a figura
paterna foi responséavel por dar o corte na relagéioa méae. E o momento do filho enfrentar
a noite s0. O pai apaga as luzes e sela a portey um ritual de passagem. Este menino esta
prestes a enfrentar os seus medos.

Os sons da noite sé@o representados pelos pio®daas; barulho dos grilos, “tic-tac”
de reldgio e do vento em harmonia com o plano préxila imagem do menino adormecido.
Ha um corte e temos um plano geral com uma cantxaldma luz externa ao quarto é
apagada e 0 menino € deixado so0. Ele tera queneanflgo que esta prestes a acontecer. Os
sons noturnos anunciam que algo ira surgir.

A camera percorre o0 quarto com closes em objetageldgio despertador, que faz o
seu barulho “tic-tac”, um criado mudo com brinquedolivros, um barquinho de madeira
proximo a uma janela com cortina, que balanca posa do vento. O som aumenta e
ouvimos um ranger de porta. Uma caracteristicalohe fde terror também é encontrada no
filme: o barulho da porta rangendo.

O garoto, assustado, percorre o olhar para o armgée se abre lentamente. O nosso
olhar assume o olhar da crianca que, receosa,rpe@olhar pelo quarto, volta para a porta
do guarda-roupa para se deparar com os tentacelasmndsuposto monstro (Figura 29).
Naquele canto, dentro do armario esta um ser queassusta-lo, isto €, irA assustar o
espectador que esta deitado na cama, sozinho umadésc

Quando tomados pelo medo, € comum a reacdo derfeshalhos para evitar a
tragédia. E é isto que o menino faz. Todavia ojded® olhar € mais forte e este resolve ver
novamente o possivel monstro. Somos surpreendimoarpa camisa de frio (Figura 30). O

nosso olhar foi enganado. No escuro as coisasatéexatamente 0 que parecem ser.

Figura 29 — Tentaculo no armario

Fonte:Monstros S.A.2001



83

Figura 30 — Camisa no armario

Fonte:Monstros S.A.2001

O jovem retorna ao seu sono, mas uma sombra passanpa da cama. A camera
desce e embaixo da cama vemos em segundo planthamm@aligno nas trevas, sem pupilas,
vermelho com veias (Figura 31), em contraste cangbedos em primeiro plano sem foco.
O monstro existe. O mito é real. E suas a¢fes /@ sima brincadeira. Lentamente o ser se
levanta préximo a crianca, na escuriddo e de fosorabria. A criatura se revela com
multiplas garras, quatro bracos, espinhos. O mepéeroebe e lanca um grito. Para nossa
surpresa, 0 monstro perde a pose e grita junt@lngente assustado com o grito da sua

vitima.

Figura 31 — Olhar sombrio

Fonte:Monstros S.A.2001

Com o susto, a criatura protagoniza situacoesidslatignas de uma cena de comédia.
Esbarra e tromba em todos os brinquedos e objetgsiatto, termina por derrubar tudo a sua
volta e se deixa cair no chdo. A luz acende, soalarme que anuncia simulacao cancelada,
0 garoto é um robb e a parede do quarto levantaaestra um grupo de monstros que

assistiam a cena. O quarto infantil € um simulador.
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Nada do que aconteceu foi real. Esta é a grandeduai&ira do relato filmico. O texto
inverte a situacdo. O ser humano representadogaetio € na verdade uma simulagédo, um
robd (Figura 32). Os monstros sdo apresentadoa pesteira cena como algo real, como
algo que existe. E é esta a proposta da narrdtivécéd da animagdo, quando aceitamos a
ideia que é proposta na historia. Aceitamos, na,cenfato dos monstros existirem e dos
humanos serem simulacdes. Uma caracteristica @maimmaneirista, no qual nosso olhar é
enganado. (REQUENA, 1986 apud RODRIGUEZ, 2003).

E por que esta simulacdo? Um monstro feminino cdisan simulador que tem a
funcdo de ensinar aos novatos as normas e regrampla@sa que eles irdo trabalhar. E o
procedimento de treinamento. Os monstros estaoneanenpresa, a fabrica que coleta gritos
através de sustos, Monstros S.A. Identificamos ser uma empresa, porque existe um

elemento significativo, uma identidade visual. (F&33)

Figura 33 — Identidade visual da empresa

MONSTERS, INC.

Fonte:Monstros S.A.2001

A letra M com um olho em seu centro, um grande elgdante. Esta marca é vista

constantemente durante o relato, pois € o queifidard organizacdo. Ela esta nas paredes,

em copos, capacetes, pranchetas, malas, videosjsjoEsta presente de varias formas. E
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valido salientar que a proposta deste trabalhoéndnalise da marca e sim tratar do relato
filmico para o ensino de conceitos em Administracao

Esta identidade visual é a esséncia da empres&seam-se como o0 grande elemento
significativo da cultura organizacional Nnstros S.AEla aparece sempre, presente na vida
de todos na empresa, na comunidade e no mundo nmoBsbM da abertura do filme, que
outrora quase foi devorada pelo monstro. Ela étifiltada a todo momento. A prépria
fachada da empresa é um grande M, rodeado podtsigue lembram pequenesies E
como se a organizacao dissesse a todos “estamsEnf@eem sua vida, estamos de olho em
VOCé”.

De volta a sala de simulagdo, a supervisora expkicéalhas aos estagiarios e pede
para identificarem qual foi a maior falha no praoezhto. “Alguém sabe me dizer qual foi o
maior erro do senhor Bilis?” Todos erram. Ela, ioipate, prossegue e mostra através de um
video. Mostra que o maior erro foi deixar a pattarta. Nos momentos iniciais do filme séo
apresentados os dois elementos significativos xto fmico: o olho e a porta. Estes dois
elementos seréo explicados posteriormente.

O estagiéario avaliado é observado pelos outropti@o pelo olhar da camera, no
qual é revisto pelo video gravado. A acdo de oler, observar é constante neste filme de
animacdo. E comum vermos seres com uma profusamhde, ou representado por um
grande olho.

A supervisora refor¢ca o erro com uma nova quesSiZeixar a porta aberta € o maior
erro de qualquer funcionario porque...”. Mais ureaposta errada surge. Neste momento
somos surpreendidos por uma voz em tom imperatieocgmplementa a frase: “Pode entrar
uma crianga!” E esta voz é nomeada; Sr. Waternaopegsidente da fabrica. Ele surge das
sombras e vemos este ser meio aranha, meio cajangoen cinco olhos. Ele observa a
todos, inclusive a supervisora que vistoriava osatas. Aparece da escuriddo, o que
demonstra que esconde algo.

O fato do presidente da organizacdo surgir refonggs um elemento da cultura
organizacional, o herdi, o fundador da empresa Peinos € o que parece no relato inicial do
texto, mas vemos que ele ndo € o herdi da empnesan &€o relato e sim o item que engana o
nosso olhar do discurso. Ele é o monstro dos nmas)stapaz de assustar 0s outros com sua
aparicdo. Este titulo Ihe pertence, tanto que ete pkoprietario da fabrica de sustos. Sr.
Waternoose surge para ditar as regras que sclidifec existéncia da empresa e a razao de ser

do mundo dos monstros, e o seu titulo de monssaordmstros.
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Ao aparecer das trevas (Figura 34), Sr. Waternéosenvincente ao verbalizar de
forma objetiva o teor do relato filmico e as crengae permeiam a empresa e a cidade de

Monstropolis.

Figura 34 — Presidente nas sombras

Fonte:Monstros S.A.2001

Sr. Waternoose — Nao ha nada mais toxico ou maotgue uma crianca humana! Um
Unico toque pode maté-lo! Deixar a porta aberteefader uma crianga entrar nesta
fabrica, no mundo dos monstros, alias!

Novato — eu ndo entro em quarto de crianca! Naoneadbrigar!

Sr. Waternoose — Vocé vai entrar porque precisalsts aqui!

O presidente segura um cilindro amarelo, abre plaeaar um grito de medo, que
causa curto na energia. Todos 0s outros monsterssra supervisora e o Sr. Waternoose, se
assustam com o resultado.

Ele convoca os novos funcionarios a assumirem @uoamisso de coletarem os gritos
das criancgas, pois eles sao fundamentais para@ieegia na cidade. Reconhece o perigo da
profissdo e pede que os novatos se esforcem. Nogdiapresentado, o presidente da
organizacao transmite, com uma oratéria demongiradis crencas e 0 objetivo da empresa:
criancas humanas séo toxicas e mortais. Os gi@dtodmite de energia para o mundo dos
monstros. A informacdo foi transmitida pelo propgestor da fébrica, logo existe uma
veracidade nos fatos. O presidente pessoalmerdamafl dos perigos e das necessidades,
além de recrutar para realizar o servico. Foi ustutso que incutiu medo, nada mais
coerente para o monstro dos monstros.

Waternoose vai além. Ao dar prosseguimento ao iiscde sensibilizacédo, ele
descreve as caracteristicas do assustador ideal gasrganizacdo. Esta descricdo das

qualidades dos assustadores ideais € cadenciadgeptos de admiracdo, satisfacdo e
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realizacdo por parte do gestor, que idealiza oi hreamstro. Todavia ele ndo se nomeia o
assustador ideal, e sim refere-se ao James PueBuilli

Figura 35 — Sr. Waternoose em detalhe

Fonte:Monstros S.A.2001

Sr.Waternoose - Os assustadores tem que ser desfianenazes, firmes,
intimidadores. Tem que ser iguais, iguais aos J&n&slllivan.

A cena € construida da seguinte forma, o Sr. Wadsen cita as qualidades do
assustador ideal, a camera faz um zoom de baisocpaa em direcdo ao rosto do presidente.
A musica de fundo sugere algo grandioso. Poréngetaihe mostra que néo é ele o dono dos
adjetivos. Apesar de sua face tomar a tela emqlestas holofotes estao voltados para outro
lugar (Figura 35). Ele estd em destaque, mas as h&o o iluminam, elas irradiam algo que
esta na sua mente, e ele permanece nas sombrasnw¥éae diz James P. Sullivan. E este
nome que os spots de luz iluminam. A cena cori@ para a casa de Sullivan.

Esta cena apresenta os elementos da cultura oagamal da empresa: as regras, as
linguagens e processos de comunicacdo, o presidente um mito, as crencas e 0 heroi
ideal que detém qualidades, que sdo compativeisosowalores da organizacdo: confianca,
tenacidade, firmeza e intimidacdo. Estes adjetigas, chamaremos aqui de valores, devem
ser absorvidos pelos funcionariosManstros S.AOs funcionarios sdo a empresa.

Esta passagem do filme mostra a descricdo da autsta organizacdo. Recorrendo a
metafora, ao passar pela porta e vivenciar o psocde simulacdo, pode-se dizer que o
espectador é colocado na condicdo de um possivel faacionario da empresa. E como se
fosse um dos estagiarios-monstros e, neste momastoggras, as normas, as crengas, 0O
gestor, 0 processo de comunicacéo e valores mostgala descricdo do herdi ideal foram
apresentados para o espectador para que ele camloeganizacdo. E a porta ndo deve ficar

aberta para todos.
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6.2.3 Eu sou Monstro S.A.

Existe uma grande relacdo da Monstro S.A com aleida Monstropolis. Esta grande
empresa € responsavel por abastecer a cidade @vgiceatravés dos gritos. E como se todos
dependessem desta empresa para existir. E é oaygarazacao constroi através do processo
de comunicagdo apresentado. A todo o momento faréreias & empresa, as cenas mais
significativas ocorrem dentro dela e as poucass;aae sédo fora da organizacdo, surgem
elementos que fazem referéncia a ela. A MonstroeSta sempre presente.

Apés a descricdo do assustador ideal feita pelabernoose, a cena corta para o
Sulley dormindo. Este é o heréi que carrega asdpdds para a fabrica. A cena que o mostra
no leito de sono confirma que ele é um ser comum,énum herdéi com grandes poderes ou
forca sobrenatural. Chamemos James Sullivan dergast formacéao, o trabalhador.

Mike Wazowski é o parceiro de trabalho de Sulleydd@ assustador tem um monstro
assistente. Mike € o fiel escudeiro do hero6i, cong&ancho Panca de Don Quixote, ou o Lotar
do Magico Mandrake, ou o Robin do Batman. E o #ssis do herdi, e tem seu valor, seu
papel na trama.

Mike acorda Sulley para treina-lo, manté-lo em faffilsica para conquistar o recorde
de sustos. Eles vivem em funcdo da fabrica. Fazean s€rie de exercicios direcionados a
assustar criancas. Durante o treino ouve-se umaahdike fica ansioso e revela ser o novo

comercial daVlonstros S.Aque passa na televiséo:

Comercial — O futuro é brilhante Monstros S.ASomos parte da sua vida.

Mike — Eu estou nesse! Eu estou nesse!

Comercial — abastecemos seu carro, aquecemos rselur@namos sua cidade. Eu
souMonstros S.A.

Sulley — Olhe, é a Beth!

Comercial — cuidadosamente combinando cada criemtao seu monstro ideal para
produzir gritos de qualidade refinados e transfalonem energia de primeira. Cada
vez que vocé liga alguma coiddpnstros S.Aesta presente. Eu sddonstros S.A.
Conhecemos o desafio, a inocéncia esta cheganfimaas criangcas humanas estao
cada vez mais dificeis de assustar. (Sr.Waternfadae Mas nossa empresa ja esta
preparada. Com os melhores monstros (Sulley apaseteacdo), as melhores
refinarias e pesquisas nas areas tecnologicas.

Mike — Olha la, vou aparecer!
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Sulley no Comercial — Estamos trabalhando parautond melhor... hoje! N6s somos
Monstros S.A.

Comercial — Somoklonstros S.ANo susto e no grito, fazemos bonito.

O comercial da organizacdo € uma propaganda icistital que merece ser analisada,
tanto no seu conteddo como na reacdo das persanggenassistem. Ao iniciar com a
musica, causa a reacao de identificacdo nas pgsosigrincipalmente Mike. Este anseia em
ver o comercial por saber que aparece nele. A eapieou uma estratégia inteligente na
construcdo da propaganda: colocou os funcionadms gtuarem. Isto gera identificacéo.

O comercial inicia com a frase referindo-se aortuter brilhante, ao mesmo tempo
em que aparece a identidade visual da empresan&@aaparece uma, mas varias marcas, que
nao cabem na tela da tevé. A palavra brilhante teemn@leia de um bom futuro na empresa e
ao fato da empresa abastecer a cidade com ené&rgim convite para se trabalhar na
organizacdo. Ter um futuro brilhante.

Reforca quando digomos parte da sua vida condicdo de que € uma necessidade,
quase que vital, como ar ou agua. O comercialldtiozado com imagens e frases que tocam
0 espectador. As imagens sao do cotidiano e daodiniamento da empresa. As frases como
“Somos parte da sua vida”, “Cada vez que vocé dilgaama coisa, a Monstros S.A esta
presente” geram identificacdo e lembranca ao esp@ctonsumidor.

A linguagem usada € simples. Um recurso didati&tiqu para atingir o consumidor e
mostrar que tudo o que ele utiliza tem um olhaMdastros S.AUmM exemplo simples € o
uso do fluxograma (Figura 36) que explica o paspasao do processo de coleta de energia.

Linguagem simples, rapida e objetiva com recurgmnsais de facil assimilacao.

Figura 36 — Fluxograma da coleta de gritos

Fonte:Monstros S.A.2001
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Uma frase de impacto chama atencao por se qualifac&ultura organizacional: “Eu
sou aMonstros S.A! Ela é emblematica, pois para trabalhar nestadabnao basta fazer o
seu papel, realizar sua atividade, é preciso i alé vestir a camisa. E preciso ser a empresa.

Mike é a Monstros S.AEle incorpora com afinco o negocio da empresa.c#8us
resultados. Mesmo ndo sendo assustador, ambicimimay o recorde de susto. As reacdes de
Mike diante do comercial merecem ser pontuadas.Vviflea e anima-se ao saber que
aparecera na propaganda. Porém a sua imagem éapela marca.

A identidade visual se sobrepde em Mike, mas naceap completa, apenas o M azul
(Figura 37). Ela venda o olho de Mike e fecha sedpno olho para ndo autorizar o
funcionario a usar a sua visdo. O monstro verdeoidigdo de ver a empresa com mais
detalhes. Quando os olhos séao fechados, ficamasscwiddo e restam as trevas. O que
remete ao Sr. Waternoose, que antes surgiu daid&ezuA marca apenas abre o seu grande
olho em um fundo preto, onde ela reina soberareentvo da tela da teveé.

Mike, cego pela empresa, ndo enxerga. Contudo datesfeito com a sua breve
aparicdo na tevé. Ele esta por detras da marca, glei também é Blonstros S.AEle

apresenta-se otimista e confiante por ser destarata organizacao.

Figura 37 — Mike anulado

FonteMonstros S.A.2001

O comercial finaliza com a frase “No susto e neogifiazemos bonito!”. Observamos
nesta cena como a empresa incute a sua culturiliaarprocessos de comunicagio. E pelo
medo que ela gera o seu produto, a energia. Psto supelo grito se produz o principal
material da organizacao e tem que ser com maesualidade.

No caminho para o trabalho, Mike e Sulley discutshre o problema principal do

relato do filme, o racionamento de grito. O conwrdisse sobre a dificuldade de assustar as
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criancas e Sulley reforca ao sugerir irem a pé pai&brica, impedindo Mike de ir com o
carro. O funcionario padréo, o heréiMénstros S.Ae serve de exemplo para a comunidade.

A importancia da Monstros S.A € de tal relevancaia  noticia da midia. O jornal
impressoMonstropolis Horn(Buzina de Monstropolis) estampa, na manchete ipahcos
possiveis apagdes, a imagem do chefe da empressca@® lado de outra informacdo que
trata da escassez de gritos e em aspas ele dihénaecessidade de preocupacao”. O jornal
também trata da dificuldade de se assustar ag;asanodernas. ldentifica-se o envolvimento
gue a cidade tem com a organizacdo. Ela esta mieata ligada a diversos publicos. Pode-se
dizer que € uma empresa com credibilidade.

A medida que o espectador percorre a cidade dethdpadis, nota-se o envolvimento
da organizacdo com a comunidade. Moradores e c@ntgs sdo intimos dos assustadores.
Fica a frase N6s somos Monstros S:ASomos contemplados também com wouitdoor

(Figura 38) que apenas exibe dois funcionariogdslao lado da marca e o nome da empresa.

Figura 38 — Monstros S.A. no Outdoor

Fonte:Monstros.A,.ZOOl

Identidade visual estd sempre presente, é sempeeeneiada. O processo de

comunicacao é um elemento forte na cultura orgaimaal daMonstros S.A.

6.2.4 Ritos e Rituais da corporacao

Nesta cena, somos convidados a percorrer alguoseseta fabrica. E por dentro da
empresa que a analise fica mais apurada e intatessA Monstros S.A oferece a
oportunidade de vermos seu funcionamento. Temos wig@ geral da parte externa da
empresa. A arquitetura da fabrica comunica a saadgpsidade, € um artefato visivel que
gera a energia de um mundo, tem portais para olitgases e abriga outras informacoes,

além dos maiores assustadores.
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Sua estrutura fisica € monstruosa, com a sua marcantro, tal qual o ciclope e em
sua lateral, apresenta um sutil M com pequenoadeque remetemesnes (Figura 39) A
empresa é um grande templo. O que esta grandedahtiga?

Figura 39 — Estrutura externa da fabrica

Fone:Mostos S.A.201

A camera se oferece como o olhar do espectadoguBaina abertura, é pela porta que
entramos e saimos da empresa. SO que esta poitaréntdé das outras, porque em sua
macaneta temos um olho dourado (Figura 40), “a maetd olho”, a marcklonstros S.AA
organizagéo tem ligagdo com o elemento olho, comgé® olhar. Antes do espectador ser
autorizado a olhar por dentro, ele é visto primeéfaum ambiente de monstros, como seres
mitolégicos que sao guardides de segredos. O alhmado oferece o dom de poder ver o que
tem por dentro da empresa.

Figura 40 — Macaneta-olho

Fonte:Monstros S.A.2001

Uma vez dentro, o espectador contempla o mundogtamde saldo onde desfilam os
mais variados seres de todos os tipos, a identidadal no centro, no chdao, o mapa mundi

no alto (Figura 41) e um grande olho de vidro ro.t& Monstros S.Aé tdo grandiosa que



93

cabe o mundo dentro dela. Ela € outro mundo. Estienta¢do configura a linguagem na

cultura organizacional, o que néo é dito, porémsdevido.

Figura 41 — Estrutura interna da empresa

FoT1t:ontros 8;601

Mike e Sulley entram depois do espectador. Elespcumentam a todos, sabem o
nome de cada colega. Nota-se que é um ambienteall@hto agradavel. Todos estdo em
harmonia. Subentende-se que este comportamenta g#jaa da empresa.

Em um dado momento, dois funcionarios organizanguadro com a foto de Sulley
com um troféu e parte de Mike. A camera corta e® $p vé sdo onze retratos de Sulley e
partes Mike em uma parede (Figura 42). O nome gaesa intitula a parede. Nao ha sinal do
gue é este espaco, porém subentende-se que swjal onde fica o funcionario do més, ou
onde é registrado o assustador do més, aquele apee la meta de sustos. A cultura
organizacional permeia Blonstros S.A.pode ser notada ou ndo perceptivel, mas esta
presente.

Figura 42 — Monstro do més
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Fonte:Monstros S.

A2001

O nome da fabrica servir de titulo para o funcian@io més, significa muito. Estes
funcionéarios dos retratos sdoMonstros S.A.eles fazem a empresa funcionar. O que é
Curioso, pois isto se revela mais tarde, porquelkeysrepresenta a esséncia da empresa. Os
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dois funcionarios ficam lisonjeados por serem cumgntados por Sulley. Para eles, o
monstro do més é um herai, o ideal a ser seguido.

Sulley mostra-se humilde e empatico com todos, elgisapenas faz o seu trabalho.
Mike possui uma postura arrogante, despreza odalaigeiros e age como agente de Sulley.
Vemos entdo o comportamento dos protagonistasyajoees carregam. Sulley, a humildade
e Mike, a vaidade.

Mesmo vaidoso, Mike € um personagem de bom cafakemamora a recepcionista
da fabrica, Célia, uma ciclope-medusa que fica @up® no centro do saldo. A marca esta
tanto presente no balcdo como no chéo. Eles térbrawe dialogo sobre um jantar em um
restaurante sofisticado. Quem conseguiu as restvaslley, mas Mike diz a sua namorada
que ele conseguiu. A sua vaidade faz com que a@gagassumir o papel de seu amigo, o
lugar do herai.

No vestiario, 0s amigos conversam sobre Célia, duanporta do armario de Mike
fecha sozinha por duas vezes. O monstro verde usstads por Randall, uma espécie de
camaledo. O espectador € apresentado neste moawnt@lores das personagens. Randall
representa o lado negativo da empresa, o animat gapaz de se camuflar no ambiente para
se proteger dos predadores, ou mesmo para atamaa gresa (Figura 43). Este ser é o
tangivel e o intangivel das organizacdes. Nem semmestor consegue ver as intengdes de

alguns funcionarios da empresa.

Figura 43 — Randall invisivel

Fonte:Monstros S.A.2001

A caricatura acentua as caracteristicas de detadosnpersonagens, o que facilita a
analise. O texto trata de monstros, mas percebemoRandall que ele € um monstro com
intencbes ruins, com uma conduta negativa (Figdda 8ua caracteristica de sumir ja o

enquadra como um ser ndo confiavel. Porém, tenerdeutdado ao recorrer a caricatura ao
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julgar as personagens, pois deve ser avaliado gomtooutros pontos de analise. A caricatura
pode incorrer nos estereotipos.

Figura 44 — Randall visivel

A postura, o tom de voz e o discurso de Randalhguadram como um vildo. Ele
deseja tomar o lugar do herdi, Sulley. Este pegemapossui caracteristicas que fazem com
que o espectador o identifique, ou se identifigaeat da sua realidade. Esta é uma das
vantagens de um filme de animacdo de qualidade.é&N@doa que cada personagem deste
filme possua determinadas caracteristicas fisuwas,cores. A animacéo é um estudo. Disney
sempre almejou a “ilusdo da vida” e se empenhouestimdos que incluiam desenhos de
modelos vivos, anatomia, psicologia da cor, analige movimento e principios de
interpretacdo (LUCENA JUNIOR, 2011, p.105):

Disney insistia na observacgao dos atores dos espesade variedades, mimicos, os
grandes mestres da comédia dos filmes mudos. Qaediaminio do movimento
real, mas ndo a copia do natural — a acdo desemihdade basear-se na realidade,

para dai partir a caricatura, o exagero, a encendt&/CENA JUNIOR, 2011,
p.105).

A expressividade das personagens torna-se um mfierde analise relevante para o
estudo. Retomando Lucena Junior (2011), a animédéaseada na realidade, o que confere
relevancia a este estudo, a base € dentro daa@alidogo a identificacdo da cultura
organizacional ndonstros S.Arefor¢a o uso do filme de animag¢do como recurdatidio.

Pode-se considerar esta empresa como materiafu®esn Administragao.
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6.2.5 Andar do susto

O andar do susto € o momento do filme que mostragse pontual na identificacéo
dos conceitos da cultura organizacional. E a cemaagresenta na pratica muitos elementos.
Este setor é o local onde sado coletados os gritos.

Antes de se dirigirem a base de susto, 0 monssistaste deve retirar uma pasta que
contém as informacdes e cartdes de acesso as pogasmarios das criancas que devem
assustar. O setor desta documentacdo é comandaBmpouma lesma idosa gigante de voz
arrastada. Ela é responsavel pelo trabalho burccrda empresa e recolhe os relatérios que
devem ser preenchidos pelos monstros assistefdes.ufna supervisora.

Roz costuma ficar atenta aos funcionarios e em Mjike € avesso a cumprir as regras
burocraticas da organizacédo. O setor fica locatizaiwh frente a area de integracdo, a qual
possui bebedouro, maquina de café e de lanches muwnal. Um ponto estratégico, pois
intimida o funcionério a dispersar de sua ativida&lelisposicdo deste ambiente intimida os
colaboradores.

Na sala de Roz, que é um guiché (Figura 45), vethoesimentos com a marca da
empresa, um porta-lapis também com a marca. Poaégo, chama atencdo: um papel
impresso com a seguinte frase “ITW WAY OR THE HIGHWAY ” que significa em

“ A

traducéo livre “é a minha maneira ou olho da ruajui atenta-se para o processo de
comunicacao mais uma vez presente na empresa.rjohesi cartaz impresso com uma frase
objetiva ja aponta as caracteristicas da personagemo detentora das regras e normas da

organizacdo, até mesmo incorruptivel.

Figura 45 — Roz e o setor burocratico

FonteMonstros S.A.2001
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O andar de susto é dividido em letras do alfab®®.assistentes ficam na base,
encaixam o cilindro coletor de gritos, passam tdcaem uma maquina que seleciona a porta
de armario, que chegam como arquivos pendurad@tmocomo roupas em cabides. Todo
este procedimento é feito pelo olho vigilante dgaoizacdo projetado em uma grande tela.
Acima da tela existe um contador que indica a qdadé de criancas assustadas.

Por detrds da marca, aparece mais uma vez o mapdi.rlma referéncia de que a
empresa domina o0 mundo. Aparece uma tarja vernmmsbee 0s continentes americanos
(Figura 46) que indica onde aquele andar vai amsu@tvermelho que indica alerta e perigo.

As Américas estdo conectadas para receber 0s adsIes.

Figura 46 — Teldo com mundo
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Fonte:Monstros S.A.2001

As janelas sdo blindadas e as luzes sio direcisnagenas para as portas. E o
momento do show, na qual supostos canhdes deilum@sam pequenos palcos (Figura 47).
A camera capta este momento de forma heroica. RostEr um procedimento simples, mas
h& um ritual que valoriza a atuagdo destes persosad-les fazem um trabalho de alta
periculosidade. E sdo recepcionados pelos assstentmo cavaleiros medievais que irdo a

combate e os tambores sao rufados.

Figura 47 — Ritual do susto
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A cémera faz plano geral e os assustadores surgemavimento lento, a fuséo é
feita e o0 rosto compenetrado de Sulley surggeom(Figura 48), uma referéncia ao filrs
Eleitos, de 1983 (Figura 49). Os funcionarios entram constyra herodica. Os dois
funcionarios da limpeza expressam admiracdo aa tliddnh, eles sdo sensacionais!”. E o
sdo, pois irdo para outro mundo, como o0s astropaqgtee saem do seu planeta para

embarcarem em missdes de perigo, para talvez t@oaeem.

Figura 48 — Entrada dos heroéis
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Fonte:Monstros S.A.2001

Figura 49 — Entrada dos astronautas em Os E|di8&3]
\ AE [) = 5

Fonte: http://sk s.sky.‘com/’the—rigtufﬁgalIery—the—right—stuff

Os assustadores se posicionam em lados opostoseassassistentes que estao
préximos as respectivas portas. Cada monstro ganareem uma espécie de aquecimento e
mostram as suas qualidades de susto: garras, peepathos, olhos.

O painel eletrbnico apresenta um grafico com ol eacada assustador com suas
metas (Figura 50). Sulley esta em primeiro, segpimioRandall. E ai que registra o recorde.
Ao atingir ou superar a meta, o funcionario do @é&scolhido, na qual Sulley deteve todos
os titulos. Isto remete a empresas que trabalhamcomissdes, onde os funcionarios devem
cumprir metas do més. Mostra queMmnstros S.A.€ uma organizacdo competitiva no

mercado.
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Figura 50 — Placar
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Fonte:Monstros S.A.2001

O ritual € necessario para mostrar como as coisasoinam. Este ritual simboliza a
crenca central da corporacdo. As criancas sao a®xéc perigosas. Nao deve entrar de
gualguer maneira para coletar gritos, existem nsmenarocedimentos a serem seguidos. Estes
ritos séo carregados de gestuais e procedimentagresentam como é a empresa e no que
acredita. Este gestual pode ser enquadrado nogssax de comunicacdo. Ritos e rituais
trazem a comunicacao a tona.

Apds contagem regressiva, 0 supervisor do andasudto F da sinal verde para
assustar. Os assistentes acionam a porta dos esmama luz vermelha acende indicando
que o portal estd conectado. Os assustadores sqguanexecutar seu trabalho. Ouve-se o
primeiro grito, e Mike enche o cilindro. Sulley sisposto, a porta € ejetada para dar lugar a
uma nova. Desta forma, nota-se como a atividadeesela com o ritual da empresa.

Randall sai do portal e seu olhar busca o placagnstata que é ainda o segundo.
Aborrecido, exige outra porta. Assim, segue a@ide no andar do susto. Surgem sequéncias
de gritos, choros, cilindros, cartdes e muitasgsogenduradas. Vemos o funcionamento da
atividade da empresa.

O Sr. Waternoose visita pessoalmente o andar FebiReg noticia que a meta diaria
sera alcancada, que gera satisfacéo, pois send@narvez no més. O filme facilita a analise
de uma empresa, pois 0 enredo ndo mascara as agides) O que esta no relato ndo pode ser
mudado. As cenas de procedimento de seguranca kfesnp muito bem os rituais que séo
executados.

Um dos monstros sai assustado por quase ser tpoadoma garota de seis anos de
idade. O quarto tem uma porta vermelha e seu antérembalado por uma trilha sonora de
rock O assistente condena a porta, que imediataméateadla e passada em uma trituradora.
O avaliador comenta com o chefe que 58 portas fpenthidas em uma semana. O presidente

diz que as criancas de hoje em dia ndo levam wurgtm. O procedimento a ser seguido €
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eliminar a porta, eles ndo procuram alternativas jpasustar. E uma porta condenada por
correr o risco da crianga, agora sem medo, entranundo dos monstros.

Outro ponto que mostra as falhas que ocorrem nporagdo é quando George €
detectado com uma meia nas costas. Aparece o c@8§®, considerado um sinal de
emergéncia. O alerta vermelho é identificado (Fidilk). O monstro precisa ficar imével para

a descontaminagao.

Figura 51 — Perigo, crianga humana

Fonte:Monstros S. A-20 n

Para casos de emergéncia entra em ag@®A — Child Detection AgendjAgéncia
Detectora de Crianca). E uma espécie de entidapomeavel em manter a seguranca da
cidade. A CDA domina os procedimentos de seguranga&scontaminagcdo por parte das
criancas. Esta entidade gera péanico na fabricaeid eretirada com os materiais indicados e
incinerada. O monstro € imediatamente descontaminad

Apesar do procedimento feito, o andar do sustoigaef@char por meia hora para
reiniciar o sistema. A tela zera os dias sem atédea o andar é fechado. Neste momento é
mostrado como reagem as personagens diante doemesbque envolvem os perigos da
profissdo. Tudo s6 mantém acesa a crenca da texiksl criangcas humanas e os eventuais
perigos. A cultura fica mais latente, mesmo sem armdicacao cientifica de que as criancas
humanas oferecem perigo.

Em um breve dialogo com Sulley, Waternoose lamentaciosidade do setor e
questiona o que falta acontecer. Sullivan predidasstedade ao confiar no chefe crendo ser
apenas uma crise que sera sanada. O presidentatacque a empresa esta na familia a trés
geracoes e que faria qualquer coisa para que elafoddasse. Sulley prontamente responde

que também. E ambos fazem no decorrer da tramaedas para salvar a empresa.
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Os dois maiores monstros dialogam. Os gestores agineinistram de maneiras
diferentes. Waternoose, o gestor tradicional de ampresa familiar e Sulley, o gestor em

formacdo, que tem a admiracdo do principal morgarempresa.

6.2.6 A garotinha Boo, 0 monstro para 0S monstros

Este ponto do filme oferece a mudanca inicial dauaiorganizacional dlonstros S.A.
Todas as crencas, as regras e as normas sao itn@asds a partir da entrada da garotinha em
Monstropolis.

Encerrado mais um dia de trabalho, as portas deesrdevolvidas sem excecdo. Sulley
resolve ajudar Mike nos relatérios que precisanmestnegues a Roz. O assustador segue para
0 andar do susto F para preencher a papelada do.aaie nota uma porta branca com flores
(Figura 52). A camera corta para um plano do adt@ fpaixo com iluminacdo em destaque.
As faixas amarelas no chdo denunciam o perigo,zavéumelha do portal idem. Sulley
procura por alguém, mas age por impulso ao quebragra de entrar no quarto sem o setor

funcionar.

Figura 52 — Porta florida

Fonte:Monstros S.A.2001

O monstro procura por alguém, mas desiste de ss@abfecha a porta. Ouve um
barulho e € surpreendido por uma crianca que biooaa sua cauda. Sulley se desespera.
Esta contaminado. Mas o que parece € que a chigitgé toxica. Segundo o chefe, um anico
toque pode matar o monstro. A crianga parece naméelo de Sulley. Duas informacdes
devem ser consideradas: a menina ndao causou nurteocunico toque. A outra € que

realmente existe um monstro correspondente para cag@n¢ca humana. A menina néo se
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assusta com Sulley, diverte-se com ele. Para diga@p 0 monstro peludo ndo passa de um

bicho de estimacéo. (figura 53)

Figura 53 — Menina assusta Sulley

Fonte:Monstros S.A.2001

James Sullivan tenta, a todo custo, devolver atgg@a 0 quarto, mas sem sucesso.
Enfrenta as dificuldades com alguns objetos da maeaifoge quando percebe que Randall
aparece com cilindros. Sulley cré que esta apesrasos objetos humanos, mas néo percebe
que a crianca esta alojada nas suas costas. Aaneniomeia de gatinho.

Aqui encontramos um contraponto, 0 que faz uma grgjicrianga ndo temer um
monstro e este ter pavor de um ser pequenino. Sgse invertem, o assustador € assustado
pela sua fonte de trabalho, que, por sua vez, aragrO monstro azul tocou a menininha
muitas vezes, além do permitido e ja deveria estato, mas ele ndo percebeu devido ao seu
panico. A crenca sustentada no seu mundo faz cemsew medo se acentue. Nota-se que a
crian¢a € um monstro para os monstros. E o novaengtra na organizacdo para modificar a
cultura.

Na esperanca de ndo se prejudicar, Sullivan caogarota em uma sacola com a
marca da empresa e tenta devolvé-la ao quartompalguém esta dentro. Sulley esconde-se.
Randall sai desapontado do armario, ejeta a fouléey segue com a mala para o restaurante

Harryhausen’s.

6.2.7 O olho

O olho é bastante valorizado na trama. Em variomembos do relato a questdo do
olhar é citada. O préprio Mike € um grande olhoaame. Sado muitos 0s personagens que

possuem olhos ou um grande olho. Mas o que quer dz0?
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Figura 54 — Olhos dp\s monstros

- A
Fonte:Monstros S.A.2001

Apesar de possuirem olhos ou um grande olho (fi§d)a muitos ndo véem o que
acontece. Este 6rgdo é caracteristica do cinemainsaa. Monstros S.Ausa e abusa do tema
olhar e, por muitas vezes, oferece a camera consomegem e o espectador toma o lugar do
outro na cena.

A cultura organizacional nMonstros S.A.estd atrelada ao olhar. Tem artefatos
visiveis, porém possuem valores e pressupostosgiéie além do olhar. Nao basta ter olhos
para vivenciar a cultura, é preciso percebé-la.

O olho pode ser considerado instrumento de trabatimaida, parte de um monstro ou
0 proprio monstro, mas a principal funcdo ndo realenxergar a verdade. Percebe-se que a
verdade precisa ser entendida e n&o vista, oltsmtaente Sullivan e Mike (e o espectador)
desenvolvem esta visdo que vai além do olhar.

Mike é interrompido no seu jantar romantico porl&ulEste apresenta o problema ao
amigo, que se desespera ao notar a crianca pel@mdoybelo restaurante. Todos no ambiente
véem a garota e 0 panico se instala. O perigostaai. A CDA entra em acao para fazer a
descontaminacédo do ambiente. Surge uma fusaocségj@e@s noticiarios de Monstropolis.

O plantdo do Jornal de Monstropolis anuncia o quateceu e € o primeiro caso. Os
depoimentos coletados dos entrevistados sé foetalex crenga do perigo sobre as criancas
humanas:

Ancora do jornal — testemunhas estdo corretas. ¢louma falha na seguranca de

entrada de criancas pela primeira vez na hist@riaonstruosidade.

Agente da CDA — N&o confirmamos e nem negamos sepga de uma crianca

humana aqui hoje a noite.

Testemunha 1 — Uma crianga voou por cima de mixpkeiu um carro com a visao

laser.
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Testemunha 2 — E, eu tentei fugir, mas ela me pegau o poder da mente e me
chacoalhou como um boneco.

Testemunha 3 — E verdade, eu vi tudinho.

As testemunhas oculares aumentam a crenca dos o@lsados por uma crianca
humana, supervalorizando o fato. A testemunha gacheadizer que foi langado pelo poder da
mente da garotinha e € corroborado por uma testeanocular 3 (Figura 55) que viu tudo,
um monstro com muitos olhos. A questdo é que tedt@# aparentemente bem fisicamente e
nao se captou o carro explodido ou sequelas caspdaatestemunha 2. Surgem histérias que
geram maior dimens&o a crenca. E o olhar vacidogenonstros.

A camera, por muitas vezes, funciona como o olbaggpectador, mas numa posicao
de tomar o olhar sob a perspectiva de algum daopagens. O olho como 6rgdo que deseja
ver é colocado em evidéncia pelo cinema maneirMdts pode um filme de animacdo da

Disney ser maneirista?

Figura 55— Testemunha ocular 3

Fonte:Monstros S.A.2001

Esta resposta é sim, pode. Com uma narrativa dieer®orém, apesar déonstros
S.A. enganar o olhar do espectador com simulacdes, troengue sdo bons, cenas que
aparentam ser algo, mas nao sédo, € valido lembearegte texto em andlise é da Disney,
empresa que apenas oferece, com a animacéo, @o‘itlasvida” (LUCENA JUNIOR, 2011,
p.99), contudo preza o final feliz na sua narratorade os vildes sdo punidos, a morte ndo é

mostrada, e quando aparece estdo em cenas sidasjcaracteristicas do cinema classico.

Disney almejava atingir, com a animacéo, a “iluddwida”. Para ele, o personagem
de animacgdo tinha de atuar, de representar comigroente; parecer que pensa,
respira; convencer-nos de que é portador de umritespE, para envolver
completamente a audiéncia, esse personagem tiohdinp de estar inserido em
uma histéria. (LUCENA JUNIOR, 2011, p.99).
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A histoéria do filme unido, a animagéo com iluséoviia, é esta ferramenta didatica
que oferece uma maneira ludica de observar umaniaegaio. Ao identificar situacdes
praticas, ainda que caricaturais, da realidade nizgeional, como € o0 caso da cultura
organizacional, facilita o olhar para a aprendisag® trunfo de experimentar o filme de
animacdo é se valer do exagero, da caricatura gg@atuar a reacdo das personagens e
mostrar pontualmente, o que acontece, conformapi@sentado no conceito.

6.2.8 Risada X Grito

A dupla leva a crianga para casa e planejam rasalsguacdo. Sulley distrai a garota
com um boneco de pellcia. Mike toma o objeto, anca chora de tristeza e a energia no
apartamento oscila. Sullivan contem o choro, maseadocado pela menina, se assusta e esta
retorna as lagrimas.

Mike tropeca e cai de forma caricatural, no esiésenho animado. A garota ri e a
energia é tao forte que estoura as lampadas ellagsmda regido. Sulley ndo entende, mas o
ocorrido fica guardado em sua memoria. A risadais potente que o grito.

O assustador preocupa-se, pois sua atitude podmiides empresa. Ele coloca a
organizacdo em primeiro lugar. Mike elabora plapas se livrar do fardo que esta em suas
maos. Sullivan comeca a perceber que a criangaztal@o ofereca perigo. Ele a coloca para
dormir no chéo do seu quarto, mas ela deita-seuancama. Quando ele tenta sair, ela chora
com medo do armario, o local onde existem monspogem ndo € um monstro qualquer, e

sim um em especial. Um desenho feito por ela ravalssustador: Randall (figura 56).

Figura 56— Desenho de Randall

Fonte:Monstros S.A.2001
Sulley explica que ela nédo sera assustada, abmnaria, diz que ndo tem monstro,

entra para reafirmar que ndo tem. Relembra que énonstro, diz que ndo vai assusta-la

porque esta de folga. O seu oficio esta dentra @elontato com a garota o humaniza, pois
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fica de guardido na porta do armario para protegiek perigos. Ele assume o papel do pai,
que vela o sono da filha. Ao fundo uma musica aqueete as cancdes de ninar. Este é o
momento de trégua, quando Sulley comeca a enxal§ar do olhar. Decide coloca-la de

volta na porta ao invés de se livrar.

Figura 57— Desenho de Sulley e Boo

Fonte:Monstros S.A.2001

Neste ponto € apresentado mais uma vez o0 processmrdunicacdo da cultura
organizacional, agora que atende aos dois mundo®r@tro azul e a menina se comunicam
por gestos e desenhos que identificam suas readéigura 57). Apesar dele ser um monstro
e ela ser um monstro para ele, existe identificgg@Eoambas as partes. O que € visto esta
além dos olhos. Os tracos dos desenhos da gamietem aos desenhos da abertura do
filme. Os dois mundos tracardo uma parceria, comas dorganizacdes que unem suas
potencialidades.

O desenho de Randall, ele esta s6, com suas magosEgio de ataque, captura,
solitario. Nao ha parceria. O desenho de Sulleyempasorrindo de maos dadas com a
menina. Existe um elo que foi selado. Uma unido tgae algo positivo. Sulley demonstra

afeto e resolve ajudar a menininha.

6.2.9 As portas

As portas sdo passagens para outros mundos. Fgidigdlo mundo dos monstros ao
mundo dos humanos. Para ter acesso a elas, é drawaedser o cartdo especifico. A dupla
retorna a empresa na expectativa de devolver dagpava o seu mundo. Ela é fantasiada de
monstro, mas sua esséncia € humana. Sulley j&aaéoec medo. Mike pontua o perigo e seu

temor caso seja pego com a crianca:
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Mike — Pense em alguns casos, falou? O do Lago, N&ssggrande, Abominavel

Homem das Neves. Todos tem algo em comum, amigm.eXeremos 0s proximos.

Mike apresenta o medo dos monstros em relacdoahiaegdo. O Exilio surge como
um rito de degradacdo. Sao citados exemplos d&s dantasticos que fazem parte do
imaginario humano. Na verdade sdo ex-funcionarios fgram eliminados do mundo dos
monstros por fazer algo fora das normas e regrasngiaesa.

Sulley entra confiante na empresa. Todavia a CXAufaa investigacao no local, o
gue gera uma dificuldade ao herdi, além dos olhdeesutros funcionarios e a quebra das
regras da corporacdo. Resolvem se esconder no ilmamhasculino. Sulley e a menina
estreitam a relacdo e passam a brincar de escendeel no local, quando ela surge
amedrontada. Os trés se escondem em um banheiro.

Randall surge. O assistente dele, com um jornainéios, o indaga sobre a crianca.
Mais uma vez a empresa € capa de um noticiariodd&afala sobre manter uma maquina
ligada. Que maquina sera? Os outros olham por testafna porta.

A porta serve como protecdo, barragem, entradada,sasconderijo. A porta é o
escudo que protege, mas também o portal que asaostdronta. E por onde entramos para a
empresa, mas também por onde nos despedimos. & @atmetafora das empresas, ou 0
acesso a elas. Nada mais justo do qudlamstros S.A.adentrar portas e assustar a
concorréncia para ser lider no mercado de energisstentar sua lideranca. Manter viva a
cultura organizacional, as crengas, as histor@sréos fazem a organizacao ser o que é.

Mike rouba um cartdo qualquer para expulsar a gafai perceber que nao é o portal
original, Sulley questiona e diz “a porta da Boo B&sta”. Ele nomeia a crianca. Mike entédo
da um conselho: “Sulley, ndo devia dar nome. Quaadgente d4 nome comeca a se
afeicoar.” Uma observacgéao relevante, quando nomgaigo é porque gera identificacdo, nos
aproximamos. O nome é o registro. Uma analogiaiastosBoo. Mas também ao ludico, pois
a menina costuma, em varios momentos, brincar cbanpalavra.

A porta de Boo é colocada por Randall, acordo fedm Mike, apds descobri seu
envolvimento com o desaparecimento da criancaeygudb saber que Randall estd envolvido,
nao aceita o acordo, entdo Mike entra no quarteapturado. A porta de Boo foi o inicio da
mudanca do relato e sera o fim dele. A busca posala o que definira o desfecho da trama.

As portas sao personagens inanimadas no filmeidegao.
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O esconderijo do lagarto é protegido por um segradoorta que leva ao tunel, ao
lugar sombrio onde se revela a maquina abdutorgrities, criada pelo vildo. A porta é
encontrada gracas a curiosidade da crianca, quaawxeroi na sua jornada. A entrada do
tunel é feita com o olhar do espectador, que assaurpesicdo do personagem. O trajeto
remete as trevas, ao caos, as sombras. Algo ibmgmitece no fim deste tunel. Existem
lugares da organizagcdo que nem todos tém acesstes Pda cultura que ndo sao
compartilhadas com os demais.

Sulley descobre ser o covil do Randall, onde edtaté a maquina abdutora de gritos
em Mike. O vildo assume que sabe sobre a crendalsar Criancas humanas ndo sao toxicas
e letais. O que o levou a esconder este segredo@eBeja revolucionar a industria de sustos
ao inovar com o abdutor de gritos. O desejo deraudames Sullivan o induziu a burlar as
normas da empresa e ir além.

Sulley simula um defeito na maquina e salva o parcBesolvem fugir para a saida,
mas a solucdo ndo esta fora da organizacdo. Expufs@blema ndo é a solugdo. Sulley vai
pedir ajuda a Sr. Waternoose sobre a conduta ddaRak ideal pedir auxilio aquele que
gerencia a empresa. Entram na sala de simulagi@wssam uma porta vermelha, o que
indica que aquela sala oferece um perigo, é unhdnalerta.

Eles tentam se comunicar com o chefe, mas Wateznais escuta e pede para Sulley
demonstrar 0 susto aos estagiarios. O chefe igmo@pelos de Sullivan, que faz a pedida
demonstracéo. Ele ruge e assusta o simulador, ppoéng assustada também. E neste exato
momento que Sullivan percebe que o monstro ndcr@&amaca, e sim ele proprio. Através de
Boo, que percebeu o qudo monstruoso é. Os Monstiganizacionais sao gerados e
alimentados pelos proprios sujeitos que fazem piet@ A cultura organizacional é latente
de tal forma, que seus elementos podem gerar reerdmstros.

Sullivan tem a oportunidade de rever, no videguas feicdes de assustador. Observa
como ele é visto por Boo, apds assustar. Ele sente tristeza por ter acontecido aquilo.
Neste momento, uma nova porta se abre, uma quarginel, que leva ao questionamento

dos valores pessoais e organizacionais. E realmeotssario assustar para gerar energia?

6.2.9.1 A Porta do Exilio

Mike conta ao chefe tudo sobre a crianca, sobred&bae a maquina. Waternoose

pergunta se mais alguém tem conhecimento do oooridl obter a negativa, resolve tomar a
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solugéo, tendo em vista que a companhia ndo agizemais publicidade ruim. Mais uma
vez a imagem é colocada em pauta. Aceita a histfgiananeira rapida e ndo oferece
resisténcia em ter contato com a crianga. O queuavgestor, que a anos cré na toxidade das
criancas humanas, nao ter aversédo neste momento?

O presidente lamenta o envolvimento da dupla, geectasl James. E termina a frase
ao dizer que tem de consertar as coisas pelo beampeesa. Surge uma porta metalica, como
um cofre (figura 58). Mike diz que nédo é a portaBib®. Waternoose afirma e diz que € a

deles. Randall aparece, abre a porta e Waterneasgcarrega de eliminar a dupla.

Figura 58— Porta do exilio

Fonte:Monstros S.A.2001

O maior temor do funcionario ddonstros S.Aacontece com Sullivan e Mike. O
exilio. O corte da empresa. Tudo fica claro. Aswas, regras, crencgas, 0s ritos, os valores, 0
herdi na figura de Waternoose (pelo menos paravan)lséo farsas. O chefe sai das sombras,
e se revela o que ja sabiamos — 0 monstro dos resnEie sustentou toda uma cultura para
manter a organizacdo e o0 seu poder sobre os oB@os.\Waternoose, o0 maior monstro € a
mudanca da cultura organizacional na figura de Boe, pode enfraquecé-lo. A empresa é
familiar e esta a trés geracdes, nada pode farergee a companhia afunde. Sustentar uma
mentira € a melhor solucéo, segundo o gestdvialastros S.A.até mesmo eliminar o herdi
eleito pelo proprio.

Na figura da porta do exilio, emerge a metaforatatmi. Este elemento pouco é
estudado e pesquisado. Simplesmente porque o tafuabu. E a porta do esquecimento, do
descartavel, dos excluidos, das dimensdes esqaatadarganizacoes.

A dupla de assustadores € banida para o0 mundoutiognios, para o Himalaia, junto
ao Abominavel Homem das Neves. Sulley questioneesmbmportancia de assustar e chega a
conclusdo que nada mais importa, somente salvaiaaca. O exilio também serve como

metafora para a reflexdo. Mike questiona sobreeiguorta para Sulley, mas este apenas
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objetiva salvar a crianga e segue por um treno amigedo em direcdo ao vilarejo do

Himalaia.

6.2.9.2 Portas globalizadas

Uma vez a verdade revelada, Sulley sabe quaisspdeize adentrar. Waternoose foi
desmascarado, estd no covil, questiona sobre tarddao seu melhor assustador,
qualificando-o como bom, da maneira que Randalbjareera. Com um rugido, igual ao da
sala de simulacdo, Sullivan salva Boo, quebra aumage se lanca para aprisionar 0 seu
chefe. Randall escapa, fica invisivel e trava umgab apoiado pelos gritos do gestor. —
“acabe com ele!” e “Nao pode haver testemunhas!”

Randall é derrotado na primeira briga. Mike, Sukeyoo fogem para o andar do
susto e adentram, junto com a porta, para o logde dodas as portas do mundo ficam
arquivadas. Aqui temos uma visdo de conMamstros S.Atem acesso a todas as partes do
mundo, pois é apresentado outro universo. A seipé@presentada se assemelha a uma
grande montanha russa, o que faz com que a mepmad3divirta e acione as portas. Uma
cena de acdo com direito a perseguicao do vilao.

Eles fazem a menina rir, as portas sdo acionadasextadas ao mundo dos humanos.
Em um jogo de gato e rato, os amigos entram e paemrmarios de varias partes do mundo
humano: Havai, Japao, Franca. Uma referénciabaigtacdo da empresa. Randall consegue
capturar a crianga, entra em um quarto e tentangmSulley, mas, para salvar o gatinho,
Boo o enfrenta e a dupla consegue derrotar o agArmenina ndo tem mais medo do seu
monstro. E assim uma porta intangivel foi eliminaddo medo.

Randall é banido para um local pantanoso e condlondiom um jacaré, é
aparentemente derrotado de uma vez por todas. Gonreaurso que lembra sombras
chinesas, ele € agredido com uma pa. S6 as sorapamscem. Mais uma referéncia ao
cinema classico. Nao foi necessario mostrar aén@d. E os valores negativos da

organizacao, personificados na figura de Randatibem foram eliminados.

6.2.10 Sr. Waternoose X Boo

Sr. Waternoose, escoltado pela CDA, aguarda a plertBoo chegar junto com os

responsaveis pelo caos. Mike sai com a crian¢cadata, langca uma meia em um agente da
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CDA e foge. Todos os perseguem, menos o chefey@®illey com a garota. Na verdade,
Mike carrega apenas a fantasia.

Sulley arranca a porta de Boo e vai para 0 sentwmlutrario, perseguido pelo
presidente da empresa. Sulley entra na sala daspgetmelhas, que é lacrada com um metal.
O monstro dos monstros tenta entrar. (figura 53eAa relembra o film® lluminadode
Stanley Kubrick (figura 60), quando o personagemJdek Nicholson tenta a todo custo
eliminar a familia. Todavia, o que diferencia duake dos dois personagens é que,@m
lluminadg existe uma influéncia sobrenatural e Elonstros S.Aa acao faz parte do carater
de Waternoose.

Figura 59— A verdadeira face de Waternoose

Fonte:Monstros S.A.2001

Figura 60— Cena de O Iluminado (1980)
0 . |

Fonte: http://101horrormovies.com/2014/04/08/408:mvinado-1980/

Os valores da empresa séo revelados pelas atlodeseus gestores e colaboradores.
O comportamento ético € um deles. Sr. Waternoosiemqmte eliminar as testemunhas para
manter a farsa que € a cultura organizacional da&spresa. H4 anos, os valores defendidos
por ele foram compartilhados ndo s6 pela da empneasa pela cidade toda. Eliminar os que
sabem a verdade é a garantia da existéncia da sapaa sua cultura.

Dentro do quarto, a esséncia vem a tona, o prdasidiMonstros S.Anomeia-se o
grande vildao. Sulley tenta persuadir seu chefe,saaggumentos ndo convencem, pois muito

foi visto. E pelo seu discurso, suas intenc0esapéesentadas:
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Sr. Waternoose — Nao tenho escolha. Os tempos amdassustar ja ndo é o bastante.
Sullivan — Mas sequestrar criangcas?

Sr. Waternoose — Eu sequestrarei mil criancas algtekeixar esta empresa acabar e vou
silenciar qualguer um que ficar na minha frente.

O discurso é finalizado com um tapa que Sulleybrec® monstro. Este se dirige para
a cama, pega a crianca, mas no lugar estd o batemulacdo. O vildo que outrora
enganou todo um mundo para manter a empresa, éagwasua confissdo é gravada e
reproduzida varias vezes para as testemunhas meses agentes da CDA. Waternoose é
preso, mas transfere o fracasso da empresa pdinaa®ub responsabilizando pelo possivel
fechamento da fabrica e pela crise de energia.sibigantigo transfere as responsabilidades
para o novo administrador.

Com as portas intangiveis abertas, a CDA revelarsa entidade de auditoria
eficiente, pois Roz, a supervisora do andar deoséish nimero 1 da CDA. O seu papel
funciona como uma auditora interna que investigdwa anos e meio de trabalho, o possivel
caso de corrupcao na organizacdo de gritos. Potémp a interceptacdo da dupla de
assustadores ajudou no caso, chegaram até o Waernboda a cultura da empresa sera
modificada, tudo o que se sabe vai interferir nmaoudos monstros.

Roz solicita o triturador de portas, concede cingautos a Sulley e Boo para as
despedidas. Ambos precisam ficar nos seus respsctivundos. Suas crencas foram
alteradas, mas 0s seus mundos ainda permanecer@sasonB] Ela € um ser humano e ele é
um monstro.

A camera toma o lugar do olhar de Sulley e o eadectagora é o monstro. Boo se
anima ao rever o quarto, mas o “gatinho” expressizta por saber que aquela sera a ultima
vez. Boo aponta para o guarda-roupa, Sulley cantodiz que mais nada vai sair do armario
para assusta-la. Eles se despedem. Estd na hggatidbo ir embora. Um abracgo sela a
despedida e Sulley entra no armario. A garotinhheecabre a porta, solto ubog mas sdo

apenas roupas e caixas. (figura 61) Acabou. Naodig monstros no armario.

Figura 61— A despedida de Sulley
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N |

Fonte:Monstros S.A.2001

Os mundos foram desconectados. A porta de Bodugalia e sO resta um fragmento
que Sulley guarda como lembranca. Roz recomenelasfe assunto deve ser encerrado e
nenhum relatério deve existir. Surge um novo tals funcionarios aparecem fora da
fabrica. Estdo todos sem empregos, pois a orgduzaeera fechada. Mike pontua as
consequéncias como monstros desempregados, papskEmdenergia, porém acentua que
deram boas risadas.

Como um empreendedor habilidoso e observador Solke atém a ultima palavra de

seu amigo: risadas.

6.2.11 Volta por cima

A cena rememora o0 comec¢o do filme, quarto escueoumbra, ranger de porta,
sombra de monstro. A situacdo é invertida, poiseMigarece como um comediante e arranca
risadas de um garoto.

O monstro volta para o antigo andar do susto, agadar da gargalhada e é recebido
por um engravatado Sullivan, que o parabeniza figiaa cota com a primeira crian¢a do
dia. Foi descoberto que risada € dez vezes maentgotio que o grito. Sullivan conseguiu
reverter a situacdo. Reergueu a fabrica ao adatsada como nova fonte de energia. Mas
nao foi apenas isso. Toda a empresa mudou seu aecaigir. O resultado foi tdo positivo que
saiu na capa da revisBusiness Shrielfigura 62) com o tituldvlonstros S.ADe volta por
cima. Guru das risadinhas, James P. Sullivan -.CEO
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Figura 62— A empresa na capa da revista

Fonte:Monstros S.A.2001

Mike mais uma vez tém seu olho tampado por algs desta vez € um codigo de
barras. O seu olho esta voltado para a produtieidadetorno financeiro e os ganhos que
serdao obtidos na organizacdo. Ele agora é o malthiarador da empresa. Ao lado de seu
parceiro de trabalho, que é considerado o gestsucksso.

Assustadores e assistentes assumem o papel dedarési@ até Bilis, estagiario do
inicio do filme, pode aplicar o que antes era negatem potencialidade. O clima
organizacional mudou e esta agradavel. Ndo exsgtece para o medo e o grito. A palavra de
ordem é diverséo, agir e pensar de maneira diger@dandar do susto agora € o andar da
alegria (figura 63). As janelas permanecem abedaa&spaco fica iluminado. A risada é téo
mais potente que os cilindros de coletas foram iaohps. A organizacdo tomou novas

direcdes.

Figura 63— A hova empresa

A\

ante:Monétros S.A.éO

Sulley acompanha satisfeito o resultado. O paipatexe com o placar de 86.768 de
criangas animadas. O novo gestor olha a pranchetéamostra a produtividade da empresa
em seu primeiro ano apoés a crise (figura 64) casaimento constante de junho a outubro.
Todavia seu olhar esta além do grafico, esta pardral dos seus sentimentos. Ele néo
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consegue esquecer a pequena Boo, que foi a canmsgpar de toda a transformacéo da
corporacéo. Os seus olhos e os do espectador tsenvpara o desenho feito pela menina,

junto ao fragmento da porta. (figura 65).

_Figura 64— Grafico de produtividade

Ny 4
it Year Produc!ion

PEperty of Monmtere, Ine: supelt

Fonte:Monstros S.A.ZOOl

Figura 65— Lembranca de Boo

onte:Monstros S.A.2001

Mike interrompe os pensamentos do amigo e o leveetmr de simulacdo. Sulley é
presenteado com a porta branca de flores, o sesagmate para rever Boo. O amigo
reconstruiu com as madeiras fragmentadas, exilpedas com curativos e farpas, e finaliza
com uma dica: “vocé sabe, s6 funciona se ndo fiadlahum pedacinho.”

O grande monstro azul suspende o papel do grafitioa o fragmento, encaixa na
parte que falta, como um quebra-cabeca (rememoramthe@rtura do filme), a porta funciona
com o sinal vermelho. Ele abre a porta e fala Béwm, como um susto, mas com ternura. A
camera esta posicionada dentro do quarto, ouvevee da garota falar “gatinho’ e os olhos
de Sullivan se encontram com os olhos de Boo, @weénmostrada, mas também com os
olhos do espectador que retoma sua posicao de lburSatiivan da um sorriso (figura 66)

que é absorvido por ufade out.
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Figura 66— Reencontro com Boo

FonteMonstros S.A.Z Ol

O momento agora pertence aos dois, o relato enearahe agora ao espectador fazer
a busca por novas portas. O olhar trocado por YsellBoo pertence a eles, ndo mais ao
espectador. Nem Mike entrou com o parceiro. O oldasejoso do espectador foi
interrompido de maneira suave, fazendo com quelaiordome a forma de um texto
simbdlico. O final cada um constroi na sua meritgegprete a sua maneira. O filme finaliza.

Todavia, para o espectador nao ficar frustrado @mter visto o suposto reencontro
dos personagens, o filme da um toque de “realidadedferecer, para os olhares desejosos,
cenas de erros de gravacao que colocam os perssnag®o atores. Uma brincadeira feita
para fazer com que o espectador retorne a realidade

Apés as falhas de atuagdo, a marca retorna comu dMseiclope mais ativo que
percorre como se observasse quem a assiste. @a@@ess reaparecem em uma peca anual
da empresa, esta estrelada, dirigida, escrita @upida por Mike Wazowski, que resume a
saga da garota que invadiu Monstrépolis. Uma netéria é escrita, na visdo do monstro
verde. Os préprios personagens que vivenciaranemtaa estrelam a peca, com excec¢ao dos
vildes. Novos elementos da cultura organizaciomahdvaMonstros S.Asao construidos
pela gestdo atual. Uma cultura que € baseada eaminente organizacional mais agradavel,

tanto para 0s monstros como para os seres humanos.
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ApoOs analise do filme, foram identificadas as sefgsi metaforas organizacionais que

auxiliam na compreensao dos conceitos de Cultugar@zacional e seus elementos:

Quadro 3 — Metaforas e seus significados

PERSONAGEM/ELEMENTO

METAFORA

SIGNIFICADO

Crise de energia

Criacéo da
dependéncia
social ao capital

O controle de algumas
empresas e organizago
mantém para
continuarem estabelece
0 consumo, a relacdo d
poder e o controle do
outro. Esta relag&o pod
ser feita com nossa
sociedade e os
combustiveis fosseis.
No filme é adotado a
estratégia do medo par:
reforcar a dependéncia

-

D

11°}

-

Sr. Waternoose

Gestao antiga;
O Controlador.

Discurso do medo, do
terror, cujo poder
defende pelo grito.
Através da sua figura é
estabelecida a
apropriagédo da imagem
familiar atribuida a
empresa para criar maif
comprometimento com
o trabalhador.

Nova gestéo;

Gestdo que observa as

James P. Sullivan Gestor em mudancas da
formacéo; organizacao; transforma
Herdi. as ameacas em
oportunidades;
O ideal de valores a se
seguido.O heroi
legitimo.
Valores que ndo devem
Randall Boggs Valores ser seguidos;
organizacionais | Comportamentos
negativos; inconscientes e
escondidos.
Intangivel da

organizagao.




PERSONAGEM/ELEMENTO

METAFORA

SIGNIFICADO

Sugere a compreensao
equivocada de que as
relagdes humanas séao
determinadas por
interacfes descontinua
entre o que é bome o
gue ndo é bom.

Mike Wazowski

Individualidade
Absorcéo da
Cultura
Organizacional,
Representa a
razao na
organizacao

Valores compartilhados
pela organizacao;
representa a total
absorc¢éo da Cultura
Organizacional;

Fator externo

Elemento de mudancg
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Boo organizacional, a crenc:
gue se transformou em
oportunidade de
mercado.

Controle da | Analista organizacional

Roz empresa, gue observa a

auditoria; organizacdo. Remete a
Burocracia. opressao.

CDA Estado Setor burocratico que
representa um papel de
opressor e sancionador,

Auséncia da | O olhar sem percepcgao

Testemunha ocular 3(mais de 15 olho|

S) comunicacao

Mentira organizacional

Arquitetura externa da empresa

Grandiosidade d:
corporacéao diantg

1 Papel de opressao sobi
20s trabalhadores.

=)

U

o trabalhador e da
sociedade
Portas dos armarios Concorrentes,Sao as empresas, 0S
ameagas, acessos ao que e
oportunidades | considerado ameaca ou
Controle oportunidade. E tambér
Subjugacdo | uma forma de controle ¢
subjugacéao diante do
trabalhador.
Porta do Exilio Tabu E 0 que n&o é dito na
Subjugacdo | organizacdo e nao deve
Controle ser feito. Uma demissag

o corte, a eliminacao.

4

Andar do susto

Apropriacdo dé

mais valia do

trabalhador.
Espaco dos ritos

1 Aqui € 0 espaco
principal cuja cultura
organizacional emerge.

eOs ritos alimentam as

rituais. Palco

crencas da organizagad
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PERSONAGEM/ELEMENTO

METAFORA

SIGNIFICADO

onde se legitima
subjugacéao e

asolidificam a cultura.

opressao.
“Criancas humanas séo téxicas” Elemento deDominio da corporagao
controle do gue mantém o trabalho

capital sobre o
trabalhador e a

subjugado pelas
condi¢bes de reproduc3

10

sociedade da sua sobrevivéncia.
Estratégia do medo
também cabe nesta
frase.
“No susto e no grito, fazemos bonito”. Um procedso| Anuncio porSlogando

comunicacao
adotado para
justificar o
controle da
corporacéao.

servico prestado na
empresa;

Referéncia a Cultura
Organizacional adotada
para justificar suas a¢og
para a sociedade.

“Eu sou Monstros S.A.”

Estratégia de
controle

Identificacdo dos
publicos com a
corporacao;
Construcdo/Manutenca

Institucionalizacéo do
privado;

Sentimento de
pertencimento para o
trabalhador;
Homogeneizacéo da
imagem organizacional
perante o publico.

da Imagem e Reputacap;

O 0O

“Grito € a unica fonte de energia”

Um processo
comunicacao

deustentacao da Cultura
Organizacional para

fa

adotado para | justificar suas a¢cdes pa
justificar o a sociedade.

controle da

corporacao.

O olho da marca Controle A depender da gesta
marca vai atender qual
valor represente. Porén
a imagem vai depender
dos diversos publicos.

Monstro do més Competitividade Significa estratégia de

e aumento da mais valia
Manipulacéo gue impde o argument
da competitividade
Controle Item que a empresa é

Identidade visual dMonstros S.A.

conhecida por seus




PERSONAGEM/ELEMENTO

METAFORA

SIGNIFICADO

diversos publicos. Com
ela percebe-se a
identificacéo e a
reputacao da
organizagao.

Risada é mais forte que o grito

Nova fonte deQuebra de paradigma

energia,
Energia limpa

capaz de provocar a
mudanca no controle
pelo poder; Pode ser
considerado um avancg
gue impde novas

demandas a sociedade

Andar do Riso

Apropriacdo da Comprovagéao de que

mais valia do
trabalhador
regido pelo novo
paradigma;
Novos Ritos e
Rituais.

pode ocorrer mudanca
apos a crise.

Fonte: Elaboracao propria (2014)
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7 CONCLUSAO

Ao escolher um filme de animacéo, a ideia foi westa linguagem para mostrar de
forma mais acentuada os conceitos de Administrag@oespecial a Cultura Organizacional.
A narrativa ludica e exagerada através da carigateste tipo de narrativa ajudou a visualizar
0 que, as vezes, em um estudo de caso de uma ampetdica oculto ou € omitido. As
situacOes apresentadas em certos filmes de anintagdplementam, enriquecem e, muitas
vezes, sdo exemplos concretos para 0s conceitosalmmades organizacionais.

Vimos que nos Estudos Organizacionais autores ddawel, Vergara, Wood Junior,
dentre outros citados ao longo deste trabalho,@mpum olhar subjetivo no estudo em
Administracdo. Esta também € a proposta destarttigde, quando oferece mais uma
abordagem de entendimento para a andalise orgamnzéci

Demonstramos que a Administracdo pode ser apreratidaés da arte, pois esta
oferece uma relagdo com o ensino e melhora a dpegean. Além de recurso didatico, a arte
se faz presente na pratica da gestdo, a exempladeiagdades visuais, das publicidades
institucionais, dos rituais e ritos das empresas.

Mostramos a relevancia do cinema para a educaghis éilmes como recursos de
ensino, em especial para as ciéncias humanasn® fibde ser usado em diversos campos da
Administracdo, pois cria representacdes do trabatteo familia, da sexualidade e da
individualidade, além de tratar dilemas e quess@esis, conforme Wood Juanior (2005). O
autor afirma que o olhar cinematografico € hegeowai onipresente, pois nada Ihe escapa.
Isso valida este trabalho, pois muitas vezes oaredhdos analistas organizacionais, dos
gestores, dos estudantes ndo captam em um tradelteompo na organizagéo o que o cinema
captura. O olhar do cinema vem para somatr.

Ao tratar os conceitos escolhidos sob a otica beefide animacadlonstros S.A
estabeleceu-se a relagdo entre as organizacoedilmes em especial a animagao, pois o
relato exemplifica 0 ambiente organizacional denformetaférica através da trama vivida
pelos personagens. Uma abordagem sobre cinemandacado e o processo de identificacado
através da imagem foram complementados a secde sobnetodologia que abordou a
metéfora e a analise filmica. A riqueza da comwéicaatravés da imagem favorece a
compreensao da teoria. A partir da unido entreefie animacéo, cultura organizacional e
administracdo com arte, é possivel identificar atforas utilizadas no filme que evidenciam

a ideia do cinema para ensino em administracao.
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A abordagemQual a relevancia do uso dos filmes de animacdoensino para
apreensdo dos conceitos de analise organizaciofmlfespondida. O cinema para 0 ensino
da analise organizacional contribui para melhoemditmento dos conceitos, € um recurso
didatico que mostra os exemplos praticos dos cusetravés da forma ladica. E mais uma
forma de agregar e acrescentar conhecimento.

O trabalho conclui que é relevante utilizar filmds animagdo para andlise
organizacional e como ferramenta didatica, poisnaomais agradavel e facilita o
entendimento dos conceitos por estudantes de tadaglades. A proposta é ensinar
Administragdo com recursos da arte.

O objetivo geral desta pesquisa foi mostrar quasmdo filme de animacéo torna o
aprendizado mais agradavel e facilita o entendimdo$ conceitos de administracdo. O tema
cultura organizacional foi utilizado para direciormaarea da administracdo a ser estudada.

Como obijetivos especificos:

» Identificar quais elementos apresentados no filleeadimacdo em estudo
facilitam o entendimento dos conceitos de admiagsio;
» Estabelecer a analogia entre elementos apresemadfisne e os elementos

das organizagoes;

Pelo conceito de processo de identificacdo, oseslema como personagens, 0S seus
dialogos, comportamentos, narrativa filmica, cenédstética facilitaram o processo do
entendimento do conceito de cultura organizaciddehtificados estes elementos no filme, a
analogia com as organizacOes foi feita. Um exengpla garota Boo que representou a
situacao externa que ocasionou a mudanca da fabdaamiverso monstro.

O filme analisado simboliza uma empresa real. Otqu®u a proposta interessante é
o fato de autores como Alvesson (apud PARANHOS52p04), Carrieri (2010) e Freitas
(1991) com a visdo de Smircich tratarem a cultoraacsendo de natureza simbdlica.

Ao identificar Monstros S.Acomo um filme classico, sendo ele um texto destegi
simbdlico, conforme as teorias de Requena (198&)das por Rodriguez (2011) valorizou-se
o papel do filme de animag&o como auxiliar do etiteento dos conceitos de Administragéo.
Requena (1986 apud RODRIGUEZ, 2003) apresenta gjfiérees classicos trazem em suas
tramas a exatiddo em relacdo ao espectador. Odiembmlico € preciso, € um texto mitico e

faz com que o espectador se identifique. A propfstdamental da dissertacéo é fazer com
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que o espectador/pesquisador se identifique e hegannas suas metéaforas a trama de seus
conflitos interiores e, por consequéncia, sua &laipm o trabalho, e assim compreenda os
conceitos de Administracao estudados.

O filme analisado tem Sulley com o her6i, que dé¢éenma moral na trama. Mesmo
com a crise de energia, 0 personagem ndo aproeguestro de criangcas humanas para salvar
a empresa da faléncia. E o que traz o cinema ctisgile tem o her6i e uma moral na trama
como elementos importantes. No decorrer do reMtmstros S.Ase firma como um texto
mitico, porque passa a apresentar elementos dmaidebolica: um monstro que nédo € mal,
que protege a crianga, que enfrenta o mal na figarautros monstros e encontra solugdes
harménicas que trazem beneficios a todos. Issoctam que o espectador reflita, se
identifique e perceba solucbes éticas para os g@d que enfrenta. Neste momento a
identificacdo acontece, de forma simbdlica.

A medida que o trabalho caminhou, pairou-se umjdetecontinuar devido a riqueza
de descobertas e discussdes que o tema propdssétdicao se ateve na analise do filme. A
continuidade da pesquisa se aplicara como tralwshzampo para obter novos resultados do
filme de animacdo como recurso didatico, um insémitm de estudo, além de abordar temas
como poder e ética nas organizagoes.

Quanto ao tema Cultura Organizacional foi abordadaséncia, os elementos. O texto
filmico analisado exemplifica com propriedade ouass de Administragdo escolhido, pela
riqueza e variedade que ha no seu enredo. Fré®84 ,(p.12) diz que “a cultura vem sendo
conceituada a partir de seus elementos.” e estas falentificados no decorrer do trabalho.
Os elementos da cultura organizacional encontradd8@me, como a crenca e as estorias, 0s
ritos, rituais, o heréi, as normas e regras, o &lwms valores facilitaram o entendimento do
tema. Morgan (2011), Hofstede (1991) e Freitas 1198correram a metafora para
explicarem as teorias e exemplos da vida orgamimatiA Administracdo pode ser entendida
por metaforas. Sobre processo de comunicacao, rapedereitas adotar como elemento da
Cultura Organizacional, constatou-se que a comgaaapresenta os elementos culturais.

A primeira aparicdo de Sr. Waternoose, na salamdela;do, apresenta a relevancia
de conhecer a cultura da empresa. Ao surgir deresape relatar as principais regras e
normas, 0 personagem confere certa importanciapdiagao. Ele ndo aparece através de um
video institucional ou em um folheto. O presideniee € um mito vivo, esta ali presente, e
fala em pessoa, usando comunicacao direta com pUg®ico interno sobre as crencas que

cercam a organizacéao.
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Nesta cena inicial sdo exemplificados os conceimsnito, crenca e heroi, que séo
feitos pelo processo de comunicagcédo. Tudo istormé@ia qual valor organizacional a
empresaMonstros S.Aadota. Conforme Fleury e Sampaio (2002) identdieaa camada
intermediaria composta por historias, mitos e Iser@ discurso defendido por Waternoose
reflete o valor organizacional defendido pela peagem. A empresa se sustenta no susto e
no grito. A ideologia do medo é que confere comoepnyregados e a comunidade se
comportam, pois ele é o elemento catalizador nandica proposta pelo filme, bem como
relacdo da organizacdo com a imagem de seguraista |fela sociedade como protetora), o
papel do estada (CDA), os discursos que tem conetiviba realizacéo de “riqueza e status”.
A sustentacdo da crenca de que as criancas hus@masxicas é o elemento organizacional
principal da gestdo de Waternoose.

Sobre o processo de comunicacao percebeu-se gui@féstnciou no desempenho da
corporagcdoMonstros S.Ae fez com que os elementos da cultura organizakifmssem
origem, fruto e/ou utilizassem da comunicacdo, seebal e ndo-verbal. Os processos
disseminam o aprendizado e 0 conhecimento, organizeonstroem significados e
influenciam os individuos nas organizagfes. (CARWAL RONCHI, 2005). A comunicacao
€ uma ferramenta utilizada pelo personagem Sr. M&ee, para manté-lo a frente da
presidéncia da empresa.

Os processos comunicacionais estao presentesghas snetaforas, identidade visual,
slogans elementos visuais. A marca da corporacdo passa am personagem, pois sua
presenca € constante durante o relato, da abehtufdéme ao encerramento. Ela cria uma
identidade junto aos publicos, segundo Argenti 620& uma identidade corporativa cujos
funcionarios e outros publicos devem relacionar eorisao, filosofia e objetivos da empresa.
Conforme Argenti (2006) quando existe compreensaomdgem e da identidade, € quando
h&a conhecimento profundo do que a organizacdo ar& gnde ela esta voltada. A sua
identidade visual esta presente na sociedade.

O olho na marca da empresa, além de identificarpaddicos que a organizacao
produz energia, oferece como produto a seguranpasak de ser um unico olho, ele &
observador, é atuante e com foco. Ele néo pisadagjlénte. E o guardido protetor dos perigos
oferecidos pelas criangcas humanas. E assim duenstros S.Aquer ser vista para a sua
sociedade, e através de uma marca simples, beroradi@b que forma a sua identidade
corporativa. (ARGENT]I, 2006).
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Ao reconhecer a marca e identificar que a corporagé presente em suas vidas, 0s
publicos davionstros S.Acriam uma imagem sobre ela. A fabrica possui diteieimagens
junto aos seus publicos: Os funcionarios a véemocam local de ascensdo, que gera
oportunidades de crescimento profissional. Ja a@dade enxerga a organizacdo como
protetora, na qual os assustadores sdo heréis. Aj&€WDisualiza a como uma fonte geradora
de perigo. Sr. Waternoose a encara como fontejdeza e status. Estas imagens sao reflexos
da identidade da organizacdo Menstros S.Ajunto aos seus publicos. Esta analise é
sustentada por Argenti (2006) ao dizer que, a dbgretho publico, uma mesma organizacao
pode ter muitas imagens.

A marcaMonstros S.Atem credibilidade no mercado, que foi construimiéoago dos
anos, trés geracbes de Sr. Waternoose. Quandonsurgtcias de que havera crise de
energia, o gestor busca alternativas para mantemgaesa e tudo o que ela representa. Nas
palavras de Argenti (2006) ela tem reputacédo. Aresg busca alinhar a imagem com a
identidade e quando acontece, gera a reputacao.

Uma vez que a reputacdo é formada pela percepg8oseas publicos, as
organizacgdes precisam antes descobrir quais sas psepgdes e, entdo, examinar
se coincidem com a identidade e os valores da esapB&omente quando a imagem

e a identidade estiverem alinhadas é que produmigareputacao forte. (ARGENTI,
2006, p. 99).

O filme corrobora com o que foi defendido por CHreae Ronchi (2005), Freitas
(1991) e Argenti (2006). A empredéonstros S.Apossui reputacao forte devido ao processo
de comunicacdo junto aos publicos que atingiu, lagoultura organizacional foi exibida
conforme Scroferneker (2000, p.73) ao dizer quecllura organizacional revela-se e é
revelada pela comunicacdo”. Por mais que tenhadmtem crise, a forte reputacdo da
Monstros S.Acom os publicos foi a garantia de ressurgimenterdjpresa.

O momento que reforca o conceito € comercial dé,tque em poucos segundos
descreve toda a cultura organizacional da empfestlizacdo doslogan No susto e no grito,
fazemos bonit@ frases com® futuro € brilhante na Monstros S.ASbmos parte da sua
vida! Eu sou Monstros S.A.! Monstros S.A. esta gmies exemplificam a forca que o
processo de comunicacao exerce na organizacaoesd@iegias utilizadas para mostrar a
cultura organizacional da empresa e solidificagutacdo da mesma. O propsiogantraz
em suas palavras 0 negocio organizacional que @detacde energia através dos gritos da

crianca. A frase Eu sou Monstros S.A tdo bem construida que a fusdo de Mike com a
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identidade visual e a sua reacao de satisfacdo&amplo simbdlico, pois reflete como este
personagem estéd imerso na cultura da empresa,haraddentificacao dele.

As cenas do filme que apresentam a rotina de umpresa, em especial o
procedimento de coleta de gritos no andar do susaoregam um valor simbolico
fundamental para a relagdo do filme com os corged@anizacionais. Nesta cena em
especial aparecem os ritos, rituais, cerimoniaingas, as regras e normas e tabus. Rodriguez
(2011) embasada em Requena (1986) reforca comemtifidacdo do espectador com a trama
€ importante para o ensino, faz com que as exmp@Emmostradas no filme sejam
reconheciveis aos espectadores. A escolha do fom&mbolizar um espelho que oferece
imagens refletidas ao nosso olhar e geram umacsanda realidade e reconhecimento.

Ao percorrer pela empresa, torna-se evidente colaoé esustentada pela cultura
organizacional. Da estrutura externa e internampresa podemos observar as teorias de
Schein (1984) trazidas por Fleury (1987) no queesere aos niveis de artefatos visiveis ao
afirmar que ambientes construidos da organizag§aitetura,layout podem enganar porque
os dados sao faceis de obter, mas dificeis depnetar. Nada € colocado ou construido
aleatoriamente nMonstros S.AA arquitetura esta diretamente relacionada ao psocee
comunicacao da empresa, aos seus valores orgamasce a imagem que ela deseja passar
aos seus publicos. A estrutura da organizacéo demguoe € grandiosa, soberana e acolhe o
mundo dentro dela.

Em outra interpretacdo, o fato de obter acesso & iteagem do mundo dos humanos
€ o desejo de dizer que a corporacao tem conttakdeste outro universo paralelo.

A partir da evolucdo da trama, percebem-se outiesis defendidos pelo autor, os
valores compartilhados, que regem o comportamea® pessoas. Ao identificar estes
valores, eles expressam o que as pessoas rep@tantazao do seu comportamento, o que
geralmente € idealizacbes ou racionalizacdes, poeamrazOes subjetivas ao seu
comportamento permanecem escondidas ou inconsgjeateque nao ocorre no filme
analisado: Sr. Waternoose com o seu anseio emneliraicrise a todo custo, mesmo que isso
impliqgue em sequestrar criangas, ou exilar monstrosentes. Sulley, ao cumprir bem sua
atividade com dedicacdo e empenho com o objetivootitar gritos; Mike, por sua vaidade,
em querer conquistar o recorde de susto, assim asrdemais funcionarios, que querem
bater a meta de sustos. Randall em sua ambicderdsat Sulley. Roz, com seu trabalho de

coletar informacdes atraves dos relatérios, pasaateir as fraudes na empresa. O filme de
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animacédo, pela sua linguagem, estética e narrdticdita a percep¢cdo do comportamento
escondido ou inconsciente.

N&o existem monstros no mundo real como retratamdilme, porém estes séo
criados de maneira simbolica. Ao trakéonstros S.Apara ser estudado, constatou-se que os
proprios sujeitos da organizacdo sao seus mons@sshomens precisam de monstros para
se tornar humanos” (GIL, 1994, p.88). O autor cementa ao falar que “Sao 0s nossos
guardides e € necessario produzi-los apenas enro@ufciente para nos ajudar a pensar e a
manter a nossa humanidade em noés”. (GIL, 19942jp.13

Muitas vezes ndo enxergamos que 0S MONstros OegaiAaiS SOMos NOS Mesmos,
nossas atitudes, nossas relacdes com os colegabdiko, com nossos lideres, deste com o
publico interno, ou a comunidade que nos cercamdsao nosso olhar para enxergar o ser
monstruoso no outro. Ao tratar a subjetividade maise do filme, a proposta foi oferecer
uma nova Otica para compreender a organizacdompor@ ficar apenas na andlise
organizacional, e sim permitir com que o espectaakoaves da identificacdo da trama com
suas experiéncias reais, questione conceitos eegalBretendemos abrir caminho para que
futuros pesquisadores possam trabalhar nesse senfidra que surjam outros conceitos e
propostas.

A vantagem de usar o filme de animacgdo € trabathathar do espectador, do
pesquisador, para que ele identifiqgue questbesidaesmlidade através desta linguagem que
usa da caricatura. Ao metaforizar que Sr.Waternoggesenta a gestdo antiga, calcada no
discurso do medo, do terror, cujo poder defende gefo, que Randall e suas atitudes sé&o os
valores negativos que estdo presentes na organjzaghey é o gestor em formacédo, que se
torna o gestor-herdi ao salvar a empresa e asoedag@ Boo € 0 novo para a empresa, a
ameaca que se torna a oportunidade de mercado e@cef novo produto, o
espectador/pesquisador/estudante, amparado pehegitts e suas vivéncias, identificara
melhor 0 que pode ser proposto pelo professor.drior enredo do filme, por se tratar de
uma rotina na fabrica favoreceu a analise.

Monstros S.A€ um palco de manifestacdes simbolicas. Simboldgosnderam
espaco a novos simbolos, a exemplo do grito pasada, do assustar para divertir, do evitar
0 toque para o contato, ou seja, o filme retrataomento auge da mudancga organizacional.
Uma mudanca de 180° graus para nao perecer diantzigk. Os elementos da cultura

organizacional identificados no filme de animaddonstros S.Areforcam o conceito da
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cultura organizacional. A porta, o olho, 0 mons&r@riancga, o0 grito e a risada sdo o0s proprios
elementos da cultura organizacional.

As portas metaforizam a ligacdo da empresa cona®utrganizacdes concorrentes.
Séao por elas que se obtém a energia, através o @rgue se sustentam as crencas e 0S
valores da empresa. E por este elemento que stfimeno tabu na empresa: a porta do
exilio. E nela que sdo eliminados os que ndo seiaellgm na cultura da empresa. E a
metafora da demissédo. Conforme Carvalho e Ron@052¢ a maneira de estabelecer a
disciplina da cultura. S&o contrarios aos valofes.o destino de alguns monstros e o exilio
de Sulley e Mike quando descobriram a farsa suslanpor Waternoose. A porta do exilio
representa um rito de degradacédo, com o papel astaafos personagens que podem
prejudicar a empresa. Uma demissao simbolica.

O olho, em especial, atribuiu o papel do quantotasuvezes absorve-se a cultura,
porém nao ha entendimento. O papel do olho no fiengete aos artefatos visiveis de Schein
cujo nivel de analise pode enganar porque saosféleeobter, mas dificeis de interpretar. A
funcdo do olho na trama foi salientar, de formaceuiral, que muitas vezes nao o gestor ndo
V€ 0 que esta proximo. A gestao € percepcao, éeconanto, é investigacao. O olhar pode
ajudar, mas nao determina as agoes.

Concluimos através do estudo que o filme de animé&céma arte que opera uma
linguagem simples, que auxilia no entendimento westpes pessoais ou académicas. A arte
como recurso didatico € uma experiéncia mais saaveelacdo as vivéncias do mundo real.
A arte simboliza as experiéncias reais e como septacao simbolica ajuda a manifestar nédo
s6 as emocgOes, mas também o entendimento. Adragéstré um campo do conhecimento
gue engloba teorias e praticas, que aliado a presanta possibilidades de ensino. Utilizar o
cinema como via de compreenséo e de reflexdo sshoeganizacdes é oferecer ao estudante,
professor e pesquisador um novo olhar, aquelerglaga e questiona.

A partir desta experiéncia de analise, percebegise é possivel oferecer novas
maneiras de ensino e permite também repensar ggatmmo pesquisador e gestor, o que
corrobora com Davel, Vergara, Ghadiri (2007) e Morg2011). E uma possibilidade para
novos caminhos, conforme os autores. Logo, a m@tedesta dissertacdo nao é responder
questionamentos de Administracédo, mas colaboraroducio de novas questdes. E oferecer
a arte do filme de animagcdo como um recurso denertpie pode agregar aos conceitos

organizacionais.
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Como limitacdo de estudo, artigos e textos sobtenma sdo escassos no que diz
respeito a subjetividade, ludico e alternativo cosceitos de Administracdo. Espera-se que,
através deste trabalho, surjam outras pesquisdsysooonceitos e novas abordagens e

analises que possam contribuir para o ensino emrAsinacao.
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