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Resumo

O artigo mostra como o cinema de animagdo pode ser utilizado como ferramenta para o
ensino das organizagdes. Através do uso de metaforas presentes no enredo do filme de
animac¢do Monstros S.A., mostramos como 0s principais conceitos da organizagdo podem ser
aprendidos e ministrados. O trabalho apresenta alguns motivos relevantes para o uso do
cinema de animacao nos estudos da andlise organizacional, pois permite: ilustrar os conceitos
de Administracdo; relacionar os enredos dos filmes com a realidade organizacional; usar
filmes como exemplos ou cases para o ensino em Administra¢do; tornar o aprendizado mais
agradavel para facilitar a apreensdo dos conceitos. Monstros S.A. tem como principal
caracteristica uma abordagem voltada para o cotidiano organizacional. No marco teorico,
trabalhamos os conceitos de aprendizagem em Administra¢ao, o uso da arte e do cinema para
o ensino desta area do conhecimento, o cinema de animagao e o processo de identificagdo do
ser humano com as imagens. O método utilizado foi qualitativo, com base em estudo teodrico e
exploratdrio. O procedimento metodoldgico empregado foi o uso de Analogias e metéaforas e
analise filmica. Foi criado um quadro a partir das metaforas e analogias encontradas nas
situacdes e personagens do filme Monstros S.A., suas interpretagdes e significados resultantes
das mesmas. Constatou-se, a partir desta experiéncia de andlise, que € possivel oferecer novas
maneiras de ensino em Administragdo utilizando o filme de animag¢do como um recurso
didatico. Este método pode agregar um conhecimento profundo aos conceitos organizacionais
ao oferecer uma nova Otica para esta area do conhecimento.

Palavras-chave: Filme de Animacdo. Ensino em Administragao.

Introduciao

O relato filmico possibilita ao espectador uma experiéncia Unica ao transportd-lo para
universos, tempos e espacos diferentes daqueles vivenciados no seu cotidiano. O filme pode
gerar outras formas de vivéncia ao permitir a utilizacdo de seus enredos para o ensino e a
pesquisa em distintas disciplinas. Em Administragcdo, situagdes apresentadas nos filmes
podem complementar, enriquecer e servir de base para os conceitos de realidades
organizacionais. Motta (1991) propde que a compreensao das organizacdes deve ser feita da
mesma forma que compreendemos as artes. Este estudo apresenta alguns motivos relevantes
para o uso do cinema na analise organizacional, pois permite: ilustrar os conceitos de
Administrag@o; contribuir para o estudo desta area ao utilizar as diversas formas de expressao
que o cinema oferece; relacionar os enredos dos filmes com a realidade organizacional; usar
filmes como exemplos para o ensino em Administragdo; tornar o aprendizado mais agradavel
para facilitar a apreensao dos conceitos.

A abordagem de filmes para ilustrar questdes em Administragdo ¢ relevante, pois, na anélise
bibliométrica, identificou-se trabalhos que abordavam o uso do cinema para ilustrar os
conceitos de Administragdo. O objeto de andlise do presente estudo foi o filme Monstros S.A.,
que mostra, no enredo, de forma metaforica e alegdrica, algumas situacdes do ambiente
organizacional através da trama vivida pelos personagens. Na literatura selecionada, inclusive,
foi identificada a correlagdo do uso de filmes como apoio aos conceitos de Administragao.
Furtado, Maria Garcia e Vasconcelos (2008) utilizaram o filme Anna e o Rei como recurso
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didatico para a discussdo sobre cultura nas organizacdes nos cursos de graduacdo e
especializacdo em Administragdo.

Borges e Casado (2009) ilustraram a carreira executiva no contexto contemporaneo e
analisam seus estereodtipos através de A Agenda, O Adversario, O Corte e o Diabo veste
Prada. Machado (2010) investigou o estudo observacional dos aspectos fundamentais da
terceirizacdo no filme Avatar. Aratijo e Tomei (2011) analisaram os dilemas éticos nas
relagdes de trabalho contemporaneas com o filme O Corte. Filmes como A4 Felicidade ndo se
compra, Com o dinheiro dos outros e A Fraude, foram selecionados por Queiroz (2012) para
refletir os estudos organizacionais a partir da analise da crise financeira mundial.

Boa parte destes trabalhos recorreu a referencias que ja utilizaram o cinema no ensino em
Administragdo. Destacamos a obra organizada por Davel, Vergara e Ghadiri (2007), na qual
varios autores fazem relatos de experiéncias do uso das diversas formas de arte em sala de
aula, como a fotografia, musica, danga, literatura, teatro, belas artes e cinema. Esta obra
explicita e caracteriza o papel e o impacto da arte no processo de ensino-aprendizagem.

Apoiando-se nestes dados, o estudo do uso de filmes no ensino torna-se relevante e traz
beneficios para os estudantes estimularem sua analise critica e aprimorarem o seu olhar aos
conceitos em Administracdo. Além disto, o trabalho torna-se interessante para o corpo
docente, que pode se valer das técnicas para aperfeicoar suas praticas de ensino.

Mendonga e Guimaraes (2007) recorrem a Champoux (1999), ao tratar do éxito dos filmes
como ferramenta didatica, onde as técnicas de filmagem sdo capazes de criar uma experiéncia
que vai além do que se pode experimentar no mundo real, na qual o espectador ¢ convidado a
fazer a sua interpretacdo com base no que ¢ mostrado na obra cinematografica.

Mendonga e Guimardes (2007) também se apoiam em Huczynski e Buchanan (2004) ao
afirmarem que os filmes t€ém muitas fungdes para o ensino. Os filmes em sala de aula podem
ser utilizados e abordados como casos, como exercicios experienciais, como metaforas, como
satiras, como comunicag¢do simbolica, como significados, como experiéncia vicdria e como
ilustracdo de eventos historicos. Sdo fungdes que oferecem oportunidades e experiéncias com
o objetivo de melhor abordar os conceitos no ensino, independente do campo do
conhecimento.

Em Administragdo, os autores propdem que o ensino tenha um olhar mais subjetivo, porém
valido para a aprendizagem. A andlise organizacional, feita através de um filme, s6 acrescenta
ao conhecimento, pois oferece uma op¢ao diferente dos estudos de caso ou pesquisa de
campo. O filme pode apresentar, em seu enredo, conceitos e/ou exemplos que facilitem o
entendimento da Administracao.

Nesse sentido, a pergunta de partida deste estudo foi: o filme de animagdo pode constituir um
corpus de interesse para o ensino e aprendizagem dos conceitos de andlise organizacional?
Como motivacdo académica, partimos do fato de que filmes com atores reais ja sdo utilizados
na academia e documentados na literatura como suporte metodologico, pois retratam, em seus
enredos, situagdes da realidade que acabam por estabelecer uma conexdo imediata com o
sujeito que os assiste. Ao mostrar situacdes reais vivenciadas na tela, o espectador assimila
mais rapidamente tais conceitos.

Mas, o que ocorre com os filmes de animag¢do, uma vez que ndo sdo atores “de carne e 0sso”?
O uso de filmes de animagao poderia tornar o aprendizado mais agradavel e motivar tanto os
estudantes da graduacgdo até a pos-graduacdo a aprenderem e apreenderem os conceitos?

O uso de filme de animagdo em sala de aula apoia-se em Morgan (2011) quando afirma que
nossas teorias e explicagdes da vida organizacional sdo baseadas em metaforas. Morgan
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(2011) defende que as organizagdes geralmente sdo complexas, ambiguas e repletas de
paradoxos, logo o uso da metdfora dd acesso a compreensdo de como funciona uma
organizacdo. Acreditamos que as metaforas nos filmes de animagdo ficam mais evidentes,
tornando-se, pela sua hipérbole, mais facilmente assimildveis pelo aluno/espectador.

O objetivo geral deste estudo ¢ demonstrar que o uso do filme de animagdo torna o
aprendizado mais ludico e facilita o entendimento e apreensio dos conceitos de
administracdo. Como objetivos especificos, pretendeu-se:

e I[dentificar quais elementos, apresentados no filme de animagao em estudo, facilitam o
entendimento dos conceitos de administracao;

e [Estabelecer a analogia entre elementos apresentados no filme e os indicados nas
organizagoes;

O método qualitativo e exploratorio foi escolhido para o estudo. Utilizamos a metafora, uma
figura de linguagem que tem o objetivo de formar outros conceitos, pois estad inserida em uma
abordagem simbolica e exige criatividade por parte do pesquisador para a argumentacdo e
constru¢do de uma comunicacao envolvente para o leitor (VERGARA, 2012), além de ser
valida para a compreensdo das organizacdes (MORGAN, 2011). O processo metodologico
apoiou-se também na linguagem cinematografica, que, aliada ao marco teorico, reforca o uso
do cinema para o ensino de conceitos ou teorias especificas do campo da Administragao
(DAVEL, VERGARA, GHADIRI, 2007).

O marco teorico deste trabalho apoia-se na aprendizagem em Administragdo, no uso da arte e
do cinema para o ensino desta drea do conhecimento, no cinema de animagdo € na
identificacdo do ser humano com as imagens.

Finalmente, este trabalho refor¢a a criacdo de novos olhares para o do estudo em
Administragdo. E, como defende Wood Jr (2005, p.114), ao questionar sobre pesquisadores
utilizarem o cinema para refletir sobre a sociedade e a cultura, “por que ndo utiliza-lo como
via de compreensdo da dimensao simbolica das organizagdes?

Administracio e Arte

A arte tem fun¢do estratégica na aprendizagem e no desempenho cotidiano em diferentes
ramos do conhecimento, com destaque para a Administracao, pois permite melhor apreensao
do conhecimento, na medida em que a obra artistica concentra e amplia a experiéncia vivida,
tornando-a intensa e sentida (DEWEY, 1934 apud DAVEL, VERGARA, GHADIRI, 2007).

As organizacdes ndo se atém apenas a conhecimentos e experiéncias construidas através de
discursos, argumentacdes € raciocinios 16gicos; da mesma forma, o ensino-aprendizagem se
apropria de todos os sentidos humanos.

A arte pode ser perturbadora, provocativa, chocante e inspiradora, pode ampliar as
habilidades, o repertério comportamental para diversas situagdes do cotidiano organizacional.
A sociedade estd em constante transformacao. “A arte, como espelho da sociedade, ¢ atingida
e reflete fielmente (ainda que & sua maneira) essas transformagdes” (LUCENA JUNIOR,
2011, p.17). A experiéncia artistica fornece subsidios para o desenvolvimento de novos
conhecimentos. A arte e ensino-aprendizagem sdo uma combinagdo fértil para revigorar a
Administragdo, tal combinagdo pode desenvolver e melhorar a aprendizagem, multiplicar os
modos de conhecimento, de expressdo, de tomada de decisdo e de intervencao.

A arte pode ser favoravel no desenvolvimento do gestor, pois ele pode ir além do técnico e
aprimorar sua criatividade, inventividade e sensibilidade. Davel, Vergara e Ghadiri (2007)
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afirmam que ela ¢ energia transformadora da relacdo entre o ensino e a aprendizagem da
administracdo e salientam que este campo do conhecimento, aliado a arte, envolve aprender a
administrar pessoas e organiza¢des em ambiente multidimensional, de alta complexidade,
alimentado por questdes objetivas e subjetivas.

O ensino com arte pode multiplicar as formas de conhecimento, de expressdo, de tomada de
decisdo e de intervengdo. O gestor, além de um bom técnico, deve se valer da arte para
desenvolver sua criatividade no papel de gestor, lider ¢ analista organizacional. (DAVEL,
VERGARA, GHADIRI, 2007)

O gestor deve perceber que a organizacdo ¢ composta por pessoas e estas sdo feitas de
emogdes. Os nimeros e a produtividade sdo fatores importantes, mas o fator emocional do
sujeito deve ser considerado. A arte pode ser este meio de intervencdo entre o gestor € os
sujeitos que compdem a organizacgao.

Mattos (2009) defende que a Administragio transita entre a arte e a ciéncia. E ciéncia quando
possui estrutura tedrica propria, ao indicar como agir em casos especificos e apresentar
resultados. Mas ¢ arte por se tratar de uma habilidade baseada na intui¢do, cujos riscos sao
assumidos sem prever resultados, mas com o objetivo de conseguir o efeito desejado.

A arte ¢ uma via de acesso as emocdes, pois as pessoas aprendem de forma mais eficaz
quando sdo emocionalmente tocadas. As emogdes contribuem para formagdo de pensamentos,
acoes e rotinas de aprendizado.

Através da arte, o sujeito atua em seu proprio equilibrio interno, pois precisa recriar o mundo
como uma forma de compensar as experiéncias no ambiente real. O homem, através da
elaboracao de simbolos, manifesta impulsos e valores significantes que, de outra maneira, nao
teriam como ser comunicados. (LUCENA JUNIOR, 2011)

O uso da arte na Administragdo contribui para um novo olhar no ensino-aprendizagem e
torna-se um elemento transformador. A arte muda a relagdo pedagogica, o processo de
aprendizagem e de ensino, pois nos transforma tanto em aprendizes quanto em professores,
porque ao mesmo tempo em que ensinamos, aprendemos.

As identidades visuais das organizagdes, as propagandas institucionais, os rituais e ritos
presentes nas empresas sdo uma maneira de praticar a gestdo artisticamente. Ensinar e
aprender com a arte ¢ poder praticar a gestdo criativamente, conciliando subjetividade e
objetividade nas tomadas de decisdo. A Administracdo ¢ uma atividade social ¢ humana e a
arte ¢ um meio extremamente pertinente para desenvolver competéncias de administragdao
(DAVEL, VERGARA, GHADIRI, 2007). Com a afirmacdo dos autores, dissolve-se a ideia
de que a arte e a ciéncia sdo opostas, apresentando-se como mais um meio favoravel para a
aprendizagem.

O cinema, apesar de ser considerado a sétima arte, ¢ uma das mais poderosas, pois reline em
seu seio multiplas linguagens: pintura, arquitetura, musica, teatro (direcdo de atores e
cenografia), figurino, entre outras. O filme recorre ao movimento, a forma, aos jogos de luz e
conta histérias (DUARTE, 2002). Tudo isso contribui para construir um sentido e incentivar
discussdes sobre o que foi visto e, desta forma, facilita as interpretacdes, expde valores,
crengas e visdo de mundo.

O Uso do Filme de Animacao para o Ensino em Administraciao

O cinema tem se mostrado relevante para a educa¢ao. O uso de filmes como recurso de ensino
e aprendizagem cresceu em diferentes campos do conhecimento, em particular nas ciéncias
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humanas e sociais. Auxilia na compreensao da realidade organizacional (QUEIROZ, 2012) e
pode ser usado nos diversos campos de ensino-aprendizagem em Administragao.

A linguagem do cinema facilita a identificacdo do sujeito, pois trabalha com contetidos
emocionais e inconscientes. “Ao relacionar a utilizacdo de filmes como ferramenta didatica ao
processo de aprendizagem social, os personagens podem servir de modelos para aqueles que
os observam” (MENDONCA E GUIMARAES, 2007, p.7).

O filme de animagdo ¢ uma arte de linguagem audiovisual, que utiliza o desenho ou a
modelagem, estd associada a musica, efeitos especiais ou inclusdo de elementos reais.
Permite, gracas a sua linguagem, a encenagao de personagens variados, de vildes a mocinhos,
de animais a objetos “falantes”, além de seres de outros planetas e universos. A palavra
“animagdo” possui origem etimologica no termo latino anima. Animar é dar vida e alma ao
que ¢ inanimado, gerando uma ilusdo de movimento (ROSA, 2007).

A animacgdo ¢ facilmente assimilavel pelo espectador por alguns aspectos: “por ser capaz de
mostrar um universo magico onde tudo acontece” (VIEIRA, 2008, p.59) e por encontrar
muito daquilo que é presente e ¢ real para o momento histérico-social em que vivemos
(ROSA, 2007). Além disto, ¢ de facil identificacdo, independentemente da idade do
espectador.

A animacdo possui uma linguagem divertida, pois “estd construida com uma linguagem
simbdlica da magica” (VIEIRA, 2008, p.59). E valido reforgar que este trabalho usa um filme
de animag¢do como objeto de estudo e ndo um desenho animado, apesar dos conceitos serem
proximos. Vieira (2008) define que todo desenho animado ¢ um filme de animacdo, mas o
inverso ndo acontece, pois o filme de animag¢do abarca técnicas da linguagem
cinematografica. O desenho animado ¢ uma técnica de animacdo, porém um filme de
animac¢do pode usar outra técnica, por exemplo, a animac¢dao computadorizada 3D, como € o

caso do filme analisado, Monstros S.A.

A dindmica do filme de animagdo ¢ um ponto importante desta pesquisa. Na animac¢do “tudo”
pode acontecer. “Um personagem pode gritar to alto com seu inimigo, que diante da braveza
fique pequeno do tamanho de uma formiga. Assim, as ideias vdo se desenvolvendo e
envolvendo o espectador” (VIEIRA, 2008, p.74). Com a dinamica do movimento, da sua voz,
da postura, podemos perceber com mais facilidade nuances das personalidades das
personagens. Estes detalhes podem facilitar a andlise dos comportamentos organizacionais ¢
seus agentes, além de reforcar o uso do filme de animacdo como metafora de muitas
organizagoes.

[...] os desenhos animados ndao sdo s6 um meio para entreter, nem somente
uma forma de lazer, mas um meio, um instrumento de mediagdo, que faz
mais do que isso. Apresenta roteiros com contextos reais através de imagens,
sons € movimentos, que provocam sensagdes, que se assemelham a
realidade, mostram suas rupturas, suas complexidades. Ao mesmo tempo
permitem despertar o sonho em forma de fantasia, provocando nas criangas
experiéncias metaforicas com personagens/sujeitos vivos, com os quais se
relacionam no cotidiano. Facilita a, ou mesmo, interfere na compreensao que
fazem do mundo e da realidade (FONTANELLA, 2008, p.1).

Pode-se dizer que a animacdo ¢ uma tentativa de desvelamento do mundo adulto para o
infantil, romantizando-o. Assim conquista também o publico adulto ao oferecer um tema
proximo de sua realidade. Por outra parte, o espectador adulto se reconhece no universo
infantil, por ele vivido e experienciado, tornando-se um forte elemento catalizador no
processo de identificagdo com os contetidos filmicos.
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A Imagem e o Sujeito: Uma Questio de Identificacio

O cinema leva para a tela a impressao da propria vida: brigas, romances, amores e conflitos
do cotidiano. Até mesmo quando se sabe que algo ndo ¢ verdadeiro, como nos filmes de
animac¢do, a imagem cinematografica permite ao espectador assistir estes filmes como se

fossem realidade. Sendo fantasia ou ndo, o cinema propde uma realidade.

Segundo Costa (1989), o cinema tem a ver com o desejo, com o imaginario € com o
simbodlico, esta ligado aos jogos de identificagio e nosso inconsciente. E possivel que os
espectadores se projetem nos personagens, no enredo ou na paisagem que ¢ mostrada. O
cinema mobiliza os desejos e o espectador busca, em sua composi¢do, elementos de
realizacdo ou até mesmo de libertacdo. Esta relacdo ¢ subjetiva, pois cabe na experiéncia de
cada espectador.

A dinamica apresentada nos filmes cria uma cumplicidade com o espectador que estd
relacionada com a subjetividade. Baccega (2002) diz que a subjetividade ¢ essencial para a
comunicagio, pois constitui a natureza tanto do emissor quanto do receptor. E este olhar
subjetivo que, uma vez apurado, pode direcionar a percepcao das questdes administrativas.

A relagdo do sujeito com o filme ¢ de troca. A apresentacdo do enredo, do personagem e/ou
historia, da trilha sonora, da fotografia, dos cenarios, dos figurinos e didlogos fara com que o
sujeito seja afetado, pois poderd ocorrer uma identificagdo. O filme pode causar alguma
emocdo no individuo e este poderd relaciona-la com alguma experiéncia vivenciada. Esta
relacdo ¢ o processo de identificagcdo do espectador com a imagem.

A ilusdo momentanea se encarrega de que o sujeito entre no universo apresentado no filme.
Balazs (1983) pontua a cadmera e seus movimentos como um dos elementos principais no
processo de identificagdo. A camera tem o papel de transportar o espectador para dentro do
filme. “Vemos tudo como se fosse do interior, e estamos rodeados pelos personagens. Estes
ndo precisam nos contar o que sentem, uma vez que noés vemos o que eles veem e da forma
em que veem” (BALAZS, 1983, p.85). Este ¢ o ponto crucial em que estd o processo de
identificagdo: quando assumimos o lugar do personagem. “Nossos olhos estdo na camera e
tornam-se idénticos aos olhares dos personagens. Os personagens vém com os nossos olhos. E
neste fato que consiste o ato psicolédgico de ‘identificacdo’ (BALAZS, 1983, p.85).

Esta identificacdo com os personagens esta relacionada com a emog¢do que o cinema
transmite. E ¢ através dela que o analista organizacional deve estabelecer a relagdo com a
empresa. Sendo a organizagdo o ambiente composto por pessoas, torna-se coerente trazer a
imagem filmica para estreitar a identificacdo da obra cinematografica com o universo das
empresas. O cinema oferece uma percepcdo mais compacta da vida, facilitando a
identificagdo. Existe uma fusdo do nosso olhar com a lente da camera.

Um texto de estudo de caso de uma empresa ¢ interessante e enriquecedor, porém o filme
permite vivenciar, olhar e sentir o ritmo de uma corporagao, possibilitando desenvolver outras
sensagoes. Usar um olhar subjetivo através de uma obra cinematografica e metaforizar com a
realidade organizacional ¢ uma proposta ludica, o que € potencializado através de um filme de
animacdo. Este oferece ao espectador a possibilidade de “fazer de conta que”, de tratar o
mundo animado como se fosse uma empresa. Trata-se de uma otica divertida e curiosa para
falar de questdes da realidade corporativa.
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Metodologia

Este artigo se valeu de uma pesquisa qualitativa e exploratdria com analise de conteudo. O
procedimento metodolégico empregado para o presente estudo foi uso de analogias e
metaforas, proposto por Morgan e Vergara (2011). O modelo de analise filmica baseou-se em
Vanoye e Goliot-Lété (2002) e Rodriguez (2014). As duas abordagens sustentam a
importancia do olhar do pesquisador, sua interpretacdo, a subjetividade, elementos que sdo, no
nosso ponto de vista, cruciais na abordagem do uso dos filmes de animagdo e sua
interpretacdo para o ensino em Administracdo. Passaremos, a seguir, a detalhar estes aspectos
metodoldgicos:

A Analise Filmica

Analisar um filme ¢ algo além de vé-lo. E revé-lo e examina-lo e, desta forma, ter prazeres
especificos para usufrui-lo melhor (VANOYE, 2002). A andlise vem com a proposta de
reforcar o deslumbramento do espectador, do qual ele participa (VANOYE, 2002).

O primeiro contato com o filme ¢ carregado de impressdes, emogdes e de intui¢des e isto ja
nos coloca em condi¢des de analise, pois ¢ uma relacdo do espectador com o filme. O
espectador tende a projetar no filme suas proprias preocupagdes e o filme ¢ a base na qual
suas projec¢des se apoiam (VANOYE, 2002). E valido dizer que a analise ndo pode ser feita
baseada no primeiro contato apenas.

Rodriguez (2014) parte da abordagem do filme como um texto e, a partir da teoria do texto de
Gonzalez Requena (1985), afirma que a analise ¢ uma atividade de reconhecimento.

A analise nfo ¢ mais que um momento de leitura: o momento da
decomposicao do texto, do trabalho cuidado, detetivesco, de encontrar na
superficie os elementos que nos conduzam ao seu amago. Analisar ¢
determinar as escolhas, estabelecendo conexdes entre os elementos do texto,
percorrendo sua rede, descobrindo seus noés e lagos com outros textos ja
conhecidos e dantes navegados. (RODRIGUEZ, 2014, p.19)

Analisar um filme ¢ decompor os elementos constitutivos, “¢ despedagar, descosturar,
desunir, extrair, separar, destacar e denominar materiais que nao se percebem isoladamente ‘a
olho nu”” (VANOYE, 2002, p.15). Como o espectador ¢ envolvido pela totalidade da obra, a
desconstrucdo do texto filmico oferece a obten¢do de elementos distintos do proprio filme.
Surge o olhar do pesquisador, do investigador.

Apobs decompor, o analista tem a miss@o de criar uma liga entre os elementos do filme, dar um
sentido para a analise e reconstruir o filme. “Tal reconstru¢ao independe da construgcdo do
filme de fato. E o olhar subjetivo do pesquisador, de sua maneira, porém com relevancia, é o
que chamamos de interpretagdao” (VANOYE, 2002, p.15).

O olhar subjetivo do pesquisador ¢ importante para a analise, pois constréi um novo discurso
em cima do discurso analisado. A subjetividade “[...] ¢ formada com base na materialidade
constituida pela manifestagdo dos varios discursos [...]” (BACCEGA, 2002, p.17). Apesar de
ser resultante de varios discursos, a subjetividade tem em sua esséncia os elementos do
individuo que a constréi e isso a torna Unica. Todavia, quando individuo reelabora os
discursos da sociedade e produz novos discursos, isso faz com que a subjetividade seja plural.

O trabalho do analista ¢ a busca pelo sentido do texto, conforme Rodriguez (2011, p.11) “[...]
seguir o movimento da escritura, seu ritmo, sua cadéncia, sua textura, seus brilhos e sombras,
seus aromas, seu sabor, ¢ um trabalho em busca do sentido e, para tanto, usamos todos os

7



v =)
V Encontro de Ensino e Pesquisa em Administracdo e Contabilidade  Salvador / BA— 15 a 17 de novembro de 2015 E[TD EPQ201 5%

sentidos”. Vamos olhar o filme de animagao, além dos desenhos, tracos e cores apresentados,
para mergulhar profundamente em sua estrutura latente.

A Metafora

O uso da metéfora € relevante para o procedimento metodologico deste trabalho, pois Vanoye
e Goliot-Lété (2002) apresentam a metafora como elemento de anélise. Por ser uma figura de
expressdo verbal, ela ¢ “uma analogia de sentido que existe entre o termo atualizado e o termo
ausente que substituiu” (VANOYE E GOLIOT-LETE, 2002, p.65). Umberto Eco (1991)
discute a utilizagdo da metafora nos textos. O cinema, por também ser um texto, faz uso das
metaforas nas suas constru¢des. O autor diz que existem varias formas de se tratar o que ¢
metafora. A principal delas ¢ que, ao tratar de metafora, deve-se no minimo falar de simbolo,
sonho, desejo, delirio, criatividade, representacao, linguagem, signo, significado e sentido.

A metafora surge como um artificio para denotacdo. Nao ¢ um mero sindnimo, mas uma
referéncia. Esta referéncia, assim como o simbolo, ¢ arbitraria. “A riqueza metaforica que
define o homem como animal simbolico” (ECO, 1991, p.142). Isso quer dizer que o simbdlico
estd inserido na esséncia das mensagens de teor metaforico.

Vergara (2012, p.31) afirma que “a metafora ¢ uma figura de linguagem que, valendo-se da
comparagdo entre dois conceitos diferentes, tem como objetivo formar outros conceitos” e
estd inserida em uma abordagem simbolica.

Morgan (2011) argumenta que as organizagdes geralmente sdo complexas, ambiguas e
repletas de paradoxos, por isto o uso da metafora dd acesso a compreensdo de seu
funcionamento. O autor diz que nossas teorias e explicacdes da vida organizacional sdo
baseadas em metaforas. No seu estudo, associou a imagem das organizagdes a maquinas,
organismos, cérebros, culturas, sistemas politicos, prisdes psiquicas, fluxo e transformacao e
instrumentos de dominacao.

Utilizar metaforas como ferramenta didatica e interpretativa é o que Morgan (2011) elucida
para melhor compreender processos e aspectos como problemas, situagdes e mudangas do
universo organizacional. Segundo o autor, as metaforas nos levam a ver e compreender as
organizagdes de formas especificas, embora incompletas. Esta afirma¢do complementa a
observacao de Eco, porém a metafora tem uma importancia no processo de analise.

A metafora langa um novo olhar sobre a organizagdo. Morgan (2011) diz que esta maneira
diferenciada de refletir sobre as organizacdes pode ser usada de modo pratico para ler e
compreender as situagdes especificas e para auxiliar no planejamento e na administragao,
ainda que genericamente. E a andlise baseada em metaforas fornece meios eficazes de
gerenciar as complexidades e ambiguidades.

Morgan (2011) cita dois passos que sdo necessarios para o método de analise na pratica. O
primeiro ¢ a producao de uma leitura-diagnostico da situacdo que vamos investigar. A partir
dai, usam-se diferentes metaforas para identificar ou apontar aspectos relevantes da situacao.
O passo dois € a elaboragdo de uma avaliagdo critica do significado e da importancia das
diferentes interpretagdes efetuadas. Com estes dois passos, cria-se um modelo de
compreensdo para lidar com a organizagao.

Esta abordagem de andlise corrobora com Rodriguez (2014), que defende que ler e analisar
um texto ¢ criar uma relagdo de envolvimento, € ir além, ¢ mergulhar, penetrar e estabelecer
conexdes profundas. Uma metafora da paixdo, que ¢ uma atividade de conhecimento intimo
do outro e deve ser levada a sério.
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A metafora permite compreender a vida, que, segundo Nogueira (2008), ¢ o elo entre o
mundo da vida ¢ o dominio dos textos. As metaforas descrevem a vida e os seus fenomenos
enquanto ideias. O autor traz exemplos desta relagdo: o livro da vida, o mundo como palco, a
vida como filme, o teatro do mundo, os bastidores dos acontecimentos, o cérebro enquanto
computador, o computador enquanto cérebro, dentre outros. Com base em Nogueira (2008),
um filme de animagdo pode ser um caso de sucesso de uma organizacdo. E a metéafora
sustenta esta analise.

Para utilizar a metafora, serd considerado o método abordado por Vergara (2012):

O primeiro passo ¢ identificar o tema.

Definem-se os elementos a serem objetos da metafora:

Delimitar os aspectos a serem considerados na pesquisa;
Descrever cada elemento conforme o que foi estabelecido;
Interpretar os dados coletados por meio da pesquisa bibliografica;
Analisar as similaridades e diferencas;

Elaborar as metaforas;

Confrontar resultados com as teorias;

Formular conclusao

Sustentado por Morgan (2011) e Rodriguez (2014), este estudo utiliza o filme de animagao
como metafora da organizacdo. E constréi um recurso metodoldgico para tratamento de dados
coletados.

O Filme Monstros S.A.

O filme Monstros S.A. conta a histéria de uma “fabrica de fazer sustos”: a Monstros . S. A.. A
fabrica fica localizada em Monstrépolis, um mundo paralelo ao dos humanos. O que separa os
dois universos sao portas que funcionam como passagem ¢ transportam os monstros através
dos armarios até os quartos das criangas. O objetivo dos monstros ¢ assustar as criancas que,
apavoradas com a visdo do bicho, comecam a gritar muito alto. Os gritos geram a fonte de
energia necessaria para a sobrevivéncia da fabrica e da cidade, pois esta passa por uma crise
de energia. Para cada crianga no mundo humano, existe um monstro correspondente.

Na fabrica trabalham James P. Sullivan, um grande monstro de pelo azul e chiftres,
considerado o maior assustador, ¢ Mike Wazowski, um pequeno monstro verde e redondo
com um olho s6. No mundo dos monstros, as criangas sdo consideradas toxicas € o contato
com elas seria catastrofico. Porém, uma garota entra acidentalmente em Monstropolis e sua
presenca comega a transformar o mundo dos monstros.

Monstros S.A. ¢ uma obra que retrata as situagdes que ocorrem em uma empresa € talvez seja
0 mais expressivo filme de animacdo no que tange aos conceitos de Administragdo, em
especial a Cultura Organizacional e gerenciamento de crise.

O papel dos personagens ¢ caricatural, fazendo com que ressalte e desperte, nos espectadores
adultos, sentimentos e emog¢des com propriedades semelhantes aquela vivida em suas
realidades na empresa. Ocorre um sentimento de identificagao.

James P. Sullivan, também conhecido como Sulley, ¢ o personagem principal da histéria. Ele
representa o papel de gestor empreendedor em formacao. Apesar de ser um monstro, os
problemas que este personagem experimenta se assemelham aos que qualquer individuo possa
vir a ter. Sdo desilusdes, alegrias, frustracdes, aborrecimentos, tristezas, €xitos, medos,
insegurangas e preocupagdes normais na vida cotidiana dos humanos.
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Sulley vive em um momento em que ha crise de energia no seu mundo. As dificuldades que
um cidaddo humano enfrenta, como, por exemplo, o racionamento de energia, estdo
simbolizadas no drama deste personagem.

Monstros S.A. ¢ uma grande fabrica de sustos que fornece energia para Monstropolis. E uma
organizagdo conceituada, responsavel por abastecer a cidade com a energia capturada do grito
de medo das criancas humanas.

A fabrica ¢ também o local de trabalho dos monstros mais temiveis que ja andaram pela face
de Monstropolis. Na empresa, que ¢ detentora de alta tecnologia, existe um grupo seleto de
monstros denominados “assustadores”.

O processo de susto funciona da seguinte forma: para conseguir uma porta, 0 monstro
assistente passa o cartdo, digita uma senha e a porta ¢ colocada em uma base cilindrica de
acesso de portas. Quando a porta surge, encaixa-se firmemente no cilindro de armazenamento
de susto e ¢ ativada. O assustador entra no armdario e atemoriza a crianga. Os gritos sao
coletados e armazenados no cilindro pelo monstro assistente. Quando acabar o procedimento,
a porta deve ser ejetada e armazenada em um cofre de alta seguranga. Se uma crianga nao se

assustar, a porta ¢ considerada sem efeito e deve ser eliminada imediatamente.

Todo pretendente a assustador da Monstros S.A. passa por um processo de treinamento
apurado, deve aprender em um simulador de quarto de crianca, além de estudar as normas e
os procedimentos de seguranca fundamentais para a fungdo, onde a principal é: criancas
humanas sdo toxicas. Elas ndo podem ser tocadas e nem seus objetos podem ser manipulados
por risco de contaminagdo. O menor contato com criangas humanas pode causar
contaminagdo aos monstros. Todavia, ndo existe, em Monstropolis, embasamento cientifico
sobre esta informagao.

Sobre a fundagdo da Monstros S.A., ha poucas informagdes. Sabe-se que ¢ uma empresa de
origem familiar, pois o presidente Henry J. Waternoose ¢ de uma terceira geracdo de
assustadores e que, aos 142 anos, assumiu a empresa de seu pai.

Waternoose ¢ considerado um grande assustador. Ele trouxe a inovagdo e a tecnologia
patenteada de portas e transformou a Monstros S.A. na gigantesca fabrica de energia que é.
Ele também criou técnicas de susto como o "salto e rosnado do Velho Waternoose".

Ele ¢ um monstro com garras de sete dedos, seis pernas de caranguejo e meia dizia de olhos
redondos como uma aranha. Nao mede esfor¢os para manter o funcionamento da fabrica e ¢
capaz de fazer o que for necessario para a sobrevivéncia da empresa. Por causa dele, a fabrica
envolveu-se em um escandalo, pois agiu em cumplicidade com Randall Boogs no sequestro
de uma crianca. Alimentou o tabu da crianca humana ser toxica e criou uma série de ritos
acerca desta historia.

Com este tipo de atitude, manteve-se no controle da empresa por muito tempo até ser
desmascarado pelos funcionarios James P. Sullivan e Mike Wazowski.

Os Principais Funcionarios

Sao muitos funcionarios que compdem a organizagdo, mas, para fins didaticos, nos atemos
aos principais colaboradores da empresa, que estdo diretamente envolvidos no caso da crianga
que sera analisado posteriormente.

Sulley detém o recorde de “Monstro do més” por seguidas vezes. Trabalha em parceria com
Mike Wazowski, o pequeno monstro verde redondo de um olho s6. Os dois sdo amigos desde
os tempos da universidade. A dupla ¢ considerada a melhor equipe de coleta de gritos do
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andar do susto. Eles sao responsaveis por reerguer a fabrica apos a crise, pois descobriram que
a risada seria uma fonte de energia dez vezes mais potente que o grito.

Randall Boggs ¢ um monstro calculista semelhante a um lagarto. Ele tem olhos esquivos,
dentes de navalha, uma cauda como chicote, caminha sobre quatro patas, desliza em oito e
pode se integrar em qualquer cenario como um camaledo. Ele ¢é sorrateiro, assustador e faz
qualquer coisa para se tornar o top dos assustadores da Monstros S.A. Foi a mente por tras do
sequestro de criangas humanas e o idealizador da maquina extratora de gritos.

Roz ¢ a funcionaria que cuida do setor burocratico da fabrica. Ela é responsavel por manter a
ordem dos relatdrios da organizagdo. No decorrer do relato do filme, descobre-se que ela é a
chefe da Agéncia Detectora de Criangas e trabalhava sob disfarce na Monstros S.A. para
investigar casos de corrup¢do e irregularidade na empresa. Desempenha uma fungdo
semelhante a de auditora.

Analogias entre Monstros S.A. e a Administracao

Apresentamos, a seguir, um quadro (Ver quadro 1) elaborado com as correlagdes encontradas
entre as metaforas que aparecem em situagdes ou personagens do filme, sua interpretacao e
seu significado.

Quadro 1 — Metaforas e seus significados

Metafora: personagem, elemento
ou situa¢io no desenho Monstros. Interpretagao Significado em ADM
S.A.

o controle que algumas
organizacdes mantém para
continuar a estabelecer o consumo,

Consequéncia da ~
. . a relagdo de poder ¢ o controle do
. . dependéncia social ao - )
Crise de energia . outro. Esta relacdo pode ser feita
capital e recursos

com nossa sociedade e os
combustiveis fosseis. No filme ¢
adotada a estratégia do medo para
reforcar a dependéncia.

energéticos fosseis.

Gestdo que utiliza o discurso do
medo, dominagao pelo terror e cujo
poder defende pelo grito. Através
Gestdo antiquada. Chefe | da sua figura ¢ estabelecida a
com perfil controlador. apropriagdo da imagem familiar
atribuida a empresa para criar um
maior comprometimento com o0
trabalhador.

Sr. Waternoose

Gestdo que observa as mudangas
_ o na organizagdo. Transforma as
Gestdo mais inovadora. | ameacas em oportunidades.

James P. Sullivan Caracteriza o gestor em )
formacio. Heroi. Encarna o ideal de valores a ser
seguido pelo grupo. Representa o
heroi legitimo na organizagao.
Valores que ndo devem ser
... | seguidos. Comportamentos
Valores organizacionais | . ; N
Randall Boggs . inconscientes e pulsionais.
negativos.
Representa o lado escuro da
organizagao.
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Metafora: personagem, elemento
ou situacao no desenho Monstros.
S.A.

Interpretacao

Significado em ADM

Mike Wazowski

Individualidade.
Absor¢do da  Cultura
Organizacional. Encarna
razao na organizagao.

Representa 0s valores
compartilhados pela organizacdo, a
total absorgao da cultura
organizacional e o aspecto racional
da mesma.

Fator externo provocador,

Elemento de mudanga
organizacional, o que era ameaga

. . . ~ se transforma em aliado.
Boo (a garotinha) juventude, inovacao, . .
~ Representa a visio do novo, a
mutagao. . ~
oportunidade de transformagao e de
mercado.
Simboliza a burocracia. Encarna o
Roz Controle da empresa, . N
o : analista organizacional que observa
auditoria. Atitudes .o :
burocréticas a organizagdo. Elemento infiltrado.
’ Remete a opressao.
Setor burocratico que representa
CDA Estado um papel de opressor ¢
sancionador.
. Auséncia da | O olhar sem visdo. Encarna a
Testemunha ocular 3 (mais de 15 olhos) - . .
comunicagio mentira organizacional.
. Papel de opressio sobre os
Grandiosidade da P P .
~ . trabalhadores. A empresa vista
corporagdo diante do

Arquitetura da empresa, edificio.

trabalhador e da
sociedade

como ameaca pelo gigantismo
proporcionando uma atitude de
retraimento do empregado.

Portas dos armarios

Portal para 0s
concorrentes, ameagas €
oportunidades. Controle e

subjugacao.

Sdo o0s acessos ao que ¢
considerado ameagca ou novas
oportunidades. E também uma
forma de controle e subjugagdo
diante do trabalhador.

Porta do Exilio

Tabu,
controle.

subjugacdo e

A grande ameaga que paira sobre o
trabalhador: a demissdo, o corte, a
eliminagdo da empresa, o exilio.

O Andar do Susto

Espago dos ritos e rituais.
Palco onde se legitima
subjugacdo e opressao.

Aqui é o espago principal onde
cultura organizacional emerge. Os
ritos alimentam as crengas da
organizac¢ao e solidificam a cultura.

“Criangas humanas so toxicas”

Tabu. Elemento  de
controle do capital sobre
o trabalhador e a
sociedade.

Representa o maior tabu da
organizacao. Dominio da
corporagdo que mantém o trabalho
subjugado pelas condigdes de
reprodugdo da sua sobrevivéncia.

Estratégia do medo também cabe
nesta frase.

“No susto e no grito, fazemos bonito”.

Um processo de
comunicagao adotado
para justificar o controle
da corporagao.

O Slogan do servigo prestado na

empresa. Referéncia a cultura
organizacional adotada  para
justificar suas agdes para a
sociedade.
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Metafora: personagem, elemento
ou situacao no desenho Monstros.
S.A.

Interpretacao

Significado em ADM

Identificacdo dos publicos com a

corporagao.
L do/Manutenca
Estratégia de controle Constmgao/ anutengao ~da
ara a identificagio do | L &M © reputagao.
“Eu sou Monstros S.A.” p ¢ Institucionalizagdo do  privado.
trabalhador com a . .
Sentimento de pertencimento para
empresa. N
o trabalhador. Homogeneizacdo da
imagem organizacional perante o
publico.
Um rocesso de ~
| pr Sustentacdo da cultura
comunicagdo adotado

“Grito € a tinica fonte de energia”

para justificar o controle
da corporag@o.

organizacional para justificar suas
agdes para a sociedade.

O “olho” da logomarca

Dentro da letra M, o olho
mostra que a empresa

Controle da empresa. O olho que
tudo vé. A organizagdo invadindo a

estd observando tudo. privacidade do empregado.

Significa estratégia de apropriagdo
da mais valia, pelo argumento da
competitividade.

Competitividade e
O monstro do més .
Motivacao

A letra M representa a
empresa: solida, robusta,
Identidade visual da Monstros S.A. (Um | mas que, somada ao olho
grande M com um olho centralizado) de ciclope, mostra o
controle que tem de todos
os empregados.

A marca mostra a esséncia da
empresa: uma organizagdo forte
pautada no controle, na
centralizagdo, na manipulacdo e
observagdo constantes.

Quebra de paradigma capaz de
provocar a mudanga no controle
pelo poder. Pode ser considerado
um avango, que impde novas
demandas a sociedade.

Nova fonte de energia.

Ri & mais fi i L .
isada ¢ mais forte que o grito Energia limpa e saudavel.

Comprovagdo de que podem

O Andar do Riso . .
ocorrer mudangas apoés a crise.

Novos Ritos e Rituais.

Fonte: Elaboracao dos autores do artigo.

Consideracoes finais

Ao escolher um filme de animagao, o estudo busca demonstrar como esta linguagem pode ser
utilizada para ilustrar de forma mais acentuada os conceitos de Administracdo. A narrativa
ludica e exagerada, através da caricatura, ajudou a visualizar o que, as vezes, em um estudo de
caso de uma empresa real, fica oculto ou ¢ omitido. As situagdes apresentadas em certos
filmes de animagdo complementam, enriquecem e, muitas vezes, sdo exemplos concretos para
os conceitos das realidades organizacionais.

Observamos que a Administracdo pode ser aprendida através da arte, pois esta oferece uma
relacdo com o ensino e melhora a aprendizagem. Além de recurso didatico, a arte se faz
presente na pratica da gestdo, a exemplo das identidades visuais, das publicidades
institucionais, dos rituais e ritos das empresas.
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Mostramos a relevancia do cinema para a educacao e dos filmes como recursos de ensino, em
especial para as ciéncias sociais. O filme pode ser usado em diversos campos da
Administragdo, pois cria representagdes do trabalho, da familia, da sexualidade e da
individualidade, além de tratar dilemas e questdes sociais, conforme Wood Janior (2005). O
autor afirma que o olhar cinematografico ¢ hegemodnico e onipresente, pois nada lhe escapa.
Isso valida este trabalho, pois muitas vezes os olhares dos analistas organizacionais, dos
gestores e dos estudantes ndo percebem, em um trabalho de campo na organizagdo, o que o
cinema captura. O cinema possibilita uma maior conexao com o espectador.

Ao tratar os conceitos escolhidos sob a 6tica do filme Monstros S.A., estabeleceu-se a relagao
entre as organizacdes € o cinema, em especial o de animacdo, pois o relato exemplifica o
ambiente organizacional de forma metaforica e alegdrica através da trama vivida pelos
personagens. O filme de animagdo potencializa o processo de identificagdo, pois os
personagens, herois ou vildes, tém suas caracteristicas ampliadas e exacerbadas. A riqueza da
comunicagdo, exibida através da animacao filmica, favorece a compreensdo da teoria e mostra
como estas peliculas podem ser um interessante corpus de estudos de caso. A partir do
cruzamento de areas como cinema de animagdo, cultura organizacional e administragdo com
arte foi possivel construir uma interessante abordagem para o ensino de conceitos de
Administracao.

Em relacdo a pergunta que nos levou a investigacdo, podemos afirmar que O filme de
animagdo pode constituir um corpus de interesse para o ensino e aprendizagem dos conceitos
de andlise organizacional. O cinema de animag¢do, como recurso didatico para o ensino da
analise organizacional, contribui para o entendimento dos conceitos de uma forma ladica e
simbolica. O trabalho mostrou-se relevante, pois torna o ensino em administragdo mais
agradavel e facilita o entendimento dos conceitos por estudantes de todas as idades. A
proposta de ensinar Administracdo com recursos da arte foi alcancada.

A utilizagdo do filme de animagdo em sala de aula pode tornar o aprendizado mais agradavel
e facilitar o entendimento dos conceitos de Administracdo. Neste sentido, o objetivo geral
desta pesquisa foi alcangado.

O processo de compreensdo da realidade ocorre naturalmente nos filmes de animagao, pois os
elementos como personagens, didlogos, comportamentos, historias, cendrios e ritos ficam
mais claros e potencializados gragas a linguagem do cinema.

Nao existem monstros no mundo real como retratado no filme, porém estes sdo criados de
maneira simbodlica. Ao estudar Monstros S.A., constatou-se que os proprios sujeitos da
organizacdo sdao seus monstros. Muitas vezes ndao enxergamos que Os monstros
organizacionais somos nos mesmos, nossas atitudes, nossas relagdes com os colegas de
trabalho, com nossos lideres, deste com o publico interno ou a comunidade que nos cerca.
Enxergamos o ser monstruoso no outro. O trabalho oferece uma nova otica para compreender
a organizacdo, pois o espectador ndo fica apenas na teoria da andlise organizacional, mas,
através da identificacdo da trama com suas experiéncias reais, questiona conceitos e valores
das empresas e pode promover mudangas.

A vantagem de ensinar através do filme de animagdo ¢ trabalhar o olhar do espectador, do
pesquisador, para que ele identifique questdes de sua realidade através desta linguagem que
usa da caricatura. Ao metaforizar que o Sr.Waternoose representa a gestao antiga, calcada no
discurso do medo, do terror, cujo poder defende pelo grito; que Randall e suas atitudes sdo os
valores negativos que estdo presentes na organizagao; que Sulley € o gestor em formagao, que
se torna o gestor-herdi ao salvar a empresa e as relagdes e que Boo metaforiza o novo, através
da ameaga que se torna uma oportunidade de mercado ao oferecer um novo produto, o
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espectador/pesquisador/estudante, amparado pelos conceitos e suas vivéncias, identificara
melhor o que estd sendo proposto pelo professor. O proprio enredo do filme Monstros S.A.,
por exemplificar e amplificar o que seria a rotina em uma fabrica, favorece a analise.

Concluimos, através deste estudo, que o filme de animagdo ¢ uma arte que opera uma
linguagem simples, que auxilia no entendimento de questdes pessoais ou académicas. A arte
como recurso didatico ¢ uma experiéncia mais suave em relagcdo as vivéncias do mundo real.
Metaforiza as experiéncias reais e, como representacao simbdlica, ajuda a manifestar ndo sé
as emocgodes, mas também o entendimento. Administracdo ¢ um campo do conhecimento que
engloba teorias e praticas, que, aliado a arte, apresenta multiplas possibilidades de ensino.
Utilizar o cinema, como via de compreensdo e de reflexdo sobre as organizagdes, ¢ oferecer
ao estudante, professor e pesquisador um novo olhar, aquele que indaga e questiona, um olhar
atento e inconformado.

Pretendemos abrir caminho para que futuros pesquisadores possam trabalhar nesse sentido e
para que surjam outros conceitos e propostas.

A partir desta experiéncia de analise, percebe-se que € possivel oferecer novas maneiras de
ensino e que se permite também repensar praticas como pesquisador e gestor, o que corrobora
com Davel, Vergara, Ghadiri (2007) e Morgan (2011). E uma possibilidade para novos
caminhos, conforme os autores. Logo, a pretensdo deste estudo ¢ colaborar na produciao de
novas questdes em administragio. E oferecer a arte do filme de animag&io como um recurso de
ensino que pode agregar qualidade a compreensao dos conceitos organizacionais.
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