NO SUSTO E NO GRITO FAZEMOS BONITO: UMA ANALISE ORGANIZACIONAL
DO FILME MONSTROS S.A.

Ana Clara Sousa Nonato

Felipe Moura Oliveira

Rubens de Carvalho Araujo Filho
Reginaldo Rodrigues das Gragas
Joiciane Rodrigues de Sousa

Resumo

O ambiente organizacional pode ser bem detalhado em filmes, séries e desenhos. Partindo disso, este
artigo aborda as relagdes organizacionais presentes no filme Monstros S.A. O filme apresenta uma
critica para as relacdes de trabalho e demonstra uma rica relacao sobre o resultado obtido pelos esforcos
dos colaboradores. Com base nisso, este estudo tem como objetivo geral verificar de que forma é
apresentada a gestdo no filme ora mencionado. Orientando este objetivo, tem-se: a) selecdo do filme, b)
selecdo dos personagens especificos, c) identificar suas relacdes com o0 meio empresarial. Este estudo é
pautado em uma analise dos personagens determinando sua relacdo com o trabalho. Essa pesquisa se
caracteriza como de natureza aplicada, bibliogréfica, exploratéria e descritiva. Por fim, concluiu-se que
as caracteristicas apresentadas nos personagens detalnam as relacdes trabalhistas da vida real.

Palavras-chave: Filmes. Empresas. Subjetividade.

Curriculum

El entorno organizacional puede estar bien detallado en peliculas, series y dibujos. Con base en esto, este
articulo aborda las relaciones organizacionales presentes en la pelicula Monstros S.A. La pelicula
presenta una critica de las relaciones laborales y demuestra una rica relacion sobre el resultado obtenido
por el esfuerzo de los empleados. En base a esto, este estudio tiene el objetivo general de verificar cbmo
se presenta la gestion en la pelicula mencionada. Orientando este objetivo, tenemos: a) seleccién de la
pelicula, b) seleccion de personajes especificos, c) identificacion de su relacion con el entorno
empresarial. Este estudio se basa en un andlisis de los personajes determinando su relacion con el
trabajo. Esta investigacion se caracteriza por ser aplicada, bibliogréfica, exploratoria y descriptiva.
Finalmente, se concluyd que las caracteristicas que presentan los personajes detallan las relaciones
laborales de la vida real.

Palabras clave: Peliculas. Compaiiias. Subjetividad.
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Abstract

The organizational environment can be well detailed in films, series and drawings. Based on this, this
article addresses the organizational relationships present in the film Monstros S.A. The film presents a
critique of work relations and demonstrates a rich relationship on the result obtained by the efforts of
employees. Based on this, this study has the general objective of verifying how management is presented
in the aforementioned film. Guiding this objective, we have: a) selection of the film, b) selection of
specific characters, c) identifying their relationship with the business environment. This study is based
on an analysis of the characters determining their relationship with work. This research is characterized
as applied, bibliographic, exploratory and descriptive. Finally, it was concluded that the characteristics
presented in the characters detail the real-life labor relations.

Keywords: Films. Companies. Subjectivity.

1. INTRODUCAO

O filme Monstros S.A se passa na cidade de Monstrdpolis, mundo paralelo ao dos humanos, onde
vivem monstros de diversas formas. Nessa cidade existe uma Usina chamada Monstros S.A, local onde
se passam a maioria das cenas do filme, que € responsavel pela producdo de energia que abastece a
cidade. Contando com tecnologia de ponta e monstros altamente capacitados, a Monstros S.A capta 0s
gritos das criangas humanas que funcionam como energia em Monstrdpolis.

Com o funcionamento em linha de producéo, a organizacdo conta com uma equipe brilhante
composta por Sullivan e Mike Wazowski. Sullivan, ou Sully, é o assustador de ouro e detém todas as
parabenizacGes mensais por seu trabalho bem feito, ja Mike fica responsavel por toda a assisténcia
técnica que permite Sully adentrar ao quarto da crianca a ser assustada e 0 armazenamento dos gritos
captados, e também a administracdo de toda a papelada exigida pela empresa.

Durante a trama, Sully acaba encontrando uma crian¢a no andar do susto fora do horério de
expediente. O responsavel pelo deslize operacional foi seu maior rival, Randall Boggs, que pretendia
revolucionar o ramo do susto de forma injusta. Com o passar dos minutos, a dupla descobre que o diretor
da empresa também esta envolvido no esquema e sdo banidos do mundo dos monstros, mas o apego de
Sully & crianca faz com que o mesmo lute para impedir que o plano de Randall seja posto em prética.

Ao retornar a Monstros S.A, Sully e Mike conseguem resgatar a garotinha e devolvé-la para o

seu quarto, entregam o senhor Waternoose a CDA (Child Detection Agency) e surgem novos
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questionamentos: a fabrica ira fechar? O que vai acontecer com os funcionarios? E a partir disso que
Sullivan lembra de como as risadas de criangas geram um efeito muito mais forte na energia do que 0s
gritos. O filme acaba com Sully & frente da empresa, e até 0os monstros que ndo se encaixavam no
modelo de sustos conseguiram alcancar patamares incriveis fazendo rir.

O uso dos filmes para o aprendizado da Administracdo tem se tornado crescentemente evidente e
necessario, pois é possivel compreender as mensagens implicitas que remetem a situagdes tipicas do
ambiente organizacional. A animagdo, como o filme que esta sendo trabalhado neste artigo, possui uma
linguagem facil e mensagens evidentes no visual, o que possibilita ao telespectador compreender a
personalidade dos personagens e a relacao que eles ttm com o ambiente em que convivem, trabalham.

O filme Monstros S.A nos traz varias perspectivas acerca do ambiente organizacional usando
alegorias e imagens a partir das vivéncias dos personagens no ambiente de trabalho. Essa ludicidade
acentuada favorece o entendimento do telespectador sobre a teoria e enfatiza 0 qudo importante é 0 uso
desse recurso para o aprendizado. O presente artigo objetiva uma analise organizacional por meio do
estudo dos personagens principais e as suas respectivas relacdes com a fabrica e o trabalho.

Visto isso, a importancia deste estudo se da devido as necessidades de entender a organizacdo
como um ser sistémico e os filmes podem fazer parte da formulacdo das estratégias organizacionais.
Entdo, o objetivo geral deste estudo é verificar de que forma é apresentada a gestdo no filme Monstros
S.A.

2. SOBRE A ADI\/IINISTRA(;AO

Segundo Chiavenato (2007), a Administracdo é o meio pelo qual as organizacbes alinham e
conduzem acdes e operacbes com exceléncia para produzir resultados de sucesso. Desta forma, a
administracdo significa um processo de tomada de decisbes que resultam em agfes que promovem
melhorias nas empresas. Para Maximiano (2007), as fungdes de planejamento, organizagéo, direcédo e
controle (PODC) fazem parte do processo de administrar, sem elas o processo administrativo estaria
incompleto.

Para Drucker (1999), o administrador é o elemento fundamental de todo negdcio. Sem seu perfil
de lideranca, os recursos de producdo permanecem estagnados e nunca se tornam producao.
Desenvolvendo esse papel dentro de uma organizagdo que, segundo Chiavenato (2007), € uma entidade
social constituida por pessoas que colaboram e dividem deliberadamente o trabalho para atingir
objetivos comuns, para justificar sua existéncia, o administrador deve apresentar resultados econdémicos
relevantes para a organizacdo, 0 que se conquista quando 0s recursos humanos e materiais séo

transformados em uma empresa produtiva e, por fim, o trabalho e os colaboradores gerenciados levando
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em consideracdo as dimensGes temporais que representa o presente e o futuro a longo prazo
(DRUCKER, 1999).

De acordo com Coltre (2014), as fun¢des do administrador se sobrepdem ao PODC. Dessa forma,
além de utilizar os processos de administracdo, a tarefa do gestor é fazer com que os membros da
organizacdo trabalhem em conjunto, para que suas fragilidades se tornem irrelevantes em relacédo a forca
dos talentos presentes nas pessoas e nao nos processos. Seguindo a linha de raciocinio do autor, como a
gestdo lida com pessoas, a fungdo do administrador é capacita-los a fim de viabilizar um crescimento
conjunto que contribua para o sucesso da empresa, maximizar o potencial e minimizar as fraquezas.

Nas palavras de Cerqueira-Addo (2014), a demanda do papel do administrador na atualidade tem
crescido significativamente, pois sua funcdo precisa desempenhar o papel de elemento integrador e
transformador, bem como de elementos que déem equilibro e uniformidade a todos os segmentos da
organizacdo. O gestor tem o papel estratégico na tomada de deciséo.

2.1. CINEMA E EDUCACAO

Segundo Moran (2014) as Instituicbes de Ensino (IE) aos poucos, estdo mudando suas
metodologias de ensino para um modelo mais dindmico, que consiste em aprender ativamente com
problemas, desafios, jogos, atividades, filmes e leitura, combinando o tempo individual e coletivo.
Entretanto, isso requer mudancas da estrutura do curriculo, na participacdo dos professores, na
organizacéo das atividades de ensino e na organizagao do espaco e tempo.

Segundo Araujo (2007), é importante introduzir novos métodos para estruturar o processo de
ensino, ter medidas necessarias para formar um todo e se adaptar as caracteristicas culturais do cidadao
da sociedade moderna. Os filmes tornam-se uma ferramenta educacional, quando apresentam mudancas
sociais por meio da tecnologia e da ciéncia.

Para Duarte (2006), do ponto de vista da formacao cultural e educacional das pessoas, assistir
filmes é tdo importante quanto ler literatura, filosofia, sociologia entre outros. No contexto do cinema
como meio de ferramenta de ensino, tem-se a oportunidade de englobar os aspectos historicos, literatura
e cinematografica, seja de forma conjunta ou separadamente.

Klammer et al. (2006) explica que a sociedade passa por diversas mudancas que refletem
diretamente na vida dos cidad&dos e, por conseguinte, na educacgdo. Essa transformagéo envolve uma
ampla variedade de informacfes acessiveis a criangas, jovens e adultos difundidas em todas as partes do
mundo através de diversos mecanismos técnicos, criando um novo ambiente educacional que nao é
inteiramente um espaco escolar. Ainda segundo 0s autores, com base nessa perspectiva, a escola ja ndo

funciona como o unico local de aprendizado, nem o professor como o Unico detentor do conhecimento
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ou da informacéo. Esse aspecto revela a necessidade de adocao de atividades pedagdgicas relacionadas

aos diversos canais de comunicagdo existente no cotidiano dos alunos, inclusive o cinema.

3. METODOLOGIA

Os metodos apresentam os caminhos que a pesquisa comeca a seguir, sao etapas e classificagcdes
que orientam o pesquisador a atingir seus objetivos. A importancia deste capitulo se da pela necessidade
de apresentar ao leitor os passos necessarios para a obtencdo dos resultados deste estudo. Pode-se
comparar os métodos com uma receita de bolo, se o cozinheiro modificar alguma etapa, o resultado final

provavelmente ndo sera 0 mesmo.

3.1 AESCOLHA DOS METODOS

Para a classificacdo deste estudo foi utilizada uma literatura classica sobre os estudos dos
métodos de trabalhos cientificos. Quanto a natureza este estudo se comporta como uma pesquisa
aplicada, quanto aos meios ela é bibliografica e documental, seus fins sdo exploratdrios e sua abordagem
é qualitativa.

Ela é uma pesquisa aplicada pois gera conhecimento a partir da analise de uma teoria existente
(filmografia) e ndo objetiva modificar esta teoria, apenas gerar conhecimento a partir de sua aplicacdo no
filme escolhido e analisado (MARTINS; THEOPHILO, 2009). Sobre a pesquisa bibliografica e
documental vale ressaltar que existem diferencas entre elas, a pesquisa bibliografica utiliza fontes
constituidas por material ja elaborado, constituido basicamente por livros e artigos cientificos
localizados em bibliotecas. Enquanto a pesquisa documental utiliza fontes primarias, ou seja, dados e
informacdes que ainda ndo foram tratados cientificamente (GIL, 2002).

Quanto a finalidade desta pesquisa, temos que ela se comporta de forma exploratéria, sendo ela
justificada devido a necessidade dos pesquisadores de um planejamento menos fechado e mais amplo em
quesitos cientificos, justamente para a familiarizacdo do tema estudado (MARCONI; LAKATQOS, 2003).

Além disso, sua abordagem é qualitativa devido a necessidade do ponto de vista do pesquisador
para a formulacdo de dados a serem analisados (MORESI, 2013), esses dados sdo coletados ao decorrer

de sua familiarizagdo com o filme e os assuntos abordados.

3.2 AESCOLHA DO FILME
Para a escolha do filme, os principais critérios de inclusdo foram: filmes de animacdo que

representam um ambiente empresarial, que abordassem de forma clara as relagdes trabalhistas, e que



fosse um classico. Dentre as obras analisadas, o filme Monstros S.A. apresenta essas caracteristicas com
éxito.

O filme Monstros S.A traz uma narrativa clara e leve sobre o &mbito organizacional e situagdes
que vivenciamos em uma empresa comum, além de ter uma ligacdo forte com a autora que sempre 0 viu

além do entretenimento infantil.

3.3 AESCOLHA DOS PERSONAGENS

Para a escolha dos personagens, foram analisados os que estavam diretamente ligados a fabrica e
presentes nos momentos cruciais da organizacdo. Neles, observa-se o perfil real de uma organizacao que
representam a personificacdo das maiores qualidades e defeitos dos colaboradores. Dessa forma, os
personagens escolhidos foram: Henry J. P. Waternoose, James P. Sullivan, Mike Wazowski e Gerente.

Para o tratamento dessas informacgdes foi realizado um quadro denominado de Quadro 01 -
Personagens e relacdes trabalhistas. Nele ha a presenca de uma classificacdo de acordo com as suas
relacBes trabalhistas (podendo ser Empresario ou Empregado), além disso, ha a clusterizacdo das
fungdes que os personagens exercem na animagao (podendo ser Presidente, Assustador, Assistente e
Supervisor)

4. RESULTADOS
O quadro a seguir apresenta os principais personagens que trabalham diretamente na Usina
Monstros S.A e juntamente com a analise do trabalho exercido por cada um deles, além da descricdo de

sua funcéo.

Quadro 01 - Personagens e relacdes trabalhistas
Classificaca | Funcdo no | Trabalho Personagem
0 desenho

Empresario | Presidente | Embora exerca um cargo estratégico, no filme
0 personagem nao desempenha de forma
satisfatoria seu cargo de gestor. Com o
objetivo de manter a funcionalidade da
empresa, 0 diretor se mantém presente na
empresa vigiando seus funcionarios e
desempenhando uma fungdo de “pai”,
principalmente para o seu melhor funcionario
Sullivan.

Henry J. P. Waternoose




Empregado | Assustador | Assustar as criangas a fim de captar energia.
Dessa forma, ele se apresenta como um
personagem dedicado, sua satisfacdo pessoal é
se dedicar para a organizacgdo que trabalha.

James P. Sullivan

Assistente | Dar suporte ao assustador, cuidar de todo o
maquinario responsavel por armazenar 0s
gritos  conquistados  pelo  assustador.
Profissional metddico, segue as regras
organizacionais com éxito.

Mike Wazowski

Supervisor | Gerenciar o rendimento dos monstros. Sempre
atento ao desempenho de seus
supervisionados.

Gerente

Fonte: Proprio (2021)

Desta forma, é possivel identificar as caracteristicas especificas de cada trabalhador, isso é
pautado na subjetividade de cada personagem. A sua relacdo com o trabalho pode ser vista e
compreendida no filme. A filmografia entra como uma ferramenta que facilita e catalisa o entendimento
das pessoas em suas relacdes humanas, por meio dos filmes, séries e desenhos. O Quadro 01 apresenta
uma detalhada descricéo das relacfes desempenhadas pelos trabalhadores da organizacgéo ficticia. Existe
um padrdo de comportamentos que podem ser observados no grupo de empregados, este padrdo é
estabelecido pela paixdo que os integrantes desse grupo tém por trabalhar.

Nota-se que a gestdo € apresentada neste filme por meio das interacdes entre 0s personagens,
suas relacbes com o trabalho os tornam seres Unicos e providos de subjetividade. Por subjetividade,

Dejours (2004) informa que ela pode ser entendida como a capacidade que os seres humanos tém de
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serem unicos. Com base nisso, suas relagdes com a empresa estdo intrinsecamente relacionadas ao seu
grau de subjetividade, compartilhando assim com toda a gestéo.

Todas as caracteristicas que cada personagem possui é considerada uma expressdo do seu intimo,
isso € 0 que mostra a personalidade de cada trabalhador, de cada colaborador da organizagédo
(MAHEIRIE, 2002). Dentre as caracteristicas mais comuns dentro do espaco observado (empresa

imaginéria do filme) podemos citar o alto grau de comprometimento por parte dos colaboradores.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos resultados que esta pesquisa proporcionou, verifica-se que existem varias
metodologias utilizadas como ferramenta de apoio para promover decisdes importantes, os filmes podem
ser uma delas. Este trabalho apresentou uma anélise critica das relagdes de subjetividade apresentadas no
filme Monstros S.A.

A utilizacdo de filmes como formas pedagdgicas em sala de aula, independente do tema ou
género escolhido pelo professor, pode despertar no aluno o interesse pelo conhecimento e pela pesquisa,
por meio do olhar critico dos envolvidos, aléem de permitir ao aluno a liberdade de pensar e aprender de
uma forma diferente.

E desta forma, entendendo que o filme funciona como um mecanismo de ensino, que ha a
necessidade de se explorar mais o ramo da arte, visto que os filmes apresentam fatos com uma histéria e
favorece a assimilacdo do contetdo, criando mais condi¢des para fixar o tema abordado.

Por fim, concluiu-se que as caracteristicas apresentadas nos personagens detalham as relacfes
trabalhistas da vida real. Assim, o filme pode ndo apenas ser trabalhado como uma metodologia ativa em

sala de aula, mas também como um mecanismo estratégico para a organizacao.
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