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RESUMO

Nos ultimos anos, os computadores tornaram-se parte da sociedade e das
organizagdes. Os Softwares e a Internet sdo elementos de grande influéncia nos
processos organizacionais, e sdo também chamados de tecnologia das informacgao.
A tecnologia da informagéo representa um mercado em larga expansao baseado
nao somente em computadores e softwares, mais também em inovacédo. Neste
ambiente, percebe-se o surgimento de uma geragao de jovens que desde cedo tem
acesso aos computadores, os quais se tornam parte de suas vidas sociais, em que o
ambiente digital ndo é visto como algo separado. Esses jovens s&o conhecidos
como Geracao Digital e muitos traduzem a influéncia do ambiente digital em uma
opcgéo de carreira. Segundo Palfrey e Gasser (2011), o mundo virtual dos Nativos
Digitais € um mundo de grande volume de informagbes e constante inovagéo, a
cada instante, um elemento torna-se prioritario sobre outro, em questbes de meses
ou mesmo semanas. Para as empresas de tecnologia da informacgé&o, o desejo e a
criatividade desses jovens é essencial a sua existéncia. Para Tapscott (2010), atrair
e reter estes jovens é um grande desafio para as organizagées de tecnologia da
informacao. Conforme descreve Enriquez (2011) atrair e reter profissionais nao se
trata de um assunto novo para as organizagdes. A mao de obra especializada,
questionadora e inovadora, precisa ser captada no seu intimo e ndo apenas pelo
valor financeiro a ser ofertado. Apenas o “colaborador’” que ame podera sustentar
uma relacdo intensa de longa duragao. E para esses jovens, ndo apenas o discurso
€ essencial, mas uma rede de elementos entre eles, os mitos e o simbolismo
organizacional que permeiam as grandes empresas, histérias de grandes feitos e
simbolos de conhecimento que podem mudar o mundo. Esta pesquisa procurou
compreender a relagdo entre os jovens caracterizados como Nativos Digitais, que
buscam entrar para o mercado de trabalho no setor de Tecnologia da Informacéo, e
o simbolismo organizacional das empresas de Tl de forma a tragar um paralelo com
0s mitos que cercam estas organizagdes e a sedugao da subjetividade dos Nativos
Digitais. Este estudo caracteriza-se como um estudo de multiplos casos com um
roteiro de entrevistas semiestruturado aplicado a jovens Nativos Digitais de trés
grandes empresas do ramo de tecnologia da informagdo. As entrevistas foram
transcritas a fim de poder ser feita a Analise de Conteudo, demonstrando assim que
os nativos digitais crescem interagindo com o ambiente virtual e esta relagcédo
impregna o desejo profissional, fazendo com que as tecnologias e as empresas
envolvidas estejam presentes ao longo da jornada como mitos e simbolos de um
local onde o sucesso e o desafio se encontram. A atragao € inevitavel.

Palavras-chaves: Mito. Simbolismo organizacional. Sedugdo da Subjetividade.
Nativos Digitais. Tecnologia da Informag&o. Inovagdo. Pesquisa qualitativa. Analise
de Conteudo.



ABSTRACT

In recent years computers have become part of society and organizations. Softwares
and the Internet are elements of great influence in organizational processes, and are
also referred to as information technology (IT). Information technology represents a
large market expansion relying not only on computers and software, but also
innovation. In this environment, it is noticed the emergence of a generation of young
people who have early access to computers, which become part of their social lives;
the digital environment is no longer perceived as a separate space. These young
people are known as Digital Generation and to many of them the digital environment
represents great influence regarding career options. According to Palfrey and Gasser
(2011) the virtual world of Digital Natives is a world of large volumes of information
and constant innovation, with systematic shifting of the relevance of its elements, in a
matter of months or even weeks. The passion and creativity of these young people is
essential to the very existence of these IT companies. To Tapscott (2010) attract and
retain these young people is a major challenge for organizations of information
technology. As described Enriquez (2011) attracting and retaining professionals it is
not a new subject for organizations. Qualified, questioning and innovative workforce
needs to be captured in their hearts and not just with financial promises. Only the
"associate" who loves the job is able to to sustain an intense long-term relationship
with the company. And to these young people not only speech is essential, they
demand a myriad of elements including organizational symbolism and myths that
permeate enterprise stories of great deeds, and symbols of knowledge that can
change the world. The present research sought to understand the relationship
between young people characterized as Digital Natives - who seek to work within the
Information Technology sector - and organizational symbolism of IT companies, in
order to draw a parallel between the myths surrounding these organizations and
seduction of the Digital Natives subjectivity. It is characterized as a study of multiple
case studies, using scripted semistructured interviews applied to young Digital
Natives working for three major IT companies. The interviews were transcribed in
order to have their content analysed, therefore demonstrating that the digital natives
grow up interacting with the virtual environment, and this relationship impregnates
professional aspirations, in a way that technologies and the companies involved will
present themselves along the journey as myths and symbols where success and
challenges meet. The attraction is inevitable.

Keywords: Myth. Organizational symbolism. Seduction of Subjectivity. Digital
Natives. Information Technology. Innovation. Qualitative research. Content Analysis.
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1 INTRODUGAO

Os computadores como se conhece nos dias hoje, presente em todos os ambientes
organizacionais e familiares, surgiram na década de 1980. Entretanto, o projeto que
deu origem a sua estrutura remonta ao final do século XIX e, ao longo da segunda
grande guerra mundial, sofreu grande investimento militar e governamental. Os anos
posteriores a segunda guerra mundial ofereceram aos computadores investimentos
de empresas e instituicdes de ensino, elevando suas capacidades e diversificando
as possibilidades de uso. A evolugdo da micro eletrbnica tornou possivel o
desenvolvimento de projetos computacionais menores e com maior poténcia de
processamento de informagbes (TURBAN; MCLEAN; WETHERBE, 2004;
TANENBAUM, 2003; CASTELLS 1999;).

Ao longo das décadas de 1980 e 1990, os computadores ganharam a forma de
computadores pessoais também conhecidos como “PC”, em alusdo a sua
terminologia em inglés Personal Computer, computador pessoal. Ndo somente o
computador evoluiu, mas também a sua capacidade de guardar, processar e
compartilhar a informacgao. Inicialmente, a fungdo de compartilhar informacéo era
rudimentar, executada por meio de dispositivos, mas evoluiu rapidamente para
estruturas de conexdes entre os computadores. Tais conexdes passaram a ser
chamadas de redes de computadores (TURBAN; MCLEAN; WETHERBE, 2004;
TANENBAUM, 2003).

A partir das redes de computadores entre centros educacionais e empresas, a
evolugao tecnologica computacional possibilitou o surgimento de uma estrutura em
escala global, conectando regides e paises ao longo do globo terrestre. Esta rede se
tornou a internet, e sua estrutura permitiu o surgimento de um ambiente de
constante troca de informacgdes, atingindo um modelo chamado de web 2.0 nas
primeiras décadas do século XXI. A web 2.0 permitia interatividade entre os usuarios
a ela conectados, o que significou também a criagdo de um ambiente virtual social
(TURBAN; MCLEAN; WETHERBE, 2004).
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Assim, computadores, internet e seus programas conhecidos como softwares
tornaram-se elementos permanentes e essenciais a sociedade economicamente
ativa. O numero de transagdes on-line bancarias, ou seja, via internet cresce em
proporgdes exponenciais. Programas sofisticados sdo responsaveis por auxiliar a
gestdo de processos organizacionais complexos e também se destacam nos
ambientes de fabricas, nos laboratérios de P&D (Pesquisa e Desenvolvimento), na
unido de cadeias produtivas e nos lares dos consumidores. Trata-se de uma nova
sociedade em rede espalhada em ambientes virtuais processando volumes cada vez
maiores de informagdo. A esta tecnologia de captagdo, processamento e
disponibilizagao de informagéao da-se o nome Tecnologia da Informag&o ou na sigla
amplamente utilizada, Tl (CARR 2009; CASTELLS 1999).

Conforme pesquisa do KPMG LLP, consultoria norte-americana, sobre o Panorama
de Negocios para a Industria de Tecnologia realizada em abril de 2012 e divulgada
pelo site de Tl Inside online, o Brasil ocupa o terceiro lugar no ranking dos mercados
em que se espera maior receita, investimento e contratagdes, destacando-se o setor
de TI. A tecnologia da informacgao € hoje um mercado em grande crescimento, o que
se traduz também em oportunidades para o0 jovem que cresce em um mundo

totalmente conectado a internet.

Tratando da juventude contemporénea, Palfrey e Gasser (2011) destacam que todos
aqueles que nasceram apos 1980 podem ser vistos como Nativos Digitais. Possuem
ampla aptiddo de manuseio de ferramentas computacionais e estdo mergulhados
em um mundo digital, nem sempre fazendo distingdo entre o mundo real (off-line) e o
virtual (on-line). E o proprio mundo, segundo os autores, esta mudando; a era digital
transformou o modo como as pessoas vivem e se relacionam entre si e com o
ambiente que as cerca. Este mundo virtual se formou por meio das redes de
computadores e tem se tornado mais do que um ambiente a parte, em que os jovens
Nativos Digitais desenvolvem seus relacionamentos sociais. Criou-se uma rede que
funciona vinte e quatro horas por dia, sete dias por semana e que incorpora
empresas, marcas e interesses, transformando os desejos e as representagdes dos
seres humanos de maneira fundamental. Pode-se citar o exemplo de noticias e
idolos que surgem primeiro no mundo virtual e depois s&o apresentados ao mundo

real.
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Os Nativos Digitais percebem a informagédo como algo maleavel e conseguem ter
certo controle sobre seu ambiente cultural, tenham ou ndo percepcao disso. Sao
jovens questionadores cuja nogéo do real é integrada ao virtual. Sdo consumidores
de novidades caracterizadas como produtos inovadores que os permitem estar
sempre conectados. A conexdo a rede de computadores e ao mundo virtual € a
principal marca desses jovens. A era da internet em que crescem esses nativos
proporciona outra grande mudanga no significado de construir e administrar a
prépria identidade: as relagdes pessoais estdo além dos amigos, colegas e
familiares, expandindo-se para empresas e fornecedores de soffwares em um
ecossistema digital de multiplas influéncias e desejos de permutacéo de identidades
e identificagbes (PALFREY; GASSER, 2011).

O mundo digital € um local onde se estabelecem diversas formas de
relacionamentos. Um ambiente que reproduz o mundo real e também cria novas
relacdes, ndo somente entre os individuos, como os Nativos Digitais, mas entre
organizagdes corporativas e tecnologias. O mundo virtual € o mundo de pessoas e
de organizagdes, as quais, em muitos casos, sdo as fornecedoras dos ambientes
on-line. Viver em uma sociedade virtual conduz os individuos a buscar novas
relagdes e significagdes para suas vidas. Neste processo o mundo virtual influencia
e é influenciado pelo individuo e pelas tecnologias. O mundo virtual dos Nativos
Digitais € um mundo de grande volume de informagbes e constante inovagéo, a
cada instante, um elemento torna-se prioritario sobre outro, em questbes de meses
ou mesmo semanas. Existe um circulo constante de novidades (PALFREY;
GASSER, 2011).

E nos locais em que pode se encontrar o ser humano buscando significados e
ambigdes, pode se encontrar também mitos e simbolismo. Ansart (1997) indica que
os bens simbolicos constituem a ‘linguagem coletiva®, ou seja, s&o meios de
comunicagao entre os membros do grupo, e esta linguagem induz, por sua vez, a
troca de significados e produz uma rede de sentidos onde o individuo percebe as
condigdes de sua identidade.
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Segundo Jung (2008), o homem alcanga um significado maior para sua existéncia,
tornando-se mais do que um simples mecanismo de ganhar e gastar por meio da
consciéncia de que a vida tem um significado maior. Tem-se entdo mitos, um
conjunto de simbolos que nao foram conscientemente inventados. Os mitos ganham
forma por meio do seu emprego na vida dos individuos sendo uma construgao
elaborada de forma racional e também sentimental. Os individuos em grupos
sociais, relacionando suas ambigbes e significagbes estdo sempre a mercé dos
mitos e simbolos que sd@o gerados neste processo. (CAMPBEL 2011) Ja Barthes'
(1973) citado por Carrieri e Saraiva (2007) apresenta o mito ndo como um objeto,
conceito ou idéia. Para o autor, ele € um modo de significagdo. As relagdes virtuais
permitem o surgimento de novos mitos e simbolos. O significado do mundo virtual
para os Nativos Digitais orienta-se no mesmo caminho que o mundo real, pois, como
ja citado, eles nao fazem diferenciagdes entre o real e o virtual. Pode-se dizer que
novas significacdes podem ser geradas por meio dos ambientes digitais (PALFREY;
GASSER, 2011).

Para Freitas (1991), existe uma relagdo entre mitos (interpretagbes de valores nao
sustentados por fatos dentro de uma narrativa dramatica de eventos imaginados) e
histérias (eventos que de fato ocorrem e demonstram valores esperados) de forma a
gerar importantes elementos culturais. Os Nativos Digitais permutam simbolos,
mitos, historias e perspectivas, frutos do grande volume de informagado manipulado e
da estrutura em rede. O mundo dos Nativos Digitais possui sua cultura e
consequentemente seus simbolos e mitos, que influenciam as relagdes, os
individuos e suas identidades (PALFREY; GASSER, 2011).

O mundo virtual também é o mundo das corporagdes da internet. Organizagbes que
trazem em seu DNA (ou seja, em sua origem e cultura) a inovagéo e a franca
presenga no mundo virtual sdo elementos constante no ambiente off-line, pois o
mesmo define e é definido por estas empresas. As organizagdes de Tl cuja atividade
principal esteja vinculada ao ambiente virtual configuram-se como um elemento que
influencia os Nativos Digitais. Estas corporagdes fornecem a estrutura para o mundo

virtual e para as comunidades de relacionamento conhecidas também como redes

' BARTHES, R. Mithologies. London: Paladin Grafton Books, 1973.
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sociais. A influéncia pode ser verificada, por exemplo, na recente pesquisa realizada
pela Companhia de Talentos em 2013, sobre a preferéncia dos jovens profissionais,
mostrando que o Google € uma das principais empresas onde os Nativos Digitais
sonham em trabalhar. A empresa, que se destaca como portal de busca e rede
social (Google+ e Orkut), ficou em segundo lugar no ranking do estudo, depois da
lider Petrobras. Entre os motivos para a escolha da empresa estdo o
desenvolvimento profissional (apontado por 46% dos jovens pesquisados), boa
imagem no mercado (32%) e realizagdo pessoal (27%). A "possibilidade de
inovacao", citada por 23% dos entrevistados, apareceu pela primeira vez entre as
principais razées. O estudo avalia estudantes e recém-formados de 17 a 26 anos e
esta na 122 edigao (CIA DE TALENTOS, 2013).

A inovacédo é um elemento importante para as organizagdes de Tl. E os Nativos
Digitais consomem esta inovagao e a percebem como parte de seu ambiente. Trata-
se de um elemento e um simbolo forte no ambiente digital. A competicdo das
empresas digitais pela inovagao reflete na competi¢cado pelo publico que representa a
maior parte de sua mao de obra atual que crescera nos proximos anos. Para essa
geracédo de Nativos Digitais, a inovagao faz parte dos seus anseios. Atrair e reter
estes jovens é um dos desafios que as organizagdes digitais anseiam dominar
(TAPSCOTT, 2010).

Atrair e reter profissionais n&o se trata de um assunto novo para as organizagdes. A
mao de obra especializada, questionadora e inovadora, precisa ser captada no seu
intimo e ndo apenas pelo valor financeiro a ser ofertado. Apenas o “colaborador” que
ame podera sustentar uma relagdo intensa de longa duragcdo. O discurso
organizacional permeia uma narrativa hipnética que age como um instrumento de
manipulagdo do comportamento dos individuos. As organizagbes valorizam esse
dominio e o discurso as posiciona como protagonistas da competicdo e sucesso
econdmico, exportadoras de visdes pragmaticas do mundo e das formas de obter
eficacia e performance. A fusdo amorosa entre o ser que fascina, a organizagéo e o
individuo, que deixa a dimensdo do seu eu, dilata-se na natureza imaginaria ou
mitica da empresa. Nessa exaltagao do eu, o individuo em questéo sai de si mesmo.

Ndo somente em termos de sobrevivéncia material, mas também em questdes de
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sua identidade, sua subjetividade, o seu eu - o individuo fica a mercé da organizagéo
(ENRIQUEZ, 2001).

Uma sociedade com seus jovens Nativos Digitais, que absorvem constantemente
grande volume de informagdo e vivem diante das inovagbes propostas pelas
corporacdes de Tl também se coloca sobre a influéncia de um poder simbdélico de
controle de seus desejos e expectativas. Bourdieu (2001) defende a existéncia do
poder simbdlico, espalhado e reproduzido por instituicbes e praticas sociais que
forcem os meios para se exercer tal poder. O simbolo € como um recurso a ser
utilizado para garantir integracdo a um sentido coletivo, um sentido refletido pela
organizacdo. Essa relagao de controle simbolico contribui fundamentalmente para a
reprodugdo da ordem social dominante. Dentro das organizag¢des, os simbolos nao
se compde exclusivamente de simbolos de poder, embora sejam estes os mais
abundantes, caracterizados por logotipos, logomarcas, crachas e objetos de
premiacdo gerando simbolos e ritos de identificagdo e dominagdo (TAVARES,
2002).

Produgdes simbdlicas, como as fornecidas pelas organiza¢des de TI em um mundo
virtual, podem se firmar como instrumentos de dominacéo, pois contribuem para a
integracdo de grupos dominantes, e também para a desmobilizacdo de grupos
dominados. Este processo acontece desde que se tenha necessariamente a
presenca de cenarios, propostas ou mesmo um discurso, ou seja, estruturas
objetivas, que vao por sua vez se reproduzir e controlar as estruturas mentais
subjetivas do individuo (BOUDIEU, 2001).

Entre as estruturas mentais subjetivas pode-se citar a subjetividade, conceituada
como um sistema complexo composto por dois espagos de constituicoes
permanentes e inter-relacionados: o individual e o social, que se formam
reciprocamente. Cada um é constituido pelo outro, rompendo com a idéia de um
individuo isolado e naturalizado. A subjetividade aplica-se aos anseios e a
identificacdo do individuo, que por sua vez pode ser capitada, seduzida, para outros
fins (GONZALEZ REY, 2004).
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Percebe-se, diante do exposto, que as organizagbes de TI, principalmente as
vinculadas com o ambiente digital, dependem de inovagdo como for¢a motriz de
seus produtos oferecidos a uma geragao de Nativos Digitais. Essa geragao, por sua
vez, também influencia as organizagbes desafiando principalmente fidelizag&o
destes empregados. Neste processo de captagcdo dos interesses da geragcédo de
Nativos Digitais, o discurso sedutor da organizagdo torna-se um elemento
determinante para que os jovens possam tornar seus anseios off e on-line
permeados pela influencia das corporagbes de TI: uma estrutura extremamente

elaborada entre mitos e simbolismos.

1. 1 Problema

Como o simbolismo e os mitos presente nas empresas de tecnologia da informagéo
podem ser um artificio no processo de sedugdo da subjetividade dos jovens
denominados “Nativos Digitais”?

1. 2 Objetivos

1. 2. 1 Objetivo geral

Compreender a relagédo entre os jovens caracterizados como Nativos Digitais, que
buscam entrar para o mercado de trabalho no setor de Tecnologia da Informacgéo, e
o simbolismo organizacional das empresas de Tl de forma a tragar um paralelo com
0s mitos que cercam essas organizagdes e a sedugao da subjetividade dos Nativos
Digitais.

1. 2. 2 Objetivos especificos

a) ldentificar os aspectos do mito e do simbolo das organizagdes de Tecnologia
da Informagéao que influenciam o ambiente e os Nativos Digitais.

b) Analisar as relagdes entre o simbolismo e os mitos nas organizagdes de Tl
como aspecto sutil do processo de sedugédo da subjetividade dos Nativos
Digitais.
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1. 3 Justificativa

No ambito académico, o tema da sedu¢do como modelo de controle da subjetividade
em organizagdes de Tecnologia da Informagdo ainda € objeto de pouca produgéo
cientifica em territério brasileiro. O mesmo pode ser dito ao relacionar-se o tema com
mito, simbolismo, tecnologia da informagcdo e a geragcdo dos Nativos Digitais.
Pesquisa realizada em Outubro de 2013 nos bancos de dados on-line de artigos,
dissertagdes e teses contendo os temas simbolismo, mito, seduc&o, Nativos Digitais

e Tl forneceu os seguintes resultados:

Na Revisa Eletrénica RAC (Revista de Administragdo Contemporanea), para os
termos seducao e mitos, nos periodos de Janeiro de 1997 a Dezembro de 2011, a
busca nao retornou nenhum resultado. Na mesma publicacdo e no mesmo periodo a
busca pelos termos Subjetividade e Simbolismo teve, para cada termo, o retorno de

1 publicacéo.

Em nova busca, desta vez realizada na Revista RAC (Revista de Administragéao
contemporanea) para os termos sedugao e simbolismo, nos periodos de Janeiro de
1997 a Dezembro de 2011, a busca retorno com 1 resultado para cada termo. Na
mesma publicagcdo e no mesmo periodo a busca pelo termo Subjetividade, foram
encontrados 10 resultados. Pelo termo Simbolismo obteve-se o retorno de 1

publicagao.

A mesma busca realizada no portal Spell (Scientific Periodicals Eletronic Library)
retornou 13 resultados. Em pesquisa realizada no portal da ANPAD utilizando a
palavra-chave simbolismo nos eventos ENANPAD, EnEO, Simpésio, EnADI, 3Es,
EMA, EnAPG, EnGPR, EnEPQ retornou 15 resultados. A palavra-chave seducgao
encontrou 2 resultados; a palavra chave “mitos” resultou em 2 itens, e a expresséo
Nativos Digitais encontrou nenhum resultado. O cruzamento de palavras-chave
seducao e dos Nativos Digitais, bem como Sedugéo e Tecnologia da Informag¢ao n&o

resultou em achado algum.
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Este trabalho, portanto, almeja contribuir para o aumento da produgao cientifica
relacionada ao tema da seducgéo da subjetividade em jovens denominados Nativos
Digitais, bem como as possibilidades assumidas pelos mitos e pelo simbolismo nas
organizagdes de tecnologia da informagao.

No campo das organizagdes, o atual cenario competitivo das empresas de Tl é
constantemente perturbado pela alta rotatividade de profissionais. Estes
trabalhadores sdo, em sua maioria, membros dos Nativos Digitais, com valores e
expectativas bem diferentes das de outras geragdes, desafiando a gestdo de
recursos humanos. Estudos envolvendo organizagcdo e os Nativos Digitais podem
fornecer novas formas de abordagem a gestdo de pessoas, esclarecendo os
aspectos da gestdo e sua relagdo com a subjetividade e fidelidade para com a
organizacgdo (TAPSCOOT, 2010; FREITAS, 2009).

Freitas (2009, p. 50) escreve que a vida organizacional “precisa do tempero que a
irracionalidade e o simbolismo aportam”. Nesse sentido, a compreensao das
relagbes simbodlicas entre os Nativos Digitais e os desafios da organizagdo pode
gerar novos aspectos para que se perceba as relagdes instauradas entre os anseios
de inovagao constante das empresas de Tl do ambiente virtual e a criatividade das

novas geracgoes.

Este trabalho se justifica também por buscar novos aspectos na relagado dos jovens
denominados de Nativos Digitais com as organizagdes, tema que comporta maior
exploracdo sob o paradigma da atual sociedade informacional. Buscam-se nesta
pesquisa, os aspectos da sedugdo como uma forma de manipulagao sutil nos jovens
contemporaneos, os quais se manifestam em um mundo virtual repleto de simbolos
e mitos. Para as organizagdes de Tecnologia da Informacéo, os Nativos Digitais s&o
altamente valorizados como diferencial em seus modelos de negdcios (PALFREY;
GASSER, 2011).

Por fim, considera-se que, para a sociedade e sua populacdo economicamente ativa
ter consciéncia do carater psiquico do vinculo a um simbolo, a sutil estrutura de
aprisionamento do mesmo constitui um passo importante em sua evolugédo. Segundo

Freitas (1999, p. 92), a empresa surge como um novo icone, que promete
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“acompanhar o sujeito na sua solidao e no seu sucesso [... ] reduzindo a importancia

do vinculo social a um vinculo com ela”.

1. 4 Estrutura da dissertagao

Esta dissertacdo € composto de uma a introdu¢ao onde se apresentam os principais
temas referentes ao projeto e o contexto entre eles. A introdugdo também contempla
a explanagéo do objetivo geral e os objetivos especificos que, por sua vez, buscam
responder a questdo de pesquisa.

Apos a introducédo, tem-se a apresentacdo do Referencial Tedrico, em que a revisao
de literatura permite estabelecer os elementos que permeiam a pesquisa,
aprofundando os temas apresentados. O capitulo Ambiéncia de Pesquisa apresenta

as organizagdes onde atuam os entrevistados desta pesquisa.

As partes seguintes contemplam a metodologia de pesquisa, analise dos dados e as
consideragdes finais. No apéndice encontra-se o roteiro de entrevista utilizado nesta

pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, abordam-se os temas referentes aos mitos, ao simbolismo
organizacional e a dindmica de relagdes entre eles e a subjetividade, com destaque
para o sutil processo de sedugdo implementado pelas organizagdes. Também sao
relacionados conteudos referentes aos Nativos Digitais e as organizagdes de TI,
com o objetivo de proporcionar a compreensao do simbolismo organizacional na
dinamica das organizagdes e a relagédo entre os signos, os mitos e os anseios de

trabalho que permeiam o principal ambiente social dos Nativos Digitais.

Busca-se ainda apresentar a evolugcdo do sistema produtivo industrial de forma a
caracterizar o surgimento do processo de sedugdo da subjetividade do individuo
dentro das organizagbes modernas, tendo como meios os simbolos e mitos

organizacionais.

2. 1 Mitos

Mitos existem desde os primérdios da humanidade na forma de relatos a respeito do
surgimento do mundo e da prépria humanidade. Um conjunto de mitos forma-se ao
redor de historias perpetuadas e fomentadas pelos anseios da sociedade,
culminando em ritos e religides. Esses relatos representam a busca do homem em
alcangar um significado maior para sua existéncia, tornando-se mais do que um
simples mecanismo de ganhar e gastar, por meio da consciéncia de que a vida tem
um significado maior. Esta busca de significados demonstra que o homem necessita
de ideias gerais e convicgdes que o forcem a encontrar sentido para a vida. Trata-se
em alguns casos de mitos, um conjunto de simbolos que n&o foram
conscientemente inventados (CAMPBEL 2011; JUNG, 2008).

Para Campbell (2011, p. 16) quando um conjunto de representagbes gera um
modelo para a vida do ser humano, modelo este composto por um conjunto de
valores e ritos, nota-se que as pessoas se movem para uma esfera tal que se
“tornam passiveis de serem mitologizadas”. Neste aspecto o autor demonstra que as

historias enraizadas nas culturas sao cercadas por figuras mitologicas, seres que
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podem representar valores dos simbolos que compdem um mito, tal como os deuses
e suas licbes e desejos estdo enraizados nos desejos do ser humano que acredita

neles.

Desta forma, os ritos, rituais e ceriménias consistem em inumeros formatos de
expressao cultural, e estas, por sua vez, também representam elementos contidos
nos mitos. Cada grupo social desenvolve seus mitos e consequentemente simbolos
e ritos que crescem e tornam-se parte das caracteristicas da sociedade em questao.
Os mitos e seus ritos podem ditar caracteristicas do comportamento ou mesmo
representar ideias a serem seguidos e até mesmo idolatrados. (CAMPBEL 2011;
FREITAS, 1991; FLEURY, 1988)

Ja Barthes? (1973) apud Carrrieri e Saraiva (2007), nos apresenta o mito ndo como
um objeto, conceito ou ideia. Para o autor, o mito € um modo de significagcéo, e o
material pelo qual o discurso mitico é feito foi, por sua vez, trabalhado a servigo da
comunicagdo. Nesse sentido, Andrade e Carvalho (2007) afirmam que todo o
material do mito pressupde um significante consciente, e nele é possivel raciocinar
ao mesmo tempo em que se desconsidera sua substancia, compondo um modelo
que, ainda segundo Barthes (1973), apud Carrrieri e Saraiva (2007), € composto em

trés dimensdes: o sinal, o significante e o significado.

Pino (2013) citando Piaget® (1966, 1971) explica que a representacdo de um
determinado objeto ou coisa (um significado qualquer) acontece por meio de um
determinado significante. Este € um processo cuja fungdo semidtica implica em
diferenciar o significante do significado, ou seja, a coisa da sua representacéo. O
que também implica em uma condigdo de passar do nivel de agao (fenbmeno

meramente sensoério-motor) para o nivel da operagao

Transpor as questdes relacionadas aos mitos para estudos a respeito das
organizagbes sociais € uma combinagdo de visdes antropologicas.
Consequentemente, conceitos encontrados na antropologia cultural possibilitaram o

desenvolvimento de trabalhos em torno da cultura organizacional. Tais conceitos

2 BARTHES, R. Mithologies. London: Paladin Grafton Books, 1973.
} PIAGET, INHELDER, L’Image Mentale. Paris: P.U.F., 1966
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fundamentaram diversas correntes tedricas, como a antropologia cognitiva, que trata
do conhecimento compartilhado por um grupo social, bem como a antropologia
simbdlica, cuja base esta nos significados compartilhados. (FREITAS, 1991)

Ainda segundo Freitas (1990, 1991), existe uma relagdo entre mitos (interpretacdes
de valores nao sustentados por fatos dentro de uma narrativa dramatica de eventos
imaginados) e histérias (eventos que de fato ocorrem e demonstram valores
esperados) de forma a gerar importantes elementos de veiculagdo -cultural.
Conforme a autora, pode-se, por exemplo, perceber a influéncia ampla e filoséfica
de herdis natos ou criados nos membros de uma organizagao. Neste contexto, é
possivel citar os estudos realizados por Schimitt e Leal (2006) a respeito da imagem
histérica e mitica do fundador da organizagdo, que acompanha a evolugdo da
empresa e delimita questdes de respeito e atragdo simbodlica sobre seus
funcionarios. Neste estudo € nitida a percepgdo de que quem trabalha para a
organizagéo é influenciado pelo mito de seu fundador em questdes, como o seu
exemplo, a ética do sucesso, ou mesmo o comprometimento em prol de uma grande

obra institucional.

Volberda (1998) exemplifica que a identidade organizacional compreende um
compartilhamento de conhecimento sobre a sua operacéo, seus valores e praticas
culturais, as quais, por sua vez, se expressam de forma superficial em simbolos,

herdis e rituais.

Simbolos e mitos podem assumir aspectos de controle e poder. Dentro das
organizagdes, os simbolos ndo se compdem exclusivamente de simbolos de poder,
embora sejam estes os mais abundantes, caracterizados por logotipos, logomarcas,
crachas e objetos de premiagdo. As organizagdes ndo estdo separadas da cultura
dos seus membros e podem recriar seus aspectos como os simbolos e ritos. O mito
originado no seio da organizagao transforma-se em simbolos que possuem aspectos
internos e externos as organizagbes, sempre influenciando e atraindo atengao
(TAVARES, 2002).
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2. 2 Simbolismo organizacional

Simbolos e signos fazem parte da sociedade desde os primérdios, como se pode
verificar nas pinturas e ritos religiosos das primeiras comunidades que praticavam a
caca. Suas representacgoes refletiam o dia-a-dia das sociedades, inclusive suas
crengas, ritos e mitos. Sobre este aspecto, Boudon e Borricaud (1993, p. 491)
afirmam que “toda sociedade s6 se estabelece e sé subsiste se chegar a se
constituir como comunidade simbdlica”. Os simbolos determinam a identidade da
sociedade e colaboram para que sua cultura se perpetue. Os simbolos possuem

uma forte influencia na unicidade da sociedade.

O mundo é vislumbrado pelos seres humanos, tanto no aspecto interno quanto
externamente a si, como um mundo com sentido e significado. Tal significado pode
ser definido como a existéncia de fungbes simbodlicas que influenciam o
comportamento do sujeito, causando um investimento importante por parte de
liderangas de determinados grupos sociais na constru¢do de simbolos capazes de
promover direcionamento politico as escolhas defendidas pelos membros desses
grupos. No plano coletivo, tais escolhas, por sua vez, tém o intuito de legitimar os
simbolos para que estes garantam sustentacé&o e coesdo ao grupo. Assim sendo, o
grupo social ndo escolhe ou decide apenas baseado em fatos imediatos. O simbolo
€ uma forma de criar consenso e legitimar ideias em uma organizagdo social
(VYGOTSKY, 1991).

Ao longo dos séculos, os simbolos e signos determinaram a coesdo das
comunidades e de seus elementos subjetivos coletivos e individuais, tais como
identidade e leis. Portanto, Castro (1991) descreve que o simbolo compde-se de
estruturas ideais que |he sao préoprias e que se inserem em relagdes “quase-
racionais”, ndo sendo possivel submeter a logica prépria do simbolismo na
composi¢cdo de uma ordem logica formalizavel. Ainda que os simbolos permitam a
unicidade, eles sdo composi¢cdes estaticas, incapazes de responder a todos os

questionamentos légicos da sociedade que os recebe e idealiza.

A sociedade se estabelece em uma estrutura que define, entre seus elementos,

simbolos conscientes e nao consciente, fornecendo aspectos culturais e
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comportamentais. O mundo social, e ndo apenas o sistema simbdlico, € permeado
por estruturas objetivas independentes da consciéncia e da vontade dos seus
atores, 0 que, por sua vez, orientara suas praticas e representacdes. Isso evidencia
uma sociedade que é relacional e que, dentro desta caracteristica, adquire para
determinado grupo uma percepgdo da mobilidade simbdlica que os individuos
relacionam ao campo social sobre o qual se estabelecem. Os simbolos cercam,
permeiam e acompanham a sociedade em sua evolugcido. S&o partes do consciente
e inconsciente de cada individuo (BOURDIEU, 2005; MARTINS, 2002).

Faria (2007) acredita que, quando se aborda o tema do simbdlico, encontra-se uma
associagao entre os conceitos do real e do imaginario. Esta relagado ocorre, uma vez
que o simbolo é a forma como uma ideia ou sentimento, ambos guardados no
inconsciente, sdo representados de maneira consciente pelo sujeito. Para o autor, o
significante € a unidade minima do simbdlico e jamais aparece isolado, mas sempre
se articulando com outros significantes. Esse processo € o que produz a
significagcado. Nesse ponto, um determinado simbolo e seu significado assumem uma
relagdo com outros simbolos, gerando novos conjuntos de significados, conceitos e

influéncias sociais.

As organizagdes, como grupo de sujeitos envolvidos em um objetivo, transportam o
simbodlico para o seu ambiente. E as influéncias do simbolismo e dos aspectos
subjetivos causam um profundo impacto no resultado das atividades
desempenhadas por seus membros. A natureza das organizagbdes passa por
mudancas no sentido de tornar-se essencialmente simbdlica, principalmente por
causa da midia e da disseminagdo da cultura popular. Considera-se que a
simbolizagdo das organizagdes, internamente e externamente, constitui um processo
irreversivel, o que parece estar de acordo com a natureza que as organizagdes
tendem a assumir (LAZZARATO, 2004; WOOD JR., 2000; ALVESSON; BERG,
1992; ALVESSON, 1990).

Lawrence e Phillips (2002) advertem que as organizagdes possuem aspectos
peculiares que estdo além de seus produtos. Sdo elementos como os significados
de seus simbolos na interpretacdo de seus consumidores ou de seus trabalhadores.
Para os autores, a compreensao deste processo deve preceder a produgao em prol
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de uma construgdo de contexto em seus produtos, a qual ira interagir e simbolizar
novas referéncias junto a cultura da sociedade. Um exemplo desta situagdo é o que
ocorre com as de cunho cultural, onde sua atuagcao € diretamente percebida pelo

discurso e pelos simbolos que utiliza.

As recentes abordagens funcionalistas adotadas pelas organizagdes em busca de
performance ndo sao suficientes para a compressao dos universos complexos e
multifacetados que compdem a empresa. Neste aspecto, uma abordagem do
simbolismo dentro da organizagao permite ampliar o escopo da pesquisa na area de
Administragcdo demonstrando, por sua vez, que a formalidade do que se planejou é
uma das abordagens de menor impacto nos resultados esperados (SARAIVA;
CARRIERI, 2007).

O simbolismo organizacional € peca importante para compor a analise critica das
corporagdes. A organizagéo se estabelece profundamente na cultura e nos anseios
do individuo. Pode-se evidenciar este fato por meio das palavras de Carrieri e
Saraiva a respeito da abordagem do simbdlico nas organizagdes:

Por isso, ao invés de tentar captar um mundo “real” que existe
independentemente do homem, busca-se explorar o que as coisas “reais”
significam para ele, quais as inter-relagcbes por ele construidas para
abordar, entender e explicar o contexto em que se insere. E, nesse sentido,
a abordagem simbdlica para tratar do que se passa na organizagcédo é mais
rica do que as visdes estritamente funcionalistas porque humaniza o meio
organizacional, aproximando-o mais da complexidade propria dos
empreendimentos humanos. (CARRIERI; SARAIVA, 2007, p. 2)

Organizagdes contemporaneas, com grande participagéo entre os jovens, também
produzem simbolos de desejo e novas figuras miticas. Um exemplo vem a ser a
Apple, empresa de produtos eletrénicos, computacionais e software que, por meio
dos ultimos anos tem sido um simbolo de anseio e status (“a maga mordida”),
contando ainda com uma figura mitica indissociavel de seus produtos: Steve Jobs.
N&o se pode negar que este conjunto, simbolo e figura mitica de inovagao e gestao,
tem se perpetuado, atraindo atengdo de consumidores e também de inumeros

trabalhadores desejosos de ter seu nome vinculado a marca. (LASHINSKY, 2012)
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2. 3 Subjetividade

O conceito de subjetividade designa aquilo que pertence ao sujeito, o que determina
a sua esséncia e o entendimento de si, ainda que ndo exista uma visdo univoca para
explicar o que é a subjetividade. O conceito pode variar de acordo com a area ou
autor. (PAULA; PALASSI, 2007)

Para Ferreira (2000), o tema pode ser abordado nas perspectivas da psicologia
cientifica, da psicologia condutivista e da psicologia freudiana, de forma a encontrar
uma sintese inovadora que considere o sujeito como uma integragdo de multiplas
determinagdes dialeticamente construidas, que ndo separe o sujeito do objeto na
praxis social, e que interprete o inconsciente como parte do real, simultaneamente

enquanto objetivo e subjetivo.

A subjetividade também pode ser vista como um sistema complexo composto por
dois espacos de constituigdes permanentes e inter-relacionados: o individual e o
social, os quais se formam reciprocamente. Cada um é constituido pelo outro,
rompendo com a ideia de um individuo isolado e naturalizado. (GONZALEZ REY,
2004)

A identidade do sujeito é o resultado de uma sequéncia de produgcédo de sentidos
que este adota como préprias, € que ndo € definida de uma vez e nem para sempre.
Quando uma ruptura prejudicial a identidade ocorre, temos a incapacidade do sujeito
de fazer sentido diante da experiéncia, e ndo pelo carater objetivo da mesma. A
identidade, desta forma, passa pela constante construgao reflexiva do sujeito em
espagos que tém sentido para ele. (PAULA; PALASSI, 2007)

2. 4 Simbolismo e subjetividade

Os simbolos fazem parte da sociedade como objetos de sua estrutura e cultura. Os
bens simbdlicos constituem a linguagem coletiva, isto é, sdo meios de comunicagao
entre os membros do grupo. Esta linguagem induz, por sua vez, a troca de
significados, e produz uma rede de sentidos onde o individuo percebe as condigdes
de sua identidade. Quanto mais o sujeito encontra em sua crenga as condigdes de
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conciliacdo consigo mesmo, mais sensivel sera as ameagas simbdlicas. Pode-se
concluir que o sistema simbalico ndo apenas orienta, mas também eleva as energias
coletivas ao fazer agir, crer e até mesmo amar. O simbolismo é capaz de influenciar

o individuo, seus desejos e anseios (ANSART, 1997).

O simbolismo e a subjetividade se relacionam e permitem permutagdes entre si.
Uma vez que o imaginario reflete uma coisa inventada, seja absoluta, seja por meio
do deslocamento do sentido, os simbolos séo investidos de outras significagbes que
nao as usuais. Neste sentido, a subjetividade do sujeito pode utilizar o simbdlico
para exprimir-se e identificar que existe um campo de elaboracio e reelaboracio de
simbolos (CASTORIADIS, 2000).

As consideragdes sobre subjetividade e simbolismo permitem concluir que se deve
considerar o imaginario como um espacgo subjetivo de produgédo simbdlica, no qual
individuo e sociedade se relacionam de forma dialética (PAULA; PASSI, 2007).

Produgdes simbdlicas podem ainda se firmar como instrumentos de dominagao pois
contribuem para a integragdo de grupos dominantes e para a desmobilizagdo de
grupos dominados. Este processo acontece desde que se tenha necessariamente a
presengca de universos, nos quais as estruturas objetivas sejam capazes de se

reproduzir nas estruturas mentais subjetivas (BOUDIEU, 2001).

As organizag¢des também podem se firmar como agentes e simbolos de dominagéo.
Os individuos que instauram a relacdo de submissédo e que vao institucionaliza-la
favorecem que o superego da organizagao (seu sistema de valores e de proibigdes)
torne-se o superego do conjunto dos atores sociais. E € nessa instituicdo que surge
a juncao entre a identificagcdo de uma pessoa central e, consequentemente, de sua
subjetividade, e a identificagdo para com a organizagéo. Por sua vez esta vinculagéo
instaura a relagao dual fusional e também da fantasia da organizacao (ENRIQUEZ,
1974).

Pode-se compreender melhor os conceitos de ego e superego na seguinte

descrigao:
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Outra forma de compreenséo do psiquismo humano constitui a perspectiva
dindmica do aparelho psiquico - a segunda tépica - segundo a qual existem
trés sistemas de funcionamento da mente: Id, Ego e Superego. O Id é a
parte mais primitiva da mente, constituida pelos instintos, que reune as
forgcas pulsionais inconscientes e é regido pelo principio do prazer. O Ego
resulta do encontro das forgas instintuais com as limitagées sociais, sendo
regido pelo principio da realidade e nele predominam a razdo e o
pensamento logico. O superego resulta da introjecdo das normas impostas
pelo ego, constituindo o que se denomina consciéncia, e é formado a partir
da educacédo, da religido, dos limites impostos pelos pais. (GOULARD,
2007, p. 8)

Bourdieu (2001), por fim, nos apresenta uma defesa da existéncia do poder
simbdlico, espalhado e reproduzido por instituicdes e praticas sociais que fornecem
0s meios para se exercer tal poder. Forma-se, na visdo do autor, “capitais
simbolicos”, ou seja, instrumentos que agem na integragcédo social, e tornam viavel
obter o consenso acerca do sentido do mundo social que contribui

fundamentalmente para a reproducao da ordem dominante.

Verifica-se que o poder real pode criar um “objeto comum”, a organizagdo, a que
todos devem estar submetidos e identificados a ponto de amar. E possivel criar um
simbolo e a ele atribuir poder, e este torna-se simbdlico artificialmente, enquanto
elemento resultante da adi¢cdo de substancias que formam uma massa relativamente
uniforme de caracteristicas especificas para atingir o fim a que se destina, que é a
dominagéo (FARIA, 2007).

2. 5 Seducao e apreensao no discurso organizacional

Uma vez que as empresas constituem-se de simbolos e que podem exercer um
poder simbdlico que guia a sociedade, sua apresentacdo envolve um discurso
elaborado de sedugdo. O discurso organizacional permeia uma narrativa hipnética
que age como um instrumento de manipulagdo do comportamento dos individuos,
facilmente cooptados pelo desejo de “um lugar ao sol” ou mesmo medo de perder o
emprego. As organizagdes valorizam este dominio e o discurso as posiciona como
protagonistas da competicdo e sucesso econdmico, exportadoras de visdes
pragmaticas do mundo e das formas de obter eficacia e performance (ENRIQUEZ,
2001).
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O controle das organizagbes cresce cada vez mais em uma estrutura sutil e
envolvente. Aproveita-se da caréncia do individuo e de suas questdes narcisicas.
Muitos destes individuos projetam na organizagdo um ideal, um aspecto de extremo
acolhimento e uma esperanga de reconhecimento maximo. A linguagem nada mais
€ do que um mero instrumento no enorme aparelho de reprodugao da sociedade
hipermoderna, onde se pode perceber a estocagem e comunicagado dos elementos
intelectuais da produgdo bem como um elemento de orientacdo das massas
(FREITAS, 2000; ADORNO; HORKHEIMER, 1985).

As organizagbes sao espagos de controle legitimado pelo discurso estético e
seletivo, que ndo se limitam apenas aos controles formais, mas também informais.
Esses controles informais e indiretos podem ser considerados como praticas

culturais de adeséao, de permisséo e de persuasao moral (CLEGG, 2007).

A linguagem organizacional do discurso sedutor age como um recurso heuristico
uma vez que os individuos n&o se dao conta do processo em que foram cooptados
ou apreendidos. A dinamica do controle direciona-se ao sistema psiquico,
canalizando a subjetividade (GAULEJAC, 2007).

A fusdo amorosa entre o ser que fascina (a organizagao) e o individuo, que deixa a
dimensédo do seu eu, dilata-se na natureza imaginaria ou mitica da empresa. Nessa
exaltacado do eu, o individuo em questao sai de si mesmo. Nado somente em termos
de sobrevivéncia material, mas também em questbes de sua identidade, sua
subjetividade, o seu eu - o individuo torna-se a mercé da organizagéo (ENRIQUEZ,
1991).

O discurso da contratagao do “melhor” capital humano esta inserido em instancias
narrativas de sedugao do fantastico mundo de proje¢des de riqueza e sucesso. O
individuo pode fantasiar uma unido com a organizagao proporcionando a si mesmo a
ilusdo de totalidade ou plenitude, ou ainda uma relagdo sem falhas onde todos os
interesses pessoais sao satisfeitos (FREITAS, 2000). A organizagdo pode ser
percebida neste discurso como um instrumento indutor de realizagbes, no qual a

racionalidade é irrigada pela paixdo. O fracasso n&o € uma opgao, e aos poucos
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todos estdo condenados ao sucesso para continuar sobrevivendo (ENRIQUEZ,
2000).

A imagem da organizac&do de exceléncia € a da armadilha que canaliza o afeto do
individuo que busca, nesse ambiente seletivo, o objeto humanizado e acolhedor do
seio protetor da mae, uma imagem grandiosa e autorreferente. Capturado, o
individuo passa a canalizar sua afetividade de pertencimento futuro aos anseios da
organizagao que o selecionou e que ora lhe incentivara e ora ameacgara (FREITAS,
2000).

2. 6 Simbolismo e seduc¢ao

Para Marx (1988) e Bock et. al (2002), é o trabalho que distingue o homem do
animal. Faria e Schmitt (2004) afirmam que o individuo trabalha para realizar suas
necessidades sociais e psiquicas, sejam elas de sobrevivéncia, realizagao,
sublimagdo ou quaisquer outras. Neste processo, se estabelecem os vinculos
componentes das relagdes sociais e afetivas, diretamente ligados a subjetividade

humana.

Weber (2004, p. 51) afirma que na dominagdo poderemos “encontrar pessoas
determinadas que se prestam a obedecer a ordens de conteudo determinados” e
que “toda dominagdo comporta um minimo de vontade de obedecer”. Esta é a base
de um modelo racional-legal, como a organizagao cientifica do trabalho que se
legitima através de mitos desde o final do século XIX. Constantes questionamentos
feitos pelos atores sociais, frutos de mudancgas internas e novas aspiragcdes, tém
demandado transformagdes nas formas de dominagéo potencializando os métodos

sutis atuais descritos anteriormente.

Dubois et al. (2011) descrevem que a mudanga do sistema produtivo industrial do
binbmio fordista/taylorista para o modelo toyotista significou uma mudanga nas
relagbes de trabalho, pois o controle do conhecimento detido pela for¢a de trabalho
passou a ser uma necessidade das organizagdes apds a década de 1980. Ja para
Calgaro e Siqueira (2008), a empresa moderna impde seu dominio por meio de um
elemento refinado pautado na seducdo e no fascinio. O individuo ndo percebe que
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se encontra seduzido em nome de uma missao maior, manipulado pela organizagéo

em busca unicamente de seus interesses econdmicos.

Heloani (2003, p. 109) afirma que:

implicitamente o trabalho subordina-se ao capital em trés dimensoes:
afetiva, subjetiva e psicoldgica. A seguranga é colocada do lado do capital,
da empresa protetora, que exerce todo um processo de controle para
impedir que o trabalho tenha autonomia e possa desligar-se de seu
dominio. A ndo ser em poucas fungdes, o capital quer inibir a maturidade
politica do trabalho.

O individuo torna-se subordinado ao capital e ao sistema produtivo. E considerado
mais como um ativo que deve se adaptar as constantes mudancas estabelecidas
pelo capital, como a flexibilizagdo organizacional, e a multifuncionalidade na
execucado de suas tarefas. Essa manipulagdo se traduz no contexto econdémico,
ideoldgico e com grande esforgo na subjetividade dos trabalhadores. Esse processo
ao longo da historia sempre envolveu alguma forma de expropriagdo vinculada ao
conceito de dominagéo (HELOANI, 2003).

O trabalho eventualmente torna-se uma solugéo tanto para a caréncia do individuo
quanto para o seu elevado nivel de angustia, culminando na génese de um “sentido”
para sua vida. A afetividade do individuo em relagcéo ao trabalho pode desenvolver-
se ao ponto do sujeito amar ou odiar a organizagado em que esta inserido. A empresa
torna-se uma realidade palpavel para que os sujeitos possam viver seus desejos e
suas afligdes. O individuo se apega as atividades e projetos de forma exclusiva,
liberando seu imaginario. A empresa é onde se sonha e onde se realizam os
sonhos. Torna-se o0 nucleo da vida, chegando ao ponto de substituir a familia. Os

amigos passam a ser unicamente os colegas de trabalho (ENRIQUEZ, 1997).

O espago da organizagdo moderna assume cada vez mais 0 aspecto de uma
“bricolagem” ideoldgica, buscando desenvolver e alimentar uma cultura de consenso
para a gestdo organizacional. Cita-se como exemplo o projeto da empresa que
ratifica o discurso do fundador como conduta a qual cada membro da organizagao
deve aderir. ldentifica-se o uso do simbdlico como elemento essencial de

pertencimento aquela empresa. Portanto, cria-se um conjunto de mitos, crencgas e
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valores organizacionais recontados de forma a permitir a “evangelizacdo” dos
trabalhadores pela gestdo (PIMENTA; CORREA 2007).

As organizagdes incorporam aos seus mecanismos de poder e controle social,
elementos do que ndo pode ser dito, que deve ficar oculto em seu interior, e, ao que
é permitido falar, o manifesto de suas regras, politicas, processos, estratégias e
também os aspectos da subjetividade como simbolos, ritos, imaginarios e mitos,
ainda que se tenha paradoxos e contradigdes (FARIA; SCHMITT, 2004).

As organizagdes contemporéneas abandonaram o antigo modelo de gestdo -
baseado na forga e no arbitrio - para a constru¢gao de novas intera¢des de trabalho,
baseadas em reconhecer e valorizar a criatividade e a subjetividade, inseridas no
discurso empresarial dentro do “evangelho” revisado da organizagao. O espago de
comunicagdo organizacional passa a aceitar a intersubjetividade e a expresséo
individual sempre que necessario para os interesses da corporacdo. Destaca-se
também o sistema simbdlico como producgao de sentido e de representagdes sociais
para que possa nutrir as mentalidades de controle e, dessa forma, legitimar a ordem
existente (PIMENTA; CORREA, 2007).

Podem-se estabelecer de vez os vinculos entre o simbolismo, a subjetividade e

seducdo na seguinte passagem:

Peca e instrumento do sistema simbdlico, as imagens configuram o sentido
e incorporam novas significagdes. E neste momento que as organizagdes
se apoderam do instrumental necessario e propdem outra visualizagao de si
mesma, de uma entidade que se transforma, que muda e que permanece
viva. Dai a nova configuragdo de parceiros e/ou colaboradores, o novo
sentido é atribuido ao trabalhador, visto agora como “sujeito” que constroi
significados, mas eterno objeto destes mesmos significados (PIMENTA,;
CORREA 2007, p. 232).

2.7 Tecnologia da informagéo

Os elementos que permitiram o desenvolvimento dos computadores surgiram bem
antes do século XX. Algoritmos e calculadoras automatizadas foram projetadas e
desenvolvidas nos ultimos seis séculos. Porém, somente a partir da Segunda Guerra

Mundial os computadores receberam investimentos capazes de garantir seu
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desenvolvimento. Ao longo do processo, o objeto fisico computacional, chamado de
hardware, e o légico, chamado software, possibilitaram tratamento e disponibilizagao
de informacdes em tempo real, e conectada a diversas partes do mundo. Surgia o
ambiente de redes computadorizadas, que nos primeiros anos do século XXI
fornecem um ambiente competitivo e diferenciado ao mundo (TURBAN; MCLEAN;
WETHERBE, 2004).

Com a producéo, tratamento, distribuicdo e uso, a informacdo e o conhecimento
tornaram-se uma referéncia na nova configuragdo econdémica, social e tecnolégica
do mundo, que foi denominada de Sociedade da Informacéao, e tem transformado a
l6gica produtiva dentro do sistema capitalista do final do século XX (MASUDA,
1982).

Castells (1999) ressalta que as transformagdes sociais ndo surgem em
consequéncia das transformacgdes tecnolégicas, e sim da interagdo entre sociedade
e tecnologia, em que ambas se influenciam mutuamente gerando uma interagcéo

interdependente.

Segundo Jamil (2001), no mundo moderno em que as organizac¢des estéo inseridas
nota-se uma preocupacédo com a intensidade e a velocidade das informacdes, bem
como, por outro lado, o seu uso adequado na gestdo e na retengdo do
conhecimento, que possa reverter-se em vantagem competitiva para as

organizagoes.

Segundo Cohen (2003), a Tl consiste em captura, armazenagem, selegéo, escolha,
transmissao ou apresentacao da informagao para dar suporte ao processo decisério

nas empresas.

A Tl pode ser definida como o termo geralmente aceito que abrange toda a linha de
equipamentos, dispositivos de armazenamento de dados, rede e comunicagéo,
aplicacdes, servicos e pessoas utilizados pelas organizagbes para gerar dados,
informagdes e conhecimento. A area de tecnologia da informagdo também é
influenciada pelo contexto de atuagado de uma organizagao, pois ela esta inserida em
quase todos os processos de negdcios (MAGALHAES; PINHEIRO, 2007).
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Para Ross et al. (2008), as empresas executam melhor 0os seus processos centrais
por possuirem embutido nos mesmos um firme alicerce de tecnologias. Essas
empresas possuem a capacidade de tomar decisdes dificeis sobre quais processos
precisam ser otimizados, novamente auxiliados pelos sistemas de Tecnologia da
Informacao. Por isso, a Tl torna-se um ativo, e ndo uma despesa, e proporciona uma

base para a agilidade nos negocios.

Um sistema de informagéo ou (S.l.) € o conjunto de tecnologias da informagao que
tem a capacidade de executar rotinas de processamento de dados, sendo capaz de
fornecer analise e suporte ao processo decisério nas empresas. Sao sistemas
também conhecidos como softwares, cuja finalidade principal € o tratamento e
disponibilizagdo de informagéo das organizagées (ROBSON, 1997).

Os softwares tornaram-se pervasivos nas organizagdes economicamente ativas. O
numero de transagdes on-line bancarias, cresce em proporgdes exponenciais.
Programas sofisticados sdo responsaveis por auxiliar a gestdo de processos
organizacionais complexos, e também se destacam no ambiente de fabricas, nos
laboratérios de P&D (Pesquisa e Desenvolvimento), na unido de cadeias produtivas
e nos lares dos consumidores (CARR, 2009).

Na area de administragdo, percebe-se o uso das tecnologias mdveis como
ferramenta para aumento da produtividade e agilidade, bem como redugao de custos
e imposicdo de desafios relacionados a governanga de TIl, A questdes
comportamentais, éticas e legais (REINHARD, 2007; MARTINS, 2006; SACCOL).

Segundo Di Serio e Vasconcelos (2009), a Tl possui hoje tamanha importancia para
as organizagbes a ponto de ser utilizada para a redefinigho dos negocios,
representando grande potencial para a criagdo de inovagdes estratégicas e

gerenciais.

Conforme Albertin e Albertin (2010), existe um crescente interesse no ambiente

académico pelos estudos referentes a gestao da Tl e seus impactos na organizagéo,
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pelos altos indices de investimentos e expectativas de retorno nas melhorias de

processos e na competitividade.

2. 8 Nativos Digitais

Nativos Digitais € um termo utilizado para identificar aqueles nascidos apos os anos
80, e que cresceram imersos em um ambiente permeado pela computagdo e
internet. Essa geragdo de Nativos Digitais deseja, acima de tudo, mobilidade e
interatividade. Vivem o consumo sob demanda de conteudo on-line sem fixagao de
horario ou local. Esta geracdo vive uma nova cultura baseada na troca de
informacdes e experiéncias especificas. O seu mundo é marcado pela sociedade em
rede erguida pelos gigantes corporativos das redes sociais. (PALFREY; GASSER,
2011)

O Brasil viveu a implantagdo dos meios digitais quase 30 anos depois dos EUA. Nos
ultimos anos, porém, péde-se acompanhar um verdadeiro salto tecnolégico em que
o desenvolvimento de novas tecnologias ganhou destaque internacional. Pelo
tamanho continental e grande desnivel entre suas regides, o jovem da regido
sudeste possui um perfil que mais se aproxima do descrito nos estudos americanos
e europeus no que tange a caracterizagao dos Nativos Digitais (ROCHA; MAESTRO
FILHO, 2011).

Os Nativos Digitais possuem ampla aptiddo para o manuseio de ferramentas
computacionais, essenciais para que possam acessar o mundo virtual. Estdo
mergulhados em um mundo digital onde estabelecem relacionamentos e
expectativas. Para os nativos digitais a informagéo é algo compartilhavel e maleavel.
No mundo on-line virtual esta geragdo acredita encontrar todas as informagdes de
que necessitam para viver. Os Nativos Digitais estdo fortemente relacionados as
empresas e fornecedores de softwares, aqueles que se configuram como o0s
mantenedores do ambiente on-line; tal relacdo € vista com prioridade, acima do
Estado e da seguranca das suas informacdes. (PALFREY; GASSER, 2011)

Na era digital, a identidade social dos Nativos Digitais pode ser descrita pelas

pessoas com as quais eles se associam, e estas relagdes sao visiveis no ambiente
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virtual. Os nativos digitais buscam associar-se e divulgar sua associagéo. E parte do
sua identidade. Imersos no ambiente virtual, ndo separam sua idade on-line daquela
off-line (PALFREY; GASSER, 2011).

Os Nativos Digitais crescem em um ambiente onde a palavra inovagao determinada
0 sucesso ou nao das organizagdes. Muitos jovens estdo a procura de desafio, do
questionamento e dessa inovacdo a que estdo acostumados. Todas essas
caracteristicas tém implicado em mudangas nas formas de gerenciamento em
Recursos Humanos, que tém encontrado dificuldades em atrair e reter esses jovens,
principalmente aqueles que sao considerados “talentos”, ou seja, representam um
diferencial para os negocios. As organizagdes que desejam a atengao dos Nativos
Digitais precisam de mais do que salarios e beneficios (ROCHA; MAESTRO FILHO,
2011).
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3 AMBIENCIA DA PESQUISA

Este capitulo tem a finalidade de descrever as empresas onde atuam os
entrevistados desta pesquisa. Sdo empresas de tecnologia da informagdo com
escritério ou filiais em Belo Horizonte, Minas Gerais. Os entrevistados trabalham nas
organizacbes em fungcbes e departamentos semelhantes, conhecidos como
desenvolvimento de software. O nome original das empresas foi alterado para
garantir seu sigilo a pedido dos entrevistados e da propria organizagéo. Todas as
informagdes foram obtidas com acesso aos sitios institucionais destas empresas na

segunda semana de Margo de 2014.

3.1 Empresa A

No final do século XIX, nos Estados Unidos, o estatistico H. H. idealizou uma
solucao eficiente para o censo de 1890. Hollerith concebeu diversas maquinas
elétricas para a soma e contagem de dados, os quais eram representados sob a

forma de perfuracbes adequadamente distribuidas em fita de papel.

Pro meio dessas perfuragcdes, estabeleciam-se circuitos elétricos e os dados que
elas representavam podiam, entdo, ser computados de forma rapida e

automaticamente.

Com esse processo, os Estados Unidos puderam acompanhar de perto o
crescimento de sua populacido. Os resultados do censo de 1890 foram fornecidos

trés anos depois e, com isso, fez-se uma economia de varios anos de trabalho.

Em 1896, Hollerith criou a X Company (o0 nome foi mantido em segredo a pedido do
entrevistado) e introduziu inovagbes em sua descoberta. Assim, a fita de papel foi
substituida por cartdes, que viriam a ser o elemento basico das maquinas IXY de
processamento de dados de algumas décadas atras. J& em 1911, duas outras
companhias, a International Y Co., de registradores mecénicos de tempo, e a | Co.
(0o nome foi mantido em segredo a pedido do entrevistado) de instrumentos de
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afericdo de peso, uniram-se a ela, por sugestdo do negociante e banqueiro C. R.

Flint, formando-se entdo a XY Co.

3.1.1 XY CO.

Trés anos mais tarde, Thomas J. Watson assumiu a presidéncia da organizagao e
estabeleceu normas de trabalho absolutamente inovadoras para a época.

Naquela época, a XY contava com menos de 1400 funcionarios. As constantes
pesquisas de engenharia resultaram na criagdo e no aperfeicoamento de novas
maquinas de contabilidade, exigidas pelo rapido desenvolvimento industrial.

Antes do ano de 1924, aquele grupo de homens havia aumentado e diversificado
sua experiéncia. Os produtos ganhavam maior qualidade, surgiam novas maquinas

e com elas novos escritorios de vendas e mais vendedores.

Em fevereiro de 1924 a XY mudou seu nome para aquele que ocuparia um lugar de

lideranga dentro do processo tecnolégico: IXY.

3.1.2 IXY

A IXY passou a ser, desde entdo, a formula para que a industria e 0o comeércio

continuassem a resolver seus problemas de desenvolvimento.

Hoje, os sistemas eletronicos de processamento de dados tém fundamental
importancia nas atividades de exploracdo espacial, produgao e aproveitamento de

energia nuclear e em inumeros outros campos da ciéncia e da industria.

Em consequéncia do constante e rapido desenvolvimento, A IXY criou em 1949 a
IXY World Trade Corporation, uma subsidiaria inteiramente independente, cujo

objetivo era aumentar vendas, servigos e producéo fora dos Estados Unidos.

As atividades da IXY World Trade Corporation se estendem hoje por mais de 150
paises. As fabricas e laboratérios da IXY funcionam em 15 diferentes paises.
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Essas fabricas estdo integradas aos laboratérios de desenvolvimento na Franga,
Alemanha, Espanha, Italia, Holanda, Suécia, Inglaterra, Brasil, Argentina, Colébmbia,

México, Canada, Australia e Japao.

S&o 29 laboratérios de desenvolvimento que, juntamente com os 5 dos centros de
pesquisa pura onde sado realizadas as mais sofisticadas pesquisas tecnoldgicas,
estdo localizados nas seguintes areas geograficas:

Europa

América do Sul
América do Norte
Asia - Pacifico

3.1.3 Visao

Desenvolver solugdes inovadoras que fornegam resultados de negocios reais e
mensuraveis seja projetando e implementando novos servicos com base em
modelos de negocios de vendas, revolucionando o modelo de negocios para
seguros automotivos com tecnologia inovadora ou tornando-nos um dos

fornecedores lideres de logistica para cadeias de suprimentos.

3.1.4 Missao

Identificar o nivel de mudanga adequado as necessidades dos clientes e que resulte

em mudanga acionavel e resultados sustentaveis.
3.1.5 Valores
a) Dedicagao ao sucesso de cada cliente.

b) Inovagao que faz a diferenga — para nossa companhia e para o mundo.
c) Confianga e responsabilidade pessoal em todos os relacionamentos.
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3.2 Empresa B

A empresa B é a maior desenvolvedora de sistemas de gestao integrada (ERP) da
Ameérica Latina e 62 maior do mundo. Além das inovagcdes em software, servigcos e
tecnologia, a empresa B também foi pioneira no mercado de Tl da América Latina ao

abrir seu capital. Hoje, esta listada no Novo Mercado da BOVESPA.

Suas operagdes em ERP sdo complementadas por um amplo portfélio de solugdes
verticais e servicos, como Consultoria, BPO e Cloud Computing. Em suma, a
Companhia oferece ao mercado solu¢des de softwares, de tecnologia e de servigos
de valor agregado, que automatizam processos empresariais criticos, tais como de
fabricacdo, distribuicdo, contabilidade, finangas, recursos humanos, vendas e

marketing, e possibilitam aos seus clientes operar os negocios com maior eficiéncia.

A empresa iniciou suas atividades por meio de dois socios em 1983, e tinha o nome
MS S.A, com objetivo de prover solugbes de gestdo empresarial integrada,
acessiveis as empresas de médio e pequeno porte.

Em 1990, iniciou um pioneiro sistema de Franquias para comercializagdo e
implementagédo de gestdo. Sete anos mais tarde iniciou as operagdes internacionais

com uma unidade na Argentina.

Em 1999, celebra a entrada no fundo private equity Advent no capital social da
Companhia e langa uma linguagem de programac¢ao chamada Advanced Protheus
Language desenvolvida ao longo de sete anos. Pioneira na rede de franquias acaba
recebendo em 2001 a certificagdo 1SO 2002 no Brasil. O impulso internacional
continua com o inicio em 2003 das atividades no Mexico pela aquisicdo de uma
empresa local de softwares.

Em 2005 sofre uma alteragdo em sua razio social passando a utilizar o nome atual.
Empenha-se na recompra da participagdo do fundo de investimento Advent. No
mesmo ano, a BNDESPAR entra como sécia da companhia marcando também o
inicio das atividades de Consultoria. Em 2006, promove a abertura de capital na
Bolsa de Valores de Sao Paulo (BM&FBOVESPA) e subsequentemente adquire
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uma empresa Mineira que atua fortemente na area de Sistemas para Recursos

Humanos.

Em 2008 continua com sua expansao ao incorporar a empresa D.S.A. financiada pro
meio da estruturagcdo da primeira emissdo de debéntures conversiveis e também
pela contratagao de financiamento junto ao BNDES. Em 2009 acontece a unificagao
das redes de franquias que sdo divididas pelo tipo de clientes e setores de

atividades, promovendo solugdes horizontais e verticais para as empresas.

Em 2011, acontece a aquisicdo de 100% do capital social da GTI LITDA, franquia de
Desenvolvimento, focada em softwares para o segmento de saude, adquire também

a TCCS S.A com foco no desenvolvimento de softwares para o segmento financeiro.

A empresa B é a 62 maior desenvolvedora de sistemas de gestado integrada (ERP)
do mundo e a 12 de paises emergentes, sendo a lider absoluta no Brasil e na
América Latina. A companhia conta com mais de 5,5 mil empregados diretos e esta
presente em 23 paises, tendo unidades proprias no Brasil, Argentina e no México.

As solugbes da empresa incluem softwares de gestdo empresarial integrada
("ERP"), gerenciamento de relacionamento com clientes ("CRM"), Business
Intelligence ("Bl") e Supply Chain Management ("SCM"), bem como maddulos
industriais especificos - os verticais - que fornecem capacidades adicionais
desenvolvidas sob medida especificamente para os ramos de negdcio dos seus

clientes.

Em suma, a Companhia oferece ao mercado solugbes de softwares, de tecnologia e
de servigos de valor agregado, que automatizam processos empresariais criticos,
tais como de fabricagado, distribuicdo, contabilidade, finangas, recursos humanos,
vendas e marketing, e possibilitam aos seus clientes operar os negdcios com maior

eficiéncia.

3.2.1 Visao

Viabilizar o acesso dos clientes a sociedade do conhecimento.
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3.2.2 Missao

Ser a opgao natural em software, inovagéo, relacionamento e suporte a gestéo.

3.2.3 Valores

Valores prioritarios e inegociaveis:

a) Somos um grupo baseado em pessoas.

b) Nossa gestao esta centrada em governanga corporativa.

c) Buscamos a inovagao como vetor de crescimento.

d) Exercitamos sempre “atendimento e relacionamento”.

e) Temos paixao pelo empreendedorismo.

f) Lideranga é um compromisso.

g) Entregamos qualidade aliada a simplicidade.

h) Definimos responsabilidade social como essencial.

i) Qualidade, sempre, na busca pela superagao dos resultados esperados por
nossos clientes, participantes, acionistas, fornecedores, parceiros e pela
sociedade na qual estamos inseridos.

j) Em palavras: pessoas, transparéncia, inovacéo, atendimento, relacionamento,

empreendedorismo, lideranga, qualidade, simplicidade e social.

3.3 Empresa C

A Empresa C é uma empresa multinacional de servigos online e software dos
Estados Unidos, que hospeda e desenvolve uma série de servicos e produtos
baseados na internet e gera lucro principalmente pro meio da publicidade.

A empresa foi fundada por L. P. e S. B., muitas vezes apelidados de “Empresa C
Guys”, enquanto os fundadores estavam frequentando a Universidade Stanford
como estudantes de doutoramento. Foi fundada como uma empresa privada em 4
de setembro de 1998 e sua oferta publica inicial foi realizada em 19 de agosto de
2004.
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A misséo declarada da empresa desde o inicio foi "organizar a informag¢ado mundial e
torna-la universalmente acessivel e util" e seu slogan, que foi inventado pelo
engenheiro P. B., € “Don't be evil’ (“Nao seja mau”). Em 2006, a empresa mudou-se
para sua atual sede, em Mountain View, Condado de Santa Clara no estado da
California. A empresa C € estruturada por mais de um milhdo de servidores em data
centers ao redor do mundo, processando mais de um bilhdo de solicitagdes de
pesquisas diarias.

O rapido crescimento da Empresa C desde sua incorporagdao culminou em uma
cadeia de outros produtos, aquisi¢cdes e parcerias que vao além do nucleo inicia. A
empresa oferece softwares de produtividade online, como o software de e-mail, e
ferramentas de redes sociais. Os produtos se estendem a area de trabalho, com
aplicativos como navegador, programa de organizagao de edigcdo de fotografias e
aplicativo de mensagens instantaneas. Notavelmente, esta empresa também lidera o
desenvolvimento do sistema operacional moével para smartphones, usado em

celulares do mundo todo.

Empresa C também foi classificado pela revista Fortune como o quarto melhor lugar
do mundo para se trabalhar e como a marca mais poderosa no mundo pela BrandZ.
A posicdo dominante no mercado dos servigos levou a criticas da sociedade sobre

assuntos como privacidade, direitos autorais e censura.

Em 2004, a empresa formou um grupo sem fins lucrativos e filantrépico, com um
fundo inicial de 1 bilhdo de ddlares. A missdo da organizagdo € criar uma
conscientizagdo sobre a mudanga climatica, a saude publica mundial e a pobreza
global. Um de seus primeiros projetos foi o de desenvolver uma alternativa viavel
para veiculos elétricos hibridos pulg-in que podem atingir 161 quildbmetros por

tanque.

Mais do que sua visdo, missao e valores a Empresa C prefere sempre divulgar a sua

cultura:
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Sao realmente as pessoas que fazem a Empresa C o tipo de empresa que ela é.
Contrata-se pessoas que sao inteligentes e determinadas em vez de experientes.
Embora os funcionarios compartihem da mesma visao e objetivos, a Empresa C

origina-se de todos os caminhos da vida.

Esforga-se para manter a cultura livre, muito parecida com startups, onde todos séo
colaboradores participativos e sentem-se confortaveis pata trocar ideias e opinides.
Os escritérios e cafés sado projetados para incentivar as interagbes entre os
funcionarios dentro e entre as equipes, e para estimular conversas sobre o trabalho

e brincadeiras.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo tem a finalidade de detalhar a metodologia utilizada na pesquisa. Para
Trivinos (1987, p. 13), o pesquisador deve “por coeréncia e disciplina, ligar a
apropriagdo de qualquer ideia a sua concepgao de mundo, em primeiro lugar, e, em
seguida, inserir essa nogao no quadro tedrico especifico que Ihe serve de apoio para
o estudo dos fendmenos sociais”. No entendimento de Trivifios (1987, p. 14), o
maior objetivo da pesquisa € “servir aos processos de transformacgao da esséncia da
realidade social que experimentamos”. A pesquisa em questdo é descrita como
qualitativa e o método é o estudo de caso.

4.1 Tipo e Método de Pesquisa

Quanto aos fins, esta pesquisa busca um carater descritivo, pois identificando as
caracteristicas e percepgdes dos sujeitos da pesquisa em relagdo aos simbolos e
mitos das empresas de Tecnologia da Informacao, vinculando-os a sedugdo como
elemento sutil destas organizagbes para captacdo do novo empregado. Para
Vergara (2009), a pesquisa descritiva revela caracteristicas de determinada
populagdo ou fendbmeno, o que permite ao pesquisador realizar correlagbes entre
variaveis, ndo tendo o compromisso de explicar os fendbmenos que descreve,

embora possa servir de base para tal explicagéo.

Esta pesquisa utiliza uma abordagem qualitativa para compreensdo do fendmeno.
Ao delimitar o processo de investigacdo, seguindo os preceitos da abordagem
qualitativa, pretendeu-se compreender fendmenos sociais, focalizando os
significados decorrentes da vivéncia das experiéncias dos sujeitos investigados da
maneira como foram vividas ou sentidas (MERRIAM, 1998; MINAYO, 1995).

Quanto aos meios, esta pesquisa faz uso do método do estudo de caso, em especial
uma vertente conhecida como projeto de casos multiplos. Para Collis e Hussey
(2005), o estudo de caso compreende o interesse de uma analise, de forma
extensiva de um fendmeno. O estudo de caso é caracterizado por Gil (2002) como
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um estudo profundo de um ou de poucos objetos, possibilitando um conhecimento
detalhado.

Segundo Yin (2001), quando um estudo comporta mais de um caso, esta-se diante
de um projeto de casos multiplos, os quais tém aumentado muito nos ultimos anos.
Ainda conforme Yin (2001), projetos de casos multiplos possuem vantagens e
desvantagens distintas em comparacéo aos projetos de caso unico. As “evidéncias

resultantes de casos multiplos s&o consideradas mais convincentes”.

A légica subjacente ao estudo de casos multiplos seleciona sua forma com cuidado
de modo a prever resultados semelhantes (nas palavras dos autor “uma replicarao
de forma literal’) ou mesmo produzir resultados contrastantes. Nesses estudos, a
estrutura tedrica torna-se um instrumento capaz de generalizar casos novos, bem
semelhante aos projetos de experimentos cruzados. E possivel ainda se deparar
com a questado do “numero de casos supostamente necessarios” ou suficientes para
o estudo. (YIN, 2001)

Cada caso estudado buscou analisar os anseios dos jovens diante da escolha
profissional, permeada pelo desafio constante de enfrentar um ritmo frenético
imposto pelas organizagbes Tl em busca da inovagado. Acredita-se ser possivel
perceber que estes jovens estdo “seduzidos” pelo discurso organizacional, pelos
mitos e simbolos que conferem ao trabalho uma satisfagdo que supera o desgaste
do dia a dia de trabalho e sdo comuns nas empresas de determinado segmento, as
quais incorporao a inovagao as suas necessidades de continuidade.

Yin (2001) afirma que todo tipo de pesquisa empirica tem um implicito, se nao
explicito, design de pesquisa, que € a sequéncia logica que conecta os dados
empiricos as questdes de pesquisa de um estudo inicial e, finalmente, as suas

conclusdes. Ainda de acordo com Yin (2001, p. 19):

“os estudos de caso representam uma estratégia preferida quando se
colocam questdes do tipo ‘como’ e ‘por que’, quando o pesquisador tem
pouco controle sobre os eventos e quando o foco se encontra em
fendmenos contemporéneos inseridos em algum contexto da vida real.”
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4.2 Sujeitos de Pesquisa

Para Collis e Hussey (2005), uma unidade de analise € o tipo de caso ao qual se
referem as variaveis ou os fenbmenos em estudo, assim como o problema de
pesquisa. Sobre eles devem ser coletados e analisados os dados. Neste estudo, ndo
existe apenas uma unidade de analise, uma vez que a proposta é focar a
investigacdo nos sujeitos e na relagdo existente com a atividade comum por eles
desempenhada dentro das organizagbes de um mesmo setor, que é o da Tecnologia
da Informagao. Conforme Yin (2001), o projeto de multiplos casos engloba multiplas
unidades de analise dentro de um contexto comum de estudo que é a atuagado na

area de Tecnologia da Informagao e no contexto continuo de inovagao.

A escolha do local onde os dados serao colhidos, bem como quem s&o as pessoas
pesquisadas deve ser proposital, pois 0 pesquisador deve defini-los de acordo com
os interesses de sua pesquisa. O pesquisador deve também decidir o que realmente
interessa ao estudo, ou seja, determinar se sua unidade de analise que sera uma
organizagdo, um grupo de pessoas, subgrupos distintos em uma comunidade ou
determinadas pessoas de um grupo (ALVES-MAZZOTTI; GEWANDSZNAJDER,
1999).

Os sujeitos da pesquisa sao jovens com idade entre 20 e 28 anos e cujas
caracteristicas sociais estejam dentro da classificagdo como Nativos Digitais, ou
seja, que cresceram em ambientes digitais, com grande interesse por atuar com
inovacdo e constantemente estdo em busca de desafios. Trata-se de jovens
recentemente contratados em processos seletivos de alta complexidade para atuar
em empresas de Tecnologia da Informagéo cujas atividades e simbolismo sejam
percebidas pelos sujeitos no ambiente on-line. Estes individuos vinculam elementos
de seducdo simbdlica as questdes relativas a escolha pelo processo seletivo em
questdo e mitos referente as expectativas dos entrevistados diante das
oportunidades oferecidas pelas organizagoes.
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4.3 Técnicas de Coletas de Dados

A coleta de dados, seus instrumentos ou técnicas sao elementos essenciais para se
fazer ciéncia. Para Vergara (2009), é importante que a coleta dos dados seja
adequada ao tipo de pesquisa, para que se possa responder ao problema da
pesquisa e assim atingir os objetivos da mesma. Os objetivos devem se relacionar

aos meios para que sejam alcangados.

Para Godoy (2006, p.134):

as entrevistas semi-estruturadas sdo adequadas quando o pesquisador
deseja aprender a compreensdo do mundo do entrevistado e as
elaboragdes que ele usa para fundamentar suas opinides e crengas. Sao
pertinentes quando o assunto a ser pesquisado €& complexo, pouco
explorado ou confidencial e ‘delicado’.

A coleta de dados desta pesquisa se deu por meio de entrevista semi-estruturada
com questdes abertas, presentes no apéndice, baseada em um roteiro que permite

ao entrevistado mobilidade de ordenacgao e formulagdo de perguntas.

Conforme Trivifios (1987), a entrevista semi-estruturada é uma das principais formas
do pesquisador coletar dados, pois esta mobilidade de pesquisa enaltece a pessoa
do pesquisador além de oferecer a liberdade e espontaneidade para opinar,
valorizando ainda mais a pesquisa. Para o autor, a pesquisa semi-estruturada tem
como inicio questionamentos que sao baseados em teorias e hipoteses que, em um
segundo momento, possibilitam o surgimento de subsidios para novas interrogativas

baseadas nas respostas que o entrevistado vai dando.

As entrevistas foram realizadas com cinco jovens Nativos Digitais. O roteiro da
entrevista pretendeu captar as perspectivas dos jovens frente ao desejo de participar
do rigoroso processo de selecdo das empresas de tecnologia da informagao.
Procura-se detalhar o desejo e a expectativa de estar participando do processo.
Bem como, quais sdo os elementos atrativos e miticos da organizagdo eram

percebidos e desejados pelo entrevistado em sua relagdo com o mundo virtual.
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4.4 Técnica de Analise de Dados

A analise dos dados envolve a coleta de dados abertos, baseada em formular
questdes abertas e desenvolver uma analise das informagdes fornecidas pelos
participantes. Nesse sentido, a analise de conteudo é entendida como uma técnica
de levantamento de dados, utilizando textos, falas, informagdes ja coletadas, de
forma extensiva, sendo a andlise realizada posteriormente a coleta (CRESWELL,
2010; MICHEL, 2005).

Bardin (1979) detalha que analise de conteudo caracteriza-se por:

Um conjunto de técnicas de anadlise de comunicagéo visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteiudo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou n&o) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes de produgéo/recepgdo destas
mensagens” (BARDIN, 1979. p.42).

Ainda conforme Bardin (1979), a analise de conteudo é caracterizada como sendo
empirica, ou seja, sem uma base oriunda de um modelo exato. Entretanto, sua
operacionalizagao deve seguir algumas regras de base, de forma que uma leitura de
primeiro plano possa atingir um nivel aprofundado. Assim, a analise de conteudo
relaciona as estruturas semanticas com as estruturas socioldgicas, significantes com
significados, dos enunciados, e articula a superficie dos textos com suas
caracteristicas determinantes. Pode-se encontrar diferentes significados de natureza

psicoldgica, socioldgica, politica, histérica, dentre outros.

Segundo Bauer (2000), os procedimentos de analise de conteudo reconstroem
representacdes em duas dimensdes principais, sintatica e semantica. A sintatica se
estabelece focalizando signos e suas inte-relagdes ou seja, como algo € dito ou
escrito. Ja a semantica tem centralidade nas relagdes entre signos e seu significado

de senso-comum, interessa-se pelo que é dito em um texto, os temas e valoragdes.

A analise dos dados desta pesquisa utilizou a analise de conteudo dos dados
obtidos por meio das entrevistas. Essas entrevistas foram gravadas e
posteriormente transcritas, buscando a construgdo de um conjunto de significados a

partir dos discursos coletados, agrupando-os de acordo com a visdo dos
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entrevistados. Segundo Richardson (1999), as entrevistas proporcionam ao

pesquisador um rico material de analise, exigindo dedicagdo intensa em sua analise.

A anadlises das entrevistas procurou, por sua, vez esclarecer os motivos que
condicionaram o jovem Nativo Digital a procurar pelos desafios oferecidos pelas

empresas de T.l, comparando as vivéncias de cada jovem.

Para a correta utilizagdo do método de analise de conteudo € necessario a criagao
de categorias que se relacionam com o objetivo da pesquisa. A partir destas
categorias, é possivel realizar dedugdes légicas e inferéncias. A analise sera
pautada no conteudo das mensagens extraidas por meio da entrevista,
possibilitando ao pesquisador trabalhar com palavras, que isoladas, atribuem
relagbes e correspondéncias entre estruturas linguisticas ou semaéanticas e as
estruturas psicolégicas e sociolégicas dos enunciados de cada questdo. (BARDIN,
1979)

Conforme Bardin (1979), na estrutura das etapas de andlise de conteudo seguem

nas seguintes etapas:

a) Descrigao das Categorias
b) Inferéncias
c) Interpretacao

A entrevista foi conduzida por temas relacionados diretamente ao objetivo geral e
aos objetivos especificos. Desta forma, os temas foram mito, simbolismo, seducéo,
tarefas desempenhadas e expectativas diante da organizagdo. As perguntas
buscaram permitir que a narragdo permeia-se a integragdo entre os temas,
relacionando-os sempre com o objetivo pretendido pelos profissionais frente aos

desafios propostos pela organizagéo de TI.

O texto obtido pela transcrigdo das entrevista passou pelas seguintes etapas de

inferéncia e interpretagao, seguindo as orientagdes de Bardin (1979):

a) Analise tematica: divisao do texto dentro dos temas centrais da pesquisa
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f)
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Caracteristicas associadas ao tema central: extragdo dos significados
principais relacionados aos temas da pesquisa;

Analise sequencial: a entrevista foi dividida em uma sequéncia encadeada
pelos temas e pelos critérios semanticos e estéticos;

Analise das oposi¢des: busca por conflitos entre os temas;

Analise de enunciagao: leitura da “maneira de dizer’ separada da tematica de
forma a aprofundar a analise;

Esqueleto da entrevista: reestruturacdo da entrevista de forma a perceber a

repeticao, o encaixe e os conflitos.
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5 DESCRIGAO E ANALISE DOS DADOS DA PESQUISA

Este capitulo descreve e analisa os dados da pesquisa. Buscou-se, inicialmente
caracterizar o entrevistado e sua relacdo com o ambiente virtual de forma a
identifica-lo ou ndo como um Nativo Digital. Na segunda parte, os depoimentos
colhidos foram analisados com o intuito de conhecer os motivos dos entrevistados
para enfrentarem o processo de selegcado profissional e, esclarecer a relagdo dos
sujeitos com o trabalho, destacando as questdes de mito e simbolismo.

5.1 Caracterizacao dos pesquisados

Conforme indicado pelos entrevistados, todos atuam na area de tecnologia da
informacdo na elaboragdo de novas funcionalidades demandadas pelas
organizacgdes e pelos clientes destas. Todos os entrevistados declararam que essa
area de atuacado & conhecida como “desenvolvimento” e abrange modificagbes em
situagdes e funcionalidades ja existentes em determinados softwares empresarias,
de acordo com especificagdes do cliente que faz uso destes softwares, mas também
implementagdo de novas funcionalidades, de forma a aumentar o potencial dos
softwares de acordo com demandas percebidas por todos os entrevistados. Dois dos
entrevistados declararam que s&o ainda vistos como “suporte” as necessidades

especificas de manutencéo do produto em uso pelos clientes.

Observa-se que a maioria dos cinco entrevistados € do sexo masculino, possui entre
22 a 24 anos, apenas um é casado. A fungdo de todos na organizagdo é
Desenvolvedor Junior. Em relagdo a graduacgao, verificou-se que os entrevistados
sdo estudantes do mesmo curso de graduacdo em Ciéncia da Computacgao, e que
possuem a expectativa de conclusdo do curso no primeiro ou segundo periodo de

2014, todos ja haviam cursado mais de 70% das disciplinas do curso.

Os entrevistados sempre tiveram acesso ao computador e a internet, chegando a
passar mais de dez horas por dia utilizando a maquina para conversas e visitas a
sites e redes sociais como Orkut e Facebook. Nem todos os amigos dos

pesquisados possuiam o mesmo interesse, 0 que nao foi visto por eles como uma
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barreira para o uso constante. Uma boa parte do tempo era gasto procurando
conhecer determinados assuntos para resolver problemas de amigos e familiares

que n&o sabiam como usar o computador, o que é reforgado pelas citagbes a seguir:

Todo mundo sabia que eu gostava de computador, alguns até traziam seus
computadores para que eu pudesse dar manutencido. O que eu ndo sabia
eu ia na internet buscar uma resposta. Até ganhei um pouco de dinheiro
com isso no meu bairro. (P5)

A minha m&e mesmo dizia (pausa) falava para todo mundo que eu vivia no
computador, reclamava muito, s6 deixou de reclamar quando viu que eu
ajudava alguns amigos instalando programas e tirando virus do computador.
(P3)

Os trechos relatados reforcam a visdo de Palfrey e Gasser (2011) quando
descrevem que a geragao dos jovens que possuem praticamente uma parte de suas
vidas em relagbes no mundo digital da internet sdo conhecidos como Nativos
Digitais. Pelos relatos, percebe-se como o consumo de informagdes marcou a
formagao e as escolhas dos entrevistados ao longo de seu amadurecimento. A vida
digital ndo pode ser dissociada de suas escolhas futuras.

Todos os entrevistados ocuparam suas posi¢gdes nas respectivas organizagdes apos
passarem por um rigoroso processo de selegdo. Este processo de sele¢cado envolveu
entrevista com dindmicas propostas pelo departamento de Recursos Humanos,
prova on-line de conhecimentos especificos e inglés, redacdo e uma nova entrevista
com um especialista da area que realizou uma série de questionamentos praticos.
Os entrevistados P4 e P1 tiveram também provas orais de inglés e duas etapas de

provas on-line com conhecimentos especificos.

5.1.1 Entrevistado P1

O entrevistado P1 é do sexo masculino, solteiro e possui 23 anos. Estudou em
escola publica durante o ensino fundamental e médio. Sempre gostou de matérias
da area de exatas, e chegou a pensar em cursar alguma engenharia. Obteve seu
primeiro computador aos 16 anos e, logo em seguida, procurou fazer um curso na

area de informatica. Por indicacdo de um dos professores, que o consideraram bem
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aplicado, cursou Ciéncia da Computagdo e buscou por estagios na area de

programacao e desenvolvimento de software.

Durante a faculdade trabalhou em duas empresas como estagiario e também
participava de monitorias na graduacgdo. Atua ha cerca de 6 meses na empresa A,
por onde passou por um processo de sele¢gdo que envolveu mais de uma entrevista

e provas presenciais e on-line.

5.1.2 Entrevistado P2

O entrevistado P2 é do sexo masculino, possui 24 anos, € casado ha 3 anos e
possui uma filha. Neste ambiente familiar € o uUnico que tem interesse por
computadores e que possui uma graduagao superior. Ganhou o0 seu primeiro
computador aos 15 anos. Sempre conectado, foi por meio da internet que descobriu
muito sobre como usar a maquina; tal interesse o levou a cursar Ciéncia da
Computagao. Cursou o ensino fundamental e médio em escolas publicas sempre

com bom desempenho.

O entrevistado P2 declara que sempre possuiu afinidade com as ciéncias exatas, em
especial a matematica e a fisica. Por este motivo atuou também como monitor das
disciplinas durante um periodo da graduagado, que ainda n&o esta concluida. Atuou
em apenas uma empresa antes da atual, onde se encontra ha aproximadamente de

8 meses.

O Entrevistado P2 atua na Empresa B. Para trabalhar nesta empresa ele passou por
um processo seletivo envolvendo entrevistas e provas presenciais, alcangando um

cargo acima do pretendido inicialmente.
5.1.3 Entrevistado P3
O entrevistado P3 é solteiro e possui 23 anos. Estudou em escolas publicas durante

o ensino fundamental e médio, escolhendo a graduacdo em Ciéncia da
Computagdo, pois apresentava muita afinidade e curiosidade a respeito de
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computadores. Ja tinha lido que as empresas do Brasil estdo constantemente em

busca de novos talentos.

Ganhou o seu primeiro computador aos 16 anos e, desde entdo, nao deixou mais de
usar, sempre buscando saber mais sobre ele por meio da internet e de um cursinho
de informatica localizado no bairro onde mora. Trabalhou em varias empresas antes

da atual, sempre em areas relacionadas a informatica e a tecnologia da informacgéao.

O entrevistado P3 atua ha cerca de 9 meses na empresa B, onde passou por um
processo de selecdo envolvendo provas escritas e entrevistas em mais de uma

etapa. Sua aprovacéao foi uma surpresa.

5.1.4 Entrevistado P4

O entrevistado P4 é solteiro e tem 24 anos. Estudou o ensino fundamental em
escola publica e o ensino médio em escola particular tradicional do Bairro Padre
Eustaquio, em Belo Horizonte. E o unico dos entrevistados que é fluente em inglés e

passou cerca de 6 meses nos Estados Unidos da América para intercambio.

P4 ganhou seu primeiro computador aos 13 anos e sempre mostrou grande
interesse em fazer tudo por meio dele. Sua curiosidade o levou a participar de
grupos de e-mail para Hackers (grupo de usuarios experientes em computadores)
onde apreendeu boa parte do que sabe sobre programacg&o. Aos 18 anos, apos um

intercambio, resolveu cursar Ciéncia da Computacao.

O entrevistado P4 atua ha um ano na empresa C, onde passou por um processo de
selecdo envolvendo dinamicas, provas e testes de proficiéncia em inglés. Ja havia
estagiado antes em empresas de desenvolvimento e acredita que, além de sua
formacéo, o seu portfélio on-line foi um diferencial para ser aprovado no processo

seletivo.
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5.1.5 Entrevistado P5

O entrevistado P5 é solteiro e possui 23 anos. Estudou o ensino fundamental e
meédio em escola particular localizada na regido do bairro Cidade Jardim, em Belo
Horizonte. Sempre se considerou um aluno curioso e com aptiddo em matematica.
Ganhou o seu primeiro computador aos 15 anos e sempre foi aquele que melhor
sabia utiliza-lo em casa, conquistando investimento do pais para diversos cursos
sobre programagcao e informatica. Durante um destes cursos resolveu ingressar o de

Ciéncia da Computacéo.

O entrevistado P5 trabalha atualmente na empresa A, sendo que anteriormente
havia trabalhado apenas em uma empresa que desenvolvia softwares para
celulares, principalmente aplicativos de vigilancia e para taxistas. O seu processo de
selecdo envolveu provas escritas e on-line, além de testes internos posteriores que

determinaram em quais equipes de programacé&o atuaria.

Podemos perceber que os entrevistados s&o em sua maioria jovens entre 23 e 24
anos, que fizeram uso constante dos computadores na adolescéncia se destacando
posteriormente em disciplinas da area de exatas. O mundo virtual da internet sempre
fez parte de suas vidas e foi um dos principais canais de aprendizado e de influéncia
nas escolhas para qual carreira profissional seguir.

5.2 Categorias da Analise de Conteudo

Para a analise dos resultados, foram utilizadas 05 categorias pertinentes ao
Referencial Tedrico e a questao de pesquisa, a saber: Influéncia do ambiente digital,
Influéncia dos mitos organizacionais, Influéncia do simbolismo organizacional,
desafio da inovacdo e dimensdo da seducdo. Todas estas categorias s&o
apresentadas no Quadro 1:
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Quadro 1 — Categorias e Referéncias de analise

CATEGORIA REFERENCIAL TEORICO

- Vivéncia em ambiente digital
Influéncia do ambiente digital « Influéncia profissional
« Consumo de informacgao

* Influéncia profissional
Influéncia dos mitos organizacionais * Inspiracao profissional
« [dentificacdo com os mitos

* [dentificagdo com os simbolos

* Impactos sociais e pessoais da
imagem da organizagao

« Influéncia profissional

Influéncia dos simbolismos organizacionais

* Desejo pela inovagéo

Desafio da inovagao « Desejo de fazer algo diferente

* [dentificacédo e desejo pela
organizagao

* Discurso da organizagdo em meio
digital

« [dentificagdo com mitos e simbolos
organizacionais.

Dimenséao da seducgao

Fonte: Dados da pesquisa.

Para melhor compreenséo, a analise de conteudo de cada uma das categorias sera
detalhada a seguir, levando-se em consideragédo o referencial tedrico apresentado

no capitulo 2.

5.3 Influéncia do ambiente digital

A analise dos depoimentos dos pesquisados revelou que os principais aspectos que
caracterizam a identificacdo com o ambiente digital relacionam-se a facilidade
adquirida desde cedo no uso e acesso a ferramentas por meio do ambiente

computacional, muitas vezes, potencializada pela internet.

O ambiente digital fez parte da juventude dos entrevistados, e é por meio dele que

as primeiras conquistas pessoais aconteceram. Conforme os relatos a seguir:

Foi algo que eu identifiquei quando estava no ensino médio e tive contado
com a area de computagdo, eu tive o meu primeiro computador em casa e
fiqguei muito interessado em usa-lo mais e fiz um curso técnico na época, na
area de redes, e foi ai que comegou 0 meu interesse mesmo na area de T.1.
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E foi uma das professoras neste curso que também me apoiou muito,
falando para eu investir e continuar pois eu tinha facilidade (P1).

Eu era o Unico em casa que sabia como evitar virus, instalar programas e
coisas do tipo. Eu sempre achei muito simples, mesmo quando eu precisava
pesquisar alguma coisa (P2).

Meu pai comprou um computador e ele ficava em casa sem ninguém usar
ele a ndo ser para trabalhos de escola e eu comecei a usar muito a internet
e logo estava trocando ideias com varias pessoas de outros lugares
inclusive aquelas que ja trabalhavam com computador. Eu meio que sempre
quis saber como funcionava e via que nao era tao dificil, muita coisa eu
encontrava na internet, féruns onde podia tirar dividas e aprender a usar e
programar. Ai eu resolvi fazer ciéncia da computagcédo e estagiar na area
(P3).

Esses trechos transcritos reforcam Palfrey e Gasser (2011), que afirmam que os
Nativos Digitais sdo apresentados desde cedo ao ambiente virtual e, neste ambiente
parte de suas vidas sdo edificadas. A maioria dos nativos digitais possui, segundo os
autores, uma grande facilidade no manuseio de ferramentas computacionais e
acreditam que, no ambiente digital, encontram-se boa parte das informagdes de que

precisam para interagir com o mundo.

Ainda de acordo com os relatos, a escolha de todos os entrevistados pela carreira
profissional na Tl, especificamente no ambiente de desenvolvimento de software, se
deu em boa parte por causa da experiéncia adquirida na juventude ao utilizar o
computador e a internet. Esta experiéncia é descrita como se o ambiente digital
tivesse respostas rapidas para as questdes de uso e manipulacdo dos
computadores e, consequentemente, uma certeza de que esta habilidade seria

determinante para decidir em qual carreira investir.

O advento do sucesso na carreira, para esses entrevistado, € fruto da habilidade
com o ambiente digital. O mundo digital e o mundo real sempre estiveram
interligados mesmo nos momentos atuais. Ao serem questionados sobre por que
motivos escolheram o curso de graduacdo, a resposta € semelhante ao motivo
apontado para justificar o desejo de participar dos processos seletivos para as vagas
nas quais atuam no momento: durante a juventude, apresentaram afinidade com o
computador, eram usuarios diarios do mesmo, e tinham forte interesse em saber

sobre o seu funcionamento, conforme relatos a seguir:



61

Eu sempre gostei de computador. Eu via muitas pessoas nos sites, no Orkut
e no Facebook falando sobre informatica e sobre programacéo. Eu gostava
muito de Matrix o primeiro filme. Queria ser um programador pois era o que
o pessoal dizia que ganha bem (P4).

Eu achava que era algo fenomenal conseguir fazer qualquer coisa com o
computador. Vi alguns videos e em pouco tempo ja sabia fazer alguns
programinhas, nem precisei de pagar curso técnico (P5).

Foi algo que eu identifiquei quando estava no ensino médio e tive contato
com a area de computagdo, eu tive o meu primeiro computador em casa e
fiqguei muito interessado em usa-lo mais, e fiz um curso técnico na época, na
area de redes, e foi ai que comegou o0 meu interesse mesmo na area de T.1I.
E foi uma das professoras neste curso que também me apoiou muito,
falando para eu investir e continuar pois eu tinha facilidade (P1).

Percebe-se por meio desses relatos, que todos julgam que a afinidade com a
informatica foi percebida como um motivador para a escolha de estudar e trabalhar
em uma area do conhecimento que pudesse representar o0 que mais gostavam de

fazer.

5.4 Influéncia dos mitos organizacionais

Do relato dos entrevistados, emergiu uma forte identificagdo com histérias e figuras
mundialmente reconhecidas no ambiente digital e no mundo fisico. Percebe-se que,
no que tange as escolhas e anseios, existe um forte desejo de alcangar o mesmo

sucesso destas figuras, realizando feitos semelhantes.

Quando eu consegui a vaga percebi que estava entre os melhores e que
poderia ser tdo bom quanto eles, nada impedia a ndo ser eu mesmo de
fazer e acontecer. Eu queria ser parte daquilo, a ponto de dizer a um amigo
que o que ele estava usando no celular em parte eu havia feito. Tudo o que
eu havia escutado, lido, as histérias de inovar o mundo agora seriam
histérias que eu iria fazer parte. Se depender eu posso ser um Steve
Wozniack ou mesmo um Steve Jobs (P4).

A gente sempre comenta com os amigos que existe a empresa, que la vocé
vai poder encontrar as pessoas que fizeram a tecnologia existir, poder
encontrar a tecnologia que muda as coisas, a visdao das pessoas que
continuam dizendo o que vai acontecer. Isso empolga muito, afinal de
contas vocé agora esta dentro de um espaco lendario e todo mundo que é
da informatica sabe disso (P5).

Ndo tem como evitar de pensar em conseguir ter sucesso como O
Zuckerberg do Facebook ou mesmo os dois amigos da Google. A faculdade
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e este emprego com certeza abrem portas para que eu possa criar algo e
fazer sucesso (P3).

(-..) e eu sinto uma vontade de fazer o que vejo sempre na internet e nas
revistas, construir algo que pudesse deixar a minha marca no mundo. E é o
que eu espero trabalhando nesta empresa que com certeza faz parte da
tecnologia que muda o mundo (P1).

Nesses relatos, percebe-se a relagdo que Freitas (1991) descreve entre as historias
que permeiam o mundo e a formagao de representagdes dramaticas de eventos o
que constitui uma relagdo de mitos e sociedade. Campbel (2011), Freitas (1991) e
Fleury (1998) afirmam que cada grupo social desenvolve seus mitos e suas
representacdbes em simbolos, ritos e historias, que crescem ao longo do tempo e
tornam-se parte da sociedade. Para os Nativos Digitais, o mundo da infernet e o
mundo real estdo unidos e trocando representagdes de tal forma que figuras

notaveis e seus feitos sdo elementos de grande influéncia para as geragdes futuras.

Ainda segundo Campbel (2011), os mitos e suas histérias podem ditar
caracteristicas do comportamento ou mesmo representar idéias a serem seguidas.
Na fala dos entrevistados, percebe-se que cada um deles sente que € possivel
trilhar o caminho do mito, que depende apenas de si para tornar-se reconhecido; os
grandes feitos parecem possiveis, pois sua atividade de desenvolvedor &€ capaz de
reconstruir o mundo, por meio dos sistemas e tecnologias que vao influenciar cada

vez mais as pessoas.

Ndo tem como evitar de pensar em conseguir ter sucesso como O
Zuckerberg do Facebook ou mesmo os dois amigos da Google. A faculdade
e este emprego com certeza abrem portas para que eu possa criar algo e
fazer sucesso (P3).

(-..) e eu sinto uma vontade de fazer o que vejo sempre na internet e nas
revistas, construir algo que pudesse deixar a minha marca no mundo. E é o
que eu espero trabalhando nesta empresa que com certeza faz parte da
tecnologia que muda o mundo (P1).

Nos relatos transcritos € possivel ainda reconhecer as ideias de Volberda (1998),
onde a identidade organizacional compreende um compartilhamento de simbolos,
histérias e rituais, ou seja, de elementos que permeiam os mitos. E nitido, no relato
dos entrevistados, que suas empresas, consideradas por eles como as mais

‘conhecidas”, possuem mais do que produtos de sucesso: suas historias sao
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reproduzidas constantemente na midia e no ambiente digital, criando sagas épicas
de inovagado, inspirando estruturas organizacionais miticas e seus desejosos

seguidores, que de alguma forma pretendem empreender uma jornada semelhante.

5.5 Influéncia do Simbolismo Organizacional

Do relato dos entrevistados, assim como correu com o mito, € possivel depreender
uma relagéo forte entre cada um e a marca da organizag&do. Todos relataram que a
empresa €& reconhecida no ambiente fisico e digital, ainda que parte do

reconhecimento seja maior entre aqueles que sédo da area da TI.

Vocé estda atuando com um sistema muito grande, onde existe uma
complexidade maior do que o que ja havia trabalhado antes. E a
oportunidade de aplicar o conhecimento e apreender muito, o que eu nao
teria em uma empresa de pequeno porte com sistemas mais simples. Sinto
que estou vinculado a uma organizacdo de ponta onde tenho a
oportunidade de aprender, crescer e participar do que existe de mais novo
(P4).

Muitas das coisas que existem no mercado de T.| estdo direcionadas para
esta empresa, quando vocé entra vocé pensa que tem a oportunidade de
aprender muito e de mudar o mundo, de ver surgir algo novo e esta ali
sendo um dos primeiros (P1).

Com certeza o que importa no area é ter experiéncia onde a tecnologia esta
sempre mudando, sempre enfrentando desafios e todo mundo que escuta
que eu estou aqui diz que eu conseguir uma grande bolada. O meu
curriculo e a minha experiéncia agora € sindnimo de trabalhar com desafios
reais e muita complexidade. Basta o nome da empresa |la e todos vao saber
que eu atuei em algo grande e de ponta (P3).

N&o tem como negar que a empresa é sindnimo de inovagéo. E eu sou de
certa forma parte disso. Quem quer trabalhar com tecnologia da informagao
quer de alguma forma inovar, pois quem n&o acompanha o que as
empresas grandes estdo fazendo vao continuar fora do mercado. Basta
dizer que estou nesta empresa e todos ja sabem que eu estou trabalhando
com tecnologia da informag&o e nédo informatica (P4).

Percebe-se nesses relatos, que as organizagbes se transformam em simbolos de
sucesso, de evolugao técnica e de sustentaculo do conhecimento necessario para
que os nativos digitais sejam reconhecidos como profissionais de destaque. A
organizacéo e suas atividades alcangam a sociedade e a cultura ndo somente na
forma de produtos, mas de um local de aprendizado, um divisor de aguas para quem
deseja realmente sobressair-se na area. Esta situagdo destaca a visédo de Alvesson
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(1990), Wood jr. (2000) e Lazarrarato (2004), segundo os quais a simbolizagdo das
organizagbes € um processo irreversivel que permeia a sociedade e provoca
impactos profundos na sua imagem e cultura. A organizagao é simbolo de sucesso,
conhecimento, bem como o0 espaco onde o individuo acredita que pode mudar o

mundo.

Em todos os relatos, anteriormente descritos, € também perceptivel que, para os
entrevistados, o reconhecimento de suas aptiddes plenas e do seu potencial
profissional esta associado a ter o nome da empresa em seu curriculo. As novas
tecnologias computacionais e os sistemas que povoam o mundo moderno sao frutos
de um evolucao que tem alterado a sociedade e captado sua atengao. O simbolismo
dessas empresas, conforme Martins (2002) e Bourdieu (2005), acompanha a

sociedade em sua evolucao e € parte consciente e inconsciente dos individuos.

Evidencia-se também, de acordo com Lawrence e Phillips (2002), que as
organizagcbes de T.| estdo além de seus produtos. Elas possuem significados
importantes para consumidores, para os trabalhadores e, consequentemente, no
discurso que desenvolvem junto a ambos. Um nome e um simbolo definem se o
trabalhador é ou ndo capacitado a atuar no mercado. Percebe-se que a organizagéo
simboliza, de certa forma, o acesso a uma estrutura mais intrincada de atividades, e
de desafios mais complexos de serem vencidos, o que por outro lado representa

também o crescimento e o reconhecimento profissionais.

5.6 Desafios da Inovacgao

Conforme o relato dos entrevistado a respeito de suas atividades diarias, a maioria
destacou que existe por parte da organizagdo um incentivo a ideias inovadoras. E
possivel submeter ideias por meio de um sistema interno de processos, através de
atividades entre equipes de diferentes sectores ou mesmo em grupos pequenos que
séo formados para abordar determinadas situagdes junto ao cliente.

Existe, portanto, uma valorizagdo continua da inovagdo, uma pressado para que as
equipes e o proprio entrevistado individualmente colaborem para que a organizagéo
continue sendo um destaque. Os gerentes abordam a questao por meio de emails e
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momentos de reflexdo semanais. Assim, inovagdo e novas ideias sdo elementos-
chave para que a organizagdo se destaque. As melhores, rapidamente, s&o
apresentadas em comunicados internos, ressaltando as equipes e os funcionarios

que colaboraram para que a novidade fosse agregada a organizagao.

Os produtos, a ideia dos produtos é divulgada dentro e fora da empresa
como sendo uma forma de mudar a sociedade e o mundo. Todos estamos
construindo mais do que um produto estatico e sim um legado. Quando
surge um problema que vem ocorrendo constantemente, nos reunimos para
tentar pensar em uma abordagem diferente da anterior, tentar trazer algo
que possa resolver mais do remendar. O meu gerente diz que é preciso ir
além e fazer diferente, inovar (P1).

O cliente sempre traz novas demandas que nem sempre existem no
sistema. E somos desafiados a moldar a estrutura em algo que ele fique
satisfeito sem que tenhamos que alterar por completo a estrutura, sem
colocar em risco 0 que ja existe. Tudo pode ser melhor se paramos para
tentar ver de um uma nova forma. E um pouco complicado quando vocé
tenta de primeira, mas ai alguém consegue e eu vejo que a questdo é nao
deixar de pensar (P4).

Inovagado tem sempre, existe uma planilha com desafios que precisam de
novas abordagens. E tem hora que a inovacdo vem do cliente e basta
apenas colocar a nossa experiéncia e logo o sistema passa a ter uma
versao que todos vao poder aproveitar. Tudo ao redor pode ser inovagéo.
Inovar sempre € interessante e mais do que necessario, mesmo com a
pressao. Nao tem como evitar (P2).

Com certeza o que importa na area é ter experiéncia onde a tecnologia esta
sempre mudando, sempre enfrentando desafios e todo mundo que escuta
que eu estou aqui diz que eu consegui uma grande bolada. O meu curriculo
e a minha experiéncia agora é sinbnimo de trabalhar com desafios reais e
muita complexidade. Basta o nome da empresa la e todos vao saber que eu
atuei em algo grande e de ponta (P3).

Para Rocha e Maestro Filho (2011) os nativos digitais crescem em um ambiente de
novos produtos, de sistemas constantemente divulgados como inovadores e,
portanto, estdo acostumados com mudancas constantes. O desafio € um estimulo
que representa uma oportunidade de serem reconhecidos e fazerem parte do
ambiente onde escolheram trabalhar. A complexidade da inovacdo para os
entrevistado € somente um degrau a ser vencido rumo ao reconhecimento, e para o
qual todo esforgo vale a pena uma vez que, como ja abordado, € uma oportunidade

de “mudar o mundo”.
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5.7 Dimensao da Seduc¢ao

Quando inquiridos acerca das motivagbes do desejo de atuar nas organizagdes,
todos os entrevistados relataram, conforme as transcricbes a seguir, que estas
representam um meio de desenvolver plenamente suas habilidades, obter
conhecimento e produzir algo que possa ser reconhecido. Nao importa a presséo
existente nos novos desafios ou na complexidade dos sistemas, os locais de

trabalho atuais significam conhecimento e sucesso.

Com certeza muita gente gostaria de trabalhar nesta empresa, agrega muito
ao curriculo, independente do que venha a ocorrer no futuro ter o nome
desta empresa associada ao meu vai me garantir abrir muitas portas, vai
garantir que eu sei realmente trabalhar com grandes desafios. Mesmo
quando um amigo que trabalha em uma empresa concorrente vé no perfil
que vocé trabalha nesta empresa ele sabe que eu tenho um diferencial.
Existe uma cobranga cada vez maior do ponto de vista do cliente e que
sabemos tem valor para a empresa, pois representa evolugédo e inovagao.
Em qualquer outra empresa existe esta pressdo, mas aqui, ela simboliza
também conhecimento (P2).

Eu ja estava comprometido com uma outra empresa, mas quando a atual
demonstrou interesse em mim eu resolvi arriscar, a outra era grande mas
nao tinha o nome reconhecido como esta, n&do representava tanto o que eu
ja havia visto e ouvido falar no meio da informatica. Nesta empresa eu me
vejo trabalhando com o que eu comecei apenas usando. Nesta empresa eu
posso ir além, transformar cada atividade em uma oportunidade de
aprender e quando um desafio é vencido, mesmo sobre forte pressédo, eu
sei que adquiri conhecimento (P1).

Nem todos sabem o que a empresa faz, falando dos amigos e da minha
familia. Mas para aqueles que trabalham e conhecem de informatica eu sou
visto como um jogador que conseguiu a vaga em um time grande. Eu n&o
penso em sair tdo cedo pois eu estou colocando em pratica o que apreendi
€ mesmo o que nunca tinha visto, e me sinto que estou possibilitando ao
meu futuro um horizonte bem mais amplo ao ter este nome, esta marca,
associado (P4).

Com certeza o que importa na area é ter experiéncia onde a tecnologia esta
sempre mudando, sempre enfrentando desafios e todo mundo que escuta
que eu estou aqui diz que eu conseguir uma grande bolada. O meu
curriculo e a minha experiéncia agora € sindnimo de trabalhar com desafios
reais e muita complexidade. Basta o nome da empresa |la e todos vao saber
que eu atuei em algo grande e de ponta e que tenho experiéncia real com
tecnologia avangada (P3).

Percebe-se também nesses relatos, que os individuos associam seu futuro, suas
conquistas e o conceito de sucesso o seu status de membro da organizagéo.

Conforme Paula e Palassi (2007), a identidade do sujeito € um conjunto de sentidos
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produzidos por ele em relagdo a sua identificacdo com o espagco em que esta
alocado. A organizagao é o espacgo que define o seu sentido e principalmente o seu
destino profissional. E, neste aspecto, pode-se citar Faria e Schmitt (2004), ao
afirmarem que o individuo trabalha para realizar suas necessidades sociais e
psiquicas e posteriormente estabelece vinculos nas relagbes sociais que vao se ligar
diretamente a sua subjetividade humana. Ser um profissional da area de Tl somente
ocorre quando se € parte da organizagao e quando se enfrenta o desafio constante

de inovar.

Conforme Enriquez (1974) alerta que é na instituicdo que surge a jungéo entre a
identificacdo para com a organizagdo, e esta vinculagdo instaura a relagdo dual
fusional e também da fantasia da empresa. Os individuos apenas podem se
reconhecer como pessoas de sucesso, realizadas ou capazes enquanto estiverem
sendo parte da empresa, vencendo desafios junto a ela, e promovendo uma
simbiose que estabelece, para a organizagao, a capacidade de mudar o mundo e,
para o individuo, a capacidade de ser um profissional. O superego da organizagao

assim, torna-se o superego do conjunto de profissionais.

Eu me vejo uma pessoa que alcancou o sucesso estando nesta
organizagéo e quem é da area também reconhece (P3).

Estou entre os melhores. Estou onde a maioria quer estar (P4).

Eu me esforcei muito e aqui eu sei que posso subir, aqui eu estou onde se
pode mudar o mundo e tenho certeza que posso esperar por isso (P1).

A empresa me possibilita muita coisa, reconhece o que fago e oferece
varias oportunidades. Sem ela com certeza eu nao saberia bem o que é ter
vencido um grande desafio (P2).

A empresa como epitome do conhecimento € também um simbolo que legitima que
tudo vale em nome de conseguir o reconhecimento. A pressao por inovagéo e a
complexidade do trabalho sdo desafios percebidos como necessarios. A empresa
simboliza poder. Conforme Faria (2007), é possivel criar um simbolo e atribuir a ele
poder, e este sera entdo o grilhdo que ndo se sente, uma vez que existe um desejo

intenso de pertencer a este simbolo.
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Basta o nome da empresa la e todos vdo saber que eu atuei em algo
grande e de ponta e que tenho experiéncia real com tecnologia avangada
(P3).

O meu curriculo e a minha experiéncia agora é sindnimo de trabalhar com
desafios reais e muita complexidade. Basta o nome da empresa la e todos
vao saber que eu atuei em algo grande e de ponta e que tenho experiéncia
real com tecnologia avancada (P3).

Nesta empresa eu posso ir além, transformar cada atividade em uma
oportunidade de aprender e quando um desafio € vencido, mesmo sobre
forte presséo, eu sei que adquiri conhecimento (P1).

Pelos relatos descritos, verifica-se que os individuos projetam na organizagdo um
ideal, um aspecto de extremo acolhimento e esperanca de reconhecimento, o que
para Adorno e Horkheimer (1985) e Freitas (2000), € um elemento sutil e envolvente.

Os entrevistados estdo enamorados e entregues, dispostos a todos os desafios.

Percebe-se também que as organiza¢des oferecem aos sujeitos a oportunidade de
atuar em tecnologias pelas quais se sentiram atraidos em sua adolescéncia. Trata-
se da oportunidade de trabalhar com aquilo que os cativa, com o que definiu a sua
aptidao, com seu objeto de estudo favorito. O trabalho € capaz de sanar a caréncia e
a organizacgao € uma realidade palpavel para que estes nativos digitais possam viver
seus desejos. Novamente citando Enriquez (1997), a empresa é parte do nucleo e
dos desejos do individuo. E interessante citar Clegg (2007) que afirma que o
discurso estético e seletivo das organizagbes ndo se limita a controles formais,

existem praticas culturais de adesao e persuasao moral.

Existem muitos beneficios na empresa que ndo se pode encontrar em
nenhum outro local. Temos acesso a massagem quando estamos
estressados, tempo livre para investir em alguma idéia. E impossivel
imaginar-se em um lugar que tenha tanta preocupagdo com o0 nosso
trabalho de pensar. (P2)

N&do tenho interesse de procurar outras vagas ou cogitar novas
oportunidades. Com o espago para a saude que vejo aqui, 0 ambiente mais
descontraido € como se fosse a extensdo da minha casa. (P5)

Eu ja tinha outra vaga certa e escolhi vim para esta empresa e nao creio
que queira sair agora. Tem muita coisa para se apreender, tecnologias que
nao conhego e existe incentivo para que se possa mudar de area e
conhecer outras tecnologias. (P1)
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Eu estou onde trabalhar é se divertir é parte do seu dia a dia. Ndo vejo
nenhum outra empresa oferecendo isso e que tenha um nome tao forte para
se ter no curriculo. (P4)

Conforme relatos transcritos acima, o ambiente de trabalho é um ambiente de
qualidade de vida. Existe todo um conjunto de atividades extras, como massagem,
rede de descanso e salas especiais onde € possivel retirar parte do estresse das
rotinas e “recarregar” energias. O ambiente é um fator decisivo para os entrevistados
se sentirem mais a vontade e motivados. E a forma com que a empresa se preocupa
com a saude de cada um. Por outro lado o ambiente é um local atrativo e
confortador, um espaco ideal para prover o que for necessario ao jovem para que

este se sinta “em casa”.

Para Freitas (2000), a organizagao é capaz de assumir a imagem do seio protetor da
mae, uma imagem grandiosa e autorreferente canalizando o afeto do individuo,
agindo também como um armadilha que seduz. Calgaro e Siqueira (2008)
complementam que as empresas modernas agem pelo fascinio e o individuo justifica
a seducao por acreditar fazer parte de uma missdo maior que vai “mudar o mundo”
conforme ja citado. Na realidade, o proveito de sucesso obtido pela organizagdo, o
lucro, sera bem maior do que o do individuo, cujo intelecto fomenta um elemento

crucial para que a tecnologia confira valor as empresas: criatividade.

Percebe-se, também nos relatos transcritos, o cenario descrito por Pimenta e Corréa
(2007): as organizagbes contemporaneas abandonaram o antigo modelo de gestao
baseado na forga e no arbitrio e passaram a utilizar um espaco de comunicacéo,
reconhecendo a criatividade e a subjetividade. Os autores destacam o simbolismo
como forma de legitimar o controle, e é perceptivel que os entrevistados assumem

devogao pelo simbolo, permitindo que este guie o seu destino profissional.

Novamente, recore-se a Enriquez (2000) para demonstrar que os entrevistados séao
cooptados em um discurso indutor de realizagbes, no qual a racionalidade é
preenchida pela paixdo da realizagdo, uma vez que todo o caminho trilhado deste o
momento que o ambiente digital se mesclou a vida do individuo passa a ser
composto pelo anseio de ser parte deste ambiente, de muda-lo e de nele encontrar o

sucesso. O mundo das organizagdes de tecnologia da informagéao significa sucesso,
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significa conhecimento e é um provedor que lhe assegura a saude e também a

diversdao. Um perfeito canto de sereia.

O meu curriculo e a minha experiéncia agora é sindnimo de trabalhar com
desafios reais e muita complexidade. Basta o nome da empresa la e todos
vao saber que eu atuei em algo grande e de ponta e que tenho experiéncia
real com tecnologia avancada (P3).

Existem muitos beneficios na empresa que ndao se pode encontrar em
nenhum outro local. Temos acesso a massagem quando estamos
estressados, tempo livre para investir em alguma idéia. E impossivel
imaginar-se em um lugar que tenha tanta preocupagdo com 0O nosso
trabalho de pensar (P2).

(-..) e eu sinto uma vontade de fazer o que sempre vejo na internet e nas
revistas, construir algo que pudesse deixar a minha marca no mundo. E é o
que eu espero trabalhando nesta empresa que com certeza faz parte da
tecnologia que muda o mundo (P1).

Os Nativos Digitais estdo intimamente relacionados ao mundo digital, como é
possivel verificar ao longo desta pesquisa. Em particular, os entrevistados,
descrevem seus ambientes como fontes de conhecimento, sucesso e diversdo como

visto nas transcricbes mencionadas.

Acreditam que podem conseguir também repetir o éxito dos grandes nomes do
setor. O ambiente das organizagbes representa um mundo de feitos a serem
refeitos, repetidos ou superados, tudo depende do empenho de cada um. O mito
cuja origem esta no seio das organizagdes transforma-se em simbolos internos e

externos e atrai os individuos dispostos aos desafios criativos.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa relatada nesta dissertacdo buscou analisar a maneira como se
estabelece a relacdo entre os nativos digitais, o mito e o simbolismo das
organizagdes de tecnologia da informagado. Para tanto, foi realizada uma pesquisa
qualitativa para levantamento de dados através de entrevistas com jovens
considerados nativos digitais que responderam a um roteiro de entrevistas
abordando certas dimensdes da escolha de atuar em organizagées de TI, e a
relacdo com os mitos e com os desafios de inovagdo. Foram pesquisados dados
com o intuito de levantar informagdes que pudessem responder a questao central da
pesquisa: Como o simbolismo e os mitos presentes nas empresas de tecnologia da
informagdo podem ser um artificio no processo de seducdo da subjetividade dos
jovens denominados “Nativos Digitais™?

A pesquisa procurou contribuir para a discussao académica sobre o assunto que,
como mencionado, € ainda é tema de poucas pesquisas. Para tanto, foi utilizado a
abordagem qualitativa, pois esta permite que um fendmeno possa ser observado e
descrito em profundidade. No que tange as entrevistas, elas foram semiestruturadas
com o objetivo de oferecer ao entrevistado a liberdade e a espontaneidade para
opinar e descrever o seu sentimento em relacdo as questdes propostas. O roteiro €
fruto da adaptagao dos estudos realizados sobre o tema e apresentados no capitulo

sobre o referencial teodrico.

Quanto aos objetivos especificos, que tratam de identificar os aspectos do mito e do
simbolo das organizagdes de Tecnologia da Informagao que influenciam o ambiente
e os Nativos Digitais e analisar as relagbes entre o simbolismo e os mitos nas
organizacgdes de Tl como aspecto sutil do processo de seducéo da subjetividade dos
Nativos Digitais, foi possivel atendé-los a medida em que as entrevistas foram
capazes de oferecer subsidios para a analise de conteudo, demonstrada pelas
categorias de sentido identificadas e as correlagbes com a fala dos entrevistados e o

que foi exposto no referencial teorico.
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Com o desenvolvimento deste trabalho, procurou-se entremear o dialogo encontrado
entre os diversos autores do referencial tedrico e a realidade dos entrevistados,
permitindo uma confluéncia de relagbes e inferéncias sobre este aspecto da cultura

das organizagdes.

Em relagdo ao mito, a organizagdo e a percepgédo dos entrevistados, observou-se
que as organizagdes de tecnologia da informacéo fazem parte de um imaginario que
atravessa a jornada dos nativos digitais. O mundo dos nativos digitais € sustentado
por essas organizagdes, que sempre sdo concebidas como locais de inovagao e
mesmo como provedoras do ambiente digital. Tecnologias e personalidades se
fundem em histoérias que simbolizam ritos de sucesso e mitos de grandes feitos. Os
nativos digitais que por acaso despertem em si mesmos o desejo por conhecer
melhor o seu ambiente e posteriormente queiram atuar profissionalmente no mesmo
sdo atraidos para tomar parte nesta epopéia moderna. A jornada de realizag&o
profissional somente sera alcancada se for pela atuagdo junto a determinadas

organizagdes: aquelas que inovam e que possuem o simbolo do sucesso.

Um ponto que se observa com relagdo ao processo de alcangar o éxito mitologico é
que a moeda principal para este feito € a inovagdo. Seu alto custo é barganhado
com cuidado entre a organizagao e o Nativo Digital. Um ambiente de conforto e de
metas rigidas disfargadas de grandes realizagbes para com a sociedade, alcangadas
por meio da tecnologia a ser desenvolvida, capta todos os esforgo e justifica o
estresse ocasional. A organizagédo se torna uma de extensao do lar e deixa de ser
um espago sombrio, proporcionando que um tacito processo de amor se desenvolva.
Um canto de sereia que atrai o jovem, aproveita sua capacidade frente aos desafios
de inovacéo e nao faz retorna um beneficio igual ao que € assimilado pela empresa

diante dos beneficios alcangados pelo lucro.

Cabe entado, abordar neste momento que as empresas de tecnologia da informacéo
possuem um simbolismo forte e multifacetado, de um conhecimento avancado que
traz garantias e status ao curriculo dos Nativos Digitais. O simbolo representa
dominio das habilidades nas quais investem desde cedo os nativos digitais. A
organizacdo se aloja na subjetividade, nutre e satisfaz o desejo, muitas vezes

narcisico ou carente. O simbolo é de poder, garante poder e permite ao nativo
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compartilhar o poder. Ele abrira qualquer porta no futuro do profissional. A sociedade

que reconhece o simbolo automaticamente reconhecera o valor do Nativo Digital.

O mito que se constitui por meio de histdrias e simbolos € um elemento atraente,
sedutor e irresistivel, configurando um ambiente capaz de saciar o sujeito a tal ponto
que nenhuma outra proposta parece capaz de atrair a atengdo desses sujeitos.
Desta forma, a racionalidade é preenchida pela paixdo da realizagdo, um fator
determinante para sobrevivéncia e que sela um processo de identificagcdo e
assimilagao. Assim, deixar de pertencer a ela é deixar de ter valor, de ser portador

de conhecimentos complexos e ser bem-sucedido.

Este estudo demonstrou que os Nativos Digitais crescem interagindo com o
ambiente virtual e que esta relagdo permeia o seu desejo profissional. A tecnologia e
as empresas envolvidas com estas tecnologias estardo presentes ao longo da
jornada tornando-se mitos, tais como o de um local onde o sucesso e o desafio se
encontram. A atragdo sera inevitavel. De acordo como Tavares (2002), estas
organizagdes sdo um simbolo de grande influéncia, tanto na vida, no ambiente em
que estes jovens cresceram, quanto agora, no destino de suas carreiras, na

definicdo de cada um de sucesso e conhecimento.

Quando um conjunto de representacbes gera um modelo para a vida do ser
humano, um modelo que define o que é sucesso, o que é reconhecimento e o que
realmente vale a pena, essa esfera de influéncias € passivel de serem mitologizadas
como afirma Campbell (2011). As organizacdes de T.I atuam, portanto, de duas
formas principais, oferecendo ao consumidor a tecnologia essencial a sua vida, e ao

profissional, o destino a ser alcangado na sua jornada profissional.

Os resultados que emergiram deste trabalho possibilitam o entendimento e a
compressdo de como uma tecnologia pode moldar os anseios de uma geragéo e

culminar com um processo de identificacao, desejo e sedugéo.

O estudo aqui apresentado foi realizado através de pesquisa qualitativa, baseado
em um estudo de caso, portanto, pode-se afirmar existem limitagdes que permitem

novas abordagens em estudos futuros. Dessa forma, acredita-se que estudos
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comparativos entre profissionais com tempos diferentes de atuagdo nas
organizagdes permitam avaliar como o tempo atua nessa relagao, identificando a
seducdo. Recomenda-se, inclusive, uma pesquisa comparativa entre os anseios dos
alunos iniciantes com os alunos experientes para a percepcado sobre o mundo de

mitos e simbolos ao redor da tecnologia computacional e das empresas de TI.

Além disso, pode-se ressaltar que, o tema € complexo e assim suscita de novas
pesquisas de forma a desvendar um cenario tecnoldgico que permeia a sociedade e

altera seu modo de vida.
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ANEXO A: Roteiro preliminar de Entrevistas

a) Dimensao do Trabalho

1.

2.

ok~

No

8.

Como de deu a sua escolha por atuar profissionalmente no ambiente
conhecido como Tecnologia da Informag&o?

Que elementos vocé conhecia ou veio a conhecer que despertaram maior
interesse?

Descreva o ambiente atual do seu trabalho, quais pontos acredita serem
positivos para o seu desempenho das atividades e quais poderiam ser
modificados.

Como se da a delegacédo das atividades que exerce?

Vocé considera que participar das escolhas a respeito do que e como algo
deve ser feito no dia a dia?

A empresa incentiva a sua opinido neste quesito de alguma forma? Qual?
Como vocé lida com a fiscalizacdo do seu trabalho e com a cobranga de
desempenho? Vocé desenvolveu alguma forma de lidar com estas questdes?
Qual ou quais?

Qual a sua sensacao ao final de cada atividade?

b) Dimensao do Simbolismo

1.

2.

3.

A empresa em que trabalha € reconhecida pelos seus amigos e familiares?
Qual a sua sensacgao e opinido sobre isso?

A empresa em que trabalha é vista na grande midia, em propagandas e nas
redes sociais que vocé utiliza? O que vocé acha disso?

Vocé julga que existe por parte da empresa e dos funcionarios algum
sentimento forte com o simbolo da empresa ou com o que ela significa para o
cenario da TI?

Como vocé descreveria a sua sensagao ao usar o simbolo da empresa no dia
a dia?

c) Dimensao do Mito

1.

2.

3.

Como vocé se identifica com o que faz? Em quais situagdes vocé se sente
satisfeito e motivado em relagdo ao trabalho que vocé desenvolve?

Vocé ja tinha alguma idéia do que significaria trabalhar para a empresa atual?
Existia algum tipo de comunicacg&o informal, historia contada por amigos ou
lida a respeito do seria estar dentro de uma empresa com este renome?
Alguma “lenda” sobre a empresa chamou a sua atengéo antes e influenciou a
sua escolha de querer participar do processo seletivo?

d) Dimensao da Seducgao

1.

2.
3.
4

Quando que vocé ganhou o seu primeiro computador? Descreva um pouco
da sua experiéncia desde entédo.

Outros amigos também possuiam computadores?

Vocé faz uso de redes sociais frequéncia? Sempre fez uso nos ultimos anos?

Vocé costumava ou costuma a usar a internet para consultar alguma
determina duvida tecnica?

Por que vocé escolheu cursar ciéncia da computagéo?

O que o levou a se interessar por participar do processo seletivo da sua
empresa tual?
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7. Em quais situagdes vocé se sente util, reconhecido e valorizado pelo seu
trabalho na empresa?

8. Em quais situag¢des o seu trabalho Ihe proporciona bem estar e vocé se sente
gratificado?

9. O que significou passar no processo seletivo e entdo poder atuar nesta
organizagao?

10.0 que o motivou a buscar por esta empresa em especifico?

11.Quando vocé refete sobre o seu emprego atual e as historias de sucesso da
internet, das figuras mais conhecidas, o que vocé pensa e sente?

12.Existe em suas atividades algum destaque para a inovagao?

13.Vocé ou a sua equipe sao solicitados a participar de iniciativas de inovagao?
Com que frequéncia? Existe alguma pressao?

14.Entre escolher uma empresa de estrutura menor e a atual, qual vocé
escolheria? Por qué?



