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Resumo: Neste artigo abordamos as teorias desenvolvidas por Howard Becker em
seu livro “Mundos da Arte”, obra em que o autor analisa a producédo dos objetos artisticos
como um conjunto de atividades cooperativas, oferecendo uma analise diferenciada para
as nocoes de criacdo. Considerando estas informacdes, avaliamos a pertinéncia de uma
analise da Moda a partir deste tipo de abordagem conceitual e desenvolvemos, por meio
de uma aproximag¢ao com seu esquema teodrico, um modelo similar para um “Mundo da
Moda”.
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Abstract: This article deals with the theories developed by Howard Becker in his
book "Worlds of Art," work in which the author analyzes the production of art objects as a
set of cooperative activities, offering a differentiated analysis to the notions of creation.
Considering this information, we evaluate the relevance of an analysis of fashion from this
kind of conceptual approach and have developed through an approach with his theoretical
framework, a similar model for a "World of Fashion”.
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Introducéo

Popularmente conhecida como Moda, a Producdo do Vestuario vem, nos altimos
anos, crescendo em importancia dentro da academia e se tornando um objeto de
pesquisa cada vez mais frequentemente abordado. Este interesse tem sido especialmente
grande entre os profissionais ligados ao design e a comunicacdo. A fim de compreender
esta importante relacdo social, diversas teorias tém sido trazidas das Ciéncias Humanas e
Sociais mais tradicionalmente envolvidas com a analise dos fatos sociais. Estas
apropriagdes tém por objetivo obter um melhor entendimento deste mundo, das profissdes
nele envolvidas, assim como das praticas que o definem.

Dentre as muitas areas das Ciéncias Sociais que nos ajudam a pensar o campo da
moda, estdo a Historia, a Antropologia e a Sociologia, sendo que um dos campos de
estudos destas disciplinas que mais podem contribuir para as analises sobre o Vestuario é

o da arte, devido especialmente a nocéo tradicional do conceito de criatividade, conceito
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este atribuido tanto aos produtores do campo da moda como aos produtores do campo da
arte.

Neste artigo, traremos uma destas abordagens das Ciéncias Sociais desenvolvidas
para analisar a arte a fim de demonstrarmos possiveis aproximacfes das mesmas com 0
campo do design de Moda. Assim, avaliaremos o trabalho de Howard Becker que, nos
anos 1980, publicou seu “Mundos da Arte” (Art Worlds). Assim, desenvolveremos, na
primeira se¢cdo, um esquema para o mundo da moda similar aquele desenvolvido por
Becker para o mundo da arte e, em seguida, avaliaremos as ocupacdes envolvidas dentro
da producéo do vestuario, relacionando estas ocupacfes com as nocdes de criacdo. A
razdo de escolhermos este trabalho esta no fato de o mesmo ser bastante desconhecido
e pouco utilizado dentro das andlises das teorias em design de moda e de acreditarmos

gue ele pode ser muito valioso para este campo.

Howard Becker e a Sociologia das Ocupacdes

A partir da andlise realizada em Becker (2010) desenvolveremos um esquema para
o mundo da moda homodlogo aquele que este autor denominou de “mundo da arte”.
Algumas observacbes sobre este trabalho serdo feitas a seguir, assim como
apontamentos sobre a relacdo entre arte e design de moda, tendo a criatividade como
elemento agregador.

Em Becker (2010) encontramos uma analise da sociedade construida a partir do
conceito de mundo social. Esse mundo é entendido como um conjunto de atividades
cooperativas que funcionam juntas a fim de produzir a cultura material e espiritual de uma
época. Assim os artefatos e os seus sentidos sdo produzidos pelo que o autor chamou
mundos. Becker (2010) analisa um desses mundos, qual seja, o da arte. Assim, avalia
quais as atividades profissionais que contribuem para a produ¢do de um bem artistico, de
maneira a desmistificar a no¢cdo contemporanea de arte ou criacdo artistica concentrada
apenas na figura do artista ou do criador.

Segundo Becker (2010), o fato de a maior parte dos trabalhadores no mundo
artistico contemporaneo ndo dominar todas as fases da producdo de um objeto de arte,
faz com que o processo de producdo de um determinado objeto dependa da cooperacéo
entre os diversos trabalhadores especializados envolvidos — um artista que trabalha com
placas de aluminio de 0,1 mm de espessura necessita do trabalho de um especialista que
desenvolve placas desta modelo, por exemplo. Assim, haveria uma divisdo social do

trabalho no mundo artistico e esta divisdo especializada levaria a uma interdependéncia
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entre estes produtores. Esta interdependéncia conduziria a uma solidariedade entre eles,
pois sem a mesma, eles ndo teriam como alcancar o objetivo de desenvolver o produto
final', ou seja, o artefato artistico.

Como ressalta o autor, embora seu trabalho seja sobre a arte, ele ndo pode ser
categorizado como uma Sociologia da Arte nos moldes classicos. Becker (2010) se
propbe a fazer uma Sociologia das Ocupacdes aplicada ao mundo da arte. Esta € uma
informacgéao fundamental para se compreender seu trabalho e para iniciar a leitura que
faremos aqui, uma vez que define e classifica a pesquisa do autor: quando Becker (2010)
ressalta esta diferenca, ele retira sua pesquisa de dentro de uma tradicdo de andlise
sobre 0s objetos artisticos em si mesmos e a inclui em uma sociologia da producao dos
objetos artisticos, das atividades profissionais que juntas conduzem a feitura destes
objetos.

Ainda que os pares dos dois campos se esforcem em distinguir os campos da arte
e do design, é possivel afirmar - considerando a prépria construcéo tedrica apresentada
pelo autor em que o mundo da producao artistica aparece como uma rede de cooperacao
de diversos trabalhadores - que ambas as areas possuem semelhancas entre si. Além da
ideia da rede de cooperacdo das diversas atividades produtivas, design e arte ainda se
assemelham no que se refere a ideia de dom ou habilidade Unica (criatividade) da qual
seria dotado aquele que faz a atividade considerada central (Becker, 2010) na producéao
de determinado bem artistico ou, no caso do design, o produto. Enquanto no mundo da
arte, o trabalhador dotado do “dom” seria o artista, no “mundo do design”, esse
trabalhador seria o designer ou desenhista, que seria aquele profissional cuja atividade é
considerada indispenséavel para a producdo do objeto a ser fabricado.

Segundo Becker (2010), esta visdo do artista — que pode ser estendida ao
designer? e, consequentemente, o designer de moda — foi sendo construida dentro da
sociedade ocidental desde o periodo romantico. Para melhor compreendermos esta forma
de conceber o designer de moda ou estilista, como também é conhecido o criador dos
objetos da moda, no entanto, € necessario nos aprofundarmos naquilo que
denominaremos aqui de “mundo do design de moda”. Para tal, € importante entendermos

primeiro o que é o mundo do design.

! E relevante acentuar que Becker (2010) néo utiliza o conceito de solidariedade em seu trabalho. No entanto, sua

visdo do mundo social baseada na divisdo social do trabalho que se resolveria na forma de cooperacéo, revela uma
afinidade com a teoria de Emile Durkheim e sua analise da solidariedade organica. Por esta razéo, utiliza-se o
conceito de solidariedade de Durkheim (1973) para pensar a concepcao de mundo de Becker (2010).

2 Como j4 ressaltado no texto, considera-se, neste trabalho, que as afirmagdes desenvolvidas por Becker sobre a
atividade do trabalhador/produtor de arte podem ser estendidas aos profissionais designers. Desta forma, neste artigo
se passara a utilizar os conceitos desenvolvidos para a atividade artistica nas analises da atividade do designer.
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O “mundo do design” - o sistema social cuja rede de cooperacdo de atividades
profissionais gira em torno da producéo de objetos de design que vao ser consumidos na
forma de produtos industriais e que tém, como objetivo central, a producdo destes bens
de consumo — estdo compreendidos uma série de subsistemas que sdo as subdivisdes
gue correspondem as especializacdes produtivas dentro deste mesmo mundo. Estas
subdivisbes tém seus codigos, regras e limites proprios que sao definidos por aqueles
participantes do mundo considerados aptos® para fazé-lo.

A fim de tornar mais clara estas relacdes e considerando estas informacoes,
definiremos alguns destes subsistemas. Assim, temos, dentro do mundo do design, o
subsistema do design de joias, o subsistema do design de automadveis, o subsistema do
design de vestuario e assim sucessivamente. Estes subsistemas podem se dividir em
outros sistemas menores de acordo com a complexidade especifica de cada um deles.
Desta maneira, o subsistema do design de armas € composto por outros sistemas ainda
mais especializados: o subsistema das armas préprias — criadas com o fim de serem
ofensivas - e o subsistema das armas improprias ou “brancas” - objetos cujo fim nao é
necessariamente ofensivo, mas que podem eventualmente sé-lo, como é o caso de
martelos e facas - estes também passiveis de divisbes menores”, podendo todas elas
serem produzidas em uma mesma unidade industrial. Uma ilustracdo sobre o mundo do
design que, vale ressaltar, estd compreendido dentro do mundo do trabalho, pode nos
ajudar a compreender melhor as informacdes aqui trazidas [llustracéo I].°

Como podemos perceber, o Mundo do Design seria um dos sistemas sociais
contido dentro de um mundo social® mais amplo. Os diversos mundos ou subsistemas
gue estdo contidos dentro do mundo do design tém limites que, no entanto, ndo impedem
a comunicacao com os outros sistemas do mundo do design. Eles estdo em relacdo uns
com 0S outros e ndo sdo estaticos: como seu fim primordial € a producdo de bens de

consumo, os diversos mundos podem se mover e se combinar a fim de desenvolver

® Vale ressaltar que quem considera estes trabalhadores aptos sd0 seus proprios pares, ou seja, pessoas que também
fazem parte do mundo do design.

* As armas improprias se dividem ainda em cortantes, perfuro cortantes, perfurantes e corto contundentes.

® A imagem a seguir é apenas um tipo ideal e, em consequéncia, ndo compreende todos os subsistemas existentes
dentro do mundo do design. Ademais, as representacdes graficas que utilizamos aqui como exemplos sdo apenas
representagdes, isto é, os enunciados conceituais e as representagdes graficas sdo meios que empregamos para estudar
com mais clareza o campo da moda, mas enfatizamos que € preciso ter cuidado em ndo toma-los pelas coisas que eles
representam, pois uma coisa é o modelo e outra é a sua representacao.

® Vale ressaltar que devido a sua posicdo ambigua dentro da sociedade, o mundo do design poderia estar alocado dentro
do mundo da arte, como subsistema deste, ou ser um mundo préprio. Esta discussao, ainda que ndo utilize este tipo de
terminologia conceitual, estd sendo realizada por Débora Christo como tema de sua tese de doutoramento pela PUC-
Rio. Considera-se, neste trabalho, que o design, por ser uma atividade profissional associada ao capitalismo industrial,
como nos informa Forty (2007), ndo deve ser considerado um subsistema do mundo da arte, mas um mundo em si
mesmo, contido no mundo do trabalho.



produtos hibridos, que possuam caracteristicas de ambos os mundos. Assim, o0 mundo do
design do vestuéario pode se combinar com o mundo do design de joias a fim de produzir,
por exemplo, sapatos incrustados de pecas preciosas ou o0 mundo do Design de
Eletroeletrénicos pode se comunicar com 0 mundo do Design de Automoveis e produzir
Automoveis de Passeio Computadorizados. As combinacfes, como € possivel perceber,

podendo ser as mais diversas.

llustracdo I: Mundo do Design

Mundo do Design
de
Eletrodomesticos

Mundo do Design
de
Eletroeletrénicos

Devemos considerar que, assim como podemos pormenorizar um dado mundo,
exibindo algumas de suas subdivisbes, é possivel evidenciar divisbes dentro das
subdivisdes ja realizadas. E de fundamental relevancia considerar que, ainda que estas
novas subdivisbes possam ser realizadas, que elas ndo tendem ao infinito, ou seja, existe
um numero limitado de mundos dentro de um mundo. Por outro lado, um mundo
especifico, com suas regras e limites, pode - em razdo de uma especializacdo, por
exemplo — se subdividir em dois ou trés outros mundos novos. Como a area que nos

interessa em especifico é aquela do design de vestuario, cujo produto final € uma peca de
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vestuario tridimensional que serd utilizada por um consumidor, ampliaremos este mundo a

fim de melhor entendé-lo [llustracéo .

llustrag&o Il: Mundo do Design de Vestuario/Moda

Mundo do
Designde
Roupas

Mundo do
Designde
Acessorios

Em decorréncia da observacéo realizada acima, poderiamos ainda subdividir cada
um desses mundos. Assim, o Mundo do Design de Roupas poderia ser dividido em
Roupas de Luxo e Roupas do Prét-a-Porter, este segundo podendo ainda ser dividido em
Prét-a-Porter de alto valor agregado e de baixo valor agregado (Lipovetsky, 1989). Cada
um deles podendo ser subdividido em Submundos de Vestuario Masculino, Feminino e
Infantil, por exemplo. Devemos, desta forma, entender, que as subdivisbes ocorrem de
acordo com a complexidade de cada sistema, variando enormemente de mundo para

mundo.

Ocupacdes no Mundo do Design de Vestuario/Moda: breves apontamentos

Seguindo o0 modo de conceber os mundos sociais apresentado por Becker (2010),
devemos apontar quais séo as profissbes que cooperam para a producao dos objetos de
vestuario. Dentro deste mundo, a atividade considerada central (Becker, 2010) sem a qual
nao existiria o produto de vestuario é aquela do designer de moda ou estilista. Este
profissional € aquele cujo trabalho & conceber/criar um produto de vestuario novo ou
original, na medida em que este objeto teria uma ou mais caracteristicas “unicas”, ainda

nao concebidas por outros profissionais. A maior parte, no entanto, desenvolve produtos
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apenas diferenciados, ou seja, concebidos a partir de artefatos antigos acrescidos de
alteracdes que tornam o produto mais contemporaneo. E relevante ressaltar que o
trabalho de concepcéo/criagédo destes produtos nédo envolve a montagem do mesmo por
este criador, mas apenas seu desenho ou projeto em uma superficie bidimensional que
embora guarde as devidas proporcdes para com uma peca de vestuario em tamanho
natural, é feita em escala reduzida. Este produto ndo € considerado uma peca de
vestuario finalizada, pois seu objetivo central, qual seja, vestir um usuério, ndo €
realizavel.

Esta atividade de concepcdo, no entanto, ndo se completa em si mesma. Antes
deste trabalho ser realizado, uma pesquisa deve ser feita e esta pesquisa compreende
desde a avaliacdo de vestuario de periodos anteriores da histéria, de culturas diferentes,
de cores, assim como a de pecas do vestuario criadas pelos pares, dentre muitas outras.
Esta avaliacdo costuma ser feita por um conjunto de profissionais especializados em

levantar estes dados e este material vai servir de “inspiracdo”’

para o designer que vai
conceber/criar o produto de moda.

Apods desenvolver o desenho em plano bidimensional, a peca do vestuario deve ser
modelada a fim de ser materializada em trés dimensfes e se tornar um objeto que possa
ser usado pelo usuério para o qual foi concebido. Esta producdo dos moldes é feita pelo
profissional modelista, que € responsavel por compreender e interpretar o desenho
bidimensional em escala reduzida criado pelo estilista. Este profissional, com base em
uma tabela de medidas do corpo humano em tamanho natural® previamente padronizada,
deve desenvolver os diversos moldes também bidimensionais que correspondem as
varias partes da peca do vestudrio e que vao compor o mesmo. Caso esta tabela ndo seja
seguida, o produto final pode ficar comprometido.

Estes moldes serdo levados até outro profissional cuja ocupacdo € localiza-los
sobre a matéria-prima em que sera confeccionado o produto final e cortar esta matéria-
prima (tecido) de acordo com o molde produzido pelo modelista, observando todas as
especificacdes e observacoes feitas por este ultimo, assim como sendo o mais econémico
no aproveitamento do material. Caso nao siga estas instrucdes, o produto final também
podera ficar comprometido.

ApoOs ser cortada, as diversas partes de matéria-prima devem ser unidas a fim de

gue aquele desenho bidimensional realizado pelo estilista se transforme finalmente em

A nogao de “inspiragdo” ¢ nativa e corresponde aquela capacidade especial de criar os objetos de vestuario originais,
ainda que estes objetos originais sejam baseados em outros produtos ja existentes.

A nogdo de “tamanho natural' se refere as medidas do corpo humano nao planificado, ou seja, em suas trés
dimens@es: comprimento, largura e profundidade.



um produto utilizavel por um usuario. No entanto, uma montagem teste (protétipo) deve
ser realizada a fim de que se confirme que os moldes e o corte foram feitos de maneira
adequada. O profissional responséavel por esta juncdo é denominado costureiro pilotista e
além de unir as partes cortadas de matéria-prima, ele deve indicar se existe algum erro
nos processos anteriores. Em caso de problemas, correcdes devem ser feitas até a peca
ser considerada perfeita, o que significa estar de acordo ou 0 mais préximo possivel da
ideia inicial do designer de moda que foi materializada no desenho bidimensional. Ao
chegar neste ponto, a peca sera reproduzida em série por outros costureiros. Este mundo
pode ser visualizado na llustracdo Ill em que se encontram algumas das atividades
pertencentes a producédo do vestuério e que nos ajuda a visualizar este campo como uma
area em que as diversas ocupacdes se encontram em relacdo constante, posto que estédo

localizadas em um mesmo ambiente:

llustracdo I11: Mundo do Design de Vestuario/Moda

Produtores
de Moda

Cortadores

O que merece ser ressaltado neste texto € que embora o produto final do trabalho
do estilista/designer de moda, em razao de seu carater bidimensional em escala, ndo seja
passivel de ser utilizado por nenhum usuério final, ou seja, pelo consumidor, € este

profissional aquele considerado o responsavel pela atividade central (Becker, 2010)
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dentro do mundo da moda, aquela ocupagdo sem a qual o artefato ndo poderia existir,
como define Becker (2010). Como é possivel perceber, o0 mundo da moda possui, dentro
de sua légica de funcionamento interno, uma contradi¢céo basica, pois se o produto final &
a peca do vestuario tridimensional que sera vestida pelo usuario, o proprio sistema perde
a légica quando entende como atividade central aquele trabalho que ndo produz nenhum
tipo de peca uséavel. Assim, ou podemos considerar que o trabalho do designer ndo € de
fato a atividade central no mundo do design de vestuario ou devemos entender que o
produto final do mundo da moda € o proprio desenho de moda bidimensional em escala
reduzida e que o consumidor final ndo é o usuario das pecas de vestuario tridimensionais.

Ademais, como ressalta Meirelles (2011), o processo criativo — que caracteriza o
designer de moda como o responséavel pela atividade central dentro da producdo do
vestuario — ndo se configura como exclusiva do estilista. Em sua dissertacdo de Mestrado,
Meirelles (2011) demonstra o quao comum € a alteracdo da ideia original do designer por
modelistas e costureiras, especialmente em razdo de a concepgdo da pega em plano
bidimensional nem sempre estar de acordo com as possibilidades de realizagdo pratica,
ou seja, de sua materializacdo em plano tridimensional. Este descompasso ocorre porque
muitos dos designers de moda desconhecem a pratica da modelagem e ndo podem
perceber a inviabilidade de algumas de suas criacbes. Costureiras e modelistas, desta
maneira, recriam a peca original, adequando-a as possibilidades de modelagem e

montagem.

Consideragbes Finais

Tendo o trabalho de Howard Becker como suporte, desenvolvemos aqui um
esquema tedrico que permite uma visualizacdo do mundo da moda em que as diversas
ocupacdes que o compdem podem ser observadas como um conjunto de atividades
cooperativas, e ndo como atividades apartadas, que funcionariam em diversas areas
diferenciadas. Considerando as observacfes desenvolvidas acima é possivel perceber
gue a definicdo da moda em uma anadlise realizada a partir dos conceitos de Becker
(2010), permite uma aproximacao diferenciada para a nocdo de criagdo dentro do mundo
da producéo do vestuario, uma vez que seu foco se localiza ndo sobre o processo criativo
como uma atividade isolada das demais, mas sobre as profissbes que cooperariam para a
realizacdo da atividade central, ou seja, o trabalho do designer de moda. Quando

compreendemos a construgdo do vestuario a partir desta otica, fica evidente que o



trabalho do estilista € apenas uma das fases dentro da producéo e que se 0 processo de
criagdo € considerado central, tal se deve a um valor préprio do campo da moda
(Bourdieu, 2008), que criando suas proprias regras, legitima este trabalho, relegando a ele
um lugar especial quando comparado aos demais.

Desta maneira, € relevante trazermos este tipo de avaliacdo para dentro das
analises tedricas sobre a moda a fim de que passemos a questionar o tipo de atengéo que
temos fornecido ao trabalho do designer. E relevante que passemos a compreender o
mundo da moda como este conjunto de atividades cooperativas, a fim de que as andlises
deixem de relegar a um lugar secundario este conjunto de profissionais tdo indispensaveis
a producdo e que, de diversas maneiras, participam no processo de criagdo dos objetos

do vestuario.
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