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Resumo

Este artigo apresenta parte dos resultados da pesquisa de doutorado desenvolvida na Universidade
Federal de Pernambuco, que abordou a convergéncia entre as tecnologias e a moda, bem como as
implicacbes decorrentes dessa interse¢cdo. A industria da moda enfrenta um periodo de
transformacao sem precedentes, impulsionado pela pandemia de COVID-19 e pela consequente
adogao de tecnologias digitais. Nesse sentido, em primeiro lugar, analisam-se os impactos imediatos
da pandemia, destacando-se os desafios enfrentados e as oportunidades emergentes na industria
da moda. Em seguida, o estudo aprofunda-se na transformacao digital, explorando como grandes
marcas e as nativas digitais estdo entrando nesse ambiente. Conceitos como “digital”, “virtual” e
“figital” sdo discutidos, junto com o uso de tecnologias, a exemplo de Realidade Aumentada,
Realidade Virtual, modelagem tridimensional e metaverso. Ademais, exploram-se as implica¢cdes da
economia token, tokens ndo fungiveis e blockchain. Por fim, o artigo aborda o impacto da
desmaterializacao na industria e propde adaptacdes no ensino de design de moda para o futuro.
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Abstract

This article presents part of the results from a doctoral research conducted at UFPE, addressing the
convergence of technologies and fashion, and the implications of these changes. The fashion
industry is undergoing an unprecedented transformation driven by the COVID-19 pandemic and the
rapid adoption of digital technologies. Accordingly, it initially examines the immediate impacts of
the pandemic, highlighting the challenges faced and emerging opportunities within the fashion
industry. Subsequently, the study delves into digital transformation, exploring how major brands and
digital natives are navigating this landscape. Concepts such as digital, virtual, and "figital" are
discussed, alongside the use of technologies like augmented reality, virtual reality, 3D modeling, and
the metaverse. Additionally, it explores the implications of token economy, NFTs, and blockchain.
Lastly, the article addresses the impact of dematerialization on the industry and proposes
adaptations in fashion design education for the future.

Keywords: digital fashion; phygital; NFTs and emerging technology.
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1 Introducao

A industria da moda, conhecida por sua natureza tatil e experiencial, encontra-se em um
momento de transformacdo sem precedentes. A pandemia de COVID-19 atuou como um
catalisador, acelerando tendéncias emergentes e forgando uma rapida adaptagdo a um novo
cenario global. Sob essa dtica, este artigo propde-se a explorar o fen6meno da desmaterializagao
da moda, processo que tem redefinido as fronteiras entre o fisico e o digital no setor.

Os dados e as informagOes apresentados neste artigo sdo resultado da pesquisa de
doutorado conduzida por Victoria Fernandez Bastos, sob orientagdao do professor PhD Leonardo
Castilho, no Programa de Design da Universidade Federal de Pernambuco, defendida em maio de
2024. A metodologia empregada combina revisdo bibliografica e desk research, visando mapear e
examinar as mudancas ocorridas no setor da moda em decorréncia da aceleracdo digital. Ademais,
realizou-se uma analise de casos exemplares, o que permitiu uma compreensao aprofundada das
manifestacdes praticas dessa transformacado no contexto da industria da moda.

Assim, o artigo apresenta a seguinte estrutura: primeiro, serdo analisados os efeitos
imediatos da pandemia na indUstria da moda. Para tanto, destacar-se-a como a crise sanitaria nao
apenas apresentou desafios, mas também abriu portas para inovacdes e oportunidades
inesperadas. A aceleracgao da digitalizacdo, impulsionada pela necessidade de distanciamento social,
serd examinada como um ponto de inflexdo para o setor.

Em seguida, o artigo se aprofundard na transformacdo digital da moda, explorando como
grandes marcas estdo se adaptando e aproveitando as novas tecnologias. Outrossim, abordara o
surgimento e a ascensdo de marcas nativas digitais, bem como o destaque conquistado por
pequenas marcas que souberam capitalizar as mudancas no comportamento do consumidor.

O terceiro momento dedica-se aos conceitos de moda digital, virtual e o contexto “figital” —
uma fusdo entre o fisico e o digital. Nesse sentido, apresentar-se-do as aplicacdes de tecnologias
como Realidade Aumentada (RA), Realidade Virtual (RV), modelagem tridimensional (3D), para
simulacGes de pecas reais, e o potencial do metaverso. Além disso, explorar-se-do as implicacdes da
economia token, tokens ndo fungiveis (NFTs) e blockchain para o futuro da moda.

Por fim, sera investigado o impacto da desmaterializagdo nas empresas e na industria da
moda. Isso incluird uma reflexdo sobre as alteracdes necessarias na formacado e no ensino de design
de moda para atender as novas demandas do mercado em constante evolucdo.

Cabe ressaltar que o presente artigo visa ndo apenas documentar as mudangas em curso,
bem como proporcionar insights sobre como a industria da moda pode se adaptar e prosperar neste
novo paradigma digital. Ao se explorar a convergéncia entre tecnologia e moda, busca-se contribuir
para uma compreensado do futuro da moda em um mundo cada vez mais digitalizado.

2 Efeitos da pandemia na industria da moda e a aceleragao da digitalizacao

A industria da moda, apesar de ser dinamica e de se adaptar para atender as demandas e
expectativas do mercado, enfrentou um impacto profundo e generalizado durante a pandemia de
COVID-19, a qual expds sua vulnerabilidade diante de uma das maiores crises sanitarias da historia.
Antes do inicio da pandemia, a industria da moda posicionava-se como uma das maiores do mundo,
gerando USS 2,5 trilhdes em receitas anuais globais (AMED et. al, 2020). No entanto, o impacto
refletiu-se em toda a cadeia de valor, uma vez que ndo se limitou apenas ao setor produtivo, mas
afetou a relacdo das pessoas com o consumo e a moda.
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A pandemia interrompeu a cadeia de suprimentos global, causando atrasos na producdo e
nas entregas, o que, por conseguinte, ocasionou aumento de precos. Além disso, o fechamento de
lojas, a limitagdao das atividades sociais e a incerteza econémica afetaram de modo negativo as
vendas, deixando empresas do setor em dificuldades financeiras. Segundo pesquisa realizada pelo
Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas de Sdo Paulo (Sebrae-SP), na primeira
semana de fechamento do comércio, o setor da moda registrou uma reducdo de 74% no
faturamento, ficando atras apenas dos setores de turismo e economia criativa em termos de
declinio de receita (SEBRAE-SP, 2020).

O mercado da moda foi impactado de maneira desigual. De acordo com Luca Casini e Marco
Roccetti (2020), o setor de fast-fashion, caracterizado pela produ¢ao em larga escala, foi o mais
afetado, resultando no fechamento de diversas lojas em fung¢do da queda nas vendas. Exemplos sao
a Inditex, proprietdria das marcas Zara, Pull & Bear, Bershka e Oysho, que anunciou o fechamento
de cerca de 1.200 lojas em todo o mundo, e a H&M que, por sua vez, encerrou as atividades em
cerca de 70% de suas lojas ao redor do globo em 2020.

Em contrapartida, surgem outros dois cendrios. O segmento de alta-costura e marcas de
luxo, que possui base de clientes restrita e receita elevada, sofreu menos prejuizos financeiros.
Grandes corporagdes, como LVMH, Kering e Hermes, tiveram perdas inferiores a 10% em setembro
de 2020 (CASINI; ROCCETTI, 2020). No entanto, essas marcas de luxo precisaram se adaptar as
restricdes impostas pela pandemia, realizando, por exemplo, desfiles de moda sem publico
presencial. Por outro lado, empresas especializadas em vendas on-line, como Zalando, ASOS, YOOX
e Etsy, embora tenham sofrido, a principio, com a queda na receita em margo de 2020,
recuperaram-se e apresentaram um desempenho superior em setembro do mesmo ano (CASINI;
ROCCETTI, 2020).

Sendo assim, ndo obstante a inseguranca econémica que predominou durante a pandemia,
esse periodo acelerou certos aspectos da industria da moda, a exemplo do aumento nas compras
on-line, impulsionado pelo distanciamento social. Conforme evidenciado pela equipe do Lab de
Tendéncias da Casa Firjan e apresentado na Figura 1, a pandemia revelou e intensificou tematicas
para a industria de moda e confeccdo. Entre elas, encontram-se digitalizacdo dos negécios, ativos
digitais, tecnologias de rastreamento e otimizacdo, experiéncias imersivas e moda digital.

Figura 1 — Panorama da moda mundial Lab de Tendéncias

Moda digita

Fonte: LAB DE TENDENCIAS — CASA FIRJAN (2022).
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Portanto, as dificuldades impostas pela pandemia, embora desafiadoras, abriram espaco
para que empresas adotassem tecnologias avancadas, como Inteligéncia Artificial (IA), RA e RV, a
fim de melhorar a experiéncia do cliente. Além disso, a automacdo, a aplicacdo de metodologias
ageis e o uso de dados em tempo real tornaram-se praticas para otimizar a eficiéncia operacional.
Em resposta a essas transformagdes, as empresas tém investido em experiéncias que integrem os
ambientes digital e fisico, buscando criar uma presenca omnicanal que atenda as novas demandas
dos consumidores e as exigéncias de um mercado em rdpida evolucdo.

O relatério apresentado por Amed et al. (2020) reforca que a inovacgdo tecnoldgica tem
permeado a cadeia de valor da moda, estabelecendo-se como uma tendéncia duradoura. A fim de
se adaptarem as demandas do mercado, as marcas necessitaram operar com maior flexibilidade em
todas as etapas dessa cadeia. Isso inclui reduzir os prazos de langamento de produtos e responder
rapidamente as novas tendéncias e exigéncias dos consumidores. Tecnologias avangadas, como
modelagem 3D, amostragem virtual e planejamento com base em IA, permitem que designers e
gestores de produto adaptem suas estratégias para um modelo de negdcios baseado na demanda.
Em consonancia, o relatério do Lab de Tendéncias da Casa Firjan (2022) destaca a inovagdo
tecnolégica como uma tendéncia continua e vital para o futuro da industria da moda. Dessa forma,
é essencial que as empresas se preparem para adotar novas tecnologias (LAB DE TENDENCIAS —
CASA FIRJAN, 2022).

A pandemia evidenciou, pois, a necessidade de planos de contingéncia eficazes na industria
da moda. A adogdo de tecnologias que integram processos e simulam produtos fisicos atua na
modernizacao da cadeia de suprimentos, proporcionando flexibilidade e resiliéncia ante os desafios
futuros. Assim, a implementacao de tecnologias ao longo da cadeia de valor da moda pode trazer
vantagens competitivas, aumentar a produtividade e contribuir para ampliar a atuacdo no mercado,
de modo a reduzir custos operacionais e com materiais, diminuir o tempo otimizando os processos,
melhorar a comunicacdo interna e externa, facilitar o compartilhamento de informacdes e
promover a colaboracdo.

3 Transformagao digital na moda

Diante da necessidade de adaptacdo imposta pela pandemia, o setor da moda teve que
reconhecer a importancia das tecnologias digitais em todas as etapas do processo produtivo. As
medidas de distanciamento social resultaram no cancelamento de eventos presenciais, incluindo as
tradicionais semanas de moda que ocorrem em fevereiro e margo. Esse impacto foi intenso,
forcando a industria da moda a adotar solugbes digitais alternativas para a apresentacdo de
colegdes.

A migracdo para plataformas digitais mitigou os efeitos adversos da crise e abriu
possibilidades para engajar consumidores e ampliar o alcance das marcas. A exemplo disso, as
semanas de moda de Paris e Mildao optaram por transmitir seus desfiles on-line, utilizando
plataformas de redes sociais como Instagram, Facebook, YouTube e TikTok, bem como adaptaram
seus horarios de desfiles para atender o publico em diferentes partes do mundo (MINH; NGAN,
2021). Nesse cenario, a Paris Fashion Week criou a conta @paris_fashion_week para divulgacdo dos
desfiles.

Diante dessa nova demanda, as marcas de alta-costura optaram por gravar, transmitir ao
vivo ou produzir curtas-metragens para apresentar suas cole¢cdes (MINH; NGAN, 2021). Nesse
contexto, destaca-se a Ralph & Russo, exemplo paradigmatico da aplicagdo de estratégias de
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marketing inovadoras, em colaboracdo com a Federacdo Francesa de Alta Costura. A marca
apresentou sua colecdo de outono e inverno 2020-2021 utilizando uma abordagem baseada em
experiéncia digital. Nessa perspectiva, as pecas, originalmente concebidas nos ateliés parisienses,
foram transformadas em modelos tridimensionais (SEGATTI, 2020), conforme apresentado na
Figura 2.

Figura 2 — Ralph & Russo, colegdo Out./Inv. 20-21

Fonte: Segatti (2020).

J4 as marcas menores inovaram ao utilizar software 3D para criar desfiles de moda virtuais,
como é o caso da marca congolesa Hanifa, a qual planejava exibir sua cole¢cdo durante o New York
Fashion Show. Contudo, em virtude do cancelamento do evento, a marca optou por apresentar a
colecdo em formato digital, por meio de uma transmissdo ao vivo no Instagram, o que atraiu
consideravel atencdo e repercussdo nas redes sociais e nos meios de comunicacdo (CAMPBELL,
2020; SENA, 2023). O desfile destacou-se por sua peculiaridade, uma vez que ndo exibiu
caracteristicas fisicas de modelos humanos, mas apresentou as vestimentas sobre corpos
modelados que aparentavam ser formados por um elemento etéreo (AMORIM, 2020). E o que se
observa na Figura 3.

Figura 3 — Desfile virtual Hanifa

FONTE: Hitti (2020).

Além dos desfiles virtuais, os influenciadores desempenharam papel estratégico para as
marcas, sendo fundamentais na aproximag¢ao com os consumidores e na promocgao das vendas on-
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line. De acordo com um estudo realizado pela McKinsey, as transmissdes ao vivo (lives) promovidas
por esses influenciadores, em alguns casos, geraram, em poucas horas, um volume de vendas
superior ao registrado por lojas de departamento em um dia inteiro (CORACCINI, 2020).

Convém pontuar que algumas tendéncias ja se faziam presentes de maneira discreta na
industria da moda, mas experimentaram um avango significativo, sobretudo com a aceleracdo da
transformacdo digital e a inser¢cdo das marcas no universo virtual. Tecnologias como provadores
virtuais, videoconferéncias, desfiles digitais, RA, RV, metaverso e, a mais recente, disseminacao do
uso de IA criaram modelos de interacdo entre os consumidores, as marcas e a moda. A rdpida
adogao de tecnologia permitiu que as empresas se reinventassem e se mantivessem competitivas
no mercado diante do cendrio de crise.

3.1 Moda digital, virtual e o contexto “figital”

O 12 Report Sinais de Mudang¢a da Moda, elaborado pelo Lab de Tendéncias da Casa Firjan,
em 2022, e analisado no artigo de Oliveira e Fernandes (2023), argumenta que a tecnologia esta
transformando a industria da moda de maneira significativa. O relatério destaca a importancia da
digitalizacdo dos processos de producao, a analise avancada de dados, a adogdo de praticas robustas
de seguranca digital, o uso da tecnologia blockchain e a influéncia dos jogos eletronicos.

Tais avang¢os nao apenas delineiam as tendéncias emergentes no setor, mas também
reconfiguram a dindmica entre empresas e consumidores. Posto isso, na Figura 4, é possivel
identificar as principais tecnologias categorizadas como emergentes, as quais estdo transformando
o mercado de moda no contexto pds-pandemia.

Figura 4 — Tecnologias emergentes

SUBTEMAS

TECNOLOGIAS EMERGENTES

Big Data Mo‘nu.foturc Blockchain G?’!“e‘.’s Robética
otimizada digitais

Metaverso Economia Avatarizagdo Tecnologias
token vestiveis

Fonte: Lab de Tendéncias da Casa Firjan (2022).

O cendrio de transformacao digital —impulsionada pela era digital e acelerada pela pandemia
— é marcado pela desmaterializagao e pelo surgimento de produtos virtuais, os quais proporcionam
a0s usudrios experiéncias comparaveis as dos produtos fisicos. Tais produtos virtuais estdo se
tornando pilares de inovacdo e adaptacdo as tendéncias contemporadneas, abrindo novas
possibilidades para a criacdo e o consumo de moda.

A fim de entender esse movimento, é fundamental diferenciar os conceitos “digital” e
“virtual”. De acordo com Luciana Nacif (2022), o termo “digital” refere-se a representacdo de
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informagdes ou objetos utilizando cédigo binario, sem uma forma fisica tangivel. Nesse ambiente,
as informacodes sdo codificadas em numeros, permitindo seu armazenamento, seu processamento
e sua transmissdo de maneira rapida e eficiente, independentemente de sua aparéncia ou seu
formato original. Em outras palavras, o digital é a traducdo de dados e informagcdes em uma
linguagem que pode ser processada por computadores e dispositivos eletronicos.

III

O termo “virtual”, no entanto, refere-se a algo que ndo é fisico ou tangivel, mas que pode
ser simulado ou representado por meio de tecnologias digitais (KIRNER; SISCOUTTO, 2007). Essa
definicdo destaca a capacidade do virtual em possibilitar experiéncias imersivas e interativas,
diferenciando-o do digital, que respeita a codificacao de informagdes em formato bindrio.

Compreender essa distingdo é essencial, uma vez que a sociedade vivencia uma nova era na
moda, impulsionada pela virtualizagdao dos produtos, em que as fronteiras entre o tangivel e o
intangivel estao se dissolvendo. Esta era representa uma evolug¢ao na forma como os produtos sao
concebidos e consumidos, como também uma expansdo do préprio conceito de moda que, agora,
integra tanto o fisico quanto o digital. Em ultima andlise, a virtualizacdo na moda ndo apenas reflete
uma adaptacgao as circunstancias impostas pela pandemia, bem como sinaliza um futuro em que o
digital e o virtual desempenham papéis fundamentais na definicdo do que é moda e como ela é
experimentada.

Duas tecnologias se destacam na aplicagdo do conceito de virtualidade: a Realidade Virtual
e a Realidade Aumentada.

e Realidade Virtual é uma tecnologia que possibilita a visualizagdo e a interagdo do
usudrio com um ambiente tridimensional gerado por computador, por meio de
dispositivos multissensoriais, como éculos de RV, fones de ouvido e luvas héapticas. A
RV busca criar uma experiéncia imersiva em um ambiente virtual que simula a
realidade, na qual o usudrio pode se movimentar e interagir com objetos e
personagens virtuais.

e Realidade Aumentada, por sua vez, é uma tecnologia que adiciona elementos virtuais
ao ambiente real, em tempo real, por meio de dispositivos tecnolégicos como
smartphones, tablets, oculos ou lentes especiais. A RA busca enriquecer a
experiéncia do usuario no mundo real com informagdes, imagens e objetos virtuais
gue se integram ao ambiente fisico e podem ser interativos. Dessa forma, a RA
permite a sobreposicdao de camadas de informacgado digital no mundo real, criando
uma experiéncia hibrida que combina elementos fisicos e virtuais.

As tecnologias de RV e RA tém encontrado aplicacdo em diversos setores, com destaque
para a industria da moda, na qual permitem a construcdo de experiéncias imersivas e interativas
para os consumidores. Exemplos disso incluem provadores virtuais, desfiles em RA e showrooms
digitais. Essas tecnologias estdao expandindo os canais de interacdo e explorando novas formas de
engajamento com os usudrios, por meio de plataformas como dispositivos moveis, web e espacos
virtuais imersivos e interativos (AMORIM; BOLDT, 2020).

Vale salientar que a moda digital abrange uma gama de expressdes, desde NFTs vestiveis e
provadores em realidade aumentada até pecas de vestuario que integram |IA e roupas criadas
especificamente para personagens de jogos eletronicos (WGSN INSIGHT, 2023). Nesse sentido, a
expressao “moda digital” remete a utilizacdo de tecnologias e midias digitais no processo de design,
producdo, promoc¢ao e vendas de produtos de moda.

Um dos aspectos mais relevantes do movimento digital na industria da moda é o emprego
de softwares de modelagem 3D, que possibilitam a criacdo de roupas, acessorios e até mesmo de
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modelos virtuais de forma realista e interativa. Acredita-se que a modelagem 3D possa oferecer
uma série de vantagens para o setor, como maior velocidade e eficiéncia no processo de design e
prototipagem, maior interacdo entre as dreas das empresas e envolvimento do consumidor no
processo de criacdo e desenvolvimento de produtos. Destarte, aponta solucdes sustentdveis ao
reduzir o desperdicio de materiais em etapas de prototipagem, por exemplo.

Nesse cenario, surge a marca Tommy Hilfiger, que busca digitalizar todos os estdgios de sua
cadeia de valor, abrangendo desde a promog¢do de conceitos visuais até os aspectos técnicos e
ergonOmicos incorporados as pecas de vestudrio. A empresa acredita que a virtualizacdo fortalece
a colaboragdao entre os colaboradores e impulsiona a criatividade. Em abril de 2020, 66% dos
designers da marca ja estavam treinados em tecnologias que possibilitavam a produgao de cerca de
80% dos projetos em formato 3D (SOCHA, 2020; AMORIM; BOLDT, 2020). No tocante a
sustentabilidade, a varejista de moda digital DressX afirma que esse novo modelo se configura como
uma oportunidade para as marcas, uma vez que a fabricagdo de uma Unica peca de vestuario digital
resulta em uma emissao de carbono 97% menor do que o processo fisico e consome 872 galbes a
menos de dgua (WGSN INSIGHT, 2023).

Além dos beneficios mencionados, de acordo com o relato de Amorim (2020), empresas
como Cordeiro Campos, Alberto Lovisetto, Emilio Pucci, Kashion, Roberto Cavalli, Scott Sports e
Under Armour apresentaram outras vantagens da tecnologia 3D na industria da moda. Isso porque
ela permite uma melhor verificagdo do caimento dos tecidos e os ajustes das modelagens durante
o processo de concepg¢ao, levando a uma aprovacgao de projetos e protétipos com eficacia. Ademais,
a tecnologia 3D facilita a comunicagdo entre designers, modelistas e equipes envolvidas, permitindo
uma interacao eficiente e proporcionando uma visdo detalhada do projeto (AMORIM, 2020).

E fato que a moda digital n3o é uma novidade que surgiu durante a pandemia. Em 2015, a
marca de luxo Louis Vuitton lancou uma campanha na qual a personagem Lightning, do jogo de
videogame Final Fantasy, apareceu usando representacdes em 3D das pecas da marca. Ja em 2018,
a Balmain, também de luxo, utilizou a modelo digital, chamada Shudu Gram, criada exclusivamente
para trabalhar com moda, em sua campanha (AMORIM; BOLDT, 2020), como pode ser observado
na Figura 5.

Figura 5 — Modelos digitais

Fonte: GREENBERG (2018).

Outros casos que precederam a pandemia incluem a iniciativa da marca escandinava Carlings
gue, em novembro de 2018, introduziu uma nova abordagem para a moda digital. Nessa iniciativa,
os consumidores pagavam para receber uma foto digitalmente editada, na qual eles apareciam
vestindo roupas de edicdo limitada. Esse conceito de produto de moda digital, que naquele ano
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ainda estava iniciando, foi bem recebido pelo publico, e o projeto recebeu o prémio maximo no
Cannes Lions (VOGUE NEGOCIOS, 2021).

A Gucci, em junho de 2019, divulgou no mercado um aplicativo que utilizava tecnologia de
RA para permitir aos usudrios experimentarem virtualmente os ténis da marca, por meio da camera
de seus dispositivos méveis direcionada aos seus pés. Além da Gucci, em 2020, marcas como Prada
e Farfetch também utilizaram RA para criar experiéncias de provadores virtuais com produtos como
calcados, bolsas e jaquetas (VOGUE NEGOCIOS, 2021). J4 em 2021, a Gucci lancou o Virtual 25, um
par de ténis virtuais projetados para uso em redes sociais e jogos on-line, que foram comercializados
a USS 12. Isso gerou uma discuss3o no setor sobre o posicionamento das marcas de luxo no mercado
e os precos aplicados em seus produtos fisicos.

Com amparo nessa tendéncia de criacdao de pecgas de vestudrio exclusivamente virtual,
iniciaram-se colaboragdes inusitadas. Ralph Lauren e Snap Inc. (empresa americana de cameras e
midias sociais, criadora do Snap Chat) desenvolveram versdes virtuais das roupas da marca para
serem utilizadas nos avatares da rede social, chamados de Bitmoji (CORACCINI, 2020). Outras
marcas, como Vans, DKNY, Balmain, Dolce & Gabbana, Burberry e Louis Vuitton, também
ingressaram nesse segmento, explorando a venda de roupas digitais por meio de mundos virtuais,
leildes de NFTs e disponibilizacdao de NFTs em videogames.

Nesse contexto da moda digital, importa esclarecer a relevancia do mercado de jogos
eletrénicos para o setor, pois se tornaram influentes tanto como fonte de inspiragao quanto como
plataforma para oportunidades de negdcios na moda digital. O segmento de moda digital destinado
aos games (jogos eletronicos) representa um campo promissor para designers de moda explorarem
a criacdo de produtos virtuais, como avatares, skins' e acessorios.

O impulso inicial desse fenbmeno pode ser atribuido a ascensao e ao crescimento da
comercializacdo de skins. Segundo Shimada (2021), sdo selecionadas de forma cuidadosa pelos
jogadores, visto que passam a desempenhar papéis semelhantes as roupas da vida real,
comunicando funcionalidade, personalidade e estilo.

Em 2017, as skins para jogos movimentaram USS 30 bilh&es, e a previsdo era que esse valor
chegasse a cerca de USS 50 bilh&es até 2022. Esse crescimento foi impulsionado pelo aumento do
interesse em jogos durante a pandemia, resultando no surgimento do mercado chamado direct-to-
avatar (D2A). Esse modelo assemelha-se ao conceito de vendas diretas ao consumidor (DTC), no
gual roupas sdo vendidas diretamente para avatares em ambientes digitais, sem necessariamente
existirem no mundo real (WGSN INSIGHT, 2023). Além do mais, a receita ndo tem se limitado apenas
a consoles, jogos e acessoérios. A cultura e o estilo de vida tém gerado oportunidades cada vez
maiores (SHIMADA, 2021; PACETE, 2022).

Embora, a principio, o publico dos jogos eletronicos possa ndo ser percebido como
conectado as tendéncias da moda, tem-se observado um crescente interesse desse grupo em
relacdo a aparéncia dos personagens que os representam dentro desse universo. E nesse contexto
que as marcas de moda identificaram uma oportunidade substancial para se aproximarem desse
publico e explorarem um mercado potencialmente lucrativo.

Desde 2019, esta evidente um aumento na colaboragao entre grandes nomes da industria
da moda e marcas de jogos eletronicos. Nesse periodo, é possivel mencionar parcerias como a da
Moschino, que se uniu a EA Games para criar uma colec¢do-capsula para o jogo The Sims 4,

! Definicdo do termo em inglés skins no contexto dos jogos: s30 os “trajes e roupas essenciais dentro dos jogos
eletronicos” (SHIMADA, 2021).
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oferecendo pecas inspiradas no jogo e reproducdo de modelos icOnicos da marca. Do mesmo modo,
foi comercializado um pacote que permitia aos jogadores desbloguearem um novo segmento de
carreira para seu personagem, a exemplo de fotégrafos de moda. A colaboragdo continuou gerando
receita tanto para a EA Games quanto para a Moschino, com alguns itens ainda disponiveis para
compra (SHIMADA, 2021).

No mesmo ano, a Louis Vuitton colaborou com a Riot Games para o campeonato mundial de
League of Legends, resultando em uma colecdo-cdpsula fisica e virtual desenvolvida pelo diretor
criativo Nicolas Ghesquiére que movimentou o mercado de moda e de games. As pecas fisicas
exclusivas, que incluiam vestuario, calgados e acessdrios com estampas da marca, com valores entre
170 e 5.600, ddlares esgotaram rapidamente em alguns lugares da Europa, enquanto as skins
virtuais dentro do jogo estavam disponiveis por cerca de dez délares.

Em 2020, a marca de luxo Balenciaga, em colaboragao com o jogo Fortnite, apresentou uma
abordagem inovadora ao realizar seu desfile para a cole¢ao de outono-inverno 2021 por meio do
videogame Afterworld: the age of tomorrow, que é ambientado em 2031. Dessa maneira, a marca
trouxe uma experiéncia virtual marcante, evidenciando a associa¢cdo entre moda e metaverso. Em
continuidade, no universo dos jogos de esportes, o Tennis Clash, da empresa Wildlife Studios, uniu-
se a Gucci, em junho de 2020, com a colegdo desenvolvida para os personagens Diana e Jonah, a
qual incluiu itens como trajes, ténis e raquetes personalizadas, disponiveis tanto no jogo quanto
para compra fisica no site da marca. Além disso, a parceria deu origem ao torneio virtual no préprio
jogo, intitulado de Gucci Open (SHIMADA, 2021).

No Brasil, a parceria inédita entre Sdo Paulo Fashion Week (SPFW) e Free Fire, na colaboragao
entre Daniel Ueda e o designer Alexandre Herchcovitch, deu origem ao evento virtual SPFW'n
Games. O desfile ocorreu durante a 522 edicdo da SPFW, representando a fusdo entre o real e 0
virtual no mercado nacional. A inovacgdo se tratava da apresentacdo de skins fisicas, materializadas
em pecas de vestuario e exibidas na passarela, ao passo que suas versdes virtuais eram projetadas
nos telGes (SHIMADA, 2021; WGSN INSIGHT, 2023).

Tais parcerias indicam uma convergéncia entre os setores da moda e o universo virtual, em
que as fronteiras entre o mundo fisico e o digital estdo se tornando ténues. Portanto, essas
iniciativas tém impulsionado acdes e mudancas no setor, como novos processos de criacdo e de
desenvolvimento no design, além de novos modelos de negdcio. Estudo conduzido pela McKinsey
(CORACCINI, 2020) aponta que a moda virtual tem o potencial de surgir como uma oportunidade
para as marcas, servindo como uma fonte de receita expressiva.

Nesse esteio, ressalta-se a ascensdao de marcas que tém incorporado a moda digital ao
implementarem novos modelos de negdcio. Um caso refere-se a marca italiana Sunnei, criada em
2014 e adquirida pelo fundo de investimento Vanguards em setembro de 2020. Conhecida
inicialmente por suas criac¢des fisicas, a Sunnei demonstrou pioneirismo ao lancar uma linha de
vestuario completamente virtual, antes mesmo que showrooms digitais se tornassem uma pratica
comum entre as marcas de luxo.

Essa inovagdo resultou na introdugdo da primeira cole¢do do projeto Canvas, composta por
pecas virtuais modeladas em 3D, todas brancas, e acompanhada por uma plataforma digital
exclusiva. Essa plataforma foi disponibilizada para cerca de 30 varejistas de luxo, incluindo Ssense,
Modes, Le Printemps, Tom Greyhound e Luisa Via Roma. Por meio da plataforma, os revendedores
tiveram a oportunidade de personalizar as pegas, escolhendo entre diferentes cores e estampas. A
produgdo dessas pegas ocorria apenas sob demanda, permitindo que cada revendedor recebesse
uma colegdo exclusiva e personalizada.
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O éxito da primeira colecdo incentivou a Sunnei a aproveitar a oportunidade da Semana de
Moda de Mildo para lancar a segunda versdo do projeto. Na segunda cole¢do, ampliou suas
referéncias, oferecendo cerca de trés mil variacbes possiveis com diferentes materiais, tecidos,
cores e formas. Essa estratégia demonstra uma operacao significativa para a empresa, fortalecendo
seu relacionamento com os varejistas e reduzindo os custos de producdo (MURET, 2021).

As colecbes da Sunnei sdo exemplos de como as marcas tém explorado o conceito de
“phygital” (figital, em portugués), além do escopo do marketing e da comunicacdo. A fim de
compreender o conceito, o termo “figital” € uma combinacdo das palavras physical (fisico) e digital,
que representa a interagao simbidtica entre o mundo fisico e o mundo digital. De acordo com Santos
(2016), o termo “figital” foi cunhado em 2015 por Kevin McKenzie, proprietdrio de uma rede de
shoppings e da agéncia de inovagdo Westfield Labs, que se dedica a fornecer solugdes tecnoldgicas
para promover novas experiéncias aos consumidores. Embora ndo seja um conceito formalmente
reconhecido no meio académico, o termo “figital” tem sido adotado de forma ampla no campo do
marketing varejista e na drea da moda. Ele descreve a convergéncia das experiéncias e intera¢des
entre o mundo fisico e o digital, entendendo que sdo camadas complementares (SANTOS, et al.,
2016).

Entretanto, essa integracdo sé é possivel por meio da incorporacgao de recursos digitais em
ambientes fisicos, tais como RV, espelhos inteligentes e sistemas de pagamento modveis. Essas
tecnologias permitem aos consumidores interagirem com os produtos no ambiente fisico, ao
mesmo tempo em que tém acesso as funcionalidades e comodidades oferecidas pelo ambiente
digital. De acordo com Silva e Cachinho (2021), o conceito “figital” tem sido aplicado nas empresas
do segmento da moda, nas lideres em tecnologia e e-commerce, como Amazon, Google e Samsung.
Todavia, as marcas de moda tém se destacado nessa integracao, ja que tém utilizado tecnologias
como RA e espelhos inteligentes para permitir que os clientes experimentem virtualmente as
roupas, visualizem diferentes combinacdes e recebam recomendagdes personalizadas. Outro
exemplo de aplicacdo é a utilizacdo de RV, em que os consumidores podem explorar produtos em
um ambiente fisico e, ao mesmo tempo, aproveitar as conveniéncias oferecidas pelo ambiente
digital, como informacdes detalhadas sobre os produtos, opinides de outros consumidores e opc¢oes
de compra on-line (SILVA; CACHINHO, 2021).

A abordagem figital, porém, possui maior aplicacdo no varejo, que busca combinar o melhor
dos dois mundos, proporcionando intera¢des conectadas, personalizadas e sociais, visando criar
experiéncias envolventes para os consumidores. Outrossim, esse fendmeno ilustra o
comportamento contemporaneo da sociedade, que tem se dedicado a criacdo de experiéncias de
consumo imersivas, por meio da integracdo do mundo fisico com recursos digitais, conforme
pontuado.

Tal comportamento vem se confirmando com o aumento da presenca de grandes marcas
nesse novo mercado e com o surgimento de marcas exclusivamente digitais. O site de pesquisa de
tendéncias WGSN realizou um mapeamento de marcas e designers de moda digitais que tém se
destacado nesse segmento. Entre as marcas, a mais relevante é a The Fabricant, uma marca
holandesa fundada em 2016 e considerada a primeira casa de alta moda digital. A marca introduziu
o conceito de alta-costura ndo fisica e tem desempenhado papel fundamental na construcdo de
uma nova industria da moda digital. O portal da The Fabricant encontra-se ilustrado na Figura 6.
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Figura 6 — The Fabricant Collection Wholeland Kapers

CO-CIZEATH
THE COLLECTIONV

Combine materials and colors to customise the Kaper of your choice and make it truly yours.

Fonte: THE FABRICANT?, [s.d].

Nesse sentido, a visdo da The Fabricant, conforme expressa em seu site, é estabelecer uma
nova industria da moda, na qual os criadores sejam os protagonistas. Para tanto, a marca almeja
eliminar as barreiras e os intermediarios tradicionais presentes na industria da moda, buscando o
empoderamento dos criadores e a criacdo de uma economia equitativa. A fim de alcancar esse
objetivo, a marca facilita colaboragdes em tempo real em escala global, possibilitando a elaboragao
de colec¢bes digitais que envolvem multiplos criadores. Além disso, a marca estd em processo de
desenvolvimento de um ecossistema descentralizado que capacita os criadores. Esse ecossistema
busca fornecer aos criadores controle sobre suas criacdes e sua participacdo no mercado,
permitindo-lhes assumir o controle total de seus trabalhos dentro da industria da moda digital (THE
FABRICANT, [s.d.]).

Além da The Fabricant, outras marcas de moda digital foram mapeadas, como o coletivo
Tribute Brand, lancado em 2020. A marca foca sua atuacdo na promocao da intersecdo entre moda
e tecnologia e destacou-se ao estabelecer colaboragdes com marcas de luxo, além de envolver-se
em projetos inovadores na esfera figital. A titulo de ilustracdo, observa-se o vestido do coletivo
representado na Figura 7.

Figura 7 — Vestido da Tribute Brand da OG Line

Fonte: tribute_brand?® (Reprodugdo/Instagram)

A Tribute Brand lancou o projeto ODDS, em colaboracdo com Chromie Squiggle e Waste Yarn
Project, apresentando suéteres zero-waste gerados por um algoritmo computacional. A
singularidade da iniciativa encontra-se no processo de design, no qual a marca utiliza uma

2 FONTE: https://www.thefabricant.com/collection/wholeland-kapers
3 FONTE: https://www.instagram.com/p/C0Oleg_DNDOv/
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plataforma propria que incorpora algoritmos generativos e técnicas de hacking para transformar o
cédigo do projeto de arte generativa Chromie Squiggle em pecas de vestuario fisicas e digitais. Cada
item é vinculado, em carater exclusivo, ao seu proprietario por meio de blockchain, mas mantém
uma identidade coletiva, contribuindo para a percepcao de uma colecdo unificada, tal como exibido
na Figura 8. Essa abordagem permite que os consumidores se identifiquem com as pecas de forma
individualizada, enquanto fazem parte de uma narrativa coletiva. Do mesmo modo, o projeto alinha-
se com a visdo de uma geracdo que vé a moda como uma ferramenta de expressao e conexao, e
ndo apenas como um produto de consumo, sugerindo uma mudanca de paradigma na percepcao
da moda.

Figura 8 — Exemplo de peca do projeto ODDS

[TREUTE 2RO IAESTE YRANPROUECT] IRESTE YRANPROECT]

Fonte: ODDS* [s.d].

Outra referéncia remete ao estudio criativo téxtil, com sede em Paris, Franca, denominado
Scotoma Lab. O estudio surgiu do desejo de seus fundadores em integrarem um conjunto
diversificado e especifico de habilidades que possuem, como experimentar, pesquisar e explorar
solugdes inovadoras, na busca por alternativas para os novos paradigmas do campo da moda e
tecnologia. Na descri¢do fornecida no portal do Scotoma Lab (https://www.scotomalab.com/lab/),
o estudio define-se como especializado no desenvolvimento de cole¢cdes de moda e projetos
vinculados a téxteis. Busca utilizar ferramentas e processos de ponta para enfrentar desafios
contemporaneos. Nesse contexto, a procura pela exceléncia é equilibrada pela consideracdo da
relagdo custo-beneficio, como ilustrado na Figura 9, bem como pela atencdo aos aspectos
ambientais e éticos.

Figura 9 — Recorte de grafico do site da Scotoma lab

Sample Lead Time Sample Lead Time

37 ... 27 ..

Sample Adoption Rate Sample Adoption Rate

15% 55%

Before After
(without 3D) (with 3D)

Fonte: https://www.scotomalab.com/lab/. [s.d]

4 FONTE: https://www.tribute-brand.com/odds
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Dessa forma, foi possivel perceber, consoante Figura 9, dados comparativos entre o processo
gue antecede o uso de ferramentas 3D e o subsequente, evidenciando uma economia no tempo e
na taxa de aprovacao de protétipos. Essa eficiéncia impacta os custos relacionados ao processo de
prototipagem na industria, constituindo-se um dos argumentos centrais para a implementacdo de
softwares de modelagem 3D e para o treinamento das equipes. A adoc¢do dessas ferramentas
proporciona, pois, outros beneficios, como a viabilidade de conduzir todo o processo de
prototipagem em um ambiente virtual, abrangendo desde as provas de conceito até a comunicacdo
efetiva com as areas de producdo e comercializagao.

O Brasil tem se destacado na exploragdao do segmento de moda digital e figital, com marcas
que inovam na cria¢do de coleg¢des digitais. A VEX Authentics (@vexauthentics), fundada por Bianca
Torquato e Lorenza Sabatini, é a primeira marca de moda brasileira no metaverso e nativa de
blockchain. Inspirada no Metaverse Fashion Week da Decentraland e em colaboragdo com a startup
Lumx Studios, a VEX combina NFTs fashion para desbloquear experiéncias imersivas em metaversos.
Em 2023, além de desenvolver produtos de moda digital, a VEX passou a apoiar a cadeia de moda
na transi¢ao para a Web 3.0 (BARBOSA, 2023; EXAME, 2023).

O estilista Lucas Ledo, do Rio de Janeiro, é pioneiro em moda digital no Brasil. Durante a Sao
Paulo Fashion Week de 2020, apresentou uma colecao totalmente digital, com pecgas renderizadas
em 3D. A pecga ilustrada na Figura 10 pertence a exposicao virtual realizada no Brazil Immersive
Fashion Week (BRIFW). Em 2021, incorporou RA ao seu desfile, permitindo a interacdo dos
espectadores com as pecas e 0 ambiente cénico via dispositivos méveis (ASSUNCAO, 2021). A marca
homoénima de Lucas Ledo combina modelagem 3D com acabamento de alfaiataria e adota praticas
sustentdveis, prototipando virtualmente antes da producao fisica, alinhada ao conceito figital.

Figura 10 — Imagem da Exposi¢ao no Metaverso do BRIFW

Fonte: Assungdo (2021).

A marca Lilli Kessler, empresa carioca, ganhou ateng¢do na midia nacional como pioneira em
moda figital no Brasil, lancada durante o evento Blockchain SP, em junho de 2023 (BRASILNFT,
2023). A marca adota o conceito de “gémeo digital”, permitindo que os usudrios experimentem as
roupas em ambiente virtual antes de adquiri-las fisicamente, além de receberem uma versao em 3D
da peca. Essa abordagem, semelhante a da Scotoma Lab, é justificada por considerac¢des de
sustentabilidade, alegando um impacto ambiental até 97% menor. Lilli Kessler também aponta a
integracdo futura de tecnologias como smart glasses, que permitem a sobreposicdo de camadas
virtuais sobre o mundo fisico, possibilitando que os usudrios vistam tanto seus avatares, como
ilustrado na Figura 11, quanto seus corpos fisicos por meio de RA. Com a crescente ado¢do da Web
3.0 e dos metaversos, espera-se que essa tendéncia se fortaleca, sobretudo no contexto dos jogos
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eletronicos.

Figura 11 — E-commerce da marca Lilli Kessler

Oculos  Kimonos Cropped Legging

Fonte: Lilli Kessler® [s.d]

Convém pontuar que os gémeos digitais oferecidos pela marca sao disponibilizados em NFT,
0s quais podem ser utilizados nos avatares dos usudrios em diversos metaversos e, até mesmo, em
videochamadas (BRASILNFT, 2023).

Como as pecas da marca estdo disponiveis em formato 3D, isso permite aos usudrios
experimentarem-nas em ambiente virtual por meio da tecnologia TheMetaWardrobe, que consiste
em um provador virtual dentro do metaverso. Utilizando esse recurso, é possivel experimentar as
pecas por meio de um filtro de RA ou, entdo, criar um avatar 3D personalizado, com base em uma
imagem, o qual pode ser customizado com informagdes como altura, peso e tom de pele. Dessa
maneira, os usudrios tém a oportunidade de testar diferentes combinacdes de pecas, modificar o
cendrio, adicionar trilha sonora e compartilhar as experiéncias nas redes sociais. A tecnologia por
tras dessa proposta foi desenvolvida pela empresa MetaKosmos, pioneira na concepgdo de guarda-
roupas virtuais (BRASILNFT, 2023).

Outro destaque internacional é o Studio Acci, empresa especializada em moda digital,
dedicada a desenvolver solu¢bes sustentdveis e digitais para o setor de moda, por meio de
experiéncias que vao além das limitagdes do mundo fisico. Em uma matéria publicada na Folha de
S. Paulo, Henrique Assis, cofundador da empresa, revelou que a ideia de criar o Studio Acci surgiu
como resposta aos desafios impostos pela pandemia (VERISSIMO, 2022).

O Studio Acci disponibiliza servicos na area da moda digital, abrangendo desde o
desenvolvimento de vestuario, calcados e acessorios até a criacdo de modelos digitais, editoriais e
filmes de moda produzidos em formato digital, fornecendo servicos em RA e RV. Entre os projetos
em colaboragdo consta a criagdo do editorial para Kami, a influenciadora virtual com sindrome de
Down, desenvolvida para o coletivo sueco Forsman&Bodenfors, tal como exibido na Figura 12.

> FONTE: https://www.lillikessler.com.br/
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Figura 12 — Editorial Kami com tema Barbie
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Fonte: Studio Acci® (Reproducdo/Instagram)

Decerto, essas transformacgdes sdao impulsionadas pela evolu¢ao da Web 2.0 para a Web 3.0,
promovendo mudangas significativas na sociedade, incluindo a maneira como as pessoas navegam,
consomem, interagem e se relacionam no universo virtual. De forma simultanea, a expansao do
metaverso desafia as no¢Ges convencionais de realidade, criando possibilidades para a experiéncia
humana no ambiente digital. Nesse contexto, os NFTs, viabilizados pela tecnologia blockchain,
introduzem modelos de propriedade e interacdo no mercado da moda, impulsionando mudancas
qgue englobam da concep¢do ao consumo de artefatos de moda. Essa dindmica destaca a
necessidade continua de adaptacdo e inovac¢ao por parte das empresas do setor para se manterem
relevantes em um ambiente digital em constante evolucao.

4 Consideragoes finais

A transformagado digital e o fendmeno da desmaterializagao estdao redefinindo o setor da
moda, impactando as interacdes humanas no espaco on-line, bem como o papel do designer de
moda. A crescente adoc¢do da moda digital por marcas tradicionais, o surgimento de marcas
puramente digitais e a ascensdo de avatares e influenciadores virtuais evidenciam essa mudanca
paradigmatica.

No contexto hibrido entre o fisico e o digital, ressalta-se a importancia de abordar o conceito
de “figital”, conforme definido por Silvio Meira (2020), “onde os espacos fisico, digital e social,
articulados, formam um novo espaco”. Isso porque, mesmo no metaverso, é provavel que as
pessoas continuem a utilizar essas tecnologias como interface entre os dois mundos. Conquanto
utilize uma representacdo simples do individuo, por meio de uma skin, esta mantém sua relevancia
conceitual, simbdlica e social.

Todavia, as principais dificuldades enfrentadas pelas empresas nessa transicdao incluem
aspectos de escalabilidade e aceitagdo do publico, além do analfabetismo digital presente em parte
da populagdo, a qual ainda esta em processo de familiarizacdo com essas novas tecnologias. De

6 FONTE: https://www.instagram.com/p/CwSYISMATup/
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acordo com Oliveira, Maziero e De Araujo (2018):

O avango tecnoldgico exige que o cidadao esteja em contato com as tecnologias de rede
para ser inserido nesta nova sociedade virtual. Porém, no Brasil, destaca-se o analfabetismo
funcional que consequentemente gera o analfabetismo digital (OLIVEIRA, F. R.; MAZIERO,
R. C.; DE ARAUJO, 2018).

A rapida evolugdo tecnoldgica também cria um descompasso entre a formagao profissional
e as demandas do mercado, gerando incertezas acerca das habilidades necessarias para o futuro da
moda. Embora o design para ambientes digitais considere atributos similares aos fisicos, as
competéncias e os processos necessarios diferem-se de modo significativo, apresentando novos
desafios tecnoldgicos e criativos.

Para enfrentar esses desafios, é essencial que as empresas invistam em estratégias de
transformacado digital, reestruturacao de processos e capacitacao continua, posto que a rdpida
evolucdao das tecnologias digitais requer atualizacdo constante e aprendizado continuo. Desse
modo, acredita-se que as instituicdes de ensino e as organiza¢des do setor atuam para fornecer
uma formacdo adequada e abrangente aos designers de moda. E necessario que os programas
académicos acompanhem essa transformacdo, integrando competéncias digitais de maneira
equilibrada com os aspectos conceituais, criativos e culturais necessdarios para o campo da moda.

Por fim, o futuro da moda estd ligado a sua capacidade de adaptar-se e inovar no ambiente
digital, equilibrando tradi¢ao e tecnologia, criatividade e técnica. Esse cenario dinamico oferece
oportunidades relevantes para reinvencao e crescimento, demandando uma abordagem flexivel e
visionaria de profissionais e instituicdes do setor.
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