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Resumo: O presente artigo trata da macrotendéncia de digitalizacdo do mundo e suas possibilidades
para o mercado da moda. A entrada de marcas de moda, desde o segmento de luxo ao esportivo, as
NFTs na moda e a atuagdo das marcas deste segmento no metaverso retratam este momento. A
interacao dos sujeitos no universo virtual deixa ver componentes simbolicos, ja muito presentes na
moda fisica, mas que se amplificam neste cendrio, onde o virtual ¢ o novo real, a partir da premissa
a internet se constitui um espaco de interacao social, inclusive para moda.
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Abstract: This article deals with the macro trend of digitization of the world and its possibilities for
the fashion market. The entry of fashion brands, from the luxury to sports segment, the NFTs in
fashion and the performance of brands in this segment in the metaverse portray this moment. The
interaction of subjects in the virtual universe reveals symbolic components, already very present in
physical fashion, but which are amplified in this scenario, where the virtual is the new real, from the
premise the internet constitutes a space for social interaction, including for fashion.

Keywords: Digital fashion, metaverse and Nft.s, sustainability.

Introducao

A moda interage com diversos setores, incluindo cultura, entretenimento, finangas e tecnologias
de informag¢do e comunicagio (TICs). como resultado disso, tem um impacto social crescente. Ao longo
da historia, os avangos tecnoldgicos moldaram a natureza da moda: a primeira revolu¢do industrial

contribuiu para a mecanizacao da fabricacao de moda explorando a energia da agua e do vapor; a segunda
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revolucdo acelerou a producao de moda através da invengao da eletricidade; o terceiro impactou o uso da
eletronica e da tecnologia da informagao no ambiente da moda. A quarta, a chamada Industria 4.0, contribui
para moldar a indtstria da moda por meio do avanco das tecnologias digitais, como espagos ciberfisicos,
Internet das Coisas, ferramentas de computagao, personalizagdo, localizagdo e digitalizacdo do patrimonio
da moda. KAGERMANN, WAHLSTER, e HELBIG (2013) explicam que o termo “Industria 4.0 foi
usado pela primeira vez em uma conferéncia de imprensa durante o evento “Hannover Trade Fair” de
2011, para definir o processo de desenvolvimento da indéstria que inclui evolugdes tecnologicas que
colocariam os equipamentos em rede, o uso ampliado de softwares, informacdes de demanda, controle da
fabrica automatizado e a distancia, entre outras aplicagdes

A transformagao digital impactou todas as facetas da moda. Em primeiro lugar, a comunicagao e
o marketing de moda, através da adogdo de ferramentas digitais, criam um terreno fértil para a melhoria
das relacdes de negocios e clientes, teve impacto no design e na producdo de moda, por propor avangos
em areas relacionadas a fabricacao e até a sustentavel e a melhoria dos processos decisorios e sistemas de
gestao, também influenciou a cultura e a sociedade, impactando a educacdo e o cotidiano das pessoas.
Enquanto as areas da comunicacao de moda e da sua transformagao digital sdo emergentes, a investigagao
sobre elas ainda precisa ser reconhecida e enquadrada de forma consistente, para permitir uma melhor
compreensdao do campo e abrir caminhos para novas pesquisas.

A pesquisa tem por objeto de estudo o crescente surgimento de NFTs na area da moda, assim
como ja havia acontecido na arte, sua inser¢ao no metaverso e crescente busca pela moda digital. A coleta
de dados se deu a partir de matérias publicadas em revistas e sites, tanto da 4rea da inovagao e tecnologia,
de moda e dos proprios fabricantes. Iniciamos com uma pesquisa netnografica para monitorar o aumento
de nimero de busca por esse contetdo (digitalizagdo da moda, moda digital, moda e metaverso, NFT na
moda) na internet, € além da produgao de contetdo, identificamos uma série de matérias e topicos dos sites
de monitoramentos de tendéncias sobre a crescente busca por produtos e servicos de moda digital.
Buscamos identificar tratar-se de um modismo ou uma tendéncia de comportamento e consumo e refletir

sobre possiveis impactos sobre a moda.

Moda e Tecnologia
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A digitalizagao inicial da industria tinha por objetivo era agilizar a criagdo, a producao e o0 negdcio
de produtos fisicos para o mundo real e caminhar em dire¢@o a sustentabilidade com a ajuda de diferentes
ferramentas digitais. No entanto, com o recente surgimento do metaverso, o mundo paralelo em realidade
virtual, abriu-se um novo horizonte da moda digital. Em geral, as inovagdes na moda digital podem ser
agrupadas nos seguintes quatro temas — (1) design digital e e-prototipagem, (2) negocios € promog¢ao
digital, (3) humano digital e metaverso e (4) vestuario digital e e-tecnologia inteligente.

O desenho assistido por computador (CAD) esta entre os primeiros elementos digitais inseridos
na industria da moda e na educacdo. Existem muitos sistemas CAD para desenvolvimento de projetos
bidimensionais (2D) e tridimensionais (3D) que estdo sendo usados na industria hoje. Segundo Amorim e
Boldt (2020) o principal objetivo ao criar modelagens usando softwares ¢ aumentar a eficiéncia e a
precisdo, sem o uso de materiais fisicos convencionais, ja que os arquivos sao armazenados em formato
digital. Atualmente a contribuicdo dos sistemas CAD estd sendo ampliada por novas possibilidades de
interacdo. Isso tem permitido o desenvolvimento de padrdes de modelagdo 100% digitais, parametrizagdo
das modelagdes em fungdo de medida individuais, criacao de bases de modelagem por meio da extragdo
da superficie de modelos 3D digitalizados, avaliagao do fit através de provas digitas, além da simulagdo e
visualizacdo de imagens do produto e minimizacao de perdas antes de produgao.

Os autores afirmam ainda que no desenvolvimento o projeto de uma peca de roupa pode haver
varias alteragdes. Antes, prototipos e pegas pilotos precisavam ser refeitos a cada alteragdo para avaliagao
e validagcdo dos modelos, resultando na produgdo de varias amostras € em prazos mais longos. Os
modelistas usavam os sistemas CAD para fazer melhorias digitais iterativas em modelagens 2D e ajusta-
las antes de conceber uma amostra fisica. Atualmente estes softwares sdo conectados relacionando o a
simulacao 3D e a modelagem 2D permitindo que eles cortem, ajustem e simulem o produto virtualmente
e a distancia, com precisdo, e sem a necessidade de utilizar materiais fisicos durante o processo criativo.
Os softwares de gestdo de produgdo interligados aos de modelagem 3D oferecem feedback em tempo real,
contendo informagdes sobre o preco de custo do produto, calculadas a partir do uso de matérias primas, e
estimativa de tempo de producdo. Proporcionando assim, que uma série de alteragdes sejam feitas

imediatamente, testando e repetindo operacdes de forma virtual, sem a necessidade da confec¢ao de

amostras fisicas.
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A modelagem 3D, se revelou uma ferramenta de alto impacto na produgdo, pois, uma vez que
exista uma peca com a modelagem precisa, ela esta pronta para ser usada em diversos contextos. A peca
3D pode substituir a modelagem em papel ou tecido durante a criacdo, ser visualizada e manipulada por
designers técnicos em tempo real para melhorar o ajuste e desenvolver variagdes formais. Pode ser vestida
e renderizada em um avatar foto realista, de forma a ser usadas na publicidade do produto, ou até mesmo
substituir um produto fisico em um catalogo de comércio eletronico.

Além do sistema CAD, temos também o CAM, voltado para parte de corte de moldes. Este ¢ o
primeiro passo técnico no processo de fabricacdo de vestuario que comega a materializar um design em
um produto vestivel real em um conjunto de desenhos técnicos. Em um cendrio de produgdo em massa, as
pecas padrao de varios tamanhos do mesmo estilo de uma peca de vestuario sdo dispostas em uma area
retangular, conhecida como marcador ou risco, combinando a dimensao da mesa de corte e a largura do
tecido. O processo de corte de moldes, incluindo a criagdo de marcadores, ¢ um dos processos mais
trabalhosos e menos eficientes em termos de geragdo de residuos dentro do ciclo de design e
desenvolvimento de moda e ¢ responsavel por uma média de quinze por cento de desperdicio de tecido e
a digitalizacao destas etapas tem auxiliado na reducdo de residuos.

Quando pensamos o futuro na moda precisamos ser capazes de entender como a inovacao
acontece na sociedade para poder prever e perceber como as mudangas irdo afetar nossas vidas. Vivemos
hoje o grande desenvolvimento da utilizagao da inteligéncia artificial (IA) a internet das coisas (IoT)
cercando e facilitando nossa vida. Dessa forma, devemos repensar o conceito de cognicao e a convergéncia
entre tecnologia e moda ndo apenas em termos da capacidade de uso, mas também em como os dispositivos
interagem com as pessoas € maquinas. Pensar o incremento tecnolégico na moda € pensar as roupas que
usamos todos os dias de uma forma diferente. E explorar a jungdo de roupas com eletronica, impressdo
3D, sensores ¢ biotecidos, aplicando essas técnicas ao que vestimos ou indo além, e de forma bastante
disruptiva passar a se vestir de forma digital. A ideia € experimentar, fazer uma roupa que melhore a vida
das pessoas, que sirva como interface e, também, de certa forma, repensar a cultura de que roupa s6 cobre
0 corpo.

A digitalizacdo da moda comecou com softwares que auxiliavam o processo produtivo como
CAD (Design Assisted por Computer), estudos antropométricos via big data, o diagnésticos de tendéncia

de estilo baseados em inteligéncia artificial, a criagdo imagética auxiliada por algoritmos de base GAN
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(Generative Adversarial Network) e CAN (Creative Adversarial Networks), o planejamento de colegao
intermediada por inteligéncia artificial, a simulacao digital das propriedades fisicas de tecidos e avaliagao
de moldes de pecas em corpos reais digitalizados em scanners 3D, a produgdo digital doméstica e a
impressdo 3D e muito mais possibilidades. Esses e outros novos processos tecnoldgicos integram o
conceito relacionado a “Industria 4.0”. Mas, a digitalizacdo da moda vai além, ela desponta também nos
processos de interagdo e virtualizagdo da vida, como o uso de roupas digitais em ambientes de realidade
aumentada, filtros para postagens em redes sociais, skin para jogos, interacdes comerciais (lojas, espagos
e desfiles) no metaverso, ou ainda pegas de luxo com certificado digital (NFT) que podem ser colecionadas
e comercializadas por altos valores.

Seguindo todas as mudangas que vem acontecendo na tecnologia a moda se apropria da
macrotendéncia socio-cultural e de comportamento de digitalizacdo do mundo e transforma seu processo
produtivo e de consumo, voltando-se para uma consumidor/usudro que ¢ nativo digital. Solomon (2020),
destaca que uma tendéncia socio-cultural ou tendéncia de comportamento, pode ser descrita como um
comportamento emergente nas dinamicas sociais, ou ainda como mudancas amplas nas atitudes e
comportamentos das pessoas. Ela afeta muitas pessoas durante um longo periodo de tempo, e pode
desencadear diferentes “modas” enquanto estiver em vigéncia na sociedade, e sdo transformadas em
diretrizes mercadologicas (tendéncias interpretadas para diferentes setores do consumo) por representarem
comportamentos novos valores em transito na sociedade.

Podemos observar que o fendmeno da digitalizagdo, a insercdo da moda no metaverso e o uso
das NFTs na moda ndo se trata de um modismo, mas sim de uma tendéncia que tera longevidade a ainda
muitos desdobramentos possiveis para o mercado. BELL (2021) no relatorio de tendéncias, “o consumidor
do futuro —2022”, no qual afirma que o mundo estd mudando a um ritmo inédito. Tendéncias que a foram
previsto para surgirem ao longo da préxima década se aceleraram, entrando em nossas vidas em questao
de semanas. Da moda perfeita para aparecer em telas digitais a transformagao da casa em um Aub, estamos
incorporando rapidamente novos hébitos e novos estilos de vida e trabalho, novas formas de consumir
moda e outros produtos e servicos.

Segundo Assungdo (2021) a moda digital ¢ aplicavel em diversas dire¢des: percepcao do

consumidor; sustentabilidade; a possibilidade de se experimentar pegas a distancia; maior precisdo na
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compreensao da cadeia produtiva de marcas — quantas pecas serdo vendidas, quantas precisam ser

produzidas.

Moda Digital, NFT’s na Moda e Metaverso

Diversos segmentos da moda, comecgando pela Alta Costura entraram na industria de jogos, desde
a inser¢ao de colecdes capsula (como a parceria entre The Sims e Diesel ou Moschino), criacao de skins
(Louis Vuiton e League of Legend) mapas em jogos (Balenciaga e Fortinite) ou criagcdo de seus proprios
jogos (Louis Vuiton e Burberry). As empresas estdo sempre procurando maneiras de conquistar uma
lucrativa participacdo de mercado e a moda digital ¢ um nicho de mercado com enorme potencial. As
possibilidades da moda digital sdo tao ilimitadas quanto o potencial do metaverso, e sera uma das maiores
industrias da internet imersiva na proxima década.

Estamos testemunhando uma nova era no varejo, na qual nossas vidas fisicas se misturardo cada
vez mais com nossas vidas digitais. Por esse motivo, a moda digital tem o potencial de ampliar as
possibilidades da industria da moda como a conhecemos e tornar os itens de estilo mais acessiveis a um
publico mais amplo.

A moda digital ¢ uma industria relativamente nova que esta crescendo exponencialmente. A moda
digital usa avatares virtuais € modelos digitais para vender roupas e acessorios (digitais). Isso significa que
os clientes podem procurar itens on-/ine, experimenta-los na loja e até compra-los sem sair de casa. No
mundo fisico, os designers de moda sdo limitados pelos tecidos disponiveis e pelas leis da fisica quando
desenham suas roupas. Essas barreiras ndo se aplicam no metaverso. Os designers de moda digital podem
criar qualquer tipo de roupa ou tecido para criar designs exclusivos e exoticos nunca vistos antes.

A tendéncia de digitalizagdo da moda comegou com a ascensdo da impressao 3D, mas sO
recentemente a tecnologia alcangou o metaverso para tornar a moda digital uma realidade. Agora, com
realidade aumentada e realidade virtual, vocé pode experimentar roupas virtualmente sem sair de casa,
usando seu computador, smartphone ou tablet. Podemos considerar ainda que a moda digital ndo € apenas
sobre roupas, mas sobre qualquer coisa que voc€ possa vestir ou usar. De chapéus a sapatos e acessorios

de joias, as possibilidades sdo infinitas.
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Neste cendrio, torna-se possivel criar itens de moda a partir de roupas disponiveis apenas no
mundo digital e adicionar utilidade aos itens de moda. Uma empresa focada exclusivamente no design de
moda digital ¢ a empresa The Fabricant. Com sede na Holanda, a marca cria produtos exclusivamente
digitais e projeta roupas apenas para o metaverso. Ele usa os mais recentes avangos em inteligéncia
artificial para criar itens de moda digital de aparéncia e comportamento naturais, as vezes a partir de roupas
novas, como metal liquido. Ao contrario da moda tradicional, que exige materiais fisicos (fios, tecidos), a
moda digital requer apenas dados e codigo. Isso significa que ndo ha limites para o que pode ser projetado
ou criado. Isso também significa que qualquer coisa pode ser adaptada especificamente aos seus gostos e
necessidades, em vez de ter que se adequar a um determinado padrdo de ajuste ou aparéncia.

A moda digital também ¢ oferecida e vendida para seus consumidores de forma diferenciada, as
experiéncias de varejo virtual oferecem a oportunidade de inserir os clientes em um ambiente simulado
que vai além da exibi¢do de um produto em uma experiéncia personalizada. O setor de varejo deu um
passo consideravel em direcdo a inovacdo com os avangos da realidade virtual, permitindo que os
compradores experimentem os produtos antes de compra-los. Estas experiéncias vao desde o passeio por
uma loja ou at¢ mesmo andar por um shopping inteiro sem sair de suas casas ou escritorios até a prova de
roupa virtual. Abrindo uma excelente oportunidade para os varejistas alcangarem os clientes que preferem
fazer compras on-line em vez de ir as lojas fisica devido a conveniéncia e aos baixos custos de manutengao
do negocio.

A integragdo de realidade virtual e realidade aumentada no e-commerce permitiu usuarios a
experimentar produtos virtualmente antes de compra-los. O exemplo mais popular € o sistema See My Fit
da ASOS, que permitird que os compradores experimentem roupas diferentes simplesmente enviando suas

fotos e escolhendo entre uma variedade de looks sugeridos pelo aplicativo.
Figura 1: Site com sistema See My Fit da ASOS
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Fonte: https://couponeke.eu/2020/01/19/see-my-fit-bij-asos/
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O sucesso desta iniciativa ASOS vem da pandemia do COVID-19 que mudou muitos habitos
regulares dos consumidores para finalmente adotar formas digitais de comprar no conforto de casa,
mantendo-nos seguros. Os provadores virtuais (VFCs) sdo um 6timo exemplo de digitalizacdo dos
processos que auxiliam o varejo digital, possibilitando que os consumidores comprem pegas fisicas a
qualquer hora, em qualquer lugar e por meio de seus dispositivos. Por esse motivo, os VFCs oferecem uma
maneira conveniente de experimentar roupas de qualquer lugar, minimizando um dos motivos negativos
ligados a compra pela internet que era a impossibilidade de provar as pegas.

A experiéncia pode ser tao realista quanto um provador pessoal ou tdo simples quanto tocar em
"Ajustar" em um item para ver como ele se parece. Os provadores virtuais permitem que os consumidores
facam compras no conforto de suas proprias casas e evitem longas filas no shopping. Eles também
permitem que os consumidores tirem fotos de si mesmos vestindo roupas antes de comprar algo online.

No ambito do varejo fisico, existem algumas tecnologias que podem melhorar a experiéncia,
como os espelhos interativos, conhecidos como espelhos magicos. Esses espelhos de vestir inteligentes
podem mostrar vocé usando diferentes roupas sugeridas pelo espelho, que vocé pode comprar digitalizando
um codigo QR. Além disso, ao levar roupas para o provador, o espelho pode sugerir itens adicionais
correspondentes para vocé. O proximo passo seria que seu avatar também recebesse a versdo digital,
potencialmente com beneficios adicionais, conforme mencionado anteriormente.

Em 2020, a H&M, a varejista de fast fashion, usou a avancada tecnologia AR do Instagram para
mostrar sua nova colecao e aumentar as vendas. Esta campanha da H&M teve como objetivo conectar-se
com um publico-alvo de consumidores da Gerag¢do Z, concentrando sua promogao da cole¢do Kangol no
Instagram e alcangando consumidores além do escopo do TikTok, incentivando os participantes a criar e
compartilhar seus videoclipes personalizados em outras plataformas de midia social.

Em um movimento inédito no setor de varejo, o conglomerado de moda Inditex (proprietaria da
Zara, Zara Home, Massimo Dutti, Bershka e Pull & Bear) langcou um jogo de realidade aumentada em
colaboragdo com o Facebook como parte de sua tltima cole¢ao chamada “Pacific Girls”. No ano passado,
as vendas online representaram cerca de um terco das receitas consideraveis da empresa e, como resultado,
a Inditex planeja investir US$ 3 bilhdes na expansao de suas operagdes digitais no futuro. De acordo com
Versteeg (2021) a gigante do vestudrio se aventurou no mundo dos jogos. Por meio de sua marca jovem

Pull & Bear, a empresa langou o ‘Pacific Game’, um jogo de realidade aumentada (AR) disponivel no

DE MODA



[ﬁ COLOQUIO

16° FORUM DAS ESCOLAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES.
8° CONGRESSO DE INICIAGAO CIENTIFICA EM DESIGN E MODA

EDIGAO ONLINE

Facebook e no Instagram. O jogo faz parte da colegdo ‘Pacific girls’ da Pull & Bear, langada em
colaboragcdo com a Creative Shop do Facebook, disse a marca em um comunicado a imprensa. Ao
disponibilizar o jogo via Facebook e Instagram, a cadeia de roupas espera atingir os consumidores da
Geragdo Z em particular. Os usudrios podem abrir o jogo através da funcao de cAmera frontal no Instagram,
embarcando em uma jornada virtual da Califérnia a Téquio. Os usudrios do Pacific Game movem a cabega
para navegar entre os obstaculos e acumulam pontos no caminho. Pacific Game estd disponivel no site
oficial da Pull & Bear e nas paginas do Facebook e Instagram da marca. Com o langamento do Pacific
Game, a Inditex segue os passos de marcas de luxo como Burberry, Balenciaga e Louis Vuitton, e marcas
de varejo como Adidas e Puma, que introduziram a moda no mundo dos videogames nos ltimos anos.

Recentemente, a varejista de moda digital DressX juntou-se a Meta's Avatar Store. A marca se
juntou a Balenciaga, Prada e outros grandes nomes da industria da moda de luxo, criando um mercado de
moda digital onde os usuarios podem fazer compras em um espago virtual imersivo. Esses exemplos
ilustram a importancia que as marcas dao aos novos desenvolvimentos no metaverso devido ao seu grande
potencial para atingir publicos maiores e aumentar a receita. Mostra também que a moda digital ja saiu do
metaverso e entrou no mundo fisico.

A relagdo entre moda e influenciadores ¢ simbiotica. As marcas de moda sempre estiveram na
vanguarda da utilizacdo de influenciadores (desde as divas de Holywood as digital influencers) para
promover seus produtos, mas a medida que o mundo se desenvolveu, a forma como consumimos moda
também evoluiu. O marketing de influenciadores de RV funciona da mesma forma que o marketing de
influenciadores tradicional, mas com uma diferenca significativa: em vez de receber produtos gratuitos ou
dinheiro em troca da promocdo de uma marca, os influenciadores recebem bens virtuais como itens de
vestudrio ou acessorios. Como ndo sao necessarios custos de envio ou materiais, ¢ muito mais facil para
marcas ¢ influenciadores colaborarem em projetos.

Ao presentear vestidos virtuais em vez de fisicos, hd varios beneficios para todos os lados: As
marcas de moda digital ndo precisam pagar frete ou materiais, pois tudo ¢ feito digitalmente; para os
consumidores, ndo héa desperdicio, pois as roupas ndo sdo enviadas para todo o mundo; para os
influenciadores, isso significa mais dinheiro das marcas porque eles nao terdo que gastar tanto tempo se

fotografando em roupas que usam apenas uma ou duas vezes. No entanto, 0 metaverso ainda estd em sua
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infancia no marketing, com muitas marcas ainda tentando descobrir o que funciona melhor € como devem
aborda-lo. Em muitos casos, isso significa criar contetido que mostre seus produtos de uma nova maneira.

Segundo Mariana Maria Silva (2022) a primeira semana de moda no universo digital, a Metaverse
Fashion Week ocorreu no Decentraland, uma das principais plataformas de metaverso do momento. Com
intuito de democratizar o acesso aos eventos de moda a MTFW aconteceu no Fashion District, ou “Distrito
da Moda” da plataforma. O evento ¢ o primeiro do género em Decentraland e explorou o meio digital com
desfiles, exposigdes, shows e afterparties realizadas por mais de 60 marcas do mundo da moda. Dolce &
Gabbana, Estée Lauder, Tommy Hilfiger, Hugo Boss e Forever 21 dentre outras que participaram do
evento que teve duragdo de quatro dias.

A plataforma Decentraland, em seu anuincio sobre o evento, afirma que o que eles buscam ¢
apresentar a moda de todas as formas possiveis, de desfiles a experiéncias de varejo, moda apresentada
como arte, filmes, fotografias, e at¢ moda apresentada de maneiras que se estendem além dos limites da
realidade, pois, no metaverso, tudo € possivel. Outra explicagdo dada sobre os organizadores do evento ¢
que além da inovagdo e inclusdo da tecnologia para o uso de roupas, sapatos e acessorios, uma das
principais intengdes do MVFW ¢ tornar as semanas de moda mais acessiveis. Tendo em vista que para
visitar o MVFW nio sdo necessarios ingressos ou convites VIP, apenas uma carteira digital. Com ela os
entusiastas da moda podem se conectar ao metaverso diretamente do navegador de seus computadores para
ficar por dentro das principais novidades apresentadas no MVFW que esta acessivel a qualquer pessoa em
todo o mundo.

Segundo o Euromonitor (2022) o metaverso ¢ uma das tendéncias impulsionadas pela pandemia
do coronavirus, levando em conta o distanciamento social e um grande aumento no uso do computador e
do celular para interagir com outras pessoas. O metaverso trouxe a possibilidade da aproximacao virtual,
quando a social sofria restricdes, pois, ele se apresenta como um mundo aberto, compartilhado e
tridimensional, no qual os usuérios podem explorar e interagir com conteudo e outras pessoas por meio de
avatares. Espacos como Decentraland e The Sandbox, que s3o duas plataformas baseadas em blockchain
que possuem terrenos, lojas virtuais, avatares, € até uma criptomoeda propria. Todos os itens destes
universos virtuais sao registrados no blockchain por meio de NFTs, incluindo roupas e acessorios.

Outra discussdo que se faz relativa a moda digital € o fato de ela ser mais sustentavel. Pelo menos

esse ¢ o apelo usado por muitas marcas e portais de vendas de pegas digitais. A casa de moda digital The
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Fabricant de Amsterda, tem focado principalmente em tornar a industria da moda mais sustentavel,
combinando tecnologia ¢ moda. A produgdo e o desperdicio colossais t€m sido algumas das maiores
preocupacdes de sustentabilidade na indtstria da moda atual. Em 2019 a The Fabricant vendeu um vestido
virtual "diafano" de US$ 9.500 para o CEO da Quantstamp, atraiu a atengdo da midia porque se concentrou
no problema ambiental derivado das agdes da inddstria da moda tradicional.

As marcas afirmam que as tendéncias da moda digital em sustentabilidade t€m sido tao
revoluciondrias quanto suas contrapartes fisicas. A DressX (2021) explica que a moda digital usa 97%
menos carbono do que roupas fisicas em sua producdo. Por exemplo, a equipe comparou a pegada de
carbono de uma camiseta basica (6,5 quilos) com uma versdo digital (250 gramas). Ha4 uma diferenga
significativa entre tops digitais e fisicos, embora a maioria das empresas e especialistas estimem que as
camisetas de algodao emitem mais de 2 quilos de CO2.

Outra questdo levanta pelas marcas ¢ o descarte das roupas fisicas, o que se amplifica no meio
das midias sociais onde roupas usadas duas vezes ja sdo consideradas velhas e no caso das digitais
influencers uma roupa s6 pode ser usada em um tnico post. “Nas redes sociais, um ter¢o das pessoas
considera uma peca de roupa velha, apds utilizar por duas vezes. Ainda, a grande maioria diz que nao ira
postar fotos nas redes sociais com a roupa que ja esta publicada.” DA VILA (2021)

No entanto, varios analistas de sustentabilidade tém levantado a questdo sobre o consumo de
energia para gerar uma NFT, para que possam ser compradas e depois revendidas com um ativo digital
unico essas pecas digitais precisao ser “mintadas” (transformadas em NFT) e isso gera um grande consumo
de energia. De acordo com Monteiro (2022) a emissdo de NFT queima 8,7 megawatts em dez segundos,
proximo ao consumo de energia de uma familia durante um ano. Um niimero consideravel de NFTs ¢ feita
a partir da rede de blockchain Ethereum. Ela consome cerca de 27 trilhdes de watts por ano. Além da
questdo da emissao de CO? um estudo realizado pela Universidade de Cambridge indicou que uma
transagdo em bitcoin usa 290 quilos de CO?, o equivalente ao envio de 72 mil emails, 1 milhdo de buscas
no Google e o consumo de 120 mil horas de videos no YouTube. Tendo em vista o dano causado, algumas
plataformas de NFTs estdo se comprometendo a seguir as Metas de Desenvolvimento Sustentavel das

Nagoes Unidas e reduzir sua pegada de carbono. Algumas alteraram seus protocolos para reduzir a energia

gasta na emissdo de NFTs.
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A moda digital pode reduzir a produgdo de roupas e nos ajudar a fazer melhores escolhas na hora
de fazer compras. O consumismo aumenta a cada ano a medida que mais € mais pessoas compram produtos
de que ndo precisam. Portanto, a moda digital poderia reduzir a produgao de vestuario. Isso fara com que
as pessoas pensem duas vezes antes de comprar um item de vestudrio especifico, o que impactaria
positivamente o meio ambiente. Porém, ndo podemos esquecer dos impactos do consumo energético, a
moda digital pode ser sim mais sustentavel, em termos de residuos de produgdo, mas nao pode ser uma

desculpa para consumir ilimitadamente, sem consciéncia os impactos que isto acarreta.

Em resumo, a moda digital ¢ uma tecnologia emergente que permite que novas marcas de roupas
digitais integrem seus servicos aos existentes. Abre o mercado e permite que novos players entrem sem
reinventar a roda. Também ajuda as pequenas empresas a crescer mais rapidamente, permitindo-lhes

acesso a publicos maiores.

Consideragdes finais

A moda digital também estd mudando a maneira como pensamos sobre roupas. As pessoas nao
estdo mais comprando uma determinada peca de roupa; eles estdo comprando uma experiéncia ou uma
emogdo que eles gostam. Assim, por exemplo, quando alguém compra um par de ténis da Nike ou da
Adidas, ndo estd apenas comprando ténis, mas também um estilo de vida e uma aspiracdo que o
acompanha.

Um dos principais aspectos a serem levados em consideragdo ¢ que os Millennials e a Geragado Z
estdo mudando isso, pois sdo considerados nativos digitais e estdo contribuindo para o crescimento da
industria da moda digital. A gera¢do do milénio e a geragdo Z cresceram com plataformas de midia social
como Instagram e Snapchat e entendem como elas funcionam melhor do que as geragdes mais velhas.

Como em muitos outros setores, essas duas geragdes impulsionam a inovagao no varejo, especialmente na

moda digital.
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A moda digital ndo estd mais limitada aos dominios da ficgdo cientifica. Com todos os
desenvolvimentos neste campo relativamente novo, € apenas uma questao de tempo até que a moda digital
se torne parte de nossas vidas cotidianas. Esse sonho se tornara realidade a medida que a realidade virtual
e aumentada continuarem avangando nos proéximos anos. No geral, acreditamos que ha muitos beneficios
a serem obtidos com a moda digital, tanto no curto quanto no longo prazo. Além disso, abrira novos
mercados e fronteiras em todo o mundo para pessoas € empresas da moda.

Em um processo simbiotico, a tecnologia se utiliza da moda para evoluir e propor uma experiéncia
mais significativa. Mas a moda, que constantemente tenta redefinir sua proposta, também precisa da
tecnologia para se superar e propor inovagdo e melhorias para os seus consumidos. Se a propria definigdo
da moda tem muito a ver com o tempo, ¢ esperado que moda e tecnologia se fundam a fim de trazer um

frescor de beneficio mutuo.
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