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Resumo: Este artigo ¢é referente ao projeto “Moda Virtual: Tendéncia mundial e impactos ambientais”
trata de uma pesquisa tedrico-pratica com o intuito de analisar a tendéncia da moda virtual que vem
ganhando importancia no cenario global. Para compreender o novo mercado da moda, com as
macrotendéncias comportamentais e de consumo e seu impacto em cenarios futuros mercadologico e a
sustentabilidade na moda.
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Abstract: This article refers to the project “Virtual Fashion: World Trend and Environmental
Impacts” is a theoretical-practical research with the aim of analyzing the trend of virtual fashion
that has been gaining importance in the global scenario. To understand the new fashion market,
with behavioral and consumer macrotrends and their impact on future market scenarios and
sustainability in fashion.
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Introducao

Este relatorio parcial ¢ referente ao projeto “Moda Virtual: Tendéncia mundial e
impactos ambientais” trata de uma pesquisa tedrico-pratica com o intuito de analisar a
tendéncia da moda virtual que vem ganhando importincia no cenario global. Para uma melhor
compreensdo das caracteristicas acerca da moda virtual e seus impactos analisados nesta
pesquisa, explorou-se, via bibliografica, suas principais influéncias globais, como tendéncia,
levantando dados indicativos do crescente investimento nos mundos virtuais no mercado da
moda e seus impactos atuais e futuros no meio ambiente e social.

A fim de compreender o novo mercado da moda, em relagdo a como esta sendo o seu
desenvolvimento tecnologico e tendéncia, impulsionada por grandes e tradicionais marcas de
moda, e quais sdo suas falsas promessas e seus reais impactos ambientais. Para tanto foi
realizada a andlise de referéncias bibliograficas a respeito, buscando em diversos artigos
citacdes importantes na realiza¢do dessa pesquisa.

Para uma melhor compreensao das caracteristicas acerca da moda virtual e seus
impactos analisados nesta pesquisa, explorou-se, via bibliografica, suas principais influéncias
globais, como tendéncia, levantando dados indicativos do crescente investimento nos mundos

virtuais no mercado da moda e seus impactos atuais e futuros no meio ambiente e social.
Moda digital: da pandemia aos impactos ambientais.

O avanco da tecnologia nas ultimas décadas revolucionou o mercado, facilitando a
relagdo de marcas e clientes, desenvolvendo outras maneiras de consumo. Um exemplo ¢ a
transformagao dos jogos digitais em oportunidades de negocio para a moda, assim como de
expressao e conexao global. Nesta conformidade o espago virtual possibilitou que diferentes
industrias entrassem em colabora¢do como a moda e os jogos digitais, que por sua vez,
possibilitaram que seus usuarios utilizassem de seus avatares como maneira de expressdo sem
limitagdes do mundo fisico, permitindo a criacao de uma identidade e estilo pessoal para além
do offline. Ademais os custos para producdo de pecas digitais, sdo menores do que a producao
fisica dos produtos, uma vez que ndo € necessaria uma mao de obra tdo grande e sua
manuten¢gdo para lancamentos novos ndo tem as intimeras limitagdes do mundo fisico

relacionadas a matéria prima e confec¢ao. Por consequéncia os valores mais acessiveis
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da sua posi¢do geografica.

Com tudo a moda virtual abre possibilidades de autoexpressdo de maneira inovadora
e dinamica. Essa demanda aumentou durante a pandemia, com as restri¢des de distanciamento
social e lockdowns, foi necessario investimento em outras alternativas de moda. Isso porque
eventos importantes para o mundo da moda ndo foram possiveis durante o distanciamento,
dessa maneira muito se fez online, como desfiles e at¢ o langamento de colegdes inteiras.
Marcas renomadas como a Gucci fizeram seus primeiros testes de produtos virtuais, como por
exemplo seu té€nis que s6 poderia ser utilizado através de filtro para fotografar. No entanto o
mercado de luxo ja investia em plataformas de realidade virtual. A Louis Vuitton por exemplo,
fez uma colaboragdo com o jogo League of Legends, langando skins, que mais tarde tiveram
modelos fisicos.

As possibilidades sao inimeras quando se fala de mundo virtual, e tanto marcas de
luxo quanto as de varejo buscam seu espaco na moda digital. Com o impulso ocasionado pela
pandemia, as intera¢des virtuais ganharam importancia, uma vez que o mundo fisico tinha suas
limitagcdes. Dessa maneira, muitas marcas utilizaram dessa tecnologia para desenvolver
estratégias nao apenas para se aplicar durante a pandemia como também para objetivos
especificos apos esse periodo. Sendo assim € possivel que o consumidor possa visualizar a
roupa, provar € comprar, sem sair de casa através de seus avatares existem varios estilos que
podem ser experimentados.

No entanto pouco se ¢ mencionado sobre os impactos gerados pelo mundo virtual ao
mundo real e meio ambiente. Em primeiro plano os NFTs(tokens ndo fungiveis), sao desde
videos, fotos, a informagdes que sao registrados no digital, ou seja, esses tokens sao
armazenados em uma rede de dados protegida denominada Blockchain. E apesar de terem valor
alto, ndo funcionam como as criptomoedas, justamente por serem tokens unicos. No entanto a
tecnologia para manter todas essas informagdes exige muita energia, de diversos computadores
espalhados a nivel global. De maneira que a cada compra, transferéncia ou produgao de NFT,
exige a utilizagdo de computadores para mineragdo e processamento das informagdes e

calculos.
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A colaboragdo do espago virtual com a moda, desenvolveu o interesse de varios
segmentos do vestudrio em investir nesse aspecto. O potencial da realidade virtual percebido
por varios mercados, fez com que grandes marcas ndo s6 na area da moda, aplicassem um
grande capital nessa tecnologia. Nesse cendrio marcas de luxo também ndo perderam a
oportunidade de estarem presentes nesse novo mercado, investindo em jogos e até espacgos da
propria marca. As possibilidades geradas pela tecnologia, permite que cada empresa possa
utilizar diferentes estratégias. A presente pesquisa utilizou quatro lojas de diferentes nichos,
sendo duas brasileiras e duas estrangeiras para analisar seus objetivos e presen¢a na moda
digital, sendo elas Louis Vuitton, Nike, Reserva e Melissa. As diferengas entre cada marca
possibilitam a compreensdo do desenvolvimento do mercado, uma vez que a inser¢do dessas
empresas aconteceu em plataformas diferentes e com objetivos variados.

Em primeiro plano a maison Louis Vuitton fez suas primeiras agdes em jogos, como
mencionado anteriormente, no League of Legends um dos mais jogados mundialmente,
desenvolvendo as skins que sdo as roupas digitais, para depois lancarem algumas das pegas na
versdo também fisica, angariando novos consumidores da marca, mesmo que s6 a nivel virtual.
Em sequéncia o jogo “Louis The Game” desenvolvido para a comemoragdo de 200 anos do
fundador, abriu portas para uma realidade da marca, com possibilidades de trinta NFTs
colecionaveis, seis mundos diferentes além de duzentas velas de aniversario. Em suma a grande
marca Louis Vuitton ja se fez presente com a moda digital, apostando no promissor mercado
de jogos e realidade virtual, proporcionando maior engajamento e inovag¢ao para o mundo da
moda.

Nesta conformidade, nichos relacionados primeiramente a esporte, onde seus produtos
sdo estudados para o mundo fisico e para melhor desempenho também observaram
oportunidade de negocio na moda digital. A titulo de exemplo, uma das maiores empresas na
area esportiva com sessenta € nove anos de tradicao ndo apenas identificou uma oportunidade
lucrativa nos jogos, como comprou a RTFKT de calgcados digitais, NFTs, engenharia de jogos,
possibilitando uma digitalizacdo da Nike em um dos setores mais lucrativos da atualidade, o
mundo virtual e de jogos. Mais do que isso, foi anunciado a colaboragdo entre Fortnite, com
seus mais de doze milhdes de jogadores simultaneos, ¢ a a Nike, uma ilha denominada

“Airphoria” para uma imersao no universo do 4ir Max, transformando a experiencia dos
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consumidores com os seus ténis. Tendo isso em vista, a experiencia do cliente com o universo
virtual, feito a partir de produtos reais, proporcionou emogdes € uma interagdo muito para além
do uso do produto, utilizando assim da tecnologia para uma relagdo imersiva dos usuarios.

No cendrio nacional temos importantes ag¢des e investimentos, utilizadas com
objetivos sustentaveis e de proximidade com o cliente. A marca de roupas masculinas Reserva,
desenvolveu uma extensdo relacionada a blockchain, para a venda de NFTs da releitura do
passaro simbolo da marca, s3o mais de quatrocentos e oitenta tokens vendidos esgotados no
primeiro dia de venda, somando um faturamento superior a de uma loja fisica. Em
contrapartida, cada comprador obteve um acesso maior a marca, ou seja, dessa maneira a
Reserva conseguiu uma selecdo de clientes estabelecendo uma relagdo de co-criagdo,
produzindo conforme a demanda desses consumidores. Essa relagdo mais proxima, além de
causar uma aproximag¢ao com o consumidor, permite uma producao mais assertiva do que seus
clientes procuram. A marca de calgados Melissa também utilizou de tokens ndo fungiveis, e
desenvolveu a releitura dos seus modelos classicos Flox, Stellar, Beach Slide, Flip Flop Free e
Possession, em NFTs, para promover algumas bonifica¢des aos compradores. No entanto, foi
compreendido pela marca Melissa e a empresa One Percent, responsavel pelo desenvolvimento
dos tokens nao fungiveis, a necessidade de uma preocupag¢do com o meio ambiente mesmo que

nao exista residuos fisicos, utilizando da compensagao de carbono como alternativa.

Figura 1: Exemplo da NFT da sandalia Melissa Flox na sua variagdo rara

MELISSA FLOX

Beneficios

Cupem de descontos de 20% durante um ano nas compras
ne e-commerce cficial Melissa.*

Fonte: https://ffw.uol.com.br/noticias/moda/melissa-chega-ao-metaverso-com-colecao-de-nfts/, 2022
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Neste cenario, mesmo que a moda digital ndo enfrente as barreiras e limitagdes do

de NFTs e skins para jogos, ndo existe descarte, no entanto existe problemas na sua producao,

principalmente por parte do consumo energético. Uma vez que requer energia para alimentar

os servidores e infraestruturas necessarias para hospedar plataformas de jogos, redes sociais e

metaversos. Esses sistemas consomem eletricidade, que pode ter uma pegada de carbono

significativa, dependendo da fonte de energia utilizada. Como mencionado anteriormente, as

marcas estao utilizando do mundo virtual, e no recorte em especifico ¢ percebido uma minoria

preocupada com os impactos do gasto de energia.

Tabela

Nome da | Area investida Motivagoes Reducao dos impactos

empresa ambientais

Louis Jogos Digitais, Inserir a marca em um Nao foi divulgado pela marca

Vuitton NFTs, mundo novo contexto para nenhuma campanha de
virtual angariar um novo preocupacao ambiental

publico, e proporcionar | relacionada a sua participagio
uma imersao no na moda digital.
universo da marca.

Nike Ambientes em Imersao do publico ao Nao foi divulgado pela marca
jogos digitais, universo da marca, com | nenhuma campanha de
compra de empresa | a divulgacdo da mesma. | preocupagao ambiental
para produgdo de Criacdo de itens relacionada a sua participagdo
NFTs coleciondveis para seus | na moda digital.

consumidores através
das NFTs.

Reserva NFTs Co-criagdo com seus Nao foi divulgado pela marca

consumidores, com nenhuma campanha de
preocupacdo ambiental
relacionada a sua participacao
na moda digital.

Melissa NFTs Uma série de beneficios | Compensagao de carbono,

aos compradores dos feita pela empresa

NFTs responsavel pelo
desenvolvimento dos NFTs a
One Percent e a empresa
Moss.
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Consideracoes Finais

Em suma, a interse¢do entre a moda e o mundo virtual tem se tornado cada vez mais
relevante nos ultimos anos. Com o avanco da tecnologia e a popularizacao de plataformas de
jogos, redes sociais € metaversos, a moda tem encontrado espago para se expressar e se conectar
com um publico global de forma digital. O mundo virtual tem permitido a experimentacgdo, a
criatividade e a expressdo pessoal de formas totalmente novas. As marcas de moda estdo
reconhecendo cada vez mais o potencial desse mercado e estdo explorando oportunidades de
colaboracao e criagdo de roupas virtuais exclusivas, ampliando seu alcance e se conectando
com novos publicos.

O investimento no metaverso e jogos digitais permite que as marcas de moda explorem
novas formas de engajamento do publico, alcancem novos mercados, estimulem a criatividade
e reforcem sua imagem como inovadoras e relevantes. Uma vez que, essas plataformas
oferecem uma maneira emocionante e envolvente de se conectar com os consumidores e se
adaptar as mudangas nos comportamentos de consumo.

Ademais com a pandemia os consumidores comegaram a valorizar mais a conveniéncia
e a acessibilidade da moda virtual. Infere-se que a moda virtual oferece a possibilidade de
experimentacao de estilos e tendéncias sem a necessidade de experimentar roupas fisicamente.
Este processo de crescente popularidade perdurou mesmo apdés o fim da pandemia,
ocasionando diversos investimentos nao s6 do universo da moda, como de nichos variados, que
procuram estar presentes e por dentro dessa nova tendéncia.

A despeito disso o mundo digital mesmo que sem descartes, nao ¢ isento de ocasionar
impactos negativos no meio ambiente, como pouco se ¢ mencionado. E apesar que a moda
virtual apresente beneficios em termos de redu¢do do consumo fisico e sustentabilidade, ¢
importante reconhecer e abordar esses impactos ambientais associados. As empresas € 0s
desenvolvedores digitais devem buscar constantemente formas de reduzir o consumo de
energia, otimizar recursos e adotar praticas sustentaveis em todas as etapas da moda virtual.
Para que a preocupagdo com a compensagao de carbono, uso de energia, € aumento no consumo

de dados seja considerada nos investimentos no mundo virtual.
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