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Resumo

A digitalizacdo da moda emerge no século XXI como um fenémeno cultural e econdmico, impulsionado por tecnologias
como a prototipagem 3D, ambientes virtuais e inteligéncia artificial generativa. O presente estudo investiga a trajetoria do
design de moda digital no ambito académico, compreendendo sua evolugdo de uma ferramenta de otimizagdo industrial
para um fenomeno social. Diante dos desafios e das possibilidades dessa transformacdo, o artigo explora a abordagem
especulativa como um caminho para repensar as praticas de ensino, criagdo e consumo, delineando futuros possiveis para o
setor.
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Abstract

The digitalization of fashion is emerging in the 21st century as a cultural and economic phenomenon driven by
technologies such as 3D prototyping, virtual environments, and generative artificial intelligence. This study
investigates the academic trajectory of digital fashion design, understanding its evolution from a tool for industrial
optimization to a social phenomenon. Faced with the challenges and possibilities of this transformation, the article
explores a speculative design approach as a way to rethink teaching, creation, and consumption practices, thus
delineating possible futures for the sector.

Keywords: digital fashion; speculative design, digital technologies

! Doutoranda em Design pelo PPGDesign da Universidade Federal de Pernambuco na linha Design, Cultura e Artes, onde é bolsista CAPES. Mestra (2020) e bacharela
(2016) em Design pela Universidade Federal de Campina Grande, com graduagio sanduiche pela Obuda University (2014-2015). Atuou como professora substituta no DDesign da
Universidade Federal da Paraiba (2018-2020) e nos cursos de Design Gréfico e Publicidade no Centro Universitario Uniesp (2023-2024)
2 Doutora em Design, Mestre em Educagdo e Graduada em Comunicagdo Social pela UFPE, com Pés-Doutorado em Design de Moda pela Universidade da Beira Interior (Portugal).
Professora adjunta do Departamento de Design e do PPGDesign da UFPE, na linha Design, cultura e artes. Desenvolve pesquisas em design de moda, memoria, figurino,
comunicagio e cultura

1



£ COLOQUIO
DE MODA

17° EDICAD INTERNACIONAL
19° FORUM DAS ESCOLAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES
11° CONGRESS0 DE INICIAGAD CIENTIFICA EM DESIGN E MODA

FAAP - SAD PAULO
DE 30 DE SETEMBRO A 03 DE OUTUBRO DE 2025

Introducao

Design, moda e tecnologia se entrelagam a historia da humanidade muito antes dos futuros disruptivos ou da
ascensao das inteligéncias artificiais generativas. Permeando as mais diversas esferas sociais, a moda assume conceitos
multiplos. Por vezes, ¢ percebida como um sistema (Barthes, 2009) que se estabelece por meio do capitalismo
(Lipovetsky, 2009; Godart, 2010; Crane, 2013) e amplia os processos de consumo e industrializa¢ao (Crane, 2013). Em
outros casos, ¢ vista como um objeto cultural (Santaella, 2023), seja operando como meio para ascensdo e diferenciagdo
social (Simmel, 2008/1919; Stallybrass, 2008; Crane, 2013) ou como elo entre individualidade e coletividade, a moda
permite a expressao do individuo por meio de suas preferéncias — estéticas, utilitarias, politicas e culturais — frente a
sociedade (Godart, 2010). A abordagem de Godart (2010, p.24) sugere uma percep¢do da moda como objeto
sociologico, onde "os individuos assinalam suas diversas inclusdes sociais por meio de sinais identitarios, dos quais as
vestimentas constituem um elemento central, mas ndo tnico". De maneira similar, a antropologia percebe a moda como
um fendmeno cultural intrincado e dinamico, que dialoga constantemente com a cultura material e os processos de
consumo (Keller; Schemes, 2024).

Desde as sociedades pré-industriais, moda e design conectam individuo e coletivo por meio do dominio de
tecnologias, revelando campos profundamente interligados e interdependentes. Originalmente vinculado ao avango
tecnoldgico proporcionado pela Primeira Revolugdo Industrial, o design oferece novas possibilidades de escolha ao
consumidor (Lipovetsky, 2009), tornando-se meio de expressdo, identificacdo e diferenciagdo no ambito industrial
(Forty, 2007). Portanto, de forma semelhante a moda, as mudangas socioculturais € comportamentais das sociedades
modernas produzem grande influéncia no desenvolvimento do design como campo de atuacdo e pesquisa. Isso porque,
apesar da tradicional associa¢do ao pragmatismo industrial (Bonsiepe, 2011; Forty, 2007; Cardoso, 2012), o design
demonstra seu carater plural e multifacetado ao ser percebido como processo (Roozenburg; Cross, 1991), ferramenta
(Brown, 2010), artefato (Gomes Filho, 2020), disciplina (Heller; Talarico, 2016), pensamento e cogni¢ao (Chan, 2015;
Neves, 2017), e especulacao e disrup¢ao (Dunne; Raby, 2013).
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Nesse sentido, podemos observar a interdependéncia entre moda, design e tecnologia na compreensao e
construcao dos contextos sociais, culturais e econdmicos das sociedades modernas. Se nas primeiras revolugoes
industriais o design e a moda operavam por meio da cultura material e da busca pelo novo — impulsionadas pelo aumento
da capacidade produtiva — na atual revolugdo da informacdo, eles se desenvolvem em meio a cibercultura e ao
ciberespaco. Com a ascensdo das tecnologias digitais e a virtualizagdo dos universos, ¢ por meio da imaterialidade que
adentramos no universo do design de moda no século XXI. De guarda-roupas virtuais (Bang; Su, 2022) até a geragdo
de cole¢des com o auxilio de inteligéncias virtuais (Zhang; Liu, 2024, Shen at al., 2025) buscamos compreender os
desdobramentos da moda digital no presente e no futuro. Sob essa perspectiva, percebemos a influéncia de conceitos
pos-digitais (Sarmékari, 2021) e de filosofias de codigo aberto (Ragnedda; Destefanis, 2021) na construgdo da moda na
era digital do século XXI, desafiando estruturas tradicionais e despertando crescente interesse social.

Contudo, apesar da velocidade de ascensao do meio digital no universo da moda, percebe-se um descompasso
frente a0 meio académico. Como parte da pesquisa de doutorado em andamento que investiga as relagdes entre design
e moda no ciberespago no ensino superior, o presente artigo busca refletir sobre o estado da arte do design de moda por
meio de uma abordagem especulativa, explorando sua relacdo com o ciberespago e os novos universos digitais
emergentes na era atual. Por meio de uma revisdo bibliografica sistematica e uma abordagem qualitativa para analise
de conteudo disponivel on-line entre os anos de 2000 e 2025, buscamos compreender como o design ¢ a moda

tangibilizam novas realidades socioculturais através das tecnologias disponiveis na atualidade.

Design de moda no cenario digital: da ferramenta ao fenémeno social

A crescente digitalizacdo, proporcionada pelo uso de tecnologias digitais de comunicagao e informacao
(TDCI), tem impactado profundamente o desenvolvimento das sociedades contemporaneas. Seja com a automatizagao
de processos ou com a mitigagao de barreiras geograficas, tais tecnologias corroboram com a transformagao da indudstria
da moda no século XXI. Sob esse pressuposto, a investigacdo de uma moda digitalizada e virtualizada ganha
notoriedade no meio académico ainda nos anos 2000.

Nas duas primeiras décadas do século XXI, pesquisas que relacionam TDClIs ao universo da moda revelam

anseios prioritariamente mercadoldgicos. Debrugando-se sobre as possibilidades oferecidas a inddstria da moda, a maior
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parte das pesquisas realizadas entre 2008 e 2020 buscou identificar oportunidades de inovagdao para processos
produtivos, comunicagao ¢ marketing (Chan et al., 2023). Desse modo, percebe-se que a digitalizacao no design de
moda comegou como uma ferramenta voltada para otimizar a producao da industria. No entanto, com o tempo, suas
vantagens se mostraram mais amplas, beneficiando toda a cadeia, de marcas a consumidores (Liu; Liu, 2025). Essa
evolugdo na percepcao, que passou a enxergar a moda digital como um fendmeno social, justifica o aumento de estudos
sobre o tema a partir de 2020.

A despeito do crescimento nas investigagdes acerca da moda e de seus processos de digitalizacdo, a
conceituagdo sobre da moda digital segue em construgdo no meio académico. Estudos realizados por Noris et al. (2020),
Nobile et al. (2021), Baek et al. (2022), Chan et al. (2023), Luong et al. (2024) e Liu e Liu (2025) buscaram apresentar
caracteristicas comuns a moda desenvolvida no ciberespaco, atribuindo-lhe espaco como ferramenta, produto, sistema,
identidade e representag@o social. Abrangendo areas como design de jogos (Tepe; Koohnavard, 2022; Varini, 2023),
tecnologias de comunicagdo e informagdo (Guimaraes; Morgenstern, 2016), midias digitais (Luong et al., 2024),
tecnologias emergentes e metaverso (Egri, 2023; Bastos; Castillo, 2024; Breiter; Siedfried, 2022; Choi, 2022, Conlon;
Gallery, 2023; Zhang; Liu, 2024), sustentabilidade, consumo e marketing (Blazquez, 2024; Giuriatti; Pinheiro, 2022;
Chan et al., 2023) e educacdao (Postlethwaite, 2020; Aspinall, Holroyd, 2024), a moda evidencia seu carater
interdisciplinar na era digital, pois

em nosso tempo, a moda € simultaneamente, industria, estética, discurso, pratica social, sistema de
valores e de comunicagdo, ou seja, um fenomeno heteroclito que, operando na cultura, age também no
organizacional, e, sobretudo, nos complexos circuitos do mercado da economia capitalista tal como se apresenta
na sua fase atual (Santaella, 2023, p.45)

Assim, compreendendo a complexidade em que se insere, utilizaremos a defini¢do proposta por Chan et al.
(2023, p. 175-176), que reconhece a moda digital como

a integracdo da moda e com as tecnologias virtuais 3D, onde roupas renderizadas por meio de
programas CAD 3D sdo criadas e produzidas virtualmente. (A moda virtual) pode ser utilizada como uma
ferramenta para o desenvolvimento de produtos tangiveis para projeto e produgdo, assim como facilitar a
comunicag¢do e o marketing ao permitir pré-visualizagdes aos compradores. Também pode ser vendida como um
produto final digital como: skins digitais para ambientes gameficados; skins digitais para influenciadores virtuais,
baseando-se na utilizag@o de imagens sobrepostas, assim como em filtros de realidade aumentada; NFTs de moda
e copias digitais.
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A partir disso, a moda digital representa um reflexo dos conceitos pds-digitais, desafiando a exclusividade e a
cultura hierarquica associadas ao mercado de moda tradicional. Ao ser marcada por filosofias de codigo aberto e pela
criacdo de comunidades descentralizadas, tipicas da era digital, a moda se reinventa no século XXI, despertando
interesse na sociedade.

Dois eventos-chave influenciaram diretamente a mudanga de perspectiva sobre a moda digital: a repercussao
midiatica® em torno do vestido exclusivamente digital /ridescence, da marca holandesa The Fabricant, em 2019, e o
inicio da pandemia de simCOVID-19, que resultou em isolamento social no final do mesmo ano. Nesse cenario de
ascensao exponencial de ativos e tecnologias digitais, como NFTs e metaversos, a moda digital reverbera também no
universo da moda tradicional. Segundo Yu (2024), a integracdo de desfiles de moda com tais tecnologias alterou
significativamente a forma de apresentacao dos desfiles e semanas de moda tradicionais, favorecendo uma maior
interacdo e imersao do publico durante os eventos. Esse processo de hibridizagao expandiu o alcance do mercado global
da moda, rompendo barreiras geograficas e temporais.

Além disso, a apresentagdo da moda no ambiente digital oferece uma nova experiéncia ao consumidor, que
pode customizar e personalizar os produtos de seu interesse em tempo real. Por essa logica, os desfiles de moda no
ambiente digital representam uma intima integracdo entre moda e tecnologia, impulsionando transformacoes e
inovagoes na industria (Yu, 2024). Sob outra perspectiva, Varini (2023) sugere que a hibridizagao entre moda tradicional
e digital carece de estudos que analisem criticamente como esse processo afeta tanto o consumo quanto 0s mecanismos
de legitimacao da moda. Entre os pontos levantados pelo autor est4 a limitagdo na democratizagdo da moda digital. Em
sua visdo, “‘o potencial democratico da moda digital parece, mais uma vez, permanecer latente” (Varini, 2023, p.11),
pois embora o avancgo digital promova uma difusdo da alta costura para os mais diversos publicos — especialmente por
meio de jogos digitais (Tepe; Koohnavard, 2022) e metaversos (Sayem, 2022) — os produtos de moda digital refletem
mecanismos de elitismo e exclusdo de maneira similar 8 moda tradicional. Ainda segundo o autor, no universo digital o

reconhecimento e a estratificacdo social ndo mais respondem as barreiras econdmicas ou materiais, mas sim aos

3O valor de $9.500 arrecadado pela empresa The Fabricant com a venda do vestido exclusivamente digital Iridescence teve repercussio internacional, promovendo
questionamentos e discussdes académicas acerca do consumo de ativos digitais e de produtos desmaterializados. De acordo com a empresa “a venda do vestido (...)
representa um marco na alta-costura exclusivamente digital. Sendo uma transagéo inédita em blockchain, a pega tinica ¢ uma pega de arte digital rastreavel,
comercializavel e colecionavel.” (THE FABRICANT, 2025)
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repertdrios culturais e cognitivos especificos de uma determinada comunidade virtual. Assim, diante do exposto,
questionamos de que forma a produgao e a evolu¢ao da moda digital podem ser orientadas para superar as barreiras de

acesso e legitimacao, cumprindo, de fato, seu potencial transformador?

Digitalizacdo da moda: desafios e possibilidades

Com o avanco da digitalizagdo, a indastria da moda enfrenta um desafio central: o advento da moda digital
nao s6 cria oportunidades, mas também questiona os modelos e sistemas tradicionais. Um dos principais obstaculos,
segundo Choi (2022), é a percepcao e a aceitagdo das simulagdes virtuais pelo consumidor. A falta de fidelidade em
avatares e materiais digitais, que ndo atende as expectativas do publico, resulta no fendmeno conhecido como "uncanny
valley". Como resultado, observa-se uma discrepancia entre especulacdo e realidade, pois, apesar da notoria evolucao
tecnologica para a representacdo visual de produtos de moda nos universos digitais, o imaginario coletivo elabora
realidades mais complexas do que a capacidade computacional atual pode oferecer.

Sob essa perspectiva, ao investigarmos uma moda exclusivamente digital, observamos a significativa
relevancia dos affordances sociotécnicos® e dos contornos fluidos da cultura de moda na Industria 4.0, apontados por
Sarmaikari (2021). Para a autora, o processo de dissolug@o de barreiras culturais e hierarquicas, alinhado a praticas mais
inclusivas e empaticas, caracteristicas do ambiente digital contemporaneo, desempenham papel fundamental na
assimilacdo de uma moda desmaterializada e virtual. Ao relacionar a Industria 4.0 com a moda digital, Sdrmékari
(2021) sugere que o design de moda digital estd em constante expansdo, delineando, assim, uma "Moda 4.0"
embriondria, caracterizada por uma rede estrutural fluida e interativa. Essa evolucao "liquefaz" e multiplica a figura do
designer, criando possibilidades para carreiras no futuro, tanto no mercado de Iuxo quanto no universo dos jogos ¢ do
entretenimento digital. Apesar do cendrio futuro favoravel, no contexto atual a escassez de treinamento e
desenvolvimento de habilidades digitais permanece como uma barreira para a adog¢ao da Industria 4.0 (Conlon; Gallery,

2023).

4 Sirmékari (2021) aponta trés eixos para a compreensdo da moda digital como fendmeno social. Dentre eles, destaca-se o eixo identificado como affordances
sociotécnicos, que se refere aos aspectos responsaveis pela conexdo entre tecnologia, processos criativos e o produto, evidenciando como as ferramentas digitais
moldam tanto a criagdo quanto a experiéncia do consumidor no atual cenario digital
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Para entender o potencial da ferramenta Style 3D no ensino de moda, Conlon e Gallery (2023) investigaram a
visdo dos estudantes sobre o futuro da area. O estudo revelou que as principais motivagoes para aprender sofiwares de
prototipagem 3D sdo as oportunidades de empregabilidade em universos digitais como os metaversos, o desejo de
explorar conhecimentos na pratica, e a busca por inovagao e expressao criativa. Além disso, os estudantes identificaram
outras vantagens da prototipagem 3D, como a melhoria dos processos de producdo e marketing, a criagdo de novas
aplicagdes em areas como jogos € NFTs, e a promogao da sustentabilidade. Essa tlltima percepgao corrobora os achados
de Choi (2022) que aponta a eliminagdo de etapas tradicionais, como a modelagem fisica, como um fator-chave para a
competitividade da moda digital, pois otimiza a producdo e reduz o impacto ambiental. Assim, a desmaterializagdo
proporcionada por tecnologias 3D guia a moda para decisdes cada vez mais sustentaveis (Liu; Liu, 2025)

Além da prototipagem 3D, a moda digital evolui com o uso de outras tecnologias emergentes, como realidade
aumentada, realidade virtual e inteligéncia artificial (Breiter; Siedfried, 2022; Choi, 2022; Liu; Liu, 2025). Entre elas, a
inteligéncia artificial generativa (IAGs) tem se destacado no universo da moda (Dantas; Curth; Freire, 2024). Com a
facilidade de acesso a ferramentas como DALL-E, Adobe Firefly e MidJourney, a IAG passou a ter um papel estratégico
no processo de design de moda digital. Ela auxilia na identificacdo de tendéncias, na concepcao de ideias (Zhang; Liu,
2024), e no desenvolvimento de produtos exclusivamente digitais (Zhang; Liu, 2024; Shen et al., 2025; Wu et al., 2025).
Essas ferramentas usam aprendizado de maquina para criar imagens de alta fidelidade, trazendo mais flexibilidade e
controle ao processo criativo (Shen ef al., 2025).

Segundo Zhang e Liu (2024), ferramentas de IA generativa como o MidJourney auxiliam designers nas fases
de ideacdo e desenvolvimento, funcionando como fontes de inspiragdo e experimentacao. A ferramenta € capaz de
traduzir referéncias e palavras-chave (inputs) em conceitos de design detalhados (outputs), acelerando a concepcao
visual. Na etapa de desenvolvimento, a alta velocidade na geragao de imagens permite ao designer explorar e refinar os
conceitos com maior agilidade. Essa automatizag@o, no entanto, ndo dispensa o designer. O pensamento critico € o
envolvimento humano sao indispensaveis para o sucesso do processo, pois "a obtengdo de resultados satisfatorios com
o MidJourney depende fortemente da expertise e do envolvimento dos designers" (Zhang; Liu, 2024, p. 663). Essa
perspectiva afasta a preocupagdo de um possivel "engessamento" criativo ou da eliminagdo do fator humano. A

integracdo dessas ferramentas digitais, para Sarmékari e Véanska (2021), ndo s6 expande as possibilidades criativas, mas
7
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também configura a "Moda 4.0", um sistema ciberfisico que conecta o fisico ao digital. Dessa forma, a moda digital
opera como uma ferramenta transformadora, pois, ao passo que desafia a tradicionalidade da moda, apresenta novas
possibilidades para os processos de criagdo. Sob esse ponto de vista, projetos como o Fashion Fictions (2020), propdem
novas abordagens para o sistema de moda do futuro, promovendo a colaboracdo entre industria, mercado e ensino.
Diante disso, percebemos as abordagens especulativas — que buscam futuros plausiveis e ndo apenas provaveis —
como facilitadoras da moda digital, capazes de criar cenarios que promovam mudancas reais € questionem os limites

da industria, indo além da simples otimizagao de processos.

Entre fic¢do e especulaciio: perspectivas para o futuro da moda digital

O projeto Fashion Fictions (2020) utiliza a criagdo de cenarios futuros para "reformular os entendimentos
académicos, profissionais e publicos sobre as possibilidades da moda sustentavel" (Aspinall; Holroyd, 2024, p. 1). Essa
abordagem, em sintonia com o design especulativo proposto por Dunne e Raby (2013), estimula a inovagdo e a
criatividade ao explorar futuros ndo apenas provaveis, mas também plausiveis e possiveis. Nesse sentido, a
imaterialidade do ambiente digital se mostra promissora para o desenvolvimento da moda especulativa.

Ao adotar uma abordagem especulativa para o ensino-aprendizagem de design de moda na era digital, Aspinall
e Holroyd (2024) buscaram expandir a visdo de mundo dos estudantes. Os resultados confirmam o potencial da
especulagdo: a criagdo de cendrios futuros proporcionou "um senso de possibilidade e otimismo para o futuro do sistema
de moda" (ibid., p. 10), envolvendo os alunos como agentes de mudanca. O experimento também ampliou sua visao
cultural e filosofica, fomentando reflexdes para além da pratica projetual imediata. No entanto, os autores notaram uma
certa limitacdao em alguns grupos de estudantes no que diz respeito a profundidade dos questionamentos. Tal resultado
pode ser reflexo de uma percepcao comum acerca do futuro, conectada a recortes temporais e processos de antecipagao.
Segundo Savransky, Winkle e Rosengarten (2017, p. 2), essa percepcao de futuro € incapaz de “engajar futuros possiveis
sem submeter, simultaneamente, esses futuros as logicas, racionalidades e habitos que governam a problematica do
presente” (tradugdo nossa). Nesse contexto, estudos como o de Aspinall e Holroyd (2024) ressaltam a relevancia e a
pertinéncia de se adotar abordagens especulativas para a compreensao e o desenvolvimento da formagao em design de

moda na era digital.
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Consideracoes finais

Em face ao avango tecnoldgico e a ascendente virtualizacdao das sociedades, o universo da moda no século
XXI reinventa-se digitalmente. Ao se articular com os paradigmas da cibercultura e do ciberespago, a moda digital
transcende a mera aplicacdo de tecnologias emergentes, configurando-se como um campo hibrido e em constante
transformagao. Sob essa perspectiva, abordagens especulativas para o desenvolvimento de produtos de moda digital
materializam um novo horizonte epistemologico. Ao explorar cenarios futuros, a criagdo de moda especulativa no
ambiente digital ¢ capaz de tensionar os limites da moda tradicional.

Diante do exposto, o presente estudo buscou compreender e analisar como a moda digital ¢ percebida no
ambito académico, dialogando com o contetido disponivel online entre os anos 2000 e 2025. Entre os principais
resultados observam-se duas fases da moda digital. A fase inicial, que compreende pesquisas entre os anos 2000 € 2019,
evidencia a relevancia da moda digital como ferramenta de inovagdo no processo produtivo, meio de divulgacao e
comunicagdo para a industria da moda. A partir do ano de 2020 a segunda fase da moda digital apresenta um aumento
significativo nos estudos que a compreendem como fendmeno social e objeto da cibercultura.

Impulsionada por interacdes sociais cada vez mais digitalizadas, a moda digital representa novas
oportunidades de criagdo e consumo de produtos de moda, favorecendo o surgimento de empresas pioneiras como The
Fabricant e Dress X. Nesse cendrio, a adogdo de tecnologias como a prototipagem 3D e a inteligéncia artificial
generativa abre novas possibilidades para praticas mais sustentdveis e inovadoras. Todavia, embora a moda digital
represente um avango significativo no acesso € na experimentacao criativa, ainda persistem barreiras de ordem cultural,
técnica e cognitiva que limitam seu potencial democratico. Sob essa ldgica, a fragilidade nas conexdes entre inovagao
tecnoldgica e processos formativos permanece evidente. Assim, apontamos como possivel caminho investigativo a
conducdo de uma analise em profundidade acerca da moda digital desenvolvida atualmente nas universidades e suas
implicacdes para a evolugcdo da indlstria da moda. Diante desse panorama, consideramos que o pensamento
especulativo pode favorecer processos de ensino-aprendizagem inovadores em design de moda, preparando futuros
profissionais para atuar em contextos hibridos, fisicos e digitais. Logo, compreender o design de moda digital a partir
de uma abordagem especulativa significa ndo apenas acompanhar a transformagao tecnoldgica, mas sobretudo refletir

sobre seus impactos sociais, culturais e educacionais.
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