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Resumo 
 

A digitalização da moda emerge no século XXI como um fenômeno cultural e econômico, impulsionado por tecnologias 

como a prototipagem 3D, ambientes virtuais e inteligência artificial generativa. O presente estudo investiga a trajetória do 

design de moda digital no âmbito acadêmico, compreendendo sua evolução de uma ferramenta de otimização industrial 

para um fenômeno social. Diante dos desafios e das possibilidades dessa transformação, o artigo explora a abordagem 

especulativa como um caminho para repensar as práticas de ensino, criação e consumo, delineando futuros possíveis para o 

setor. 

Palavras-chave: moda digital; design especulativo; tecnologias digitais    

 

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. 
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Introdução 

Design, moda e tecnologia se entrelaçam à história da humanidade muito antes dos futuros disruptivos ou da 

ascensão das inteligências artificiais generativas. Permeando as mais diversas esferas sociais, a moda assume conceitos 

múltiplos. Por vezes, é 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 industrialização (Crane, 2013). Em 

outros casos, é vista como um objeto cultural (Santaella, 2023), seja operando como meio para ascensão e diferenciação 

social (Simmel, 2008/1919; Stallybrass, 2008; Crane, 2013) ou como elo entre individualidade e coletividade, a moda 

permite a expressão do indivíduo por meio de suas preferências – estéticas, utilitárias, políticas e culturais – frente à 

sociedade (Godart, 2010). A abordagem de Godart (2010, p.24) sugere uma percepção da moda como objeto 

sociológico, onde "os indivíduos assinalam suas diversas inclusões sociais por meio de sinais identitários, dos quais as 

vestimentas constituem um elemento central, mas não único". De maneira similar, a antropologia percebe a moda como 

um fenômeno cultural intrincado e dinâmico, que dialoga constantemente com a cultura material e os processos de 

consumo (Keller; Schemes, 2024).  

Desde as sociedades pré-industriais, moda e design conectam indivíduo e coletivo por meio do domínio de 

tecnologias, revelando campos profundamente interligados e interdependentes. Originalmente vinculado ao avanço 

tecnológico proporcionado pela Primeira Revolução Industrial, o design oferece novas possibilidades de escolha ao 

consumidor (Lipovetsky, 2009), tornando-se meio de expressão, identificação e diferenciação no âmbito industrial 

(Forty, 2007). Portanto, de forma semelhante à moda, as mudanças socioculturais e comportamentais das sociedades 

modernas produzem grande influência no desenvolvimento do design como campo de atuação e pesquisa. Isso porque, 

apesar da tradicional associação ao pragmatismo industrial (Bonsiepe, 2011; Forty, 2007; Cardoso, 2012), o design 

demonstra seu caráter plural e multifacetado ao ser percebido como processo (Roozenburg; Cross, 1991), ferramenta 

(Brown, 2010), artefato (Gomes Filho, 2020), disciplina (Heller; Talarico, 2016), pensamento e cognição (Chan, 2015; 

Neves, 2017), e especulação e disrupção (Dunne; Raby, 2013).   
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Nesse sentido, podemos observar a interdependência entre moda, design e tecnologia na compreensão e 

construção dos contextos sociais, culturais e econômicos das sociedades modernas. Se nas primeiras revoluções 

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 revolução da informação, eles se desenvolvem em meio à cibercultura e ao 

ciberespaço.  Com a ascensão das tecnologias digitais e a virtualização dos universos, é por meio da imaterialidade que 

adentramos no universo do design de moda no século XXI. De guarda-roupas virtuais (Bang; Su, 2022) até a geração 

de coleções com o auxílio de inteligências 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 influência de conceitos 

pós-digitais (Särmäkari, 2021) e de filosofias de código aberto (Ragnedda; Destefanis, 2021) na construção da moda na 

era digital do século XXI, desafiando estruturas tradicionais e despertando crescente interesse social.  

Contudo, apesar da velocidade de ascensão do meio digital no universo da moda, percebe-se um descompasso 

frente ao meio acadêmico. Como parte da pesquisa de doutorado em andamento que investiga as relações entre design 

e moda no ciberespaço 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 relação com o ciberespaço e os novos universos digitais 

emergentes na era atual. Por meio de uma revisão bibliográfica sistemática e uma abordagem qualitativa para análise 

de conteúdo disponível on-line entre os anos de 2000 e 2025, buscamos compreender como o design e a moda 

tangibilizam novas realidades socioculturais através das tecnologias disponíveis na atualidade.  

 

Design de moda no cenário digital: da ferramenta ao fenômeno social 

A crescente digitalização, proporcionada pelo uso de tecnologias digitais de comunicação e informação 

(TDCI), tem impactado profundamente o desenvolvimento das sociedades contemporâneas. Seja com a automatização 

de processos ou com a mitigação de barreiras geográficas, tais tecnologias corroboram com a transformação da indústria 

da moda no século XXI. Sob esse pressuposto, a investigação de uma moda digitalizada e virtualizada ganha 

notoriedade no meio acadêmico ainda nos anos 2000.  

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

anseios prioritariamente mercadológicos. Debruçando-se sobre as possibilidades oferecidas à indústria da moda, a maior 
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parte das pesquisas realizadas entre 2008 e 2020 buscou identificar oportunidades de inovação para processos 

produtivos, comunicação e marketing (Chan et al., 2023).  Desse modo, percebe-se que a digitalização no design de 

moda começou como uma ferramenta voltada para otimizar a produção da indústria. No entanto, com o tempo, suas 

vantagens se mostraram mais amplas, beneficiando toda a cadeia, de marcas a consumidores (Liu; Liu, 2025). Essa 

evolução na percepção, que passou a enxergar a moda digital como um fenômeno social, justifica o aumento de estudos 

sobre o tema a partir de 2020.   

A despeito do crescimento nas investigações acerca da moda e de seus processos de digitalização, a 

conceituação sobre da moda digital segue em construção no meio acadêmico. 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 

características comuns à moda desenvolvida no ciberespaço, atribuindo-lhe espaço como ferramenta, produto, sistema, 

identidade e representação social. Abrangendo áreas como design de jogos (Tepe; Koohnavard, 2022; Varini, 2023), 

tecnologias de comunicação e informação (Guimarães; Morgenstern, 2016), mídias 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 educação (Postlethwaite, 2020; Aspinall; Holroyd, 2024), a moda evidencia seu caráter 

interdisciplinar na era digital, pois  

em nosso tempo, a moda é simultaneamente, indústria, estética, discurso, prática social, sistema de 

valores e de comunicação, ou seja, um fenômeno heteróclito 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 definição proposta por Chan et al. 

(2023, p. 175-176), que reconhece a moda digital como  

a integração da moda e com as tecnologias virtuais 3D, onde roupas renderizadas por meio de 

programas CAD 3D são criadas e produzidas virtualmente. (A moda virtual) pode ser utilizada como uma 

ferramenta para o desenvolvimento de produtos tangíveis para projeto e produção, assim como facilitar a 

comunicação e o marketing ao permitir pré-visualizações 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 utilização de imagens sobrepostas, assim como em filtros de realidade aumentada; NFTs de moda 

e cópias digitais. 
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A partir disso, a moda digital representa um reflexo dos conceitos pós-digitais, desafiando a exclusividade e a 

cultura hierárquica associadas ao mercado de moda tradicional. Ao ser marcada por filosofias de código aberto e pela 

criação de comunidades descentralizadas, típicas da era digital, a moda se reinventa no século XXI, despertando 

interesse na sociedade.  

Dois eventos-chave influenciaram diretamente a mudança de perspectiva sobre a moda digital: a repercussão 

midiática3 em torno do vestido exclusivamente digital Iridescence, da marca holandesa The Fabricant, em 2019, e o 

início da pandemia de simCOVID-19, que resultou em isolamento social no final do mesmo ano. Nesse cenário de 

ascensão exponencial de ativos e tecnologias digitais, como NFTs e metaversos, a moda digital reverbera também no 

universo da moda tradicional. Segundo Yu (2024), a integração de desfiles de moda com tais tecnologias alterou 

significativamente a forma de apresentação dos desfiles e semanas de moda tradicionais, favorecendo uma maior 

interação e imersão do público durante os eventos. Esse processo de hibridização expandiu o alcance do mercado global 

da moda, rompendo barreiras geográficas e temporais.  

Além disso, a apresentação da moda no ambiente digital oferece uma nova experiência ao consumidor, que 

pode customizar e personalizar os produtos de seu interesse em tempo real.  Por essa lógica, os desfiles de moda no 

ambiente digital representam uma íntima integração entre moda e tecnologia, impulsionando transformações e 

inovações na indústria (Yu, 2024). Sob outra perspectiva, Varini (2023) sugere que a hibridização entre moda tradicional 

e digital carece de estudos que analisem criticamente como esse processo afeta tanto o consumo quanto os mecanismos 

de legitimação da moda. Entre os pontos levantados pelo autor está a limitação na democratização da moda digital. Em 

sua visão, “o potencial democrático da moda digital parece, mais uma vez, permanecer latente” (Varini, 2023, p.11), 

pois embora o avanço digital promova uma difusão da alta costura para os mais diversos públicos – especialmente por 

meio de jogos digitais (Tepe; Koohnavard, 2022) e metaversos (Sayem, 2022) – os produtos de moda digital refletem 

mecanismos de elitismo e exclusão de maneira similar à moda tradicional. Ainda segundo o autor, no universo digital o 

reconhecimento e a estratificação social não mais respondem as barreiras econômicas ou materiais, mas sim aos 

 
3 O valor de $9.500 arrecadado pela empresa The Fabricant com a venda do vestido exclusivamente digital Iridescence teve repercussão internacional, promovendo 

questionamentos e discussões acadêmicas 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 transação inédita em blockchain, a peça única é uma peça de arte digital rastreável, 

comercializável e colecionável.“ (THE FABRICANT, 2025) 
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repertórios culturais e cognitivos específicos de uma determinada comunidade virtual. Assim, diante do exposto, 

questionamos de que forma a produção e a evolução da moda digital podem ser orientadas para superar as barreiras de 

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

 

Digitalização da moda: desafios e possibilidades  

Com o avanço da digitalização, a indústria da moda enfrenta um desafio central: o advento da moda digital 

não só cria oportunidades, mas também questiona os modelos e sistemas tradicionais. Um dos principais obstáculos, 

segundo Choi (2022), é a percepção e a aceitação das simulações virtuais pelo consumidor. A falta de fidelidade em 

avatares e materiais digitais, que não atende às expectativas do público, resulta no fenômeno conhecido como "uncanny 

valley". Como resultado, observa-se uma discrepância entre especulação e realidade, pois, apesar da notória evolução 

tecnológica para a representação visual de produtos de moda nos universos digitais, o imaginário 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 

relevância dos affordances sociotécnicos4 e dos contornos fluidos da cultura de moda na Indústria 4.0, apontados por 

Särmäkari (2021).  Para a autora, o processo de dissolução de barreiras culturais e hierárquicas, alinhado a práticas mais 

inclusivas e empáticas, características do ambiente digital contemporâneo, desempenham papel fundamental na 

assimilação de uma moda desmaterializada e virtual.  Ao relacionar a Indústria 4.0 com a moda digital, Särmäkari 

(2021) sugere que o design de moda digital está em constante expansão, delineando, assim, uma "Moda 4.0" 

embrionária, caracterizada por uma rede estrutural fluida e interativa. Essa evolução "liquefaz" e multiplica a figura do 

designer, criando possibilidades para carreiras no futuro, tanto no mercado de luxo quanto no universo dos jogos e do 

entretenimento digital. Apesar do cenário futuro favorável, no contexto atual a escassez de treinamento e 

desenvolvimento de habilidades digitais permanece como uma barreira para a adoção da Indústria 4.0 (Conlon; Gallery, 

2023).  

 
4 Särmäkari (2021) aponta três eixos para a compreensão da moda digital como fenômeno social. Dentre eles, destaca-se o eixo identificado como affordances 

sociotécnicos, que se refere aos aspectos responsáveis pela conexão entre tecnologia, processos criativos e o produto, evidenciando como as ferramentas digitais 

moldam tanto a criação quanto a experiência do consumidor no atual cenário digital  
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Para entender o potencial da ferramenta Style 3D no ensino de moda, Conlon e Gallery (2023) investigaram a 

visão dos estudantes sobre o futuro da área. O estudo revelou que as principais motivações para aprender softwares de 

prototipagem 3D são as oportunidades de empregabilidade em universos digitais como os metaversos, o desejo de 

explorar conhecimentos na prática, e a busca por inovação e expressão criativa. Além disso, os estudantes identificaram 

outras vantagens da prototipagem 3D, como a melhoria dos processos de produção e marketing, a criação de novas 

aplicações em áreas como jogos e NFTs, e a promoção da sustentabilidade. Essa última percepção corrobora os achados 

de Choi (2022) que aponta a eliminação de etapas tradicionais, como a modelagem física, como um fator-chave para a 

competitividade da moda digital, pois otimiza a produção e reduz o impacto ambiental. Assim, a desmaterialização 

proporcionada por tecnologias 3D guia a moda para decisões cada vez mais sustentáveis (Liu; Liu, 2025)  

Além da prototipagem 3D, a moda digital evolui com o uso de outras tecnologias emergentes, como realidade 

aumentada, realidade virtual e inteligência artificial (Breiter; Siedfried, 2022; Choi, 2022; Liu; Liu, 2025). Entre elas, a 

inteligência 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 identificação de tendências, na concepção 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 máquina para criar imagens de alta fidelidade, trazendo mais flexibilidade e 

controle ao processo criativo (Shen et al., 2025). 

Segundo Zhang e Liu (2024), ferramentas de IA generativa como o MidJourney auxiliam designers nas fases 

de ideação e desenvolvimento, funcionando como fontes de inspiração e experimentação. A ferramenta é capaz de 

traduzir referências e palavras-chave (inputs) em conceitos de design detalhados (outputs), acelerando a concepção 

visual. Na etapa de desenvolvimento, a alta velocidade na geração de imagens permite ao designer explorar e refinar os 

conceitos com maior agilidade. Essa automatização, no entanto, não dispensa o designer. O pensamento crítico e o 

envolvimento humano são indispensáveis para o sucesso do processo, pois "a obtenção de resultados satisfatórios com 

o MidJourney depende fortemente da expertise e do envolvimento dos designers" (Zhang; Liu, 2024, p. 663). Essa 

perspectiva afasta a preocupação de um possível "engessamento" criativo ou da eliminação do fator humano. A 

integração dessas ferramentas digitais, para Särmäkari e Vänskä (2021), não só expande as possibilidades criativas, mas 
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também configura a "Moda 4.0", um sistema ciberfísico que conecta o físico 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 criação. Sob esse ponto de vista, projetos como o Fashion Fictions (2020), propõem 

novas abordagens para o sistema de moda do futuro, promovendo a colaboração entre indústria, mercado e ensino. 

Diante disso, percebemos as abordagens especulativas — que buscam futuros plausíveis e não apenas prováveis — 

como facilitadoras da moda digital, capazes de criar cenários que promovam mudanças reais e questionem os limites 

da indústria, indo além da simples otimização de processos.  

 

Entre ficção e especulação: perspectivas para o futuro da moda digital  

O projeto Fashion Fictions (2020) utiliza a criação de cenários futuros para "reformular os entendimentos 

acadêmicos, profissionais e públicos sobre as possibilidades da moda sustentável" (Aspinall; Holroyd, 2024, p. 1). Essa 

abordagem, em sintonia com o design especulativo proposto por Dunne e Raby (2013), estimula a inovação e a 

criatividade ao explorar futuros não apenas prováveis, mas também plausíveis e possíveis. 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 visão de mundo dos estudantes. Os resultados confirmam o potencial da 

especulação: a criação de cenários futuros proporcionou "um senso de possibilidade e otimismo para o futuro do sistema 

de moda" (ibid., p. 10), envolvendo os alunos como agentes de mudança. O experimento também ampliou sua visão 

cultural e filosófica, fomentando reflexões para além da prática projetual imediata. No entanto, os autores notaram uma 

certa limitação em alguns grupos de estudantes no que diz respeito à profundidade dos questionamentos. Tal resultado 

pode ser reflexo de uma percepção comum acerca do futuro, conectada a recortes temporais e processos de antecipação. 

Segundo Savransky, Winkle e Rosengarten (2017, p. 2), essa percepção de futuro é incapaz de “engajar futuros possíveis 

sem submeter, simultaneamente, esses futuros às lógicas, racionalidades e hábitos que governam a problemática do 

presente” (tradução nossa). Nesse contexto, estudos como o de Aspinall e Holroyd (2024) ressaltam a relevância e a 

pertinência de se adotar abordagens especulativas para a compreensão e o desenvolvimento da formação em design de 

moda na era digital.   



  

 9 

Considerações finais  

Em face ao avanço tecnológico e à ascendente virtualização das sociedades, o universo da moda no século 

XXI reinventa-se digitalmente. Ao se articular com os paradigmas da cibercultura e do ciberespaço, a moda digital 

transcende a mera aplicação de tecnologias emergentes, configurando-se como um campo híbrido e em constante 

transformação. Sob essa perspectiva, abordagens especulativas para o desenvolvimento de produtos de moda digital 

materializam um novo horizonte epistemológico. Ao explorar cenários futuros, a criação de moda especulativa no 

ambiente digital é capaz de tensionar os limites da moda tradicional.  

Diante do exposto, o presente estudo buscou compreender e analisar como a moda digital é percebida no 

âmbito acadêmico, dialogando com o conteúdo disponível 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 e 2019, 

evidencia a relevância da moda digital como ferramenta de inovação no processo produtivo, meio de divulgação e 

comunicação para a indústria da moda. A partir do ano de 2020 a segunda fase da moda digital apresenta um aumento 

significativo nos estudos que a compreendem como fenômeno social e objeto da cibercultura.  

Impulsionada por interações sociais cada vez mais digitalizadas, a moda digital representa novas 

oportunidades de criação e consumo de produtos de moda, favorecendo o surgimento de empresas pioneiras como The 

Fabricant e Dress X. Nesse cenário, a adoção de tecnologias como a prototipagem 3D e a inteligência artificial 

generativa abre novas possibilidades para práticas mais sustentáveis e inovadoras. Todavia, embora a moda digital 

represente um avanço significativo no acesso e na experimentação criativa, ainda persistem barreiras de ordem cultural, 

técnica e cognitiva que limitam seu potencial democrático. Sob essa lógica, a fragilidade nas conexões entre inovação 

tecnológica e processos formativos permanece evidente. Assim, apontamos como possível caminho investigativo a 

condução de uma análise em profundidade acerca da moda digital desenvolvida atualmente nas universidades e suas 

implicações para a evolução da indústria 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 híbridos, físicos e digitais. Logo, compreender o design de moda digital a partir 

de uma abordagem especulativa significa não apenas acompanhar a transformação tecnológica, mas sobretudo refletir 

sobre seus impactos sociais, culturais e educacionais.  
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