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RESUMO

A moda desempenha um papel de elevada relevancia na vida das pessoas, exercendo influéncia
significativa sobre seus padrdes de consumo e estilo de vida. A pandemia da Covid-19 acarretou
transformacdes profundas no comportamento dos consumidores em relacdo a moda, refletindo, por
conseguinte, as mudancas que varreram a sociedade como um todo. O cendrio de crises de saude,
historicamente, forca os individuos a se adaptarem e reestruturarem suas vidas, bem como exige das
nacoes e das empresas no setor da moda a conformidade com as novas diretrizes de saude. A industria
da moda se defrontou com desafios em todas as fases de producao devido as restricdes impostas pelo
distanciamento fisico. Nao obstante, essas adversidades aceleraram a transicdo da moda para o universo
digital. A moda digital abrange uma vasta gama de componentes, que vdo desde a apresentacao de
colecdes virtuais até a concecao e producao de vestuario que se inspira no ambiente digital. O surgimento
de plataformas de Metaverso para o desenvolvimento e a comercializacdo no contexto da moda digital
tem sido notavel. Esta dissertacao aborda a importancia da moda digital e sua sustentabilidade. O estudo
analisa os desafios enfrentados por empreendedores, o envolvimento dos consumidores, a presenca de
marcas na moda digital e o crescente destaque do Metaverso na sociedade. O foco principal € a analise
do consumo de moda no Metaverso como uma alternativa sustentavel para consumidores e
empreendedores, visando a reducao do impacto ambiental na industria da moda. Este estudo destaca a
importancia da pesquisa, estabelecendo objetivos claros e explorando conceitos relevantes como moda
sustentavel, moda digital, Metaverso e comportamento do consumidor. Ele fornece metodologias e
analises detalhadas dos resultados obtidos, incluindo uma comparacédo entre consumidores e
empreendedores na adocado do Metaverso para produtos de moda. Os resultados destacam desafios na
adocdo do Metaverso por empreendedores devido a falta de especialistas e custos elevados, com marcas
de luxo liderando. No entanto, o mercado oferece oportunidades acessiveis aos consumidores
interessados no formato interativo de compra. O Metaverso complementa, nao substitui, as lojas fisicas,
assemelhando-se ao e-commerce e as redes sociais. A pesquisa superou desafios de caréncia de material
bibliografico e dados estatisticos sobre o Metaverso. Ela atingiu seus objetivos, validando as hipoteses
formuladas. Para pesquisas futuras, recomendamos uma exploracdo mais aprofundada do Metaverso na
moda, a fim de expandir o conhecimento em constante evolucao.

Palavras-chave: Setor da moda. Moda digital. Metaverso. Sustentabilidade. Comércio eletrénico. Moda
virtual.
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ABSTRACT

The fashion industry plays a pivotal role in people's lives, exerting a significant influence on their
consumption patterns and lifestyle. The COVID-19 pandemic brought about profound transformations in
consumer behaviour regarding fashion, reflecting the broader societal changes. Health crises historically
force individuals to adapt and restructure their lives, demanding compliance with new health guidelines
from nations and fashion industry companies. The fashion industry faced challenges at every production
stage due to physical distancing restrictions. However, these adversities accelerated the transition of
fashion into the digital realm. Digital fashion encompasses a wide range of components, from virtual
collection presentations to the conception and production of clothing inspired by the digital environment.
The emergence of Metaverse platforms for development and commercialization in the context of digital
fashion has been remarkable. This dissertation addresses the importance of digital fashion and its
sustainability. The study analyses the challenges faced by entrepreneurs, consumer involvement, brand
presence in digital fashion, and the growing prominence of the Metaverse in society. The primary focus
is on analysing fashion consumption in the Metaverse as a sustainable alternative for consumers and
entrepreneurs, aiming to reduce the environmental impact of the fashion industry. This study underscores
the importance of research, establishing clear objectives and exploring relevant concepts such as
sustainable fashion, digital fashion, the Metaverse, and consumer behaviour. It provides methodologies
and detailed analyses of the results, including a comparison between consumers and entrepreneurs in
adopting the Metaverse for fashion products. The results highlight challenges in entrepreneurs' adoption
of the Metaverse due to a lack of experts and high costs, with luxury brands taking the lead. However, the
market offers accessible opportunities for consumers interested in the interactive shopping format. The
Metaverse complements, rather than replaces, physical stores, resembling e-commerce and social
media. The research overcame challenges related to the scarcity of bibliographic material and statistical
data on the Metaverse. It achieved its objectives, validating the formulated hypotheses. For future
research, we recommend a more in-depth exploration of the Metaverse in fashion to expand our ever-
evolving knowledge.

Keywords: Fashion industry. Digital fashion. Metaverse. Sustainability. E-commerce. Virtual fashion.
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1 INTRODUCAO

O presente capitulo apresenta o enquadramento teorico do tema e objeto de estudo desta
dissertacdo, bem como introduz a problematica para a qual se pretende contribuir cientificamente no
decorrer deste trabalho. Sao definidos também os objetivos da pesquisa desenvolvida, a metodologia e

a sua estrutura em termos de divisao por capitulos.

1.1 Enquadramento do Trabalho

A moda esta presente na vida das populacdes e influencia o seu comportamento de consumo. A
pandemia de Covid-19 veio introduzir mudancas no comportamento do consumidor em relacdo a moda
e ao seu consumo. Crises sanitarias, como as pandemias, afetam profundamente o comportamento das
pessoas, que se veem obrigadas a se dedicarem e a se reestruturarem para enfrentar o novo quotidiano
que encontram. Por sua vez, todos os paises e conglomerados téxteis também se adaptam ao novo
comportamento do publico, devido as novas recomendacbes de saude por parte das entidades e
organizacdes de salde. A pandemia global de 2020 levou o sistema da moda a uma nova crise e,
consequentemente, a uma nova mudanca.

A crise gerada pela pandemia tem consequéncias que sao simultaneamente econdmicas,
técnicas, culturais, estéticas e politicas em contextos locais, nacionais e globais. Perante este cenario, a
industria da moda no mundo enfrenta desafios objetivos nos sistemas de producéo, distribuicao e venda.
Nos ultimos anos, foi possivel testemunhar mudancas sem precedentes na industria da moda, guiadas
principalmente pelo processo de transformacao para o digital, através das redes sociais e do e-
commerce. Entretanto, este processo esta sendo inevitavelmente acelerado pelo contexto excepcional
imposto pela pandemia. Como as medidas de controle sanitario impediram o contato fisico, tanto nas
etapas internas quanto externas da cadeia de producéo de artigos de moda, a industria da moda passou
a explorar opcoes de migracdo para o espaco virtual em toda a sua cadeia de valor. A inovacao através
de tecnologias digitais nao é novidade para o setor téxtil, pois muito ja se falava da moda digital. No
entanto, o impacto devastador da crise pandémica colocou-as em foco, dada a necessidade imediata de
solucdes alternativas. Como designers, observamos as limitacdes e as ferramentas emergentes com
grande interesse para propor novas solucdes dentro da moda digital (Amorim & Boldt, 2020).

A moda digital refere-se a todo 0 mercado de criacdo e desenvolvimento de roupas dentro do
ambiente digital, que anteriormente era utilizado para jogos e cinema, e atualmente pode ser usado para
desenvolver e lancar colecdes totalmente digitais. Avancando até a fabricacao de vestuario tangivel que evoca

0 mundo virtual, os jogos transformaram-se em uma plataforma de exposicdo para a comercializacdo de



produtos de moda (Audaces 360, 2022). A utilizacao do software do "Metaverso", que € um mundo virtual
que procura replicar o mundo fisico através de realidade virtual aumentada, proporciona a imersao do
utilizador por meio de avatares (Fernandes, 2022). Por exemplo, em desfiles virtuais recorre-se a roupas
digitais e producdes artisticas completamente fora do palpavel, torna-se uma alternativa segura e sustentavel
durante a crise sanitaria e socioldgica vivenciada durante a pandemia de Covid-19.

A principal motivacao para estudar este tema reside na relevancia social, considerando o periodo
em que o mundo vivenciou uma pandemia mundial, onde os meios digitais, se tornaram a principal
forma de comunicacéo social e comercializacao de produtos. Para além do referido anteriormente, existe
uma necessidade de conscientizacdo global, no que diz respeito a sustentabilidade e ao futuro das
proximas geracdes, dado que a industria téxtil € um dos setores mais poluentes para 0 meio ambiente.
Também, considerando o universo da pesquisa académica, identificou-se uma certa escassez de
investigacao sobre a relacao do desenvolvimento e comercializacdo dos produtos de moda dentro do
Metaverso. Acredita-se que o Metaverso deve ser visto como uma forma de desenvolvimento e
comercializacdo de produtos de moda de forma sustentavel. Neste ponto, tomamos como partida os
principios do design, que preconizam o processo de pensamento e producao de produtos em escala
menor para uma reducao dos stocks, a producdo de pequenas quantidades para novos designs e como
forma de ampliar as possibilidades de criacdo e disponibilizacdo de produtos pelos mesmos.

Portanto, tem-se as seguintes hipoteses do que se estima encontrar, quanto ao tema proposto:

1) Ha maiores dificuldades para introducdo do Metaverso na industria da moda, por parte dos

empreendedores?

2) Existem menos oportunidades no mercado para comercializacdo de artigo de moda no

Metaverso, por parte da aceitacao dos consumidores?

3) Existe um numero restrito de marcas de moda no Metaverso - supde-se que se encontrara

dificuldades de encontrar empreendedores que utilizem & o Metaverso ou entdo que,

4) A moda digital, especificamente o Metaverso, ndo se encontram em evidéncia - ou seja,

embora existam inumeros utilizadores, 0s mesmos ndo se encontram em evidéncia no media

e/ou na sociedade, considerando o nimero de referéncias a que se tem conhecimento.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

O principal objetivo desta dissertacdo de mestrado é o de conhecer o Metaverso e analisa a sua
capacidade de ser uma alternativa sustentavel para a comercializacao e desenvolvimento de produtos de

moda.



De modo a atingir esse objetivo e para fins de conhecer o Metaverso, bem como analisar a
possibilidade do mesmo ser uma alternativa sustentavel a comercializacdo e desenvolvimento de
produtos de moda, visando analisar a visao dos consumidores e empreendedores sobre a tematica desta
investigacdo. Com a finalidade de minimizar o impacto da producédo dos artigos de moda, foi feito um

estudo quanto a utilizacao do Metaverso como fonte primaria de compra.

1.2.2 Objetivos Especificos

O presente projeto proporcionou-se explorar e analisar o panorama da moda no Metaverso,
voltado a comercializacao e desenvolvimento de produtos de moda, como alternativa sustentavel, como
mencionado anteriormente. Nomeadamente para desenvolver a presente pesquisa e atingir o objetivo
principal, tem-se como objetivos especificos:

1. Explorar o conceito de moda digital, no que se refere a roupas e acessorios virtuais e seu

impacto na moda;

2. Compreender o que é o Metaverso e suas funcionalidades no que diz respeito a moda;

3. Analisar o processo de desenvolvimento e comercializacdo dos produtos de moda dentro do

Metaverso;

4. Entender como o consumidor e os empreendedores véem essa nova plataforma.

1.3 Metodologia

0O meétodo de estudo empregue nesta investigacdo € predominantemente qualitativo,
caracterizado pela descricdo, compreensao e interpretacdo de fatos e caracteristicas. A metodologia de
pesquisa aplicada é exploratoria, expandindo o conhecimento sobre uma caracteristica especifica. Os
procedimentos e técnicas de coleta de dados incluem pesquisa empirica, pesquisa bibliografica, pesquisa
documental e levantamento. A pesquisa empirica envolve a observacao e coleta de informacoes sobre
moda, moda digital, Metaverso e sustentabilidade. Uma pesquisa bibliografica oferece uma ampla
cobertura teorica sobre o tema. A pesquisa documental utiliza documentos como fonte de dados. Além
disso, ¢ feito um levantamento de dados, que inclui questionarios para medir e descrever variaveis e

situacdes relevantes entre consumidores e empreendedores de produtos de moda.



1.4 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertacao é composta por 5 capitulos, estando os mesmos estruturados da seguinte

forma:

L.

O Capitulo 1, a Introducédo, sera destinado a apresentar, de forma sucinta, o enquadramento
do trabalho que foi feito ao longo da dissertacéo, explicando a importancia desta investigacao
e abordando os objetivos principais que deverao ser alcancados.

O Capitulo 2, o Enquadramento Teorico, trata da recolha de informac&o. No presente estudo,
esta recolha foi inicialmente feita através de fontes secundarias, ou seja, através de revisdo
bibliografica, que abordassem o tema proposto especificamente ou temas semelhantes ou
paralelos. Essa tarefa foi necessaria para se perceber 0s conceitos mais importantes e o que
tem sido estudado até o momento. Apds essa analise profunda e critica da revisdo da
bibliografia, a segunda etapa da pesquisa voltou-se para o trabalho empirico dedicado ao
estudo tedrico sobre a moda sustentavel, moda digital, Metaverso, comportamento do
consumidor, onde sao explorados conceitos e o contexto atual da tematica.

O Capitulo 3, O desenvolvimento experimental, expde as diferentes metodologias utilizadas
e os diferentes instrumentos de analise desenvolvidos.

O Capitulo 4, os Resultados e discussdes, aborda todos os resultados obtidos para os
diferentes processos e inquéritos realizados, apresentando uma analise comparativa dos
resultados obtidos entre os consumidores e os empreendedores, assim obtendo uma visao
sobre a adesdo de ambos sobre a utilizacdo do Metaverso como plataforma para
desenvolvimento e comercializacao de produtos de moda. Por sua vez, este capitulo €
também dedicado a analise e discussdo dos resultados obtidos nas diferentes fases da
investigacao, nomeadamente, a avaliacao da comercializacédo e desenvolvimento dentro do
Metaverso, a partir da percecao do consumidor, bem como da do empreendedor.

O Capitulo 5, as Consideracoes Finais, apresenta as conclusdes retiradas dos resultados
principais obtidos ao longo do desenvolvimento do trabalho, assim como algumas propostas

para trabalhos futuros de investigacao.



2 ENQUADRAMENTO TEORICO

O objetivo deste capitulo é revisar a literatura sobre a tematica em foco, dividida em trés
subcapitulos. O primeiro subcapitulo apresenta uma breve contextualizacdo sobre a moda em crises
sanitarias e suas questdes sustentaveis, estabelecendo uma relacdo entre os temas.

0O segundo subcapitulo aborda o conceito de moda digital, desde suas origens até suas
consequéncias e impactos, destacando sua importancia para um futuro mais sustentavel na moda.

Por fim, o terceiro subcapitulo analisa o comportamento do consumidor em relacdo a moda,
sustentabilidade e consumo pds-pandemia

Os impactos ambientais e sociais negativos da industria da moda na atualidade também serdo
abordados, chamando a atencao para a importancia de mudar o paradigma sobre o sistema da moda,
que atualmente leva em direcdo a sustentabilidade. Sera feita uma breve discussdo sobre como a moda
se comporta em tempos de crise e como as crises impacta diretamente no comportamento e consumo,

se adaptando a cada novo cenario imposto.

2.1 O Impacto das Crises na Moda

A moda vai além de vestimentas e adornos, alcancando um entendimento do seu impacto no
individuo e na sua influéncia. Torna-se cada vez mais uma industria eficaz em atingir o consumidor e
suas necessidades de consumo, uma vez que esta indiretamente ligada ao bem-estar emocional e
psicologico de cada individuo. A moda deve ser tratada como um fenémeno social e historico, que
expressa a subjetividade, por estar em constante movimento, trazendo consigo transformacdes tanto de
carater psiquico e social nos individuos. A moda tem sido um dos fendmenos mais influentes nas
civilizacoes, afetando as atitudes das pessoas em relacdo a si e aos outros, a diversas areas do corpo,
vestuario, consumo, identidade e arte. A moda nao é questédo so de roupa, € um sistema ou uma ideologia
que esta presente na sociedade (Svendsen, 2016).

Como portadora de significados ideologicos, a moda determina, em contextos historicos e
culturais especificos, aspetos das relacoes sociais de poder e género (Teixeira & Silva, 2018).
Compreendendo a moda como um dos fatores-chave para o entendimento das linguagens e
comportamento da humanidade, ela reflete o contexto socioecondmico e segue as grandes
transformacdes do mundo e as ruturas que o acompanham nos momentos mais cadticos e tragicos da
humanidade. Nos tempos de Guerra (1* e 2% do Séc. XX), com a elevacao do preco sobre produtos
disponiveis para venda e a escassez de recursos, a moda adaptou- se e a acompanhou, o estilo de vida,

trazendo uma vestimenta mais utilitaria que prezava o foco, sobriedade e praticidade, assim como



durante a pandemia, houve maior consumo de itens essenciais, o crescimento da moda sustentavel e

consciente teve maior visibilidade e aplicacao.

2.1.1 Primeira Guerra Mundial

A Primeira Guerra Mundial (1914-1918) impactou significativamente o curso da sociedade no
que diz respeito a forma de consumir, bem como os comportamentos dos consumidores, e isso refletiu-
se na maneira de fazer moda, tendo o vestuario feminino passado por grandes mudancas durante este
periodo (Azevedo, 2020).

Neste periodo da moda, Lipovetsky (2009) definiu como sendo a primeira fase da historia da
moda moderna, no periodo entre a metade do século XIX até a década de 1960, denominada pelo autor
como “moda de cem anos”. Esse momento na moda ficou mundialmente conhecido como a Belle
Epoque, caracterizado por um periodo de sofisticacdo, luxo e de extrema alegria de viver que precedeu
a Primeira Guerra Mundial. Nessa época, o estilo predominante era o Art Nouveau, e teve influéncias na
arquitetura, nas artes, e na moda. As roupas femininas eram caracterizadas por terem muitos detalhes
e eram inspiradas nas curvas desse estilo arquitetonico, levando inclusive a necessidade de se usar o
espartilho para apoio na definicdo das curvas do corpo da mulher, criando a chamada silhueta
ampulheta. Nesse periodo, 0 corpo feminino esteve tdo envolto em tecidos, cobrindo-lhe praticamente
todas as partes, mantendo aparentes a face e as méos, se nao estivessem de luvas (Braga, 2022).

Com a guerra, as mulheres precisaram substituir os homens no campo de trabalho, o que gerou
mudancas sociais e econdmicas e iniciou a emancipacao feminina, uma necessidade durante a guerra
e, depois dela, um habito, além de ser um periodo de luto e tristeza para as familias pelas suas perdas
e 0 momento que viviam. Neste periodo, teve predominancia os tons escuros, mais precisamente o preto
nas roupas. Foi o fim do espartilho, uma vez que o0 mesmo impedia certos movimentos, saias e vestidos
se encurtaram até a altura das canelas, também por necessidade de ocupar funcdes especificas no
trabalho, (Braga, 2022).

No pds-guerra, em 1918, as mulheres adquiriram sua emancipacdo com a independéncia
financeira e com isso libertacao da dependéncia do emblema masculino, além de adquirir o habito de cortar
0s cabelos, fumar em publico e, até mesmo, conduzir automdveis. As atividades de trabalho, o desporto e
o divertimento, especialmente a danca, contribuiram para cada vez mais as roupas irem se adaptando as
novas necessidades e isso traduziu- se na continuidade do encurtamento das saias (Braga, 2022).

Portanto, notamos o impacto da moda em tempos de crise como a primeira guerra, observamos

como a moda se adapta as situacoes, sendo facilmente mutavel e imediatistas a situacdes que sao



impostas adaptando-se e, ela vai além de fatores estéticos, tratando de influenciar fatores sociais,

econdmicos, politicos e culturais.

2.1.2 Segunda Guerra Mundial

O final dos anos de 1930 foi marcado pelo inicio da Segunda Guerra mundial (1939-1945),
conflito que envolveu inimeras nacdes do mundo e que mudou os rumos da Histdria, essas mudancas
sa0 notaveis no vestuario feminino ao longo do tempo e passou por varias etapas e modificacdes para
se chegar ao que é hoje (Lima, 2013). Além das mudancas de habito de consumo e também nos
comportamentos da populacdo em geral, seus efeitos foram mais notaveis na populacao feminina.

Durante a segunda guerra, a palavra de ordem foi contencao, obviamente que a moda nao ficou
fora desse contexto, ndo permitindo futilidades, nem a vaidade exagerada. As roupas femininas ficam
masculinizadas e a grande moda foi o uso de duas pecas, para qualguer momento, fosse do dia ou da
noite, tornando o guarda-roupa feminino mais sobrio e pratico. Saias bem mais justas e casacos
compunham o traje feminino em tecidos simples, havendo regras para gastos de tecidos e também para
a limitacdo de metragem de compra (Braga, 2022).

No pos-guerra, a moda comecou a dar uma guinada no que diz respeito a uma identidade propria
para os jovens, na alta-costura e apresentado o New Look foi aceite entre as mulheres que passaram a
consumir metros e mais metros de tecidos para suas saias rodadas em corte godé. Bom para a industria
téxtil que precisava se restabelecer depois da crise da guerra e bom para a moda que se tornou
novamente sonhadora e feminina, a industria estava bem-estabelecida, e uma nova maneira de produzir
roupas em escala industrial, com qualidade, com expressao de moda, numeracao variada de um mesmo

modelo, logistica de distribuicdo e marketing de divulgacao (Braga, 2022).

2.1.3 Pandemia do Covid-19

0 mundo foi confrontado em 2020 com uma pandemia que provocou uma mudanca significativa
na mentalidade e no comportamento de muitas pessoas. A industria da moda também n&o escapou
dessa transformacao, sendo levada a enfrentar uma nova crise. Imediatamente, devido as grandes
preocupacOes com a saude publica, os governos juntamente com a Organizacdo Mundial da Saude
(OMS) tomaram medidas para evitar a propagacao da doenca e entre as ac¢oes realizadas destacou-se a
necessidade de se realizar o isolamento social, evitando aglomeracdes e mantendo distanciamento de
outras pessoas, exigindo o encerramento das funcdes temporariamente das fabricas, lojas e o

cancelamento de eventos, com o objetivo de retardar a propagacado do virus da covid-19, gerando



consequéncias, simultaneas, na economia, nas técnicas, na cultura, na estética e na politica, em
contextos locais, nacionais e globais. Diante deste cenario, a industria da moda mundial enfrentou
desafios no que diz respeita aos sistemas de producdo, distribuicdo e venda de produtos de moda
(Amorim & Boldt, 2020).

As medidas protetivas implementadas de saude publica, fez 0 mundo parar e o Lockdown resultou
num blogueio de fronteiras que ocasionou no fecho de aeroportos e portos maritimos impossibilitando a
circulacao dos sistemas de importacéo e exportacao de grandes industrias pelo mundo. De acordo com o
Fashion Revolution em 2021, a industria da moda foi estimada em US$ 2,5 bilides e empregou quase 430
milhdes de trabalhadores em todo o mundo. No entanto, a industria foi profundamente afetada pela
pandemia, uma vez que o encerramento de fronteiras e cidades, bem como o isolamento das pessoas em
suas casas, impediram os eventos que costumavam movimentar-se nas metropoles durante as semanas
de moda. Isso teve um impacto substancial no setor téxtil, que se tornou um dos mais prejudicados
(Srivastava, 2021). Além disso, as empresas fornecedoras de matéria-prima enfrentaram desafios
significativos devido a escassez (Gloria, 2021).

Com esta mudanca para o Lockdown, presenciamos mudancas sem precedentes na industria
da moda, guiadas principalmente pelo processo de transformacdo para o digital, essa transformacao
acelerada acontece excecionalmente influenciada pelo contexto pandémico. A partir desta mudanca
surgiu a industria da moda o Phygrital, que vem da fusdo entre as palavras fisico e digital, buscando a
integracao entre os mundos fisico e digital, Para Klaus (2021) o Phygita/usa a combinacéo de elementos
fisicos e dispositivos digitais, plataformas, tecnologias, realidades aumentada, plataformas on-line entre
outras, oferecendo experiéncias interativas exclusivas que devem integrar em termos de valor para o
consumidor (econémico, ideologico, simbolico e social) o que se oferece do digital para o fisico e em
todo 0 mundo. Isso tudo sendo realizado através de dispositivos e tecnologias como smariphones, QR
Codes e inteligéncia artificial, promovendo ndo so a conexao entre o fisico e o digital, mas também a
imersdo necessaria para manter seu cliente interessado em comprar.

A inovacao através de tecnologias digitais ndo € novidade para essa industria, no entanto, o
impacto devastador da pandemia colocou estas em foco, dada a necessidade imediata de solucdes
alternativas. A primeira temporada internacional de moda na pandemia do Covid-19 aconteceu em julho
de 2020. Nela, as empresas do setor téxtil utilizaram diferentes recursos digitais para apresentar suas
colecdes, como a transmissao ao vivo e on-iine de desfiles e /ookbooks fisicos ou videos de produtos
transportados para o ambiente 3D (Amorim & Boldt, 2020). No mundo global, as empresas de moda
enfrentaram um grande desafio de como apresentar a proxima colecéo e ainda ser uma empresa lidando
com uma nova geracao de consumidores que estdo mais eticamente inteligentes, cultural e
ecologicamente conscientes e ativos. As marcas buscaram solucdes inovadoras para apresentar suas
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colecdbes de moda, transferindo-as de apresentacdes presenciais como tradicionalmente eram
apresentadas, para plataformas digitais e recorrendo as tecnologias, obtendo maiores sucesso através
do streaming e outras plataformas do que pelas formas habituais (Savi¢ et a/, 2021).

As marcas de moda durante a pandemia optaram apresentar suas colecdes através de formas
mais dinamicas, interativas e tecnoldgicas nas semanas da moda (/ashion weeks) e marcas como Giorgio
Armani, Valentino, Maison Margiela, Chanel, Gucci, Louis Vuitton, entre outras marcas optaram por
realizar seu desfiles através de /ivestream ou curtas metragens nas plataformas de streaming, alguns
sem presenca de publico, outros com o publico reduzido e seguindo todas as normas de protecao por
conta da pandemia. (Cassama, 2022) como exemplo a Prada (Figura 1) que apresentou seu desfile da
semana de moda através de /ivestream através das suas redes sociais. J& marcas como Hanifa (Figura
2), Ralph & Russo, Sunnei e a Undercover investiram em tecnologia de realidade aumentada (RA) e
realidade virtual (RV) ou realidade mista (RM) para apresentar suas colecées (Amorim & Boldt 2020).
Outros como o estilista Jeremy Scott, estilista da Moschino, trabalhou com Jim Hanson, para fugir aos

“manequins vivos” e tiveram a ideia de fazer um desfile com marionetas (Figura 3) (Savi¢ et al,, 2021).
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Figura 1 - Primeiro desfile sfreaming digital da Prada de seu show SS 2021, em todas as plataformas de média social da Prada
Fonte: Sotocorno (2020, https://vogue.globo.com/desfiles-moda/noticia/2020/09/ prada-milao-verao-2021, acesso em: 20 maio 2023).

Figura 2 - Looks do desfile 3D da marca congolesa Hanifa
Fonte: Coy (2020, https://vogue.globo.com/moda/noticia/2020/08/ serao-os-desfiles-3d-o-futuro-das-apresentacoes-virtuais.html,
acesso em 20 maio 2023).
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Figura 3 - Moschino Primavera-Verao 2021
Fonte: Palumbo (2020, https://www.cnnbrasil.com.br/lifestyle/ moschino-coloca-bonecos-na-passarela-da-semana-da-moda-de-milao/,
acesso em: 20 maio 2023).

A industria da moda vem necessitando de mudancas ha muito tempo, e por conta da pandemia
da Covid-19 tornou-se ainda mais indispensavel. A pandemia tornou-se o acelerador para uma série de
tendéncias e movimentos de mercado de moda que fizeram o setor tomar posicdes e fazer adaptacoes
qgue normalmente se desenrolariam ao longo de varios anos, para assim atender as necessidades do

novo perfil de consumidor, que ficou mais exigente devido ao cenario epidémico.

2.2 Comportamento do Consumidor no Pés-Covid-19

0 consumo na industria da moda sempre foi algo rapido e em massa, conhecido também como
fast fashion, por muitas vezes, pouco consciente. O 7ast fashion, baseia-se no curto ciclo de vida da moda
e 0 preco baixo, que contribuem para o alto descarte de roupas. A sobrevivéncia da industria da moda,
com o sistema de consumo 7ast fashion, depende de mudancas regulares de tendéncia e principalmente
que os seus consumidores as acompanhem (Caliope, Paris & Leocadio, 2017), fazendo com que a
industria da moda seja uma das que mais causam poluicdo no mundo. Segundo o relatério de 2021 do
Forum Economico Mundial (“The Global Risks Report 2021”, 2021) a industria téxtil é o terceiro setor
mais poluente do mundo, respondendo por 5% das emissdes de gases do efeito estufa. O setor da moda
tem enfrentado a necessidade de mudancas ha muito tempo, e a pandemia, que acelerou a adaptacéo
as novas demandas dos consumidores, ressaltou essa necessidade. O contexto pandémico tornou o
consumidor mais exigente, acelerando diversas tendéncias e movimentos de mercado. Como resultado,
a moda teve que tomar medidas e se adaptar de forma mais rapida do que o habitual, em contraste com
0 cenario anterior de consumo mais lento e consciente (World Economic Forum, 2021).

As pessoas e o comércio tiveram de se reinventar no cenario pandémico. Sendo o consumo por
meio digital, a forma mais segura de se consumir produtos, o e-commerce se consolidou como 0 meio

de compra online amplamente utilizado pela sociedade durante a pandemia da Covid-19. As empresas
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adotaram novas formas de comunicacao para atrair consumidores, 0s empresarios buscaram manté-los
engajados por meio de plataformas digitais e redes sociais.

E notavel que a Covid-19 mudou as ideias de consumo da populacdo, comprando mais online e
simultaneamente buscar a simplicidade e funcionalidade, trazendo assim um aumento pela busca de
um estilo de vida minimalista, sustentavel e confortavel. Mesmo com a relutancia de alguns para se
adaptar ao novo jeito de comprar/vender, foi com essa urgéncia de se reinventar que, boa parte dos
empresarios encontrou a oportunidade de explorar a sua criatividade e a tecnologia de uma maneira que,
muito provavel sem a pandemia, nunca teria experimentado (Gloria, 2021). Antes mesmo da Covid-19
ter dominado o mundo, algumas tendéncias de comportamento ja eram bem visiveis no mercado. As
pessoas buscavam marcas mais transparentes e sustentaveis. Dessa procura, surge a moda sustentavel
e a necessidade de transmitir a ideia do consumo slow 7ashion. O movimento s/ow tem como base o
desenvolvimento sustentavel, reduzindo os impactos negativos causados pelo fast fashion na sociedade
e no meio ambiente. No mundo da moda, o slow fashion surge com a intencdo de conscientizar as
pessoas sobre uma “nova abordagem de consumo de moda” que incorpora principios éticos, conscientes
e sustentaveis (Coutinho & Kauling, 2020). De modo que possui como finalidade, a conservacao do meio
ambiente e ndo se restringe apenas a vestimentas, mas também contempla aspetos sociais, econdmicos
e ambientais (Araujo, Broega, & Mota-Ribeiro, 2014), e se intensifica mais por conta da pandemia.

Com o decorrer dos anos, o mundo evoluiu, a tecnologia avancou rapidamente, e esse
consumidor adquiriu novas caracteristicas. A industria esta a lidar com pessoas mais preocupadas com
0s produtos que consomem, elas estdo a dar novos significados a palavra “necessidade”. A tecnologia
esta a revolucionar as empresas no setor téxtil e como atuam, seja por meio de inteligéncia artificial, ou
analise de dados (Trindade & Costa, 2021). Essas inovacdes trazem resultados de forma simples e
eficientes, tornando cada vez mais impossivel ignorar o impacto delas. Reconhecendo que a cada dia a
sociedade esta cada vez mais inserida no mundo digital e que esse universo possibilita uma vasta
conexao entre pessoas, as empresas decidiram também focar as suas estratégias de negocio através do
digital (Trindade & Costa, 2021).

Ao participarem do comércio eletrénico, implementando sistemas de entrega, explorando a moda
digital e até mesmo organizando eventos como desfiles virtuais, as industrias experimentaram uma
rececdo positiva que superou suas expectativas. Isso demonstra que na internet nao existem fronteiras
e que todas as possibilidades estao ao alcance, inaugurando um novo setor de mercado que promete
ser o futuro de uma geracao altamente informada e conectada. Com a pandemia da Covid-19, mercados

que antes ja comecavam a ganhar espaco na sociedade, cresceram e tomaram conta, inicialmente no
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mundo dos gamers, e atualmente grandes empresas viram nesse meio, a oportunidade de comercializar
produtos diferenciados para um publico “vasto e exigente”.

Com a pandemia, a experiéncia com a moda foi ampliada, os canais e formas de contacto estdo
em expansdo e cada vez mais interativo com o publico. As pessoas estdo cada vez mais preocupadas
com os produtos que consomem, as suas origens e quem os produz: elas estdo a procurar uma moda
com proposito.

A moda vai muito além de tendéncias e roupas - € um reflexo da nossa vida, como podemos
observar nos subcapitulos 2.1.1 e 2.1.2. A Primeira Guerra Mundial trouxe muito luto e tristeza para as
familias que perderam alguém, esse reflexo se fez nas roupas das mulheres que adotaram tons mais
escuros e sobrios. Ja na segunda guerra, as pecas femininas ficaram mais pesadas, inspiracdo dos
uniformes dos soldados, fibras sintéticas e viscose assumiram o lugar de tecidos mais refinados e
luxuosos.

No periodo atual que vivemos, pos-pandemia, é facil ver o impacto que o isolamento trouxe ao
mundo da moda, modificando de maneira drastica o dia a dia da populacdo mundial e a sua forma de
consumir, tornando a realidade cada vez mais conectada com o mundo digital, tornando-se uma extensao

da realidade.

2.3 Moda sustentavel através da tecnologia digital

A crescente preocupacao com a sustentabilidade e o meio ambiente esta cada vez mais
profundamente entrelacada com a industria da moda, abrangendo todas as suas etapas, desde a
producao até a comercializacdo e o uso. Historicamente, as sociedades se desenvolveram utilizando
recursos naturais de forma insustentavel e, em muitos casos, explorando mao de obra infantil, resultando
em uma exploracdo desenfreada em busca de lucros. A Revolucdo Industrial, por sua vez, teve um
impacto significativo no planeta, instigando uma producédo em larga escala e um consequente aumento
do consumo, resultando, inevitavelmente, em uma maior manipulacdo ambiental (Araujo, 2014).

Desde entao, observamos uma progressao continua do desenvolvimento industrial, alcancando
niveis extraordinarios de producado. No entanto, ¢ importante ressaltar que, apesar dos beneficios
proporcionados pela Revolucao Industrial, também surgiram danos colaterais, como o desenvolvimento
desenfreado teve consequéncias ao meio ambiente e a sociedade.

A mudanca de todo o sistema de moda para uma industria sustentavel, traz novas perspetivas e
conceitos inovadores, redefinindo a abordagem de quantidade para qualidade. Essa transformacéo

implica alteracdes profundas nos processos envolvidos desde o desijgn e na producao de produtos,
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buscando estabelecer conexdes intrinsecas entre 0 meio ambiente e a sociedade como um todo,
atingindo a forma como se produz e consome.

O objetivo fundamental do desenvolvimento sustentavel procura a utilizacdo sensata e
sustentavel dos recursos naturais, prevenindo que as presentes e futuras geracdes possam atender as
suas necessidades sem comprometer o planeta. Por esse receio que em 1992, a ECO 92, uma
conferéncia promovida pela Organizacédo das Nacdes Unidas (ONU), cujo objetivo era estudar formas de
desenvolvimento socioecondmico com enfoque na preservacdo do meio ambiente. O conceito de
desenvolvimento sustentavel (Quadro 1) passou a ser pensado sob trés pilares fundamentais: econémico,

social e ambiental (Estender & Pitta, 2008).

Quadro 1 - Pilares para um desenvolvimento sustentavel

Desenvolvimento Caracteristicas de cada Pilar para um

Sustentavel Desenvolvimento Sustentavel

Tem énfase com financeiro das empresas, calculado com base em dados
Pilar Econémico numeéricos, o impacto econémico gerado pela empresa e suas atividades em todos
0s niveis de operacao

Trata das variaveis sociais e se concentra nas opcdes sociais, buscando gerenciar
0 impacto que a organizacdo causa nos sistemas sociais por meio de suas
atividades, isso considera os impactos positivos ou negativo sobre o bem-estar das
comunidades

Pilar Social

Esta diretamente ligado a responsabilidade ambiental das empresas. Além de
adotar praticas que nao prejudicam o meio ambiente em suas operacdes e
produtos, as empresas também podem se envolver na restauracdo de danos
ambientais que possam ter ocorrido no passado.

Pilar Ambiental

A criacao dos trés pilares do desenvolvimento sustentavel buscar melhorar a interconexao dessas
areas e equilibrar o progresso econémico com a justica social e a protecdo ambiental, criando um futuro
mais sustentavel para todos. O desenvolvimento sustentavel eficaz a diversas areas do conhecimento,
quer seja criando formas de producdo que ndo degradem o meio ambiente, quer seja informando e
educando a populacao.

Neste contexto, o designer atua com grande responsabilidade quando se trata de cumprir os trés
pilares da sustentabilidade, pois o papel desempenhado por ele funciona como ligacédo entre a industria,
comeércio e sociedade. Cada vez mais, quando pensa o desenvolvimento de um produto, deve levar em
consideracao todo o seu ciclo de vida, desde a criacao da peca, o conhecimento sobre a extracdo da
matéria-prima, até a fase de descarte do mesmo, sua possivel reutilizacdo ou reciclagem (Araujo, 2014).

O paradigma do s/ow design defende que o papel do design deve fundamentar-se em trés aspetos
essenciais: o individual, o socioambiental e o bem-estar ambiental. O termo s/ow nao surge em oposicao

a0 fast mas como uma nova abordagem do designe da moda. E um processo que implica que designers,
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marcas, retalhistas e consumidores considerem a velocidade da natureza para produzir os recursos
usados na producao téxtil e comparem com a velocidade com que sdo consumidos e descartados (Araujo,
2014).

Contudo, o conceito de desenvolvimento sustentavel desempenha um papel fundamental nesse
contexto, uma vez que busca integrar os aspetos econdmicos, sociais e ambientais no processo de
desenvolvimento, reconhecendo a importancia da inclusao social e da protecdo ambiental no crescimento
econdémico. Isso implica na preservacao do meio ambiente e na reducao dos impactos negativos
causados pelas empresas, incentivando o uso de técnicas e tecnologias menos prejudiciais ao meio
ambiente.

Nesse sentido, a tecnologia desempenha um papel crucial, pois foi desenvolvida para reduzir
custos, minimizar desperdicios e aprimorar a qualidade dos produtos. A adocao de tecnologias mais
limpas e a abordagem de “projetar reduzindo o desperdicio” sao estratégias que buscam promover uma
abordagem mais sustentavel na industria da moda e no design de produtos, fortalecendo ainda mais a

conexao entre tecnologia e sustentabilidade (Gomes, 2015).

2.4 Evolucao da Indistria 1.0 até 4.0

A Revolucdo Industrial foi um dos maiores avancos na sociedade do Séc. XVIII, transformando o
jeito de produzir e de consumir de varias geracdes. Esta veio transformar as atividades produtivas e
consequentemente impactou o plano econémico de forma geral. Desenvolveu-se uma nova cultura, novas
relacdes sociais € um novo modo de vida que cortou com os valores, habitos e costumes das sociedades
tradicionais na época, provocando mudancas a nivel geografico, social e cultural (Beauchamp, 1998).

Antes da Revolucao Industrial, os processos de producao eram totalmente artesanais e manuais.
Na maioria das vezes, apenas um artesao era responsavel por todas as etapas produtivas e 0 mesmo
adquiria a matéria-prima e desenvolvia o produto até sua comercializacdo. Em alguns casos, grupos de
artesaos se organizavam e dividiam as tarefas, mas os trabalhos eram sempre realizados em oficinas e
casas, de maneira bastante rudimentar e simples (Beauchamp, 1998).

Através da Revolucdo Industrial que a producdo de mercadorias passou a ser em massa,
tornando a moda mais acessivel através de producdo em grande escala (Azevedo, 2017), ocorrendo a
padronizacao dos tamanhos, houve avancos na tecnologia téxtil que aceleraram a producao de roupa
(Feldman & JR Karam, 2019).

Como consequéncia da aceleracao da industria, acarretou uma expansao do mercado,

facilitando a distribuicao de roupa a um publico mais amplo (Feldman & JR Karam, 2019). Aconteceram
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mudancas na moda, tornando-se mais dindmica e rapida, com novas tendéncias a surgirem
frequentemente (Azevedo, 2017), e ainda, influenciou mudancas na estética e no estilo das roupas,
tornando-as mais simples e funcionais (Lima, 2019).

Ja sabemos que a humanidade esta em constante evolucdo. No decorrer da historia, tivemos
inumeros avancos durante milhdes de anos, porém, relativamente a industria, podemos destacar quatro
momentos historicos, conhecidos como a primeira, a segunda, a terceira, e a quarta Revolucao Industrial.
Estas diferentes fases, apresentadas no Quadro 2, foram tdo impactantes que introduziram
transformacdes na vida da época de uma forma como nenhuma outra atividade humana do passado

tinha conseguido até entao.

Quadro 2 - Caracteristicas de cada evolucao industrial da 1.0 até 4.0

Evoluciao
da Caracteristicas de cada Evolucao da Industria

Indistria

A Primeira Revolucao Industrial (final do século XVIII - meados do século XIX), que teve
origem, principalmente, na Gra-Bretanha, deu-se a invencdo da maquina a vapor e

1.0
transformacao industrial, ocorreu o surgimento das urbanizacdes e das ferrovias,
(Stearns, 2020).
Na Segunda Revolucdo Industrial (final do século XIX - inicio do século XX), ddo-se
2.0 avancos tecnoldgicos em eletricidade, na quimica, e no aco, ocorre expansado global e

producao em massa, surgiu o trabalho especializado e os movimentos trabalhistas
(Stearns, 2020).

Na Terceira Revolucao Industrial (meados do século XX - final do século XX), desenvolveu-
3.0 se a automacao e tecnologia da informacao, a miniaturizacéo eletronica e computadores,
e deu-se a globalizacado aprofundada e mudancas no trabalho, (Stearns, 2020).

Na Quarta Revolucéo Industrial (inicio do século XXl em diante), deu-se 0s passos rumo
a digitalizacdo, a /nternet of Things e Inteligéncia Artificial, ao fabrico avancado e
personalizacdo em massa, € a economia do compartilhamento e desafios éticos,
(Schwab, 2016).

4.0

As quatro fases da Revolucao Industrial trouxeram as suas particularidades para cada época da
altura que foi afetada pelas varias mudancas provocadas pela mudanca de paradigma. No entanto, a
quarta Revolucao Industrial, talvez por ser mais recente, veio introduzir novos desafios, tanto ao nivel da
personalizacao e da autenticidade como de reducao do desperdicio e poupanca de recursos.

A influéncia da Industria 4.0 na moda é notavel na producdo, comercializacédo, retalho e

atendimento ao cliente. A adocéo de tecnologias avancadas, pilares da Industria 4.0, agiliza a criacdo de
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produtos de moda, desde o conceito até ao modelo 3D, com inspiracao na natureza para obter a criacao
de produtos Unicos a precos acessiveis.

A reducdo de prazos, desperdicio e a possibilidade de criar, visualizar e avaliar produtos nas
fases iniciais sao vantagens da Industria 4.0 na moda. Essa tecnologia como a prototipagem virtual
oferece vantagens em relacdo ao design tradicional de vestuario, com ferramentas inovadoras que
permitem uma visualizacao realista antes da producéo fisica para acelerar a producdo e manter a
competitividade. Para além de vestimenta, a tecnologia de impressdo 3D, também conhecida como
fabricacao aditiva, oferece custos mais baixos e personalizacdo de produtos de moda, incluindo joias
com geometrias complexas, contribuindo para a Industria 4.0 na moda (Spahiu et a/., 2021).

A evolucdo da Industria 3.0 para a Industria 4.0 representa uma mudanca profunda no cenario
dos processos industriais, caracterizada por avancos tecnologicos significativos e mudancas de
paradigma. Na Industria 3.0, os processos de aquisicdo de equipamentos eram predominantemente
conduzidos por disciplinas mecanicas, levando a desafios relacionados a integracdo de Tecnologia da
Informacao (Tl) e Sistemas de Informacdo (Sl). Frequentemente, funcdes criticas permaneciam nao
testadas até que o equipamento estivesse em producao, resultando em defeitos custosos e interrupcdes
operacionais.

Por outro lado, a Industria 4.0 aproveita a Tecnologia Industrial, tecnologias colaborativas e
computacdao em nuvem para superar essas limitacdes historicas. Ela permite a simulacdo de
infraestrutura de Tl e Sl no local do fabricante original do equipamento, possibilitando testes abrangentes
de Aceitacao Funcional.

A transicdo da Industria 3.0 para a Industria 4.0 representa uma mudanca de processos
orientados pela mecéanica para abordagens colaborativas e habilitadas pela tecnologia. O conceito de
processos de aquisicdo de equipamentos da Industria 4.0 (Empresas de Pequeno Porte (I4-EPPs))
enfatiza o design holistico, a integracao de Tl e a gestado eficiente, otimizando, em ultima instancia, a
aquisicao e operacao de equipamentos na era da Industria 4.0 (Loughlin, 2018).

O advento da Industria 4.0, originada na Alemanha, marca uma transformacao global nas
industrias, com foco na automacdo e na integracdo de tecnologias avancadas, incluindo a loT e a
impressao 3D. A impressao 3D, ou fabrico aditivo, desempenha um papel crucial, permitindo a producao
precisa a partir de desenhos digitais. Ja a evolugcdo para a impressao 4D com materiais inteligentes
reforca a adaptacao aos sistemas autdnomos da Industria 4.0 (Jandyal ef a/., 2022).

A conectividade digital ¢ promovida, melhorando a colaboracdo entre todas as partes envolvidas.

A impressao 3D facilita a transferéncia de dados, reduz a intervencdo humana, economiza custos e
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minimiza erros. Sua capacidade de criar geometrias complexas e usar materiais inteligentes aumenta a
funcionalidade dos produtos e reduz o desperdicio. A convergéncia da impressao 3D e da Industria 4.0
promete revolucionar os processos industriais, inaugurando uma nova era de eficiéncia, sustentabilidade

e interconexdo (Jandyal ef af., 2022).

2.5 Evolucao da web

Com base na analise anterior, podemos destacar que a internet € um dos avancos tecnologicos
que continuam a evoluir e a transformar a forma como as pessoas se relacionam entre si e com as
empresas. Desde o inicio da web comercial, na década de 1990, ocorreram mudancas significativas na
internet, essas mudancas foram categorizadas em trés fases distintas: Web 1.0, Web 2.0 e Web 3.0
(Reis, 2016). No entanto, é importante ressaltar que esses avancos estdo relacionados principalmente a
transformacao no comportamento do consumidor, mais do que as tecnologias que possibilitaram essa
transformacao.

Ja observamos que o comportamento do consumidor e dos eventos globais desempenham um
papel fundamental no desenvolvimento e na trajetéria de cada nova evolucdo da internet. Por esse
motivo, muitos especialistas acreditam que ja se caminha na direcdo da fase da Web 4.0, considerando
gue ocorreu outro avanco significativo no aspeto social e que estamos direcionados para uma nova era
da /nternet.

De acordo com Decarli (2022), a Web Sintatica abrange as duas primeiras versdes técnicas, ou
seja, a Web 1.0 e 2.0, também chamada de Web Social/, uma vez que essas fases se concentraram
principalmente na busca e recuperacao literal de palavras e frases em motores de busca. Na Web
Semantica, ou 3.0, significa que esses termos sdo enriquecidos semanticamente para fornecer
informacdes adicionais aos usuarios, além da sintaxe simples. A Web Pragmatica, ou 4.0, promete elevar
a experiéncia a um nivel superior, proporcionando sentido, relevancia e contexto com base na negociacao
de significados entre agentes computacionais e/ou humanos, de maneira simbiotica.

A Web 1.0 marcou a primeira fase da internet, caracterizada como uma plataforma de leitura
com interacdes limitadas, tornando a distribuicdo de contelido e anuncios desafiadores. A
comercializacdo de sites para o publico em geral comecou a partir de 1993, evoluindo gradualmente
para a Web 1.0 em uma plataforma mais dinamica e interativa, conhecida como Web 2.0, que permitiu
aos usuarios desenvolver um papel ativo na navegacao, com blogs sendo uma das inovacdes mais

notaveis (Decarli, 2022).
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A Web 2.0 enfatizou a interatividade, com os usuarios deixando comentarios e compartilhando
conteudo, criando uma experiéncia mais colaborativa e expositiva. Essa evolucao também teve um
impacto significativo no mundo empresarial, permitindo que os clientes contribuissem para o
crescimento das empresas por meio de comentarios e compartilhamento (Decarli, 2022). por isso que
tanto a fase 1.0 e 2.0 da web sdo conhecidas como Web Social ou Web Sintatica, pois, ndo foi uma fase
que se focou na interacao do usuario e na producdo de contetdo.

Com o avanco das tecnologias, a Web 3.0, ou Web Semantica, foi a web de organizar informacdes
de maneira eficiente para cooperar entre computadores e pessoas, reduzindo as tarefas dos usuarios
durante a navegacao, foi a fase onde as paginas de internet sdo projetadas para serem lidas por
computadores. A motivacdo por tras da criacdo da Web 3.0 foi estabelecer estruturas de dados mais
precisas e interconectadas para melhorar a eficacia da descoberta, integracao e reutilizacdo em varias
aplicacoes (Decarli, 2022). A principal distincdo entre a Web 2.0 e a Web 3.0 é que a Web 2.0 se
concentra no contelido criado por usuarios e produtores, enquanto a Web 3.0 se concentra em conjuntos
de dados interligados.

Com o avanco das tecnologias moveis e os dispositivos presentes no cotidiano, como camaras,
smariphones e dispositivos inteligentes, surgiu Web 4.0 em 2016, com foco na facilitacdo da vida das
pessoas em ambientes de mobilidade e onipresenca. Seu objetivo principal é fornecer aos usuarios dados
sociais e semanticos contextualizados por meio de tecnologias e aplicativos inteligentes que se
concentram nas conexdes entre varias praticas sociais mediadas por dispositivos tecnoldgicos
independentes (Guimaraes & Rocha, 2023).

A Web 4.0 é frequentemente chamada de “web pragmatica”, pois se concentra no
comportamento deduzido ou compreendido com base em informacdes, dados ou acdes anteriores do
usuario, a fim de otimizar a experiéncia e melhorar suas decisdes. A visao é que o mundo fisico e o digital
se integram cada vez mais, gracas aos dispositivos que se comunicam entre si. O uso de Bjg Data, da
Internet of Things (loT) e da Inteligéncia Artificial (IA) na Web 4.0 desempenha um papel fundamental no
armazenamento e processamento de dados, tanto entre maquinas quanto entre maquinas e seus
usuarios, pavimentando o caminho para uma relacdo simbiotica entre entidades humanas e maquinas
no mundo da informacao (Decarli, 2022).

Contudo, desde a era da Web 1.0 até a Web 4.0, o uso frequente de recursos como redes sociais,
sites e aplicativos desempenhou um papel fundamental na formacdo dos comportamentos das pessoas.
Existe uma relacdo recursiva entre o comportamento e o0s interesses das pessoas e a propria rede. A

medida que a tecnologia web evoluiu, as interacdes dos usuarios tanto com a rede quanto entre si
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sofreram transformacdes, assim como as caracteristicas dos artefactos que mediam essa relacdo com

a rede. Essa dinamica sera explorada em detalhes futuros (Guimarédes & Rocha, 2023).

2.6 Moda digital

Impulsionada pela inovacao, que muitas vezes dita as tendéncias e, por conseguinte, o ciclo de
obsolescéncia, a industria da moda tornou-se uma aliada da sociedade de consumo (Lipovetsky, 2009).
Ela desempenha um papel crucial tanto na esfera social e cultural quanto nos mecanismos econémicos
que moldam nosso mundo contemporaneo. A inovacdo através das tecnologias digitais ndo é uma
novidade nesse setor. No entanto, a crise recente destacou a sua relevancia, pois dadas as solucoes
alternativas de forma premente.

No século XXI, o avanco da ciéncia e da tecnologia trouxe consigo uma expansao notavel das
tecnologias de informacéo, comunicacao e producdo. Além de ser uma manifestacdo do consumo de
moda em si, a moda digital emergiu como um estilo de vida mais contemporaneo, tecnolégico e
sustentavel. Assim como a Revolucao Industrial do século XVIII moldou a mentalidade coletiva da época,
a moda digital promove a crenca de que pode ser uma alternativa para atenuar o impacto ambiental
causado pelo modelo tradicional de moda, especialmente pelo fast fashion (Rodrigues, 2022).

Em contraposicao ao fast fashion e slow fashion, a moda digital surge como uma terceira via,
capaz de conciliar os aspectos positivos de ambos os paradigmas, proporcionando ao consumidor roupas
alinhadas as ultimas tendéncias em design e preco, enquanto reduz significativamente o impacto
ambiental (Rodrigues, 2022). O avanco da ciéncia e da tecnologia ao longo do Ultimo século abriu
caminho para a digitalizacao dos processos de producao na industria da moda e permitiu a realizacao
virtual de praticas fisicas neste setor. Isso se tornou possivel gracas ao emprego de tecnologias que
melhoraram a eficiéncia, minimizaram perdas e promoveram a sustentabilidade ambiental (Amorim &
Boldt, 2020).

Na moda tradicional, a tecnologia desempenha um papel importante na otimizacao de processos
de criacdo e modelagem, contribuindo para a reducdo dos impactos ambientais. Entretanto, na moda
digital, a tecnologia ndo s6 proporcionou sua existéncia por meio da integracao das tecnologias 2D e 3D,
mas também introduziu acesso para criacao de novas realidades dinamicas e ambientes virtuais de
convivio e interacdo social, promovendo um aumento na procura por essas tecnologias interativas e
atrativas visualmente. (Amorim & Boldt, 2020)

0 uso da tecnologia na criacao de moda é uma pratica com raizes que remontam aos anos 1980

e tem evoluido progressivamente. Além dos beneficios ja mencionados no processo de producéo, os
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softwares que incorporam tecnologia 2D e 3D também aprimoram a gestao de negdcios, permitindo a
analise em tempo real do consumo de matéria-prima, estimativas de tempo de producéao e calculo de
custos das pecas. A tecnologia 3D abriu um leque de possibilidades para a industria da moda. Uma vez
gue uma peca € modelada de maneira precisa virtualmente, ela esta pronta para ser comercializada de
diversas formas no contexto digital, como vestir um avatar, ser usada em jogos de realidade virtual, Non-

Fungible Token (NFTs) ou mesmo para fins publicitarios (Amorim & Boldt, 2020).

2.7 Non-Fungible Token (NFT'S)

Um Non-Fungible Token (NFT), ou 7oken Nao Fungivel sdo fokens digitais Unicos que podem ser
usados para reclamar, representar, armazenar e mover valor dentro de mundos virtuais. Eles sao
autenticados e rastreaveis na blockchain e podem ser trocados usando criptomoedas digitais como Ether,
Solana e Tezos (Chandra, 2022), no topico 2.13, encontrara uma explicacdo mais abrangente sobre as

criptomoedas (Figura 4).

Figura 4 - Colecdo de NFT s do Bored Ape Yacht Club é uma das mais populares do mercado
Fonte: Redacao Exame (2023, https://exame.com/future-of-money/ colecao-nfts-bored-ape-yacht-club-menor-valor-outubro-2021/,
acesso em: 10 fev. 2023).

A Blockchain é um sistema digital para executar e registar transacoes que pode ser visualizado
como um bloco de construcdo construido a partir de algoritmos inteligentes e dados recolhidos, e
protegido por criptografia. E uma tecnologia inovadora com o potencial de revolucionar varias indUstrias,
quer seja nos mercados financeiros, nos cuidados de saude ou nas forcas armadas. As industrias e os
governos estao a utilizar as tecnologias de blockchain para redesenhar os paradigmas da alta tecnologia

(Justinia, 2019).
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Os NFTs podem representar uma vasta gama de ativos digitais e fisicos. Os ativos digitais incluem
obras de arte digitais, imagens, animacdes, fotos, videos e musica; itens virtuais em videojogos, como
armas e skins, bilhetes para eventos ou acesso a contetido exclusivo; certificados ou documentos para
identificacao e verificacao; ja os ativos fisicos abrange presenca virtual, como calcado e relogios; direitos
de propriedade, como a transferéncia de propriedade de objetos fisicos, colateral para empréstimos e
doacoes em leildes de caridade; objetos virtuais dentro do Metaverso, como terrenos, avatares ou bens
virtuais (Chandra, 2022).

Estes podem ser adquiridos e negociados em varias plataformas e mercados online dedicados a
transacoes de NFT. Alguns mercados de NFT populares incluem o OpenSea, Rarible, SuperRare e NBA
Top Shot. Além disso, alguns artistas e criadores vendem os seus NFTs diretamente através dos seus e-
commerce ou através das plataformas de redes sociais (Chandra, 2022).

Para se obter um NFT, normalmente é necessario seguir 0s passos de criar ou obter uma carteira
de criptomoedas digital que suporte a blockchain onde o NFT é emitido (por exemplo, Ethereum para a
maioria dos NFT's); de seguida, deve financiar a sua carteira de criptomoedas com a moeda digital
necessaria (por exemplo, Ether) para comprar o NFT; terminado isso, deve visitar um mercado ou
plataforma de NFT s onde o NFT que deseja comprar esta listado apds encontrar o NFT que deseja
comprar tem de clicar nele para obter mais detalhes; apds esse passo, precisa de fazer uma oferta ou
comprar o NFT usando a moeda digital na sua carteira e uma vez que a transacdo seja confirmada na
blockchain, vocé sera o proprietario do NFT, e ele sera armazenado na sua carteira (Chandra, 2022).

No entanto, é importante considerar que a disponibilidade e detalhes para obter NFT "s podem
variar dependendo da plataforma e da blockchain usada para um NFT especifico. No Quadro 3, sdo

apresentadas algumas das caracteristicas de um NFT.
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Quadro 3 - Resumo das caracteristicas de um NFT

CARACTERISTICA

Exclusividade

SIGNIFICADO

Um NFT nao tem uma
correspondéncia idéntica em
termos dos seus atributos
(por exemplo, forma, contetdo,
numero, nome e endereco)

PROCESSO

Cada NFT “cunhado” (registado
num “contrato inteligente”)
em mercados habilitados para
blockchain € identificado
como um objeto

EXEMPLO

O primeiro NFT foi enviado através
de SMS, e nada mais era uma
ilustracao que dizer feliz natal

O NFT do Bored Ape Yacht Club
¢ uma colecao de 10.000
macacos virtuais unicos

Nao
Permutabilidade

Um NFT néao é nem pode ser
diretamente trocado com outros
artefactos depois de ser cunhado

como um NFT

Cada NFT tem um “cddigo
inteligente” que o identifica e o
diferencia de outros artefactos

Cada punk na colecao de
Cyber Punks néo é intermutavel
com outros punks ou com
um NFT de um casaco virtual
da Dolce & Gabbana ou
um NFT de uma sapatilha
virtual da Nike

Os dados de cada NFT sao
irreversiveis e inalteraveis quando

A autenticacéo ocorre quando
um criador “cunhar” um NFT
num mercado de NFT, sendo que

Um exemplo de dados de

rendimento adicional para o
seu criador

0 pagamento dos royalties &
automatizado por blockchain é
diretamente transferido para uma
carteira do criador

Autenticidade um NFT & “cunhado” apos |ssg recebe gm ID do token um NFT autenticado:
que lhe fica associado, endereco
) o ID do Zoken:. 40.913
da carteira e um codigo de
contrato inteligente

Um criador pode decidir criar e O The Glass Suitda Dolce
langar um NFT “um de um” ou Gabbana é um NFT unico,
Dado o seu caracter unico, cada uma colecdo ou edicao de “um de um”; e o NFT do
NFT é escasso e é o Unico que NFTs com um determinado whisky Macallan é um NFT

Escassez existe na blockchain. A escassez tema especifico Unico, “um de um”

acarreta um valor de mercado As tecnologias generativas
mais elevado permitem a producao em A colecao de NFTs Crypto Kitties
massa producdo em massa € uma colecao de mais de
de NFTs Unicos dois milhdes de gatinhos
Durante o processo de
Cada NFT pode ser continuamente CUREE; CPEsE] df-}flmra 0 mercado OpenSea NFT permite
) . percentagem de royalties 1Mo .
vendido e revendido no mercado até10% de royalties
L . para a NFT
Revenda secundario, criando um

O Nifty Gateway permite
até 50% de royalties (ligacao)

Colecionabilidade

O NFT serve como um sistema
para colecionar objetos em modo
virtual, para obter valor econdmico
(por exemplo, como investimento)
ou valor ndo economico

Depois de ter uma carteira e uma
conta em um mercado de NFT
(por exemplo, OpenSea e Objkt),
qualquer pessoa pode comprar e
colecionar NFTs e revendé-los em
qualquer altura

Notas de Hey Jude escritas
por Paul McCartney
Crypto Punks, uma colecao de
10.000 itens, sdo colecionados
por 3400 proprietarios
Bilhete de evento de conferéncia
habilitado para NFT chamado
BlockDown Croatia 2022

Fonte: Chandra (2022, https://doi.org/10.1016/j.jbvi.2022.e00323, acesso em: 20 jun. 2023).
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2.7.1 Patentes/Propriedade intelectual

Tradicionalmente, as patentes sdo conferidas para criacdo ou novos processos e ndo para bens
digitais ou ativos como os NFT. Os NFTs sdo normalmente protegidos pelas leis dos direitos de autor ou
pelos direitos de propriedade intelectual, e ndo por patentes. O direito de propriedade intelectual,
incluindo a protecédo dos direitos de autor e das marcas registadas, é mais relevante para bens digitais
como os NFT.

0 Metaverso desafia as estruturas tradicionais de propriedade intelectual devido a natureza digital
e intangivel dos ativos. Isso requer uma reavaliacao das leis existentes e a criacao de novas abordagens
regulatorias para proteger os direitos dos criadores e garantir a integridade do mercado de NFTs e ativos
digitais.

O rapido desenvolvimento tecnoldgico gera desafios significativos em relacdo a propriedade
intelectual. Alguns desses desafios incluem a natureza dos ativos digitais onde a natureza intangivel e digital
dos ativos torna a definicdo e protecdo da propriedade intelectual mais complexa, pois foge dos modelos
tradicionais baseados em objetos fisicos, a violacao de direitos autorais em que a criacdo de NFTs a partir
de obras sem a autorizacao do autor pode levar a alegacdes de violacdo de direitos autorais, uma vez que
a propriedade da obra e a do NFT podem ser distintas; a aplicacdo de Fair Use (uso honesto) e a liberdade
artistica em que a aplicacao destes conceitos em relacao a criacao de NFTs levanta questdes sobre onde
tracar a linha entre a protecao dos direitos autorais e a inovacao artistica, além da discussao sobre
propriedade vs. Ownership, onde a ideia de que os compradores de NFTs ndo adquirem necessariamente
os direitos autorais da obra subjacente, mas buscam estatuto e influéncia, cria ambiguidade sobre o que
realmente é a “propriedade” no Metaverso; e, ainda, a responsabilidade Legal, em que os vendedores de
NFTs podem enfrentar processos legais se os compradores se sentirem enganados quanto aos direitos
associados a obra de arte, o que pode resultar em perda de valor (Veloso, 2022).

A medida que os mundos virtuais e os espacos digitais se tornam mais sofisticados, patentes
como as da Disney e da Meta, tornam-se essenciais para normalizar as interfaces e facilitar o intercambio
entre diferentes dominios no Metaverso (Nwaeze, 2022).

Além disso, o Metaverso traz desafios complexos no que respeita a propriedade e infracdo de
direitos de autor. Com os conteudos gerados pelo utilizador € os NFT (7okens Nao Fungiveis) a ganhar
proeminéncia, o Metaverso representa uma linha ténue imaginaria entre os criadores e advogados de PI.
A utilizacao nao autorizada de NFTs pode manchar a reputacao dos ativos virtuais, exigindo estratégias
robustas de protecdo dos direitos de autor (Nwaeze, 2022).

Ao mesmo tempo, a necessidade de monitorizar e potencialmente censurar contetudos infratores
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em espacos virtuais gerados pelos utilizadores sublinha o complexo equilibrio entre a liberdade criativa
e a aplicacao da Pl. Algumas celebridades como, por exemplo, Jay~Z, que procuram protecdo para os
seus bens relacionados com os NFTs, ja vieram a publico realcar ainda mais a importancia crescente da
propriedade intelectual no Metaverso, onde os bens digitais tém um valor tangivel e os quadros juridicos

tém de se adaptar a esta nova fronteira digital (Nwaeze, 2022).

2.8 Metaverso na Moda

O Metaverso representa um universo virtual, baseado na realidade aumentada, destinado a
proporcionar uma experiéncia completamente imersiva dentro desse ambiente paralelo a realidade
cotidiana. Neste espaco, as pessoas tém a oportunidade nao apenas de consumir conteudo, mas
também de interagir socialmente, participar de jogos, assistir a sfiows, realizar atividades de trabalho,
comercializar e estudar, como se estivessem num mundo real O Metaverso transcende a mera
representacdo digital, oferecendo refugio e oportunidades a milhdes de pessoas que buscam novas
formas de vivenciar a vida e realizar suas atividades diarias (Ball, 2022).

Em esséncia, o Metaverso representa a convergéncia entre nossa identidade fisica e digital,
proporcionando um ambiente onde essas duas dimensdes se fundem, permitindo uma experiéncia Unica
e multifacetada. A medida que exploramos mais profundamente essa complexa intersecéo entre o virtual
e o real, torna-se claro que o Metaverso ndo apenas redefine nossas experiéncias online, mas também
abre novas portas para a evolucdo da sociedade e da cultura, redefinindo a maneira como nos
relacionamos com o mundo que nos cerca.

Por meio das evolucdes tecnologicas da era da web 4.0, que incluem Realidade Virtual (RV),
Realidade Aumentada (RA) e Inteligéncia Artificial (IA), o conceito do Metaverso emerge como um mundo
paralelo e imersivo que, de forma intrigante, se entrelaca com o nosso mundo real (Grillo, 2022). Nesse
espaco, os individuos podem adotar uma ou varias identidades através de avatares, assumindo um papel
central. Dentro deste ecossistema, as pessoas tém o controle total sobre seus ativos e dados, com a
capacidade de utiliza-los, troca-los, vendé-los e realizar uma série de acoes, tudo respaldado pela tecnologia
de blockchain, que constitui um pilar essencial do Metaverso.

O propdsito fundamental do Metaverso € criar uma ponte entre a experiéncia humana no espaco
fisico e o potencial ilimitado de criatividade e expressao oferecido pela tecnologia digital. Isso resulta em
uma continuidade fluida entre a identidade virtual e a identidade fisica, onde as barreiras tradicionais
entre esses dois mundos comecam a desaparecer, tornando as fronteiras entre o fisico e o virtual cada

vez mais ténue.
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Em 2022, o conceito de Metaverso experimentou um notavel aumento de interesse,

especialmente no contexto comercial. Essa crescente diversao gerou uma série de oportunidades de

negocios que abrangem diversas areas (Grillo, 2022). A seguir, detalhamos algumas dessas

oportunidades e seu relacionamento com o Metaverso:

L.

Compra de Lojas Virtuais e Comércio Eletronico Imersivo: Empresas e empreendedores viram
a possibilidade de estabelecer lojas virtuais e experiéncias de comércio eletrdnico imersivo no
Metaverso, oferecendo aos consumidores uma nova maneira de explorar e adquirir produtos

€ Senvicos.

. Compra de Terrenos e Imdveis Digitais: Investidores valorizaram o valor dos ativos digitais,

adquirindo terrenos e propriedades virtuais dentro do Metaverso, muitas vezes com a
expetativa de valorizacao futura.

Compra de Arte, Vestuario e Acessoérios em Non Fungible Tokens (NFTs): A explosado dos
NFTs permitiu que obras de arte, roupas e acessorios virtuais fossem comercializados no
Metaverso, com a possibilidade de os avatares dos usuarios utilizarem esses itens exclusivos.
Utilizacdo de Salas de Aula e Escritdrios Virtuais: Instituicdes educacionais e empresas
buscam explorar salas de aula e escritorios virtuais no Metaverso, oferecendo novas formas
de aprendizado e colaboracao.

Participacdo em Eventos Sociais e Virtuais: O Metaverso se tornou um palco para eventos
sociais e virtuais, incluindo concertos, reunides, feiras comerciais e muito mais, permitindo a
interacdo e a conexao de pessoas de todo o mundo.

Marketing no Metaverso: Empresas encontraram oportunidades para promover suas marcas
no Metaverso, incluindo o patrocinio de espacos virtuais, a organizacao de eventos para
comunidades, a criacao de experiéncias de marca e a venda de produtos digitais relacionados

as suas marcas.

Essas oportunidades comerciais revelam uma relevancia crescente do Metaverso como um novo

espaco para a inovacdo e o empreendedorismo. A medida que as fronteiras entre o mundo virtual e o

mundo real se tornam mais ténues, € crucial entender e explorar essas possibilidades para o sucesso

nos negocios e a participacao ativa na evolucédo da tecnologia.

Certamente, é prudente dividir a abordagem do tema em trés areas principais: social e

entretenimento, profissbes emergentes e negdcios/economia, para uma analise mais detalhada

(Fernandes, 2022). Abaixo, expande cada uma dessas areas:
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1. Social e Entretenimento: A transicao para o Metaverso tem implicacoes significativas na forma
como as pessoas se comunicam e se entretém. Atualmente, a comunicacdo digital ja é
predominante, com aplicativos como WhatsApp e Telegram, que permitem interacdes em
tempo real por meio de mensagens de texto, voz e video. No Metaverso, essa comunicacao
assume uma nova dimensao, a medida que os individuos podem interagir como avatares 3D,
embora a leitura de expressodes verbais ainda esteja em desenvolvimento.

No mundo virtual do Metaverso, as possibilidades de entretenimento sao vastas. As pessoas
podem jogar, dancar, estudar em grupo e participar de eventos, como shows e competicoes,
recriando uma “vida social” em um ambiente digital. Além disso, indicam que, até 2030, as
pessoas passarao mais tempo no Metaverso do que no mundo real, semelhante ao tempo
gue muitos jovens e adultos ja se dedicavam aos jogos online.

O entretenimento também desempenha um papel fundamental no Metaverso, com mais de
3 mil milhdes de pessoas envolvidas em wvideogames em todo o mundo. Famosos como
Ariana Grande, DJ Marshmello e Travis Scott ja realizaram apresentacées em ambientes
virtuais, como o popular jogo Fortnite, reunindo milhoes de jogadores para eventos exclusivos.

2. Profissdes Emergentes: No Metaverso, novas profissdes e oportunidades de carreira estdo

surgindo rapidamente. Assim como a profissdo de youtuber e influencer surgiu ha algumas
décadas, agora o Metaverso abre portas para uma série de carreiras inovadoras. Designers
digitais podem ser equiparados a arquitetos no mundo real, ditando tendéncias no ambiente
virtual.
Profissbes como corretores e construtores digitais ja estdo demonstrando resultados
promissores, a medida que o mercado de propriedades virtuais cresce. Programadores,
desenvolvedores e designers graficos sdo procurados para criar e aprimorar experiéncias no
Metaverso.

3. Negacios e Economia: Os negocios e a economia estdo no cerne do Metaverso. Grandes
corporacdes tém investido pesadamente nesse novo ecossistema. A venda de terrenos
virtuais, ativos digitais e criptomoedas esta se tornando comum, impulsionando uma
economia virtual robusta.

Jogos como Fortnite ja geraram bilhdes de ddlares em receita, demonstrando o potencial de
lucro no Metaverso. Além disso, os 7Tokens Nao Fungiveis (NFTs) estao criando um mercado
aberto e descentralizado, permitindo a criacdo e a compra de itens digitais sem a necessidade

de autorizacdo de empresas especificas.
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As criptomoedas, como Decentraland (MANA), AXS e SAND, sao utilizadas para transacoes
dentro do Metaverso e tém valorizacdes significativas no mercado virtual.

Em suma, o Metaverso esta transformando a sociedade, a economia e as profissdes de
maneiras profundas e inovadoras. A medida que essa evolucdo continua, é fundamental
compreender e explorar as oportunidades e desafios que essa nova realidade traz consigo.
A ascensao do Metaverso esta impulsionando uma popularidade crescente da moda digital,
e isso se destaca por ser uma experiéncia divertida, permitindo que os usuarios personalizem
seus avatares virtuais por meio da aquisicdo de roupas e acessorios digitais. Além disso, ela
¢ um campo notavelmente criativo e espetacular, oferecendo uma plataforma para expressao

artistica sem especificacoes.

Uma das caracteristicas notaveis da moda digital € o seu potencial de sustentabilidade. Ao contrario
da moda tradicional, que muitas vezes envolve a producao de roupas fisicas com impacto ambiental, a
moda digital opera em um ambiente virtual. Isso significa que nao ha necessidade de recursos naturais
para fabricar roupas, nem desperdicio de materiais. Além disso, as roupas digitais podem ser reutilizadas
e compartilhadas infinitamente, reduzindo a pegada de carbono associada @ moda convencional.

A moda digital abrange uma ampla gama de expressdes, desde avatares em jogos de video até
roupas renderizadas em 3D nas plataformas de redes sociais, A renderizacdo é o processamento ou
criacao digital de uma imagem com pormenor e definico tridimensional (Dicionario Priberam da Lingua
Portuguesa, 2023). Ela oferece aos individuos a oportunidade de explorar estilos Unicos e experimentar
tendéncias de forma virtual, criando um espaco para a autoexpressao e a criatividade. A moda digital
desempenha um papel cada vez mais relevante na maneira como as pessoas se relacionam com a moda
e a expressao de sua identidade. Isto ilustra como a convergéncia entre 0 mundo virtual e 0 mundo real
estd moldando novas tendéncias e oportunidades em nossa sociedade em constante evolucédo (Grillo,
2022).

Com a ascensao do Metaverso, a moda digital esta rapidamente se tornando uma tendéncia
cada vez mais popular. Existem varias razbes para essa crescente popularidade, e elas revelam como a
intersecao entre moda e tecnologia esta moldando a maneira como nos expressamos e nos relacionamos
com as marcas (Grillo, 2022). Aqui estao algumas das razoes pelas quais a moda digital esta ganhando
destaque:

1. Personalizacdo e Diversao: A moda digital oferece aos usuarios a emocionante oportunidade

de personalizar seus avatares virtuais por meio da compra de roupas e acessorios digitais.
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Isso torna a experiéncia interativa e divertida, permitindo que as pessoas experimentem

estilos Unicos e expressem sua criatividade (Figura 5).
{1

Fonte: Martinez (2022, https://fashionunited.es/noticias/retail/ h-m-abre-tienda-en-el-metaverso-de-ceek-city/ 2022010337495, acesso em: 12 ago. 2023).

2. Criatividade e Espetaculo: A moda digital € um campo altamente criativo, onde designers
podem explorar possibilidades ilimitadas em termos de design, cores e estilos. Além disso,
as roupas digitais muitas vezes apresentam elementos espetaculares que nao seriam

possiveis no mundo fisico, ampliando a imaginacao e a expressao artistica (Figura 6).

Figura 6 - H&M entra no metaverso com uma fuséo de realidade e fantasia
Fonte: Raj (2022, https://www.grazia.co.in/fashion/hm-enters-the-metaverse-with-a-merging-of-reality-and-fantasy-10269.html, acesso em: 12 ago 2023).

3. Sustentabilidade: Em certos aspetos, a moda digital pode ser considerada sustentavel, pois
nao envolve a producao fisica de roupas que requerem recursos naturais e podem resultar
em residuos. Os itens de moda digital podem ser reutilizados e compartilhados infinitamente,

reduzindo o impacto ambiental (Figura 7).
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Figura 7 - O vestido nao existe no mundo real; foi criado como um filtro de foto digital e pode ser partilhado com todos
Fonte: Moura (2022, https://www.terra.com.br/byte/, acesso em: 15 ago. 2023).

A moda digital engloba uma variedade de expressoes, desde roupas para avatares em jogos de
video até criacdes em 3D exibidas em plataformas de redes sociais. As marcas confirmam a importancia
de estarem presentes nesse espaco emergente, especialmente para se conectarem com a Geracado Z,
gue vé o ambiente digital como uma extensao do mundo real.

Nos ultimos meses, varias marcas de moda implementaram estratégias para entrar no
Metaverso. Algumas abriram lojas de referéncia no Metaverse Fashion District, uma area na plataforma
Decentraland. Outras, como a Forever?21, reuniram colecdes de roupas projetadas especificamente para
0 Metaverso durante eventos como a Semana da Moda do Metaverso (MVFW). Marcas como a Balenciaga
colaboraram com jogos populares, como o Fortnite, permitindo que os jogadores comprem roupas de
marca para seus avatares, aumentando o interesse pela marca (Grillo, 2022).

Além disso, as principais marcas, como Balenciaga, Prada e Thom Browne, estabeleceram
parcerias com a Meta (anteriormente Facebook) para vender roupas e acessorios digitais em uma nova loja
de avatares criada pela Meta. Isso permite que 0s usuarios comprem roupas para seus avatares ndo apenas
em ambientes virtuais, mas também para uso nas redes sociais, como /nstagram, Facebook e Messenger.

Essa integracdo entre moda e Metaverso representa um passo emocionante na evolucao da
industria da moda e na maneira como as marcas se conectam com os consumidores em um mundo

cada vez mais digital, além da contribuicao para a sustentabilidade.

2.8.1 Avatares

Um avatar é uma representacao grafica de um individuo em um ambiente digital (Figura 8). Ele

desempenha a funcao de personificar o usuario, permitindo que ele esteja telepresente em ambientes
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virtuais tridimensionais. Essa representacdo em 3D cria uma espécie de “vida digital virtual” na qual os
seres humanos interagem com outros avatares, formando comunidades no ciberespaco e construindo

redes sociais digitais virtuais.

Figura 8 - Sabrina Sato e sua influenciadora virtual, Satiko
Fonte: Souza (2022, https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2022/07 / os-gemeos-digitais-de-influenciadores-que-estao-ganhando-
popularidade-na-web.html, acesso em: 12 out. 2023).

0 termo “Metaverso” refere-se a um conceito que se materializa no ciberespaco, sendo a
encarnacao tecnoldgica do desejo de criar um mundo paralelo, uma memoria coletiva e um espaco para
mitos e simbolos. O Metaverso se manifesta na forma de ambientes digitais tridimensionais (MDV3D),
nos quais os sujeitos, representados por avatares (corpos tecnologizados), experimentam a imersao,
interagem e criam espacos em 3D para viver e conviver, dando origem a “mundos paralelos” (Schlemme,
2008).

Os avatares possuem uma ampla gama de complexidade, variando desde simples imagens
bidimensionais até modelos 3D sofisticados. Esses modelos podem ser predefinidos ou personalizados
conforme a criatividade e imaginacdo do usuario, permitindo a criacao de identidades virtuais unicas
(Schlemme, 2008). No Second Life (SL), por exemplo, o termo “avatar” refere-se a representacao grafica
dos residentes nos ambientes MDV3D, onde os usudrios tm a capacidade de ajustar diversas
caracteristicas de seus avatares, como corpo, vestimentas e acessorios. Além disso, a movimentacao do
avatar pode ser personalizada, sendo possivel utilizar softwares especificos, como o Poser, para essa
finalidade (Seppi & Cardoso, 2014).

O Metaverso, exemplificado pelo Second Life e outros ambientes virtuais semelhantes, é tanto
uma plataforma tecnoldgica quanto um cenario para acao e interacao. Nele, os usuarios, chamados de
residentes, nao apenas participam da rede social global, mas também produzem o conteudo do

ambiente, diferentemente dos jogos onfine, onde as narrativas e regras sao definidas pelos criadores. O
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avatar atua como um mediador entre realidades e desempenha um papel essencial na imersao do

usuario, sendo simultaneamente um mediador e um protagonista na experiéncia virtual.

2.8.2 Plataformas de Metaverso

Nos ultimos anos, o conceito de Metaverso emergiu como uma forca transformadora, com raizes
que remontam aos primeiros anos do século XXI. O Metaverso representa um ambiente virtual imersivo
que transcende a simples interacdo através de avatares, redefinindo a maneira como as pessoas se
conectam e interagem no mundo digital. Esta pesquisa explora a evolucédo do Metaverso, desde suas
primeiras manifestacdes, como o pioneiro Second Life, até a sua manifestacao atual em uma variedade

de plataformas e aplicacdes (Figura 9).

Figura 9 - Plataforma do Second Life
Fonte: Dans (2022, https://www.enriquedans.com/2022/05/el-metaverso-como-reedicion-de-second-life.html, acesso em: 12 nov. 2023).

A evolucdo tecnoldgica desempenhou um papel fundamental na expansdo do Metaverso.
Tecnologias como a realidade virtual (RV), a realidade aumentada (RA) e a computacao espacial tém
permitido uma maior integracéo entre 0 mundo real e o ambiente virtual. Isso resultou em uma visao
mais abrangente e ambiciosa do Metaverso, onde as pessoas podem nao apenas interagir, mas também
trabalhar, socializar, criar e até mesmo viver suas vidas diarias em um espaco virtual (Oliveira & Silva,
2023).

Plataformas pioneiras, como Second Life, lancado em 2003 pela empresa Linden Lab,
representaram os primeiros passos em direcao ao que hoje chamamos de Metaverso. Ao longo dos anos,

outras plataformas significativas se desenvolveram, como o IMVU em 2004, que se concentra em bate-
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papo com avatares personalizados, o World of Warcraft de 2004, um jogo de interpretacdo de
personagens onfine em massa para multijogadores (MMORPG), o Habbo de 2000, é uma plataforma
com foco em jogos e salas de bate-papo para adolescentes, o Kaneva de 2004, que une recursos de
jogos, salas de bate-papo e redes sociais, e o Entropia Universe de 2003, é um jogo online de
multijogador em massa (MMO) com economia real baseada em moeda virtual (Oliveira & Silva, 2023).
Além dessas plataformas pioneiras, é importante notar que o cenario do Metaverso continuou a
evoluir significativamente desde 2020 (Oladotun, 2022). Novas plataformas emergiram, incluindo:
1. Meta (anteriormente Facebook): A empresa por tras do Facebook estd investindo
pesadamente no desenvolvimento de um Metaverso, onde os usuarios podem se encontrar,

trabalhar e interagir em ambientes virtuais (Figura 10).

Figura 10 - Visionario? - Zuckerberg na versao real e digital: ele ndo desiste
Fonte: Sollitto (2023, https://veja.abril.com.br/tecnologia/apesar-de-fiasco-mark-zuckerberg-dobra-a-aposta-no-metaverso, acesso em: 12 out. 2023).
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2. Roblox. E uma plataforma de criacdo de jogos que também oferece uma experiéncia de

Metaverso, onde os usuarios podem criar e explorar mundos virtuais (Figura 11).

Figura 11 - Roblox é uma plataforma que disponibiliza mais de 15 milhdes de jogos online

Fonte: Telles (2019, https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/03/roblox-conheca-o-servico-que-reune-mais-de-15-milhoes-de-jogos.ghtml,
acesso em: 12 out. 2023).

3. Decentraland. Uma plataforma baseada em blockchain que permite aos usuarios possuir,

desenvolver e lucrar com terrenos virtuais em um mundo digital (Figura 12).

Figura 12 - Metaverso Decentraland
Fonte: Rodrigues (2022, https://blog.culte.com.br/como-entrar-no-metaverso-decentraland/, acesso em: 12 out. 2023).
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4. The Sandbox. Uma plataforma de criacdo de jogos e entretenimento em que 0s usuarios

podem criar, jogar e monetizar seus proprios jogos e experiéncias (Figura 13).

i

Figura 13 - The Sandbox Alpha - Enter The Metaverse!
Fonte: TheSandboxGame (2021, https://www.youtube.com/watch?v=sjWo-SOx290, acesso em: 10 set. 2023).

5. Somnium Space. Um Metaverso baseado em realidade virtual que oferece espacos

personalizaveis para 0s usuarios explorarem e interagirem (Figura 14).

Figura 14 - Plataforma Somnium Space
Fonte: Josh (2022, https://ig.wiki/wiki/somnium-space, acesso em: 10 set. 2023).

Estas sdo apenas algumas das muitas plataformas que surgiram e ganharam destaque desde
2020, destacando a rapida evolucéo e expansado do conceito de Metaverso. As plataformas pioneiras,
como Second Life, estabeleceram os fundamentos para o Metaverso, enquanto as plataformas mais
recentes refletem a crescente integracao de tecnologias avancadas, como RV, RA e blockchain, para criar
experiéncias mais imersivas e diversificadas. Essa evolucado continuard a impactar nossa sociedade

contemporanea de maneiras profundas e duradouras, o que sera abordado em detalhes nesta pesquisa.
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2.8.3 Produtos de Moda Virtuais

0 lancamento do relatério “Roblox | Parsons Metaverse Fashion Trends’ em novembro de 2022
trouxe a tona uma clara percecao: a autoexpressao por meio da moda digital esta se tornando cada vez
mais relevante para os nativos digitais e a Geracao Z. Para muitos deles, itens de moda digital e designers
tém valor equivalente, ou até maior, do que os itens fisicos, e essa tendéncia so6 tende a crescer com o
tempo (Metaverse Fashion Trends, 2022).

Segundo Barry (2022), é essencial que os futuros designers nao apenas criem colecdes fisicas,
mas também apresentem versoes digitais de suas criacdes, para atender a procura crescente por moda
no Metaverso. A pesquisa realizada com usuarios do Foblox revelou que metade dos entrevistados troca
as roupas de seus avatares pelo menos todas as semanas, e 2 em cada 5 consideram a autoexpressao
no mundo digital mais importante do que no mundo fisico. Essa autoexpressdo permite que eles
expressem sua individualidade, sintam-se bem consigo mesmos e se conectem com colegas tanto no
mundo virtual quanto no mundo real.

Além disso, as escolhas de moda nos espacos imersivos também afetam as decisées de moda
no mundo fisico. 70% da Geracao Z afirma que seus avatares se vestem de forma semelhante ao seu
estilo na vida real, e a mesma percentagem obtém inspiracéo de estilo fisico ao vestir seus avatares.

Outro espeto importante é a sustentabilidade. A producéo de roupas digitais emite 97% menos Didxido
de Carbono (CO2) do que a producao de roupas fisicas e economiza uma média de 3.300 litros de agua
por item. A substituicdo de amostras fisicas por amostras digitais durante o design e desenvolvimento
reduz a pegada de carbono da marca em até 30%. Isso mostra como a moda digital pode desempenhar
um papel fundamental na reducdo do impacto ambiental da industria da moda.

Avenda de NFTs (fokens nédo fungiveis) também esta impulsionando as marcas de moda a entrar
no Metaverso usando inteligéncia artificial. Produtos de moda virtuais, sejam eles itens de colecéo ou
skins para avatares em jogos, estao se tornando uma estratégia de entrada no Metaverso para diversas
marcas e artistas no comércio digital (Ramos, 2022).

Além das roupas, é possivel criar varias outras caracteristicas para o avatar por meio da
construcao de objetos, como asas, rabos, tatuagens e ornamentos. Até mesmo os cabelos podem ser
personalizados com diferentes formatos, movimentos e cores.

Um exemplo notavel é a Nike, que estabeleceu sua presenca no Metaverso com o Nikeland, onde os
usuarios podem adquirir bens virtuais da Nike, desde roupas até calcados. Isso demonstra como as
marcas estdo explorando o Metaverso como uma extensdo de seu alcance e influéncia no mundo da

moda digital (Francisco, 2022).
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Em resumo, os produtos de moda virtual no Metaverso estdo moldando o futuro da industria da
moda, oferecendo novas formas de autoexpressao, sustentabilidade e oportunidades de negdcios para
marcas e designers. A medida que a Geracdo Z e os nativos digitais continuam a abracar essa tendéncia,
a intersecao entre moda e Metaverso promete ser uma area de crescimento significativo no setor da

moda.

2.8.4 Marcas de Moda presentes no Metaverso

As marcas no Metaverso estdo se tornando uma parte cada vez mais essencial da estratégia de
muitas empresas renomadas. Nomes como Nike, Ralph Lauren, Itad, Vans, Fortnite, Gucci, Balenciaga,
Burberry, Stella Artois e Lojas Renner estao liderando a revolucao virtual, oferecendo bens e servigos
inovadores em um espaco digital em rapida expansao. Varias dessas marcas estao representadas nas
Figuras 14 a 18, que podem ser encontradas no tépico 2.8.4.1

Essas empresas estao trabalhando arduamente para criar experiéncias e recursos que permitam
aos usuarios interagir de forma eficiente e eficaz nesse mundo virtual. A busca por registos de marca no
United States Patent and Trademark Office (USPTO) para uso no Metaverso demonstra o compromisso
dessas corporacdes em estabelecer uma presenca sélida nesse novo cenario digital (Veloso, 2022;
Francisco, 2022).

No campo da moda, marcas como Ralph Lauren, Nike, Vans, Gucci, Balenciaga e Burberry estdo
explorando ativamente as possibilidades oferecidas pela inteligéncia artificial e ferramentas de marketing
inovadoras. Parcerias estratégicas com plataformas de Metaverso tém sido uma tatica eficaz para atrair
uma ampla variedade de publicos, indo além do mundo da moda fisica. A criacao da Nikeland pela Nike,
dentro do jogo Aoblox, € um exemplo notavel de como as empresas estdao se adaptando e inovando no
Metaverso para atrair gamers e entusiastas da marca (Francisco, 2022).

No entanto, a medida que mais empresas buscam estabelecer sua presenca no Metaverso,
surgem desafios relacionados a protecdo de marcas registadas e ao uso delas no ambiente digital. A
questdo de se os registos de marcas fisicas se aplicam automaticamente ao Metaverso ¢ complexa e
requer uma analise cuidadosa.

O Metaverso cria um espaco global, sem fronteiras, onde as marcas precisardo de protecao
abrangente para ativos digitais. Os critérios tradicionais estabelecidos por paises individuais podem nao
ser suficientes para garantir essa protecdo no universo virtual em constante evolucao (Veloso, 2022).

Contudo, as marcas no Metaverso representam uma emocionante fronteira para as empresas,

com desafios e oportunidades Unicas. A medida que mais organizacées consolidam sua presenca nesse
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espaco digital, a questao da protecao de marcas e da regulamentacao no Metaverso se tornara cada vez

mais relevante. Adaptar-se a essa nova realidade é essencial para as empresas que desejam permanecer

competitivas nesse “novo ouro digital”.

2.8.4.1 Parcerias

Entre varias marcas que estao presentes no Metaverso, a Balenciaga conquistou destaque
notavel ao estabelecer uma parceria com o Fortnite. Nessa colaboracdo inovadora, a Balenciaga ofereceu
quatro produtos diferentes de sua colecdo na forma de skins e acessorios para avatares dos jogadores,
tornando-se assim a primeira marca de luxo a forjar uma alianca com este jogo popular. As skines
Balenciaga (Figura 15) foram disponibilizadas por mil V-Bucks, uma das moedas virtuais utilizadas para

transacoes /n-game, o que equivale a aproximadamente US$8 dolares (Vasquez, 2021).
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Figura 15 - Colecao da Balenciaga em parceria com o jogo Fortnite
Fonte: Vasquez (2021, https://ge.globo.com/esports/fortnite/noticia/ fortnite-anuncia-parceria-com-marca-balenciaga.ghtml, acesso em: 20 out. 2023).

Outra marca que também adentrou o mundo dos jogos de Metaverso foi a Burberry. A renomada
casa de alta-costura britanica, Burberry, apresentou recentemente uma nova colecao capsula em
colaboracdo com o Minecraft, criando assim um universo de moda que transcende nao apenas as
passarelas, mas também o Metaverso dos videogames. Esta colecdo digital (Figura 16) compreende
quinze pecas exclusivas desenvolvidas para os entusiastas do jogo popular de sobrevivéncia, e inclui

itens adornados com o monograma do fundador da marca, Thomas Burberry (Totaro, 2022).
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Figura 16 - Colecao Burberry com o Minecraft, imagem da peca virtual e da peca vendida em loja
Fonte: Totaro (2022, https://www.domusweb.it/en/design/gallery/2022/11/10/burberry-presents-new-collection-in-the-minecraft-metaverse,
acesso em: 10 set. 2023).
A marca de moda e skate, Vans, deu um passo significativo no mundo virtual ao estabelecer sua
presenca no Aoblox por meio da criacao do Vans World (Figura 17). Nesse ambiente, os usuarios tém a

oportunidade de realizar compras e personalizar ténis de varias maneiras, fortalecendo assim a

interseca@o entre moda e desportos virtuais no cenario digital (Vans, 2021).

Figura 17 - Colecao da Vans no Aoblox
Fonte: Com Vans (2023, https://www.vans.pt/roblox-vans-world.html, acesso em: 08 set. 2023).

A Ralph Lauren investiu na concecao de Winfer Scape, um espaco de experiéncias que oferece
atividades como patinacao no gelo e oportunidades de compra de roupas da colecao icdnica de 1990 da
marca, tudo isso incorporado ao ambiente virtual do jogo Roblox (Figura 18). Além disso, a marca obteve
sucesso significativo ao expandir sua presenca para o universo virtual do Zepeto, atraindo mais de 1

milhao de visitantes para seu espaco envolvente e imersivo (Lauren, 2022).
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Figura 18 - Colecao digital Ralph Lauren x Fortnite
Fonte: Lauren (2022, https://epocanegocios.globo.com/empresas/marketing/noticia/2022/11/ralph-lauren-entra-no-metaverso-e-lanca-colecao-em-
parceria-com-fortnite.ghtml, acesso em: 08 set. 2023).
Em 2021, a Nike circulou sua presenca no Metaverso ao inaugurar a Nikeland dentro do universo
virtual do jogo Aoblox (Figura 19). Além disso, a empresa anunciou sua aquisicao da Artifact Studios
(RTFKT), uma empresa especializada em concecao de calcados e artefactos digitais. Essas estratégias

foram elaboradas com o proposito de ampliar sua atuacdo no Metaverso e atrair entusiastas da

convergéncia entre moda e entretenimento digital (O Globo, 2021).

Figura 19 - [object Object] Foto da colecdo da Nike no Roblox
Fonte: Nike aposta no metaverso e cria a ‘Nikeland’... (2021, https://oglobo.globo.com/economia/tecnologia/ nike-aposta-no-metaverso-cria-nikeland-seu-
proprio-mundo-virtual-no-roblox-25288126, acesso em: 08 set. 2023).

2.8.5 Semana de moda no Metaverso

A ascensdo da Metaverse Fashion Week (2023) representa um marco significativo na industria
global da moda, consolidando seu espaco no mundo virtual ao lado das tradicionais semanas de moda em
Paris, Milao, Nova lorque e Londres. Este evento, que acontece de forma virtual, transcende as fronteiras
fisicas e se torna acessivel a um publico global, reimaginando completamente a experiéncia da moda.

Com mais de 60 marcas participantes, incluindo renomadas marcas como Dolce&Gabbana, Etro,
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Tommy Hilfiger, Cavalli e IKKS, juntamente com uma impressionante gama de artistas e designers que
imergiram dentro do digital, a Metaverse Fashion Week #mviw23 se destaca como um encontro de
tendéncia, inovacdes e visdes de moda. A fusdo entre marcas de luxo da moda e marcas nativas digitais
cria um terreno fértil para a experimentacao e a expressao artistica (Guinebault, 2022).

Este evento ¢ muito mais do que apenas desfiles de moda. Distribuido ao longo de quatro dias,
oferece uma programacao multidisciplinar que abrange desde desfiles de moda extraordinarios, festas
pos desfiles, palestras educacionais que exploram a intersecdo entre moda e tecnologia, oportunidades
de compra de pecas exclusivas e experiéncias imersivas que desafiam a imaginacao, Metaverse Fashion
Week (MVFW) de 2023. A Metaverse Fashion Week é um verdadeiro espetaculo para os sentidos, onde

a realidade e a virtualidade se misturam de maneira intrigante (Figura 20), (Goncharenko, 2023).
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Figura 20 - Cartaz do MVFW
Fonte: Goncharenko (2023, https://mpost.io/ pt/ metaverse-fashion-week-starts-on-march-28-takes-place-in-decentraland-spatial-and-over-metaverses/,
acesso em: 08 set. 2023).

A escolha do tema Future Heritage para a edicdo do MVFW23 é particularmente instigante. Ele
convida os participantes a explorar como a moda pode se tornar uma ponte entre geracdes, trazendo o
tradicional para o futuro, incorporando inovacdes dos Metaversos Fashion Week (Goncharenko, 2023).
E uma reflexdo sobre como a moda pode ser uma forca unificadora, conectando diferentes realidades e
moldando o futuro da industria.

Em suma, a Metaverse Fashion Week (2023)é uma celebracdo da moda em sua forma mais
dinamica e vanguardista. Ela ndo apenas abre novos horizontes para designers e marcas, mas também
demonstra a capacidade da moda de transcender fronteiras fisicas, fundindo o passado e o presente

para criar um futuro espetacular e diversificado. Este evento nao é apenas uma vitrine de tendéncias,
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mas um manifesto de como a moda esta evoluindo em harmonia com os avancos tecnologicos e as

mudancas culturais gue moldam nosso mundo.

2.8.6 Desenvolvimento de Produtos para o Metaverso

A incorporacao de tecnologias voltadas para melhorar a eficiéncia, promover a sustentabilidade
ambiental e aprimorar a experiéncia do consumidor estd impulsionando uma mudanca profunda na
industria da moda, resultando em uma transformacao notavel no setor. A digitalizacdo dos processos
desempenha um papel fundamental nesse processo. Essa transformacdo engloba elementos como o
uso de sistemas de design e manufatura assistidos por computador, modelagem tridimensional (3D) e
gradacao automatica paramétrica, juntamente com a analise antropomeétrica para otimizar o ajuste das
roupas para uma ampla variedade de biotipos humanos (Amorim & Boldt, 2020).

Além disso, ha um comprometimento solido com a moda ética e sustentavel, que inclui o uso
de matérias-primas recicladas, organicas e ecologicamente responsaveis, bem como a promocao da
transparéncia nas cadeias de suprimentos e a adocao de praticas comerciais justas. Essas iniciativas
estao ajudando a remodelar a industria da moda em direcdo a uma abordagem mais consciente e
responsavel em relacdo ao meio ambiente e as pessoas envolvidas em todo o processo de producao e
consumo.

A realidade aumentada (RA) emerge como uma ferramenta de destaque, elevando a experiéncia
do cliente ao possibilitar a visualizacao virtual das roupas em seu proprio corpo antes da aquisicao. Além
disso, a producéo digital, incluindo a impresséo 3D, traz beneficios substanciais, tais como a reducao do
desperdicio de recursos naturais e a viabilizacdo da producao altamente personalizada. A fabricacéo
virtual, pautada na simulacdo e otimizacdo de operacdes, desempenha um papel crucial no
aprimoramento da eficiéncia da producao.

0 emprego de softwares 3D para o design de vestuario faz parte de um processo mais amplo de
digitalizacdo na “Industria 4.0", possibilitando a virtualizacdo de imagens, produtos e ambientes.
Adicionalmente, as roupas virtuais emergem como uma tendéncia em ascensdo, permitindo aos
consumidores experimentar e compartilhar vestuarios digitalmente, mitigando a necessidade de produtos
fisicos (Costa, 2022).

Essas inovacdes ndo apenas conferem maior eficiéncia a industria da moda, mas também
enderecam preocupacdes ambientais prementes e elevam a satisfacdo do consumidor. A moda esta
evoluindo rapidamente para atender as demandas crescentes dos consumidores por produtos mais

sustentaveis, personalizados e convenientes, marcando um novo paradigma na industria. O
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desenvolvimento de produtos de moda no Metaverso representa uma evolucao significativa e empolgante
para a industria da moda. Nesse contexto digital, a fusdo de tecnologia e criatividade esta redefinindo a
forma como as marcas criam, comercializam e vendem roupas.

0O Metaverso oferece um espaco infinito para experimentacao criativa, permitindo que designers
de moda criem pecas virtuais Unicas e ousadas, livres das limitacdes do mundo fisico. Isso abre portas
para a exploracao de estilos e conceitos de moda que antes eram impensaveis, permitindo que a moda
transcenda as fronteiras do convencional.

Além disso, esta surgindo uma economia virtual da moda no Metaverso, com mercados onde os
consumidores podem comprar, vender e negociar roupas digitais. ltens de moda virtual estao se tornando
ativos valiosos, com algumas pessoas investindo em pecas exclusivas ou colecionaveis. I1sso cria novas
oportunidades de negdcios para designers e marcas.

No mundo virtual, a personalizacdo atinge um novo nivel. Os consumidores podem criar avatares
que refletem sua identidade e estilo pessoal, e as roupas podem ser ajustadas com precisdo para se
adequarem perfeitamente a esses avatares. Isso torna a moda mais inclusiva, pois atende as diversas
formas e tamanhos corporais.

0O Metaverso também possibilita colaboracdes inovadoras entre designers, artistas e marcas.
Essas parcerias podem levar a criacdes Unicas que combinam moda com arte digital, musica e até
mesmo realidade virtual. Isso cria experiéncias de moda verdadeiramente multidisciplinares.

A énfase na sustentabilidade na moda do Metaverso continua sendo uma prioridade. A fabricacéo
digital e a auséncia de desperdicio de recursos fisicos alinham-se perfeitamente com a busca por praticas
de moda mais ecologicamente responsaveis. Além disso, a conscientizacao sobre a pegada de carbono
digital também esta crescendo.

Entretanto, a moda no Metaverso levanta questdes legais e éticas, como direitos autorais,
propriedade intelectual e seguranca digital. A medida que mais marcas e individuos entram nesse
espaco, a regulamentacao e a ética terdao um papel importante na definicdo das regras do jogo.

O Metaverso esta democratizando a moda globalmente, permitindo que pessoas de diferentes
partes do mundo se conectem, compartilhem e experimentem moda. Isso esta impulsionando a
diversidade de estilos e perspetivas na industria da moda. O desenvolvimento de produtos de moda no
Metaverso esta moldando um futuro emocionante e revolucionario para a industria, & medida que as
tecnologias digitais avancam e as fronteiras entre o mundo fisico e o virtual se tornam mais ténues. A
moda esta se transformando em uma experiéncia verdadeiramente ousada, personalizada e sustentavel

para os consumidores em todo o mundo.
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2.8.6.1 Vestuario 3D

Designers de moda de todo o mundo estdo cada vez mais optando pelo CLO3D como sua
ferramenta preferida devido a uma série de vantagens distintas. Esse software é amplamente
reconhecido por sua interface intuitiva, representacédo visual impressionante, integracdo perfeita com
outras aplicacdes e notavel capacidade de se alinhar com as habilidades dos designers de moda
modernos. O CLO3D e outras solucdes semelhantes estdo focados na modelagem 3D de vestuario, indo

além da simples simulacao e animacao de tecidos, (Figura 21), (Amorim & Boldt, 2020).

Figura 21 - Cena de execucao do programa CLO 3D
Fonte: Kim (2022, https://www.newswire.co.kr/newsRead.php?no=955677, acesso em: 08 set. 2023).

Dentro desses softwares de ponta, as funcionalidades incluem n&do apenas a criacao de padroes
e costura virtual, mas também a visualizacdo realista de pecas de vestuario em ambientes
tridimensionais, permitindo aos designers observar como os tecidos se comportam em diferentes
situacOes, desde o movimento de uma peca nas passarelas até como ela se adapta ao corpo em
movimento. Além disso, a capacidade de visualizar mapas de pressao e tensdo oferece /nsights valiosos
sobre o conforto e a funcionalidade das roupas projetadas.

Existem varias opcOes de software de modelagem de moda, incluindo Computer-aided
design/computer-aided manufacturing (CAD/CAM), Optitex, Gerber, Lectra, Geminie, é claro, o CLO3D.
Embora todos tenham suas proprias vantagens e desvantagens, os dois mais notaveis e amplamente
adotados sao o CAD/CAM e o CLO3D (Costa, 2022).

0O CAD/CAM(Desenho assistido por computador\Manufatura assistida por computador) é um
programa de design assistido por computador que permite a criacao de desenhos bidimensionais e

modelos tridimensionais de roupas. As solucdes CAD/CAM, em conjunto com outras aplicacdes,
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revolucionaram o processo de design de moda, acelerando o desenvolvimento de modelos e permitindo
a criacdo de avatares 3D que representam fielmente o corpo humano (Costa, 2022).

Por outro lado, o CLO3D se destaca pela eficiéncia e qualidade impressionante de renderizacao.
Ele oferece uma experiéncia de design rapida e precisa, tornando-se a escolha preferida de muitos
designers de moda. No entanto, é importante observar que o CLO3D, assim como algumas outras
opcoes, pode ter um custo consideravel e requer recursos computacionais robustos para um
desempenho ideal (Amorim & Boldt, 2020).

O processo de criacdo de roupas em 3D envolve varios componentes essenciais, incluindo a
utilizacao de um avatar humano modelado com base em parametros personalizados, a criacao de moldes
digitais para as pecas de vestuario e a definicdo de parametros de tecido e acessorios. Com esses
elementos, os designers podem criar virtualmente qualquer peca de vestuario e simular como ela se
comportara em situacdes do mundo real, desde passarelas até movimentos cotidianos.

Uma das principais vantagens da modelagem de moda 3D é a sua eficiéncia, pois elimina a
necessidade de moldes fisicos e acelera o processo de design, permitindo que os padrdes de vestuario
sejam criados e ajustados com facilidade. Além disso, o armazenamento digital dos moldes simplifica a
organizacao e possibilita uma producdo em grande escala conforme necessario.

No entanto, € importante destacar que, ao lidar com tecidos complexos, como peles, a simulacao
3D pode ser mais demorada devido ao tempo necessario para processar as caracteristicas detalhadas
dos materiais. A renderizacao de videos realistas também pode ser um processo intensivo em termos de
recursos e pode exigir servidores dedicados para armazenamento de dados.

Em resumo, a modelagem de moda 3D, a simulacdo 3D e a criacdo de roupas em 3D
revolucionaram a industria da moda, proporcionando aos designers as ferramentas necessarias para
criar e visualizar pecas de vestuario de forma mais eficiente e realista, embora também apresentem

desafios técnicos que precisam ser superados para alcancar resultados excecionais.

2.8.7 Comercializacao de Produtos no Metaverso

E importante observar que o Metaverso ainda esta numa fase inicial e que as especificidades do
processamento de pagamentos podem variar entre diferentes plataformas e aplicacoes do Metaverso,
como vimos anteriormente existem varias plataformas de Metaverso no mercado digital. Além disso, as
consideracoes regulamentares e as medidas de seguranca desempenham um papel crucial na definicdo
da forma como os pagamentos sdo processados no Metaverso. A medida que a tecnologia e o
ecossistema continuam a evoluir, 0 mesmo acontecera com os métodos e sistemas de processamento

de transacdes financeiras no Metaverso.
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Algumas das formas que podem ser usadas para processar pagamentos no Metaverso implica:
recurso a dinheiro digital, em que as pessoas no Metaverso podem usa-lo como criptomoedas para
efetuar as transacoes; utilizacdo de moedas do Metaverso, em que alguns lugares do Metaverso tém
suas proprias moedas para comprar produtos ou servicos; através de servicos Decentralized Finance
onde se pode pedir emprestado ou ganhar juros sobre o0 nosso dinheiro digital dentro do Metaverso, tal
como no mundo real; através de ligacoes de pagamento, em que o consumidor pode ligar, por exemplo,
0s seus cartdes de crédito a sua conta do Metaverso para facilitar as compras; através de acordos
inteligentes, que sao contratos digitais que garantem que os pagamentos sdo efetuados quando
determinadas condicdes sdo cumpridas; e, ainda, prevé-se que através da ligacao de diferentes mundos
do Metaverso, onde os pagamentos deverao funcionar em diferentes Metaversos & medida que estes se
tornam mais ligados e compativeis (Dwivedi ef a/,, 2023).

Por outro lado, alguns dos desafios que implicam na comercializacdo no Metaverso incluem:
desafios de interoperabilidade, onde a transferéncia de ativos entre diferentes plataformas no Metaverso
carece de protocolos padronizados; preocupacdes com a privacidade em que num cenario distopico, as
empresas poderiam utilizar indevidamente os dados biométricos, limitando a monetizacdo dos dados
dos utilizadores; além do conflito entre as opcdes Centralizadas e Descentralizadas, onde as transacoes
feitas por parte dos utilizadores podem envolver entidades centralizadas para verificacdo da identidade,
enquanto utilizam varias moedas, incluindo criptomoedas, que sao descentralizadas; para além da
influéncia regulamentar onde a infraestrutura monetaria pode ser influenciada por reguladores globais
que respondem a questdes de seguranca e confianca no espaco das criptomoedas (Zalan & Barbesino,
2023).

O papel da publicidade no Metaverso ¢ um tema complexo e em evolucdo. A publicidade no
Metaverso envolve a comunicacdo mediada através de avatares, com o objetivo de influenciar as
respostas cognitivas, afetivas ou comportamentais dos utilizadores. A publicidade sera uma parte
significativa do Metaverso em evolucdo, que representa uma convergéncia de varios avancos
tecnologicos. Os publicitarios devem adaptar os modelos tedricos tradicionais de publicidade como, por
exemplo, os apelos publicitarios, o enquadramento da mensagem, e os modelos de comportamento do
consumidor, para compreender e tirar partido desta paisagem digital dinamica adaptando e
desenvolvendo novas teorias de publicidade para o Metaverso (Kim, 2021).

A comercializacdo de produtos no Metaverso pode ser efetuada através de varias aplicacdes
Extended Reality ou Realidade Estendida (XR) e mundos virtuais como 7he Sandbox, Decentraland e

Roblox. Os profissionais de marketing podem envolver-se e ligar-se a clientes e partes interessadas,
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criando experiéncias imersivas, montras virtuais e espacos de marca. Isto permite demonstracées de
produtos, eventos virtuais e envolvimento interativo, oferecendo um vislumbre do vasto potencial de

futuras oportunidades de marketing no Metaverso (Dwivedi et a/,, 2022).

2.8.7.1 Comercio Eletronico

O comérecio eletronico, também conhecido como e-commerce, existe ha mais de 30 anos e sendo
a primeira forma de comercializacao online, no que se refere a transacao de bens e servicos através de
comunicacoes eletronicas. Engloba dois tipos basicos de comercializacao: business-to-business (B2B) e
business-to-consumer (B2C). O B2B envolve empresas que realizam negocios com os seus fornecedores,
distribuidores e outros parceiros através de redes eletronicas. O B2C envolve empresas que vendem
produtos e servicos diretamente aos consumidores (Tian & Stewart, 2007).

Com o advento da internet e aumento gradual da sua utilizacdo da mesma o comércio eletronico
foi ficando cada vez mais acessivel. O auge da transicao para a era digital da compra de produtos online
ocorreu durante a “bolha dot-com” do final da década de 1990 na web 3.0. Neste periodo, assistiu-se a
um frenesim de investimento e especulacdo nas empresas de Internet e de comércio eletronico. No
entanto, em 2000 e 2001, esta bolha rebentou, levando a uma queda significativa dos precos das acdes
de muitas das principais empresas da Internet e a faléncia de varias outras. Apesar deste colapso, as
vendas de comércio eletronico continuaram a crescer, indicando que o conceito de compra de produtos
em linha continuava a ser viavel e a ganhar popularidade, mesmo apos 0s excessos especulativos da era
dot-com (Tian & Stewart, 2007).

O comércio eletronico existente podera vir a ser expandido para interagir com o Metaverso
através de lojas virtuais, compras em direto, apresentacdo de produtos em 3D, transacdes seguras em
tecnologia blockchain, marketing inovador, promocao da marca, logistica e servico ao cliente melhorados,
gestao da relacdo com o cliente e suporte de dispositivos de Aardware do Metaverso. Estas interacoes
poderao melhorar a experiéncia de compra e oferecer novas oportunidades de marketing e de

envolvimento para os clientes (Sun, Xuefeng, & Chen ef a/., 2023).

2.8.7.2 Redes sociais

As redes sociais sdo um conceito dindmico e multifacetado que engloba uma vasta gama de
plataformas e tecnologias online utilizadas para a interacdo social, a partilha de contetudos e a
participacdo dos utilizadores. A sua importancia tem crescido significativamente, com as empresas a
adaptarem as suas estratégias para tirar partido destas plataformas para marketing e envolvimento dos

clientes.
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Com base na bibliografia em Aichner et a/. (2021), o seu funcionamento pode ser dividido em

duas fases principais:

1. Antes de 2010: As redes sociais eram frequentemente vistas como uma ferramenta para
conectar pessoas com interesses comuns. Centrava-se em facilitar as interacdes sociais € a
criacao de pontes entre os utilizadores.

2. Depois de 2010: O foco passou a ser colocado na criacao e partilha de contetdos gerados
pelos utilizadores. As redes sociais tornaram-se uma plataforma para os utilizadores
partilharem os seus pensamentos, imagens, videos e outros contetidos com um publico mais
vasto, e tém sido cada vez mais utilizadas para fins comerciais, incluindo a publicidade digital,
a integracdo do comércio eletronico, o marketing de influéncia, a analise e a participacdo dos
clientes. Tornou-se uma ferramenta vital para as empresas promoverem e venderem produtos

€ Senvicos.

0 funcionamento das plataformas de redes sociais implica que o utilizador efetue um registo, a
criacdo de perfis pessoais, a ligacao a outros utilizadores (por exemplo, seguir ou fazer amizade), além
da partilha de contetdos (por exemplo, publicacdes, fotografias, videos) e o envolvimento com outros
através de comentarios, gostos, partilhas e outras interacdes. Os algoritmos desempenham,
frequentemente, um papel fundamental na selecdo de contetdos para ser apresentada os utilizadores
com base nas suas preferéncias e comportamento.

As caracteristicas e funcdes especificas das plataformas de redes sociais podem variar muito,
desde plataformas baseadas em texto, como o 7witfer, a plataformas de contetdos visuais, ja o
Instagram, e plataformas de partilha de videos, como o YouTube. Além disso, 0 modo de funcionamento
das redes sociais pode variar consoante os contextos culturais e nacionais. De um modo geral, as redes
sociais facilitam a comunicacao online com o mundo, a partilha de contelidos e a interacao social, mas
0 seu proposito pode variar consoante a sua definicdo e a plataforma em questao Aichner et a/. (2021).

A interacdo do Metaverso com as redes sociais para fins de comercializacao, prever que envolva
a utilizacao extensiva de sistemas de recomendacao, o poder das empresas de tecnologia para moldar
as experiéncias dos utilizadores e a publicidade, a protecao das identidades virtuais, o potencial das
caracteristicas viciantes para impulsionar o envolvimento e questdes relacionadas com a propriedade e
utilizacéo de dados para fins comerciais. O conjunto destes fatores sugere que o Metaverso tem potencial
para transformar a forma como os produtos sdo comercializados e vendidos, criando novas

oportunidades e desafios tanto para as empresas como para as entidades reguladoras (Bojic, 2022).

47



2.8.8 Moedas digitais

As criptomoedas sdo uma forma de moeda digital que funciona numa rede descentralizada
protegida por criptografia avancada. Contrasta fortemente com as moedas tradicionais emitidas e
reguladas por autoridades centrais, como governos e bancos. Em contraponto, as criptomoedas
dependem de um sistema de registo distribuido, normalmente baseado na tecnologia blockchain,
mantido por uma rede diversificada de computadores, tornando-a resistente ao controlo e a interferéncia
dos governos.

As criptomoedas como a Bifcoin ganharam popularidade devido & sua capacidade de facilitar
transacdes peer-to-peer (ponto a ponto) e transparentes, oferecendo um nivel de seguranca e eficiéncia
que os sistemas bancarios tradicionais muitas vezes tém dificuldade em igualar. Neste dominio digital,
as transacdes sdo verificadas por participantes na rede conhecidos como “miners’, que s&o
recompensados com fokens de criptomoeda recém-criados pelos seus esforcos, permitindo tanto a
emissao de nova moeda digital como o funcionamento descentralizado do sistema (Gowda & Chakravorty,
2021).

Para investir em criptomoedas diretamente, pode usar uma bolsa de criptomoedas, que funciona
como a bolsa de valores tradicional, mas direcionada para as criptomoedas. O processo para comprar
criptomoedas comeca através da escolha de qual a bolsa de criptomoedas que deseja usar, sendo que
a melhor aposta é uma bolsa respeitavel e bem conhecida com uma grande selecdo de moedas. Além
da criacdo de uma conta na bolsa de criptomoedas escolhida, tera de fornecer os seus dados pessoais
para verificar a sua identidade para concluir o processo de registo. Em seguida, deve depositar na sua
conta dinheiro fiduciario, porque antes de poder comprar qualquer criptomoeda precisa de garantir saldo
na sua conta e pode usar moedas como dolares americanos ou euros para concluir o processo de
aquisicao de uma criptomoeda. Deve decidir qual a criptomoeda que deseja comprar, isto &, podendo
optar por investir em uma ou varias criptomoedas e essas mesmas sao armazenadas em carteiras
digitais, essa carteira de criptomoedas pode ser alojada pela propria bolsa de criptomoedas ou por um
fornecedor de carteiras independentes (Garnett, 2022).

As criptomoedas sao vitais para o Metaverso, pois fornecem um meio seguro e descentralizado
de realizar transacoes e contabilizar ativos digitais no ecossistema virtual. A tecnologia Blockchain,
inicialmente introduzida com o Bifcoin, sustenta esta economia digital, garantindo a integridade, a
privacidade e a reputacdo dos utilizadores. As criptomoedas permitem transacoes peer-to-peer com
confianca no Metaverso, oferecendo uma infraestrutura financeira fiavel e transparente que apoia a
economia de conteudos digitais e promove a responsabilizacdo neste ambiente virtual imersivo (Huynh-

The, et al,, 2023).
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2.9 Desenvolvimento Experimental
2.9.1 Objetivo do Desenvolvimento Experimental

A caracterizacdo da investigacdo quanto ao método de estudo empregue na realizacdo desta
investigacdo sera predominante qualitativa, que para Martins & Thedphilo (2007, p. 103) “é
caracterizada pela descricdo, compreensdo e interpretacdo de fatos e fendmenos”. Esse método de
pesquisa é adequado para analisar de forma mais profunda o tema e o que as pessoas pensam a seu
respeito. Ja a metodologia de pesquisa aplicada é de natureza exploratoria, quanto aos objetivos
abordados, isso dado que, busca-se expandir e ampliar o conhecimento sobre determinado fendmeno
(Zanella, 2013). A pesquisa sera realizada em torno da observacao e da recolha de informacao, para
obter dados que permitem atingir os objetivos do trabalho, através do enquadramento tedrico.

Quanto aos procedimentos e técnicas de recolha de dados adotados para a coleta de dados
desse estudo, serdo os seguintes: pesquisa empirica, pesquisa bibliografica, pesquisa documental e
levantamento. Inicialmente sera realizada uma varredura dos conhecimentos empiricos sobre moda,
moda digital, Metaverso, sustentabilidade. Em seguida, o estudo parte para uma pesquisa mais profunda
bibliografica que para Zanella (2013) permite ao investigador, uma ampla possibilidade de cobertura
guanto ao tema proposto. Também se utiliza a pesquisa documental, que consiste em documentos como
fonte de dados, informacdes e evidéncias (Martins & Thedphilo, 2007).

Além disso, fez-se uso de levantamento de dados, sendo um procedimento que consiste na
recolha de dados voltados a questdes econdmicas, sociais, demograficas e pelo contacto direto com os
individuos (Zanella, 2013). Para o levantamento de dados, primeiramente, aplicou se questionario, que
de acordo com os autores Martins & Thedphilo (2007 p. 93), “trata se de um conjunto ordenado e

consistente de perguntas a respeito de variaveis e situacoes que se deseja medir ou descrever”.

2.9.2 Amostra e Recolha de Dados

O questionario sera enviado para potenciais informantes. A partir dos dados obtidos, sera
realizada uma analise com o intuito de obter informacdes exploratorias para ampliar a compreensao e
avaliacdo de um projeto, programa ou servico. A pesquisa sera dividida em dois questionarios: o primeiro
direcionado a consumidores e potenciais consumidores, e o segundo voltado para empresarios presentes
no Metaverso e aqueles que buscam expandir seus empreendimentos para o0 meio digital. Com esses
dados, pretendemos identificar a atual relacdo do consumidor com o Metaverso, compreender como 0s

empresarios do setor téxtil de vestuario e acessorios percebem esse novo movimento de mercado e
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também determinar se optariam por esse novo formato de comercializacdo (consumidores e
empresarios) e desenvolvimento (empresarios)

Posteriormente, a analise dos dados obtido sera por meio de Estatistica Descritiva que, se ocupa
em organizar e descrever o conjunto de dados coletados (Martins & Theodphilo, 2007), para entendermos
como esta o mercado sobre a comercializacao no Metaverso e se o desenvolvimento sustentavel do

mesmo.

2.9.3 Estrutura do Questionario

No que diz respeito a estrutura do questionario, inicialmente procuramos obter informacdes
sobre as caracteristicas dos empreendedores e consumidores, como género, local de residéncia, entre
outros. Em seguida, buscamos compreender o nivel de conhecimento digital, mais especificamente em
relacdo ao Metaverso, informando se ja possuiam algum conhecimento prévio ou experiéncia relacionada
a esse conceito. Na terceira etapa, buscamos obter a opiniao dos participantes sobre uma questao central
de nossa pesquisa, que trata da utilizacdo do Metaverso como fonte principal para compras e
desenvolvimento de produtos de moda.

Para uma visdo mais detalhada e acesso ao questionario completo, todas as informacdes estédo

disponiveis no Apéndice 1 e Apéndice 2, onde é possivel encontrar o questionario na integra.

50



3 ANALISE DE DADOS E DISCUSSAO DE RESULTADOS

3.1 Analise e resultados ao contexto da utilizacio do Metaverso como plataforma

primaria de compra de produtos de moda na ética dos consumidores

Ao analisar-se o questionario que abrange a visao dos consumidores sobre o Metaverso, que
esta na integra no Apéndice 2 , notou-se que o perfil dos consumidores ou potenciais consumidores no
Metaverso, 93,75% sdo mulheres e 6,25% sdo homens (Grafico 1); 12,50% responderam que vivem no
Brasil e os outros 87,50% vivem em Portugal (Grafico 2); 56,3% dos respondente tém idade
compreendida entre 18 e 35 anos e todos tém grau minimo de licenciatura. As ocupacdes profissionais

sao variadas, mas praticamente todos estédo ligados ao mundo da moda, beleza ou estética.

Mu'heres _ 93’75%
Homens I 6,25%

0,00% 20,00%  40,00% 60,00% 80,00%  100,00%

Grafico 1 - Questionarios dos consumidores - Género dos respondentes

Portugal _ 87'50%
Brasil . 12,50%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00%  100,00%

Grafico 2 - Questionarios dos consumidores - Pais de residéncia dos respondentes

As questbes ligadas ao mundo do digital, questionamos se esses consumidores tinham
conhecimento sobre Non-Fungible Token, ou Token Nao Fungivel (NFTs), e 81,25% responderam que ja

ouviram falar sobre NFTs e apenas 18,75% responderam que nunca tinham ouvido falar (Grafico 3). A
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maioria referiu que ouviram falar por meio de vias on/ine, redes sociais, jogos e ja outros tiveram contato

através da Televisdo (TV), por exemplo.

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00% 90,00%

Grafico 3 - Questionario dos consumidores - Respondentes que ja ouviram falar sobre NFTs

Também procuramos entender se esses consumidores ja tinham ouvido falar sobre a tematica
do Metaverso e 100% dos respondentes disseram que ja tinham ouvido falar sobre o Metaverso; quanto
a sua utilizacao, 43,75% relataram ja ter utilizado, enquanto 56,25% disseram que nunca utilizaram
(Grafico 4). Os casos mais comuns de uso foram para trabalho, lazer e compras, mas somente 1 entre

16 respondentes consumidores relatou ter efetuado uma compra no Metaverso.

N3o, nunca utilizei 56,25%
Sim, ja utilizei 43,75%
0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Grafico 4 - Questionario dos consumidores - Respondentes que ja utilizaram o Metaverso

Em relacdo as plataformas de Metaverso utilizadas, 3 dos respondentes relataram que ja usaram
0 Second Lifee 1 dos respondentes relatou que utilizou o Metaverso para eventos de moda e formacdes,
enquanto os demais respondentes nunca utilizaram ou nao se lembram. De notar que, como mencionado

anteriormente no topico 2.8.5, a semana da moda inovou apresentando a possibilidade de se assistir ao
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evento através do Metaverso, pelo que existe a possibilidade que o evento de moda e formacdo que o
respondente relatou no questionario se trate da semana da moda.

Como dito anteriormente, no Metaverso o utilizador reproduz-se através de avatares, possibilitando,
gue 0s mesmos possuam caracteristicas do seu eu fisico. Perguntamos aos respondestes consumidores se
0 avatar representaria corretamente o seu verdadeiro eu e apenas 12,50% respondentes disseram que sim,
enquanto 87,50% disseram que o avatar nao representaria as suas verdadeiras caracteristicas (Grafico 5).
Em relacdo a realizacdo de compras, quer seja de roupas, acessorios ou outros para os seus avatares, 1 dos
respondentes relatou que ja comprou um vestido, que teve um custo por volta de $2 a $10 dolares nesse
ultimo ano. Apesar de ninguém ter respondido positivamente a ja ter adquirido alguma peca através do
Metaverso, 3 dos respondentes relataram ja ter visualizados marcas como por exemplo Zara, Louis Vuitton, e
Dolce & Gabbana.

Sim - 12,50%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Grafico 5 - Questionario dos consumidores - Respondentes que consideram que os avatares no Metaverso representam bem a pessoa

A partir da analise sobre o conhecimento e interacdo do consumidor sobre o Metaverso,
pretendemos entender a visdao do consumidor sobre a utilizacdo do Metaverso como uma alternativa
sustentavel, para a comercializacao e desenvolvimento de moda no Metaverso. Para entendermos a
aceitacao do consumidor, buscamos entender se comprariam uma peca no Metaverso para receber em
casa, onde 11 respondentes disseram que sim e 5 disseram que nao.

Alguns dos pontos referidos a favor foram que se ja fazem compras online através de e-
commerce, redes sociais, entre outros, O Metaverso poderia ser o proximo passo para otimizar a
experiéncia de compra, além de poder ajudar a perceber como a peca iria ficar no corpo do consumidor,
ter a experiéncia virtual para além da experiéncia fisica, e principalmente véem com elevado potencial o
recurso ao avatar e ao Metaverso, caso o avatar seja fiel ao corpo do consumidor. No entanto, para os
respondentes que responderam nao, os pontos contrarios destacam a falta de confianca de que o avatar
represente com precisao o corpo humano, a preferéncia por testar pessoalmente a roupa ou sentir os

materiais e a falta de consideracao pela viabilidade do processo de experiéncia virtual.
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Quanto a crenca sobre se as compras no Metaverso poderao se tornar uma fonte principal de
compra de produtos de moda, 56,25% disseram acreditar que pode vir a ser a fonte principal, enquanto
43,75% acreditam que ndo (Grafico 6).Alguns dos pontos a favor foram que o avanco da tecnologia ira
permitir que isto ocorra mais facilmente e que este tipo de processo permitira poupar tempo, que € um

mercado em ascensao, e que devera ser 0 passo seguinte ao que ja se faz atualmente no e-commerce.

Sim 56,25%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Grafico 6 - Questionario dos consumidores - Respondentes que acreditam no Metaverso como fonte principal de compra de
produtos de moda

Por outro lado, um ponto contrario é a preferéncia dos consumidores por lojas fisicas, o que
pode gerar resisténcia a migracado para o Metaverso, como também o facto de que as pessoas ainda
preferem ter uma experiéncia real e sensorial ao invés do virtual. Acreditam que podera ser uma nova
opcao, mas nao como fonte principal, além de ainda existir uma desigualdade no acesso aos recursos
(/internet, telemovel, PC portateis, etc.), também é importante destacar que existe desigualdade na
maneira como esses recursos sao utilizados, uma vez que nem toda a populacao possui 0 mesmo nivel
de alfabetizacdo digital. O acesso e a familiaridade com essas tecnologias podem variar
significativamente de pessoa para pessoa, tornando-as mais confortaveis para alguns do que para outros.
Notou-se que alguns respondentes interpretaram que a adocdo do Metaverso como principal fonte de
consumo implicaria na eliminacao das lojas fisicas. No entanto, a ideia € que o Metaverso seja um
complemento as lojas fisicas, assim como o e-commerce desempenha esse papel atualmente. A
diferenca principal reside na interacao com o cliente e na precisao da compra, abrangendo aspetos como
estilo, caimento, tamanho e visualizacao da peca no corpo. Esses elementos, que desempenham um
papel crucial na decisao de compra, seriam facilitados por meio dos avatares, que refletem o verdadeiro
eu do consumidor.

Em relacao a se os consumidores veem vantagens em comprar roupas no Metaverso, 75% dos
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consumidores responderam que sim e 25% disseram que nado (Grafico 7). Neste ponto vé-se algumas
ideias repetidas que se prendem com a qualidade de representacao da realidade do avatar, poupanca
de tempo, experienciar algo diferente e a possibilidade de receber em casa a peca igual ao que visualizou
e experimentou no seu avatar no Metaverso. No entanto, alguns consumidores referiram pontos contra
como a possibilidade de desilusao com a peca quando receber em casa e ter o trabalho acrescido de
devolver, por estar muito conectada ao método tradicional de ir a uma loja fisica, ou simplesmente nédo

veem vantagens em comprar no Metaverso.

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Grafico 7 - Questionario dos consumidores - Respondentes que veem vantagens em comprar roupa no Metaverso

Contudo, notou-se que ha uma aceitacdo dos consumidores com relacdo a utilizacdo do
Metaverso, principalmente a ideia de ser uma fonte primaria de compra, partindo do principio que o0s
avatares tenham as mesmas medidas e caracteristicas do seu verdadeiro eu, O Metaverso vem como
um complemento de venda, como venda online, e-commerce ou redes sociais, tendo a diferenca de ser
algo imersivo e buscando, desse modo, tornar a compra mais acretiva devido a capacidade simples de
poder experimentar uma peca no avatar com suas caracteristicas. Quanto as questoes sobre a qualidade
do artigo, desilusdo com a peca ou sobre devolucdes, serdo 0S MesSmOos riscos que 0correm com 0S
meétodos existentes das vendas de formato on/ine, onde os clientes nem sempre vao testar na loja, e
apenas adquirem o produto, e caso nao desejem continuar com o mesmo tém a possibilidade de devolvé-

la online ou fisicamente para as marcas que possuam lojas fisicas.

3.2 Anadlise e resultados ao contexto da utilizacao do Metaverso como plataforma primaria

de desenvolvimento e venda de produtos de moda na ética dos empreendedores

Ao analisar-se o questionario que abrange a visdo dos empreendedores do setor téxtil sobre o
Metaverso, que encontra na integra no Apéndice 1, notou-se entre os empreendedores no Metaverso,

55



que 91,67% sdo mulheres e 8,33% homens (Grafico 8), e a maioria dos inquiridos possuem idade média
entre os 18 e 35 anos; 58.33% dos empreendedores responderam que vivem no Brasil e os ouros 41.67%
dos empreendedores vivem em Portugal (Grafico 9), e a sua maioria tem formacéo em design de moda,

com especialidades em modelacao.

Masculino . 8,33%

reminine _ 91167%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Grafico 8 - Questionario dos empreendedores - Género dos respondentes

Portugal _ 41’67%
Bras” _ 58’33%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00%

Grafico 9 - Questionario dos empreendedores - Pais de residéncia dos respondentes

Apos ter conhecimento sobre o perfil dos empreendedores, entramos em questdes ligadas ao
mundo digital, para entendermos 0s seus niveis de conhecimento sobre o topico. Inicialmente
questionamos se esses consumidores tinham conhecimento sobre Non-Fungible Token, ou Token Nao
Fungivel/ (NFTs), como ja explicamos no tdpico 2.7 e anteriormente na analise dos consumidores. 91,67%
disseram que ja conhecem ou ouviram falar sobre NFTs, e quando questionados sobre onde obtiveram
ou tiveram esse conhecimento, a maioria disse que foi em formato on/ine, redes sociais e outros disseram
que obtiveram através da TV, Jogos, Jornais e Trabalho. Ja 8,33% disseram que nunca ouviram falar

sobre NFTs (Grafico 10).
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Nao . 8,33%
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Grafico 10 - Questionario dos empreendedores - Respondentes que ja ouviram falar de NFTs

Quando entramos no assunto Metaverso, a tematica principal desta pesquisa, questionou-se o
empreendedor se ja utilizou ou tinha conhecimento sobre o Metaverso, e 100% dos respondentes
disseram que ja tinham conhecimento ou ja ouviram falar sobre o assunto, e em que a maioria foi através
das redes sociais ou de forma online, outros disseram que foi através da TV, Jogos, Filmes, Jornais e
Trabalho. Quando questionados sobre se ja tinham utilizado alguma plataforma de Metaverso, 58,33%
disseram que ja tinham utilizado e os mesmos dizem que utilizam este em circunstancias de trabalho,
lazer e estudo e as plataformas utilizada por esses respondentes foram Decentraland, Second Life e 0s
demais 41,67%, disseram que ainda nao tinham utilizado (Grafico 11). A partir da analise sobre o
conhecimento e interacdo do empreendedor sobre o Metaverso, pretendemos entender a visdo do
mesmo sobre a utilizacdo do Metaverso como uma alternativa sustentavel, para a comercializacdo e
desenvolvimento de moda no Metaverso. Inicialmente questionamos ao empreendedor se 0 mesmo ja
considerou a utilizacdo do Metaverso como plataforma principal para desenvolver e comercializar

produtos de moda, sendo que 58,3% disseram que sim e 41,7% disseram que nao (Grafico 12).

N3o, nunca utilizei _ 41,67%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Grafico 11 - Questionario dos empreendedores - Respondentes que ja utilizaram o Metaverso
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Grafico 12 - Questionario dos empreendedores - Respondentes que ja consideraram usar o Metaverso com principal meio para
desenvolver, produzir e comercializar produtos de moda

Os pontos a favor referidos pelos respondentes foram: a capacidade de criar e visualizar os seus
designs digitalmente, interagir com o cliente através de avatares, a utilizacdo de criptomoeda como
método de pagamento, e também a questdo do custo e efetividade em comparacdo aos métodos
tradicionais. Por outro lado, os pontos contra referidos pelos respondentes foram: nunca terem
considerado o mercado do Metaverso, achando-o inutil, pois 0 mesmo nao vende pecas realistas; outros
acreditam que ainda &€ um meio em desenvolvimento e que nao apoiam os seus trabalhos, apenas em
roupas para serem usadas em plataformas digitais.

Quando questionados se esses empreendedores estariam dispostos a investir em soffware 3D
para criar os seus designers para o Metaverso, demos como exemplo o CLO 3D, uma das principais
plataformas no que diz respeito ao desenvolvimento de roupas e acessorios, que possui um custo mensal
de 50 dolares, 83,33% disseram que sim, estariam dispostos a fazer esse investimento e 16,67%

disseram que nao estariam dispostos a fazer esse investimento (Grafico 13).

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Grafico 13 - Questionario dos empreendedores - Respondentes que estariam dispostos a investir em ilustracéo ou software 3D no
Metaverso para criar os seus designs de moda
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No processo de criacdo e desenvolvimento, questionou-se o qudo confortavel estaria o
empreendedor em permitir que seus clientes experimentassem as roupas e acessorios por meio de
avatares antes de finalizarem a compra e o processo de producao, partindo do principio que as medidas
e as caracteristicas dos avatares representam o “eu” verdadeiro do consumidor e sé seria desenvolvida
fisicamente a peca final, onde 91,7% dos respondentes disseram estdo muito confortaveis ou confortaveis

em certa medida e os outros 8,3% disseram que sdo neutros (Grafico 14).

Muito desconfortavel = 0,00%
Um pouco desconfortavel | 0,00%
Neutro(a) - 8,33%
Confortével em certa medida ||| 25.00%

Muito confortave! |GG s 7

0,00% 20,00% 40,00% 60,006 80,00% 100,00%

Grafico 14 - Questionario dos empreendedores -Nivel de conforto que estariam em permitir que os seus clientes experimentassem as suas
roupas e acessorios num avatar no Metaverso antes de finalizarem a compra

Outro especto abordado no contexto do desenvolvimento diz respeito ao custo de utilizacdo de
software para fabricar produtos de moda no Metaverso em comparacdo com o processo de producao
tradicional atualmente utilizado pelas marcas de moda no processo de desenvolvimento, 75% relatam
preferéncia por uma plataforma de Metaverso com menores custos de producdo, enquanto os outros
25% afirmam que essa decisdo dependeria de outros fatores (Grafico 15). Alguns dos fatores
apresentados pelos empreendedores foram que dependeria muito dos clientes, a questdo do toque do

tecido que pode influenciar, fazendo com que o cliente devolva a peca por ndo ser o toque que esperava.

Processo tradicional com maiores custos

0,
de produgdo 0,00%

Dependeria de outros fatores - 25,00%
Plataforma de Metaverso com menores
custos de produgdo

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Grafico 15 - Questionario dos empreendedores - Por que método optariam se o custo de utilizar software para produzir produtos de moda
no Metaverso fosse menor do que o processo de producao tradicional
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Em relacdo aos obstaculos que o empreendedor podera encontra ao utilizar o Metaverso como
plataforma principal para desenvolvimento de produtos de moda e interacdo com o mercado, apenas 1
dos respondentes, referiu-se que nao via nenhum obstaculo dos que foram listados, 1 respondente referiu
sobre o custo de implementacéo do soffware, 1 outro referiu a aceitacdo do publico, e 1 outro sobre a
regulamentacdes e direitos de autor. Os outros 8 entrevistados mencionaram mais de 2 obstaculos da
lista, com destaque para a escassez de profissionais qualificado e o custo de implementacao do software,
aceitacdo do publico e ainda, questdes relacionadas com seguranca e qualidade e auséncia de formacao
qualificada.

Em relacdo as consideractes legais e/ou propriedade intelectual associada a producao e
comercializacdo de produtos de moda no Metaverso, apenas 2 respondentes ndo referiram sobre
quaisquer consideracdes legais apresentados como algo a ter em consideracdo. Para além destes 2
respondentes que ndo referiram consideracdes legais, 1 dos respondentes referiu apenas as
consideracées com marcas registadas e outro com o registo na blockchain. Nota-se que foi a Unica
referéncia entre todos os respondentes ao registo na blockchain. Entre os restantes, todos incluiram no
minimo 2 consideracdes, destacando-se preocupacdes com marca registada, direitos de autor, patentes,
protecdo de marca e regulamentacdes especificas do pais.

Um ponto que vale ressaltar desta analise foi perceber que apenas 1 entre 12 respondentes
empreendedores nao estaria interessado em receber recursos ou ajuda para entender melhor como
trabalhar os aspetos legais do empreendedorismo da moda no Metaverso, um ponto adjacente ao
anterior, dos 12 respondentes apenas 2 disseram que nao veem vantagens em utilizar o Metaverso como
plataforma principal para desenvolver produtos de moda e interagir com o mercado. Sendo assim, 10
dos 12 respondentes acreditam que o Metaverso podera ter esse impacto na forma de produzir produtos
de moda e interagir com o mercado do Metaverso.

Algumas das vantagens enumeradas pelos empreendedores, destacam-se a reducao de tempo,
diminuicdo do desperdicio em material, assim tornando a producdo mais sustentavel, veem esse
mercado pouco explorado e com margem para novas oportunidades, acreditam que no futuro as pessoas
irao queres mostrar seus avatares como se estivessem a mostra a si mesmo e ainda que a hipdtese que
a utilizacdo de software como CLO3D, Consegue desenvolver e vender a peca, realizando o marketing
sem a necessidade de produzi-la fisicamente.

Os pontos contra referidos por 2 respondentes prendem-se com o fator de que o acesso a
recursos como internet, telemovel, etc., ainda é algo escasso para que algo a escala do Metaverso tenha

sucesso neste momento, por aumentar a possibilidade de devolucdes e ainda por ser um mercado nicho,
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porque os utilizadores do Metaverso, ja estdo na internet por isso poderao ser atingidos por outros formas

para efeitos de publicidade e de compra de algum produto.

3.3 Comparacio entre os Resultado obtidos dos consumidores vs empreendedores

Para obtermos um melhor entendimento da visédo tanto dos empreendedores como dos
empresarios e ter uma melhor percepcao sobre o seu conhecimento sobre o Metaverso procuramos

entender melhor as opinides dos inquiridos no ambito deste estudo, e na Tabela 1 apresentamos um

resumo dos resultados obtidos.

Tabela 1 - Resumo dos resultados obtidos através dos inquéritos

Aceitacao de
. e Metaverso
Conhecimento - utilizacao dos Vantagens em
Utilizaram como .
Sobre avatares comercializar
Metaverso plataforma de
Metaverso como modelo e desenvolver
compra
de prova
Consumidores 100% dos o o o o o o Qi
(16 respondentes) respondentes 43,75% Sim 68,8% Sim 56,3% Sim 75% Sim
. . 56,25% Nao 31,2% Nao 43,2% Nao 25% Nao
disseram sim
Empreendedores reio(?:’ dgﬁfes 58,3% Sim 91,7% Sim 58,3% Sim 83,3% Sim
(12 respondentes) disseram sim 41,7% Nao 8,3% Neutros 41,7% Nao 16,7% Nao

Assim podemos concluir que o metaverso é do conhecimento de todos os que foram inquiridos
e que a maioria acredita que é possivel utilizar o metaverso como plataforma de compra e venda de
artigo de moda como auxiliador das lojas fisicas. Para além disso, a utilizacdo dos avatares como modelo
de prova € aceitavel, para a maioria, desde que 0 mesmo represente bem as caracteristicas da pessoa
real como as medidas do seu utilizador, e isso torna-se cada vez mais possivel com as inovacoes

tecnologicas a volta da moda digital para além dos avatares.
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4 CONCLUSOES E PERSPETIVAS FUTURAS

A problematica da presente pesquisa, visou conhecer e analisar o cenario do consumo de moda
no Metaverso. Desta maneira analisamos o Metaverso e todas as suas possibilidades, bem como a
possibilidade do mesmo ser uma alternativa sustentavel a comercializacao e desenvolvimento de
produtos de moda, com a finalidade de minimizar o impacto da producéo dos artigos de moda. Assim
foi feito um estudo quanto a utilizacao do Metaverso como fonte primaria de compra e tentamos entender
essa possibilidade sobre a o6tica de empreendedores e consumidores.

No decorrer do estudo, tanto no levantamento bibliografico como na pesquisa de campo, nota-
se que ha maiores dificuldades na introducdo do Metaverso na industria da moda por parte dos
empreendedores apesar que o mesmo seja de interesse e desperte curiosidade sobre a tematica, pois
existe escassez de informacao sobre o Metaverso. Desta forma, pode-se dizer que atualmente existe
muita dificuldade por parte dos empreendedores em encontrar profissionais qualificados ou formadores
qualificados com custo-beneficio acessivel. S6 marcas de alto luxo e de luxo, conseguem rapidamente
acesso a essa tecnologia e a esses profissionais devido ao poder econémico das mesmas. Além de que
existe um numero restrito de marcas de moda no Metaverso - supde-se que se encontrara dificuldades
de encontrar empreendedores de marcas locais, sem ser de luxo e alto luxo a utilizar o Metaverso para
desenvolver e comercializar seus produtos de moda.

Nota-se que existem oportunidades no mercado para comercializacao de artigo de moda no
Metaverso, e também por parte da aceitacdo dos consumidores, isso porque segundo os dados
apresentados nesta dissertacdo notamos um conhecimento basico dos mesmos sobre este assunto,
além da curiosidade sobre esse novo formato de comercializacdo interativo, tornando este mais divertido
as comprar online, Por outro lado, o Metaverso ndo impede que haja a existéncia da loja fisica, o
Metaverso sera um auxiliador de vendas, assim como 0s e-commerce e as redes sociais.

Quanto as dificuldades no processo dessa pesquisa, aponta-se para a escassez de materiais
bibliograficos a respeito do tema Metaverso, Comercializacao e Desenvolvimento no Metaverso. Também
existiram obstaculos relacionados a encontrar dados estatisticos e conceitos soélidos aplicados a esta
tematica. Portanto, acredita-se que o presente estudo cumpriu 0s objetivos propostos inicialmente, que
era de conhecer o Metaverso, e analisar a possibilidade do mesmo ser uma alternativa sustentavel para
a comercializacao e desenvolvimento de produtos de moda, visando analisar a visao dos consumidores
e empreendedores sobre a tematica desta investigacdo, respondendo a pergunta principal através de
inquéritos realizados e estudos a cerca do assunto, verificando as hipdteses estimadas e realizando os

objetivos estipulados que era explorar a tematica da moda digital, obtemos maior entendimento sobre a
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moda no Metaverso, analisamos o processo de desenvolvimento e comercializacdo e entendemos qual
a visdo dos empreendedores e consumidores sobre essa plataforma e forma de comercializacdo e
desenvolvimento, obteve-se dados positivos em todos os aspetos dos objetivos estipulados.

Como perspetiva futura, sugere-se explorar mais pesquisa sobre a tematica do Metaverso,
explorando mais sobre processo de desenvolvimento de forma mais abrangente obtendo conhecimento
de todo o processo de desenvolvimento. Além de buscar investigar como a utilizacdo do ambiente
tridimensional como a ferramenta clo3D, pode beneficiar e agilizar a producdo e desenvolvimento,
contribuindo para uma industria mais sustentavel. Além disso, é importante analisar o papel das
criptomoedas no Metaverso e explorar como a comercializacao pode ser aprimorada para se tornar uma
alternativa mais atraente para os usuarios, com o auxilio de estratégias de marketing, a fim de examinar

temas relacionados ao Metaverso no contexto da moda de maneira mais detalhada de forma académica.
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Apéndice 1 - Inquérito do empreendedor

METAVERSO: NOVO FORMATO DE DESENVOLVIMENTO E COMERCIALIZACAO DE PRODUTO DE MODA

Ola. O meu nome é Anny Karolinny Santos Simdes e sou estudante de Mestrado em Design e Inovacao
de Produto Téxtil e Acessorios na Universidade do Minho. Neste semestre, estou a realizar a minha
dissertacdo que tem como objetivo conhecer e analisar o cenario do consumo de moda no
Metaverso. Ressalto que as identidades dos respondentes serao respeitadas e mantidas em sigilo. Caso
tenham alguma duvida em relacdo as perguntas ou a pesquisa, peco para que me contate através do e-
mail pgd5089@alunos.uminho.pt

1- Qual é o seu género?
Masculino
Feminino
Nao-binario
Prefiro nado dizer

2 - Qual é a sua idade?
18 - 25 anos
25-30 anos
30- 35 anos
35-40 anos
40 - 45 anos
45 - 50 anos
Mais de 50 anos

3 - Qual é o pais onde vive?
Portugal
Brasil
Outros...

4 - A sua profissao esta relacionada com design ou criacao de moda?
Sim
Nao
Apds a secao 1
Secdo 2 de 21
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

5 - Se sim, descreva brevemente a sua experiéncia e formacao na industria da moda.
Apds a secéo 2
Secao 3 de 21
Non-Fungible Tokens (NFTs)
Descricao (opcional)

Um NFT é um tipo especial de token digital que representa a propriedade de um item ou ativo Unico no
dominio digital. Nao é fungivel, o que significa que nao pode ser trocado numa base de um para um,
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como as moedas tradicionais ou as criptomoedas. Cada NFT tem um valor distinto e ndo pode ser
replicado ou dividido. Os NFTs sao frequentemente utilizados no contexto da arte digital, objectos de
colecdo, bens virtuais e outros activos digitais, permitindo verificar as suas proveniéncia e propriedade
na Blockchain. (Nobanee & Ellili, 2023)

6 - Conhece ou ja ouviu falar sobre Non-Fungible Tokens (NFTs)?
Sim
Nao

7 - Se sim, em que situacao? (Marque todas as opcoes que se aplicam)
Loja Fisicas
Online
Redes Sociais
v
Jogos
Jornais
Outros...
Apds a secao 3
Secdo 4 de 21
Metaverso
Descricao (opcional)

Metaverso € um universo virtual que busca reproduzir a realidade usando tecnologias como realidade
virtual e realidade aumentada. Nele, é possivel criar um avatar, conversar com pessoas, jogar, comprar
itens virtuais, entre outras possibilidades. As empresas, por sua vez, podem vender itens digitais e fazer
anuncios (Resultados Digitais, 2022)

8 - Conhece ou ja ouviu falar sobre Metaverso?
Sim
Nao
9 - Se sim, em que situacao? (Marque todas as opcdes que se aplicam)
Loja Fisicas
Online
Redes Sociais
v
Jogos
Jornais
Outros...
Apds a secao 4
Secao 5 de 21
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

10 - Ja alguma vez utilizou o Metaverso?
Sim, ja utilizei
Nao, nunca utilizei
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11

12

13

14

- Caso ja tenha utilizado o Metaverso, em que circunstancia ja utilizou? (Marque todas

as opcoes que se aplicam)
Trabalho

Lazer

Estudo

Compra

Outros...

Apds a secao 5

Secdo 6 de 21

Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

- Que plataforma do Metaverso ja utilizou?

Decentraland
Roblox

The Sandbox
Second Life

Nunca Utilizei

Outros...

Apds a secao 6

Secdo 7 de 21

Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

- Ja considerou utilizar o Metaverso como plataforma principal para desenvolver,
comercializar, e interagir com o mercado para suas criacoes de moda (roupas,
acessorios, etc.) através do mercado da moda digital?

Sim

Nao

Apos a secao 7

Secdo 8 de 21

Titulo da secao (opcional)

Descricao (opcional)

- Se sim, o que atrai vocé na ideia de utilizar o Metaverso para o desenvolvimento de
moda e interacao com o mercado? (Marque todas as opcoes que se aplicam)
Capacidade de criar e visualizar designs digitalmente

Interagir com clientes por meio de avatares

Utilizar criptomoedas como alternativa de pagamento

Custo-efetividade em comparacao com processos tradicionais

Outros...

Apds a secao 8

Secao 9 de 21

Titulo da secao (opcional)

Descricao (opcional)
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15

16

17

18

- Se nao, porqué?

Apds a secao 9

Secdo 10 de 21

Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

- Vocé estaria disposto(a) a investir em ilustracao ou software 3D no Metaverso para

criar os seus designs de moda? (Por exemplo, o software de design 3D CLO, a titulo
individual, custa $50 por més)

Sim

Nao

Apds a secao 10

Secdo 11 de 21

Titulo da secao (opcional)

Descricao (opcional)

- Quao confortavel vocé estaria em permitir que os seus clientes experimentassem as
suas roupas e acessorios num avatar no Metaverso antes de finalizarem a compra?
Partindo do principio que as medidas do avatar sdo as mesmas do seu cliente e so seria
desenvolvida fisicamente a peca final.

Muito confortavel
Confortavel em certa medida
Neutro(a)

Um pouco desconfortavel
Muito desconfortavel

Apos a secao 11
Secdo 12 de 21
Titulo da secao (opcional)

Descricao (opcional)

- Se o custo de utilizar software para produzir produtos de moda no Metaverso for
menor do que o processo de producao tradicional, por qual opcao optaria?

Plataforma de Metaverso com menores custos de producao

Processo tradicional com maiores custos de producao

Dependeria de outros fatores

Apds a secéo 12

Secdo 13de 21

Titulo da secao (opcional)

Descricao (opcional)

19 - Quais fatores?

Apds a secado 13

Secao 14 de 21

Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)
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20

21

22

- Os exemplos listados abaixo sao possiveis obstaculos que podera encontrar ao utilizar

o Metaverso como plataforma principal para o desenvolvimento de moda e interacao
com o mercado. Concorda com algum? (Marque todas as opcoes que se aplicam)
Escassez de pessoal qualificado

Custo de implementacdo dos software

Auséncia de formacao certificada e de qualidade

Escassez de informacado

Aceitacao do publico

Regulamentacdes e direitos de autor

Questdes de seguranca e privacidade

Nenhuma das opcoes

Outros...

Apds a secao 14

Secdo 15de 21

Titulo da secao (opcional)

Descricao (opcional)

- Os exemplos listados abaixo sdo algumas das consideracdes legais ou direitos de
propriedade intelectual associados a producdo e comercializacao de roupas e
acessorios no Metaverso. Concorda com algum? (Marque todas as opcoes que se
aplicam)

Marcas registadas

Direitos de autor

Patentes

Protecdo de marca

Regulamentacdes especificas do pais

Nenhuma das opcoes

Outros...

Apos a secao 15

Secdo 16 de 21

Titulo da secao (opcional)

Descricao (opcional)

- Vocé estaria interessado(a) em recursos ou suporte para entender e navegar os
aspectos legais do empreendedorismo de moda no metaverso?

Sim

Nao

Apds a secao 16

Secao 17 de 21

Titulo da secao (opcional)

Descricao (opcional)

75



23 - Na sua opiniao, vé vantagens em utilizar o Metaverso como plataforma principal para
o desenvolvimento de moda e interacao com o mercado?
Sim
Nao
Apds a secao 17
Secdo 18 de 21
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

24 - Sim porqué?
Apds a secao 18
Secdo 19 de 21
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

25 - Nio porqué?
Apds a secado 19
Secdo 20 de 21
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

26 - Vocé estaria interessado(a) em participar em futuras pesquisas ou entrevistas
relacionadas com o empreendedorismo de moda no Metaverso?
Apds a secao 20
Secdo 21 de 21
Sua opiniao
Descricao (opcional)

27 - Gostaria de deixar a sua opiniao sobre o assunto em debate no inquérito acima?
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Apéndice 2 - Inquérito do consumidor
METAVERSO: NOVO FORMATO DE DESENVOLVIMENTO E COMERCIALIZACAO DE PRODUTO DE MODA

Ola. O meu nome é Anny Karolinny Santos Simdes e sou estudante de Mestrado em Design e Inovacao
de Produto Téxtil e Acessorios na Universidade do Minho. Neste semestre, estou a realizar a minha
dissertacdo que tem como objetivo conhecer e analisar o cenario do consumo de moda no
Metaverso. Ressalto que as identidades dos respondentes serdo respeitadas e mantidas em sigilo. Caso
tenham alguma duvida em relacdo as perguntas ou a pesquisa, peco para que me contate através do e-
mail pgd5089@alunos.uminho.pt

1 - Qual é o seu género?
Masculino
Feminino
Nao-binario
Prefiro nao dizer

2 - Qual é a sua idade?
18 - 25 anos
25-30 anos
30- 35 anos
35-40 anos
40 - 45 anos
45 - 50 anos
Mais de 50 anos

3 - Qual é o pais onde vive?
Portugal
Brasil
Outros...

4 - Qual é o seu nivel de habilitacdes?
Secundario
Licenciatura
Mestrado
Doutoramento
Outros...

5 - Qual é a sua ocupacao profissional?
Apds a secao 1
Secao 2 de 22
Non-Fungible Tokens (NFTs)
Descricao (opcional)

Um NFT é um tipo especial de token digital que representa a propriedade de um item ou ativo Unico no
dominio digital. Nao é fungivel, o que significa que nao pode ser trocado numa base de um para um,
como as moedas tradicionais ou as criptomoedas. Cada NFT tem um valor distinto e nao pode ser
replicado ou dividido. Os NFTs sao frequentemente utilizados no contexto da arte digital, objectos de
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colecao, bens virtuais e outros activos digitais, permitindo verificar as suas proveniéncia e propriedade
na Blockchain. (Nobanee & Ellili, 2023)

6 - Conhece ou ja ouviu falar sobre Non-Fungible Tokens (NFTs)?
Sim
Nao

7 - Se sim, em que situacao? (Marque todas as opcoes que se aplicam)
Loja Fisicas
Online
Redes Sociais
v
Jogos
Jornais
Outros...
Apds a secao 2
Secdo 3 de 22
Metaverso
Descricao (opcional)

Metaverso € um universo virtual que procura reproduzir a realidade usando tecnologias como realidade
virtual e realidade aumentada. Nele, é possivel criar um avatar, conversar com pessoas, jogar, comprar
itens virtuais, entre outras possibilidades. As empresas, por sua vez, podem vender itens digitais e fazer
anuncios (Resultados Digitais, 2022).

8 - Conhece ou ja ouviu falar sobre Metaverso?
Sim
Nao

9 - Se sim, em que situacao? (Marque todas as opcoes que se aplicam)
Loja Fisicas
Online
Redes Sociais
v
Jogos
Jornais
Outros...
Apds a secao 3
Secao 4 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

10 - Ja alguma vez utilizou o Metaverso?
Sim, ja utilizei
Nao, nunca utilizei
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11 - Caso ja tenha utilizado o Metaverso, em que circunstancia ja utilizou? (Marque todas
as opcoes que se aplicam)
Trabalho
Lazer
Estudo
Compra
Outros...

12 - Ja efetuou alguma compra no Metaverso ?
Sim
Nao
Apds a secao 4
Secdo 5 de 22
Plataformas de Metaverso
Descricao (opcional)

13 - Que plataforma do Metaverso ja utilizou?
Decentraland
Roblox
The Sandbox
Second Life

Nunca Utilizei
Outros...

Apos a secao b
Secdo 6 de 22
Avatares

Descricao (opcional)

No Metaverso, um avatar é a representacéo final do utilizador, possibilitando que o este se possa sentir
imerso e representado no digital. A ideia de um avatar é que cada utilizador possa ser representado com
precisao, conseguindo usufruir melhor do conteudo e tendo um maior grau de imersao, para além de
uma visdo em primeira pessoa. Assim, um avatar é a representacao online fidedigna do seu utilizador
(Rodrigues, 2022).

14 - Considera o avatar que criou na plataforma que usou, representa corretamente o “seu
verdadeiro eu”
Sim
Nao

15 - Alguma vez comprou produtos de moda para o seu avatar no Metaverso?
Sim
Nao
Apds a secao 6
Secao 7 de 22
Produtos de moda
Descricao (opcional)
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16 - Em caso afirmativo, que tipo de produtos de moda comprou?
Roupa
Acessorios
Roupa e Acessorios
Outros...
Apds a secado 7
Secdo 8 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

17 - Que tipo de roupa?
Apds a secao 8
Secdo 9 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

18 - Que tipo de acessorio?
Apds a secao 9
Secédo 10 de 22
Secdo sem titulo
Descricao (opcional)

19 - Que tipo de roupa e acessorio?
Apds a secao 10
Secdo 11 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

20 - Que valor, em ddlares americanos, gastou nessa compra no Metaverso?
$2-$10
$10- $20
$20- $30
$30 - $40
$40 - $50
Mais de $50 e Outros...

21 - Quantas vezes ja comprou no Metaverso?
Diariamente
Semanalmente
Quinzenalmente
Mensal
Trimestral
Anual
Outros...
Apds a secéo 11
Secao 12 de 22
Marcas de moda no Metaverso
Descricao (opcional)
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22 - Que marcas de moda ja comprou no Metaverso? (Marque todas as opcoes que se
aplicam)
Forever?21
Zara
H&M
Pull and Bear
Bershka
Dolce & Gabbana
Louis Vuitton
Burberry
Givenchy
Gucci
Outros...

23 - Que marcas de moda ja visualizou no Metaverso? (Marque todas as opcdes que se
aplicam)
Forever 21
Zara
H&M
Pull and Bear
Bershka
Dolce & Gabbana
Louis Vuitton
Burberry
Givenchy
Gucci
Outros...
Apds a secdo 12
Secédo 13 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

24 - Se experimentasse um produto de moda no seu avatar do Metaverso e esta satisfizesse
todos os seus critérios de compra, consideraria compra-la no Metaverso para receber
em casa a peca fisica?

Sim

Nao

Apds a secéo 13

Secao 14 de 22

Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

25 - Se sim, porqué?
Apds a secao 14
Secao 15 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)
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26 - Se nao, porqué?
Apds a secao 15
Secdo 16 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

27 - Acredita que as compras no Metaverso se podem tornar uma fonte principal de
compras de produtos de moda no futuro?
Sim
Nao
Apds a secao 16
Secdo 17 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

28 - Se sim, porqué?
Apds a secao 17
Secdo 18 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

29 - Se nao, porqué?
Apds a secao 18
Secdo 19 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

30 - Na sua opiniao, vé vantagens de comprar roupa no Metaverso?
Sim
Nao
Apos a secao 19
Secdo 20 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

31 - Se sim, porqué?
Apds a secao 20
Secado 21 de 22
Titulo da secao (opcional)
Descricao (opcional)

32 - Se nao, porqué?
Apds a secéo 21
Secao 22 de 22
Sua opiniao
Descricao (opcional)

33 - Gostaria de deixar a sua opiniao sobre o assunto em debate no inquérito acima?
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