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O sistema de moda, assim como qualquer outra ferramenta social, passa por um processo
de digitalizacdo constante desde antes da primeira década do século XXI — inicialmente, com a
implementacao de novas tecnologias téxteis, tdo como novas maquinas para confeccdo e outros
adventos, por exemplo, a producdo de pegas digitais para jogos 3D. Assim, com a Era da Imagem
e da Virtualidade obtendo cada vez mais poder sobre as rédeas do mercado, a insercdo e
adaptacdo ao digital, ou seja, a automatizacdo dos sistemas, tornou-se imprescindivel para
qualquer area do saber e suas respectivas ramificacoes.

Tratando-se especificamente da moda, pode-se estabelecer uma nova forma de
comunicacdo, que coloca o sujeito fisico no ambiente digital por meio de pecas completamente
computadorizadas — aqui, além de seu carater de socializacdo dos individuos, a moda também
exerce sua funcdo mercadologica. A moda tornou-se ainda mais proxima do universo virtual com
a estabilizacdo do “Metaverso” (ainda que seja uma palavra abrangente, podendo ser utilizada em
varios contextos, segundo a plataforma Wired, o Metaverso engloba conceitos como Realidade
Virtual e Realidade Aumentada, assim como meios acessados por computadores, celulares e
videogames), principalmente no viés mercadologico, com a criacdo de skins (variacdes de roupas
para personagens de jogos), o desenvolvimento de ferramentas como provadores online e, mais
recentemente, NFT’s (“token nao-fungivel”, um bem digital Unico, exclusivo para aquele que o
comprou).

Para além da necessidade de vestir os avatares com roupas padronizadas, que estdo
disponiveis para todos os jogadores, criou-se outra ramificagdo do mercado de moda, agora
aplicando seu carater de diferenciagédo e busca pelo novo em um ambiente computadorizado — e
tal mercado abrange desde jogos de fantasia até jogos especificos de moda. Pode-se destacar
marcas como Diesel e Moschino, que ja desenvolveram colecGes totalmente digitais e exclusivas
para 0 jogo The Sims, o jogo Animal Crossing, por sua colaboragdo com a marca H&M, mas
principalmente por utilizar a plataforma do jogo para realizacdo de um desfile virtual, e a
Balenciaga, que além de sua colecéo tanto fisica quanto digital em parceria com o jogo Fortnite, a
qual serviu como propaganda para marca por meio de uma ac¢ao de marketing envolvendo o jogo
e seus consumidores, langcou um videogame proprio (“Afterworld: The Age of Tomorrow ) para
anunciar sua nova colecéo.
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Figura 2. Look presente no jogo “Afterworld: The Age of Tomorrow ” da Balenciaga.

Por outro lado, os NFT’s surgem para moda principalmente enquanto NFT Wearables
(NFT’S Vestieis, traducao livre). Ainda que possam ser, também, skins em jogos, 0 grande
diferencial desses artigos digitais é a sua funcionalidade enquanto acessorios para o préprio
consumidor em ferramentas de Realidade Aumentada, ndo tendo que se preocupar com os limites
do corpo humano, sendo assim ndo s6 produto como também objeto de expressdo artistica
“ilimitada”, proporcionando uma experiéncia Unica para o consumidor, uma vez que 0os NFT’s
sdo exclusivos. Tais ferramentas ainda sdo recentes, mas espera-se que tenham maior espaco no
futuro: tendo em vista uma sociedade cada vez mais virtualizada, entende-se que a moda ir&
expandir sua funcdo enquanto ferramenta para pertencimento e diferenciacdo do individuo no
ambito digital.

Portanto, percebe-se que a relacdo entre a moda e o Metaverso tende a cada vez ficar mais
forte, mesmo que com certa desaceleracdo apds o periodo pandémico entre 2021 e 2022, tendo
em vista todas as novas tecnologias desenvolvidas, assim como as novas demografias que o
sistema mercadolégico de moda conseguiu atingir. O futuro para esse mercado ainda é incerto,
mas dados da plataforma CivicScience, ao comparar pesquisas de 2022 e 2024, indicam um
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crescimento no publico dos Estados Unidos que conhece e se interessa por NFT’s, além de um
aumento do numero de pessoas familiarizadas e/ou que ja compraram artigos de moda digital.

Aqui foram discutidos impactos positivos do Metaverso tendo em vista o olhar
mercadologico, mas também se faz necessario discutir questdes como acessibilidade — por
enquanto, esse mercado de moda virtual é ainda mais excludente do que o sistema de moda
fisico, as marcas que possuem condicdes de se inserir e se manter nesse NOVO universo ou sdo de
luxo ou sdo gigantes da industria, mantendo esse monopélio da moda entre os grandes
produtores, agora desenvolvendo um novo territorio virtual com ainda menos oportunidades para
criadores pequenos — e sustentabilidade — 0 mercado de moda j& é conhecido por ser poluente,
sendo responsavel por 10% da emissdo global de carbono, por exemplo, e um dos maiores
problemas dos NFT’s é a quantidade exorbitante de energia que podem gastar dependendo de
como sdo produzidos, tonando-se mais um agravante para 0s impactos ambientais da moda.

Apesar de ser sim necessario a inser¢cdo da moda nessa vanguarda virtual, deve-se ter
cautela para ndo transportar, também, os antigos problemas e falhas de seu sistema fisico. Caso
tais questdes sejam trabalhadas e adaptadas para uma melhor convivéncia digital, torna-se
possivel imaginar um futuro em que a criatividade seja ilimitada e novas experiéncias do vestir e
criar moda (ainda que de maneira virtual) fagcam parte do cotidiano de criadores e consumidores
por todo o mundo.

Palavras-chave: Moda. Metaverso. Sociedade.
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