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A pandemia global de 2020 levou o sistema da moda a uma nova crise. Embora a sua duracao e a
gravidade permanecam desconhecidas é evidente que essa indUstria estd apenas no comeco de sua
luta. Neste artigo, temos o objetivo de apresentar e discutir o papel das novas solucdes tecnoldgicas
ligadas ao conceito de Industria 4.0 frente a crise gerada pela pandemia de Covid-19. A redacdo do
trabalho foi possivel a partir de uma revisdo sistematica da literatura relacionada as tecnologias digi-
tais emergentes na industria da moda e a analise de noticias recentes que apontaram possiveis apli-
cacbes como solucdes alternativas para as incertezas do agora. O estudo, realizado entre maio e a-
gosto de 2020, considera contextos da indUstria, pesquisa e ensino. Explora uma série de exemplos
de tecnologias em uso nesses contextos, revelando novos fluxos de trabalho e oportunidades resul-
tantes do uso de softwares 3D no processo de Design. Argumenta que as vantagens das tecnologias
digitais para melhorar o processo de Design de Moda sao particularmente evidentes diante desse
momento adverso que vivemos.
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Introducgao

Assim que a pandemia global do novo coronavirus se instaurou, o impacto sobre as atividades da
industria da moda foi imediato. Devido as preocupagdes com a saude publica e as medidas de
distanciamento social, dentro de pouco tempo, governos em todo o mundo exigiram o fechamento de
fabricas, lojas e o cancelamento de eventos, com o intuito de retardar a propagacdo do virus. Isso tem
interferido tanto no macro quanto nos micros niveis da vida social, da alta costura ao vestuario de
massa, da producdo de matérias-primas as redes de distribuicdo. A crise gerada pela pandemia tem
consequéncias que sdo, simultaneamente, econOmicas, técnicas, culturais, estéticas e politicas, em
contextos locais, nacionais e globais. Diante deste cenario, a industria da moda no Brasil ¢ do mundo
enfrentam desafios objetivos nos sistemas de produgao, distribuicdo e venda (ABIT, 2020; AMED et
al., 2020).

Nos tltimos anos testemunhamos mudangas sem precedentes na industria da moda, guiadas
principalmente pelo processo de transformacao digital (BRUNO, 2017). Entretanto, este processo esta
sendo inevitavelmente acelerado pelo contexto excepcionalmente imposto pela pandemia. Como as
medidas de controle sanitario impediram o contato fisico tanto nas etapas internas quanto externas da
cadeia de suprimentos — e provavelmente ainda colocara limitagdes nos processos manuais, nos
encontros fisicos e nas viagens por algum tempo — a inddstria da moda passou a explorar opgdes de
migracdo para o espago virtual em toda a sua cadeia de valor. Essa migracdo contempla propostas de
virtualizacdo de experiéncias intermediadas por midias ndo tradicionais. A inovacdo através de
tecnologias digitais ndo € novidade para essa industria, no entanto, o impacto devastador da crise as
colocou em foco, dada a necessidade imediata de solugdes alternativas. Como designers, observamos
as limitagdes e as ferramentas emergentes com grande interesse para propor novas solucoes.

Com o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia no século XXI houve uma expansdo das
tecnologias de informagdo, comunicagdo e producdo. No campo do Design de Moda, uma variedade
de pesquisas e ensaios ligados a transformacdo digital estdio em andamento neste momento. Quando
falamos em digitalizacdo dos processos na moda, estamos nos referindo principalmente a substituigao
das praticas fisicas ¢ manuais tradicionais por tecnologias que promovam maior eficiéncia e
sustentabilidade ambiental, processadas em ambiente virtual e de facil comunicag@o/colaboracdo via
internet. Hoje, no desenvolvimento do vestuario, ja ¢ possivel explorar tecnologias que incluem o
desenho e a manufatura assistidos por computadores; a modelagem plana com gradagdo automatica
paramétrica a; estudos antropométricos via big data (COSTA; PIERRE; LUISA, 2015; LIU et al.,
2018); o diagndsticos de tendéncia de estilo baseados em inteligéncia artificial (MA et al., 2020); a
criagdo imagética auxiliada por algoritmos de base GAN (Generative Adversarial Network) e CAN
(Creative Adversarial Networks) (ELGAMMAL et al.,, 2017, KHERDE1; JAWADE2, 2018); o
planejamento de colecdo intermediada por inteligéncia artificial (WONG; CHAN, 2001); a simulagdo
digital das propriedades fisicas de tecidos e avaliacao do fit em corpos reais digitalizados em scanners
3D; a produgdo digital doméstica e a impressdo 3D (BOLDT et al., 2019; BRUNO, 2017; KANG;
LEE; KIM, 2020; KIM et al., 2020; LU; MOK; JIN, 2017; SADAT; SAYEM, 2015). Esses e outros
novos processos tecnoldgicos integram o conceito relacionado a “Quarta Revolucdo Industrial”,
também denominada como “Industria 4.0”.

O termo “Industria 4.0” comegou a ser difundido em 2011, quando o governo alemao o
anunciou como uma de suas principais iniciativas estratégicas em alta tecnologia. Desde entdo, ha um
crescente interesse pelo topico, tanto por pesquisadores, quanto empresarios motivados pelos possiveis
impactos disruptivos nas esferas econdmicas, sociais, culturais e técnicas causadas pelas promessas
deste modelo (BRUNO, 2017; DRATH; HORCH, 2014; HERMANN; PENTEK; OTTO, 2016). Klaus
Schwab, engenheiro e economista alemao criador do Férum Econdmico Mundial, formalizou os
conceitos que caracterizam a quarta revolugdo industrial. Schwab (2016) diferencia a Industria 4.0 das
demais revolugdes tecnologicas a partir de 3 pilares: (1) velocidade na evolugio tecnologica em ritmo
exponencial; (2) amplitude e profundidade, sustentadas pelas tecnologias digitais provocando
mudangas paradigmaticas na forma, produgdo e papel individual no contexto industrial; e (3) impacto
sistémico, nos ambitos industriais, politicos e sociais.



Neste artigo temos como objetivo apresentar e discutir o papel das novas solugdes tecnologicas
ligadas ao conceito de Industria 4.0 frente a crise gerada pela pandemia de Covid-19 no ano de 2020.
A redagdo deste trabalho foi possivel a partir de uma revisdo sistematica da literatura relacionada as
tecnologias digitais de uso emergente na industria da moda, e a analise de noticias recentes
relacionadas as suas possiveis aplicagdes como solucdes alternativas diante da crise instaurada. O
estudo realizado entre maio e agosto de 2020, considera contextos da inddstria, pesquisa e ensino. O
artigo explora uma série de exemplos de tecnologias em uso nesses contextos e revela novos fluxos de
trabalho e oportunidades resultantes do uso de softwares 3D no processo de design. Argumenta que as
vantagens das tecnologias digitais para melhorar o processo de Design de Moda sdo particularmente
evidentes diante desse momento adverso em que vivemos.

A Moda na Pandemia

A primeira temporada internacional de moda completamente alterada pela pandemia do Covid-19
aconteceu em julho de 2020. Nela, as empresas do setor utilizaram diferentes recursos digitais para
apresentar suas cole¢des, como a transmissdo ao vivo e on-line de desfiles e lookbooks fisicos ou
videos de produtos transportados para o ambiente 3D (FRIEDMAN, 2020). Alguns dos momentos
mais comentados pela midia especializada foram protagonizados por marcas menores € mais jovens,
como a italiana Sunnei, a londrina Ralph & Russo, a japonesa Undercover e a congolesa Hanifa, que
alcangaram ampla publicidade das suas apresentagdes.

A Sunnei, uma marca de moda de Mildo, langou a cole¢do Primavera/Verao SS21 de forma
digital, trazendo surpresas inesperadas ao publico. Eles investiram na tecnologia 3D com modelos
virtuais, dividindo a colecdo em duas partes. A primeira apresentou 20 looks brancos usados por 5
avatares diferentes dangando Macarena em um desfile virtual. A segunda lancou um novo projeto
chamado Sunnei Canvas, que tem como foco a personaliza¢do da peca pelo cliente. Por meio de uma
plataforma exclusiva ¢ permitido ao comprador a escolha do tecido, da cor e da estampa, conferindo
1.200 combinagdes possiveis das pecas dentro das opgdes disponiveis. Espera-se que este modelo de
negocios inovador traga uma experiéncia diferente, o que pode reduzir o desperdicio excessivo
causado por roupas que nao sdo produzidas sob demanda. A marca trabalhou em parceria com os
engenheiros 3D da Pezzo di Studio para criar um novo mundo de possibilidades para a empresa ¢ seus
clientes. Esse processo complicado, que normalmente levaria muitos meses para ser executado,
entretanto, foi produzido em apenas trés meses (BLANKS, 2020). A figura 01 exibe um dos frames do
video de apresentacgdo da colegdo digital Sunnei SS21.
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Figura 01. Colegao digital Sunnei 2020
Fonte: Sunnei, 2020



A Ralph & Russo, em parceria com a Federagdo Francesa de Alta Costura, apresentou sua
colecdo de Outono/Inverno 2020/2021 na forma de uma experiéncia digital que incentivou uma viajem
virtual pelo mundo (SEGATTI, 2020). Combinando a tecnologia com elementos criativos, as pecas
inicialmente projetadas nos ateliés parisienses foram modeladas em 3D e ambientadas em paisagens
turisticas de diversas partes do globo. A Undercover também criou avatares para mostrar 42 looks que
podem ser vistos de qualquer angulo em seu site (FFW, 2020). A marca Hanifa faria sua apresentacdo
no New York Fashion Show, mas devido ao cancelamento do evento, apresentou sua colegdo
digitalmente via Instagram (CAMPBELL, 2020). Curiosamente, esse desfile ndo mostra nenhuma
caracteristica fisica de um modelo humano, mas mostra as roupas sobre um corpo moldado que parece
ser feito de ar. Os modelos podem ser vistos andando nos posts no Instagram, onde exibem referéncias
africanas como cores vivas, dobras e tecidos esvoagantes, além de fazer uma critica as atividades
mineradoras ilegais que ocorrem na Republica do Congo (VIEIRA, 2020). A imagem a seguir (figura
02) mostra exemplos das cole¢des digitais supracitadas (Ralph & Russo, 2020; Undercover ,2020; Hanifa,
2020).

Figura 02. Respectivamente Ralph & Russo, Undercover, Hanifa

Fonte: Ralph & Russo, 2020; Undercover ,2020; Hanifa, 2020

As iniciativas foram bem recebidas pelo publico, pois além de apresentarem o conceito das
colegoes, as acdes evidenciaram o respeito pelas recomendagdes de distanciamento social, respeitando
a saude dos envolvidos na constru¢do do show. A apresentagdo da marca Hanifa teve uma grande
repercussao nas redes sociais, além de ser a primeira no calendario, apresentou sua cole¢cdo de forma
inesperada. As roupas, mesmo que virtuais, foram protagonistas no show e a figura oculta das modelos
evidenciou ainda mais as pecas, os acabamentos e os movimentos dos tecidos.

Novas Relagées com o Consumidor

Nos encontramos no inicio de uma nova fase para os produtos de moda. Com a virtualizagdo dos
produtos, a experiéncia em moda foi ampliada, os canais e formas de contato estdo em expansao e em
experimentagdo. A virtualizagdo pode aprimorar a experiéncia existente, permitindo que as pegas de
vestuario sejam vistas de qualquer angulo, com a maior quantidade de detalhes, além de exibir as
habituais informagoes sobre o tamanho e o preco. A interagcdo pode se dar em diferentes plataformas
moveis, web ou mesmo em espagos virtuais, que podem promover experiéncias imersivas e
interativas.

Servigos especializados buscam diferentes formas de colocar estilistas/fabricantes em contato
com o publico consumidor. Como os exemplos dos showrooms digitais das empresas Hatch e VOOR,
que hospedam amostras digitais criadas com o software de design 3D; sem nenhum produto fisico
envolvido. O toque e a sensagdo do tecido sdo aspectos importantes para uma pega de roupa, o que a



tecnologia digital ainda ndo é capaz de fornecer. Esse desafio tera que ser enfrentado para que os
showrooms digitais sejam totalmente adotados. Desenvolvimentos recentes de luvas hapticas e telas
especiais sensiveis ao toque podem "digitalizar" a textura das amostras de tecido, permitindo que os
usuarios "sintam" o produto no futuro (LEY, 2020).

O servigo de realidade virtual da Ordre se propde a colocar os compradores na primeira fila, a
partir do conforto de suas casas, com 6culos e fones imersivos de VR (virtual reality) construindo
experiéncias alternativas (DOUPNIK, 2018). O software de inteligéncia artificial da Bigthinx realiza
exames de corpo em 3D com apenas um smartphone. Ao utilizar fotos comuns dos corpos dos
clientes, eles podem criar avatares 3D personalizados e roupas digitais para ensaios virtuais ¢ desfiles
de moda. Além disso, quando um consumidor cria seu proprio avatar, ele também pode ver como essa
peca se encaixaria em uma simula¢do de seu proprio corpo, permitindo que as redes neurais da
Bigthinx possam usar essas imagens para ajuda-lo a encontrar o tamanho ideal (KHOSLA, 2020).
Produtos da startup HoloMe permitem que os usudrios visualizem imagens pré-gravadas ou
transmissdes ao vivo em seus dispositivos inteligentes, com imagens holograficas sobrepostas em seu
préprio ambiente (LEY, 2020).

O 3D na Moda Pré-pandemia

Apesar de sua disponibilidade comercial ha mais de 15 anos, podemos considerar que a simulagdo
téxtil e prototipagem virtual de vestuario, elaborada por meio de sistemas CAD 3D, possui ainda uma
utilizacdo reduzida no contexto do design de produtos de base té€xtil. Nao sendo considerada ainda um
artificio intrinseco ao processo de desenvolvimento de vestudrio, como ocorre em outras categorias de
produtos. Entendemos que, as principais aplicacdes comerciais dos sistemas, sao destinadas ao suporte
criativo, apoio ao desenvolvimento técnico para validagdo de produtos, marketing e vendas (SADAT;
SAYEM, 2015). Em um recorte pré-pandémico, destacamos algumas iniciativas e depoimentos de
empresas que utilizaram o recurso virtual no desenvolvimento e promogao dos seus produtos.

Em 2015 foi apresentada a campanha Primavera/Verdo 2016 da Louis Vuitton campanha
batizada de “Série 4”. Ela exibe personagens do videogame Final Fantasy usando simulagdes em 3D
das pecas da marca (LOUIS VUITTON, 2015). Outro exemplo ¢ a acdo colaborativa entre a Balmains
e a Shudo, no desenvolvimento da primeira modelo 100% digital. Nesta agdo, foi desenvolvida a
campanha Virtual Army onde os designers digitais recriaram o vestuario e as bolsas através da
simulacao 3D, usando os padrdes de modelagdo reais da colecdo Pré-outono de 2018 da Balmains
(CLO VIRTUAL FASHION, 2018). Imagens das cole¢des “Serie 4” (figura 03) e “Virtual Army”
(figura 034), podem ser vistas logo a seguir.

Figura 03. Coleg@o Serie 4 Primavera-Verdo 2016 da Louis Vuitton

Fonte: Louis Vuitton, 2015



Figura 04. Colegao digital Virtual Army de Balmains
Fonte: Balmains, 2018; Clo Virtual Fashion, 2018

A marca Tommy Hilfiger, em abril de 2020, ja contava com 66% dos seus designers capacitados em
tecnologias os permitiam produzircerca de 80% dos projetos em 3D. A empresa almeja digitalizar toda
sua cadeia de valor, desde os aspectos relacionados a promocdo dos conceitos visuais, até os
contributos técnicos e ergonémicos passiveis de serem adicionadas ao vestudrio. Segundo Hilfiger, a
virtualizagdo contribui com a unido dos colaboradores e promove novos patamares de criatividade
(SOCHA, 2020).

A empresa portuguesa Cordeiro Campos, que atua no desenvolvimento e confeccdo de
produtos para o conglomerado de empresas téxteis espanhol Inditex, e outras redes varejistas
europeias, diz que: “A tecnologia 3D, ajudou-nos a remover ineficiéncias e a reduzir o nosso tempo de
lancamento no mercado”. Sdo também ressaltadas as questdes relativas a possibilidade de verificar o
fit e o caimento do tecido, durante o processo de concep¢dao do projeto, como uma mais valia da
utilizacdo da tecnologia (LECTRA, 2018). Ja a empresa Alberto Lovisetto, onde o designer Dainese,
especialista em vestudrios técnicos para motociclistas, relata que com o uso do sistema 3D, os projetos
sdo aprovados em 90% dos casos, com a execu¢do de apenas uma peca piloto. Para Silvio Cattarin,
diretor da reparticdo CAD da empresa Italiana Emilio Pucci, o uso do recurso 3D possibilitou a
reducdo de 30% de tempo consumido no processo de prototipagem. Para YulJia Fang, designer da
empresa de moda Kashion, a tecnologia 3D oferece um meio eficiente para a discussdo entre o
designer e o modelista (CLO VIRTUAL FASHION, [s.d.]). A marca Roberto Cavalli, ressalta as
facilidades trazidas pelo uso do sistema como a reducdo de custo e tempo na execugdo do
desenvolvimento e produ¢ao com a manutencdo dos padrdes de qualidade. Representantes da Scott
Sports relatam que o sistema o auxilia na percepcdo de ideias abstratas do projeto nas fases iniciais de
desenvolvimento, e da Under Armour complementam que ¢ dada a possibilidade de comunicacdo
transversal entre as diferentes capacidades das equipes envolvidas (OPTITEX, [s.d.]).

O Projeto Virtual Além da Imagem

Na industria da moda, geralmente, o projeto do vestuario € executado por uma equipe de profissionais
que dominam determinadas etapas do processo de criagdo, producdo e distribuicdo. Esse projeto ndo se
limita apenas a esbogar desenhos para comunicar desejos de moda, mas também se concentra em
processos técnicos, como a elaboragdo de modelagens, selecdo de materiais e processos produtivos das
roupas.

A modelagem geralmente ¢ uma responsabilidade do modelista, cuja tarefa ¢ planejar a
materializacdo da roupa, o que tradicionalmente acontece por meio da elaboracdo de moldes
bidimensionais em papel (modelagem plana) ou através de estudos tridimensionais com tecidos sobre
manequim (Draping ou Moulage). Contudo, com a complexidade e o grande volume de arquivos



provenientes do processo tradicional de desenvolvimento de vestuario, se fez necessaria a criagdo de
novos meios para projetar e organizar modelagem em ambiente digital (ALDRICH, 2008). O design
de roupas assistidas por computadores vem se desenvolvendo desde o final dos anos 1980 (MENG;
MOK; JIN, 2012), e tem acelerando o processo de confec¢do na industria da moda desde entdo (MAO
et al., 2011; PAGE, 2013). Com o surgimento de sistemas CAD (Computer Aided Design) e CAM
(Computer Aided Manufacturing) utilizaveis no campo da moda, a informatiza¢do passou a atuar
principalmente na substituicdo dos processos manuais nos setores de criagdo, modelacdo e corte
(SILVEIRA; SILVA, 2011).

O principal objetivo ao criar modelagens usando softwares ¢ aumentar a eficiéncia e a
precisdo, sem o uso de materiais fisicos convencionais, ja que os arquivos sdo armazenados em
formato digital. Atualmente a contribui¢do dos sistemas CAD estd sendo ampliada por novas
possibilidades de interagdo. Isso tem permitido o desenvolvimento de padrdes de modelacdo 100%
digitais, parametrizacdo das modela¢des em funcdo de medida individuais (COSTA; PIERRE; LUISA,
2015; HONG et al., 2018), criagdo de bases de modelagem por meio da extracdo da superficie de
modelos 3D digitalizados (BOLDT et al., 2018), avaliagdo do fit através de provas digitas (LIU et al.,
2017), além da simulagdo ¢ visualizacdo de imagens do produto ¢ minimizagdo de perdas antes de
producdo (MCQUILLAN, 2020).

Durante o projeto de uma pega de roupa pode haver varias alteragdes. Antes, protdtipos e pecas
pilotos precisavam ser refeitos a cada altera¢do para avaliagao e validacdo dos modelos, resultando na
producdo de varias amostras e em prazos mais longos. Em um passado recente, os designers técnicos
usavam os sistemas CAD para fazer melhorias digitais iterativas em modelagens 2D e ajusta-las antes
de conceber uma amostra fisica. Hoje, o vinculo entre simulagdo 3D e modelagem 2D pode permitir
que eles cortem, ajustem e simulem o produto virtualmente e a distancia, com precisdo, € sem a
necessidade de utilizar materiais fisicos durante o processo criativo. Muitas solucdes de softwares de
design 3D oferecem feedback em tempo real, incluindo informacdes sobre o preco de custo do
produto, calculadas a partir do uso de matérias primas, e estimativa de tempo de produgdo. Isso
permite que alteragdes sejam feitas imediatamente, testando e repetindo operagdes sem a necessidade
da confec¢do de amostras fisicas. A natureza colaborativa da criacdo de roupas digitais em plataformas
3D provou que também ¢ possivel melhorar a comunicag@o entre equipes, aumentando os ciclos de
feedback e a eficiéncia em toda a cadeia de valor (MCQUILLAN, 2020).

A beleza do 3D, para além da aparéncia e desempenho técnico de produto, ¢ que, uma vez que
exista uma peca com a modelagem precisa, ela esta pronta para ser usada em diversos contextos. A
peca 3D pode substituir a modelagem em papel ou tecido durante a cria¢do, ser visualizada e
manipulada por designers técnicos em tempo real para melhorar o ajuste e desenvolver variagdes
formais. Além disso, posteriormente, essa modelagem pode ser vestida e renderizada em um avatar
foto realista, com qualidades que podem ser usadas na publicidade do produto, ou até mesmo
substituir um produto fisico em um catalogo de comércio eletrénico, como no exemplo apresentado na
figura 05.
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Figura 05: Processo de criagdo 3D de vestuario por Clo3D

Fonte: Kim Schoenmakers, 2018



Ha hoje no mercado vérios softwares dedicados a simulacdo do vestuario em 3D, como o
Vstitcher™, desenvolvido pelos israelitas da Browzwear, o 3D Runway, desenvolvido pela OptiTex
International, o Accumark 3D, desenvolvido pelos norte-americanos da Gerber, o TUKA3D,
desenvolvido pela Tukatech, Modaris 3D, desenvolvido pelos franceses da Lectra, o Vidya,
desenvolvido pelos alemaes da Assyst, o Clo 3D e o Marvelous Designer, desenvolvido pela coreana
Clo Virtual Fashion, e o brasileiro Audaces 4D.

Novos negocios de moda emergem dessa nova realidade. A terceirizagdo surge como
alternativa a capacitagdo dos profissionais internos. Os processos decorrentes da modelagem 3D
podem ser executados por empresas especializadas em design digital, como Pixelpool; que declara
poder criar até 500 pecas de vestuario digitais por dia a Virtuality.Fashion que se propde a construir
uma colecao digital inteira em menos de uma semana; a Change of Paradigm oferece diferentes tipos
de experiéncias de realidade aumentada, comércio digital padrdo, experiéncia na loja e loja virtual por
meio do 3D.

Os softwares 3D, em sua maioria, possuem bibliotecas virtuais de amostras de tecidos, estes
simulam a estética e os aspectos relacionados a fisica dos artigos téxteis. Deste modo, abriu-se um
mercado para a digitalizagdo ¢ simula¢do de amostras téxteis, dada a renovagdo ¢ inovagdo constante
do setor, a fim de viabilizar a simula¢do das colecdes de forma realista nos ambitos estético e
funcional. Plataformas especializadas como a Vizoo e a Seddi oferecem este servigo de digitalizagao.
Com uma colegdo cada vez maior de materiais, texturas ¢ amostras, a empresa Swatchbook fornece o
armazenamento em nuvem que permite que marcas e fabricantes criem uma biblioteca centralizada
que possa ser facilmente visualizada, explorada e compartilhada.

Com base nas modelagens digitais criadas na fase de design, as empresas de moda sdo capazes
de compilar a colecdo de produtos desenvolvida mais facilmente. Essas informagdes digitais podem
ser distribuidas dentro da empresa, facilitando a tomada de decisdes melhores e mais rapidas. O que
também permite uma previsdo de tendéncias aprimorada, ja que o design ¢ a amostragem em 3D
podem reduzir drasticamente os prazos de entrega e, assim, permitir que as empresas produzam o que
os consumidores desejam em tempo habil.

Vale ressaltar que a transformagao digital do fluxo de trabalho de uma marca ¢ um processo
iterativo, que envolve tanto a mudanga de mentalidade e cultura internas, quanto o conhecimento
técnico. Segundo Katrin Ley (2020), os beneficios que acompanham a digitalizacdo do projeto do
vestuario na cadeia de valor da moda, incluem:

e Projetos mais precisos e melhor comunicagao entre designers e fabricantes, que podem
potencialmente levar a produtos projetados de maneira mais eficaz para sua finalidade;

e Menos protétipos, pilotos e amostras, o que significa menos desperdicio;

e Prazos significativamente mais curtos, o que pode contribuir para limitar a superpro-
dugao e facilitar a fabricagdo sob demanda.

O relatorio setorial The State of Fashion 2020: Coronavirus Update, produzido pela parceria
entre o jornal The Business of Fashion e a empresa norte-americana de consultoria McKinsey&
Company, destaca que novos habitos ja estdo sendo colocados em pratica na industria da moda. O
estudo aponta um aumento de 84% do trabalho remoto, 79% no uso video conferéncias, ¢ 58% na
flexibilizacdo da jornada de trabalho. Dessa maneira, investir em tecnologia que permita interagdo
eficiente dos funcionarios podera atender as equipes também em longo prazo. O relatorio defende que
a inovacgdo através da tecnologia foi estendida a toda a cadeia de valor da moda e esta aqui para ficar,
como o grafico 01 abaixo demonstra (AMED et al., 2020).



3D DESIGN AMOSTRA VIRTUAL VENDA DIGITAL NEARSHORING

LOGISTICA E ENVOLVIMENTO
FORNECEDORES DO CONSUMIDOR

PLANEJAMENTO

DESIGN E MKT

VENDA B2B

PLANEJAMENTO SHOWROOMS INTEGRAGAO DE

VIDEO SING-OFFS

EM Al VIRTUAIS FORNECEDOR

Grafico 01. A ampliac@o da inovagao ao longo da cadeia de valor da moda.

Fonte: Adaptado pelos autores de AMED et al. (2020).

O Impacto no Ensino

Em uma matéria publicada no site da revista Forbes em maio de 2020, Brooke Roberts-Islam conversa
com professores para investigar como a proxima geracao de profissionais do setor da moda esta sendo
preparada para as rapidas transformagdes tecnologicas que estdo acontecendo. E fato que nas mais
renomadas faculdades do mundo, incluindo a Parsons School of Design, em Nova York, e o London
College of Fashion e Central Saint Martins, ambas em Londres, dispdem de laboratorios que oferecem
aos alunos suporte para aprender e criar produtos e experiéncias, usando softwares e hardwares para
design de moda digital e realidade aumentada, porém, em termos curriculares, mantém uma
abordagem para o ensino de design de moda, fundamentada nas principais habilidades manuais do
desenho, ilustragdo e modelagem (ROBERTS-ISLAM, 2020). Ou seja, mesmo que as ferramentas de
projeto tenham se tornado digitais na ultima década, o processo criativo explorado no ensino do
design, permanece resolutamente manual. No Brasil, desconhecemos escolas de design de moda que
integraram o projeto virtual nessas condi¢cdes em suas matrizes curriculares.

A industria tem se esforcando no desenvolvimento digital, e parte das universidades procuram
ajudar os estudantes que optam por desenvolver estas habilidades. Contudo, cursos com carater
técnico, como os que sdo dedicados a formagdo de técnicos em vestuario, t€m absorvido com mais
facilidade os sistemas 3D. Isso expde a visdo da divisdo entre os profissionais criativos e os técnicos.
Entretanto, as solugdes de softwares digitais mencionadas requerem conhecimentos de ambos os
contextos. Muitos estudantes e profissionais, viram no isolamento e na oferta de acesso gratuito aos
softwares e tutoriais durante a crise do COVID-19, uma oportunidade de desenvolvimento pessoal.
Porém, ndo h4d uma disposi¢do formal para que os educadores sejam treinados nessas solugdes de
design digital. — Uma grande parte dos educadores com habilidades em Clo3D ou em softwares
similares, por exemplo, sdo autodidatas (ROBERTS-ISLAM, 2020). O 3D tem potencial para ajudar a
preparar os negocios de novos criativos. Recentemente, deixar a universidade como designer muitas
vezes significa esmagar expectativas em relagdo ao cotidiano da atividade profissional. Em vez de
viver na vanguarda vibrante, dando vida a ideias, o talento jovem esta herdando um sério fardo
administrativo. No lugar de aproveitar ao maximo sua experiéncia, as marcas estdo pedindo que os
designers gastem seu tempo lutando com planilhas e entrada de dados. Isso se traduz em uma perda
mensuravel de talentos. Com o aumento na agilidade no tratamento de dados que novas tecnologias
permitem, € possivel “liberar tempo gasto” para o desenvolvimento de trabalhos mais criativos,
capazes de alcancgar a inovagdo em diversos niveis.

Consideragoes Finais

A pandemia do novo coronavirus impactou fortemente a induastria da moda, for¢ando as empresas do
setor a prescindirem de praticas industriais antigas e criarem estratégias novas para se manterem vivas.
Movimentos rapidos para interromper a produgdo, fechar lojas, encontrar fluxos de receita alternativos



e identificar novas maneiras de trabalhar se tornaram necessarias para transpor o momento instavel das
quarentenas. Isso tem levado a aceleragdo no incremento de novas realidades operacionais que
estavam em fase teste até alguns meses atras. Algumas tecnologias que demoraram a se estabelecer no
mercado, como desfiles virtuais, transmissdes ao vivo e as mais recentes ferramentas de design 3D,
agora estdo sendo invocadas para fazer negodcios. Esse processo de transformacdo digital, como
apresentado até aqui, inclui solugdes voltadas para os processos de criacdo, produgdo e consumo. A
maior velocidade e o foco na digitalizagdo estdo ressignificando processos tradicionais da cadeia
produtiva. Os desafios sdo muitos, ¢ as agdes para adaptagdo parecem ser os proximos obstaculos para
a industria da moda global.

O surgimento de softwares 3D dedicados ao desenvolvimento preciso de pegas de vestuario
teve um impacto significativo na industria da moda nos ultimos anos. Embora frequentemente usado
para visualizacdo e marketing, o potencial dessas ferramentas para transformar a pratica de design em
si é vasta e deixa clara as vantagens do design 3D para o projeto de roupas sdo. Toda decisdo de
projeto tem um impacto na eficiéncia e na expressao, e esses soffwares permitem ao projetista ver em
tempo real as consequéncias das suas decisdes. O uso de ferramentas 3D digitais abre novas
oportunidades para a aplicagdo da pratica ao design de moda, articulando novos fluxos ¢ maneiras de
trabalhar. Neste artigo, discutimos uma série de agdes realizadas pela indUstria, pesquisa e ensino, para
demonstrar a maneira como as tecnologias digitais estdo colaborando para o combate a crise gerada
pela pandemia de Covid-19, percebendo como a pratica do design se insere neste contexto.

Para lidar com novas restri¢des, atenuando os danos causados pela pandemia e adaptar-se a
piora das condi¢des econdmicas, as empresas e a academia devem pensar na inovagdo em toda a
cadeia de valor para proteger o futuro do setor. Acreditamos que ¢ importante que as instituicdes e
organizagdes ligadas ao campo aproveitem essas inovagdes para fazer mudangas radicais e duradouras,
o que pode conferir diferenciais competitivos no cenario pds-crise. Novas tecnologias e processos bem
sucedidos que forem implementados poderdo ter um efeito profundo no futuro, fazendo com que todos
se familiarizem com os beneficios de novas praticas. Desejamos que essa cadeia produtiva, que é uma
das que mais emprega em todo mundo, suporte as adversidades do tempo vigente para viver um
momento melhor no futuro.

Virtual Fashion: the digital acceleration process due to the COVID-19 pandemic

The 2020 global pandemic has pushed the fashion system into a new crisis. Although its
duration and gravity remain unknown, this industry is only at the beginning of its struggle. In this
article, we aim to present and discuss the role of new technological solutions linked to the concept of
Industry 4.0 in the face of the crisis generated by the Covid-19 pandemic. The writing of this work
was made possible through a systematic review of the literature related to digital technologies with
emerging use in the fashion industry and the analysis of recent news related to their possible
applications as solutions to the uncertainties of now. The study, carried out between May and August
2020, considers contexts of industry, research, and teaching. It explores a series of examples of
technologies in use of contexts, revealing new workflows and opportunities for using 3D software in
the Design process. He argues that the advantages of digital technologies to improve the Fashion
Design process are particularly evident in the face of this adverse moment that we are experiencing.

Fashion Industry; social distance; virtualization; 3D softwares
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