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Resumo

Este estudo apresenta uma revisdo de escopo sobre a formagdo continuada
em moda, com foco em modelagem de vestudrio e em prototipagem virtual
tridimensional 3D, bem como no alinhamento curricular as demandas da IndUstria
4.0 e as perspectivas humanocéntricas da Industria 5.0. Examina a disponibilidade de
modelos pedagdgicos que integrem tecnologias emergentes ao desenvolvimento de
competéncias técnicas, socioemocionais e sustentaveis, ainda pouco consolidadas.
O objetivo é mapear recursos didaticos e estratégias pedagdgicas utilizadas na
formacdo em moda digital, e identificar lacunas de competéncias em cursos de
graduacgdo, pds-graduacdo lato sensu e programas de extensdo que incorporam
softwares como CLO3D e Style3D, realidade aumentada e sistemas de simulacéo
virtual. A pesquisa seguiu as diretrizes PRISMA-ScR®, com uso do modelo TQQO® para
a construcdo da estratégia de busca, e do método SSF/, para selecdo e organizacio
do portfélio bibliografico. Foram consultadas as bases Portal de Periédicos CAPESS,
Web of Science, ERIC, EBSCO e literatura cinzenta’, resultando em 61 estudos
publicados entre 2021 e 2025, organizados em 10 grupos teméticos, incluindo
ferramentas digitais, soft skills'®, competéncias digitais, Industria 4.0 e Sociedade 5.0,
criatividade digital, ODS", articulagdo entre ensino superior e industria, lideranca
e gestdo, tecnologias especificas e temas emergentes. Os resultados indicam a
predominéncia do ensino operacional de softwares 3D e tecnologias imersivas,
além da escassez de modelos pedagdgicos que articulem fluéncia tecnoldgica,
pensamento critico e sustentabilidade, evidenciando a necessidade de curriculos

mais integrados na formagdo continuada em moda digital.

Palavras-chave: Formacdo em Moda Digital; Sociedade 5.0; Tecnologias

Emergentes; Competéncias em Sustentabilidade.
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Abstract

This study presents a scoping review on continuing education in fashion,

focusing on garment patternmaking and three-dimensional virtual prototyping,
as well as curriculum alignment with the demands of Industry 4.0 and the human
centered perspectives of Industry 5.0. It examines the availability of pedagogical
models that integrate emerging technologies with the development of technical,
socioemotional, and sustainability-related competencies, which remain insufficiently
consolidated. The objective is to map instructional resources and pedagogical
strategies used in digital fashion education and to identify competency gaps in
undergraduate programs, lato sensu postgraduate courses, and extension programs
that incorporate software such as CLO3D and Style3D, augmented reality, and virtual
simulation systems. The study followed PRISMA-ScR guidelines, using the TQO
model to structure the search strategy and the SSF method to select and organize
the bibliographic portfolio. Searches were conducted in the CAPES Periodicals
Portal, Web of Science, ERIC, EBSCO, and gray literature, resulting in 61 studies
published between 2021 and 2025. These were organized into ten thematic groups,
including digital tools, soft skills, digital competencies, Industry 4.0 and Society 5.0,
digital creativity, Sustainable Development Goals, higher education and industry
collaboration, leadership and management, specific technologies, and emerging
topics. The findings indicate a predominance of operational training in 3D software
and immersive technologies, alongside a shortage of pedagogical models that
integrate technological fluency, critical thinking, and sustainability, highlighting the

need for more integrated curricula in continuing digital fashion education.

Palavras-chave: Digital Fashion Education; Society 5.0; Emerging

Technologies; Sustainability Competencies.

1. Introducdo

A indistria da moda atravessa uma mudanca de paradigma,
impulsionada pela convergéncia entre tecnologias digitais associadas a
IndUstria 4.0 e pela orientagdo humanocéntrica vinculada a sustentabilidade
e a resiliéncia sistémica da Industria 5.0. Esse cenério intensifica o uso de
prototipagem virtual 3D, simulacdo de tecidos e ecossistemas digitais de
modelagem, com potencial para ampliar a eficiéncia e reduzir residuos. No
entanto, conforme Santos et al. (2026), a expansdo da moda digital também
evidencia desafios socioculturais, especialmente quanto a diversidade de

avatares, ainda com base em padrdes estéticos restritos.
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Apesar dos Ultimos avancos tecnoldgicos, a consolidacdo dessas

ferramentas no ensino revela assimetrias entre a inovacdo e as préticas
pedagdgicas. A modelagem e simulagdo virtual contribuem para a
otimizagdo de processos, ampliacdo da autonomia técnica e reducdo de
custos (Santos, 2025). Porém, a sua aplicagdo permanece fragmentada e,

frequentemente, restrita ao uso instrumental.

A sustentabilidade, nesse contexto, se configura como uma atividade
projetual orientada por escolhas coletivas. Como argumentam Manzini e
Vezzoli (2011), a sua efetivacdo exige transformacgdes estruturais nos modos
de produgdo e consumo, ultrapassando a simples adogdo tecnoldgica.
Essa transicdo implica em reconfiguragGes técnicas, culturais e econdmicas
especialmente relevantes para a moda, historicamente associada a elevados

impactos ambientais.

A escolha do tema decorre da experiéncia dos autores no ensino
e na atuacdo em laboratérios de criagdo, evidenciando o descompasso
entre as demandas tecnoldgicas e as praticas formativas. Enquanto éreas
como arquitetura e engenharia incorporam ferramentas tridimensionais ha
décadas (Chester, 2008; Duelm, 1986), a moda ainda apresenta insercdo
tardia e fragmentada desses recursos, com predominio de modelagem

plana e prototipagem fisica.

A partir da década de 2020, impulsionada pela pandemia de
COVID-19, ampliou-se a oferta de formagdo continuada em moda digital,
incluindo modelagem, constru¢do 3D e simulagdo virtual. Embora tenha
havido ganhos em criatividade e compreensao volumétrica, a transposicdo
pedagdgica permanece incipiente e centrada no treinamento operacional,
condicdo ainda mais evidente entre os docentes cuja formagdo néo

contemplou as tecnologias emergentes.

A literatura aponta lacunas na integracdo entre a moda digital, a
educacido e as agendas das Industrias4.0e 5.0, além de desafios institucionais
e culturais, especialmente em paises em desenvolvimento. Observa-se,
também, o distanciamento entre o ensino e a pratica industrial, com énfase

em resultados visuais e menor atencdo aos processos projetuais.

Nesse cenério, Santaella (2021) destaca que a incorporagcdo de

tecnologias nos campos criativos exige a articulagdo entre competéncias
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técnicas, pensamento critico e responsabilidade ética. A ideia de que as
solucdes tecnoldgicas conduzem, por si sd, a sustentabilidade, mostra-se
limitada. Como apontam Manzini e Vezzoli (2011), ndo ha tecnologia capaz
de sustentar os atuais padrées de consumo com uso minimo de recursos, €

necessaria a interferéncia humana com base em dados e experimentacéo.

Diante disso, o problema central deste estudo reside na escassez
de recursos didaticos e estratégias pedagdgicas que integrem a moda
digital, a sustentabilidade e as competéncias técnicas e socioemocionais. O
objetivo consiste em mapear recursos e estratégias na formacdo em moda
digital e identificar lacunas em cursos de graduacdo, pds-graduacao lato

sensu e extensao.

O estudo apresenta os resultados de uma revisdo de escopo sobre
a formagdo continuada em moda digital, com foco na identificacdo de
competéncias emergentes e lacunas em contextos alinhados as IndUstrias
4.0 e 5.0. Utiliza o protocolo PRISMA-ScR (Tricco et al., 2018), associado ao
modelo TQO (Araljo, 2020) e ao método SSF (Ferenhof; Fernandes, 2020).
A revisdo contempla 61 estudos publicados entre 2021 e 2025, e mapeia
tecnologias, recursos didaticos e estratégias pedagdgicas, propondo
implicagdes curriculares. O detalhamento metodoldgico é apresentado na

secao seguinte.

2. Procedimentos metodoldgicos

A metodologia compreendeu etapas sequenciais iniciadas com a
elaboracdo dos documentos orientadores, incluindo o plano de reviséo, a
ficha de estratégia de busca e os didrios de pesquisa. Em seguida, definiu-se
a estratégia de busca, por meio da combinac¢do de descritores controlados
e termos em linguagem natural, ampliando a sensibilidade e a recuperagdo

de estudos em bases com indexacdo heterogénea.

Para a construgdo da query, adotou-se o modelo TQO, que organiza
a busca em trés categorias: tema, qualificador e objeto, facilitando a
formulacdo de equacdes claras e eficazes em revisdes de literatura. Conforme
Aratjo (2020), trata-se de uma abordagem simples e multidisciplinar que
orienta a sistematizacdo das buscas, a partir da qual foi definido o plano

formal da revisao.

Instituto de Artes e Design ::

Revista do Programa de Pés-Graduagdo em Artes, Cultura e Linguagens u



v NAVA :: v.11 = n. 2
junho :: 2026
p. 88-110

Na etapa de busca e organizacdo do material, utilizou-se o método
Systematic Search Flow (SSF), de Ferenhof e Fernandes (2020), que
estrutura revisBes sistematicas e andlises bibliométricas em trés fases:
protocolo, andlise e sintese, contribuindo para a constru¢éo de um portfélio

bibliografico consistente.

2.1 Protocolo de pesquisa sistemdtica aplicado a revisdo de
escopo

A organizacédo dos conceitos em trés categorias permitiu definir eixos
temaéticos distintos. A query foi estruturada a partir da extragdo, conversdo e
combinacdo de descritores em portugués e inglés, com blocos de sindnimos
conectados por OR e articulados por AND, resultando em uma equagdo de
busca clara e alinhada ao objetivo da revisdo. A estratégia integrou trés

eixos principais, com base no modelo de Araujo (2020):
1) o tema com as tecnologias de modelagem e prototipagem digital,
2) o qualificador com a educagdo em moda e formac&o continuada;
3) o objeto com as referéncias as Industrias 4.0 e 5.0.

A equacdo de pesquisa resultante foi estruturada conforme segue:
("digital patternmaking” OR “digital garment modeling” OR “CAD apparel”
OR “modelagem digital” OR “prototipagem digital” OR "simulacdo 3D"
OR ”3D garment simulation” OR “3D virtual prototyping” OR “CLO3D"
OR “Style3D” OR "moda digital” OR "“vestuario digital” OR “fashion
technology”) AND (“continuing education” OR “lifelong learning” OR
“postgraduate specialization” OR “graduate specialization” OR “lato sensu”
OR "formacdo continuada” OR “pés-graduacdo” OR "especializacdo”)
AND (“fashion education” OR "fashion teaching” OR “fashion training”
OR “ensino de moda” OR "educacdo em moda”) AND (“Industry 4.0” OR
“Fourth Industrial Revolution” OR “Industria 4.0” OR “Industry 5.0” OR
“Fifth Industrial Revolution” OR “Industria 5.0").

A busca bibliografica foi realizada nas bases Portal de Periddicos
CAPES, Scopus, Web of Science, ERIC e EBSCO, além de repositérios
institucionais identificados em busca complementar. Os resultados

indicaram zero artigos na Scopus, 11 na Web of Science, 73 na ERIC e 10
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na EBSCO. Adicionalmente, cinco estudos foram identificados com apoio

do ChatGPT, usando os mesmos critérios, por meio de um prompt™, sendo
incluidos apenas apds a verificagdo manual de indexagdo em bases formais

e de aderéncia ao escopo de educacédo, moda, design e tecnologias digitais.

Como critérios deinclusao, consideraram-se estudos publicados entre
2021 e 2025 sobre ensino de moda digital, modelagem ou prototipagem
3D, incluindo CLO3D, Style3D ou tecnologias correlatas, em contextos de
graduacdo, pds-graduacdo ou formagdo continuada, que apresentassem
estratégias didaticas, recursos tecnoldgicos ou resultados de aprendizagem.
Como critérios de exclusdo, foram desconsiderados os trabalhos com foco
apenas no desenvolvimento técnico de softwares, estudos sem relagdo com
o ensino em moda e documentos sem acesso ao texto completo no formato
" .pdf”.

O processo de selecdo envolveu a identificacdo dos registros, a
remog¢do de duplicatas, a triagem por titulos e resumos, a leitura integral
e a aplicacdo dos critérios, resultando na consolidagdo do corpus final.
Inicialmente, foram identificados 99 registros nas bases Scopus, Web of

Science, ERIC e EBSCO, além de estudos obtidos por busca complementar.

2.3. Selecdo e andlise dos estudos

Em consondncia com o PRISMA-ScR (Tricco et al., 2018), nao foi
realizada avaliagdo da qualidade metodoldgica, uma vez que as revisdes de
escopo visam mapear a extensdo e as caracteristicas da producao cientifica.
O protocolo orientou as etapas de identificagdo, triagem, elegibilidade e
inclusdo, bem como a organizagdo do fluxo dos estudos. A busca resultou
em 99 registros iniciais. Destes, 19 foram classificados como literatura
cinzenta. Outros 37 foram excluidos na etapa inicial, por ndo atenderem
aos critérios de relevancia. Adicionalmente, um estudo foi excluido por

indisponibilidade do texto completo no formato “.pdf”.

A selecdo seguiu etapas sequenciais, incluindo a remocdo de
duplicatas, a triagem por titulos e resumos e a leitura integral. Dos 99
registros iniciais, 61 compuseram o corpusfinal, apds a aplicagdo dos critérios

de elegibilidade. Os estudos foram organizados em grupos de lacunas de
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habilidades, contemplando competéncias digitais, soft skills, Industria 4.0,

Sociedade 5.0, sustentabilidade e temas emergentes. O Quadro 1, a seguir,

apresenta o fluxo de selecéo.

Quadro 1 - Processo de revisdo de escopo baseado no PRISMA-ScR.

Fonte: elaborado pelos autores, adaptado de Tricco et al. (2018)

A partir da consolidagdo do corpus e da organizagdo tematica dos
estudos, procedeu-se a etapa de sintese do conhecimento, orientada pela
identificacdo de padrdes, recorréncias e lacunas na literatura analisada,

conforme descrito na préxima sec¢3o.

2.4, Sintese do conhecimento

A sintese dos resultados adotou abordagem predominantemente
qualitativa, de natureza tematica, apoiada por descricdes quantitativas
simples para caracterizar o corpus. As categorias analiticas foram organizadas

em quatro eixos:

a) dados bibliométricos, que abarcam volume e distribuicdo temporal das

publicacdes, principais periédicos e paises de filiagao;

b) dados estruturais, que mapeiam redes de coautoria, programas e

instituicdes recorrentes;

c) dados conceituais, que reinem conceitos-chave, marcos teéricos e

tendéncias teméticas;
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d) dados referenciais, que destacam trabalhos mais citados e bases

tedricas predominantes.

Esses resultados sdo apresentados em quadros na segdo a seguir,
oferecendo a base analitica para a discussdo dos achados e para a

apresentacéo detalhada dos resultados.

3. Resultados

Aanélise dos 61 estudos evidencia um campo em franca consolidagao.
O aumento de publicacdes apds 2021, especialmente entre 2023 e 2024,
expressa a convergéncia entre a institucionalizagdo da moda digital como
drea de conhecimento e aponta a insercdo de tecnologias associadas as
Inddstrias 4.0 e 5.0 nos curriculos de diferentes niveis formativos. Esses
movimentos se articulam em trés dimensdes: a incorporacéo de tecnologias
habilitadoras, a emergéncia de agendas de sustentabilidade associadas a
Industria 5.0 e o alinhamento estratégico entre competéncias técnicas e
soft skills. A compreens&o dessas dindmicas exige examinar, inicialmente, o

comportamento bibliométrico e as tendéncias gerais do campo.

3.1 Dados bibliométricos e tendéncias gerais

O panorama bibliométrico evidencia a diversidade geogréfica e
metodolégica. Estudos oriundos da Indonésia, Vietna, Malasia, india, China,
Japdo, Brasil, Estados Unidos, Canadé, Reino Unido e Alemanha compdem
um corpus internacional que reflete a difusdo global dos softwares CLO3D
e Style3D, dentre outros, além de indicar diferentes niveis de maturidade na

transformacédo digital na educacdo em design de vestuério e moda.

Os periédicos de maior incidéncia incluem revistas de educacéo em
ciéncia e tecnologia, peridédicos especializados em moda e veiculos voltados
a inovacdo no ensino superior. A concentragdo dos artigos mais citados em
paises asiaticos e angléfonos sugere que a discussdo sobre design de moda
digital é marcada por centros com forte capacidade tecnoldgica e agendas
de inovacdo educacional. Esses indicadores evidenciam a distribuicao

espacial e disciplinar do campo e sustentam a anélise das tecnologias
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habilitadoras. No Quadro 2, a seguir, observam-se os artigos mais citados,

bem como o QR code para o acesso a planilha completa.

Quadro 2 - Estudos com 20 ou mais citagdes no Google Académico
(08/12/2025).

Balancing skills in the digital
Goulart, V. G.; Industry and o
transformation era: The future Literacia de .o
Liboni, L. B.; 2022 Higher 364 India
of jobs and the role of higher dados
Cezarino, L. O. Education
education
3D dynamic fashion design
VRe
development using digital Fashion and .
Choi, K. H. 2022 prototipos 144 |Japio
technology and its potential in | Textiles »
online platforms )
Elfeky, 4. 1. Developing skills of fashion | Interactive Realidade
M.; Elbyaly, M. | 2021 | design by augmented reality | Learning aumentada 110 | China
Y H. technology in higher education | Environments | (AR)
Digital
Industry 4.0 in textile and Research Journal
Dal Forno, A. skills e .
2023 | apparel sector: a systematic | of Textile and . 85 india
J., etal. Indistria
literature review Apparel
4.0
Society 5.0 in Human International Transforma
Yaras, Z.; .
. Technology Integration: Journal of gdo digital e
Kanatli Oztiirk, | 2022 . 71 China
Digital ion in b; i
7
10y izati i 5.0
Higher Education as a Journal of
Sa, M. J.; Sofi skills .
2022 | Promoter of Soft Skills in a Curriculum and 70 Brasil
Serpa, S. em HE
Sustainable Society 5.0 Teaching
Teixeira, A. F; How higher education
Gongalves, M. institutions are driving to Education Transforma
2021 o 55 |uk
J. A.; Taylor, digital transformation: A case | Sciences ¢io digital
M.deL M study
The skill needs of the
Doherty, O.; Education and Pensamento .
2021 | manufacturing industry: can K 47 | China
Stephens, S. Training critico
higher education keep up?
Design of Customized
International
Garments Towards Sustainable
Journal of ToT ¢
Wang, Z. J., et Fashion Using 3D Digital ) Alema
2023 Computational simulagdo 43
al. Simulation and Machine nha
Intelligence 3D
Learning-Supported
Systems
Human-Product Interactions
Augmented Reality (AR) as an | Contemporary Realidade
Wei, C. Y, et
. 2021 | Enhancement Teaching Tool: Educational aumentada 41 Canada
al.
Are Educators Ready for It? | Technology (Ar)
Woods, R., Technology driven change in | Industry and
Digital
Doherty, O.; | 2022 | the retail sector: Implications | Higher i 41 China
ivide
Stephens, S. | for higher education Education
Information and
de Oliveira, L. C i ie I icsin | Learning
2023 40 EUA
C. etal. in Education 4.0 Paradigm: A | Education analytics
Systematic Mapping Study
International
Cybersecuri
Towards new fashion design | Jowrnal of
Han, A.; Wohn, e
2021 | education: learning virtual Technology and 34 |Japio
K.; Ahn, J. prototipos
prototyping using E-textiles Design . )
virtuais
Education
Disrupting the Disruption: A
Education Aprendizag
Li,N., et al. 2022 | Digital Learning HeXie 32 |Japio
Sciences em online
Ecology Model
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Education
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IEEE Transforma
E.; Sasidharan, Preparing Students for a
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M.; Jefferson, Digitized Future
Education tecnologica
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Moravec, J. Global trends in disruptive L
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Journal of
The Use of Modern Digital Pensamento
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2021 | Technologies in the Design and computacio 22 | Japio
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S. A.; Nair, G. gamification in student Education

learning in the United Arab
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seguinte OR code

E possivel ter acesso aos 61 artigos fazendo a leitura com auxilio de aplicativo, capturando a imagem do

Fonte: elaborado pelos autores.
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A distribuicdo por afiliagédo inclui oito estudos do Brasil, sete do

Canada, sete da China, cinco da Alemanha, sete da india, seis do Japéo,

um dos Emirados Arabes Unidos, oito do Reino Unido, nove dos Estados

Unidos e um da Austrélia. Esses nimeros confirmam que a pauta da moda

digital se consolidou como tema global, embora com assimetrias claras

entre a infraestrutura tecnolégica no mercado de trabalho e a capacidade

institucional de sua implementacéo, por parte das instituicdes de ensino.

Esses dados bibliométricos servem de base para a investigagado

das tecnologias habilitadoras discutidas na préxima segdo. Os 61 estudos

incluidos foram posteriormente classificados em 10 grupos tematicos de

lacunas de habilidades, com alguns artigos contribuindo para mais de um

grupo: a figura 1, a seguir, mostra a conexao entre esses grupos tematicos.

<
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Figura 1 — Gréfico representativo dos estudos ligados aos grupos tedricos.

Fonte: elaborado pelos autores.

O gréfico evidencia que determinados grupos, como Ferramentas
Digitais e Iteragdo de Design, Competéncias Digitais e Sustentabilidade e
ODS, funcionam como néds estruturantes da rede, conectando-se a autores
recorrentes e a estudos que articulam simultaneamente diferentes dimensdes
da formacdo profissional. Essa configuracdo permite compreender a
relevancia relativa de cada tema e sugere caminhos para a reorganizacdo de
curriculos e programas de formac&o continuada, indicando que a atualizacéo
tecnoldgica ndo pode ser dissociada de debates sobre empregabilidade,

ética, sustentabilidade e integracdo entre ensino superior e industria.
3.2 Tecnologias habilitadoras e a centralidade das hard skills™

Embora o panorama bibliométrico revele uma diversidade temética, a anélise
dos textos indica que parte expressiva dos estudos (18) se concentra na adogéo
direta de tecnologias habilitadoras no ensino do design de vestuario e moda. A
prototipagem virtual consolida-se como um eixo estruturante dessa transformacéo.
Programas CAD 2D j& eram utilizados para desenvolvimento de modelagens, porém,

com limitada simulagdo 3D em ambiente virtual.

Coats (2025) e Herring (2025) demonstram que o CLO3D atua como um
mediador pedagdgico, ao equalizar condi¢cdes de aprendizagem entre estudantes
com diferentes niveis de habilidade manual. Relatam que a ferramenta permite
produzir pecas complexas com acabamento qualificado, amplia a autonomia criativa
e reduz o tempo de experimentacdo. Widiyawati et al. (2024) corroboram esses
achados ao associar o uso do CLO3D ao aumento da criatividade e a reducdo de

residuos, evidenciando ganhos pedagdgicos e ambientais.
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Além da prototipagem, tecnologias imersivas como a realidade

virtual (RV) e a realidade aumentada (RA) emergem como instrumentos de
desenvolvimento espacial e cognitivo. Moritz e Youn (2022) indicam que
o treinamento em RV favorece a compreensdo tridimensional, enquanto
Elfeky e Elbyaly (2021) apontam que a RA contribui para a visualizagdo e
experimentacdo estética e funcional dos produtos desenvolvidos por
estudantes. As evidéncias indicam que a transformacdo tecnolégica no
ensino do design de vestuario e moda articula ecossistemas hibridos de
visualizagdo, modelagem e simulagdo. A anélise dessas tecnologias conduz
ao papel das redes institucionais e parcerias que viabilizam a sua adocéo,

tema da préxima subsecdo.

3.3 Dados estruturais: colaboracdo, redes e agendas
institucionais

Os estudos analisados revelam ambientes colaborativos que integram
universidades, empresas de software, centros tecnoldgicos e instituicdes de
educacao profissional. As redes de coautoria indicam que a implementacéo
da moda digital depende de arranjos interinstitucionais e intersetoriais, em

vez de iniciativas isoladas.

Certificacdes desenvolvidas em parceria com plataformas como
CLO3D ou Style3D, documentadas em experiéncias europeias e asiaticas,
demonstram que a profissionalizacdo da formagdo continuada em moda
digital estd vinculada a ecossistemas que articulam pesquisa, mercado
e tecnologia. O Quadro 3 sintetiza a distribuicdo dos estudos por pais e

temas predominantes.
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Quadro 3 - Distribui¢do dos estudos por pais e temas predominantes.

. Numero
Pais Tema(s) Mais Pesquisado(s
de Estudos (s} 9 (s}
Estados Unidos - Habilidades Digitais (9] & o uso de Tecnologias Imersivas [como Realidade
(Usa) 7 Virtual/Visuzlizagio espacial).
Reine Unido o Habilid nprepalilidade e Educagio 4.0 {4, sepuida por
(UKl ° Transform biente univarsitario,

=005 e o uso de Teono

Arasil 8 lity - XR, Digits s
i 2 Revolugdo Industrial {18 4.0), ¢
Canadi 7 "
¢ ¢ o Transfarmagio do Ensing
china ; e nsfarmagio do Ensine
5 4.0
e o uso de Tecnologias Im r
india 7 Aumentada - AR, Intelig ale
enta de competéncias
Japao [ m Habilidades Digitais / Letramento Digital (4 dos 6 estudos),
Alerrianha Concentragio no usa de Tecnalogias Digitais £ cas e design &
2 mputacional}
Emirados
(A Gamificagio aplicada a0 desenvalviments de Criatividade Digital em educasio
Arabes Unidos 1 et i
i a
(UAE)

Fonte: elaborado pelos autores.

O quadro 3 evidencia que os estudos internacionais convergem
para a valorizagdo das habilidades digitais como eixo central na formacéo
voltada as revolugbes da industria 4.0 e 5.0. Esse movimento aponta para a
necessidade de revisdo dos planos de curso e de expanséo das estratégias
de formagdo continuada, sobretudo porque estudantes graduados até 2019

apresentam lacunas relevantes no dominio dessas competéncias.

O mapeamento de coocorréncia de palavras-chave reforca essa
tendéncia ao revelar a interligagdo entre conceitos como moda sustentavel,
digital skills, virtual prototyping e as industrias 4.0 e 5.0. Apesar dessa
consolidagdo conceitual, observa-se a escassez de investigacdes sobre
reskilling e capacitagcdo tecnoldgica de docentes e profissionais em atuacéo,
o que indica a urgéncia de politicas de atualizacdo que ultrapassem a

formacao inicial.

3.4 Sustentabilidade, Industria 5.0 e desafios da integracdo
curricular

A dimensé&o sustentavel aparece como eixo central em apenas cinco

estudos do corpus, mas com impacto estratégico. Pesquisas como as de
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Masina (2025) e Underwood et al. (2025) defendem a integracao transversal

dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel nos curriculos, e ndo como
disciplinas isoladas. Propostas de auditoria curricular emergem como
uma estratégia para alinhar préticas de prototipagem virtual as metas de

sustentabilidade nos cursos de moda.

Czrnhak et al. (2025) evidenciam lacunas no ensino de moda
circular, sobretudo em competéncias como design para desmontagem,
logistica reversa e modelagem orientada ao reuso. A disténcia entre essas
competéncias e os conteldos ofertados, especialmente em cursos de
pequena escala, indica um alinhamento ainda incipiente a Industria 5.0.
Torna-se essencial incorporar essas dimensdes a formacao universitaria,
preparando egressos para um mercado atento ao descarte industrial, a

sustentabilidade das pequenas confecgdes e ao ciclo de vida dos produtos.

O conceito de moda circular, associado a praticas como upcycling,
consolida-se como alternativa produtiva no vestuario. Contudo, sua
presenca curricular ainda é limitada, levando instituicdes livres a assumirem
papel complementar na difusdo de contelidos sobre sustentabilidade e no

atendimento as demandas de mercados e consumidores.

A articulacdo entre sustentabilidade e formacdo requer também
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais que sustentem
mudancas de pratica. Por isso, a proxima subsecéo aborda a relevancia das

soft skills e da prontiddo tecnolégica.

3.5 Soft skills, prontiddo tecnoldgica e alinhamento estratégico

O corpus confirma que as habilidades técnicas isoladas néao
sdo suficientes para sustentar a transicdo digital. Trinta e oito estudos
enfatizam a relevéncia das soft skills, compreendidas como competéncias
socioemocionais, sobretudo em curriculos alinhados & Sociedade 5.0.
Sé e Serpa (2022) defendem que o pensamento critico, a resolugdo de
problemas complexos e a colaboragdo devem ocupar posicdo central no
ensino superior contemporaneo. Alshammari (2023) destaca que as atitudes,
crencas e os repertérios prévios influenciam a prontiddo dos estudantes

para adotar as tecnologias da Industria 4.0, indicando que as barreiras
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culturais e pedagdgicas podem ser tdo determinantes quanto as limitagdes

de infraestrutura ou capacitacdo técnica.

A convergéncia entre as competéncias técnicas e as socioemocionais
evidencia a necessidade de programas de formacdo continuada que
articulem tecnologia, cultura institucional e desenvolvimento humano. Tal
perspectiva reafirma o papel estratégico da formagdo em moda digital como
um espaco de mediagdo entre a inovagdo tecnoldgica e a transformacéo

pedagdgica, em didlogo com os referenciais tedricos discutidos a seguir.

3.6 Dados conceituais e referenciais estruturantes

Os resultados conceituais indicam que a moda digital configura
um campo tedrico que articula a Educacédo 4.0 e a 5.0, as competéncias
do design, a sustentabilidade, a fluéncia digital e as praticas pedagdgicas
em ambientes hibridos. Conceitos como prototipagem virtual, simulacéo
3D, ambientes imersivos e ecossistemas digitais constituem a sua base
epistemoldgica.

As referéncias mais citadas incluem estudos sobre CLO3D, uso
de mddulos digitais em cursos de moda e revisdes sistematicas sobre
tecnologias educacionais, situando a moda digital nas agendas globais de
inovacdo. Esses trabalhos subsidiam o desenho de curriculos e os programas
de formacéo continuada, com pardmetros para a integragdo entre 2D e 3D,

a avaliagdo por portfdlios digitais e a experimentagdo sustentavel.

4. Discussdo

A andlise dos 61 estudos evidencia um descompasso entre o avango
das tecnologias digitais e a maturidade das abordagens pedagdgicas na
formacdo em moda. Ferramentas como CLO3D, Style3D e tecnologias
imersivas avancam rapidamente na industria, enquanto os modelos didaticos
evoluem mais lentamente. Esse hiato dialoga com os estudos de Manzini
e Vezzoli (2011), ao indicar que a transi¢do para a sustentabilidade exige
reconfiguragbes sistémicas nos modos de producéo, consumo e formagao.

Nesse contexto, a predominancia de abordagens centradas na operagdo de
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ferramentas reforca o determinismo tecnoldgico, pois o uso de softwares

ndo garante, por si sé, inovagdo educacional ou transformacéao estrutural.

Grande parte dos estudos enfatiza o desenvolvimento de hard skills
e o uso instrumental das tecnologias, frequentemente apoiado em tutoriais
e praticas operacionais. Esses usos geram ganhos como autonomia técnica,
agilidade e reducdo de residuos (Santos, 2025; Widiyawati et al., 2024).
Porém, quando desarticulados de contextos projetuais, eles limitam o
potencial formativo. Essa restricdo se intensifica na auséncia de integracéo
com abordagens como a zero waste, a moda circular e o upcycling. Em
contraste, abordagens projetuais, ainda menos frequentes, utilizam as
ferramentas para iterar solugdes, integrar dimensdes estéticas, técnicas
e produtivas, e explorar cenarios mais complexos, evidenciando a tensdo

entre as l6gicas instrumental e projetual.

Essa divergéncia também se expressa nas diferentes énfases da
literatura. Parte dos estudos privilegia resultados operacionais, enquanto
outra, evidencia lacunas na formagdo critica, na integracdo com a
sustentabilidade e no desenvolvimento de competéncias socioemocionais.
Em consonéncia com Santaella (2021), a incorporacédo de tecnologias nos
campos criativos requer a articulacédo entre o dominio técnico, o pensamento
critico, a ética e a responsabilidade cultural. A auséncia dessa integragdo
contribui para a fragmentagdo dos processos formativos e para a redugéo

do design de moda e vestuario a uma dimensdo estritamente técnica.

A discussdo se amplia, ao considerar a dimens&o sociocultural das
tecnologias. Limitagcdes na diversidade de avatares indicam a reproducgéo
de padrdes estéticos restritivos (Santos et al., 2026), tensionando a sua
aplicacdo em contextos orientados a diversidade e a inclusdo. Persistem,
ainda, lacunas nos recursos didaticos, frequentemente calcados em

conteudo empirico.

Nesse contexto, as implicacdes curriculares apontam para a
necessidade do surgimento de perfis hibridos, capazes de articular fluéncia
digital, competéncias socioemocionais e responsabilidade socioambiental.
A formagdo continuada assume, portanto, papel estratégico nesse
processo. Paralelamente, a transformac&o digital na inddstria da moda tem

sido impulsionada por articulagbes entre empresas, desenvolvedores de
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tecnologia e instituicdes de ensino, configurando um ecossistema voltado a

difusdo da modelagem digital 3D.

No Brasil, em apresentacaorealizada por Akihito Hira, Julia Lora e Kétia
Suzuki, observou-se a consolidagdo de parcerias entre a Renner e a CLO3D,
especialmente na adogdo e disseminacdo de tecnologias de simulacéo
virtual. Evidenciou-se também a aproximacgdo com as instituicdes de ensino,
como estratégia de capacitacédo e desenvolvimento de competéncias, ainda
que tais iniciativas ndo sejam formalizadas, no discurso analisado, como

programas estruturados de pds-graduacado (Hira; Léra; Suzuki, 2023).

A sustentabilidade, embora presente em menor nimero de estudos,
emerge como dimensdo central nesse contexto. A prototipagem virtual
contribui para a reducédo de residuos, porém, como indicam Manzini e
Vezzoli (2011), ela exige a reorganizacgéo sistémica dos processos produtivos.
Persistem lacunas no ensino de moda circular, como o design para
desmontagem e a logistica reversa, indicando alinhamento ainda incipiente
a Industria 5.0.

Por fim, a prontiddo tecnoldgica depende também de fatores
culturais e institucionais, como crencas, experiéncias prévias e politicas de
inovacdo. Em contextos do Sul Global, as limitagdes estruturais impactam a
implementacéo dessas tecnologias. Assim, a consolidacdo da moda digital
exige a atualizacdo tecnoldgica e uma revisdo epistemoldgica que integre

design, sustentabilidade, diversidade e desenvolvimento humano.

5. Consideragoes Finais

Diante da analise dos estudos publicados entre 2021 e 2025, é possivel
confirmar o potencial de tecnologias como CLO3D, Style3D, realidade
aumentada e simulacg3o virtual para ampliar a compreensao tridimensional,
estimular a criatividade projetual e reduzir protétipos fisicos. No entanto, a
pesquisa mostra que a integracdo dessas ferramentas aos curriculos formais
ainda ocorre de forma fragmentada e pouco estruturada nas instituicdes de

ensino.
Dopontodevistatedrico, evidencia-se que atransicdo digitalnodesign
de vestuério envolve a incorporacéo tecnoldgica e exige a reconfiguracédo

dos modelos pedagdgicos, em didlogo com Manzini e Vezzoli (2011).
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Reforca-se a necessidade de superar o determinismo tecnolégico, pois a

presenca das ferramentas ndo garante o seu uso pleno, nem a transformagéo
social. Torna-se fundamental integrar pesquisa e metodologias projetuais
que orientem o uso critico das tecnologias, favorecendo novos paradigmas
na formacdo em design de vestuério e moda. Nesse sentido, a formacéo
continuada assume o papel estratégico de mediar a inovacéo tecnoldgica,

a cultura institucional e o desenvolvimento humano.

No plano empirico, a anélise identificou trés lacunas estruturais: a
predominéncia de formacgdes centradas em hard skills; a baixa integragdo
entre moda digital, economia circular e os ODS; e a insercdo limitada de
competéncias socioemocionais nos curriculos. Esses achados evidenciam
tensGes entre a formacgdo técnica e critica, e demandam uma postura
reflexiva no uso das tecnologias, especialmente na adequagao de avatares

3D a diversidade corporal.

Como contribuicdo aplicada, propde-se a organizagado de programas
formativos a partir de trés eixos: fluéncia digital critica, sustentabilidade
sistémica, e desenvolvimento de competéncias humanas alinhadas a
Industria 5.0. Isso implica na criagdo de mddulos integrados, avaliagdo por
competéncias, insercdo transversal dos ODS e uma maior articulagdo entre

o design de vestuério, a tecnologia, os negdcios e as praticas sustentaveis.

Por fim, indicam-se como dire¢des futuras os estudos empiricos em
contextos do Sul Global, com foco em formacdo docente, infraestrutura
e implementacdo curricular, além de investiga¢des sobre a relacdo entre
a moda digital, a diversidade corporal, a sustentabilidade e a inteligéncia
artificial (1A), bem como sobre o reskilling e a capacitagdo tecnoldgica
de profissionais, evidenciando a urgéncia de politicas de atualizagdo que

ultrapassem a formacéo inicial.
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