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Resumo: 
Esse documento estuda o uso a modelagem de mundos virtuais para plataformas de 
realidade expandida.


1 - Fundamentos: Analisando Mundos Virtuais 
Um mundo virtual corresponde ao espaço digital  no qual ocorre a simulação das experiencias de 
realidade expandida.


1.1 - Elementos Constitutivos 
Podemos dividir os elementos constitutivos de uma Cena 3D do espaço digital em 3 categorias.


1.1.1 - Ambiente


O Ambiente é formado pelo componentes estáticos da Cena, como por exemplo: terreno, 
rodovias, casas, etc. O Ambiente pode ser externo ou interno.


1.1.2 - Objetos


A Cena, em geral, inclui Objetos que podem ser posicionados arbitrariamente para integrar o 
ambiente, tais como: mesas, cadeiras, etc.


1.1.3 - Fundo / Iluminação


Por uma questão de eficiência, a parte distante da Cena é representada separadamente como 
um Mapa de Fundo que contem a imagem dos elementos no “infinito”, como o céu, nuvens, 
montanhas distantes, etc. 


Além disso, a iluminação ambiental, que inclui o sol, também pode ser representada no Mapa de 
Fundo. Nesse caso, ele deve ser codificado em HDR.


2 - Modelagem: Criando Mundos Virtuais 
Para criar mundos virtuais precisamos definir a forma e a aparência dos elementos da Cena 3D. 
Nesse sentido, pode-se usar programas de modelagem para gerar os dados, ou recorrer a 
acervos com elementos e/ou cenas completas já existentes.


2.1 - Ferramentas 
A principais ferramentas para construção de Cenas 3D englobam: programas de modelagem 
geométrica, como 3ds Max, o Blender e o ZBrush; programas de edição de texturas e materiais, 
como o Substance Painter; e plataformas de jogos como o Unity.




2.2 - Formatos 
Os formatos mais usados para a representação de objetos de uma Cena 3D são: OBJ/MTL, FBX 
e GLTF. 


O formato OBJ/MTL é um padrão da Wavefront composto pr um par de arquivos: Um arquivo 
OBJ que contem descrições geométricas, enquanto o arquivo MTL associado contem descrições 
de material. 


O formato FBX, definido pela Autodesk tem a finalidade de permitir a interoperabilidade entre 
aplicações para criação de conteúdos digitais. Ele permite representar cenas com vários tipos de 
objetos, incluindo geometria, aparência e movimento.


O formato glTF (Graphics Language Transmission Format) é um padrão de arquivo para cenas e 
modelos tridimensionais. Um arquivo glTF usa uma das duas extensões de arquivo possíveis: .gltf 
(JSON/ASCII) ou .glb (binário).

Um padrão aberto desenvolvido pelo Khronos Group, ele suporta geometria de modelo 3D, 
aparência, hierarquia de grafos de cena e animação. Destina-se a ser um formato simplificado e 
interoperável para a entrega de ativos 3D, minimizando o tamanho do arquivo e o processamento 
em tempo de execução por aplicativos.


2.3 - Acervos 
Existem diversos acervos de conteúdo digital para mundos virtuais. Alguns deles são: Sketchfab 
e Matterport.


O Sketchfab é uma plataforma para publicar, compartilhar, descobrir, comprar e vender conteúdo 
3D, VR e AR. Os modelos 3D podem ser carregados no Sketchfab diretamente de vários 
softwares 3D, usando plugins. Uma API permite aos desenvolvedores integrar a funcionalidade 
de pesquisa e download de modelos 3D licenciados Creative Commons do Sketchfab em seus 
aplicativos.


O Matterport é um padrão para captura de espaços 3D. Tem uma plataforma que transforma 
espaços do mundo real em modelos de gêmeos digitais imersivos. Mais do que imagens 
panorâmicas, o Matterport capacita capturar e conectar salas para criar modelos 3D de espaços 
virtuais interativos.


3 - Disponibilização: Instalando Mundos Virtuais 
Uma vez construídos, os mundos virtuais precisam ser instalados em plataformas de realidade 
expandida compartilhada para ficarem disponíveis ao uso em experiencias imersivas.


3.1 - Plataformas para Metaverso 
Algumas plataformas populares de realidade expandida compartilhada para o Metaverso são: 
VRChat, AltspaceVR, Mozzila Hubs, Neos, Spatial e Horizon.


3.2 - Níveis de Instalação 
O modo de instalação de um mundo virtual na plataforma de Metaverso pode se dar em 4 níveis 
que estão relacionados com o grau de controle nos recurso de autoria e configuração do mundo 
virtual, a saber: Programável; Configurável; Editável; e Fixo. 




3.2.1 - Programável


Nessa categoria, o mundo virtual deve ser construído como uma Cena 3D numa plataforma de 
jogos como o Unity e depois transferido para o ambiente do Metaverso usando um pacote SDK.


Essa modalidade é utilizada no VRChat e no Neos.


3.2.2 - Configurável


Nessa categoria, a plataforma de Metaverso disponibiliza uma biblioteca de “templates" de 
ambientes dentre as quais o usuário pode escolher e configurar para criar o seu mundo virtual.


Essa modalidade é utilizada pelo AltspaceVR.


3.2.3 - Editável


Nessa categoria, o usuário importa separadamente os modelos do ambiente e dos objetos de 
que depois são organizados para compor a Cena 3D.


Essa modalidade é utilizada pelo Spatial.


3.2.4 - Fixo


Nessa categoria o usuário pode somente escolher o seu mundo virtual dentre algumas opções de 
ambiente.


Essa modalidade é utilizada pelo Horizon Workrooms. 
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