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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema de realidade virtual para a visualiza¢do de cenarios
em 3D ou de ambientes, com a possibilidade de rotacionar 360° para que um usudrio explore um empreendimento, com

todos os seus detalhes, dando a sensa¢do de estar em uma visita in loco.
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1. INTRODUCAO

As simulagdes de imoveis virtuais tém sido uma ferramenta vastamente utilizada para
permitir que usudrios visualizem como os empreendimentos ficardo depois de mobiliados ou
finalizados (Vasques et al, 2021).

Com a pandemia, o setor imobilidrio tem sido um dos mais prejudicados, dada a dificuldade
de acompanhar pessoas em visitas nos empreendimentos, € para minimizar o problema, tem usado
de recursos como tours virtuais para realizar a apresentagdo do imével (Sulaiman, 2020). Assim,
este trabalho visa desenvolver um sistema de realidade virtual que permita visitar um
empreendimento, com segurancga, dando a mesma sensacao de realidade como se estivesse no local.
Com isso, espera-se propiciar ao empreendedor e ao cliente a oportunidade de conhecer o
empreendimento, ver seus detalhes, sem se locomover. Ainda, o sistema garantiria uma economia
de tempo, e recursos financeiros ao cliente, que ndo precisaria “rodar” a cidade para visitar os

imoveis de seu interesse.
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Nossa aplicagdo ¢ de baixo custo visando oferecer maior facilidade na compra de imoveis,
uma vez que nao ¢ necessario se locomover visitando propriedades. Assim, a partir da realidade
virtual € possivel que o cliente navegue nos empreendimentos de seu interesse evitando, assim, o

estresse de se locomover, gasto de tempo e dinheiro.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Com o avango da tecnologia, novas aplicagcdes na area do design tém sido utilizadas, como
por exemplo, as simulagdes de imoveis virtuais para permitir que os clientes visualizem como os
espacos ficardo depois de mobiliados (Vasques et al, 2021).

Os avancos nas tecnologias de smartphones e na captura 3D permitem que os usuarios
digitalizem seus espacos permitindo experiéncias de realidade mista, ou seja, a0 mesmo tempo que
visualizam o ambiente real, conseguem interagir com objetos computadorizados (Vasques et al,
2021).

Brenner et al (Brenner et al, 2017) apresentaram um conjunto de experimentos visando
analisar a probabilidade de compradores visitarem uma casa a partir da comparagdo de imagens
com a realidade virtual. Os autores verificaram que os participantes que visualizaram propriedades
em realidade virtual estavam mais dispostos a conhecer o empreendimento fisico.

Com o impacto dos setores econdmicos afetados pela pandemia COVID-19, o setor
imobiliario foi um dos mais prejudicados, uma vez que o cliente ndo pode visitar o empreendimento
para verificar sua estrutura. Em casos como esse, imagens em alta resolugao, fotografias em 360° ou
tours virtuais tornaram-se estratégias de marketing mais relevantes para a venda do imovel
(Sulaiman, 2020). De acordo com a Goldman Sachs, o mercado de realidade virtual (RV), apenas
no setor imobiliario, pode gerar US$2,6 bilhdes até 2025, ¢ que somente este ano, 130.000
corretores imobiliarios usaram a RV para apresentar imoveis e realizar vendas (Avantica, acessado
em 20/08/2021). De acordo com o site Millionacres (2021), mais e mais capital tém sido aplicados
em tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada, devido ao grande potencial e ao impacto
positivo no negocio imobiliario. A RV, por exemplo, permite que clientes fagam um tour virtual
pela propriedade, economizando tempo e despesas de viagem. J4& a RA acrescenta elementos
digitais a um ambiente real, a partir de um smartphone ou iPad. A tecnologia RA estd mudando o
mercado imobilidrio porque permite que os compradores experimentem um espago, mesmo que
esse espaco ainda ndo tenha sido construido. A principal vantagem da tecnologia de realidade
virtual e da realidade aumentada no setor imobiliario ¢ a economia de tempo tanto para o comprador
quanto para o vendedor. Além disso, essas tecnologias sdo muito convenientes para o usuario final

(Millionacres, 2021).



3. MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do sistema de realidade virtual para a visualizagdo de cenarios em
3D ou de ambientes, com a possibilidade de visdo 360° utilizamos o Blender, um programa de
computador de cddigo aberto, desenvolvido pela Blender Foundation, para modelagem, animacao,
texturizagdo, composicao, renderizacdo, e edi¢do de video (Blender, 2022).

Para os testes do modelo em 3D e do uso da realidade virtual, utilizamos um o6culos de
realidade virtual da marca UNIVERSALL, na qual nos permite explorar o ambiente virtual e
navegar nos diversos ambientes virtuais. O objetivo € permitir que o usudrio visite um

empreendimento ou mesmo um imével, de interesse para alugar ou comprar, remotamente.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Utilizamos alguns recursos do Blender, como o asset Google VR e o GvrEventSystem, para
o desenvolvimento do ambiente virtual 3D, e para a interagdo do usudrio com o ambiente virtual.
Utilizamos também o recurso de temporizador para permitir que o usuario navegue entre um
comodo e outro. Assim, sempre que o usudrio observa um objeto dentro do jogo, programado com o
temporizador, o0 mesmo ¢ direcionado para uma ag¢do, seja ela visualiza mais de perto um objeto do
comodo ou navegar entre um cenario € outro.

A Figura 1 ilustra os cenarios construidos, ilustrando a casa inteira, o painel da sala e a

janela com o sofa.

Figura 1 - Cenarios do empreendimento imobiliario.

Além das outras extensdes padrdoes para C# usada no unity, foi adicionada também a
extensao Unity.Ul, que permite a manipulagdo de imagens dentro do codigo. A imagem utilizada foi
um simples circulo branco feito no paint 3D, para as a¢des do temporizador. O circulo permanece
invisivel até que o timer seja ligado por um evento.

Outra funcdo implementada, que foi integrada no temporizador, foi a de teleporte. Neste
caso, para que o usuario consiga transitar entre os comodos do empreendimento. Apos determinar o
vetor de coordenada (X, Y, Z), o script entdo aciona o objeto CameraRig, que contém a camera do

jogador, e o teletransporta para o local determinado. Essa fungdo nos permite movimentar o jogador



para diferentes comodos do imdvel em questdo, garantindo a liberdade do jogador para explorar o
perimetro inteiro.

Por ultimo, foi implementada a funcdo de Zoom, integrada com o Gaze Timer, que permite
que um determinado objeto fique maior, dando a possibilidade do usuario explora-lo com maior
facilidade. Os resultados obtidos até o momento tém sido utilizados para a elaboragdo de um artigo
cientifico que sera submetido para a revista Ambiente Construido da area da Engenharia Civil e

Design de Interiores.

5. CONCLUSOES

Como projeto futuros, vamos submeter nosso projeto para apreciagao da Quinto Andar,
startup brasileira de tecnologia focada no aluguel e na venda de imodveis. O objetivo ¢ apresentar
nossa proposta para uma empresa que ja tem atuacdo na divulgacdo de imoéveis virtualmente. Na
pandemia eles utilizaram o whatsapp como ferramenta para vendas de imoveis. Com nosso sistema,
¢ possivel visitar um imovel, usando recursos da realidade virtual, a partir de imagens de alta

resolucao capturadas em 360°.
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