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RESUMO

A Realidade Virtual (RV) tem sido estudada, desenvolvida e aplicada em diferentes situacdes e areas. Este artigo aborda
a utilizagdo de RV no marketing imobiliario e tem o objetivo de identificar as tecnologias empregadas, oferecendo
alternativas tecnoldgicas para o desenvolvimento de aplicacdes similares. Este € um estudo exploratério que busca
proporcionar maior familiaridade com dois casos de uso de RV aplicados ao marketing imobiliario no Brasil: MRV My Home
Experience e Shortstay Curitiba. Os autores experimentaram ambos, as tecnologias utilizadas foram identificadas e,
posteriormente, alternativas que gerassem experiéncias similares de RV foram apresentadas. As aplicacdes de RV e suas
alternativas tecnolégicas descritas podem estimular a disseminagéo dessas tecnologias, contribuindo para a utilizacao de
RV né&o apenas no ramo imobiliario, mas também no setor de Arquitetura, Engenharia, Construcéo e Operacao.
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ABSTRACT

Virtual Reality (VR) has been studied, developed and applied in different situations and different fields. This paper
approaches VR as a technology used in the context of real estate marketing and aims to identify the technologies employed,
offering technological alternatives for the development of similar applications. This is an exploratory study, that seeks to
provide insights and understanding about two cases of VR in real estate marketing in Brazil: MRV My Home Experience
and Shortstay Curitiba. The authors experienced both, the technologies employed were identified and, subsequently,
alternatives that generated similar VR experiences were presented. The VR applications and their technological alternatives
described can stimulate the dissemination of these technologies, contributing to the VR being used not only in the real
estate sector but throughout the Architecture, Engineering, Construction, and Operation sector.
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1 INTRODUGCAO

A medida que a industria da Arquitetura, Engenharia, Construgdo e Operagdo (AECO) tém crescido junto a
informacdao digital, torna-se cada vez mais relevante que haja plataformas de visualizagcdo para uma utilizagéo
eficiente dessas informagfes (CHI; KANG; WANG, 2013). A tecnologia mobile ao alcance do consumidor
sofreu inmeros avancos que transformaram as definiges tradicionais de marketing, principalmente pelo
surgimento dos smartphones (PERSAUD; AZHAR, 2012). Isso permitiu que os profissionais da éarea
experimentassem maneiras novas e diferenciadas de interacdo. Essa combinacéo de fatores revolucionou

as comunicacfes moveis, gerando fendbmenos no meio digital, como a Realidade Virtual (RV) e Aumentada
(RA).

E necessario consolidar um modelo de implementacéo efetiva das tecnologias de RV e RA nas estratégias
de marketing (MAHONY, 2015), inclusive o imobiliario. Dessa maneira, é imprescindivel que os objetivos de
comunicacao da companhia estejam alinhados com os atributos e caracteristicas da RV. Quando néo se
compreende com clareza as vantagens da utilizacao da RV sobre os demais canais e nao ha um alinhamento
de objetivos em termos de comunicacao, a RV tera sua eficacia provavelmente limitada, fazendo com que o
consumidor se torne indiferente a campanha (MAHONY, 2015). Por outro lado, quando este alinhamento é
bem executado, a RV atinge seu maximo potencial, compondo um meio envolvente, que pode gerar
engajamento no consumidor, 0 que consequentemente ira acelerar a difusdo da campanha na sociedade
(MAHONY, 2015).
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Recentemente, no Brasil, foi possivel identificar algumas empresas no mercado imobiliario que tém utilizado
a RV como estratégia de vendas, como a MRV (2018) e a Shorstay Curitiba (2019). Este trabalho apresenta
acoes de RV utilizadas no marketing imobiliario e objetiva identificar as tecnologias empregadas, oferecendo
alternativas tecnoldgicas para o desenvolvimento de aplicagcdes semelhantes.

2 METODOLOGIA

Esta é uma pesquisa exploratdria, que busca proporcionar maior familiaridade com dois casos de uso de RV
aplicados ao marketing imobiliario no Brasil: MRV My Home Experience e Shortstay Curitiba — os quais foram
experimentados pelos autores. As tecnologias empregadas foram identificadas para, posteriormente, buscar
alternativas que pudessem gerar experiéncias de RV semelhantes. A Figura 1 representa 0 processo
adotado.

Figura 1: Processo da pesquisa
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Fonte: Os Autores.

2.1 MRV: My Home Experience

A MRV Engenharia, langou no més de dezembro de 2018 o My Home Experience, um projeto de marketing
gue se vale da RV como forma de apresentacdo do imovel para o cliente (MRV, 2018). Por meio da RV, é
possivel que o decorado seja readaptado em tempo real, tanto pelo corretor como pelo cliente,
personalizando o imovel de acordo com o perfil do cliente. Ressalta-se a variedade de opc¢des que sao
ofertadas aos clientes, englobando “méveis, ambiente classico ou moderno, tipos de acabamentos como
pisos, cores, decoragdes para casais com ou sem filhos e até mesmo inclusédo de animal de estimagéo”
(MRV, 2018).

No plantéo de vendas, o cliente € direcionado para uma simulacao fisica de um apartamento vazio. Nele, o
cliente utiliza um Head Mounted Display (HMD) e controles de movimento, 0os quais sdo interligados a uma
mochila-computador para RV. Na sequéncia, o responsavel por acompanhar o cliente realiza um
questionario, por meio de um tablet, para averiguar suas preferéncias. O sistema de RV, além de transmitir
as imagens do apartamento, permite que o cliente se movimente pelos ambientes, Figura 2.



Figura 2: Cliente experimentando o My Home Experience por meio de 6culos de RV (esquerda) e visualizagdo do ambiente pelo
cliente através dos éculos (direita)

2.2 Shortstay Curitiba

A Shortstay Curitiba (2019) é uma imobilidria especializada no servico de locagdo de curto prazo, localiza-se
em Curitiba, Parand. A opcéo de visualizacdo em RV de alguns iméveis apresenta um modelo 3D a partir da
captura da realidade, ou seja, do imével construido.

Para visualizagdo, o interessado € redirecionado para o site da Matterport (2019), na qual é possivel interagir
com o imével virtualmente, utilizando a prépria tela do computador ou 6éculos apropriados, como Samsung
Gear VR, Google Cardboard ou Google Daydream - que utilizam celulares acoplados.

E possivel visualizar externamente o modelo, ocultando as paredes que obstruem a visualizac&o do interior
do imével (Figura 3 — esquerda). Ademais, pode-se navegar por dentro do imdével, com um ponto de vista na
altura do observador, sendo permitida uma visualizacdo 360° do ambiente (Figura 3 — direita).

Figura 3: Visualizagéo externa do imével (esquerda) e interna (direita).

Ly

Fonte: Matterport (2019).
3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS E ALTERNATIVAS

3.1 MRV: My Home Experience

O projeto foi viabilizado com o auxilio da empresa brasileira IM Designs (2019), que desenvolveu o software
Icarus. Esse sistema permite ao cliente realizar alteracbes na area interna do imével, possibilitando a
substituicdo de apartamentos fisicamente decorados no stand de vendas (IM Designs, 2019). Esta empresa
recebe as plantas dos iméveis da MRV e desenvolve os modelos na plataforma de RV.

Identificou-se que o HMD utilizado é o HTC Vive! juntamente com algum tipo de VR Backpack-PC (como o
HP Z VR Backpack PC?) com o software Icarus.

! Disponivel em < https://www.vive.com/us/ > Acesso em 15, fev. 2019.
2 Disponivel em < https://www8.hp.com/us/en/campaigns/vrbackpack/overview.html> Acesso em 15, fev. 2019.
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Uma experiéncia semelhante, poderia ser obtida com a utilizacao do Oculus Rift® ou algum Windows Mixed
Reality Headset (como Lenovo Explorer* ou Samsung Odyssey®) acoplado com um notebook com o Autodesk
Revit e plugin Enscape®, os quais possuem versao educacional gratuita. Nesta situa¢éo, o controle de
movimento pode ser realizado tanto pelos dispositivos de cada um dos HMDs ou por um controle de
videogame para Windows (como o do Xbox?).

Entretanto, o uso de outros HMDs e controles de movimentos diminuiriam a mobilidade, uma vez que nao
contariam com os sensores de posicionamento que o HTC Vive possui. Isto poderia impactar na experiéncia
imersiva do cliente, uma vez que seus movimentos néo corresponderiam ao movimento no ambiente real.

3.2 Shortstay Curitiba

Identificou-se que a estratégia de uso de RV adotada pela Shortstay Curitiba (2019) faz uso da técnica de
fotogrametria digital, mais especificamente, por meio da técnica Dense Stereo Matching (DSM). A DSM
consiste na correlacao automatica de um conjunto de pixels homélogos, os quais sao sobrepostos a partir de
fotos diferentes, gerando uma “nuvem de pontos” ou uma malha triangular irregular, o que varia conforme a
ferramenta empregada (GROETELAARS, 2015).

De acordo com a autora, esta técnica pode ser utilizada para levantamentos desde objetos simples a mais
complexos, com diferentes dimensdes. De maneira geral, € empregada no levantamento de objetos estaticos.
Faz-se necessario processar a “nuvem de pontos” em programas especificos, a fim de que se obtenha um
modelo geométrico tridimensional. Ressalta-se ainda que ja existem programas que permitem a realizacéo
do levantamento de objetos em movimento, como o PhotoModeler Motion (GROETELAARS, 2015).

A Matterport (2019) realiza a fotogrametria utilizando cameras préprias, como a Matterport Pro ou Pro 2 3D
Camera. Posteriormente, os modelos s&o processados e podem ser disponibilizados para visualizagéo na
web dentro do proprio servidor da empresa.

Atualmente, a técnica de DSM pode ser realizada de diversas formas, objetivando maior ou menor precisao.
Podem ser utilizados (i) cameras profissionais ou scanners, como o Leica BLK3608, (ii) drones guiados por
aplicativos como Pix4Dcapture® ou (iii) smartphones com o uso de aplicativos, como Context Capture®e
Scann3D

Ferramentas como o Autodesk Recap?!?, Bentley ContextCapture!®, Faro Scenel4* e ARC3D?, realizam o
processamento das imagens captadas (fotos ou videos), gerando um modelo geométrico fotorrealistico. Os
fabricantes oferecem o servigo de processamento na nuvem, software de edicdo e de visualizagdo do modelo
gerado. A Tabela 1 compila as informacdes sobre os sistemas de processamento, os visualizadores indicados
e os valores cobrados.

A Matterport (2019) oferece a visualizacdo do modelo fotogramétrico diretamente no browser, sem a
necessidade de instalar nenhum aplicativo ou plugin. Isto € possivel gragas a tecnologia de WebVR. Essa é
uma tecnologia promissora, num cendrio em que a web esta se adequando para se tornar uma plataforma
de experiéncia em RV. Isso ocorre no préprio browser, na medida em que suportam frameworks de RV,
permitindo visualizar e controlar essas experiéncias. Ressalta-se que ainda é necessario um computador
robusto (em termos de processamento e placa de video), que seja capaz de exibir o modelo e processar toda
a informacao em tempo real.

3 Disponivel em < https://www.oculus.com/rift/#oui-csl-rift-games=mages-tale > Acesso em 22, fev. 2019.

4 Disponivel em < https://www.lenovo.com/br/pt/smart-devices/virtual-reality/lenovo-explorer/Lenovo-Explorer/p/GLONREAGOA2 >
Acesso em 22, fev. 2019.

5 Disponivel em < https://www.samsung.com/us/computing/hmd/windows-mixed-reality/xe800zaa-hclus-xe800zaa-hclus/ > Acesso em
22, fev. 2019.

5 Disponivel em < https://enscape3d.com/ > Acesso em 22, fev. 2019.

" Disponivel em < https://www.xbox.com/pt-BR/xbox-one/accessories/controllers/xbox-wireless-controller > Acesso em 22, fev. 2019.

8 Disponivel em < https:/lasers.leica-geosystems.com/global/blk360 > Acesso em 08, fev. 2019.

° Disponivel em < https:/play.google.com/store/apps/details ?id=com.pix4d.pix4dmapper > Acesso em 08, fev. 2019.

10 Disponivel em < https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bentley.ContextCaptureMobile > Acesso em 08, fev. 2019.

1 Disponivel em < https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.smartmobilevision.scann3d > Acesso em 08, fev. 2019.

12 Disponivel em < https://www.autodesk.com/products/recap/overview > Acesso em 08, fev. 2019.

13 Disponivel em < https://www.bentley.com/pt/products/brands/contextcapture > Acesso em 08, fev. 2019.

14 Disponivel em < https://www.faro.com/pt-br/produtos/product-design/faro-scene > Acesso em 08, fev. de 2019.

15 Disponivel em < https://homes.esat.kuleuven.be/~visit3d/webservice/v2/index.php > Acesso em 08, fev. 2019.
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Tabela 1: Software de processamento de fotografias e geragéo de modelos 3D, visualizadores, custo e gratuidade

Software de Visualizador Custo Versao académica Gratuidade
Processamento
Matterport qualquer browser $ 49 (basico), $ 99 n&o dispoe n&o possui

(profissional), $ 149
(negdcios) por més

Autodesk Recap Autodesk ReCap Pro for $ 40 por més sim 30 dias
mobile
Bentley ContextCapture Viewer'? mediante consulta sim teste somente com
ContextCapture requisicao
Faro Scene SCENE 2go'8 mediante consulta sim teste somente com
requisicao
ARC3D Webservice MeshLab1® gratuito gratuito néo se aplica

Fonte: os Autores.

Todas essas ferramentas de processamento de imagem, exceto a Matterport (2019), oferecem a
possibilidade de exportar o modelo para outros formatos de arquivo (como OBJ, DAE, FBX) além do formato
nativo. Com isso, é possivel desenvolver aplicagdes em WebVR que utilizem o modelo. Existem ferramentas
que auxiliam o desenvolvimento de tais aplicagdes, como o Amazon Sumerian 2°e o Flow Immersive?!, que
ndo requerem conhecimentos avancados em programacdo. O Amazon Sumerian permite a criagdo e
execucao de aplicativos de RV, RA e 3D de maneira facilitada, utilizando hardware simples como Google
Daydream e dispositivos moveis, permitindo a proje¢do de cenas diretamente no navegador. Ja o Flow
Immersive € voltado pra criacdo de apresentagfes e narrativas usando VR na web, gerando um ambiente
imersivo para o individuo.

4 CONCLUSOES

Este artigo apresentou casos de utilizacdo de RV aplicado ao marketing imobiliario e identificou as tecnologias
utilizadas, oferecendo opcbes para recriar experiéncias semelhantes. No que se refere ao software, as
opcOes apresentadas podem proporcionar um resultado similar aos casos descritos. Além do mais, podem
ser utilizadas no dmbito académico a baixo custo, ou mesmo gratuitamente, a depender do objetivo da RV.
No que se refere ao hardware, as alternativas identificadas permitem que a RV seja vivenciada, embora em
alguns casos, possa haver prejuizo na imerséo do usuario.

As experiéncias com RV e suas alternativas tecnologicas descritas podem estimular a disseminagéo dessas
tecnologias, contribuindo para que a RV seja utilizada ndo somente no ramo imobiliario, mas em todo o setor
de AECO. Trabalhos futuros podem investigar a Interagdo Homem-Maquina, tendo em vista as alternativas
propostas, verificando a relacdo equipamento, software e a experiéncia do usuario.
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