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RESUMEN

ArQVis es un servicio de visualizacion arquitectdnica en realidad virtual. Sin embargo, lo
que lo diferencia del resto es que es interactiva, es decir, el cliente no es un simple espectador
sino mas bien forma parte de la experiencia. EI proyecto surge a partir de la problemética que
existe hoy en dia en el Ecuador, especificamente en la ciudad de Quito, al ser la ciudad con el
mercado mas alto, sobre la absorcién de viviendas. En otras palabras, la cantidad de casas y
departamentos que se venden en promedio por mes. Desde el 2017 hasta junio del 2021, hubo
una caida del 50.8% en la venta de viviendas. De hecho, Existen diferentes razones por las cuales
esto sucedio, entre esas, un problema de marketing. El objetivo es tratar de mitigar esta

complicacién al innovar en la manera que se visualiza hoy en dia las viviendas en el Ecuador.

Gracias a Unity, es posible crear experiencias interactivas en realidad virtual sin tantos
inconvenientes. Esto se debe que tiene frameworks que facilitan el desarrollo de este tipo de
aplicaciones. De hecho, este tipo de tecnologias no son muy utilizadas en Latinoamérica, por
ende, es una gran oportunidad el poder implementarlas y avanzar las industrias al futuro, en este
caso, la arquitectura. Otra cuestion es que la visualizacion arquitectonica esta estancada en los
medios tradicionales como renders. Hay muy pocas empresas que tratan de cambiar esta
situacién, sin embargo, no son experiencias agradables. Es aqui donde ArQVis quiere
revolucionar las cosas, generar una aplicacion que sea atractiva y util a la vez. El simple hecho
de poder ver una simulacién de como la vivienda se ve en la vida real no es suficiente, es por eso
que con ArQVis es posible modificar ciertos aspectos de esta. Se realiz6 encuestas a arquitectos,
la preguntar sobre que desearian que se pudiera cambiar, la mayoria querian que los acabados de
las paredes y pisos sean intercambiables. Esto es importante para el cliente final ya que existen
casos en los cuales ellos a ultimo minuto quieren cambiar de material porque simplemente no les
gusto el que escogieron en un principio. A la final significa un gasto extra que pudo ser evitado
desde un inicio. Ademas, otra funcionalidad que les gustaria ver es el ser capaz de cambiar las
condiciones luminicas del dia. Esas son las funcionalidades principales que tiene ArQVis, pero
tiene otras menos significativas. Actualmente se trabaja en un servicio mejorado graficamente,
capaz de competir con los renders mas realistas y asi, reducir mas esa linea que separa el mundo

digital y real. Todo gracias a la versatilidad que tienen los motores graficos como Unity.



Palabras clave: Visualizacion arquitectonica, realidad virtual, experiencia, viviendas, cliente.



ABSTRACT

ArQVis is a virtual reality architectural visualization service. However, what sets it apart
from the rest is that it is interactive, namely, the client is not a simple spectator but rather part of
the experience. The project appears from the problem that exists today in Ecuador, specifically in
the city of Quito, being the city with the highest market, on the absorption of housing. In other
words, the number of houses and apartments that are sold on average per month. From 2017 to
June 2021, there was a 50.8% drop in sales per month. In fact, there are different reasons why
this happened, among them, a marketing problem. The objective is to try to mitigate this hurdle

by innovating in the way that houses in Ecuador are visualized today.

Thanks to Unity, it is possible to create interactive experiences in virtual reality without
S0 many inconveniences. This is because it has frameworks that facilitate the development of this
type of application, while similar software such as Unreal Engine do not. In fact, these types of
technologies are not widely used in Latin America, therefore, it is a great opportunity to be able
to implement them and advance industries even further, in this case, architecture itself. Another
issue is that architectural visualization is stuck in traditional media like renderings. There are
very few companies that try to change this situation; however, they are not pleasant experiences.
This is where ArQVis wants to revolutionize things, generate an application that is attractive and
useful at the same time. The simple fact of being able to see a simulation of how the house looks
in real life is not enough, that is why with ArQVis it is possible to modify certain aspects of it.
Architects were surveyed, asking about what they wish could be changed, most wanted the wall
and floor finishes to be interchangeable. This is important for the final client since there are cases
in which they want to change the material at the last minute because they simply did not like the
one they chose at the beginning. In the end, it means an extra expense that could have been
avoided from the start. Also, another functionality that they would like to see is being able to
change the light conditions of the day. Those are the main functionalities that ArQVis has, but it
IS just the beginning. Currently, there is a work in progress on a graphically improved service,
capable of competing with the most realistic renders and thus further reducing the line that

separates the digital and real world. All thanks to the versatility of graphics engines like Unity.

Keywords: Architectural visualization, virtual reality, experience, housing, client.
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INTRODUCCION

La visualizacion arquitectonica es esencial en el marketing de las viviendas, porque es una
representacion visual del producto final. Es una manera para convencer al cliente para que compre
una casa o departamento. Sin embargo, en la ciudad de Quito, hay un grave problema de la
absorcion, es decir, la venta de viviendas, en este un promedio por mes, desde el 2017; hubo una
caida del 50.8% hasta junio del 2021. Una de las razones es justamente en el apartado del
marketing. Entonces es importante innovar, con el servicio de visualizacién arquitecténica
ArQVis. La union de la arquitectura con la realidad virtual, donde el cliente no es un simple
espectador, sino mas bien forma parte de una experiencia interactiva. Es posible modificar algunos
aspectos de la vivienda como, por ejemplo, los acabados de las paredes y pisos, ademas de
modificar la luz del dia. Como resultado, se genera un servicio totalmente inmersivo y util para el
cliente final. Siempre hay que tener en cuenta el rendimiento a la par con el apartado gréfico. De

esta manera, se obtiene la representacion visual arquitectonica mas clara al producto final
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DESARROLLO DEL TEMA

La visualizacion arquitectonica

Es la representacion de un espacio tridimensional ayuda, al cliente o espectador, a
entender de mejor manera cOmo se veria dicho espacio en la vida real. Sin mucha asistencia, la
persona que visualiza la obra arquitectonica debe ser capaz de imaginar lugar de manera
correcta, es decir, comprender las dimensiones del espacio. Por lo menos ese es el objetivo al
cual se quiere llegar. Para poder representar los lugares anteriormente, se utilizaban dibujos 2D
con una perspectiva tridimensional. Después se paso a la representacion fisica tridimensional
mediante el uso de maquetas a menor escala. Luego, gracias a los avances tecnoldgicos y la
computacion, se introdujo Computer Aided Design o Disefio Asistido por Computador, en
esparfiol. Esto permite tanto a los arquitectos como a los ingenieros a crear estructuras mas
precisas, de mejor calidad y, a su vez incrementa su productividad. Ademas, aparecieron los
softwares 3D como lo son Maya, 3DS Max, Blender, etc., que permiten trasladar los disefios de
CAD y crear renders a partir de los mismos. El gran avance que hasta hoy en dia se utilizan son
las imagenes que, segun su calidad, pueden ir de ‘caricaturizadas’ a muy realistas, al llegar a una
fina linea que separa la realidad y lo ficticio. En este punto es complicado llegar a diferenciar una
fotografia de un render. Claro que no solo se quedé estancada en la visualizacion mediante
imagenes, también se crearon los videos que, como se sabe, es la secuencia de imégenes.
Inclusive, ya existen los tours virtuales mediante medios tradicionales como la computadora,
también se implementd la realidad virtual. Estos nuevos medios incrementan hasta cierto punto
el nivel de realismo, al igual que la capacidad de los clientes de visualizar como realmente se

veria su proxima vivienda. La cuestion es ¢Cudl es el futuro de la visualizacion arquitectonica?

En la actualidad, los motores graficos son programas de renderizado a tiempo real que
comunmente se utilizan para crear videojuegos. Sin embargo, los profesionales de distintas areas
o0 industrias estan implementado estos softwares. De hecho, en el mundo del automovilismo,
cine, arquitectura, ingenieria, entre otras; esta siendo aplicado este tipo de tecnologia. La
pregunta es ¢por qué? La gran ventaja es que son capaces de crear interactividad, mediante la
implementacidn de programacion. De este modo el cliente ya no es un simple espectador, sino
que forma parte de la experiencia. Esta tecnologia no se limita a un solo medio, como es la

computadora. La realidad virtual como aumentada son aplicables de distintas maneras como
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visualizar muebles desde la vivienda con la realidad aumentada, configurar carros con los
acabados que el cliente desea y visualizar casas o departamentos con las gafas de realidad virtual.
Si bien son prometedoras estas tecnologias, hoy en dia se utilizan mas en paises como Estados
Unidos y Canada.

Problematica
Figura 1

Edificaciones a construir por principales cantones.

Fuenie: Encuasia de Edificacionas 2019

Nota. Grafico de barras sobre encuesta realizada por el INEC sobre las edificaciones a construir en el 2019. Tomada del boletin
técnico de la Encuesta Nacional de Edificaciones (ENED), 2019. Por Instituto Nacional de Estadisticas y Censos. 2020.
https://www.ecuadorencifras.gob.ec/documentos/web-
inec/Estadisticas_Economicas/Encuesta_Edificaciones/2019/3.9%202019_ENED_Boletin_tecnico.pdf. En el dominio publico
2020 por INEC.

En el 2018 en Ecuador, habian mas de 4.000 empresas dedicadas a la construccion,
dirigidas a distintos subsectores como Obras de Ingenieria Civil, Construccion de Edificios y
Actividades Especializadas de la Construccion. En aquel entonces, habia 1.700 empresas en
Guayas, 1.200 en la provincia de Pichincha, todas dedicadas a la construccion. De hecho, el
sector de la construccion equivale al 3,7 %. Sin embargo, se vio un declive del 26% de los
ingresos totales en este sector (Aval, 2019). Estos datos caben recalcar que son del 2018, por
ende, lo mas probable es que hasta el 2022 haya habido un declive mucho mayor, especialmente
por los efectos negativos econdmicos causados por la pandemia del virus Sars Cov-2 a inicios
del 2020. Sin embargo, hay un mercado bastante significativo. Claramente, como se puede ver en
la figura 1. Las tres ciudades méas grandes del pais son las que mas proyectos hay en el pais,
Quito es la que mayor numero de edificaciones a construir tiene. Esto quiere decir que el

mercado mas grande es en la capital del Ecuador. Por esa razon se va a analizar el mercado
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inmobiliario solo en el distrito metropolitano de Quito y entender el gran problema que hay, que

es la falta de ventas de viviendas en la capital.

Figura 2

Absorcion (unidades/mes) vivienda — Quito.
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Nota. Grafico de barras agrupadas y grafico de lineas sobre el promedio de absorcion por mes de cada afio, hasta el mes de junio
del 2021. Tomada del informe sobre el mercado de vivienda Quito. Por Ernesto Gamboa y Asociados & Help Inmobiliario. 2021.
Derechos de autor 2021 Ernesto Gamboa y Asociados & Help Inmobiliario.

En la figura 2, se muestra la absorcion de las viviendas en la ciudad de Quito de
promedio por mes, y comparandolo con el tltimo mes que se obtuvo la informacion de la
absorcion del afio 2021, en junio para ser exactos. Pero ¢qué es la absorcion? Basicamente es la
cantidad de viviendas vendidas, en este caso por mes. Quito se ha visto afectado por una caida
del 50.8%, en comparacion con junio del 2021, con el promedio general del 2017. Asi se
demuestra que hay un problema serio para convencer a las personas de que compren una
vivienda. De hecho, en el 70.9% de proyectos en la ciudad de Quito, se llega a vender una
vivienda cada dos meses (Ernesto Gamboa y Asociados & Help Inmobiliario, 2021). Entonces
hay que encontrar maneras innovadoras para persuadir a las personas a que compren una casa o
departamento. Asi que la opcion mas vanguardista es implementar justamente la tecnologia que

se usa en paises de primer mundo y traerla al Ecuador.

Implementacion de la realidad virtual

En el Ecuador y en general en Latinoamérica, la adopcion de las gafas de realidad virtual
es muy baja en comparacion con Asia, Europa y Norteamérica, es decir, no es una tecnologia
muy explorada aqui, pero con un gran potencial. EI mercado de la realidad virtual se estima que

crezca de los casi 5 mil millones de dolares en el 2021, a 12 mil millones de délares en el 2024,



14

refiriéndose tanto para el lado empresarial como del consumidor (Alsop, 2022). Es una gran
oportunidad implementar esta tecnologia en el mundo de la arquitectura, en especial cuando se le
adiciona el elemento de la interactividad de por medio. De hecho, segun una encuesta realizada
por CGArchitec en el 2020, una revista de las mas influyentes en el tema de ArchViz. Se
pregunto sobre qué programas se prueba hoy en dia, a los arquitectos, para realizas las
visualizaciones. En el primer puesto estad Unreal Engine, el motor grafico de Epic, mientras que
Unity esté en el puesto nimero 9. En general, ambos programas son los avanzados en temas de
las experiencias en realidad virtual hoy en dia, pero por distintas razones, uno es mas conocido
que el otro. No obstante, los dos tienen capacidades similares en muchos aspectos. Igualmente,

ambos son utilizados en la arquitectura.

El servicio ArQVis

Es un servicio de experiencias arquitectonicas interactivas en realidad virtual, destinadas
a arquitectos, constructoras y empresas inmobiliarias. Se implementara el motor grafico de Unity
Technologies, con el fin de crear una visualizacion inmersiva, en la cual el cliente sea capaz de
modificar los acabados de las paredes y pisos, mover puertas y modificar la luz del dia. Estas
funcionalidades fueron escogidas acorde a las entrevistas realizadas a los arquitectos, al igual que
un analisis de ciertos programas como Twinmotion y experiencias parecidas que existen en
mercados de otros paises, hechas con Unreal Engine y Unity. En base a esa informacion, el
servicio seré desarrollado asi, con la posibilidad de poder afiadir mas funciones en un futuro.
Ademas, vendra incorporado un tutorial para que las personas puedas familiarizarse con la
experiencia interactiva y aprendan a usarla, sin tener que salir de la vivienda que se visualiza. En
otras palabras, el tutorial es parte integra de cada casa o departamento, mas no otro espacio por
separado. Si el cliente ya esta familiarizado, este puede salir del tutorial sin ninglin problema.
Como resultado, hay varios beneficios para el comprador de la vivienda.

Objetivo y beneficios

El objetivo del proyecto es justamente implementar la realidad virtual para la
visualizacion arquitectonica de manera interactiva. De esta manera, el cliente es capaz
experimentar las tres funcionalidades, en tiempo real. Este tipo de implementacion tiene sus

ventajas, que son las siguientes:

1. Te permite visualizar y navegar con mayor precision y mejor conciencia espacial.
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2. Se puede implementar en diferentes etapas del proceso de la construccion.
3. Retroalimentacion directa del cliente antes de que el proyecto esté finalizado. Baja el
precio final con cambios de ultimo momento. Evita infinitas revisiones del producto final,

por ende, correcciones inmediatas al proyecto.

El altimo punto es importante visto desde un punto de vista econémico. Segin Roque
Barberis, un arquitecto de la ciudad de Quito, los clientes suelen querer cambio a Gltimo minuto
porque simplemente no le gustaron los acabados que se determinaron previamente. Por
consecuencia, implica que hay que realizar gastos extra para cambiar los materiales por unos
nuevos. Por ende, de esta manera se busca mitigar esta gran problematica y evitar que el cliente
gaste dinero de mas que, facilmente pudo ser evitado con una correcta visualizacion del espacio
con el material deseado. A esto se le sumara el poder convencer a posibles clientes de que
compren la casa con nuevos modos de visualizacion, en comparacion a los otros métodos de

visualizacion arquitectonica.

Competencia

En el Ecuador como previamente se mencion0, casi no se utiliza el tema de realidad
virtual. Aqui se utiliza la renderizacién de imagenes, maquetas, videos y recorridos virtuales. En
su mayoria, las iméagenes predominan en la visualizacion arquitectonica. Empresas que se
dedican a la visualizacion arquitectonicas con grandes clientes estd Maps MKT,
Creandounaimagen, Visualiza 3D, entre otras. Ellos actualmente no utilizan o utilizan muy poco
el tema de la realidad virtual, pero no tiene el elemento de interactividad, lo cual limita el
potencial del medio. También hay una compafiia llamada Brick, que si implementa la realidad
virtual® pero la experiencia es pobre y mal disefiada. Creandounaimagen ya ha mostrado historias
en sus redes sociales sobre una nueva experiencia la cual te permite modificar los materiales de
los muebles e interactuar con las luces, pero de manera limitada y sin cambiar la hora del dia.
Ademas, parece estar disefiado para medios tradicionales, es decir, la computadora. Sin embargo,
es dificil decir que tan compleja es esta aplicacion con lo poco de informacion que han mostrado.
Lo importante a la hora de crear estas experiencias es que hay que tener en cuenta tanto la
estética como la funcionalidad en cualquier tipo de disefio, para que pueda destacar sobre las

demas y, en el mercado ecuatoriano hay poca calidad y cantidad este tipo de aplicaciones en la

! Link de video: https://youtu.be/XijazB3gsgY
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visualizacidn arquitecténica. Por ende, con la ayuda de Unity Engine existe gran potencial para

ArQVis para destacar sobre su competencia local.

Motor gréafico

Se escogid Unity por algunas razones. Primero que todo, porque se pueden crear
mecanismos de interaccion avanzados, aunque, se requiere de conocimientos en programacion
para hacerlo posible. Unity utiliza el lenguaje de programacién llamado C# que, es relativamente
mas sencillo que otros, lo cual facilita el desarrollo. En términos generales, Unity tiene una linea
de aprendizaje mas facil que motores graficos. Esa es una de las razones por las cuales se ensefia
Unity en la Universidad San Francisco de Quito. Otro punto positivo de Unity Engine es que
tiene el Framework de VR llamado VR Interaction Framework que, justamente tiene
funcionalidades que permitieron crear ArQVis de manera mas facil. Por ejemplo, tiene scripts
que funcionan como eventos al hacer clic con el trigger o al agarrar un objeto. Esto ayud6 en el
apartado del tutorial y cambio de materiales. Inclusive, el sistema de agarre que comdnmente se
usa para levantar objetos, segin mostrado por el desarrollador del framework, también puede ser
usado para el movimiento de las puertas, con la ayuda de ciertos componentes nativos del mismo
Unity. De hecho, se pudo sacar un prototipo rapidamente con la funcion principal, la de cambiar

materiales, en un plazo corto de tiempo.

Prototipado

Primero se comenzd con un bocetaje de rapido de como funcionaria la experiencia de
manera general, disefiado en Adobe XD. Primero se tenia pensado en tener solo dos funciones, la
de cambiar las paredes y suelo, ademas de mover las puertas. Después se paso a aprender el
framework de desarrollo de realidad virtual. Ya con el conocimiento basico y esencial de esta
tecnologia, se pasé a desarrollar la principal y més importante funcion de todas, el poder
seleccionar una pared o piso en especifico y cambiar el material de dicha estructura.
Posteriormente paso a crear el primer prototipo del menu para seleccionar el acabado que se
desea escoger. Era un simple panel con un shader transparente, pero con un efecto borroso. De
esta manera se puede ver mas o menos los alrededores de la vivienda y a su vez, ser capaz de
enfocarse en visualizar los materiales disponibles. Terminado eso, se pudo desarrollar el primer

prototipo de la interaccion?. Es importante mencionar que, Unity trabaja con dos tipos de

2 Link de video: https://youtu.be/uTUKtzUEOhE
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renderizados, el primero que es el URP (Universal Render Pipline) y HDRP (High Definition
Render Pipline).

Figura 3

ArQVis con Unity URP.

El primer demo se hizo con URP, con las configuraciones mas bajas para obtener la
mayor cantidad de cuadros por segundo. Hay que tener en cuenta que el procesado se hizo
directamente en las gafas de realidad virtual. Sin embargo, al igual que en el tema de los renders
de imagenes realistas, es igual poder reducir esa linea que separa la realidad con lo virtual. Por
eso se decidid usar el Oculus Link, una opcidn que permite que todo el procesado se haga
directamente en la computadora y, al mismo tiempo, subir la calidad de renderizado. Primero se
probd con la mejor calidad posible con el URP. Se logré obtener en su mayoria una tasa de 72
cuadros por segundos estables. De aqui se mejord la interfaz de usuario, al crear un menu
personalizado con cddigo para mejorar la manera en la cual el usuario pueda cambiar las paginas
de visualizacion de los materiales, ya que los implementados internamente por Unity no eran lo
suficientemente modernos y acordes a una experiencia de realidad virtual sino mas aplicadas a
videojuegos. Posteriormente se prob6 la segunda funcionalidad de la experiencia, la iluminacion.
Se probd las mejores técnicas para poder obtener luces a tiempo real e impresas. El termino
impresos se refiere a que la iluminacion indirecta, es decir, cuando la luz rebota en los objetos e
ilumina el resto de la escena sean impresas como un sub material enfrente del material que ya
tienen los objetos. Hay que tomar en cuenta esto por el tema de rendimiento de la experiencia, ya

que realizar la iluminacién indirecta a tiempo real es muy costoso. Al final se logr6 una calidad
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deseada que se permita cambiar la iluminacion directa a tiempo real junto con el cielo para dar la
ilusion de que se puede cambiar la hora del dia, junto con la combinacion de efectos de post
procesado para simular el cambio de la luz del dia segun la hora. Final mente se pasé a crear
puertas movibles segun la direccion de la puerta, es decir, si una puerta se abre al deslizar o
empujar, por ende, se simula los movimientos de este. Ya finalizadas las funciones principales,
se paso a crear el tutorial dentro de la misma experiencia. Con ciertas dificultades se logro
desarrollar un tutorial que tenga retroalimentacion de las acciones realizadas. Esto se debe a que
hubo que acceder al codigo directo del framework para obtener ciertos valores del controlador
del avatar de la experiencia del VR. De esa manera toda funcionalidad de la visualizacion

arquitectonica en realidad virtual se termino.

Figura 4

ArQVis con Unity HDRP.

Ese no fue el final de la experiencia porque, al ver que hoy en dia existen tecnologias que
se aplican hoy a los videojuegos que permiten renderizarlos con una gran calidad y mejora en el
rendimiento, se decidid probar la experiencia con el HDRP de Unity. Siempre con el fin de
obtener més realismo. La manera que fue desarrollada la experiencia se tuvo en mente que sea lo
mas optimizada posible en el tema de tiempo. Asi, todas las funciones se pueden exportar
facilmente a cualquier proyecto sin la necesidad de realizar mayores cambios. Solo hubo un
pequefio problema, el cddigo que se utiliz6 para el apartado de la iluminacion ya no servia en el

HDRP. La razon es que utiliza técnicas mas avanzadas para lograr las renderizaciones mas
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realistas. Si fue posible cambiar el codigo y lograr una iluminacion realista, pero se encontr6 otro
gran problema, los reflejos. Al igual que la iluminacidn indirecta, los reflejos se manejan con
texturas impresas. Por eso, si se cambia la luz de dia, los reflejos se quedan de la manera en la
cual fueron creados en un principio. Entonces si es de noche, pero en un material como los
vidrios o espejos, se ve que es de dia e impedir esa sensacion de realismo. Al experimentar con
distintas técnicas, se logré que todo funcione con una tasa de realismo relativamente estable,
aunque, con una cierta demora de un par de segundos para que los reflejos se puedan recalcular
cuando se cambia de iluminacion. En ese proceso si hay una caida de cuadros por segundos algo
notable, pero no destruye la experiencia. El desarrollo de una visualizacién arquitecténica en
realidad virtual sigue en fase de desarrollo con el HDRP y, tratar de mejorar el rendimiento. A su
vez, se experimenta con distintas tecnologias como la de Ray Tracing que simula cémo se
comporta la luz en la vida real, sin la necesidad de imprimir la iluminacion indirecta y reflejos.
Usar esta técnica es muy costosa para el rendimiento, pero hay alternativas para alcanzar las
metas de una taza de cuadros por segundos alta. Sin embargo, estd mas que comprobado es que
con hardware mas potente, es totalmente factible sin un gran esfuerzo en probar dichas

alternativas.

Oportunidades de mercado
Figura 5

Reporte gerencial mercado de vivienda.

# # Oferta
ZONAS / VARIABLE "Tz:;‘;i‘(‘s)s Ofe"(zr °%2l | proyectos | Unidades |Disponible
Nuevos (u){Nuevas (u)|Nuevas (u)
NORTE 215 9.081 10 533 309
SUR 52 2.741 = = -
CENTRO 2 68 1 38 16
[TOTAL CASCO URBANO 269 11.890 11 571 325
ALLE CALDERON 107 2.470 6 109 79
ALLE CUMBAYA-
rUMBACO 218 4,123 10 400 293
ALLE LOS CHILLOS 189 4.274 9 108 57
ALLE POMASQUI 37 1.684 1 4 3
[TOTAL VALLES 551 12.551 26 621 432
[TOTAL QUITO (ANO) 820 24.441 37 1.192 757

Nota. Hoja de calcula sobre el reporte gerencial mercado de vivienda en Quito. Tomada del informe sobre el mercado de vivienda
Quito. Por Ernesto Gamboa y Asociados & Help Inmobiliario. 2021. Adaptado con permiso 2021 Ernesto Gamboa y Asociados
& Help Inmobiliario.

Previamente, se mostro que existe una recesion en el sector de la construccion, sin

embargo, hay un gran mercado en el Ecuador, incluso si solo se enfoca en la ciudad de Quito. Se
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menciono que el mayor problema es el marketing para convencer a las personas a que compren
una casa. No obstante, hay que entender cual es realmente la oportunidad que hay para que
ArQVis sea implementado. Como se puede ver en la figura 5, en la actualidad, en Quito hay 820
proyectos de vivienda, a partir de esa cantidad, 37 proyectos son nuevos, de los cuales salieron
1.192 unidades, es decir, unidades de viviendas divididas entre casas y departamentos. Segun
Ernesto Gamboa & Asociados, empresa inmobiliaria, se estima que ese nimero crezca en el
2022,

Figura 6

Demografia de la Oferta (Unidades Disponibles).

60,00% | 51539 56,12% oo e O O0R
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50,00%

40,00%

= 30,00%
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27,65%

O,
23,57% 21,90% 26,90%
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10,00% | 15,47% 17,54% ' T 12,949
11,97% ,94%
0,00% 8,56% 6.35% 6,12%
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«===En Planos En Construccién ===En acabados ===Terminado

Nota. Gréfico de lineas sobre la demografia de la Oferta (Unidades Disponibles). Tomada del informe sobre el mercado de
vivienda Quito. Por Ernesto Gamboa y Asociados & Help Inmobiliario. 2021. Derechos de autor 2021 Ernesto Gamboa y
Asociados & Help Inmobiliario.

En la figura 6 se ve claramente la fase en la cual estan los proyectos. Como se puede ver
en el grafico, en su mayoria estan en fase de construccion, seguido por acabados, terminado y en
planos, respectivamente. La pregunta es, ¢Por qué estos datos son importantes? Este tipo de
servicios tienen la ventaja de ser aplicados en cualquier etapa de una vivienda. Entonces, existe
una considerable cantidad de proyectos solo en la capital del Ecuador. Aunque hay que ver el
publico objetivo a cual va dirigido estas viviendas, segun su nivel econémico. Ya que de esto
depende el porcentaje de dinero que va destinado al marketing de las viviendas, lo que a su vez

determina el precio y ganancias que se puede sacar de ArQVis.

Monetizacion
Las dos maneras de remuneracion es mediante el honorario de Arquitectos y las empresas
inmobiliarias. Acorde al Colegio de Arquitectos, los honorarios de arquitectura son del 5% del

precio de construccion, que va destinado al tema de marketing (Colegio Nacional de Arquitectos
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del Ecuador Secretaria Ejecutiva Nacional, 2020). Por otro lado, las empresas inmobiliarias
invierten el 3% del precio de venta y, el 56% es reservado para los medios digitales. Al tener en
cuenta estos valores, en la primera opcidn, el precio promedio del metro cuadrado con acabados
de primera linea es entre 590 dolares hasta los 1.500 ddlares, mientras que con acabados basicos
es de $365 (Guerrero & Cornejo, 2020). Al tomar en cuenta que el promedio del metro cuadrado
en Quito es de 112 metros, en junio del 2021 (Ernesto Gamboa y Asociados & Help
Inmobiliario, 2021). Segln estos datos, el precio total de una vivienda puede variar entre $66.080
a $168.000. Al calcular el 15% del 5% de los honorarios de arquitectos, sale $495,6 a $1.260.
Para que sea rentable, hay que apuntar a las viviendas con el precio promedio del metro cuadrado
mas caras. En la segunda opcion, el promedio de venta de una vivienda es de $144.890, en junio
del 2021 (Ernesto Gamboa y Asociados & Help Inmobiliario, 2021). Al valorar el porcentaje que
va destinado a al marketing en medios digitales, de los cuales se podria pedir el 48%, las
ganancias serian de $1.169,39. En términos generales, el publico objetivo del servicio de
visualizacion arquitectonica interactiva en realidad virtual es para gente de clase media, al
apoyarse sobre los precios de las viviendas, tanto en construccion como de venta. Al haber

optimizado el tiempo de desarrollo de ArQVis, es posible realizar de 4 a 5 proyectos por mes.

Producto Final

El producto final es la experiencia en realidad virtual, en la cual el cliente puede
visualizar el espacio fisico de la vivienda a escala real e interactuar con los materiales de las
paredes y pisos, al igual que la iluminacion (Mafana, Tarde y Noche). Ademas, se puede
interactuar con las puertas de los distintos cuartos para simular con mas precision la realidad.
Hay gue tener en cuneta que se requiere tener un equipo con especificaciones minimas de
hardware para correr la experiencia en realidad virtual. En este caso no es un problema porque es

mi persona quién acompana al cliente final junto con el arquitecto o empresa inmobiliaria.
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CONCLUSIONES

Para concluir, este proyecto me ha permitido familiarizarme ain mas con el motor grafico
de Unity, permitiéndome experimentar en otros apartados que no solo sean los videojuegos. Esta
experiencia en general abre mas mis posibilidades de trabajo en diferentes industrias, al igual
que, de posibles especializaciones 0 maestrias. Ademas, creo que el potencial del servicio es
enorme, no solo gracias a la innovacion que se quiere realizar en el Ecuador, sino también por
los infinitos usos que tiene Unity como tal. Es posible crear experiencias mas tradicionales como
crear imagenes, videos e incluso visualizaciones interactivas desde el internet, sin

necesariamente, comprometer la calidad grafico o realismo de este.

En cuanto al tema del desarrollo, el apartado que mas tiempo me consumié fue el de
justamente probar e iterar la calidad gréfica tanto del URP como HDRP, al tener en mente como
objetivo, alcanzar el mejor nivel de realismo posible, sin sacrificar mucho en el rendimiento. De
hecho, este apartado es el que mas tiempo consumiria en futuros proyectos porque toca crear las
texturas de luz indirecta, al igual que los reflejos. Sin embargo, sin duda alguna, con la
implementacién de Ray Tracing, los tiempos de desarrollo de cada proyecto disminuirian

significativamente como para trabajar en mas proyectos al mes o al mismo tiempo.

Al pensar en un Roadmap del futuro de este servicio, como prioridad es mejorar el
rendimiento con el HDRP, sin la implementacion de Ray Tracing y asi, alcanzar el objetivo de
obtener mas el realismo. Igualmente, ir experimentar con esta nueva tecnologia y ver las
posibilidades de implementarla en un futuro cercano. Después, quiero crear nuevas maneras de
interactuar en la experiencia de realidad virtual, como permitir al usuario cambiar los muebles de
la vivienda a su gusto. Después, se puede crear un demo y convencer a locales como SUKASA
de implementar sus muebles dentro del servicio. Por consiguiente, seria una nueva fuente de
ingresos. Al final igual beneficiaria al cliente final, que son las personas que quieren comprarse

una vivienda nueva que, al mismo tiempo, podrian conseguir nuevos muebles para su hogar.
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