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1. INTRODUCCION

Desde el afio 2017 el Departamento de Construcciones Arquitectonicas
I de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Sevilla pertene-
ciente a la Universidad de Sevilla viene apostando por un proyecto en
relacion a la innovacion docente y el uso de herramientas de aprendizaje
de las disciplinas técnicas mediante la implementacion de experiencias
llevadas a cabo en la asignatura “Instalaciones y Sistemas para el Disefio
de Edificios Eficientes e Inteligentes” (ISDEEI). La asignatura es de ca-
racter optativa y tiene desarrollo en el tltimo curso del grado en Funda-
mentos de la Arquitectura. Dicha asignatura es de gran importancia en
el grado ya que los aspectos que se tratan en ella actualmente tienen una
alta demanda en la profesion. La evaluacion del uso de la energia en los
edificios construidos se configura como uno de los desafios mas impor-
tantes a implantar, y uno de los aspectos mas demandados por las direc-
tivas europeas y recomendaciones internacionales que afectan al pro-
yecto de construcciéon. Como objetivo general, la asignatura esta enfo-
cada a transmitir la importancia del disefio eficiente de edificios en
cuanto al uso de energia, el control de las prestaciones de confort, la
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calidad y salubridad del aire interior y la construccion respetuosa con el
medio ambiente. En este proyecto se apuesta por un empleo de una di-
versidad metodologica como el aprendizaje inductivo, analdgico, com-
parativo y técnicas de trabajo cooperativo aplicadas a la ensefianza ba-
sadas en diferentes actividades y practicas con el fin de provocar un ma-
yor interés en el alumnado, impidiendo asi caer en la monotonia de la
docencia tradicional.

El formato de la asignatura consiste en talleres semanales acompafiados
de lecturas periddicas de los que el alumnado extrae nuevos conocimien-
tos y se exponen a debate entre ellos y el docente, ayudando a profundi-
zar en temas de actualidad relacionados con la eficiencia y la inteligen-
cia en los edificios. También se realizan andlisis de casos practicos in
situ y trabajos practicos junto con presentaciones en clase realizadas
tanto de manera individual como en grupo, que terminan de completar
toda la formacion del estudiante de una forma variada y dindmica. Me-
diante la aplicacion de dicha metodologia se ven potenciadas y reforza-
das el desarrollo de las capacidades de expresion y comunicacion, as-
pecto de vital importancia para la futura vida laboral del alumnado.

Ademas, dentro de esta variedad de metodologias aplicadas a la ense-
flanza, y como tema central que atafie este capitulo, se apuesta por la
utilizacion de un entorno de realidad virtual mediante un simulador
donde el estudiante puede poner en practica las estrategias y técnicas de
control ambiental junto con la gestion energética de los edificios adqui-
ridas durante el curso. Dado que el objeto de estudio se centra en el ma-
nejo de la energia que hacen los edificios durante su uso cotidiano, el
acceso a las aplicaciones de manera real a estas técnicas por parte del
alumnado es muy complejo, y en todo caso, fragmentario. Es por ello
que esta propuesta plantea acercar el conocimiento y aplicacion de estas
técnicas y métodos de trabajo dentro de la propia aula, actuando como
un multiplicador de esfuerzos y mejorando asi la accesibilidad a la apli-
cacion practica de los conocimientos al conjunto de la clase.
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1.1.LA REALIDAD VIRTUAL.

Fue el estadounidense Janon Laier quien introdujo la expresion de
“realidad virtual” en el afio 1987, que con los resultados obtenidos de su
investigacion sobre este campo introdujo varias innovaciones y produc-
tos en la industria (Mufioz, Pérez, Carbonari y Stefanoni 2021). En sus
comienzos, la realidad virtual se tenia por una tecnologia de la que todo
el mundo conocia su existencia pero que nadie podia alcanzar a tener.

La realidad virtual tiene una clasificacion seglin el nivel de inmersion y
consciencia, es decir, segin el nivel de involucramiento del individuo
en esa realidad. Actualmente existen tres tipos de niveles; baja inmer-
sion, semi-inmersion y alta inmersion. La realidad virtual de baja inmer-
sién, que es la mas comun, ocurre cuando el entorno virtual se presenta
a través de un monitor externo como una pantalla de ordenador en el
cual la interaccion con el modelo 3D es a partir de dispositivos externos
como un teclado, un ratéon o un mando. Un ejemplo de esta realidad son
los videojuegos.

Por otro lado, la realidad virtual semi-inmersiva el usuario aun distingue
el mundo real del virtual. Esta se realiza mediante la vision en una gran
pantalla de imagenes que se pueden ver en 3D gracias a unas gafas es-
peciales o mediante el uso de unas gafas donde se coloca un dispositivo
moévil que es capaz de seguir los movimientos de la cabeza. Este nivel
de inmersion es el mas utilizado en sectores como la industria o la edu-
cacion debido a que facilita la interaccion con el modelo 3D sin necesi-
dad evadirse por completo la realidad.

Por tltimo, esta la inmersion total donde el usuario se adentra por com-
pleto en ese mundo ficticio mediante dispositivos especiales como cas-
cos, botas, guantes, trajes, gafas con distintos tipos de sensores. Este tipo
de inmersion suele ser la mas inusual debido al alto costo del equipa-
miento necesario para poder realizarla. (Mufioz, Pérez, Carbonari y Ste-
fanoni 2021).

Existe otro tipo concepto definido como realidad aumentada, que super-
pone una informacion o imagen ficticia sobre una imagen real. Existen
autores que sefialan esta tltima realidad como una tecnologia que com-
plementa la interaccion con el mundo real a través de informacion



generada por ordenador. Esta realidad se postula como la mas potente
en un futuro proximo ya que combina, por tanto, el mundo real con el
mundo virtual interactuando en tiempo real ambas y utilizando las tres
dimensiones (3D). (De Pedro y Martinez 2011).

1.2.. UNA ENSENANZA ACORDE CON NUESTROS TIEMPOS.

Desde hace un largo periodo de tiempo se lleva poniendo en jaque la
ensefianza de enfoque tradicional basada en la mera transmision de co-
nocimientos por parte del profesor a través de la explicacion de un te-
mario rigido y que el alumnado debia memorizar para, posteriormente,
puntuar el grado de conocimientos adquiridos mediante pruebas o exa-
menes de control. Tal y como sefala el autor Emilio R. en una de sus
publicaciones tituladas “La realidad virtual, una tecnologia al alcance de
todos” mediante la aplicacion de esta metodologia de aprendizaje se
prioriza la adquisicion de habilidades para aplicar y construir el conoci-
miento antes que la memorizacion de la teoria. Es por ello que el uso de
la realidad virtual hace que tengan una actitud mas positiva y se involu-
cren mas en el proceso ya que la ensefianza se aplica mediante un apren-
dizaje activo en los que el alumnado “aprende haciendo” (Escartin
2000).

1.2. EL USO DE LA REALIDAD VIRTUAL EN LA DOCENCIA.

Yaen 1998 se documentaba que el primer uso practico de una aplicacion
educativa basada en la realidad virtual ocurri6 en el afio 1993. La publi-
cacion recogia ya la informacion de que aproximadamente las tres cuar-
tas partes de las aplicaciones eran inmersivas, ya fuese con el uso de un
dispositivo colocado en la cabeza como unas especies de gafas, o me-
diante el uso de una pantalla curva para sumergir visualmente al usuario
en el mundo virtual. Por aquel entonces, las aplicaciones estaban siendo
desarrolladas para todo tipo de alumnado desde primaria hasta estudian-
tes universitarios de grado y postgrado (Youngblut 1998).

En este contexto y gracias a los avances que ha sufrido el campo de la
tecnologia desde el afio 1993 hasta nuestros dias, hoy en dia las herra-
mientas de realidad virtual se vienen aplicando en muchas areas de la
ensefianza, y a distintos niveles, para transmitir los conocimientos de



una manera mas dindmica. Un ejemplo de la aplicacion de la realidad
virtual en el campo de la educacion es la de los estudiantes de medicina,
que gracias a esta tecnologia son capaces de practicar cirugias muy com-
plejas de manera realista sin la necesidad de tener un cuerpo real. Por
otro lado los pilotos también se benefician de esta metodologia de apren-
dizaje pudiendo simular vuelos sin el peligro de sufrir un accidente.

1.3.LA REALIDAD VIRTUAL INMERSIVA EN EL AMBITO ARQUITECTONICO.

Es una realidad que cada vez es mayor el nimero de docentes que estan
de acuerdo en que la utilizacion de herramientas audiovisuales inmersi-
vas supone una experiencia esencial en el proceso de aprendizaje y desa-
rrollo de un arquitecto que se encuentra en formacion.

Es por ello, que son varias las experiencias realizadas mediante el uso
de la realidad virtual en el ambito arquitectonico haciendo uso de las
TICs'®, pero cabe destacar que la mayor parte de ellas han sido desarro-
lladas para implementarlas en areas de trabajo como la del disefio de
proyectos o el patrimonio arquitectonico.

Un ejemplo de ello es la experiencia llevada a cabo por algunos docentes
del Departamento de Proyectos Arquitectonicos de la ETSAM (Escuela
Técnica Superior de Arquitectura de Madrid) durante los cursos acadé-
micos 2017-2018 y 2018-2019. En la VI edicion de las Jornadas sobre
la Innovacion Docente en Arquitectura (JIDA’18), este grupo de docen-
tes compartieron los resultados obtenidos del desarrollo de dicha expe-
riencia. Entendiendo la importancia del viaje como experiencia funda-
mental para el aprendizaje de la arquitectura, estos docentes han venido
realizando viajes junto con su alumnado desde los afios 90 hasta dia de
hoy. La variante introducida en estos viajes frente a los realizados con
anterioridad es que en ¢l realizaron las visitas a las arquitecturas mas
relevantes de distintas ciudades de Espafia, Francia y Suiza para la pos-
terior creacion de modelos 3D con el fin de transitarlos o visitarlos de
manera virtual. Este proyecto tenia dos objetivos; uno de ellos de carac-
ter documental ya que se buscaba que perdurase en el tiempo al crear un

"Herramientas tecnolégicas que tienen como funcion y objetivo Unico facilitar el proceso edu-
cativo tanto para alumnos como para docentes.



repertorio de visitas virtuales que fuesen accesibles a todos y en todos
lugares. Por otro lado, un caracter reivindicativo buscando llamar a la
creacion de contenidos permanente (Canet-Rosello, Galabert-Amen-
gual, Juanes-Juanes y Pascual-Garcia 2018).

Otro ejemplo del uso de la realidad virtual inmersiva en el campo de la
ensefianza de la arquitectura es la experiencia llevada a cabo en la Es-
cuela de Arquitectura de la Universidad Mayor de Chile. Mediante un
concurso que se viene realizando en la escuela desde hace ya varios
anos, los docentes lanzaron la siguiente propuesta: La creacion de mo-
delos 3D de viviendas en un solar propuesto de la ciudad de Chile por
parte del alumnado en grupos de 6 a 8 integrantes. Esta actividad estuvo
dirigia al alumnado de todos los cursos de la carrera, desde 1° hasta 5°.
Estos modelos podian ser realizados en los distintos programas destina-
dos a ese uso (Revit, Sketchup, Rhino, etc.) y, posteriormente, debian
ser cargados a la plataforma online Modelo.io, la cual permite realizar
un recorrido de manera virtual por los modelos de una manera accesible
y sencilla. El uso de esta metodologia hizo que se facilite el trabajo de
las correcciones por parte de los profesores. Ademas, gracias al uso de
esta plataforma se pueden generar recorridos en los modelos y son compa-
tibles con los visores de realidad virtual utilizada en los teléfonos moviles.

Cabe destacar que la experiencia se llevo a cabo de manera remota de-
bido a la crisis sanitaria ocasionada por la COVID-19. Aun asi, la publi-
cacion documenta que alrededor del 75% del alumnado consider6é que
la aplicacion de la realidad virtual mediante estas actividades les resultd
muy positiva en su formacion. También destaco la satisfaccion de los
propios docentes con el implemento de esta herramienta. Algunas de las
conclusiones obtenidas de esta experiencia fueron que el alumnado tuvo
un papel protagonista en el desarrollo de la misma, actuando siempre
como sujetos activos que gestionaban el aprendizaje de manera auto-
noma y elaborando sus trabajos a partir de las herramientas que se les
facilitd. Por otro lado, los equipos docentes que participaron se sintieron
muy comodos tanto en la transmision de conocimientos adaptados a la
ensefianza virtual como en la construccion de experiencias comunes
junto a los estudiantes. Esto hace pensar que la aplicacion de este tipo



de metodologias genera un impacto muy positivo tanto en los alumnos
como en los equipos docentes que se benefician de ellas.

Otro aspecto a destacar fue que el alumnado de 5° curso tuvo una reac-
cion mas positiva al implemento de dicha tecnologia ya que compren-
dian mejor el espacio y las herramientas con las que se trabajaba. Se
generod, por tanto, un mayor dominio de los conceptos y unos mejores
resultados que los obtenidos por el alumnado de cursos inferiores (Wag-
geman y Martinez 2022).

En este aspecto, la experiencia de realidad virtual inmersiva que se pro-
pone esta dirigida al alumnado de 5° curso del grado, existiendo eviden-
cias gracias a estudios como este, que la aplicacion de estas técnicas de
aprendizaje puede resultar mas enriquecedora en estudiantes con un
cierto grado de conocimientos adquiridos durante el extenso bagaje de
la carrera.

Habiendo documentado en este texto varios casos de la aplicacion de la
realidad virtual inmersiva en la ensefianza de la arquitectura, se hace
tangible que el uso de la misma en campos de conocimiento como el
acondicionamiento e instalaciones y la construccion es en cierto sentido
prematuro y sin lugar a duda de caracter novedoso. Debido a todo lo
expuesto anteriormente, hace que la idea de implementar esta herra-
mienta en dichos campos de estudio tome fuerza y sea un aspecto nece-
sario en el que trabajar.

2. OBJETIVOS

— Oftrecer al alumnado una experiencia de aprendizaje mas com-
pleta mas alla de la simple descripcion de las capacidades de
los sistemas estudiados.

— Mejorar el proceso de aprendizaje dotando al alumnado de la
capacidad de sentirse inmerso en un entorno a disefiar propor-
cionandole una sensacion similar a la experiencia real.

— Aportar herramientas para depurar y optimizar los procesos de
disefio de los sistemas estudiados y proponer nuevos progra-
mas de control o contrastar los ya definidos.



3. METODOLOGIA

El concepto de la experiencia propuesta parte del desarrollo de un nuevo
recurso de realidad virtual como elemento inmersivo de diferentes es-
tancias interiores de una edificacion, sobre los que interactia un sistema
de inteligencia y gestion del edificio. Este entorno construido de manera
virtual se emulan las caracteristicas de una experiencia real, proporcio-
nando propiedades tanto visuales, como kinestésicas y auditivas simila-
res a la de la vida real (FIGURA 1). Estos parametros son reproducidos
mediante efectos visuales y acusticos en el entorno creado, fundamen-
talmente basados en cambios en la iluminacion, aparicion de sonidos
programados o avisos (FIGURAS 2, 3 y 4).

FIGURA 1. Modelo de realidad virtual




FIGURA 2. Interior realidad virtual de dia.
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FIGURA 4. Interior realidad virtual de noche con luz apagada.

En la herramienta, también se visualizan los cambios de los parametros
bajo medicion cuando se modifican en base a una secuencia acorde a la
logica de control definida inicialmente. Un ejemplo de esto es que se puede
visualizar la alteracion de los consumos en la vivienda (FIGURA 5).

FIGURA 5. Consumos energéticos del modelo virtual.
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La experiencia trata de realizar una semi-inmersion del usuario en una
realidad virtual creada. Para realizar la experiencia el alumnado se aden-
tra en este mundo tridimensional a través de una serie de equipos que les
permite captar todos los matices anteriormente comentados. Los equipos
necesarios son los siguientes; Un dispositivo HDM (Head-Mounted Dis-
play), el cual es una especie de gafas de realidad virtual colocadas en la
cabeza del usuario que permiten englobar todo el campo de vision y se-
guir los movimientos de la cabeza. En este caso, y haciendo uso de los
recursos con los que se contaba se aposto por el uso de unas gafas de
realidad virtual mévil similares a las creadas por la empresa Google lla-
madas Cardboard.

Esta herramienta actiia como una carcasa ajustada a los ojos, en la cual
se coloca un teléfono mévil de manera horizontal para reproducir las
imagenes del modelo 3D creado con anterioridad y poder transitar por
¢l. Se puede hacer uso también de unos auriculares para que los sonidos
programados en el modelo puedan ser reproducidos y lleguen de manera
directa al usuario que estéa realizando la experiencia inmersiva. El uso
de auriculares no es un aspecto indispensable para poder llevar a cabo la
actividad, pero si ayuda a obtener una experiencia inmersiva mas pro-
funda y cercana a la realidad. Por Gltimo, pero no menos importante, de
momento es necesario que el dispositivo movil cuente con acceso a in-
ternet, ya que, actualmente el modelo con el que se esta trabajando esta
disponible de manera online.

No se descarta que en un futuro no sea necesario el acceso a internet
para poder realizar la experiencia. En este momento se esta trabajando
con un modelado tipo de la vivienda AURA, una vivienda resultante de
la propuesta desarrollada para el Solar Decathlon latinoamericano de
2015 resultado de un trabajo conjunto realizado por estudiantes y profe-
sores de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Sevillay la Uni-
versidad de Santiago de Cali. El proyecto de vivienda unifamiliar que se
desarrolla en planta baja, ha sido concebido para un estrato social hu-
milde, aun asi, en ¢l se integran estrategias de acondicionamiento pasi-
vas de bajo costo. Para acceder a la utilizacion de éste, el alumnado debe
entrar al portal de servicios de recursos audiovisuales y nuevas
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tecnologias de la Universidad de Sevilla''. Ademas, esta propuesta de
realidad virtual se ha complementado con una serie de videos explicati-
vos de corta duracion que el alumnado puede visualizar a través de la
plataforma de visualizacion de contenido en streaming YouTube para
ampliar los conocimientos en determinadas materias como la monitori-
zacion de parametros (humedad relativa, temperatura relativa, CO2...),
la estanqueidad al aire, la termografia infrarroja, simulaciones energéti-
cas a través de modelados en 3D, etc. Estos contenidos estan recogidos
en el canal “SAVUNISEVILLA'? creado por el Secretariado de Recur-
sos Audiovisuales y Nuevas Tecnologias (FIGURA 6).

FIGURA 6. Videos explicativos de corta duracion

Modelado del comportamiento energético. Andlisis de simulaciones

SAVUNISEVILLA + 4683 visualizaciones * hace 3 afios

Este video, titulado MODELADO DEL COMPORTAMIENTO ENERGETICO: ANALISIS DE SIMULACIONES, forma
parte de Ia serle ENERGIA EN LOS EDIFICIOS: TECNICAS DE EVALUACION ENERGETICA POSTOCUPACIONAL

Ensayo de estanqueidad al aire de la envolvente: Blower door.
SAVUNISEVILLA - 1703 visualizacionas + hace 3 afios

Este video, titulado ENSAYO DE ESTANQUEIDAD AL AIRE DE LA ENVOLVENTE: BLOWER DOOR, forma parte de fa
serie ENERGIA EN LOS EDIFICIOS; TECNICAS DE EVALUACION ENERGETICA POSTOCUPACIONAL.

Edificios terciarios. Monitorizacién del uso real de la energia
SAVUNISEVILLA - 96 visualizaciones + hace 3 afios

Este video, titulado MONITORIZACION DEL USO REAL DE LA ENERGIA EDIFICIO TERCIARIOS, forma parte de la
serie ENERGIA EN LOS EDIFICIOS: TECNICAS DE EVALUACION ENERGETICA POSTOCUPACIONAL.

Termografia Infraroja
SAVUNISEVILLA + 1515 visualizaciones + hace 3 afios

Este video, titulado TERMOGRAFIA INFRARROJA, forma parte de la serie ENERGIA EN LOS EDIFICIOS: TECNICAS
DE EVALUACION ENERGETICA POSTOCUPACIONAL. Tiene como objetiva mostrar |a utilizacion

" hitps://bit.ly/3Qbxh8S
12 https://bit.ly/3oWUuzW
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Cabe destacar que por todo lo anteriormente expuesto, existe una evi-
dencia clara de que, gracias a la realizacion de esta experiencia, se ha
creado un nimero importante de OERs (Open Educational Resources)
0 REA (Recursos Educativos Abiertos), es decir, cualquier usuario que
los necesite los puede utilizar. Sirviendo también de estimulo y ejemplo
para que otras comunidades educativas puedan seguir creando material
similar y crear asi una red de intercambio de conocimientos en el futuro.

4. RESULTADOS

A pesar de que la asignatura requiere de un gran esfuerzo y constancia
en el trabajo, el feedback recibido por parte del alumnado evidencia que
la implementacion de esta metodologia de aprendizaje basada en la reali-
dad virtual aplicada a campos de aprendizaje como el acondiciona-
miento y las instalaciones de los edificios genera un mayor interés en
comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza.

Fruto del esfuerzo y trabajo realizado por los docentes y el alumnado se
estdn obteniendo resultados muy satisfactorios reflejados tanto en las
calificaciones finales obtenidas contando con mas del 80% de los alum-
nos con notas que oscilan entre el notable y sobresaliente, como en la
traduccion de una tasa de abandono de la asignatura nula.

5. DISCUSION

Se podria decir, tras la realizacion de la experiencia, que la utilizacion
de la realidad virtual inmersiva genera un impacto muy positivo en el
alumnado, ya que se le otorga cierto “poder” en la toma de decisiones
que ellos mismos ven reflejadas en el comportamiento del modelo 3D.
Se genera una especie de aprendizaje basado en la accion-reaccion in-
mediata que hace que la participacion sea mas activa y dinamica.

Es cierto que existe una predisposicion positiva por parte del alumnado
en la asignatura ya que es de caracter optativa, es decir, ellos mismos la
eligen para formarse en aspectos relacionados con los sistemas inteli-
gentes y eficientes en edificios, pero existiendo esa premisa, aun asi, se
ha observado que el empleo de nuevas metodologias de ensefianza que
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se salen de lo tradicional como el uso de las tecnologias anteriormente
mencionadas hacen que el nivel de interés sea mucho mayor.

Se podria llevar a discusion temas como la implicacion y preparacion

de los docentes a cargo de estas experiencias, ya que, €s necesario que
conozcan las tecnologias con las que se trabajan para poder transmitir
adecuadamente los conocimientos. En este caso, todos los docentes que
a cargo de la realizacion de esta experiencia cuentan con una formacion
en el uso adecuado de las TICs, obteniéndose asi unos resultados mas
optimos. La concienciacion y compromiso activo por parte del profeso-
rado concluye en, sin lugar a dudas, una actitud positiva del alumnado
que recibe la informacion.

6. CONCLUSIONES

Como conclusion final, cabe destacar la importancia de la utilizacion de
este tipo de herramientas de realidad virtual como método de ensefianza
y aprendizaje en el ambito de la arquitectura, y, sobre todo, en la nueva
era post COVID en la que estamos viviendo actualmente, donde atn, las
visitas y la experimentacion en entornos reales estan atn limitadas. Ade-
mas, otro punto a favor, es que la implementacion de estas herramientas
hace que sea posible la utilizacion de esta metodologia de manera online,
haciendo posible el aprendizaje de manera remota. Este tipo de aprendi-
zaje en linea o e-learning se encuentra en alza desde la pandemia.

Por otro lado, tanto docentes como alumnos acusan la falta de medios
de los que actualmente, y como norma general, carecen las universida-
des para la realizacion de este tipo de actividades. Como consecuencia
muchos de los alumnos se han visto obligados a realizar la actividad de
inmersion mediante sus dispositivos particulares. A esto se le suma la
cantidad de tiempo en los recursos humanos necesarios para crear las
distintas escenas de aprendizaje, que hace que para los docentes sea muy
complejo de abordar sin ayuda.

Se espera que esto sea un aspecto en el que se obtenga una solucion
temprana, ya que, los elementos necesarios para realizar experiencias de
inmersion a través de la realidad virtual son normalmente de bajo costo.
Para la realizacion de esta experiencia tan s6lo son necesarios tres
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componentes; uno o varios modelos virtuales 3D, un HMD, un disposi-
tivo movil que reproduzca las imégenes y unos auriculares (aunque esto
ultimo no es indispensable), ademéas de conexion a internet. Esto es otro
punto a favor pues a veces los recursos que se obtienen por parte de las
instituciones para aplicaciones de este tipo son escasos y el hecho de que
sean necesarios pocas herramientas y que estén accesibles a la mayoria
de usuarios facilita la aplicacion.

También se espera seguir implantando esta metodologia de trabajo y
aprendizaje en los cursos proximos, ademas de seguir trabajando en el
modelado de diferentes escenarios de realidad virtual (edificios de uso
terciario'®, viviendas plurifamiliares, etc.) donde se pueda controlar y
visualizar el comportamiento y la variacion de un mayor numero de pa-
rametros para conseguir un mayor acercamiento con los diferentes esce-
narios que se puedan presentar en la vida real durante el desarrollo de la
vida laboral de los alumnos. Incluso se vislumbra la posibilidad de que,
en etapas futuras, sea el propio alumnado quien realice el modelado de
estos espacios para, posteriormente, comprobar cdmo se comporta ener-
géticamente y constructivamente su propio disefio acercandose al que
tendria en la vida real.
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A la entidad de recursos audiovisuales y nuevas tecnologias de la Uni-
versidad de Sevilla, por actuar como plataforma de divulgacion de los

13 Son aquellos edificios destinados a una o varias actividades econdmicas, cuya finalidad es
la prestacion de servicios al publico, a las empresas y a los organismos. (P.e: Hospitales, cen-
tros comerciales, restauracion, etc.)
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recursos educativos abiertos generados para la realizacion de esta expe-
riencia.

Y al Contrato de Acceso del VI Plan Propio de Investigacion de la Uni-
versidad de Sevilla.
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