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Abstract

The research proposes the incorporation of immersive and interactive models into
the different phases of the architectural project development from a practical
application perspective. In our case, the integration takes place in early stages of
architectural learning, observing aspects that represent an advance in the
knowledge of architectural systems; developing, additionally, ways to experience the
process of creating an architectural project through a research based on the use of
immersive tools. From an academic perspective, the model proposes the evolution
towards the creation of virtual design studios, where students’ access projects
asynchronously. A flexible and accessible, working and researching platform, where
students have the possibility to work with models, visit spaces, and modify projects
through collaborative files. The proposal concludes with the speculation of future
experiences, close to the metaverse, that complement the traditional classroom.

Keywords: immersive learning, augmented reality, design education, mobile
learning, transdisciplinary collaboration.

Thematic areas: learning spaces, project-based learning, virtual classroom,
gamification, case studies.

Resumen

La investigacion desarrollada plantea desde la practica la incorporacion de modelos
inmersivos e interactivos dentro de las diferentes fases de desarrollo de proyectos
arquitecténicos. En nuestro caso, la integracion corresponde a las primeras etapas
del aprendizaje de arquitectura, observando aspectos que suponen un avance en el
conocimiento de los sistemas que configuran una realidad arquitectonica; y
paralelamente el desarrollo de formas de experimentar el proceso de creacion de
un proyecto arquitecténico desde la investigacion con herramientas de caracter
inmersivo. Desde un punto de vista académico el modelo propone la evolucién hacia
un taller de proyectos virtual donde los alumnos acceden de forma asincronica a
una plataforma flexible donde trabajar e investigar con modelos, visitar espacios y
modificar los proyectos a través de archivos colaborativos. La propuesta concluye
con el planteamiento de futuras experiencias, cercanas al metaverso,
complementarias al aula tradicional.

Palabras clave: aprendizaje inmersivo, realidad aumentada, educacién en disefio,
aprendizaje movil, colaboracién transdisciplinaria.

Bloques tematicos: espacios para el aprendizaje, aprendizaje basado en
proyectos, aula virtual, ludificacién, estudio de casos.
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1. Introduccion: breve marco teérico y contexto

La integracion de las tecnologias de la informacién en los sistemas de analisis y representacion
de la arquitectura estd modificando de forma gradual la forma en la que percibimos y
experimentamos la realidad del espacio arquitecténico. La aparicion de aplicaciones de caracter
inmersivo unido al incipiente desarrollo de la realidad virtual y la realidad aumentada influyen
cada vez mas en los procesos de visualizacion y comunicacion de la arquitectura y el disefio.
Este contexto invita desde el &mbito docente y académico al planteamiento de métodos y formas
de ensefanza e investigacién que consideren la relevancia en cuanto a la incorporacion de estas
nuevas tecnologias y conceptualizaciones en la visualizacion y experimentacion de los procesos
de creacioén de arquitectura.

La evolucion de las tecnologias digitales ha facilitado su integracion en el ambito profesional del
disefo y su incorporacion en los contextos académicos y métodos de ensefanza y aprendizaje
de la arquitectura. No s6lo como herramientas de representacion sino también dentro de la
investigacion de los procesos de disefio como se ha venido demostrando a través de los
Paperless Studios de la GSAPP' de la Universidad de Columbia, 1994 o destacadas
exposiciones como Architectures non Standard del Centro Pompidou de Paris en 2003. En estos
casos, se demostraba la integracién de los procesos computacionales en la investigacién del
disefo arquitecténico a través de técnicas procedentes del mundo digital como el modelado 3D,
el disefio paramétrico, algoritmico o generativo. Estas técnicas, procesos de trabajo y
conceptualizaciones en torno al proyecto de arquitectura en relacion con el mundo digital han
influido en gran medida en la aparicion de nuevos enfoques en las formas de investigacion sobre
los procesos de disefio arquitecténico que tienen su continuidad en practicas arquitecténicas
actuales y emergentes.

En nuestro caso concreto, la investigacién practica realizada enlaza conceptualmente con
propuestas como las presentadas en la exposicion Machine Love: Video Game, Al and
Contemporary Art, celebrada en el Mori Art Museum en 2025.2 Donde artistas procedentes de
diferentes contextos culturales y profesionales enfatizan las experiencias espaciales de realidad
aumentada, donde se produce una fusion entre elementos reales y virtuales. Como indica Mami
Kataoka (2025, 29), los graficos tridimensionales digitales y los motores de videojuegos, con los
que una nueva generacion de nativos digitales esta mas familiarizada, se convierten en medios
para el desarrollo de nuevas formas de expresion artistica y creativa.

Un importante aspecto en el empleo de estas tecnologias en el contexto de research by design
dentro de la docencia de la arquitectura es la gran capacidad que tiene como complemento de
las técnicas tradicionales debido a su enfoque dinamico que incide en gran medida en los
procesos mas que en los resultados. En este sentido. resefiamos el articulo de Das, Brunsgaard
y Brgndgaard Madsen (2022, 381), en el que se estudia el flujo de trabajo del disefio
arquitectonico basado en la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV). Después de
analizar un grupo de estudios de arquitectura daneses seleccionados, indican: en primer lugar,
que la visualizacion basada en el uso de estas herramientas facilita la percepcion de la
espacialidad e impulsa la creatividad en los arquitectos y en segundo lugar (2022, 385), que, en
todos los estudios entrevistados, los Utiles de caracter inmersivo pasan de ser herramientas de

1 Graduate School of Architecture, Planning and Preservation.
2Enesta exposicion diversas propuestas de instalaciones artisticas, enfatizan la experiencia espacial inversiva, sintetizando: imagenes

en movimiento, musica, vibracion y materialidad con un sentido de la escala que se opone a lo que seria su visualizacién en una pantalla
de ordenador o un dispositivo movil.
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visualizacion a ser herramientas de disefio en etapas de desarrollo conceptual, debido a que
ofrecen mejores resultados en la percepcion del espacio en comparacion con los dibujos o las
maquetas fisicas.

2. Objetivos

2.1. Posibilitar nuevos entornos pedagégicos para la docencia de arquitectura

La realidad aumentada (RA) ofrece un abanico de posibilidades incorporada en entornos
educativos como la visualizacién de informacién y la creacion de entornos de aprendizaje
individuales o colaborativos. De acuerdo con Kriger, Buchholz y Bodemer (2019, 412), en los
ultimos 10 afos un gran numero de estudios apuntan a las ventajas del empleo de la realidad
aumentada (RA) en contextos educativos incluyendo: «un mejor rendimiento y motivacién en el
aprendizaje, mayor disfrute y participacion, actitudes mas positivas hacia el material de
aprendizaje y una mejor colaboracion entre los estudiantes.» (2019, 412)

Kriger, Buchholz y Bodemer (2019, 412), apuntan tres caracteristicas de la realidad aumentada
(RA) desde el punto de vista de la percepcion del usuario: contextualidad, interactividad y
espacialidad y destacan su relevancia dentro contextos educativos. En nuestro caso la
contextualidad tiene un importante valor, al combinar contextos reales con elementos generados
de forma virtual, la espacialidad facilita el aprendizaje de estructuras y sistemas de relaciones
que se desarrollan en el espacio y la interactividad, finalmente, que genera procesos de
retroalimentacion activa entre los usuarios y los objetos y espacios virtuales.

2.2. Aprendizaje experiencial y colaboracion multidisciplinar

La combinacién de tecnologia BIM® y realidad aumentada (RA) permite la visualizacion de
modelos y datos especificos en el espacio fisico de forma interactiva y la creaciéon de
experiencias integradas inmersivas. Estas nuevas herramientas, ofrecen nuevas posibilidades,
a los profesionales de la arquitectura o la ingenieria, tanto en procesos de analisis y desarrollo
de proyectos como en la verificacion de datos y toma de decisiones en procesos de tipo
constructivo.

A pesar de que el uso del modelado BIM puede, a priori, ralentizar el proceso de creacién, facilita
la coexistencia entre diferentes elementos del proyecto gracias a su automatismo, vinculando
simultaneamente diferentes elementos e informaciéon en un Unico modelo en proceso. Este
aspecto, abre interesantes vias a la colaboracion multidisciplinar pero también de forma
destacada a la eficiencia a lo largo de procesos de trabajo dentro de proyectos arquitecténicos.

2.3. Hacia la creacién de nuevos entornos colaborativos para la investigacion basada en
el disefio

La realidad aumentada (RA) permite el aprendizaje colaborativo y facilita el desarrollo de
estrategias que permiten el trabajo simultaneo con contenidos aumentados comunes, en un
espacio compartido, fomentando la resoluciéon de problemas y el trabajo en grupo. De acuerdo
con Frost y Warren (2000, 569), el disefio colaborativo es realmente util, especialmente en
situaciones que requieren soluciones de tipo creativo, dado que promueve la creatividad y ayuda
a comprender en comun las tareas del disefio y su interrelacion. Por otro lado, el aprendizaje
colaborativo, también fomenta el intercambio de ideas y puntos de vista, mejorandolo en
conjunto.

8 Building Information Modelling, en espafiol, Modelado de Informacién para la Construccion.
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2.4. El proyecto arquitectonico como espacio para la investigacion y el aprendizaje
interdisciplinario

El desarrollo de herramientas, técnicas y métodos para el uso de las tecnologias inmersivas en
el contexto académico y educativo de la arquitectura requiere de un alto grado de conocimiento
interdisciplinar, debido a la conjuncion de un gran numero de aplicaciones, softwares,
herramientas y procesos. En este sentido, el poder enfocar la investigacién a través del desarrollo
de proyectos arquitecténicos empleando estas tecnologias va a requerir de la colaboracién de
distintos actores para que los sistemas y aplicaciones evolucionen de forma eficiente a través del
debate entre estudiantes y profesionales de distintas ramas afines que partan de las necesidades
surgidas de la investigacion durante el desarrollo del proyecto arquitecténico, especialmente de
caracter tecnoldgico.

2.5. La ludificacion como herramienta en el aprendizaje de la arquitectura

Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004, 2), describen los componentes distintivos de un juego como:
mecanica, dinamica y estética (MDE), donde la mecanica serian los componentes técnicos,
especificos del juego como datos y algoritmos, la dinamica se compondria de las reacciones e
interacciones con el propio juego, y finalmente la estética estaria relacionada con las respuestas
emocionales que invitan al jugador a interactuar con el sistema de juego, que Schnabel, Lo Tian
Tian, y Aydin (2014, 2), ejemplifican como el descubrimiento, la fantasia, la competencia o la
narrativa.

En este sentido, podemos observar una importante correlacién entre los componentes descritos
con anterioridad y el trabajo con tecnologias inmersivas, debido en gran medida a su caracter
eminentemente interactivo que potencia el trabajo con procesos de toma de decisiones y
sobretodo fomenta la capacidad de explorar posibilidades y obtener retroalimentacion a lo largo
del proceso de investigacion a través del proyecto. También es interesante destacar que la
ludificacion unida a la participacion, fomenta la interaccion entre los estudiantes mediante
actividades en grupo, y el trabajo en espacios compartidos.

2.6. La posibilidad de visitar, experimentar y analizar edificios y espacios a gran distancia

Las experiencias de realidad aumentada juegan un importante papel a la hora de realizar visitas
a relevantes localizaciones, monumentos arquitectonicos o estudios de caso situadas a gran
distancia o incluso en otros paises. Shihab, Sultana y Samad (2023, 890) indican su importancia
como alternativa a estas limitaciones fisicas y econémicas que pueden permitir a los estudiantes
la exposicidén a otras regiones y culturas no soélo actuales sino incluso del pasado o a lugares
imaginarios.

En nuestro caso, donde los edificios como estudios de caso se encontraban en la ciudad de
Tokio, estas herramientas nos han permitido entender su paradigmatico caracter en relacién a la
proporcién de sus volumenes y espacios, la singularidad de sus estructuras y su integracién en
el entorno urbano desde la experiencia, ayudando a afianzar los conocimientos de una forma
mas solida.

La condicién espacial de la arquitectura implica la importancia de experimentarla de primera
mano, para su entendimiento y conocimiento. En las primeras etapas de aprendizaje resulta de
gran importancia el viajar para experimentar e investigar los espacios, lo que a veces, supone
generar una brecha entre alumnos con diferentes recursos; podemos paliar esta situacion y
acercarnos a estas experiencias mediante simulaciones. Esto supone un acercamiento
realmente precoz al conocimiento del espacio arquitectonico.
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3. Metodologia y actividades

La propuesta plantea desde la practica comprender las posibilidades y el alcance de la
incorporacion de estos modelos interactivos dentro de las diferentes fases de analisis,
investigacion y desarrollo que nos encontramos a la hora de realizar un proyecto. En nuestro
caso concreto, se propone su incorporacion en las primeras etapas del aprendizaje de
arquitectura, evaluando su introducciéon en las fases mencionadas y como los estudiantes
experimentan la visualizacion, el analisis y la creacién a partir de su introduccion.

Asi, su aplicacion al proyecto arquitectdnico se plantea desde ejercicios donde las fases de
analisis e investigacion de los estudios de caso se desarrolla en paralelo con las fases de
ideacion y resolucién de otro proyecto con caracteristicas similares. Con caracter especifico, el
uso de las tecnologias inmersivas se ha aplicado dentro del analisis de modelos arquitecténicos
contemporaneos metropolitanos concretos, que ofrecen soluciones a problemas actuales,
relacionados con la crisis habitacional en las grandes ciudades tanto de forma técnica como
conceptual.

El debate sobre estos modelos desde un enfoque critico y razonado aportara soluciones
proyectuales operativas que serviran de base a los estudiantes para abordar sus proyectos. En
experiencias futuras y debido a los buenos resultados adquiridos en esta experiencia, se
pretende la implantacién del uso de estas técnicas desde el comienzo de las fases de disefio,
incidiendo en el area relacionada con el reconocimiento e implantacién de propuestas en un
entorno concreto.

APARTMENTS PROYECTO

TOKIWADAI . KITASENZOKU APARTMENT
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Figs. 1y 2 Ejemplos de los trabajos de analisis realizados en combinacién con el uso de tecnologias inmersivas. Fig.1
(izquierda). Apartments Tokiwadai, MMAAA, alumna: Bella Espinosa Ortega. Fig.2 (derecha) Kitasenzoku Apartment,
Tomoyuki Kurokawa Architects, alumno: Manuel Melero Mufioz (2024). Fuente: Ortiz Martinez de Carnero, R (2025)
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3.1.Modelado BIM y realidad aumentada (RA)

La iniciativa contempla la combinacién de modelado BIM con la creacion de espacios inmersivos
a través de aplicaciones y programas de realidad aumentada y virtual. El empleo combinado de
estas herramientas, centrado en el uso de las tecnologias mencionadas, permite un
acercamiento al entendimiento de los edificios, los sistemas que lo componen y sus espacios de
una forma interrelacionada, multiescalar y en tiempo real. Adicionalmente, permite a los
estudiantes interactuar con modelos arquitecténicos de forma dinamica, multiescalar y en tiempo
real. A través de esta sinergia, se facilita una exploraciéon mas profunda de los sistemas que
componen un edificio, promoviendo una visidon holistica e interrelacionada del proyecto
arquitectonico. Esta aproximacion fomenta una comprension mas intuitiva y precisa de la
arquitectura, al permitir que los alumnos visualicen simultaneamente las partes y el todo, asi
como sus relaciones.

Fig. 3 Sesién de clase de Realidad Aumentada: Combinacién de realidad aumentada, modelado BIM e impresién 3D.
Fuente: Ortiz Martinez de Carnero, R (2024)

3.2. Creacion de la aplicacion mévil de realidad aumentada (RA)

La aplicacion se ha creado utilizando Unity 6, un motor para la creacion de videojuegos
multiplataforma, cuya primera versiéon es de 2005. La decision de utilizar Unity, procede de su
ventajosa capacidad para la gestién de archivos digitales, optimizando el acceso y el trabajo con
complejos archivos digitales tridimensionales en tiempo real a la hora de crear y utilizar la
aplicacion. Unity posee una gran capacidad para renderizar y animar modelos en varios formatos,
lo que permite la creacién, incorporacién, posicionamiento y animacién en una escena
tridimensional. Por otro lado, a través de scripts en lenguaje C# se pueden realizar vinculos entre
los elementos de la escena o crear ordenes de activacion o desactivacion de los modelos al
detectarlos con el dispositivo en el que este instalada la aplicacién.

La aplicacion se realizé para dispositivos moviles con sistema operativo Android, al reconocer
los activadores los modelos se activan, ver figuras 4 y 5, y se proyectan en la pantalla del
dispositivo dentro del entorno real pudiendo ser visualizados dinamicamente. En las sesiones de
clase también se utilizaron otras aplicaciones comerciales actuales como Augin, optimizadas
para la incorporacion de modelos BIM y el trabajo especifico con modelos arquitecténicos.
Permitiendo el reconocimiento de elementos constructivos, y la manipulacion de las
visualizaciones mediante la realizacion de secciones y escalados dinamicos sobre el modelo.
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El trabajo con Unity plantea opciones mas adecuadas para su uso creativo como herramienta de
investigacion en el disefio dado que permite mayor versatilidad en el empleo de diferentes
sistemas de modelos digitales 3D e incrementa las posibilidades de implementar la aplicacion
creada de forma practicamente ilimitada de acuerdo con los requerimientos estratégicos que se
quieran aplicar en un proyecto en si 0 la metodologia que se quiera seguir en clase para la
docencia e investigacion.

La aplicacion especifica desarrollada para la visualizacion y experiencia de la realidad
aumentada (RA) durante las exposiciones, sigue operativa y se puede descargar y ejecutar en
un dispositivo Android.* Una vez abierta se dirige la camara hacia la planta del edificio con el
patrén de puntos y cruces rojas. (ver figura 4) A continuacion, se puede apreciar el proyecto de
arquitectura a la misma escala que la planta. La aplicacion también se puede descargar desde
el siguiente codigo QR.

PAPRIINIPr

Fig. 4 Gréafico de Instrucciones para la descarga de la aplicacién y su uso. Fuente: Ortiz Martinez de Carnero, R (2025)

3.3.Creacion de objetivos activadores

Para la creacion de objetivos que activan la experiencia de realidad aumentada de forma que
hubiese una correlacion entre el dibujo en planta, el modelo fisico escala y el modelo digital se
optod por el uso de las plantas de acceso a los edificios, donde se puede apreciar también el
entorno urbano inmediato. La problematica que surgié durante su creacion fue la necesidad de
crear imagenes altamente heterogéneas que garantizasen la singularidad de los objetivos y
facilitasen su deteccién y reconocimiento por parte de los dispositivos. Esta peculiaridad
contradice las tradicionales convenciones establecidas para la creacion de un dibujo
arquitectonico, que normalmente, tienden a la concrecion, el sintetismo y la claridad. Para poder
abordar este conflicto y después de un gran numero de pruebas desarrollamos un sistema de
representacion, que combinaba una trama de cruces en aspa con diferentes escalas y tamafios
en tono rojo produciendo un efecto que recuerda a efectos visuales del arte optico.

4 Enlace para el acceso a la aplicacion: https://drive.google.com/file/d/1A4ZdImUNyHft7 Tw-Tb0jZT8KRqrF_2Kw/view?usp=drive_link
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Fig. 5 Objetivos desarrollados para la aplicacion, Kitasenzoku Apartment: Tomoyuki Kurokawa Architects. Fuente: Ortiz
Martinez de Carnero, R (2025)

4. Resultados y conclusiones

i

Fig. 6 Exposicion de los trabajos desarrollados: combinacion de Realidad Aumentada, Modelado BIM, impresion 3D y
técnicas digitales de representacion arquitecténica. Fuente: Ortiz Martinez de Carnero, R (2024)

De acuerdo con el estudio de Darwish, Kamel y Assem (2023,3), sobre el uso de realidad
extendida en contextos arquitecténicos. La realidad aumentada puede ser utilizada en un gran
abanico de aspectos en la ensefianza arquitecténica que van desde el aprendizaje de conceptos
de analisis espacial a la toma de decisiones de disefio en proyectos. En este sentido, la
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implementacién del uso de la realidad aumentada en las tareas de aprendizaje puede mejorar la
percepcion espacial y las destrezas en disefio de los estudiantes.

Por otro lado, la interaccién ha permitido la compresion de la escala de los espacios proyectados
y las dimensiones de los elementos constructivos, facilitando su comparacién con el espacio real
o con el resto de proyectos que han servido de estudio. Se permite asi entender mejor los
diferentes contextos y limitaciones que han influido en este tipo de proyectos no sélo en lo
referente a su insercion urbana, sino también en cuanto a su técnica: constructiva y estructural e
incluso a parametros de tipo socio-econémicos y culturales que han provocado la produccion de
espacios de una determinada escala.

Las sesiones de realidad aumentada se desarrollaron pasado el ecuador del curso con
practicamente la mitad de los ejercicios del curso por evaluar. Se ha realizado una comparativa
de los resultados obtenidos por los estudiantes en diferentes areas en relacién con el empleo de
los métodos inmersivos, comparando resultados académicos antes y después (ver Tabla 1). De
un numero total de 28 alumnos se muestra el porcentaje de alumnos que ha alcanzado un nivel
muy por encima de la media, mayor e igual que 7, en una puntuacion del 1 al 10, en cada
parametro.

Tabla 1. Comparativa de resultados antes y despues de las sesiones con tecnologias inmersivas

Antes de la Parametro de Evaluacion Despues de la
Experiencia Experiencia
57% Reconocimiento preciso de la escala 82%
50% Mejor reconocimiento de cualidades y caracteristicas 62%
espaciales
42% Mejor reconocimiento de caracteristicas constructivas y 82%

estructurales

42% Reconocimiento de la Integracion en contextos urbanos 82%

50% Calificaciones 64%

Los resultados muestran que el uso de la realidad aumentada en combinacioén con el modelado
BIM y las maquetas de impresion 3D junto con la experiencia del entorno virtual ha favorecido el
entendimiento y la asimilacién de los proyectos arquitectonicos, influyendo positivamente en la
mejora del rendimiento de los alumnos en posteriores proyectos y ejercicios.

Para una futura evaluacion del rendimiento de las aplicaciones en el contexto de la investigacion
para el disefio, se propone la realizacién de encuestas con marcadores y puntuaciones que
evallen aspectos relacionados con su uso. Asi, se podrian implementar vias de investigacion
futuras basandonos en las necesidades de los usuarios desde un punto de vista pedagdégico y
de recursos técnicos. A continuacién, se plantean una serie de preguntas que se podrian realizar
en futuras encuestas al realizar sesiones de trabajo con estas tecnologias:

- Calificar la calidad de la experiencia espacial.
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- Diferencias existentes entre el uso de pantallas (tablets o dispositivos moéviles) y
HMD.3, en cuanto a percepcion y comprension espacial.

- ¢ Como influye la interaccion y el aprendizaje colaborativo entre estudiantes, contextos
y material virtual?

- ¢Para qué tipo de fases de investigacion a través del disefio ha sido mas adecuado su
uso?

5. Proyeccion Futura: acortando la distancia entre representaciéon y
realidad

Fig. 7 (izquierda) Sesién de clase de Realidad Aumentada: Trabajo con escalas y secciones dinamicas. Fuente: Ortiz
Martinez de Carnero, R (2024). Fig. 8 (derecha) Captura simultanea de maqueta fisica y realidad aumentada (RA).
Tatsumi Apartment House: Hiroyuki Hito. Modelo digital realizado por el alumno Ivan Vidiella Camino. Fuente: Ortiz

Martinez de Carnero, R (2024)

La integracion de métodos y herramientas inmersivas, en un contexto de innovacion docente,
ofrece nuevos planteamientos y puntos de vista en la investigacion basada en el desarrollo de
proyectos. La inclusion en el espacio de trabajo y la posibilidad de proyectar e investigar dentro
de él nos ofrece un acercamiento diferente a los problemas estratégicos derivados del disefio de
un proyecto de arquitectura, influyendo de forma directa en el planteamiento creativo de
soluciones a problemas espaciales y técnicos complejos.

De acuerdo con Sgrensen, (2006, 26), la realidad aumentada ayudara a reducir la distancia entre
representacion y realidad, y sus consecuencias tendran un relevante impacto en el desarrollo de
la practica arquitecténica. Mas alla de la representacion de propuestas finales, comenzara a
formar parte de procesos de evaluacion de propuestas de disefio en diferentes estados de
desarrollo. Este aspecto tendra una incidencia fundamental dentro del contexto educativo y
académico, permitiendo la investigacién a través del proyecto, asi como el desarrollo de
conceptos a escala real 6 incluso mediante simulaciones in situ.

5 HDM, por sus siglas, Head-Mounted Display, casco o gafas de realidad virtual.
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5.1. Potenciacion de la sensacion de presencia y la escala dentro del contexto

Una interesante via de investigacién adicional que se pretende incorporar en el futuro a esta
iniciativa es el empleo de la realidad aumentada in situ, para poner a prueba los resultados de la
investigacion a través del disefio, en el lugar de emplazamiento y de esta forma evaluar el
impacto de la propuesta y recalibrar determinados aspectos del mismo a través de estas
experiencias. No en vano muchos maestros de la arquitectura han expresado con regularidad la
importancia de la experiencia con el lugar y la visualizacién mental del proyecto in situ.

Esta experiencia ofrece también la posibilidad de establecer comparativas de una propuesta en
situaciones diferentes y evaluar el impacto de los diferentes estudios en un contexto determinado.

Otro objetivo futuro de esta iniciativa contempla la introduccién de los proyectos realizados de
forma virtual en el espacio urbano para el cual han sido disefiados a través de técnicas de
realidad aumentada, lo que ayudaria a entender mejor la insercién del proyecto de arquitectura
en una realidad urbana concreta.

5.2. Hacia experiencias cercanas al Metaverso como espacio interdisciplinar, colaborativo
y flexible

Entre los objetivos de este enfoque destacaria la futura incorporacion del metaverso en la
ensefianza arquitectonica, a través de la creacion de un espacio virtual dinamico de trabajo
compartido, donde los proyectos se desarrollan y actualizan en tiempo real. Esta propuesta de
aprendizaje promueve la reflexidon a partir de la propia experiencia espacial de la arquitectura
mediante la retroalimentacion entre el espacio virtual con la experiencia real y los modelos
digitales con los fisicos.

Este espacio colaborativo de acceso flexible y asincrénico, se plantea como complementaria al
aula tradicional donde a través de avatares los alumnos pudiesen aprender y trabajar en equipo,
en un entorno docente que es simultdneamente: experiencial, inmersivo, cooperativo y abierto.
Por otro lado, desde el aula tradicional se podrian promover experiencias de caracter hibrido y
permitir un acercamiento a la realidad del proyecto arquitectonico desde escalas préximas a la
realidad de forma simulada.

Es importante destacar el hecho de que el acceso se realizaria a partir de terminales y
dispositivos méviles, personales e individualizados, con unas determinadas especificaciones
técnicas basicas, lo que evitaria los constantes problemas de actualizacién de las aulas y
laboratorios especificamente dedicados al empleo de estas tecnologias, garantizando la
eficiencia y la continuidad del modelo frente a impedimentos de caracter econémico o de dotacion
de espacios especiales.

5.3. Visualizar lo Invisible desde la realidad extendida

La superposicion de capas en un modelo arquitectonico, no sélo tiene que limitarse a los
elementos que componen un proyecto de arquitectura, sino que también puede hacer visible
particulas, simulaciones o cambios en las condiciones ambientales que afectan a la resolucién
volumétrica y espacial de un proyecto. Por tanto, desde la realidad extendida, visualizar la
incidencia de la radiacidon, el sonido u otros sistemas ambientales puede ayudar desde la
investigacion a través del proyecto a proponer nuevas arquitecturas.
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