LA REALIDAD VIRTUAL INMERSIVA

COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN LA ARQUITECTURA,
LA INGENIERIA CIVIL Y LA INGENIERIA DE LA CONSTRUCCION

THE IMMERSIVE VIRTUAL REALITY

AS A TOOL FOR LEARNING IN ARCHITECTURE,
CIVIL ENGINEERING AND CONSTRUCTION ENGINEERING

RESUMEN

El articulo da cuenta de los resultados de
la primera prueba experimental de la aplicacién
de la realidad virtual en la ensefianza de la
Ingenieria de la Construccién, cuyo objetivo es
evidenciar las ventajas de la utilizacion de
herramientas tecnoldgicas en la ensefanzade la
Arquitectura, la Ingenieria Civil y la Ingenieria de
la Construccion. La prueba fue realizada junto
con los estudiantes del curso Técnicas de
Expresion Grafica del programa de Ingenieria
Civil de la Universidad EAFIT, sede Medellin, en
el tema de Interpretacién de isométricos vy la
generacion de sus vistas. Los resultados sefialan
la gran aceptacion de la herramienta y permiten
visualizar las ventajas de la realidad virtual para
la interpretacién grafica de algunos conceptos
enlaArquitecturaylalngenieria.
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ABSTRACT

This paper reports the results of the first
experimental evidence of the application of
virtual reality in Construction Engineering,
which aims to make evident the advantages of
the use of technological as teaching tools in
Architecture, Civil Engineering and Construction
Engineering. The test was conducted with
students of Graphic Expression Techniques
course, in the Civil Engineering program of EAFIT
University, Medellin, in the topic of isometric
interpretation and generation of its views. The
results indicate the high acceptance of the tool
and show the benefits of virtual reality for the
graphical interpretation of some concepts in
Architecture and Engineering.

KEYWORDS: Immersive virtual reality,
visualization, teaching of Architecture and
Engineering.
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INTRODUCCION

La educacién a nivel mundial viene
siendo transformada por las diferentes
herramientas informdticas que invaden los
procesos académicos, lo que ha introducido a
los docentes y estudiantes en nuevas formas de
ensefar y aprender. Estos continuos cambios a
los cuales las personas deben adaptarse han
generado una nueva tendencia hacia el
conocimiento de cardcter construccionista
donde tanto el estudiante como el docente
pertenecen al mismo contexto. La teoria
constructivista de Seymour Papert, respecto al
aprendizaje, menciona que el aprendizaje no es
una trasmision del conocimiento, sino una
construccién donde el estudiante participa
activamente de su proceso de aprendizaje, y
este aprendizaje es particularmente efectivo
cuando el aprendiz siente que estd
construyendo un producto que le es
significativo. (National Computer Science
Academy, 2010).

El uso de las nuevas tecnologias de la
informacién y comunicacién (NTIC) como
contenidoy medio de ensefianza es unarealidad
y una necesidad social impuesta como lo
menciona Gonzdlez en su libro “Las nuevas
tecnologias en la educacién”. (Parra Pay &
Jiménez Toledo, 2007). Sin embargo, estas
tecnologias no solo son un recurso para
incrementar la calidad y la eficacia; son también
un objeto mds de la educacién. Se deben formar
individuos-personas, en, con y para las nuevas
tecnologias (Tejada Fernandez, 1999), mas aun
si se quiere cumplir en Colombia el Plan 2019,
donde se prevé que la ciencia, la tecnologia y la
innovacién seran las claves para fundamentar el
crecimiento en el desarrollo cientifico y
tecnoldgico, aprovechando plenamente las
ventajas comparativas del pais para poder
transformarlas en ventajas competitivas.
(Departamento Nacional de Planeacidn, 2005).

En el caso de la Ingenieria, segln un
estudio realizado por el Profesor Luis Ernesto
Blanco Rivero en 1999, el cual condensd en su
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articulo “Perfil del ingeniero del futuro”. En
dicho articulo menciona entre muchas de las
capacidades y habilidades que debia tener un
ingeniero, el dominio de la informatica y de la
automatizacion, la creatividad y lainnovacién, la
adaptacion y asimilacion de nuevas tecnologias
(Blanco Rivero, 2007). Sin embargo, aun siendo
notorios y necesarios estos cambios, en la
ensefianza de la Ingenieria Civil se detecta,
segun documento final sobre actualizacién y
modernizacion curricular en Ingenieria Civil
(Hernandez Rodriguez, 1995), una debilidad en
la capacitacion de los alumnos en el uso de las
herramientas tanto analiticas como
instrumentales de ingenieria, a pesar de los
grandes avances que se vienen dando incluso en
lo referente a la representacion grafica, la
simulacién y modelamiento. (Universidad de
Antioquia, Departamento de Ingenieria
Sanitariay Ambiental, 2006).

Dentro de las herramientas tecnolégicas
gue pueden ser utilizadas para la ensefianza de
la Arquitectura, la Ingenieria Civil y la Ingenieria
de la Construccion estan las simulaciones por
computador, las cuales se pueden definir como
programas multimedia cuyo fin es permitir a un
publico especifico tener informacion del
comportamiento de un modelo. Estos
programas de computador se apoyan en las
capacidades multimedia presentes en la
tecnologia para brindar experiencias mas
realistas. La simulacién mas conocida es la de
ambientes virtuales, también conocidos como
realidad virtual. Un ambiente virtual consta de
modelos tridimensionales computacionales, los
cuales son expuestos a un usuario para su
recorrido o manipulacién. Una dimensidn
adicional a la realidad virtual es la inmersividad.
Utilizando diferentes equipos electrénicos o
mecanicos se puede afiadir alas simulaciones de
ambientes virtuales la sensacion de
profundidad, temperatura, humedad y
estabilidad, entre otros. Su uso ofrece un gran
potencial para el aprendizaje, y puede ser
aplicada en la ensefanza de varios conceptos y
aspectos de la Arquitectura y la Ingenieria Civil,

pero que ademas deben ir acompafiadas de una
ensefianza que involucre estrategias didacticas
adecuadas; por lo tanto, debe tener una
apropiacion por parte de los estudiantes y
docentes.

Como respuesta a este contexto de la
educacién, especialmente la ensefanza de la
Ingenieria Civil y la importancia de las
tecnologias de informacién dentro de los
procesos de ensefianza y aprendizaje, se
desarrolld en la Universidad de EAFIT, sede
Medellin, el proyecto de investigacién
denominado Aplicacion de larealidad virtual en
la ensefianza de la Ingenieria de Construccidn, el
cual explord las posibilidades que ofrecen las
tecnologias avanzadas de visualizacién de
proyectos a partir de las herramientas de
modelado virtual BIM 3D y 4D* asi como la
creaciéon de ambientes de realidad virtual
inmersiva para optimizar el proceso de
formaciéon de estudiantes, cuyo resultado
formuld la inclusién de dichas tecnologias como
soporte del aprendizaje en algunos cursos del
pregrado de Ingenieria Civil. (Botero Botero,
2013).

METODOLOGIA

Como desarrollo puntual en la
investigacién se realizé un analisis del plan de
estudios en el pregrado de Ingenieria Civil de la
Universidad EAFIT, sede Medellin, para
identificar los cursos en los cuales el aporte de la
realidad virtual podria ser aplicado, eligiendo
algunos de estos cuyos contenidos o temas de
ensefianza permitirian su implementacién, sin
que ello implique que sean estas las Unicas, sino
por el contrario, sean un inicio para todas las
posibles incursiones en el desarrollo de la
carrera. Para el primer desarrollo de la
investigacion se eligio el curso Técnicas de
Expresion Grafica (1C0261), incluido en el primer
semestre académico, cuyo objetivo principal es
conocer las diferentes técnicas del dibujo que
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enriquecen la expresividad en las aulas y la vida
profesional del ingeniero civil. (Gonzélez, 2013).
Ademas, se identificd en el primer médulo de
conceptos generales la posibilidad de generar
por medio de la realidad virtual nuevas
herramientas de aprendizaje en lo que se refiere
alainterpretaciony elaboracion de perspectivas
isométricas y el manejo de las vistas que se
obtienen de ellas. Luego de las discusiones
previas entre el grupo de investigacién y el
docente a cargo de la materia se disefia una
prueba experimental con los cuatro grupos a su
cargo.

DISENO DE EXPERIMENTO

Como objetivo principal el proyecto
pretendié evidenciar las ventajas de la
utilizacion de herramientas tecnoldgicas en la
ensefanza de la Ingenieria Civil, tanto para el
aprendizaje de los estudiantes como métodos
de ensefianza para los docentes. Entonces, se
procedié a realizar una primera prueba
experimental con los alumnos de la asignatura
Técnicas de Expresién Grafica con el fin de
demostrar que el uso de la realidad virtual
inmersiva permite abstraer el concepto de
isométricos y sus diferentes vistas de una
manera mas agil y precisa.

La poblacidon objetivo de la prueba
experimental fue de 97 estudiantes, de los
cuales 80 participaron en la prueba,
correspondiente al 82% de la poblacidn,
distribuida en un 34% de mujeres y un 66% de
hombres, cuya edad promedioerade 17,5 afios.

Para ambas pruebas se desarrollaron
dosisométricos en un modelo tridimensional de
realidad virtual inmersiva y se emplazaron en un
salon de exposicion simulado (Figura 1), el cual
permitia que el modelo pudiera ser recorrido; y
el isométrico, visualizado por todos sus
diferentes angulos.

®Modelado virtual BIM 3D Y 4D. Building Information Modeling (BIM) es una tecnologia y sistema de trabajo por medio del cual se generan modelos tridimensionales (3D)
paramétricos que contienen informacién del proyecto y que se mantienen actualizados en tiempo real con cada cambio que se efectua.

Cuando se habla de BIM 4D es la introduccion de una nueva dimensién en el proyecto y en el tiempo, entrelazando el modelo con la Programacion para obtener un anlisis
detallado de la ejecucidn constructiva dirigida por una linea de tiempo, la cual incluye una simulacién animada del orden en que se ejecutan los trabajos. (Rodriguez, 2012)
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Figura 1. Isométricos de prueba 1y prueba 2.
Fuente: Elaboracion del autor

Desarrollo del experimento

La prueba se desarrollé durante dos dias,
en los cuales cada grupo de estudiantes, cuyo
numero variaba entre 5 y 10 personas de
acuerdo a la seleccion por parte del docentey a
la asistencia, se dividia en dos para realizar en
dos fases el experimento; en cada una de las
cuales debian observar, identificar, abstraer y
dibujar las seis vistas del isométrico
seleccionado para ambos (vista frontal,
posterior, lateral derecha, lateral izquierda,
superior e inferior). En una primera fase la mitad
del grupo realizaba la tarea por el método
tradicional, el cual consiste en observar el
isométrico dibujado en papel y la otra mitad por
el método en prueba, donde se les presenta y
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permite recorrer el isométrico modelado en
realidad virtual inmersiva (Figura 2). Luego de
realizada esta primera fase los grupos cambian
de método y de isométrico para realizar la
misma labor. Ademas, en cada una de las fases
sediountiempo de 30 minutos, de acuerdo alos
datos obtenidos a través de la prueba de ensayo.
Por ultimo, al finalizar ambas fases, los
estudiantes dejaban consignado la percepcion
frente a la usabilidad de las herramientas y
aceptacion delatecnologia en unaencuesta.

Figura 2. Pruebas mediante el método tradicional
y el método Realidad Virtual Inmersiva.
Fuente: Elaboracion del autor

Para la validacién de la utilidad de la
herramienta, con el objetivo de facilitar y
precisar en la abstraccion del concepto de
isométrico y sus diferentes vistas, se procedid a

la evaluacién del ejercicio por parte de
integrantes del grupo de investigacién con
experiencia docente en el tema, bajo los
siguientes criterios: cada vista del isométrico se
revisa individualmente, si en el dibujo de la vista
se visualizaban lineas de mas, lineas faltantes o
mal puestas, se considera malo; por lo tanto, se
calificaba como un error, siendo asi que el
maximo de errores por ejercicio podia ascender
a6, uno por cada vista mal dibujada.

El experimento estuvo centrado en la
observacién de la interaccion de los estudiantes
utilizando las herramientas de la realidad virtual
inmersiva preparadas para ellos como una
alternativa tecnolégica con la finalidad de
mejorar el aprendizaje de la materia y primera
aproximacion al uso de la sala en las actividades
académicas en el programa de Ingenieria Civil.

ANALISIS DE RESULTADOS

RESULTADOS PERCEPCION

En la encuesta, para medir la percepcién
de los usuarios con respecto al uso de nuevas
tecnologias, se empled el Modelo de Aceptacion
de Tecnologia (TAM por sus siglas en inglés)
(Davis, 1989), el cual tiene como propdsito
identificar la utilidad percibida (PU por sus siglas
en inglés) y la facilidad de uso percibida (PEOU
por sus siglas eninglés), conocido también como
el modelo PUEU para estudios de usabilidad de
interfazhumano-computador.

Al adaptar el modelo a la prueba se
definieron niveles de aceptacién entre 5 y 1.
Para el caso de que los estudiantes estuvieran
totalmente de acuerdo a la afirmacién que se
hacia se asignaba la calificacién que
correspondia al numero 5; si se estaba
totalmente en desacuerdo se elegia el nUmero
1. Como puntos intermedios tenian la
posibilidad de estar de acuerdo eligiendo 4 enla
afirmacién, en desacuerdo eligiendo la opcidn 2;
y por ultimo, el no estar de acuerdo como
tampoco en desacuerdo eligiendo la opcidn
numero 3.
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Usabilidad

La primera seccién de la encuesta,
dedicada a obtener la percepcién de la utilidad y
usabilidad de la herramienta, arrojé los
siguientes resultados (Figura 3):

RESULTADOS DE USABILIDAD DE LA HERRAMIENTA
DE REALIDAD VIRTUAL INMERSIVA
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Figura 3. Resultados de usabilidad de la herramienta
de realidad virtual inmersa.
Grupo experimental curso de expresion grafica.

Afirmaciones:

1. Eluso de la realidad virtual inmersiva en
clase me permitiria realizar las tareas
con mayor rapidez.

2. El uso de la realidad virtual inmersiva
podria mejorar mi rendimiento en
clase.

3. El uso de la realidad virtual inmersiva

mejoraria mi efectividad enclase.

4, El uso de la realidad virtual inmersiva
haria mas facil entenderlaclase.

5. El uso de la realidad virtual inmersiva
seria Util durante la clase.

6. Aprender a utilizar la realidad virtual
inmersiva seria facil para mi.

7. Me resultaria facil utilizar la realidad
virtual inmersiva para efectuar

cualquieraccidn que se desea.
13
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8. Mi interaccion con la realidad virtual
inmersiva fue claray comprensible.

9. Fue la realidad virtual inmersiva flexible
parainteractuar.

10. Seria facil para mi ser habilidosoen el
usodelarealidad virtual inmersiva.

11. Encontré la realidad virtual inmersiva
facil de usar.

Los estudiantes encuestados, después
de su paso por la prueba del método de realidad
virtual, respondieron en un 82% que la realidad
virtual inmersiva les haria mas facil entender la
clase. Esto permite concluir que como
herramienta de aprendizaje tuvo una alta
aceptacion y que en la practica descrita los
estudiantes visualizaron el potencial que ella
tiene a la hora de afrontar temas de estudio
como la visualizacién de isométricos y la
abstraccion de sus vistas; esto se ratifica en el
alto porcentaje que se obtuvo al responder, con
un 72%, que el uso de la realidad virtual seria util
en clase y que les permitiria realizar las tareas
con mayor rapidez (70%).

Por otro lado, aunque el 70% respondid
que la interaccién con la herramienta de
realidad virtual inmersiva fue clara, se percibe
en los resultados de un 48% que seria mucho
mas facil de utilizar la herramienta de realidad
virtual inmersiva para efectuar cualquier accién
que se desea; por lo tanto, es necesario una
curva de aprendizaje con la herramienta, ya que
la haria mds cdmoda para los estudiantes
durante su manejo; de esta manera, se
obtendria todo el provecho que esta puede dar,
porque a un 67% les parecid flexible para
interactuar; mientras que un 63% considera que
les seria facil ser habilidoso en su respectivo uso.

Utilidad en expresidn grafica

La segunda seccion de la encuesta,
enfocada a obtener la percepcion de la utilidad
de la herramienta para el tema de visualizacién
de isométricos y la abstracciéon de sus diferentes
vistas, arrojo los siguientes resultados (Figura 4):
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RESULTADOS UTILIDAD EN EXPRESION GRAFICA
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Figura 4. Resultados de expresion grafica.
Grupo experimental materia de expresion
grafica.

Afirmaciones:

1. El uso de la realidad virtual inmersiva me
permitié visualizar un objeto en
perspectivaisométrica.

2. El uso de la realidad virtual inmersiva
permite apreciar de mejor manera las
caracteristicas de unisométrico.

3. Me resultdé mas facil con el uso de la
realidad virtual inmersiva obtener las
diferentes vistas del isométrico.

4. Me resulté util para obtener las vistasy la
posibilidad de recorrer el isométrico por
medio de la realidad virtualinmersiva.

5. El uso de la realidad virtual inmersiva me
permitié dibujar con mayor facilidad las
vistas posterior, lateral izquierda e
inferior.

6. El uso dela realidad virtual inmersiva me
permitié identificar mas facil los cortes
inclinados delisométrico.

7. Eluso de la realidad virtual inmersiva me
permitié dibujar con mayor facilidad las
vistas que tenian cortesinclinados.

La poblacién encuestada encontré que la
realidad virtual inmersiva les permitié visualizar
las caracteristicas generales y especificas de los
isométricos de la prueba de mejor manera. En
tal sentido, un 88% respondid estar
completamente de acuerdo con la afirmacion,
es decir, el uso de la realidad virtual inmersiva
me permitié visualizar un objeto en perspectiva
isométrica; y un 87% respondid que el uso de la
realidad virtual inmersiva permite apreciar de
mejor manera las caracteristicas de un
isométrico. De igual manera, los resultados de la
encuesta muestran que a la mayoria de los
estudiantes (80%) se les facilitd obtener las
vistas y, especificamente, aquellas que con el
método tradicional (observacién de isométrico
dibujado en papel) quedan ocultas como son la
vista posterior, la lateral izquierda y la inferior.
Porlotanto, resulta una herramienta util.

RESULTADOS DEL EJERCICIO EXPERIMENTAL

Como parte del ejercicio se recolectaron
algunos datos personales de los estudiantes,
encaminados a analizar algunas variables que
podian influir en el uso y utilidad de la realidad
virtual inmersiva en la ensefianza, tales como la
edad de los participantes, su género (masculino
o femenino) y si se tenia o no experiencia con
videojuegosy simulaciones 3D.

Los resultados obtenidos fueron los
siguientes:

El promedio de errores, teniendo en
cuenta que cada vista mala se considera como
un error, fue de 2,26 para el método de realidad
virtual inmersiva y de 2,11 para el método
tradicional (Figura 5). Una diferencia poco
significativa teniendo en cuenta que los
estudiantes tenian una trayectoria en el método
tradicional, mientras que en el método de
realidad virtual inmersiva era la primera vez que
se enfrentaban a este tipo de herramientas en el
ambito educativo.
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Figura 5. Promedio de errores segtin método.
Prueba experimental materia de expresion grafica.

Sin embargo, la evaluacion muestra que
por el método de realidad virtual inmersiva un
porcentaje menor de la poblacidn se equivocé al
realizar las vistas inferior y posterior (Figura 6).
Esto debido a que este método permite realizar
un recorrido por todos los lados del isométricovy,
por lo tanto, tener una visidon del mismo desde
cualquier angulo, lo que facilita la interpretacién
de estas vistas ocultas en el método tradicional.

RESULTADOS SEGUN METODO Y VISTAS
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Figura 6. Porcentaje de poblacion con errores
segun métodos y vistas. Grupo experimental materia
de expresion grafica.
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Por otro lado, el andlisis del género de los
estudiantes comparado con el nimero de
errores, en los isométricos realizados mediante
el método de realidad virtual inmersiva, arrojo
los siguientes resultados: un 83,02% de la
poblacién masculina del experimento tuvo
errores en la obtencidn de las diferentes vistas
de los isométricos frente a un 66,67% de la
poblacién femenina, aun cuando un 59,26% de
la poblacién femenina no tenia experienciaen el
manejo de videojuegos. Lo anterior permite
concluir que la herramienta, que para esta
poblacién experimental, aunque era
mayormente conocida para el género masculino
(90,57%), es de facil comprensidn y manejo para
ambos géneros sin distincién de tener la
experienciaono. (Figuras 7y 8).

PORCENTAJE DE POBLACION CON ERRORES
SEGUN GENERO

HIBE™
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Figura 7. Promedio de errores segun género
con el método realidad virtual inmersiva.
Grupo experimental materia de expresion gréafica.
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Figura 8. Porcentaje de poblacion segun género
con errores en las diferentes vistas de los
isométricos, con el método realidad virtual inmersiva.
Grupo experimental materia de expresion grafica.

La experiencia con videojuegos por parte de la
poblacién de la prueba no fue relevante en los
resultados del ejercicio, aun cuando
aproximadamente un cuarto de los estudiantes
no tenian experiencia con ellos. En la poblaciéon
del experimento un 74% tenia experiencia con
los videojuegos frente a un 26% que no la tenian.
Sin embargo, el resultado de la pruebas, segun
este dato, fue de una diferencia de tan solo
3,47%. Ademads, un 79,66% de la poblacién
cometid errores aun con la experiencia en el uso
de este tipo de tecnologia frente a un 76,19%
qgue no contaban con experiencia en los
videojuegos (ver figura 9); lo que indica que la
herramienta se presta para un facil manejo y
entendimiento. Por lo tanto, no es excluyente en
cuanto a esta caracteristica de la poblacidn.

PORCENTAJE DE POBLACION CON ERRORES
SEGUN EXPERIENCIA EN VIDEO JUEGOS
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Figura 9. Porcentaje de poblacion con errores
con 0 sin experiencia en video juegos.
Grupo experimental materia expresion grafica.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Como parte fundamental del
conocimiento socialmente construido estd la
utilizacion de los sentidos como herramienta
fundamental para la obtencidn de evidencia. La
posibilidad de ver los modelos a dibujar es,
entonces, el primer paso para construir este
conocimiento. El propdsito de incluir
herramientas como la realidad virtual inmersiva
en el proceso de ensefianza apunta a que los
estudiantes y futuros profesionales no solo
utilicen una herramienta sino que sean capaces
de identificar, analizar y solucionar un problema
a través de su observacion, dando respuesta a
las competencias fundamentales de los
profesionales del siglo XXI donde se apuntaala
capacidad de identificar y analizar un problema,
disefiar e implementar soluciones y dar
mantenimiento a los mismos. ( National
Academy of Engineering, 2004).

Es importante resaltar que mejorar la
capacidad de abstracciéon es uno de los
propositos del dibujo de isométricos en la
asignatura Técnicas De Expresién Grafica. Por tal
motivo, los autores consideran que la
posibilidad de observar el modelo construido
ayuda a que los estudiantes comprendan mejor
de donde salen los conceptos; o incluso, poder
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lograr que los estudiantes analicen los
volumenes y puedan construir sus propios
conceptos sobre el dibujo isométrico.

Los resultados de la encuesta de
percepcién como de la evaluaciéon de los
resultados, segun las variables, permiten
visualizar a la realidad virtual inmersiva como
un valioso aporte a la ensefianza para el caso de
la Ingenieria Civil, asi como aplicable en la
Arquitectura y la Ingenieria de la Construccion,
no solo en el tema de interpretacién de
isométricos y sus diferentes vistas, sino en las
diferentes materias que permitan su inclusion y
gue se den a la tarea de obtener beneficios a la
visualizacién ofrecida por la misma.

La realidad virtual inmersiva no es una
herramienta excluyente de acuerdo al género de
la poblacidn que haga uso de ella y tampoco
requiere ser utilizada por personas que tengan
experiencia en este tipo de tecnologias. Por el
contrario, facilita el entendimiento y su uso es
agily sencillo.

De igual manera, los estudiantes que
hicieron parte de este primer acercamiento de
la inclusidn de larealidad virtual inmersivaen la
ensefanza de la Ingenieria Civil dejaron abiertas
las puertas a su aceptacion en las practicas
académicas, permitiendo al proyecto continuar
con su objetivo de incluir este tipo de
herramientas en las siguientes pruebas e,
incluso, demostrandonos que pertenecen a una
nueva generacién de estudiantes que requieren
de nuevos y diferentes métodos de ensefianza
acordes con los lenguajes actuales de
comunicacion.

Es trabajo futuro de investigacidn
demostrar que el conocimiento construido por
los estudiantes sobre el tema utilizando la
realidad virtual inmersiva es significativamente
mejor, reflejado en sus notas en materias
posteriores que utilicen dichos conceptos, que
el adquirido por el método actualmente
utilizado.
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