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Sissejuhatus

Linnastumine on dramaatiliselt muutnud inimeste suhtlemist loodusega. Tanapaeva
linnad, mis on kull innovatsiooni ja kultuuri keskused, eraldavad inimesi sageli
loodusest, mis toob kaasa selliseid probleeme nagu reostus, kuumasaared ja vaimse
heaolu vahenemine. Biofiilsete linnade kontseptsioon pulab seda I6het Uletada,
integreerides looduslikke susteeme, materjale ja kogemusi linnakeskkonda, tuues
looduse tagasi inimeste igapaevaellu.

See harjutus tutvustab &pilastele biofiilse linnaplaneerimise teadust ja disaini, kus
loodusest saab ehitatud keskkonna oluline osa. Liitreaalsuse (AR) abil saavad &pilased
uurida, kuidas linnad muutuvad, kui nende disaini kaasatakse rohelised katused,
vertikaalsed aiad, linnametsad ja looduslikud veesusteemid. Nad visualiseerivad, kuidas
need elemendid parandavad dhukvaliteeti, soojusmugavust, bioloogilist mitmekesisust
ja vaimset tervist, naidates, et loodus ei ole linnast eraldiseisev, vaid selle struktuuri
oluline osa.

AR-simulatsioonide ja interaktiivse uurimise kaudu o6pivad Opilased ka seda, kuidas
biofilne disain Uhendab bioloogia, arhitektuuri ja keskkonnateaduse pd&himdtteid,
naidates, kuidas tehnoloogia aitab luua jatkusuutlikke, elamisvaarseid ja taastavaid
linnu. Harjutus soodustab loovust, susteemset moétlemist ja teadlikkust sellest, kuidas
linnaplaneerimine saab positiivselt kujundada nii keskkonda kui ka inimeste heaolu.

See dokument koosneb jargmistest punktidest:

e Teave AR-tehnoloogia kohta

e Kuidas malli abil AR-harjutust defineerida:
o Uldine teave
o Pedagoogilised spetsifikatsioonid
o Tehnilised andmed



Uldine teave

Biofiilsed linnad: loodusest inspireeritud linnaruumide
kujundamine

See harjutus tutvustab opilastele biofiilse disaini kontseptsic
lahenemisviisi, mis integreerib looduslikke elemente, mater;
stisteeme linnakeskkonda, et parandada inimeste heaolu,
mugavust ja jatkusuutlikkust.

Liitreaalsuse (AR) abil uurivad 6pilased, kuidas linnad saav:
muutuda looduskesksemaks, taastihendades inimesi loodu:
protsessidega ehitatud keskkonnas. AR-kogemus vdimalda
visualiseerida rohekatuseid, vertikaalseid aedu, veesusteen
bioloogilise mitmekesisuse koridore, naidates, kuidas need
elemendid toetavad linna 6kosusteeme ja inimeste tervist.

Tudengid anallisivad biofiilsete linnade naiteid tle maailm:
simuleerivad oma linnamudelit litreaalsuses, kombineeride:
looduslikke ja ehitatud komponente. 3D-stseenidega suhelc
avastavad nad, kuidas taimedest, valgusest, dhust ja veest
inspireeritud disain parandab keskkonnakvaliteeti, vdhenda
linna kuumust ning soodustab looduse ja arhitektuuri vaheli
harmooniat.

See harjutus Ghendab arhitektuuri, keskkonnateaduse ja
sotsiaalse heaolu, julgustades dpilasi nAgema linnaplaneer;
nii tehnilise kui ka eetilise valdkonnana, mis tegeleb
klimamuutustega ja edendab tervislikumat eluviisi.

Seda harjutust saavad Iabi viia nii Uksikud dpilased kui ka
koostdoérihmad (3-5 osalejat).

Rihmatééd julgustatakse, et edendada meeskonnatddd, lo
ja teaduse, kunsti ja disaini vahelist valdkondadevahelist
motlemist.



Vahemalt 15-aastane

Opilastel peaksid olema pdhiteadmised keskkonnateaduses:
linnastumisest ja 6koslsteemi pdhimdtetest.

STEM-aine.:Arhitektuur, keskkonnateadus, linnaplaneerimin

Konkreetne teema: Looduspdhised linnaplaneerimise ja
projekteerimise lahendused (biofiilne disain, roheline taristu
linna bioloogiline mitmekesisus).

Teema peamine véljakutse (stressirohke aspekt):

Selle teema peamine valjakutse seisneb looduslike siisteen
integreerumise mdistmises keerukatesse linnastruktuurides
Tudengid leiavad sageli, et looduse ja tiheda linnakeskkonn
kooseksisteerimise ning disainivalikute mju nii inimeste
tervisele kui ka 6koloogilisele toimivusele on visualiseerimir
abstraktne.

Teine raskus on haljastuse, vee, dhukvaliteedi ja
energiakasutuse vaheliste slisteemsete seoste haaramine,
on traditsioonilistes tundides sageli nahtamatud voi raskest
kvantifitseeritavad.

Kuidas AR aitab kontseptsiooni lihtsustada:
e AR-mudelidlaske dpilastel ndha tavaparase linna
muutumist biofiilseks — lisades kiht kihi haaval rohelt
veesusteeme ja looduslikke materjale.

e Dinaamilised llekattedillustreerivad keskkonnamuu
naiteks puude varjust tingitud temperatuuri langust v
taimestiku poolt paranenud 6hukvaliteeti.

¢ Interaktiivsed téériistadlubada Sppijatel ise
kujundadabiofiilsed naabruskonnadiooduspdhiseid
elemente (rohekatused, pargid, linnametsad)
kombineerides.

e Stsenaariumide vdrdlusaitab visualiseerida ,betoonl
ja ,bicfiilse linna“ erinevusi energiakasutuse, bioloog
mitmekesisuse ja heaolu osas.

e Mangustatud avastaminejulgustab oOpilasi katsetams
erinevate disainistrateegiatega ning saama tagasisic
jatkusuutlikkuse ja elamiskdlblikkuse kohta.

Pedagoogiline eesmérk (6pivéljundid):
Selle harjutuse 16puks peaksid dpilased oskama:



Maaratlebiofiilne disainja kirjeldage selle peamisi
pohimotteid ja eeliseid.

Tuvastage linnaplaneerimises ja arhitektuuris
kasutatavad looduspdhised strateegiad.

Anallisige rohelise infrastruktuuri moju inimeste
heaolule ja keskkonnatervisele.

Rakenda pdhimétteid biofiilsed linnadlinnaruumide
kujundamiseks voi parendamiseks AR-is.

Mébtiskle, kuidas tehnoloogia ja loodus saavad koos
luuajatkusuutlikud ja elamisvaarsed linnad.
Interaktiivse disaini véljakutse:Opilased kasutavad
litreaalsuse tdoriistu, et muuta hall, tiheasustusega
biofiilseks linnapildiks.

Edusammude jalgimine:Visuaalsed naitajad naitavar
keskkonna paranemist, naiteks suurenenud taimkatt
ohu puhastamist ja temperatuuri m6ddukamaks
muutumist.

Hindamissiisteem:Bioloogilise mitmekesisuse,
taastuvenergia ja sotsiaalsete ruumide tdhusa
integreerimise eest antakse punkte.

Peegeldusiilesanne:Opilased vétavad kokku, kuidas
biofiilne disain parandab inimeste tervist ja
keskkonnakvaliteeti.

AR-sisu kuvab virtuaalne linnamudelmida 6pilased saavad
reaalajas muuta.

1. stseen:Tihe linnapiirkond ilma roheluseta.

2. stseen:Lisatud on liitreaalsuse elemente, naiteks
haljaskatuseid ja veeslisteeme.

3. stseen:Linn muutub biofiilseks keskkonnaks, mille
paremad keskkonna- ja sotsiaalsed naitajad.
Opilased saavad vaadataandmekihidnaidates
temperatuuri, dhukvaliteedi ja mirataseme muutusi
looduslike tunnuste lisamisel

AR-iihilduvad tahvelarvutid voi nutitelefonid(kaamera +
internetilihendus).

Delightexi platvormAR-kogemuse jaoks

Valikuline:

Linna imberkujundamise planeerimise t6dleht.



Co-funded by
the European Union

Lingid (videod,
pildid, tekst veebis

jne).

Project Number: KA220-BW-23-30-126516

‘Funded by the European Union. Views dnd opinions expressed are nowsver those of
the auther(s) only and de not necessarily reflect those of the Europedn Union or the
European Education and Culture Executive Agency (EAGEA). Neither the European
Union nor EACEA con be held respansible for them.”



https://youtube.com/shorts/NqCaEFWfafQ?si=R_KJ9JvVIkKcgTPg
https://youtube.com/shorts/NqCaEFWfafQ?si=R_KJ9JvVIkKcgTPg
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iia kogume teavet
selle kohta, kuidas harjutust kasutadadppiminesessioon ning selle kasutamise
tulemused ja eelised pedagoogilisest vaatenurgast.

Kuidas saab seda tdiendatud teavet kasutada STEAM-i probleemi
lahendamiseks? teema dpilastele huvitavamal viisil?

Interaktiivsed 3D-mudelid

Easmark:

Aidata dpilastel visualiseenda ja uurida 3D AR-mudelesd linnakeskkondadest, et mdista, kuidas looduslikke elemente, nagu taimestik,
veesisteemid ja péevavalgus, saab integreerda linnaplanesrimisse, et parandada jatkusuutlikkust ja heaolu.

Kasutus:

Opilased saavad suumida, pétrata ja uurida detailseid enne ja parast” 30-mudeleid linnast. Esimene mudel kujutab tavapérast linnaruumi,
mida domineerivad betoon ja tehisstruktuurid, teine aga biofilset muutust rohekatusete, vertikaalsete asdade, vett |abilaskvate pindade ja
veskoridoridaga. Puudutades konkreetseid alamente (nt rohefassaadid, linnapargid, sinine infrastruktuur), kaivituvad animatsioonid, mis
naitavad keskkonnamadjusid, nagu Shusaaste vahenamine, madalam pinnatemperatuur ja suurem elurkkus. Interakiiiveed kihid kuvavad
andmeid, nagu CO: vidhenemine, temperatuur Angus ja mira neslduming, muutes bichilse dizaini keskkonna- ja solsiaalsed eelisad
kdegakatsutavaks,

Imteraktiivsed nupud

Eesmirk:

Woimaldada dpilastel aklivselt suhelda AR-mudelitaga, et katsetada linnaplaneerimise sisenaariume ja mbista, kuidas looduslike
elementide lisamine majutab keskkonda ja inimasie heaalu.

Kasutus:

Cipilased saavad vajutada imerakliiveeid nuppe, el lisada vii eemaldada looduslikke slemente, nagu puud, veskogud vii
palkesevaruiuslahendused, ning j@lgida nende mdju linna klimale, Shukvaliteedile ja elukeskkonnale.

Mupud wimaldavad simuleerida ennevaid kiimatingimusi {nt suvi vs talv) w6 linnatiheduse tasemeid, et ndha, kuidas disainivalikud
majutavad mugavust ja jatkusuuilikkust, Iga tegevus kiivitab reaalajas visuaalse tagasiside, nditeks taeva varvuse, vanude tiheduse vii
keskkonnaandmete muutumise,

Ragiim Loo oma biofilne linn” viimaldab Gpilastel kombineerida ernevaid elemants, luua oma linnamudel ja saada kohest tagasisidet
tkoloogilise toimivuse ja solsiaalse heaalu kohia.

Edusammude jalgimine lagab, at Spilased liguvad Sppimise elappides sisteamsall — alates linnaprobleemide anallusist kuni lahenduste
katsetamise [a biofilse tolmivuse tervikliku hindamiseni STEAM-raamistikus.

Milliseid pedagoogilisi eesmarke selle stsenaariumi kaudu kéasitletakse?
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Active Engagemont
Stuglents actively engage with interactive 30 AR models of urban environments, allowing them to observe, manipulate, and transform virtual cityscapes from
concrete-domisated 10 nature-integrated systema. This hands-on approach encourages curiosity and creative explosation, helping students visualize how baophilic
design, through greenery, natural light, and water systems, improves both ecological performance and human well-being. By interacting with animations, pop-ups, and
data overlays, students connect theoretical principles of environmental sewence and architecture with real-ime visual simulations, understanding how design decisions
affect energy use, wemperature, and livability, This direet engagemem s absiract sustainability concepas into tangible experiences, fostering environmental awaremess
and design thinking.

Critical Thinking

The exercise promoles critical thinking by challenging students to analyze and compare different urban design approaches. Through interactive AR
experiments, students absense how the inclugion or absence of Bophilic elements changes air quality, tempesature, Biodiversity, and comforn levels.
They are encouraged to reason about cause and effect, evaluating how natural systems inferact with the built environment and how these insights can
be apphed to solve urban challenges such as pollution or the urban heat island effect.

Students must also make design trade-alls, deciding how to balance ecclogical, social, and spatial faclors, which develops their ability to approach
complex STEAM problems from multiple perspectives,

Application of Knowledge

Through the AR experience, students apply theoretical knowledge from biology, architecture, physics, and environmental science to real-world contexts,
They use AR tools 1o design or improve virlual urban spaces, translating ecological principbes, such as natural ventilation, shading, and biodiversity
enhancement, Into practical urban design sirategies, This process reinforces thelr understanding of sustainable design principles, demanstrating how
integrated systems thinking can produce cites that are resilient, regenerative, and human-centered. By directly applying what they learn in a simulated
anvironmant, sludents sxperiencs how STEAM education drives innovation im urban planning and sustainable development.

Multimodal Learning (Visual, Hands-On, Inguiry-Based Learning)

The scenarie integrates viswal onimations, hands-on AR manipulation, and inguiry-based exploration, ensuring accessibility for different leaming styles. Stdents
engage vismally by observing environmental data overlays; factilely through direct manipulation of 3D city models; and cognitively through questioning amd
experimentation, This multimedal experience fransforms abstract ideas, such as the impact of vegetation on thermal comfort or air quality, into visthle, measurble
phenermenis.

By combiiing artistic creativity {design aesthetics) with scientific analyss (environmental data), students experience how biophihe design represents the true
intersection of STEAM disciplines, where science and creativity collaborate to create a better world,

Milliseid tulemusi on oodata selle kasutamisel?

Stigavam arusisam biofiilse disaini pohimatetest ja linnade jitkusuutlikkusest

ﬂpllamd arendavad sigavarmal arusaamis! selles], kuidas loaduspdhised lahendused viivad muea linnad lendslikumaks ja Ekusuulliburmaks.
Interaktiivaete 30 AR-simulatscanide kaudu ndevad nad atseselt, kusdas looduslivud elemendd, nagu taimestik, veeslsteamid ja plevavalgus,
madfutased Shukvaliteet, temmikst mugevust [a elurikkust.

Saea kessahaarav kogemus saob keskkonnataaduse, arhitektuur ja Bnndkoloogia ebstrakised mbstad konkreetsate bicfiilse linnaplanearimise
naidetega. Opilased dpivad nagema linnu kui elaveid sisteeme, kus koduslikud ja inimiocdud komponendid toimivad koos, tugevdadas terviklikiu
arusaama jatkusuutikkusass,

Suurenenud kaasatus ja huvi STEAM- ning jathusuutliku disaini vastu

‘Visuaalsalt dinaamiine ja csaluslik AR-kogamus sudrendal Spdaste huvi ja mobvetsioon STEAM-valdkondade vastu, entl seal, kus kohtuwed
teadus, disain ja tahnodoagia. Uurides, kuidas biofilne disain dhandab bicloogiat ja insenenteadust arhitakiuuris, kasvab arusaam
intardistsiplinaarsa koostad ohdisusest kaskkonna- ja Uhiskonnaproblaamida lahandamisal.

Waimalus kujundada oma biofiilng linn soodustal loovuest ja katsetamist, samas kui andmepdhine tagasiside oetab ieadusikky vurimisl Ses
arendaby huvi robetehnoloogiale, Skoloogilise disaini ja linnannovatsiooni vasiu ning ¥l suunata Gpilasi iuevikus seolud erialade poole.

Paranenud pdhimbistete maeldejdtmine ja taastaming

‘Visuaalsate animatsioonide, mteraktiivse modelleerimise ja manguliste Olesannate kombinatsioon toatab oluliste maisteta, nagu linndkoloogia,
okosisteemitaanusad ja keskkonnatulemuslikkuse naitajad, pikaajalist mesaldajatmist.

Kuna dpilased naevad kohe oma disainivalikube maju (nt madalam temperatyar, pubtam ahk, parem elukvaliteed), musub Gppimineg
tihenduslikuks ja meekdejdivaks, Pdhjus-tagajrg seoste mdisimine aitab ned selgitada, kuidas biofilsed pShimdtied toemivad ja miks need on
olulised globaalsete probleernide. nagu Kimamuutes ja innade vasiupidavus, lahendanmisel.

Suuram enasekindlus bicfiilse ja interdistsiplinaarse matlemise rakendamisal

AR-simudatsioonide ja jubendatud dlesannete kaudy kasvab Spilasie enesekindlus bicfilsele pShimdtete selgitamisel ja rakendamisel nii
teaduslikus kui loovas konekstis.

Wirlusalsete linnade kujundamine, lestimine ja Eislamine arendab problesmilabandus. ja disainmatlemisoskus, sidudes leooria prakikaga.
:flpllmad Opivad selgitama, kuidas STEAM-valdkonnad koos etavad jElkuseullikku eluvisi, mbistes, o1 edukas linkaplansesimine nduab lesduse,
tennoloogea, kunstl ja mimkeskse [Bhenemise koostood,

Saa enesekindlug aitab nell tulevikus mbekda kriltiliselt ja tegutseda vastubusiundikull innakodanike |a Jtkusuutikkuss edandaaiena.
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Vaimalik tunnikava

Sissejuhatus {5-7 min)

Eesmérk: Tutvustada Gpilastela biofilsete innade maistet ja looduse tahtsust linnakeskkonnas,

Alusta kisimusega: Millised nieksid maie linnad vilja ja milline aleks tunne, kui loodus oleks osa igast tanavast ja hoonest?”
MNaita Kihikest sizsejuhataval videol (nl Bliophilte Design: The Fulure of Citles? — YouTube).

Arutle, kuidas kooduslikud susteemid majutavad kliimat, tervist ja kogukonna heaclu.

Péhitegevus — AR-harjutus (30-35 min)
Biofiilse linnadisaini vurimine AR-i abil

AR-mudeli kasutamine (10-15 min):
Opilased avavad Delightex AR-rakenduse ja uurivad interaktivset linnamudalit,

Praktiline uurimine:

Podravad Ja suumivad erinevaid linnacsi.

Puudutavad hooneid, parke ja veekogusid, et naha, kuidas loodus parandab mugavust ja elurikkust,
Wiardlevad enne” (tavaling linn} ja parast” {biofilne muutus),

Juhendatud dpitegevused {10—15 min):
“aatavad AR-animatsioone, mis naitavad, kuidas puud vahendavad temperatuurn, rohekatused parandavad soojustust ja pdevavalgus toetab tervist,
Wilvad ldkd viruaalse kalse: lisavad w4 eemaldavad blofilseld elemente ning jalgivad muutusl dhukvaliteedis, miras ja temperatuuwrns.

Manguline valjakutse:
JKujunda kige elamisvidrsem linn,” Opilased loovad tasakaalustatud biofilse linna ja teenivad punkte Skoloogilise tBhususe ning heaclu niitajate sest,

Kokkuvite ja arutelu {10-15 min)
Eesmark: Kinnistada Spitut arutelu ja refleksiooni kaudu,

Kuva AR-kogemus Ohisel ekraanil ja arutlle tulemuste dle. Kisi opilastslt:

Millized biofilzed lahendused parandasid linna kdige rohkem?

Kuidas lcadus majutab seda, kuidas me linnas elame, tunnems ja subtlema?

Kas tehnoloogia aitab luua linnu, mis ioetavad keskkonda, mitte ei kahjusta seda?

Refleksiooniilesanne:
Kirjuta Iihike |15k leemal:
[Kuidas aitab lcoduslike elementide integreeriming linnadesse kaasa jatkusuullikkusele ja inimeste heaolula?”

Lipeta aruteluga, kuidas STEAM-valdkonnad — teadus, tehnoloogia, inseneeria, kunst ja matemaatika — teevad koostéod biofiilzes linnadizainis, et
luua vastupidavaid ja taastavaid linnu,
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AR-INFORMATSIOON

Tehnoloogia

Kui on vaja
markerit, siis
markeri kirjeldus e

g

Vajalik riist- ja
tarkvara:

Laiendatud
andmete tllp
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Hupiktekstid ja ikoonid, mis kirjeldavad biofiilseid
elemente (rohekatused, vertikaalsed aiad, biovallid,
veekoridorid)

Keskkonnaandmete kihidkvantitatiivsete muutuste
kuvamine (temperatuur, CO: kontsentratsioon, niiskus
bioloogilise mitmekesisuse indeks)

Helikujunduse elemendidlooduslike ja linnaakustiliste
keskkondade simuleerimine

Varvifiltrid ja ajajoone liuguridlinna muutumise
visualiseerimiseks aja jooksul (nt ,,betoonlinnast*
L,piofiilseks linnaks*)

Kui dpilased kaivitavad liitreaalsuse harjutuse, siis virtuaalne
linnapilt iimub nende seadmes. Esialgses stseenis
kuvatakse tihe, betoonipdhine linnakeskkondpiiratud rohelus
kérge saastetasemega. Nupp ,Alusta imberkujundamist*
aktiveerib interaktiivse teekonna labibiofiilse disaini pohimott

Opilased saavad:

Suumi ja pé6déramudelit erinevate piirkondade
vaatamiseks.

Puudutage hooneid ja pindulooduslike elementide,
naiteks puude, katuseaedade ja veesusteemide
lisamiseks.

Jélgige reaalajas keskkonnamuutusianimeeritud
pealiskihtide kaudu (nt jahedam pinnatemperatuur,
suurenenud hapnikusisaldus, mara vdhendamine).

Hipikakende kaivitaminemis selgitavad iga taiustuse
taga olevaid teaduslikke ja arhitektuurilisi pohimdtteid
»,1aimestik alandab soojust aurumise teel®).

Kasutage interaktiivseid liugureiddisainivariatsioonide
testimiseks — taimestiku tiheduse, veekatte voi paikes
orientatsiooni muutmiseks.

Lisafunktsioonid:

Animeeritud jarjestusnautab tavaparase linna jarkjarg
muutumist biofiilseks linnaks, réhutades taimestiku, v
ja paevavalguse rolli jatkusuutlikkuse edendamisel.

Disaini uurimise osa, kus dpilased saavad luua oma

biofiilseid linnaplaneeringuid ja saada kohest visuaals
ja numbrilist tagasisidet keskkonnaalaste paranduste
Ohukvaliteet, mira vahendamine, temperatuur) kohta



e Nupp ,Tagasi algusesse”vdimaldades kasutajatel
linnamudelit I1dhtestada ja harjutust erinevate
konfiguratsioonidega korrata, soodustades katsetami
iteratiivset 6ppimist.

e Stsenaariumide eelseadistused(nt ,Kuuma kliimaga li
.-Rannikulinn®, , Tihe linnakeskus®), et vorrelda, kuidas
biofiilsed disainistrateegiad erinevates kontekstides
kohanduvad.

e Peegeldusiilesandedlisareaalsuse kogemuse I6pus
manustatuna, et juhendada &pilasi lUhikeste
jatkusuutlikkuse analluside voi visuaalse disaini
markmete kirjutamisel.

Viis stseeni:

2. stseen — Biofiilsete elementide tutvustus

Opilased koputavad ikoone, et lisada puid, rohelisi fassaade
katuseaedu. Animatsioonid demonstreerivad temperatuuri
langetamist, varjutamise suurendamist ja 6hu filtreerimist.

3. stseen — sinise ja rohelise infrastruktuuri integreerimine
Opilased tutvustavad veekogusid, naiteks vihmaaedu, tiike je
jogesid. Nad jalgivad nende moju niiskusele, bioloogilisele
mitmekesisusele ja sademevee kaitlemisele.

4. stseen — Biofiilne linn tegevuses

Taielikult mberkujunenud linn naitab paremaid keskkonna- j
sotsiaalseid naitajaid. Inimesed suhtlevad loodusruumidega |
Umbritsevad helimaastikud muutuvad rahulikumaks.

limub teade:,Kuidas see muutus méjutab seda, kuidas inime
elavad, tunnevad ja loodusega (ihendust loovad?*

5. stseen — Métisklus ja loominguline véljakutse

Opilased saavad osaleda refleksioonipaneelil ja osaleda
valjakutsel ,Loo oma biofiilne linn“. Nad saavad tagasisidet
jatkusuutlikkuse naitajate pdhjal (roheala protsent, dhukvalite
indeks, mugavusskoor).

Mis on biofiilne linn?

Biofiilne linn on linnakeskkond, mis on loodud inimeste
taastihendamiseks loodusega, integreerides rohelust,
loomulikku valgust, vett ja bioloogilist mitmekesisust
igapdevastesse ruumidesse.



Kuidas see toimib?

Biofiilne disain parandab keskkonnatoimet, vdhendades
kuumust, filtreerides dhusaasteaineid ja pakkudes elupaiku li
elusloodusele, edendades samal ajal vaimset ja fuusilist terv

Miks see on oluline?

Linnade tihenedes on looduse integreerimine kliimakindluse,
Okoloogilise tasakaalu ja elukvaliteedi parandamise
saavutamiseks Ulioluline.

Mida saavad opilased dppida?

Selle liitreaalsuse kogemuse kaudu avastavad opilased, kuid
arhitektuuri, teaduse ja kunsti Uhendamine viib uuenduslike
linnalahendusteni, mis on nii jatkusuutlikud kui ka taastavad.

Delightex
https://edu.delightex.com/NJK-VLA
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