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Resumo

O uso de ferramentas imersivas no setor AECO (Arquitetura, Engenharia, Construcao,
Operacgao) tem vindo a crescer a medida que sao disponibilizadas novas ferramentas
(software e hardware) a custo competitivo. Estas ferramentas apresentam potencia-
lidades para o projeto, construgao, reabilitagao, manutencao, operagao de edificios,
assim como permitir a criagao de novos produtos, como visitas virtuais ou reconstru-
¢oes historicas virtuais. Contudo, um dos problemas atuais prende-se com a falta de
formacgao dos profissionais nesta tematica. Deste modo, neste artigo, apresentam-se
0s quatro resultados do projeto ID4Ex, que teve como principal objetivo (terceiro re-
sultado) a criacao de um curso de formacgao gratuito na tematica do projeto imersivo
e novas competéncias digitais no contexto da reabilitacao e valorizacao do patrimé-
nio. O curso é composto por sete modulos, quatro de cariz mais tecnologico e trés
maodulos de cariz mais transversal.
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1. Introducao

O desenvolvimento tecnologico ocorrido nas ultimas décadas tem levado a que cada
vez mais tarefas diarias sejam realizadas num ambiente digital. O impacto tem sido
tal, que atualmente estamos a experienciar uma nova revolucao industrial, conheci-
da como Industria 4.0 [1].

Também no setor AECO, embora de forma desigual entre paises e entre parceiros
dentro do mesmo pais, a digitalizagao tem provocado alteracoes relevantes na for-
ma de trabalhar dos seus profissionais. Algumas das tecnologias mais usadas no
setor AECO sao: veiculos aéreos nao tripulados, manufatura aditiva, aprendizagem
de maquina, robotizacao, internet das coisas, realidade virtual, inteligéncia artificial,
sistemas de informacao geografica, analise de dados e a modelacao da informacao
na construcao (BIM), entre outras. Dada a grande oferta de tecnologias digitais no
setor AECO, tem sido adotado o conceito de Construcao 4.0 para se referir a esta nova
era. Para que algumas destas tecnologias possam funcionar outras mais transversais
tém de existir, como: dispositivos moveis, assinaturas digitais, sistemas de gestao de
documentos, sistemas de posicionamento global, redes sem fios, detecao remota (ex:
LiDAR), computagao em nuvem, etc. [2, 3].

Algumas das tecnologias referidas anteriormente sao consideradas imersivas, isto
€, emulam o mundo fisico criando a sensagao de presenga no local (imersao), o que
possibilita uma analise muito mais realista. Apesar do conceito ja existir desde mea-
dos do século passado, onde diversas tecnologias para este fim foram exploradas, s6
com o enorme desenvolvimento da industria dos videojogos nas ultimas décadas, a
mesma ficou facilmente acessivel a todos e numa escala reduzida, em comparagao
com uma sala de cinema, por exemplo. No setor AECO, diversas analises tém sido
publicadas acerca do uso destas tecnologias, apontando desafios [4], Limitacdes, ne-
cessidades [5] e riscos de implementacao [6].

Embora nao exclusivo, as principais tecnologias imersivas usadas no contexto do
setor AECO tém sido a Realidade Virtual (RV) [7], a Realidade Aumentada (RA) [8], a
Realidade Mista (RM), todas quase sempre apoiadas em modelos BIM (que por sua
vez, no caso de patriménio existente, sao frequentemente obtidos com apoio da
detecao remota), assim como a telepresenca e os gémeos digitais. Recentemente, as
trés primeiras foram agrupadas na Realidade Estendida [9]. Até ao momento, as ati-
vidades do setor AECO com maior aplicacao de tecnologias imersivas tém sido: a for-
macao [10], reunides / revisao de projeto / obra [11], reunides online, planeamento
da construgao [12], segurang¢a na construgao [13], simulacao de desastres (incéndio
[14], sismos [15], etc.), reconstrucao / preservagao virtual [16], visitas virtuais [17],
operagao e manutencao de edificios / infraestruturas [18], planeamento urbano [19],
criacao de videos promocionais e producao de videojogos.

Por outro lado, nos paises desenvolvidos, uma parte relevante da atividade do setor
AECO tem sido na reabilitacao do patriménio (edificios e infraestruturas) existen-
te, seja por iniciativa particular ou por imposicao politica (ex: Renovation Wave e
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NextGenerationUE), seja para melhoria do desempenho [20] ou para valorizacao
cultural [21].

Neste tipo de projeto / obra ha particularidades adicionais a ter em conta, comparan-
do com uma obra nova, como sejam: o facto de o patrimdnio ja existir, a geometria
ser frequentemente complexa, o estado de conservacao ser muitas vezes mau, pode-
rem existir elementos com valor patrimonial / arquiteténico / cultural que tém de ser
preservados, e as técnicas construtivas e os materiais utilizados na sua construgao
ja nao se utilizarem atualmente. Note-se que estas particularidades condicionam
bastante as opgoes de projeto e a realizagao da obra.

Neste contexto, o uso de tecnologias imersivas pode contribuir para a diminuicao de
algumas das dificuldades acima referidas, sendo por isso ferramentas cada vez mais
fundamentais em cenarios de projeto / obra de reabilitacao do patrimonio existente.

No entanto, note-se que no setor AECO a utilizacao das ferramentas imersivas an-
teriormente referidas esta ainda longe de ser uma pratica comum no dia a dia. Nao
s por serem ainda relativamente recentes, mas também e sobretudo por a maioria
dos profissionais do setor nao ter formacao adequada para a sua utilizagao plena.
Numa outra perspetiva, como as ferramentas digitais tém transformado a forma de
trabalhar dos profissionais do setor AECO importa também qualifica-los para esta
nova realidade.

De forma a contribuir para a formagao dos profissionais do setor AECO em tecno-
logias imersivas no contexto da reabilitagao e valorizagao do patrimoénio foi reali-
zado um projeto Erasmus+ designado de ID4Ex - Immersive Design and New Digital
Competences for the Rehabilitation and Valorization of the Built Heritage, cujo principal
resultado foi a criagao de um curso de formagao gratuito nesta tematica.Assim, neste
artigo sao descritas as componentes principais (objetivos, parceria, resultados e di-
vulgacao) deste projeto, com especial destaque e analise critica dos seus resultados.

2. Descricao do Projeto ID4EX

O projeto ID4Ex, sendo um projeto Erasmus+ do tipo KA220 (Parcerias Estratégicas
no Ensino Superior) cofinanciado pela Uniao Europeia, envolveu primeiramente par-
ceiros europeus do Ensino Superior, nomeadamente universidades, complementado
com outros parceiros. Assim, o consorcio incluiu oito parceiros: quatro universidades
(duas de Engenharia Civil e duas de Arquitetura), duas associacoes de profissionais /
especialistas em edificios, uma escola técnica profissional e uma empresa tecno-
logica. A nivel geografico, os parceiros estao distribuidos por cinco paises diferen-
tes: Irlanda, Italia, Polonia, Portugal e Turquia. O lider do projeto foi a Faculdade de
Engenharia Civil da Universidade de Tecnologia de Varsovia.

O objetivo geral do projeto consistiu em contribuir para a digitalizacao e a moder-
nizacao do setor da construcao através da atualizacao de competéncias e através de
uma abordagem inclusiva a intervencao no patriménio construido, utilizando novas
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tecnologias digitais, nomeadamente realidade virtual, experiéncia interativa imersi-
va e modelacao 3D avancgada. Relativamente ao publico-alvo, sao todos os profissio-
nais (técnicos, arquitetos, engenheiros, docentes) do setor.

O projeto produziu quatro resultados, apresentados e discutidos na Secgao 3, no-
meadamente: i) estudo comparativo sobre aplicagdes de tecnologias imersivas para
a reabilitacao e valorizagao do patrimdnio construido, i) plano de curso de formacao
(em especialista em projeto imersivo), iii) curso de formacao (composto por sete
maodulos), e iv) testes piloto do curso de formacao. Todos estes resultados podem ser
consultados no site do projeto: https://id4ex.il.pw.edu.pl/, estando o ii) e o iii) dispo-
niveis em portugués. No final do projeto decorreram diversos eventos de divulgacao
dos resultados.

O projeto decorreu durante 26 meses, terminando em dezembro de 2023. Ao longo
deste periodo, a metodologia de trabalho coletiva consistiu em reunides presen-
ciais onde as principais decisoes e resultados individuais e coletivos eram discutidos,
complementado com diversa formagao interpares, seguindo-se posteriormente reu-
nides mensais online de acompanhamento e monitorizacao. Ao longo deste periodo,
os resultados do projeto foram anualmente avaliados por grupos de peritos de cada
pais, sendo cada grupo composto por pelo menos 10 profissionais (académicos e
nao académicos).

3. Resultados do Projeto ID4EX

3.1. Estudo comparativo sobre aplicacoes de tecnologias
imersivas

O primeiro resultado do projeto teve como funcao retirar informacgoes relevantes
para a elaboragao dos segundo e terceiro resultados (Secgoes 3.2 e 3.3). Assim, utili-
zando 19 casos de estudo onde foram utilizadas tecnologias imersivas na reabilita-
¢ao do patriménio, foram primeiramente identificadas: tecnologias aplicadas, meto-
dologias de trabalho, atividades, objetivos e contexto das intervengdes, questoes de
sustentabilidade, intervenientes envolvidos (nUmero e competéncias), utilizadores
finais, analise SWOT, licoes aprendidas, entre outras. Posteriormente, tendo em men-
te o segundo resultado, estas informagoes foram compiladas e analisadas de modo
a identificarem-se as principais tecnologias imersivas utilizadas e as competéncias
dos profissionais envolvidos.

Quanto as tecnologias verificou-se uma grande diversidade (40) de software e hard-
ware utilizado, sendo que a maioria nao € imersiva, mas contribui para que algures
no processo de trabalho seja criado ou utilizado algo puramente imersivo. Relati-
vamente as competéncias (Tabela 1), também em numero elevado (25), estas foram
divididas em: digitais (inovacao e técnicas), transversais (analiticas, gestao e inter-
pessoais) e verdes (sustentabilidade).
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Tabela 1: Competéncias necessarias para os profissionais

Categoria Competéncias

- Pesquisa: atualizacao sobre a evolugao da tecnologia e conceito

Inovacao . . R
- Pensamento criativo e imaginacao

- Competéncias de projeto

- Competéncias de construcao e reabilitacao

- Conhecimento sobre tecnologias imersivas, seu uso e impacto
Técnicas - Uso de software especifico

- Levantamento e medi¢ao avangados

- Conhecimento do enquadramento legal

- Analise do impacto da intervencao na comunidade e no contexto

Digitais

- ldentificacao de problemas, riscos e solugoes
Analiticas - Analise de Contexto: Analise SWOT, Analise PESTEL
- Resolugao de problemas complexos

- Gestao de projetos e tempo
- Tomada de decisao

- Negociacao

- Coordenacao e colaboragao
- Competéncias financeiras

- Angariagao de fundos

Gestao

Transversais

- Competéncias interpessoais: interacao com colegas de trabalho, partes
interessadas e beneficiarios do projeto/intervengao
Interpessoais - Competéncias de comunicagao
- Flexibilidade
- Inteligéncia emocional, empatia, consciéncia cultural

- Métodos/materiais alternativos de construgao: reutilizacao de materiais,
independéncia energética

- Técnicas de construcao de baixo impacto

- Projeto circular

Sustentabilidade

Verdes

Realizando uma analise critica ao trabalho efetuado pode-se referir que a metodo-
logia de recolha da informacgao utilizada, baseada em casos reais, tem alguns bene-
ficios, no entanto, como se limitou a apenas alguns casos de estudo em cada pais do
projeto, ficou com um ambito muito reduzido, pelo que no futuro se aconselha o uso
de uma metodologia mais proxima da que é realizada no estado da arte dos artigos
cientificos, com revisao sistematica da literatura. Quanto a informacao recolhida, o
inquérito original mostrou ser extenso, com demasiados campos, em que muitos
deles acabaram por ser irrelevantes para o objetivo do projeto.

3.2. Plano de curso de formacao

O segundo resultado do projeto consistiu na criagao do plano de um curso de forma-
¢ao para especialistas em projeto imersivo no contexto da reabilitacao e valorizagao
do patrimonio. Em fungao da informacgao recolhida no ponto anterior, 0 documento
comega por introduzir o conceito de projeto imersivo, define o perfil e funcoes de
um especialista em projeto imersivo, sugere uma metodologia preferencial para o
ensino deste curso: aprendizagem mista (blended learning) e identifica os niveis do
Quadro Europeu de Qualificagoes (QEF) que se pretende atingir.

Em seguida, o documento apresenta os sete modulos de formacao do curso, sendo
0s primeiros quatro modulos de cariz mais tecnoldgico e os ultimos trés modulos de
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Figura 1
Conteudos do
Médulo M1.
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cariz mais transversal (ver detalhe na Seccdo 3.3).A semelhanca do que acontece com
qualquer unidade curricular de um curso superior, foram definidos para cada modu-
lo (Figura 1): area cientifica, publico-alvo, descricao e objetivos gerais, objetivos de
aprendizagem, contelidos programaticos, tempo de formacao, ferramentas utilizadas,
metodologias pedagogicas, metodologias de avaliacao, pré-requisitos e bibliografia.

Titulo Tecnologias imersivas para construgao, e em de
Area Cientifica Tecnologias digitais aplicadas a construgéo
Publico-alvo principal inscritos nos pi de M e Doutoramento em Arquitetura,
Design de Interiores, Enqenhana Civil, Gestao da Construcao Restauro, Arqueoloqla e Patrimonio
Culi 3. Te ias imersivas para op: do do
Descrigdo do modulo | Este a. Operagéo: introdugéo a loT e RFID |ntrodu:;ao ao gémeo digital, plataformas imersivas para
e objetivos gerais func operagé&o do patriménio (edificios, equipamentos, pessoas, espacos, etc.), KPIs.
de ¢ b. Manutengdo: introdugdo a gestdo de instalagdes, introdugdo ao CMMS, plataformas
Este imersivas para manutenc&o do patriménio (tutoriais imersivos, assisténcia remota, etc.).
4, Trahalhn Dratina
mar
nov|T, de f G0/ | T ® Analisar software e hardware imersivos a serem utilizados na construg&o.
con emp:_ e formagao N e llustrar tarefas de manutengéo com base em cenarios imersivos
ope aprendizagem ni Competéncias:
Ferramentas La e Adaptar as p! (realizar 3 i software e para o uso de
Conteddo do médulo |1.E necessarias para R/ tecnologias imersivas durante a construgdo, manutencéo e operagao do patriménio.
2.7 realizar o médulo ar: e Avaliar o uso de tecnologias imersivas para construgdo, manutengéo e operacéo do patriménio.
a .
(eT‘Lc)' equipamentos, g( Métodos pedagégicos | Palestras frontais, Ensino a distancia, Teleconferéncias, Trabalhos em grupo, Quadros interativos
b B Cf utilizados digitais, LMS de codigo aberto, Ambientes de projeto digital multiutilizador on-line imersivos
E( (autoestudo, trabalho | (IOMUDDE)
Sc em grupo, ensino a
HE distancia, etc.)
° Obijeti 4 0O¢ iaga ivae |A o pode ser realizada medindo fatores que exp! ea é do
A ]rZr:‘(;iozsa :m (Lo) c; sumativa estudanle em alcancar um LO. A avaliagdo pode ser reallzada ' por meio de pesquisas onltne
P o do do do de
: escritos e orals durante e apés o curso.
® | Pré-requisitos M1 - Tecnologias e ferramentas imersivas
Ar M2 - Levantamento digital e protocolos de digitalizagdo para BIM
.
o | Correquisitos Nenhum
: Bibliografia e Alcinia Zita, S. (2018). Enhancing BIM Methodology with VR Technology. In M. Nawaz (Ed.),
State of the Art Virtual Reality and Augmented Reality Knowhow (pp. Ch. 5). IntechOpen.
e Alizadehsalehi, S., Hadavi, A., & Huang, J. C. (2020). From BIM to extended reality in AEC
industry. Automation in Construction, 116, 103254.
eCheng, J. C. P, Chen, K., & Chen, W. (2020). State-of-the-/ Art Review on Mixed Reality
Applications in the AECO Industry. Journal of C Er and Mar 146(2),
03119009.

Realizando uma analise critica ao trabalho efetuado pensa-se que o documento final
esta relativamente equilibrado, seja quanto ao tipo de informagdes necessarias para
criar e certificar um curso, seja quanto a distribuicao dos temas pelos varios modulos
face aos objetivos deste projeto. O facto de prever alunos de nivel EQF 5 a 8 traduz-
-se por um lado numa vantagem, por abranger o numero maximo de pessoas, mas
por outro lado, tem como consequéncia a criagao de um curso (Seccao 3.3) demasia-
do genérico, 0 que pode penalizar na qualidade do mesmo.

3.3. Curso de formacao

O terceiro resultado do projeto compreendeu a elaboragao de materiais didaticos
para o curso de formagao para especialistas em projeto imersivo no contexto da rea-
bilitacao e valorizagao do patrimonio. Os materiais didaticos consistem em: apresen-
tagoes, videos, exercicios, workshops de aplicacao de tecnologias imersivas, tutoriais
de software imersivo e casos de estudo.

Os sete modulos deste curso tém os seguintes conteudos:

- M1 (Tecnologias e ferramentas imersivas) - inclui introducao a imersividade,
histéria e desenvolvimento das ferramentas imersivas (ex: Figura 2), ferra-
mentas imersivas (arquitetura, engenharia, colaborativas), exemplos de foto-
grametria e varrimento a laser, hardware e software corrente, um workshop
de fotogrametria (Figura 3) e um guia de uma ferramenta imersiva.
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Figura 2
Slide sobre a realidade
estendida.
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Camada digital sobre
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Realidade
Mista (XR)
Elementos digitais

podem interagir com
elementos fisicos

- M2 (Levantamento digital e protocolos de digitalizacao para BIM) - inclui
tecnologias e protocolos para levantamento direto e indireto do patrimonio,
um workshop de levantamento de nuvem de pontos, veiculos aéreos nao
tripulados e casos de estudo.

- M3 (Tecnologias imersivas para projeto em contexto de patriménio) - in-
clui nogdes de restauro e arqueologia, desenvolvimento histérico do pro-
jeto imersivo, procedimentos e software (para Gravity Sketch, 3D Studio
Max, Sketchup, Revit), um workshop de projeto colaborativo em ambiente
VR, identificacao de tarefas de projeto com potencial imersivo e beneficios
de uso das ferramentas imersivas em projeto. No ambito do modulo M3
foi ainda desenvolvida uma aplicacao de realidade virtual que sera alvo de
apresentagao separada noutro artigo deste congresso. Esta aplicacao, que
foi realizada em Unity 3D, é ficheiros no formato IFC e permite: a visua-
lizacao 3D, a consulta de informacao e a edigao basica dos elementos do
modelo. Esta foi desenvolvida para apresentar como pode ser o trabalho em
ambiente imersivo e expor algumas das vantagens/desvantagens e limita-
¢oes/possibilidades.
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Figura 3
Slide do workshop de
fotogrametria.
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- M4 (Tecnologias imersivas para construgao, operacao e manutengao em
contexto de patrimonio) - inclui identificagao de tarefas para as fases de
construcao e operacao com potencial imersivo, beneficios de uso das fer-
ramentas imersivas nestas fases, implementagao em empresas, listagem de
ferramentas e casos de estudo.

- M5 (Competéncias interpessoais para reabilitar patriménio com sucesso
usando ferramentas digitais) — inclui trabalho em equipa, colaboragao digi-
tal, comunicacao digital, gestao da colaboracao, flexibilidade e adaptabili-
dade, tomada de decisao, desenvolvimento de negdcio, inovacao da gestao,
comunicagao em publico, gestao da organizagao e gestao de tempo.

- M6 (Competéncias ecologicas e de sustentabilidade) - inclui economia circu-
lar (Figura 4), analise das emissdes de carbono, métodos construtivos alter-
nativos, reutilizagao e sustentabilidade econdmica.

- M7 (Competéncias de gestao e financeiras para protecao digital do patrimé-
nio) - inclui competéncias financeiras, avaliacao de investimentos, financia-
mentos para conservagao do patrimonio, gestao de risco, coordenagao de
projetos e colaboragao.

Realizando uma analise critica ao trabalho efetuado nota-se que o curso abrange
areas muito distintas, de modo a poder satisfazer o objetivo do projeto (curso de
formacao para especialistas em projeto imersivo no contexto da reabilitacao e va-
lorizacao do patrimonio) e como tal teve de incluir tanto competéncias tecnolégicas
como transversais. Este facto teve como consequéncia que os recursos (humanos)
disponiveis para modulo fossem menos. No entanto, os autores sao da opiniao que
teria sido preferivel produzir um curso apenas sobre as ferramentas imersivas, con-
centrando os recursos, de modo a focalizar o trabalho em menos conteddos, mas
produzindo conteudos com um nivel mais complexo. Outro fator relevante é que
nos projetos Erasmus+ é muito dificil obter financiamento para adquirir tecnolo-
gia, 0 que neste projeto teria sido fundamental para a aquisicao/aluguer de alguns
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softwares e hardwares, o que limitou na quantidade e qualidade de workshops que
foi possivel realizar.
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3.4. Testes piloto do curso de formacao

O quarto e ultimo resultado do projeto passou pela realizacao de testes piloto ao
curso de formacgao apresentado na Seccao 3.3. Numa primeira fase foi realizado um
curso online intensivo em inglés durante uma semana usando plataformas como
Zoom, Moodle, Padlet, Miro, Kahoot, etc. Nos workshops os alunos foram convidados
a instalar software previamente para usar nessas aulas. Neste curso participaram
estudantes dos cinco paises parceiros. Numa segunda fase foi realizado um cur-
so em cada pais na lingua local envolvendo estudantes desse parceiro. Neste caso
existiram diversas metodologias pedagdgicas (aulas, autoestudo, seminarios, etc.) e
duragoes (duas a quatro semanas) de modo a ter em conta a realidade e contexto de
cada parceiro. No final de ambas as fases foram realizados inquéritos aos formandos
de modo a avaliar o curso. Os resultados foram bastante satisfatorios e permitiram
efetuar ligeiras melhorias no curso. Os formandos que participaram nestes testes
piloto obtiveram um certificado digital europeu emitido por um dos parceiros do
projeto que tem ja implementado o sistema de Credenciais Digitais Europeias para
a Aprendizagem.

Realizando uma analise critica ao trabalho efetuado regista-se a importancia da
realizagao dos testes piloto para avaliar o curso de formacgao previamente realizado.
Uma das dificuldades encontradas, € que o modelo mais eficaz para a realizagao
dos testes seria a sua incorporacao numa Unidade Curricular dos cursos dos alunos,
no entanto, atendendo a que os cursos tém um plano de estudos e sao acreditados
isso nao é possivel. Deste modo, os testes tiveram de decorrer em regime volunta-
rio e com metodologias pedagogicas alternativas, o que pode penalizar na analise
dos resultados.

Figura 4

Slide sobre
circularidade dos
materiais.

629



630

PROJETO IMERSIVO E NOVAS COMPETENCIAS DIGITAIS NO CONTEXTO...

4. Conclusoes

Na Introdugao sao apresentadas as principais ferramentas imersivas usadas no setor
AECO e expostas as suas potencialidades. Referem-se ainda as particularidades do
projeto/obra de reabilitagao ou valorizacao do patrimoénio. Tendo em conta estas
duas ideias e a falta de formacao de profissionais, nas seccoes seguintes foi apre-
sentado o projeto ID4Ex que teve como principal resultado a criagao de um curso
de formacao gratuito para profissionais que queiram adquirir competéncias digitais
imersivas no ambito da reabilitacao e valorizacao do patrimonio.

A principal inovagao do curso esta relacionada com a criacao de um especialista em
trabalho imersivo (com toda o conhecimento tecnolégico que isso implica) aplicado
a reabilitacao e valorizacao do patriménio (com todas as particularidades que isso
implica). Assim, o curso € composto por sete modulos, sendo os quatro primeiros de
cariz mais tecnologico e os restantes trés modulos de cariz mais transversal.

O curso destaca-se pela forte analise tecnoldgica onde muitas ferramentas imersivas
atuais (software e hardware) sao apresentadas e comparadas, assim como das diver-
sas técnicas de levantamento digital do patrimonio. Outro aspeto relevante do curso
€ a apresentacao de diversos casos reais nas areas da arqueologia, escultura, pintura,
arquitetura e engenharia, com objetivos diversos (conservacao, reabilitacao, visitas
virtuais). Destaca-se ainda no curso a evolugao das metodologias de trabalho diario,
mas utilizando tecnologias imersivas.

Relativamente ao desenvolvimento do projeto ID4Ex o mesmo apresentou algumas
falhas, detalhadas na Seccao 3, mas pensa-se que o objetivo principal foi conseguido,
com a produgao de curso multidisciplinar e atual. Pretende-se no futuro incluir parte
deste curso na formacao de Engenharia Civil da Universidade da Madeira, contribuin-
do assim para o desenvolvimento do setor AECO na RAM.
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