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Abstract

Introducao - Em Educacio e desenvolvimento, a arte assume-se como um processo — metodoldgico — e como promotora
do desenvolvimento, tendo a Educagdo, como produto [1], cujos conteidos conceptuais, de método e de atitude ativa
em arte, sdo apreendidos também, nessa intaragdo agdo educativa [2]. O objetivo é reconhecer a mais valia da exposi¢do
dos estudantes a arte e explorar o desenvolvimento de metodologias secundérias, de cocriacdo, em interacdo entre a arte
e as comunidades. Metodologia - metodologia de Investigacdo-acdo, através da aprendizagem por Projetos,
desenvolvido em 3 momentos distintos (Fig.1- Um fluxo de aprender): O primeiro no contacto dos estudantes de satide
e arte com obras do CACGM, em visitas guiadas pelo seu Diretor. O Segundo, diz respeito ao exercicio metacognitivo,
desenvolvido através de aplicacdo de Questiondrio aos estudantes, acerca do seu Desenvolvimento, e o terceiro
momento, diz respeito a criacdo, pelos estudantes, de uma metodologia inovadora de “partilhar de sabers”, co-criando
um portofdlio interpretativo, de forma interativa, reconstruindo pontes de contacto entre as comunidades — sociais,
académicas ou saude - e a arte. Os resultados da “Motivacio para a arte”, apresentam que, dos 91 alunos respondentes,
a maioria (91,1%), é do sexo feminino, e encontra-se (57,1%) entre 19 e 21 anos. No global, 62% dos estudantes
concordam bastante que “O seu nivel de aprendizagem e de interacdo com as matérias a aprender, melhorou com este
seu contacto com a arte”’; 67,8% assumem que “Desenvolvo potencialidades novas, como a percepcdo, a observacao,
a imaginagdo a sensibilidade” e 61,4%"“Sentem que promovem o seu livre desenvolvimento continuo”.Consideram o
mais interessante: “Aprendo a apreciar, a educar os meus sentidos” (67,9%); “O Guia ou a pessoa que conduz a visita!
... € 0 elemento essencial!(66%); Relativamente a interacdo entre a Arte ¢ a Educacdo... 71,8% dos Alunos consideram
que “Hd uma relagdo que potencializa o desenvolvimento humano, a todos os niveis”; e 62,4%, defendem que “A arte
é em si mesma educagdo, no sentido da Neuroeducagdo...” mas, ha mesmo 38,8% dos estudantes, que defendem que “A
arte é educacdo, se o Guia da visita for explicativo, educador...”, colocando o locus do control desta aprendizagem e
desenvolvimento no fator humano. Conclusdo: Alunos de saide e arte, agregaram uma linguagem interpretativa
comum: Em grupos de pares, desenvolveram um Portofélio onde identificam e interpretam obras do CACGM, para
acompanhar Visitas de Estudo a Publicos-alvo em Satde (doentes em ambulatério) e Educacdo (escolas bésicas e
secundarias).
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Figura 1- Um fluxo de aprender
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Resumo

Na érea da sadde, € de extrema importincia que o atendimento e tratamento do utente seja efetivo, sobretudo executado
com rapidez. Com o crescimento da populagdo, as pessoas buscam mais os servicos de satide, o que afeta a oferta de
servicos, profissionais e impacta no tempo de espera. Este estudo foi motivado pelo interesse em otimizar a gestdo de
filas numa unidade de saide do distrito de Braganca, visando reduzir os tempos de espera para a realizacao de servicos
médicos, garantindo que o utente seja atendido com qualidade, de forma ética e humana, e com alto nivel técnico dos
profissionais. O objetivo € reduzir o elevado tempo de espera que os utentes encontram ao solicitarem atendimento na
unidade de sadde. As filas de espera se formam na area de check-in, gerando bottlenecks e congestionando o sistema
(figura 1).Na unidade de satde, o check-in pode ser realizado em duas areas diferentes, no qual o utente é atendido
diretamente no balcdo apds retirada de senha e depois encaminhado para o local onde seré realizado o servi¢o agendado,
podendo estes serem exames complementares de diagnéstico, tratamentos e/ou consultas médicas em diferentes
especialidades.

Este estudo de caso realizar-se-4 aplicando a teoria matematica de enfileiramento aliado ao software de simulacio
orientado a objetos inteligentes - SIMIO®. A abordagem de simulacdo permitird coletar e analisar as entradas,
verificando e validando o modelo do sistema. Para a coleta de dados, fard-se-4 uma pesquisa in-loco, verificando as
caracteristicas do layout, observando o comportamento de entidades e servidores, e coletando uma amostra dos tempos
de espera em locais estratégicos da unidade de satide. Devido a complexidade da modelagem do sistema, a simulagdo
em software facilitard a resolu¢do do problema e permitird simular vérios cendrios, modificando os parimetros,
encontrando a solugdo 6tima e cumprindo o objetivo do estudo. Ao encontrar a solu¢do que mais se adequa a modelagem
do sistema e reduza os tempos de espera nas filas, € almejado que o método possa ser uma ferramenta de auxilio na
tomada de decisdes na unidade de satde, visando a satisfacdo do utente e proporcionando a prestacio de servigos de alto
nivel de exceléncia. Na figura 2 ¢ apresentado a modelagem do modelo.

/

Figura 1: Simula¢do de um bottleneck no
check-in Figura 2: Simulagao do fluxo de entidades no check-in
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Resumo

A prevencio e a atenuacio de riscos coletivos, bem como a protecdo e socorro de pessoas e bens em perigo, exigem da
Protecdo Civil uma atividade continua, multidisciplinar e a colaboracdo mutua de diversas entidades da Administragdo
Publica, incluindo as Autarquias Locais. Atendendo que os visitantes, em particular, estdo mais vulneraveis aos riscos
coletivos existentes nos destinos, é necessario desenvolver acdes conducentes a maximizacao da sua seguranga. Como
devemos, entdo, informar os visitantes acerca dos riscos coletivos a que se encontram sujeitos no destino turistico?
Como € que os visitantes se podem proteger e como € que podem contribuir para a atividade de protecdo civil? Se
considerarmos especificamente os percursos turisticos, como podemos resolver os problemas inerentes a falta de
comunicacdo? E a dificuldade de localizacdo das vitimas por parte da equipa de emergéncia médica? Mais
concretamente, imagine que esta de férias e resolve fazer um percurso pedestre. No decorrer do passeio comeca a sentir-
se mal, precisando de ajuda imediata, mas apercebe-se que o seu telemdvel ndo tem sinal, pelo que ndo consegue
comunicar com ninguém e nem consegue regressar ao ponto inicial do percurso. O que faria numa situagdo destas?

A solucgdo passa por desenvolver uma forma de comunica¢do que ndo dependa da existéncia de sinal da rede e que
permita avisar a equipa de emergéncia médica, de forma rapida e eficiente, da exata localizagdo da vitima. Uma
tecnologia de baixo custo monetario e energético, com foco na seguranga dos visitantes de Mirandela, e que permita aos
visitantes conhecer e desfrutar do concelho de Mirandela com a mdxima seguranca. Assim sendo, a solucdo apontada
por este projeto consiste no desenvolvimento de uma pulseira, com base na tecnologia LoRa, com um botio de
emergéncia médica e com um transmissor capaz de enviar um sinal de socorro, bem como a localizac¢do da vitima. A
pulseira “Mira”, devidamente adequada a longas distancias, possui um transmissor que, uma vez acionado, emite um
sinal para trés recetores estrategicamente distribuidos pelas areas turisticas e que a partir da forca do sinal recebida por
cada um dos recetores, é possivel determinar, via triangulacio, o calculo aproximado das distincias. A pulseira “Mira”
€ assim uma soluc¢do inovadora e contribui, claramente, para o aumento do sentimento de seguranca dos visitantes de
Mirandela.
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Resumo

Incéndios florestais sdo comuns em Portugal, atualmente o pais apresenta maior area incendiada da Europa [1]. Apesar
da diminuicdo das areas incendiadas no ano de 2019 os incéndios florestais ainda sdo preocupantes para as autoridades
portuguesas e estas reconhecem que as estratégias avancadas de supressio do fogo sdo importantes, mas a prevengdo é
o fator mais importante e economicamente mais vidvel dentre as estratégias existentes de combate aos incéndios
florestais [2]. A cooperagdo e a pré-atividade dos donos das areas florestais € um fator chave de entre as estratégias de
prevencgdo de incéndios florestais, tendo em vista que em Portugal mais de 70% dos proprietérios de terra sdo pequenos
proprietarios, possuindo até cinco hectares de area, o que gera dificuldade na implantagdo de uma gestdo integrada.
Desta forma participagdo ativa dessa vasta gama de proprietrios rurais se faz necessaria na formulacio e implanta¢ao
das politicas publicas para o setor [3]. A relagdo entre o estado e os pequenos proprietarios durante a formulacao de
politicas publicas é um fator chave na implementagdo destas, de modo que existe uma necessidade da criagdo de
mecanismos de permitam a participacdo dos proprietarios de areas florestais nas formula¢des da base legal que estio
relacionadas com a gestdo dos recursos florestais [4]. Fatores como a depopulacdo das areas rurais e a idade avangada
dos proprietarios florestais sdo razdes apontadas para o declinio continuo e a degradacio das areas florestais em Portugal
[5, 6]. Este trabalho de cocriagdo buscou alternativas metodoldgicas para incentivo da participagcdo dos proprietarios
florestais na gestdo de suas areas por meio do uso da tecnologia. Foi desenvolvido um aplicativo que permite com que
0s proprietrios possam se comunicar com uma empresa prestadora de servigos de manutencao florestal, solicitando
servigos em suas parcelas florestais (figuras 1 a 5). Adicionalmente criou-se uma ferramenta que permite aos usuarios
da plataforma o compartilhamento de equipamentos agricolas, a préxima fase do trabalho € executar trabalho de campo
junto aos proprietarios florestais, coletando feedbacks de modo a aprimorar o aplicativo, bem como desenvolver
metodologia que, por meio do aplicativo, permita uma maior integracao entre os usuérios de forma a empoderem-se no
seu papel como gestores florestais, de modo a causar impacto positivo da gestdo dos recursos florestais portuguesas.
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Abstract

The northeast region of Portugal named Tras-os-Montes is an historical province of Portugal, integrated in the Tras-os-
Montes and Alto Douro region, where breathtaking landscapes made up of abounding vast plateaus, river valleys,
mountains and castles. The people of Tras-os-Montes are authentic, hardworking and characterized by their honesty,
tenacity and willingness to win, always ready to help others. Historically this region has always maintained its own
identity, largely due to the fact that it is a region of difficult access. In this context of isolated region the train has always
been the main vehicle for transporting not only people and goods, but also news and news that came from the rest of the
country, particularly from the cities of Lisbon and Porto. This train line — the Tua line — shaped the economy and the
living of the people in this region during more than 100 years [2]. In 1991, for essentially economic reasons due to the
low use of the train, the section of the line between the two most important cities in the Northeast of Portugal, Mirandela
and Braganca, was permanently disabled [2]. During an eight weeks DEMOLA project, from October 2019 to January
2020, a team of five students together with the representative of CIM-TTM based in Braganca, Portugal, putted all their
effort and enthusiasm in designing new and disruptive concepts to recover the disabled old train line from Mirandela to
Braganca. This design thinking project was driven through a co-creation process with CIM-TTM [3]. After running
several field works, one of them consisted in travelling in a four-wheel-drive vheicle along the actual Tua line (the train
tracks have been removed since 1991), the team clearly perceived that the heritage of the Tua line was far more than the
old steam train or the removed train tracks, that can be exhibited in a transport museum. With the closure of the Tua
line, people in the villages near the stations lost part of their identity because the train, in addition to being a means of
transport, was a bridge between people and their families who left in search of a better life, always with the promise of
returning home one day. With this DEMOLA project, the team realized that the legacy of the memory of the Tua line,
of its importance for the people of Tras-os Montes, should be preserved and passed on to future generations. For this,
nothing better than building a modern interpretive centre, taking advantage of the buildings of the station itself in the
village of Vale da Porca, Macedo de Cavaleiros, precisely halfway between Braganca and Mirandela. In figure 1 it is
represented a prototype for the interpretative centre. In this interpretive centre, the people of Tras-os-Montes will be
able to tell everyone who passes by what life was like in the times of the Tua line and thus honor the memory of those
times and pass on their customs and traditions to future generations.

Fige 1: The prototype of the Tua Line Interpretative Centre
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Abstract
Introduction: Find the best way to communicate to clients is a challenges for all company.
Challenge and aim: Premium Nutrition Counselling was a North Portugal DEMOLA co-creation case propose together
with CryoslimClinic company. CryoslimClinic offers aesthetic services and nutrition consultations, has two employees
and is headquartered in the city of Braganca. This company is satisfied with its client portfolio in the area of aesthetics,
but would like to expand its clientele in the area of nutrition. So, the aim of this co-creation process was find a better
communication canal to communicate with nutrition consultation clients.
Methods: To better understand the challenge, field visits were made to the company, analyzes of the company's
communication channels with its customers and the application of a questionnaire with potential customers. Ideation
was carried out with support to the DEMOLA co-creation process, including validating the idea with specialists in
Marketing.
Finds: The company does not yet have a functioning website, but use social media: a Facebook page and two Instagram
channels (aesthetic and nutrition). Different images for each of the social networks are used, with no interconnection
between them or a direct link to the company logo. The number and frequency of publications is not homogeneous and
depends on the time availability of the business owner. There is no marketing professional working with the client.
Solutions: Create a website, interconnected with social networks (Figure 1), standardize the images on social networks
with direct link to the company logo, define a periodic publication plan, hire a qualified Marketing professional or an
internship for beginning.

Figure 1: Website prototype for client’s communication

BRAGANCA 29.30.31 JANEIRO 2020 | BRAGANCA 29 .30.31 JANUARY 2020



. [ ]
International Conference Ip 51
Co Creation Processes in Higher Education

MULTIDISCIPLINARY SERIOUS GAME DESIGN PROCESS
T. Ravelin?, T. Korhonen?

2Senior Lecturer, School of Health, Kajaani University of Applied Sciences, Finland.
Teija.ravelin@kamk.fi
2Senior Lecturer, School of Technology, Kajaani University of Applied Sciences, Finland.
Tanja.korhonen(@kamk.fi

Abstract
The purpose of this paper is to describe the multidisciplinary co-creation design process of a mindfulness game for
young people. Contrary to focusing on entertainment, serious games are designed to offer other content such as adding
health or wellness, enhance education, and enable knowledge building [1-3].
Mindfulness is defined as ability to observe one’s physical, emotional and mental experiences with deliberate, open and
curious attention. With regular mindfulness practise, it is possible to develop the ability to regulate emotions and
attention, leading to better self-regulation skills. As outcomes of mindfulness practise, it has been reported to improve
decision-making skills, self-knowledge, insight and compassion. [4.]
Independent, regular mindfulness practice is important and there is a need for supporting tools. Through applications
and games young people are reached and an iniative to design a mindfulness game was launched by a multidisciplinary
team of health and game design professionals. This design was part of a project that focused on developing digital tools
to support positive mental wellbeing in the young (DIMMI).
After realizing the need for a mindfulness game, more education was needed in mindfulness as a topic. This strengthened
the professional content of the game. In parallel, the analysis phase covered searching the existing literature and research
on mindfulness and investigating the existing applications and games regarding mindfulness practice. In Finnish, no
application or a game was found. Some of the existing mindfulness applications in English had gamificated features,
but those cannot be regarded as games. The game idea was ideated in a co-creational workshop related to mindfulness
teacher education and formed into game design document using a serious game design canvas [5]. In the future, there
will be design workshops for young people regarding the narrative and characters. Finally, the game will be developed
with a game development team.
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Abstract
The need for the game was originally expressed in 2011 by youth psychiatry experts who wanted new tools for
approaching their young clients. The main objective was to create a game that could be used as a tool in conversations
between youth experts and young people regarding life management issues. The “Game of My Life” (GoML), a
narrative-based visual novel, has been developed in three phases. Each of these phases has involved the target group: in
charting the themes for the game, in studying the experience of playing the game and in designing, developing and
testing the game. This paper describes the co-creation processes in the latest development of GoML that is part of
DIMMI (Digital tools to support positive mental wellbeing in the young) project.
The serious game (SG) development consists of analysing, development, testing and validation phases. The multi-
disciplinary teamwork is in focus in co-creation. Providing a protocol on how to use the SG for both end users and their
supporters is considered important. [1]
The analysing phase was strongly conducted in previous phases of development. In DIMMI project, the learnings of the
previous game versions were analysed by the game development team, health and serious game experts. This included
screening the testing feedback and previous versions of GoML and other reference games, doing literature reviews and
utilizing the results from previous studies.
Firstly, in the beginning of the development phase, young people built the narrative in writing workshops facilitated by
a project expert. One story was also created as a co-creation process in a dialog between a young person and a health
professional. Secondly, a young narrative designer created the characters and combined stories from previous game
versions and new written material. The game was designed and developed by a student game development team. Iteative
development included testing the 1st version of GoML among the target group: feedback influenced on the re-design.
Finally, the 1st and the 2nd version of GoML was piloted among young people and youth experts in real-life conditions.
Pilots, using the game as an intervention, were conducted during 3-weeks. Pilots followed an initial, given protocol.
Measurements of the positive mental wellbeing of players were conducted using WEMWBS [2] before and after the
game intervention.
Future work includes analysis of the measurements, publishing the game for wider use and developing the protocol
further with youth experts.
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