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2.2 Edicao do Congresso de Inteligéncia Artificial & Sustentabilidade

(1AS)

O Projeto Inteligéncia Artificial & Sustentabilidade - IAS, é um programa orientado para estudantes
do 9.2 ano e ensino secundario, com vista a aproximacdo da realidade da investigacao cientifica,
nas tematicas da Inteligéncia Artificial e Sustentabilidade. Este projeto envolve vérias dreas do
conhecimento - das Ciéncias Naturais a Engenharia, passando pela Psicologia, Economia, Saude e
Direito. Assim, as escolas foram desafiadas a desenvolver projetos que fomentem o gosto dos
estudantes do ensino pré-universitario pela investigacdo cientifica e foi lancado um concurso de
ideias em torno do tema Inteligéncia Artificial & Sustentabilidade. Os alunos participantes
desenvolveram projetos em grupo ou individualmente, tendo consultores da UMinho, ou seja,
docentes e investigadores que interagiram com as escolas secundarias ao longo do ano letivo para
acompanhar o desenvolvimento dos projetos.

Neste ambito, apds a divulgacdo da 2.2 Edicdo do Congresso e projeto IAS, foi proposto aos alunos
das turmas 1.2 TIS, 1.2 TGEI e 2.2 TGPSI a sua participacdo. Os alunos ndo recusaram o desafio,
organizaram-se e conseguimos reunir 1 grupo de 4 alunos e 1 aluno, individualmente, na turma 1.2
TIS; 1 grupo de 3 alunos na turma 1.2 TGEl e 1 grupo de 5 alunos na turma 2.2 TGPSI. Um grupo
abordou o combate da Poluicdo Digital com a IA (poster 1); dois dos grupos desenvolveram as
suas propostas sobre a utilizagdo de chatbots (poster 2 e 3), e outro grupo optou pela utilizagao da
IA na distingdo de objetos, pessoas, animais e veiculos (poster 4) .

Assim, no dia 12 de abril de 2024, participaram no congresso, os alunos autores dos 4 posters que,
depois de estarem expostos aos visitantes e ao juri, foram submetidos a votacdo. Ao longo da
manha, estes alunos também puderam participar no “Workshop de criagcao de NFTs!”.

Dos quatro projetos apresentados, em forma de poster, destacamos o projeto "Construindo um
Futuro Sustentavel: Combatendo a Polui¢do Digital com Inteligéncia Artificial", realizado pelos
alunos Gongalo Souto, Hugo Machado e José Nora, do 1.2 TGEI, que recebeu o prémio de 2.2 lugar

no concurso para o melhor poster.
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UTILIDADE E IMPLICACOES
NA SOCIEDARDE DA
UTILIZACAD DE CHATBOTS E
ASSISTENTES DIGITRAIS

CAIQUE SANTANA | GABRIEL VALE | HENRIQUE
PASSOS | ANA PRULA AZEVEDO
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Gongalo Souto
Hugo Machado

José Nora Chatbot ¢ um programa que tenta simular um ser humano na
Sérgio Severino conversacdo com as pessoas. O objetivo é responder as

perguntas de tal forma que as pessoas tenham a sensacéo de
estar a conversar com outra pessoa e ndo com um programa de
computador.
A tecnologia Chatbot é utilizada na industria dos jogos para
/ prestar apoio aos jogadores. Estdo-se a tornar cada vez mais
— - populares porque estdo disponiveis dia e noite, aceleram o
tempo de resolucéo e reduzem, significativamente, os custos de
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criar leis e politicas que
promovam a
sustentabilidade digital
e as empresas

investir em tecnologias
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Poster 1 - Realizado por Gongalo Souto, Hugo Machado e
Poster 2 - Realizado por Caique Santana, Gabriel Vale e

José Nora, do 1.2 TGEI. Prémio 2.2 lugar
Henrique Passos, do 1.2 TIS

Utilizacao de chatbots e
assistentes digitais

Escola Secunddria Henrique Medina

O que sao Chatbots?

Chatbots e assistentes digitais estao

¢ transformar a interacdo tecnolégica,
com ampla utilidade e impacto na
sociedade moderna. Tornam-se cada
vez mais presentes em diversos
campos, como atendimento ao
cliente e medicina, remodelando a
nossa vida e trabalho.

DISTINGUIR DE FORMA AUTOMA]’ICA
OBJETOS, PESSOAS, ANIMAIS E VEICULOS

POSSIVEIS
APLICACOES

Impactos positivos Preocupacdes éticas e
de privacidade
* Armazenamento e uso de
dados pessoais;
Capacidade dos algoritmos
(DV“DI(‘GHGE(EYV e
Estdo sempre disponiveis responderem adequadamente
para fornecer assisténcia e s necessidades dos
informacgoes aos utilizadores. utilizadores.

* Melhora na tomada de
decisoes;
Aumento da produtividade
individual e organizacional;
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COMO SE PODE FAZER ~ COMO PODEMOS
ESSA DISTINCAO? TREINAR O ALGORITMO?
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Poster 3 - Realizado por Duarte Eusébio, Gongalo . )
Poster 4 - Realizado por Victor Gomes, do 1.2 TIS

AMorim, Maria Silva, Miguel Santos e Rodrigo Faria, do

2.2 TGPSI

roRMIDADE ORIUG Pagina 2de 2
w3 #2030

Cofinanciado pela
Unido Europeia

NAT/00 ANQEP'/




