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Desafio de Inteligéncia Artificial

para Alunas do Ensino Secundario




Overview

PROJETO Al

Desenvolvimento de uma ideia para
uma ferramenta de Inteligéncia
Artificial que resolva uma questdo
de IGUALDADE de GENERQ & sua
escolha.

Esta ideia deverd ser desenvolvida
recorrendo ao modelo de
Design Thinking do
Projeto Girls Go Circular.




PROJETO Al

CONMPREENSAO DO PROBLEMA E PESQUISA INICIAL

e Pesquisa sobre igualdade de género: Compreender os
desafios e problemas enfrentados por diferentes grupos de
género em varias areas da vida, como educacdo, emprego,
saude, etc.

e Revisdo de literatura: Explorar estudos académicos, relatérios
de organizagdes internacionais e artigos de noticias relevantes
sobre questdes de género e o uso de IA para enfrentd-las.

IDENTIFICACAO DO PROBLENMA E CONCEGCAO DA SOLUGAO

* Brainstorming e Geragédio de ideia: Realizar sessdes de
brainstorming para gerar ideias sobre problemas especificos
de género e como a |A pode ajudar a resolvé-los.

e Selecdo de um problema e definigéo do Propésito: Escolher um
problema especifico de igualdade de género para focar e
definir claramente o dmbito do projeto.
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DESENVOLVIMENTO DO CONCEITO DA FERRANMENTA DE IA

1-2 dias: Refinar o problema e estabelecer objetivos claros
o Revisar as informacgdes coletadas nas semanas anteriores
para refinar e aprofundar a compreensdo do problema
escolhido.
o Estabelecer objetivos claros para a ferramenta de IA,
identificando os principais resultados desejados e as
métricas de sucesso.

3-7 dias: Explorar solugdes de IA e tecnologias relevantes

o Pesquisar diferentes técnicas de IA e tecnologias
relacionadas que possam ser aplicadas para resolver o
problema identificado.(ver pontos seguintes)

o Avaliar os recursos necessdrios para implementar essas
solugodes.

© Revisar o progresso feito durante a semana e identificar
quaisquer lacunas ou dreas que necessitam de mais
trabalho.

© Preparar uma apresentagdo ou resumo do conceito da
ferramenta de IA para compartilhar com a equipa e obter
feedback adicional.

o Estabelecer um plano detalhado para a proxima etapa do
projeto, garantindo que todos os membros da equipa
estejam alinhados com as proximas tarefas e metas.
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DIFERENTES TECNICAS DE IA

Aqui estdo algumas sugestdes de técnicas de IA e tecnologias relacionadas que
podem ser exploradas:
1.Aprendizado de Maquina (Machine Learning):

o Classificagcéo e regressdo: Para identificar padrdes e prever resultados com
base em dados histéricos.

o Agrupamento (Clustering): Para segmentar dados em grupos significativos,
permitindo uma andlise mais detalhada.

o Redes Neurais Artificiais: Modelos inspirados no funcionamento do cérebro
humano, capazes de aprender padrées complexos em grandes conjuntos
de dados.

2.Processamento de Linguagem Natural (Natural Language Processing - NLP):

o Andlise de Sentimento: Para identificar opinides e emogdes expressas em
textos, como em redes sociais ou comentdrios online.

o Extragdo de Informacgdo: Para extrair informagdes relevantes de textos ndo
estruturados, como artigos de jornais ou documentos.

3.VisGo Computacional:

o Reconhecimento de padrées: Para identificar caracteristicas visuais
especificas, como género em imagens ou videos.

o Detecgdo de objetos: Para identificar e localizar objetos de interesse em
imagens ou videos.

4.Sistemas de Recomendacdo:

o Personalizagdo: Para recomendar conteddo, produtos ou servigos com base
nas preferéncias individuais dos utilizadores.

5.Andlise de Dados e Big Data:

o Andlise de dados em larga escala: Para extrair insights valiosos de grandes
conjuntos de dados relacionados & igualdade de género.

o Visualizagdo de dados: Para comunicar de forma eficaz os insights obtidos,
tornando os dados mais acessiveis e compreensiveis.

6.Etica e Justica em IA:

o Garantir que os algoritmos desenvolvidos sejom éticos e justos, evitando
vieses e discriminagdo de género.

E importante escolher as técnicas e tecnologias mais apropriadas com base na
natureza especifica do problema de igualdade de género identificado e nos dados
disponiveis.
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DESENVOLVIMENTO DO MODELO DE DESIGN THINKING

e Terminar o Modelo Design Thinking (ver orientagées abaixo)

PRODUGCAO DO VIDEO DE APRESENTAGAO

* Roteiro e storyboard.
* Gravagdo e edicdo do video.

REVISAO E FINALIZACAO

* Revis@o do projeto e do video.
* Feedback e gjustes.
* Preparacdo para a submissdo.
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O modelo de Design Thinking € uma abordagem iterativa e centrada no ser humano para a resolugcéo de problemas complexos. Aqui estéo as
etapas fundamentais desse modelo:
1. Empatia:
e Compreender os utilizadores: Envolve empatia profunda com os utilizadores, incluindo a observacéo direta de suas experiéncias e a escuta
ativa de suas necessidades e desafios.
¢ Realizar pesquisas: Entrevistas, questionarios e outras técnicas sao usadas para coletar insights sobre as necessidades, motivacoes e
comportamentos dos utilizadores.
2. Definicéo:
¢ Sintetizar os insights: Com base nas informacdes recolhidas na etapa de empatia, defina claramente o problema a ser resolvido e os
objetivos a serem alcangados.
¢ Reformular o problema: Muitas vezes, o problema inicial pode ser reformulado ou redefinido com base nos insights obtidos durante a fase de

empatia.
3. Ideia:
e Geracao de ideias: Realize sessbes de brainstorming criativas para gerar uma ampla gama de solugdes possiveis para o problema
identificado.

¢ Explorar o potencial: Encoraje a criatividade e o pensamento divergente, explorando ideias que podem inicialmente parecer pouco
convencionais ou impraticaveis.
4. Prototipagem:
¢ Construcao de protétipos: Crie versdes simplificadas e de baixa fidelidade das solugdes propostas, permitindo testes rapidos e iteracao.
¢ Visualizagdo da solugdo: Os protdtipos ajudam a visualizar e comunicar a solu¢do de forma tangivel, facilitando o feedback dos utilizadores e
das partes interessadas.
o (N:B:: neste projeto ndo precisamos criar os algoritmos da solucdo Al, so temos que explicar como queremos que funcione)

5. Teste:
e Testar protétipos com os utilizadores: Realize testes praticos das solugdes com os utilizadores reais, coletando feedback valioso para
refinamento.
¢ Iterar e melhorar: Com base nos resultados dos testes, faga ajustes nos protdtipos e no conceito geral da solugdo, iterando até alcangar uma
solucdo viavel e eficaz.
6. Implementacao:
¢ Implementar a solucao final: Desenvolva e lance a solugéo final, utilizando os insights e aprendizados obtidos durante o processo de design
thinking.
¢ Avaliar e ajustar: Continue a monitorar e avaliar a solugdo apés a implementacao, fazendo ajustes conforme necessario para garantir que ela
atenda as necessidades dos utilizadores ao longo do tempo.

Essas etapas nao séo lineares e podem-se sobrepor, com iteracdo constante entre elas a medida que a equipa desenvolve e refina a solugao. O
foco continuo na experiéncia do utilizador e na resolucdo eficaz do problema é fundamental para o sucesso do modelo de Design Thinking.
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SUBMISSAO NA PLATAFORIMA

WGSF24 - Al Challenge

Currently in Europe, women
make up only 41%1 of the...

eit-qgirlsgocircular.eu
- -—

DICAS RELEVANTES

* Este cronograma condensado deve permitir que a equipad
complete todas as etapas necessarias dentro do prazo
fornecido, mantendo um ritmo de trabalho consistente e
eficiente. Certifique-se de distribuir as tarefas de forma
equitativa entre os membros da equipa e de acompanhar de
perto o progresso para garantir que tudo seja concluido
conforme planeado.



