
 

Activité Machine Learning – FICHE ÉLÈVE 
 

Bo                                           Boite de dialogue (Python) 

 

 
Votre petit frère est fan de dinosaures. Épatez-le en créant une boite de 
dialogue capable de répondre aux questions qu’il se pose sur ces animaux. 
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Etape 1 
 
Choisissez un sujet pour votre boite de dialogue. 
 
Il peut s’agir d’un lieu (la ville où vous vivez), d’un personnage historique (Napoléon), d’une famille 
d’animaux (les chats), etc. Attention, choisissez un sujet que vous connaissez suffisamment bien pour être 
capable de répondre à n’importe quelle question sur ce sujet. 
Dans l’exemple présenté dans cette activité, le sujet choisi est « Les hiboux ». 
 

Etape 2 
 
Imaginez cinq questions que l’on pourrait vous poser sur le sujet que vous avez choisi. 
 
S’agissant des hiboux, on pourrait vous poser les questions suivantes. 

- Que mangent les hiboux ? 
- Où vivent les hiboux ? 
- Quelle est la durée de vie des hiboux ? 
- Quels sont les différents types de hiboux ? 
- Quelle est la taille des hiboux ? 
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Etape 3 
 
Ouvrir un navigateur web et aller à  https://machinelearningforkids.co.uk/ 
 

Etape 4 
 
Cliquez sur « Démarrez ». 
 

Etape 5 
 
Cliquez sur « Connexion » puis entrez votre nom d’utilisateur et votre mot de passe. 
 
Si vous n’avez pas de nom d’utilisateur, demandez à votre professeur de vous en créer un. 
Si vous avez oublié votre nom d’utilisateur ou votre mot de passe, demandez à votre professeur de le 
réinitialiser à votre place. 
 

Etape 6 
 
Cliquez sur « Projets » dans la barre de menu supérieure. 
 

Etape 7 
 
Cliquez sur le bouton « + Ajouter un nouveau projet ». 
 

Etape 8 
 
Dans la fenêtre qui s’est ouverte, 

- donnez un nom à votre projet ; 
- sélectionnez la reconnaissance de texte ; 
- choisissez la langue avec laquelle vous souhaitez travailler. 

Cliquez enfin sur le bouton « Créer ». 
 

 
 

Etape 9 
 
Cliquez sur votre nouveau projet dans la liste des projets. 
 
 

Etape 10 

https://machinelearningforkids.co.uk/


 
Cliquez sur le bouton « Entrainer ». 
 

 
Etape 11 
 
Cliquez sur le bouton « + Ajouter un nouveau libellé ». 
 

 
 

Etape 12 
 
Dans la fenêtre qui s’est ouverte, saisissez un mot qui résume la première question de l’étape 2. 
Par exemple, on peut utiliser le mot « nourriture » pour résumer la question «  Que mangent les hiboux ? ». 

 

 
 

Etape 13 



 
Recommencez avec chacune des quatre autres questions de l’étape 2. 
 

 
 

Etape 14 
 
Cliquez sur le bouton « + Ajouter un exemple » dans l’un des cinq cadres proposés. 
 

Etape 15 
 
Saisissez une première formulation de votre question. 
 

 
 

Etape 16 
 
Cliquez sur « Ajouter ». 
 

Etape 17 
 
Recommencez jusqu’à ce que vous ayez saisi cinq formulations différentes de votre question. 



 
 

Etape 18 
 
Faites de même pour chacun des quatre autres cadres. 
 

 
 

Etape 19 
 
Cliquez sur le lien « < Revenir au projet ». 
 

Etape 20 
 
Cliquez sur le bouton « Apprendre & Tester ». 
 

Etape 21 
 
Cliquez sur le bouton « Entraîner un nouveau modèle d’apprentissage machine ». 
Progressivement, l’ordinateur apprendra à reconnaître les questions à partir des différentes formulations 
que vous aurez données. 



 
 

Etape 22 
 
Attendez que l’entraînement soit terminé. 
Cela peut prendre quelques minutes. L’entrainement est terminé lorsque le « statut » devient 
« disponible ». 
 

 
 

Etape 23 
 
Cliquez sur le lien « Revenir au projet » 

Etape 24 
 
Cliquez sur le bouton « Faire ». 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Etape 25 



 
Cliquez sur « Python ». 

 
 

Etape 26 
 
Copier la ligne import et la fonction « classify ». Vous avez besoin de la moitié supérieure du fichier 
exemple ci-dessous. 
 

 
 

Etape 27 
 
Collez cette fonction dans un nouveau fichier texte appelé chatbot.py 

 



Etape 28 
 
Ajoutez une nouvelle fonction au bas de l’écran appelée « answer_question ». 
Si vous utilisez Python 3, vous pouvez remplacer « raw_input » par « input ». 
Vous avez besoin d’une vérification si pour chacun de vos types de réponses. 
Remplacer les mots « nourriture », « pays », « durée de vie », etc. avec les types de réponses que vous avez 
utilisés. 
 

 
 

Etape 29 
 
Mettez vos réponses aux questions dans chacune des lignes « print ». 
 

 
 

Etape 30 
 
Ajoutez ce qui suit au bas de votre script. Cela vous permettra de continuer à poser autant de questions 
que vous le souhaitez. 
 

 
 
 
 
 



Etape 31 
 
Installez « requests ». 
La ligne 1 de votre script Python importe la bibliothèque de « requests ». Si vous ne l’avez jamais utilisée 
auparavant, vous aurez probablement besoin de l’installer maintenant. Il y a différentes façons de le faire. 
L’une d’entre elles est de taper pip install requests 
N’hésitez pas à demander conseil à votre professeur si vous n’êtes pas sûr de vous. 
 

 
 
 

Etape 32 
 
Le moment est venu de tester votre boite de dialogue. 
Exécutez votre script Python et essayez de poser une question. 
 

 
 
 

Vous venez de commencer à entraîner un ordinateur à reconnaître des questions relatives à un sujet 
donné. Au lieu d’essayer d’écrire des règles pour y parvenir, vous avez l’avez fait en rassemblant des 
exemples qui ont été utilisés pour entraîner un « modèle » d’apprentissage machine. 
C’est ce que l’on appelle « l’apprentissage supervisé ». 
L’ordinateur apprendra des modèles grâce aux exemples que vous avez donnés tels que le choix des mots 
et la manière dont les questions sont structurées. Celles-ci seront utilisées pour reconnaître de nouvelles 
questions. 
Par contre, si vous lui demandez quelque chose d’imprévu, il vous donnera l’une des réponses que vous 
avez écrites. 

 
 
 
 
 



Etape 33 
 
Modifiez la fonction answer_question afin qu’elle ressemble à ce qui suit. Les modifications à apporter se 
trouvent ci-dessous de la ligne 23 à la ligne 27. 
Cette modification sera utile lorsque quelqu’un posera une question différente de celles qui sont dans 
votre liste. 
Le score de confiance est un pourcentage (de 0 à 100). 
Il sera plus faible si quelqu'un pose une question qui ne ressemble à aucun des exemples que vous avez 
utilisés pour former le modèle d'apprentissage machine. 
Utilisez cette option pour revenir au message « Je ne comprends pas » si le score est trop bas. Expérimentez 
pour trouver le bon score de confiance à utiliser. 
 

 
 
 

Pour aller plus loin 
 
Essayez d'autres boites de dialogue 
http://talktothetrex.com  est un bon exemple du genre de chose que vous avez faite. Essayez-le et voyez 
si vous pouvez améliorer votre boite de dialogue. 
 
Ajouter plus de sujets 
Vous pouvez ajouter plus de sujets à votre boite de dialogue, de sorte qu'il y ait plus de types de questions 
auxquelles elle pourrait répondre. 
 
Fournir des réponses alternatives 
Si quelqu'un pose la même question plusieurs fois, il obtiendra exactement la même réponse à chaque 
fois. 
Vous pouvez améliorer votre script Scratch afin qu’il varie légèrement les réponses à chaque fois ou bien 
qu’il commence simplement la réponse avec « Vous m'avez demandé cela avant, mais ». 
 
Poser des questions de suivi 
Pouvez-vous mettre à jour votre script Scratch pour qu'il réponde à une question ? Il peut alors 
reconnaître la réponse à cette question, de la même manière que vous lui avez fait reconnaître les 
questions. 
 
Dites au revoir 
Ajoutez un cadre « au revoir » à vos exemples de formation et remplissez-le d'exemples de manières de 
dire adieu. Pouvez-vous mettre à jour votre script Python afin qu'il se ferme lorsqu'il reconnaît que 
quelqu'un dit en avoir assez ? 

http://talktothetrex.com/

