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Girls Who Code a la maison

Puis-je vous aider?
Agent conversationnel avec Python



Apercu de l'activité

Dans cette activité, vous explorerez les concepts de base de l'informatique avec Python. Vous
apprendrez également a aider votre communauté en créant un agent conversationnel ou un systéeme
d’aide automatisé! Vous avez probablement déja interagi avec un agent conversationnel auparavant,
peut-étre méme sans vous en rendre compte. Certains agents conversationnels courants incluent :
Siri d’Apple, Alexa d’Amazon, I'Assistant Google, Lyft et, plus récemment, I'Organisation mondiale

de la santé en a mis un sur pied pour les faits relatifs a la COVID-19. Avant de commencer a concevoir
et a coder votre agent conversationnel, consultez notre Mise en vedette de femmes en technologie
concernant Erica Kochi. En tant que cofondatrice de I'lnnovation Unit de 'UNICEF, Erica a congu

un agent conversationnel pour aider a fournir des soins et de I'assistance aux habitants du Nigéria
et du Rwanda.

Matériel

e Editeur Trinket

® Code de démarrage Trinket

e Exemple de projet d'agent conversationnel

e Facultatif : Guide de planification

e  Facultatif : Stylo/crayon/marqueurs


https://www.who.int/news-room/feature-stories/detail/who-and-rakuten-viber-fight-covid-19-misinformation-with-interactive-chatbot
https://trinket.io/
https://trinket.io/python/aa575d1803
https://trinket.io/python/d535629467?outputOnly=true

Mise en vedette de femmes en technologie : Erica Kochi

Erica Kochi a cofondé et codirige I'lnnovation Unit
de ['UNICEF, qui vise a améliorer la santé
mondiale grace aux innovations technologiques.
Son projet appelé RapidSMS utilisait des
téléphones portables et des SMS pour faciliter la
collecte de données pour les services de santé et
d’éducation.

Le travail d’Erica avec ses partenaires a aidé a
développer les technologies de code source libre

qui ont enregistré plus de 7 millions de naissances au Nigéria et fourni des soins a des milliers de
femmes enceintes a travers le Rwanda. En 2013, elle a été nommée dans la liste des
100 personnes les plus influentes au mode du Time!

Regardez cette vidéo pour en savoir plus sur Erica Kochi et une partie du travail qu’elle accomplit

a 'UNICEF.

Réfléchir

Etre informaticien, c’est bien plus qu'étre doué pour le codage. Prenez le temps de réfléchir a la
fagon dont Erica et son travail sont liés aux forces que les grands informaticiens s’efforcent de
développer : la bravoure, la ténacité, la créativité et la détermination.

BRAVOURE

Erica Kochi s’efforce principalement d'aider a alléger la souffrance des autres.
En quoi cela pourrait-il étre difficile dans une carriere?

Partagez vos réponses avec un membre de votre famille ou un ami. Encouragez les autres a en
savoir plus sur Erica pour participer a la discussion!


https://www.unicef.org/
https://www.rapidsms.org/
https://youtu.be/NTqRZhVAzOE
https://www.unicef.org/

Etape 1: Explorer (5 min)

Dans ce tutoriel, vous allez créer un agent conversationnel personnalisé avec Python! Un agent
conversationnel est un programme informatique qui simule des conversations avec une personne réelle.
C'est une forme trés simple d'intelligence artificielle, ou IA. Certains agents conversationnels que vous
pouvez déja utiliser incluent : Barista de Starbucks, Siri d’Apple, Alexa d’Amazon et |'Assistant Google.

Prenez 5 minutes pour explorer certaines des fonctionnalités de |'agent conversationnel que nous avons
créé sur les femmes travaillant dans la technologie. Pour notre exemple, nous avons sélectionné le
theme, le public et I'objectif suivants :
e Théme du projet : Femmes/Technologie
e Public: Les personnes qui veulent en savoir plus sur les femmes travaillant dans la technologie.
e  Objectif : Partager des blagues basées sur la technologie et fournir des informations sur les
femmes travaillant dans la technologie.

Lorsque vous explorez I'exemple de projet, pensez a ce qui suit :
e Comment I'agent conversationnel est-il présenté?
e Quels types de questions sont posées? Est-ce que I'agent atteint I'objectif?
e Quelles fonctionnalités de I'exemple voudriez-vous intégrer a votre propre projet? Que voudriez-
vous faire différemment dans votre propre projet?

Etape 2: Faites un remue-méninges sur les fonctionnalités et

planifiez votre projet (10 min)

Maintenant que vous avez eu la chance d’explorer un exemple de projet, prenez le temps de faire

un plan de match. Utilisez ce temps pour déterminer ce que vous voulez que votre projet fasse et son
objectif. Vous pouvez utiliser le document de planification (pages 16-18) pour vous aider a capturer et
organiser vos idées.

1. Choisissez un théme, un public et un objectif pour votre agent conversationnel.
Pensez au sujet sur lequel vous souhaitez vous concentrer avec votre agent conversationnel
et a ce qu'il devrait accomplir. Vous pouvez créer un agent conversationnel informatif, plein
d’humour, renforgant la communauté ou présentant des faits/un jeu-questionnaire. Si vous vous
sentez coincé, voici quelques idées de projets possibles :

e Un agent conversationnel qui fournit des mots d’encouragement aux autres s'ils se
sentent ennuyés ou isolés a la maison.

e Un agent conversationnel qui donne des suggestions sur la fagon d'intégrer plus de
plaisir a la maison.

e Un agent conversationnel qui raconte des blagues.

e Un agent conversationnel qui partage des faits sur votre émission, artiste, musicien ou
passe-temps préférés.

Lorsque vous choisissez le public de votre agent conversationnel, pensez au public cible qui
serait ravi d'utiliser votre produit. Réfléchissez a ce qu'il souhaite savoir et comment vous
capterez son attention.


https://youtu.be/A3uwJNvQT8A
https://youtu.be/2DWUuKIl09Y
https://youtu.be/6V5I8HHFTNQ
https://youtu.be/FPfQMVf4vwQ
https://trinket.io/python/d535629467?outputOnly=true

Etape 2: Planifiez votre projet (suite)

2.

Choisissez trois questions « oui ou non » que votre agent conversationnel doit poser et rédigez
des réactions pour chaque réponse possible.

Réfléchissez aux questions que vous souhaitez poser et a la fagon dont ces questions sont
reliées a votre theme et a I'objectif du projet. Que se passe-t-il si la réponse de l'utilisateur

a votre question est « oui »? Et si la réponse est « non »? Que se passe-t-il si 'utilisateur ne
tape pas oui ou non? Comment votre agent conversationnel doit-il réagir a ces erreurs

de l'utilisateur?

Etape 3: Commencez avec Trinket (10 min)

Python est un langage de programmation textuel, ce qui signifie que toutes les commandes devront
étre saisies! Avec Python, les programmeurs utilisent de nombreuses variables, structures de données
et fonctions pour aider a stocker des informations et a exécuter des commandes. Puisque Python est
textuel, il est un peu plus difficile a utiliser que d’autres langages, comme Scratch, mais il n'est pas
impossible d'y parvenir!

Nous utiliserons la plate-forme de codage Trinket pour écrire et exécuter notre code Python. De
nombreux programmes peuvent étre utilisés pour écrire et exécuter du code Python. Nous avons

choisi celui-ci, car vous pouvez l'utiliser directement dans votre navigateur!

1.

Inscrivez-vous ou connectez-vous dans Trinket.io.

Pour enregistrer votre travail sur Trinket, vous devrez créer un compte si vous n'en avez pas
déja un. Suivez les instructions du formulaire d’inscription pour créer un compte. Si vous avez
moins de 13 ans, vous aurez besoin de I'adresse courriel de vos parents pour vous inscrire.

Remixez ce code de démarrage pour votre agent conversationnel.
Aprées avoir accédé au code de démarrage, vous devez remixer ou enregistrer une copie du
projet. Cliquez sur le bouton Remix sur le co6té gauche de la fenétre Trinket.

= D)m v 2 <~ |:|a

< > mainpy + 2 [ || Powered by ‘JPtrinket Q@
1 brint("Hello! Welcome to chatbot™ Hello! Welcome to my chatbot
rin ! Welcom my chatbor 3 .
2 answer = input("First, tell me your name: ") Elrst acelifnefvousinanes l
3  print("Hello "+ answer)



https://trinket.io/
https://trinket.io/signup
https://trinket.io/python/aa575d1803

Etape 3 Commencez avec Trinket (suite)

3. Explorez l'interface Trinket.
Si vous étes nouveau sur Trinket, prenez quelques minutes pour explorer l'interface Trinket.
Familiarisez-vous avec la fagon d'enregistrer et d’exécuter votre code.

P Click to Run Your Project|

= ) IZ' v 2?2 <& « Click to Save Your Proiect | s
< > mainpy + & [ | Powered by ‘Ptrinket (7))

Hello! Welcome to my chatbot

1 print("Hello! Welcome to my chatbot™) First, tell me your name:
o 8

2 answer = input("First, tell me your name: ")
3 print("Hello "+ answer) Click to Compare Your
Project with the Original

Coding Area - This is|
where you write
code!

Where Your Program
Runs!

» Click to make the
<" Expand screen bigger!

Etape 4 Explorez le projet de démarrage (2 min)
Jetons un ceil au fichier de démarrage. Appuyez sur le bouton Exécuter __ pour voir ce que fait ce code.

Vous remarquerez qu'il y a une courte introduction ou le programme dit :
Bonjour! Bienvenue sur mon agent conversationnel.

La présentation est suivie d'une question :
Avez-vous hate d'interagir avec ce programme?

Essayez de taper « oui » pour voir la réponse, tapez « non », puis tapez « Oui ».

Vous remarquerez que ces trois réponses font réagir le programme différemment. Puisque Python est
un langage textuel, I'orthographe et la casse des lettres comptent! Les réponses « oui » et « Oui » sont
lues différemment par l'ordinateur.

Les aspects les plus importants d’'un agent conversationnel sont la possibilité (1) de demander a
I'utilisateur une réponse a une question et (2) de lui parler en imprimant les réponses. Nous allons
d’abord apprendre a parler a I'utilisateur avec le code, avant de discuter de la fagon de poser des
questions et de répondre.


https://trinket.io/python/aa575d1803
http://www.get-emoji.com/%E2%96%B6/

Etape 5 Ajouter une introduction (4 min)
Pour que 'ordinateur « parle » a I'utilisateur, nous écrivons des instructions print dans le code, qui
s'affichent ensuite sur le c6té gauche de la fenétre Trinket.

Observons la premiére ligne de code du fichier de démarrage. Appuyez sur le bouton Exécuter __ pour
voir ce que fait ce code.

Notez que la premiére ligne de code affiche print("Bonjour! Bienvenue sur mon agent
conversationnel"), et la premiére ligne de I'écran de résultats est Bonjour! Bienvenue sur mon agent

conversationnel.

Examinons les symboles et termes clés pour utiliser une instruction print :
print("exemple de texte")

e print: Ce mot-clé indique a l'ordinateur d’imprimer quelque chose sur I'écran des résultats.
e ():Les parentheses indiquent a I'ordinateur d'imprimer tout ce qui se trouve entre

les parenthéses.
e "":Lesguillemets doubles permettent a I'ordinateur de savoir que tout ce qui se trouve

a l'intérieur sont des mots.
e exemple de texte : Nous pouvons inclure tous les mots a l'intérieur des guillemets,

et ceux-ci seront imprimés exactement tels quels sur I'écran des résultats.

Essayez-le!

Ajoutez une ligne de code pour imprimer une courte présentation de votre agent conversationnel. Vous
voudrez peut-étre inclure le theme et 'objectif dans cette description.

Appuyez sur le bouton Exécuter __ pour voir si I'ordinateur imprime votre présentation.

Conseils de débogage
e  Erreur de syntaxe : Assurez-vous d’avoir des guillemets doubles autour de votre question, soit
au début et a la fin de la question.
e  Erreur de syntaxe : Assurez-vous d’avoir des parenthéses autour de la question et que la ligne
de code se termine par une parenthése fermante.


https://trinket.io/python/aa575d1803
http://www.get-emoji.com/%E2%96%B6/
http://www.get-emoji.com/%E2%96%B6/

Etape 6 Posez votre premiére question (5 min)
Afin de poser votre premiére question, examinons deux termes informatiques importants : saisie
et sortie.

La saisie est quand une sorte d’'information est donnée a I'ordinateur. Il peut s’agir d’appuyer sur une
touche, de brancher un appareil comme une souris ou, dans notre cas, de taper une réponse. La sortie
est quand l'information est donnée de l'ordinateur a un autre processus. La réponse de I'utilisateur

(« oui » ou « non ») est la saisie tandis que la réponse de 'ordinateur est la sortie du processus

de question.
|

Retour

Afin d'obtenir une saisie a une question avec Python, nous utilisons la commande input().

Notez que la deuxieme ligne de code indique answer = input("Avez-vous hate d'interagir avec ce
programme?") et que la premiére ligne de I'écran Résultats est Avez-vous hate d'interagir avec ce
programme?

Examinons les symboles et termes clés pour utiliser une instruction de saisie :
answer = input("exemple de question")

e answer : Il s'agit d'une variable qui stocke la réponse de I'utilisateur. En particulier, cette
variable est nommée « answer ».

e =:Le signe égal indique I'affectation ou la réaffectation d’une valeur a la réponse variable.

e input: Pour que l'ordinateur « parle » a l'utilisateur, nous écrivons des instructions print dans le
code, qui s'affichent ensuite sur le c6té gauche
de la fenétre Trinket.

e ():Les parentheses indiquent a I'ordinateur d’imprimer le texte qui se trouve entre
les parenthéses.

e "":Les guillemets doubles permettent a I'ordinateur de savoir que tout ce gu’elles contiennent
est des mots et fait partie du message de saisie.

e exemple de question : Nous pouvons inclure n'importe quel mot a l'intérieur des guillemets, et
cette question sera imprimée exactement ainsi sur I'écran des résultats.

Une variable est un terme informatique utilisé pour stocker des informations (données) dans un
programme informatique. Les variables regoivent un nom afin d’étre facilement référencées et
modifiées dans un programme.



Etape 6 Posez votre premiére question (suite)

Essayez-le!

Revenez sur votre feuille de travail de planification et posez votre premiére question a l'utilisateur.
Ajoutez une nouvelle ligne de code qui suit le méme format que ci-dessous.

answer = input("question 1")
Remplacez question 1 par votre question.
Appuyez sur le bouton Exécuter __ pour voir si 'ordinateur pose votre question.

Conseils de débogage
e  Erreur de syntaxe : Assurez-vous d’avoir des guillemets doubles autour de votre question, soit
au début et a la fin de la question.
e Erreur de syntaxe : Assurez-vous d’avoir des parenthéses autour de la question et que la ligne
de code se termine par une parenthése fermante.
e  Erreur de syntaxe : Assurez-vous d’avoir un signe égal apres avoir écrit la réponse a nom variable.

Etape 7 Réagir a une réponse (10 min)

Vous avez peut-étre remarqué que I'ordinateur pose une question, mais ne fait rien d’autre pour réagir
une fois que vous avez tapé une réponse. C'est parce que nous n’avons pas dit a I'ordinateur de faire
quoi que ce soit avec ces données!

Lors de la saisie du code : answer = input("question 1"), la réponse de l'utilisateur est stockée dans la
variable answer. C'est ainsi que nous déterminerons si I'utilisateur a répondu « oui » ou « non ».

Premierement, nous devons utiliser des instructions conditionnelles pour comparer les choix possibles
(« oui » ou « non »). Une instruction conditionnelle vérifie si un ensemble de régles (ou instruction) est

respecté, puis décide quelles actions sont effectuées si les regles ou l'instruction
sont vraies ou fausses. Il y a trois choix possibles pour notre question : « oui », « non » ou toute

autre réponse.

Lorsque nous utilisons des conditions avec Python, nous devons utiliser les mots-clés if, elif ou else.
Voyons comment les conditions sont utilisées dans I'agent conversationnel pour déterminer
la réaction appropriée a chaque réponse possible.


http://www.get-emoji.com/%E2%96%B6/

Etape 7 Réagir a une réponse (suite)
answer = input ("Avez-vous hate d'interagir avec ce programme?")
if (answer =="oui") :
print ("J'ai vraiment hate aussi!")
elif (answer == "non") :
print ("Oh, j'espére que je peux vous faire changer d'avis!")
else:
print ("Hum... Je ne comprends pas votre réponse.")

e if : Mot-clé pour indiquer une instruction if.

e e¢lif : Mot-clé pour indiquer une instruction else-if. Il s’agit d’'une instruction facultative, mais doit
suivre une instruction if.

e else: Mot-clé pour indiquer une instruction else. Il s’agit d’'une instruction facultative, mais elle
doit suivre une instruction if et elif.

e ():Les parenthéses sont facultatives. Elles sont ajoutées autour de la condition pour aider a
garder notre code organisé et qu'il soit plus facile a lire.

e answer : Il s'agit d'une variable qui stocke la réponse de I'utilisateur. En particulier, cette
variable est nommée answer.

e ==:Lle signe égal est un comparateur. Il est utilisé pour comparer la réponse variable a une
autre valeur, dans notre cas, « oui » ou « non ».

e ‘oui'/"'non": Les guillemets doubles sont utilisés pour indiquer a I'ordinateur de lire la valeur qui
s'y trouve sous forme de texte. Puisque nous voulons comparer la réponse a ces réponses en
mots, nous utilisons des guillemets doubles autour de oui et non.

® : Lesdeux points indiquent au programme la fin de l'instruction de condition.

e Retrait : Toutes les lignes de code qui doivent étre exécutées si une condition est remplie

doivent étre mises en retrait apres l'instruction if. Ainsi, 'ordinateur peut savoir quelles lignes
de code doivent étre exécutées. Voir 'exemple ci-dessus ou la commande print est en retrait.

Rappelons que nous utilisons la variable answer pour stockerla réponse de I'utilisateur a notre
question. La premiere instruction if compare d’abord si la variable answer est « oui ». Si la réponse est
« oui », la ligne de code en retrait sous l'instruction if est imprimée. Sila réponse n'est pas « oui », hous
passons alors a la prochaine instruction conditionnellg, elif. Cela compare ensuite

la réponse a « non ». De méme, si la réponse est « non », la ligne de code en retrait sous l'instruction
elif est imprimée. La derniéere instruction else est un fourre-tout pour tous les autres types

de la réponse. Etant donné que nous n'attendons aucune autre réponse que oui ou non, I'ordinateur
imprime ensuite l'instruction en retrait pour faire savoir a l'utilisateur qu’il s'agissait d’'une réponse

non valide.

10



Etape 7 (suite)

Essayez-le!

Consultez votre feuille de travail de planification et vérifiez vos réponses pour savoir si l'utilisateur
répond « oui », « non » ou une réponse non valide.

Ajoutez ces lignes de code qui respectent le méme format aprés le code qui pose votre premiére
question. Veillez a mettre en retrait les instructions print apres les instructions if, elif et else.

if (answer == "oui"):
print ("réponse oui")
elif (answer == "non"):
print ("réponse non")
else:
print ("autre réponse")

Mettez a jour les réponses dans les instructions print pour chaque option avec les réponses écrites
dans votre document de planification.

Appuyez sur le bouton Exécuter __ pour voir si I'ordinateur répond en fonction de vos réponses.

11


http://www.get-emoji.com/%E2%96%B6/

Etape 8 Poser plus de questions pour recueillir des données
(10-15 min)

Maintenant que vous avez écrit une question, suivez les instructions des étapes 5 et 6 pour poser vos
questions restantes. Votre programme doit respecter le méme format que ci-dessous :

answer = input("question 1")
if (answer =="oui"):
print ("réponse oui")
elif (answer == "non"):
print ("réponse non")
else:
print ("autre réponse")

answer = input("question 2")
if (answer == "oui"):
print ("réponse oui")
elif (answer == "non"):
print ("réponse non")
else:
print ("autre réponse")

answer = input("question 3")
if (answer =="oui"):
print ("réponse oui")
elif (answer == "non"):
print ("réponse non")
else:
print ("autre réponse")

Aprées avoir terminé d’écrire une question, n'oubliez pas de tester votre programme pour vous assurer
gu'il fonctionne correctement.

Conseils de débogage
e  Erreur de syntaxe : Assurez-vous d’avoir des guillemets doubles autour de votre question, soit
au début et a la fin de la question.
e Erreur de syntaxe : Assurez-vous d’avoir des parenthéses autour de la question et que la ligne
de code se termine par une parenthése fermante.
e  Erreur de syntaxe : Assurez-vous d’avoir un signe égal apres avoir écrit la réponse a nom
variable.
e  Erreur de syntaxe : Assurez-vous que les instructions print aprés les instructions if,
elif et else sont en retrait. 12



Etape 9 Extensions pour votre agent conversationnel (15-30 min)
Il'y a tellement de fagons de faire passer votre projet d’agent conversationnel au niveau supérieur!
e  Ajoutez une question avec des réponses autres que « oui » ou « non » (5-8 min)

Nous pouvons écrire des instructions conditionnelles pour vérifier n'importe quoi! A I'heure
actuelle, nos instructions conditionnelles ne comparent que la réponse de I'utilisateur a « oui »
ou « non », mais nous pouvons facilement le modifier. Si nous voulions changer nos réponses
possibles en « Vrai » ou « Faux », nous mettons simplement a jour la condition entre
parentheses pour écrire answer == "True".

Code précédent Code mis a jour

answer = input("question")
if (answer == "oui"):
print ("réponse oui")
elif (answer == "non"):
print ("réponse non")
else:
print ("autre réponse")

answer = input("question")
if (answer == "Vrai"):

print ("réponse vraie")
elif (answer == "Faux"):

print ("réponse faux")
else:

print ("autre réponse")

Planifiez et ajoutez une autre question dont les réponses sont différentes de « oui » ou « non ».

Ajoutez une question avec plus de deux réponses possibles (8-10 min)

Nous n’avons considéré que des questions avec seulement deux réponses (oui ou non), mais
que faire si nous voulions poser une question qui pourrait avoir plusieurs réponses? Si nous
voulons capturer une autre réponse, nous devons ajouter une autre instruction conditionnelle.
Rappelons que I'ordre des instructions conditionnelles était if, elif, puis else. Si nous voulons
ajouter une autre réponse possible, nous ajoutons une instruction elif supplémentaire avant
I'instruction else.

Comme else est un fourre-tout pour toutes les autres réponses possibles, nous voulons nous
assurer de capturer notre troisieme option avant d’atteindre l'instruction else. Par exemple,
si nous voulons ajouter la réponse « Peut-étre », nous mettrons a jour le code comme illustré
ci-dessous.

Code précédent Code mis a jour

answer = input("question")
if (answer == "oui"):
print ("réponse oui")
elif (answer == "non"):
print ("réponse non")

else:
print ("autre réponse")

answer = input("question")
if (answer == "oui"):
print ("réponse oui")
elif (answer == "non"):
print ("réponse non")
elif (answer == "peut-étre"):
print ("réponse peut-étre")
else:
print ("autre réponse")

13



Etape 9 Extensions (suite)

e  Supprimer la sensibilité a la casse pour les réponses (5-8 min)

Vous en avez assez de devoir vous assurer de taper les réponses en minuscules? Il existe

un moyen simple de résoudre ce probleme! Pour y parvenir, nous utiliserons la commande
lower() qui convertit un mot en minuscules. Sile mot est déja en minuscules, cette commande
ne fait rien et conserve le mot tel quel. Si le mot a des casses mixtes, toutes

les lettres seront converties en minuscules (p. ex. GWC — gwc).

Pour utiliser la commande lower(), nous pouvons ajouter une nouvelle ligne de code qui

réaffecte la variable réponse a la version en minuscules comme suit :

Code précédent Code mis a jour

answer = input("question")

if (answer == "oui"):
print ("réponse oui")
elif (answer == "non"):
print ("réponse non")
else:
print ("autre réponse")

answer = input("question")
answer = answer.lower()
if (answer == "oui"):
print ("réponse oui")
elif (answer == "non"):
print ("réponse non")
else:
print ("autre réponse")

Nous devons ajouter cette nouvelle ligne aprés chaque question est posée.

14



Etape 10 Partagez vos projets Girls Who Code a la maison!
(5 min)

e Noubliez pas de sauvegarder votre travail en cliquant sur le bouton Enregistrer sur le c6té droit

de la fenétre Trinket.
£ Draft Saved remixed @ JIY

e  Pour partager votre projet avec vos amis et votre famille, cliquez sur I'icéne< Partager a
gauche et choisissez I'option 00 Lien dans le menu déroulant.

=2 = - - conioe: X CID &

< > mainpy ¥ Twitter + & [§ | Powered by JPtrinket Q@
1 intC"Hello! Wel t Hello! Welcome to my chatbot
print("Hello! Welcome t¢ €3 Facebook Are you excited to interact with this

2 answer = input("Are you th this program? ")

: o rogram?
3+ if (answer == "yes"): P
4 print ("I'm so excitec G+ GOOgle+
5+ elif (answer == "no"):

. .
6 print ("Aww, well I h & Email

s “on
; . ink
¢ ML) w Click this option to get a
shareable link

</> Embed

1ind!™)

& Download

e Partagez une photo ou une vidéo de votre agent conversationnel de travail, ou copiez le lien et
partagez votre agent conversationnel sur les réseaux sociaux! N'oubliez pas d'identifier
@girlswhocode et d'utiliser le mot-clic #codefromhome, et nous pourrions méme vous

présenter sur notre compte!

%
Ll

Share Your Code! [ ]

Copy the link or click a button above to share your code

| https://trinket.io/python/o1c1db5a64

Customize
Allow either Run or Interactive console =

Show code and output side-by-side (smaller screens will only show one at a time)

Show instructions first when loaded

You can save a copy for yourself with the €] Copy or [® Remix button.
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Puis-je vous aider? Feuille de travail de planification de projet

Planification de I'apergu du projet
Théme : Quel sujet sera traité avec votre agent conversationnel?

Public : Qui cet agent conversationnel va-t-il servir? Quel groupe de personnes sera intéressé par
votre produit?

Objectif : Que voulez-vous que votre agent conversationnel accomplisse? Pourquoi votre public
serait-il intéressé?
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Planification des questions

Choisissez trois questions oui ou non a poser a vos utilisateurs. Ecrivez la question dans

la premiere ligne et la réponse de votre agent conversationnel dans chaque ligne pour « oui »
ou « non ». Python est tres pointilleux dans I'acceptation des réponses. La derniére option

« autres réponses » sert a réagir a des réponses autres que oui ou non. Vous souhaiterez
peut-étre ajouter un message indiquant a I'utilisateur que sa réponse n’est pas valide.

Question 1:

Oui

Non

Autre
réponse
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Planification des questions (suite)

Question 2:

Oui

Non

Autre
réponse

Question 3:

Oui

Non

Autre
réponse
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