PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

CHATBOT - CORUJAS

Protocolo experimental

2 :.& 1.% & 2.° ciclos do ensino basico

g TIC | Programagao | Educacdo Tecnologica | Portugués | Estudo do Meio | Ciéncias Naturais

o) Reconhecimento de texto | Aprendizagem supervisionada
E 60 minutos

Na atividade de Machine Learning (aprendizagem de maquina) que se propde queremos ensinar o computador a analisar
texto segundo categorias e topicos pré-programados. Neste projeto serd utilizado o programa Scratch 3 para aprender a
construir um Chatbot que responda a perguntas relacionadas com um assunto a escolha. Vamos experimentar com o tema:
Corujas.

Esta atividade foi adaptada do site https://machinelearningforkids.co.uk/, ao abrigo de um protocolo com a IBM Portugal.

*  TIC /Programagao: Nogdes basicas de programagao;
*  Educacdo Tecnologica: Processos tecnologicos; recursos e utilizagdes tecnoldgicas; Investigar e pesquisar;

Enquadramento Criar e inovar

curricular ] )
*  Portugués: Desenvolvimento da escrita

»  Estudo do Meio / Ciéncias Naturais: Seres vivos e suas interagdes com o meio

*  Distinguir as fases de realizagdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacdo e avaliagdo;
»  Utilizar ambientes de programacéo para interagir com robots e outros artefactos tangiveis;

*  trabalhar com recurso a materiais, instrumentos, ferramentas, maquinas e equipamentos tecnologicos,
relacionando conhecimentos técnicos, cientificos e socioculturais;

»  Utilizar processos de planificagdo, textualizagdo e revisdo de texto, com a consciencializag@o da existéncia de
Objetivos diferentes modos de organizacédo, tendo em conta finalidades diferentes: descrever, informar, perguntar;

*  Aprender a construir um Chatbot, através do programa Scratch 3, que categoriza texto, organizando a
informagao introduzida para identificar pergunta e associar a resposta consoante a informagao introduzida pelo
programador;

*  Compreender o funcionamento de um modelo de Aprendizagem de Maquina do tipo “Aprendizagem
Supervisionada” , explorando as diferentes funcionalidades nos Chatbots.

Materiais *  Protocolo experimental;
*  Computador com ligagdo a internet.
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ENQUADRAMENTO

Hé algumas décadas, iniciou-se uma grande transformacao digital e a tecnologia assumiu um papel essencial nas nossas
vidas. Nos dias de hoje todos dependemos do computador para trabalhar, do smartphone para comunicarmos e de varios
aplicativos para resolver questdes corriqueiras do dia a dia. No limite, dependemos da internet para TUDO.

Ninguém imagina a sua vida sem tecnologia, correto? Somos ja incapazes de pensar como se executavam multiplas tarefas,
anteriormente, sem o apoio da internet. Existem diferentes pesquisas e estudos sobre o impacto — positivo e negativo — que a
tecnologia e o mundo digital trouxeram para a vida dos seres humanos, entretanto, ¢ impossivel negar que ambos ampliaram
a capacidade de produzir mais em menos tempo; encurtaram distancias; reduziram tempo de concretizagdo; permitiram a
criacdo de novas profissdes; otimizaram centenas de tarefas...

Um Chatbot ¢ um programa de computador, um software, que tenta simular um ser humano na conversagdo com outras
pessoas. O objetivo é o programa responder a questdes do utilizador. Apds a rece¢do das perguntas, e da consulta da sua
base de dados, o Chatbot fornece uma resposta que tenta imitar o que seria o comportamento humano. O objetivo desta
forma de interacdo ¢ que ocorra de tal forma intuitiva que ndo seja claro que se estd a interagir com a programag¢ao de um
computador.

QUESTIONAR

Para que serve o reconhecimento de texto nas ferramentas digitais?

Como programar um modelo Machine Learnig (aprendizagem da maquina) para reconhecer texto?
Qual a importancia dos modelos de aprendizagem de maquina no desenvolvimento de conhecimentos?
Como compreender e como ensinar a maquina a reconhecer padrdes a partir de texto?

Como usar o modelo de Machine Learnig para criar recursos educativos usando Chatbots?

EXPLORAR

Sempre que decidir realizar um chatbot deve escolher um tema sobre o qual tenha conhecimentos suficientes para reunir
informacdo, respondendo a varias perguntas:

M NS

Pode ser um local (ex. a cidade em que vives?)

Pode ser um animal (ex. Tigres? Dinossauros?)

Pode ser uma organizagdo (ex. a Escola?)

Pode ser algum assunto sobre Historia (ex. Vikings? Romanos?)

Durante este protocolo serd utilizado sempre o tema. corujas.
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1. Ir a https://machinelearningforkids.co.uk/ num navegador de internet.

2. Clicar no bot2o “Language” e selecionar o idioma “Portugués do Brasil”.

English

[

TeaCh a 1 Collect examplegghf things |

want to be a¥#10 recognis! suax

Cymraeg

Co m p u te r to Use ¥he examples to train a eurme

Frangais

2 computer to be able to recg rane

play d game them

Nederlands

Pyccxuin

3 Make a game in S
the computer'

Borog
y to rec espana

Svenska

Go to your Projects

Tarkge

Other.

3. Clicar em “Entrar” e introduzir o seu nome de utilizador e palavra passe.

Se ndo tiver um nome de utilizador, pedir ao professor que crie um.
Se ndo se lembrar da sua palavra passe, pedir ao professor que a recupere.

4. Clicar em “Projetos” no menu da barra superior.

D s Propos Y Trabalho  Pretrained  Book  Noticias  Ajuda Sai Language

n
Ensine um 1 oo
com putador reconhecer
| |
a)ogar um
jog o 3 Crie um jogo no Scratch que usa a

capacidade do computador para
reconhecer novos exemplos

2 Use os exemplos para treinar o

Acesse seus Projetos

5. Clicar no botao “+Adicionar um novo projeto”.

6. Escrever em “Nome do Projeto” o tema: “corujas”; selecionar em “Reconhecendo” a opgdo: “texto”;
selecionar em “Lingua” a opcao: “Portuguese (Brazilian)”.

7. Clicar em “Criar”.
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& Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias  Ajuda Sair Language
Comece um novo projeto de aprendizado de maquina
Nome do Projeto *
Reconhecendo *
teXtO Para palawas, frases ou pardgrafos, escolha texto”
Para conjunto de nimeros ou mdltipla escolha, escolha “nimeros’

Portuguese (Brazillian)

8. Clicar em “Treinar”.

B s

Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair

"corujas"

Treinar ndizado & Faca

Teste Use o modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo
ou aplicativo, em Scratch ou em Python

Colete exemplos do que vocé deseja
que o computador reconhega.

Use os exemplos para treinar o
computador a reconhecer text

Aprendizado & Teste

Pensar em cinco aspectos sobre as corujas sobre os quais se possam fazer perguntas.
Resumir esses aspetos a cinco palavras que sejam o titulo/rotulo de cada um desses aspetos.

Ex. alimento, habitats, longevidade, espécies, tamanho.

9. Clicar em “Adicionar um novo roétulo” e escrever o primeiro dos cinco rotulos: “alimento” e clicar em

“ADICIONAR”.

Language



PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

Adicionar um novo rétulo

Insira um novo rétulo para reconhecer *

ADICIONAR  CANCELAR

10. Repetir o processo até ter adicionado os cinco rotulos/titulos: “alimento”, “habitats”, “longevidade”, “espécies”,

“tamanho”.

Pensar em cinco perguntas que possam ser feitas relacionadas com cada um dos rotulos/titulos.
Atencdo: o programa nio suporta o til “~”’( “ndo” deve escrever-se “nao”, a titulo de exemplo)

Ex. Para alimento: O que comem as corujas? Qual é a comida preferida das corujas? Qual é o alimento
das corujas? Que alimentos fazem parte da dieta das corujas? Qual é a alimentacao das corujas?

11. Clicar em “adicionar exemplos” e escrever as cinco perguntas para o rétulo “alimento”.
12. Repetir o processo clicando em “adicionar exemplos” (dentro de cada rotulo), até se ter escrito, pelo menos, cinco
perguntas possiveis de serem feitas em cada rotulo.

§P SO0 FIORDS. FRTESCE DA, Pt B0 ROucas, - Afuta)Sar Language

Reconhecendo texto como alimento, habitats or 3 other classes

<Voltar para o projeto

Adicionar
+ um novo
rétulo
g A|IMENTO oy, s NADIALS sy, e IONQGEVidAd@m®),  pmmmm eSpECiES tamanho sy
A A A A A
O que comem as corujas? Onde podemos encontrar c.... Quantos anos vivem as cor.... Quais os diferentes tipos d... As corujas podem crescer ...
Qual a comida preferida da... Onde vivem as corujas? Quantos anos podem viver .. Quantos tipos de corujas e... As corujas sao muito grand. ..
Que alimentos fazem parte ... Quais os habitats da As corujas podem atingir q.... Que especies de corujas e... Que tamanho podem ter as...
Qual o alimento das corujas? Em que pal beo Ate quando vive uma coruja? Que nomes de corujas ha? Qual a altura maxima de u.
Qual a alimentacao das cor... ises ha corujas? Qual a idade maxima de u... Qual 0 nome das diferentes. .. Qual 0 tamanho de enverg...
v v v v
+ Adicionar exemplos + Adicionar exemplos + Adicionar exemplos + Adicionar exemplos + Adicionar exemplos.
) &) ) ©O) ©O)
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13. Clicar em “<voltar para o projeto” (no canto superior esquerdo, a azul).

14. Clicar em “Aprendizado & Teste”.

0 Sobre rojetos Fichas de Trabalho retrained Book Noticias Ajuda 2l L:
"corujas”
Treinar Aprendizado & Faga
Colete exemplos do que vocé deseja que 0 Te ste modelo de aprendizado de méquina que vocé treinou para fazer um jogo ou aplicativo, em
computador reconheca Scratch ou em Python

Use os exemplos para treinar o computad
reconhecer text

Jrenat “

Aprendizado & Teste

15. Analisar o que foi feito em “o que vocé fez” e, no caso de considerar necessario, ¢ possivel modificar ou
acrescentar mais exemplos de perguntas em cada rotulo, e para voltar atrds e refazer clicar em “treinar”. Neste
caso, apos ter concluido as perguntas de todos os roétulos/titulos, refazer os passos 13 e 14 clicando em “voltar
para o projeto” e “Aprendizado & Teste «.

16. Clicar em “Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina”.
Desde que tenham sido dados exemplos suficientes de perguntas para cada rotulo/titulo, o computador
irda comegar a reconhecer perguntas a partir dos exemplos.

Modelos de aprendizado de maquina

< Voltar para o projeto

O que vocé fez? O que vem depois?

Vocé coletou exemplos de texto para um computador usar para reconhecer quando o texto € Pronto para iniciar o treinamento do computador?

alimento, habitats or 3 other classes.
Clique no botéo abaixo para comegar a treinar um modelo de aprendizado de méquina usando os

focé coletou: exemplos que vocé coletou até agora
W lete I letou ate
* 5 examples of alimento,
« 5 examples of habitats (Ou volte para a pagina Treinar se vocé quiser coletar mais alguns exemplos primeiro.)

« 5 examples of longevidade,
« 5 examples of especies,
« 5 examples of tamanho

Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina

17. Aguardar um pouco para que o computador complete o seu treino e, de seguida, inserir algum texto que ndo tenha
sido utilizado nos exemplos e confirmar a associacdo do computador.
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Se o computador parece ter aprendido a reconhecer as coisas corretamente, entao

Vocé coletou: vocé pode ir ao Scratch e usar o que o computador aprendeu para fazer um jogo!

* 5 examples of Alimento,

« 5 examples of Habitats, Se o computador estiver fazendo muitas coisas erradas, vocé pode voltar para a
« 5 examples of Longevidade, pagina Treinar e coletar mais alguns exemplos

« 5 examples of Especies,

« 5 examples of Tamanho Depois de fazer isso, clique no botdo abaixo para treinar um novo modelo de

aprendizado de maquina e ver a diferenca que os exemplos extras farao!

Tente colocar algum te; ele ¢ reconhecido com base no seu treinamento.

fome

\ Describe your modell (X2

Reconhecido como Alimento
with 12% confidence

18. Clicar em “Voltar para o projeto”.

= Voltarpara o projeto ?

O que vocé fez? O que vem depois?
Vocé treinou um modelo de aprendizado de maquina para reconhecer quando o Tente testar o modelo de aprendizado de maquina abaixo. Digite um exemplo de
texto & Alimento, Habitats or 3 other classes. texto, abaixo, que vocé nao incluiu nos exemplos que vocé usou para treina-lo. Ele

Ihe diré o que ele reconhece e o quao confiante ele esta na resposta.
Vocé criou o modelo em Monday, November 15, 2021 3:49 PM.

Se o computador parece ter aprendido a reconhecer as coisas corretamente, entao

Vocé coletou: vocé pode ir ao Scratch e usar o que o computador aprendeu para fazer um jogo!

* 5 examples of Alimento,

« 5 examples of Habitats, Se o computador estiver fazendo muitas coisas erradas, vocé pode voltar para a
« 5 examples of Longevidade, pagina Treinar e coletar mais alguns exemplos

« 5 examples of Especies,

« 5 examples of Tamanho Depois de fazer isso, clique no botao abaixo para treinar um novo modelo de

aprendizado de maquina e ver a diferenga que os exemplos extras farao!

Tente colocar algum texto para ver como ele é reconhecido com base no seu treinamento.

enter a test text here [ rester Describe your model! ((ZE)

19. Clicar em “Faca”.

"Corujas”

Treinar Aprendizado & Faca

Colete exemplos do que vocé deseja Teste Use 0 modelo de aprendizado de maquina que vocé trein; azer um jogo
que o computador reconheca. ou aplicativo, em Scratch o

Use os exemplos para treinar o
computador a reconhecer text

Aprendizado & Teste

20. Clicar em “ Scratch 3”.
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Faga alguma coisa com seu modelo de aprendizado de méquina

<\oltar para o projeto

Scratch = Scratch 3
08

Q )
[

21. Clicar em “Open in Scratch 3”.

App Inventor

Faca um projeto na verséo atual do Scratch Use a nova versao do Scratch Escreva um codigo em Python para usar o seu Faga um aplicativo para o seu celular ou tablet —‘

modelo de aprendizado de maquina

Open in Scratch

Your project will add these blocks to Scratch

Cologue text como um input dessa funo, e ela ird retomar com qual rétulo o modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele =
pertence

Este bloco ira retomar a confianca que seu modelo de aprendizado de maguina tem ao reconhecer o tipo text que foi entrado no
campo. (Como um ndmero de 0 - 1

Iré parecer mais ou menos como isso - exceto com o nome do seu projeto.

o Contumes | 4 Sounds

Esses blocos representam os rétulos que foram criados por vocé no seu projeto, para que vocé possa usé-los no seu programa. .

Isso quer dizer que vocé pode fazer algo assim:

coon

- D

Use this to add a new example to your training data. (Training data has an effect after you train a machine leaming model with it)
Use this to train a new machine leaming model

\

The machine leaming model will take a minute before it's ready for use. You can use these blocks to wait until it is ready.

22. Clicar em “Project Templates™.
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itar Projecttemplate..

Projecto Scratch

sctor | octort e e 1y e

worr [ © | @ | mrws [ w ) onsm( w

-

)
Q
23. Procurar na lista de templates “owls” e clicar.

Q  Procurar ; @ Text projects Images projects Numbers projects Sounds projects

oo
o mi
o

i

3En oo
Headlines Owls What does Twitter think? Snap
fa ‘2 B
= =
: =
o CRxm : = am
H— & ——
= ge=o
Face Lock

Mailman Max Car or Cup

Rock Paper Scissors Judge a book

24. Utilizar o elevador e explorar os diferentes blocos de escrita encaixaveis da coluna da esquerda.
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@~ Ao Edtar  Projecttemplates  Share

- Tutoriais | Projecto Scratch

.
= Codgo | #Ties | o Sons NO® om

LSl Quando o valor do sensor o volume no microfg

{1
%
!

Aprincia
Som
amensagem speak +
Eventos
difunde amensagem speak v e espera
Controlo
Sersres | Controlo
2. BN
e @ oo
Palco
s hiews e Retor | owlt x e tyl
Blocos
L N P ) R e N a
imsges <
E Cenirios
'

25. Utilizar esses blocos de escrita e construir o seguinte segmento. Ter atencdo e escolher o fragmento cor-de-laranja
que diz “owl says”. De seguida clicar no botdo direito do rato e clicar em “Duplicar” 4 vezes.

@~ Arquivo  Editar  Projecttemplates  Share Tutoriais | Projecto Scratch

&= Codigo &f Trajes ‘ ) Sons

® tepete (L) vezes
Hovimento

] - i

se recognise text (label)
o et i o
repete para sempre

® (e e () A

Som >

@ Duplicar A
Eventos =

Adicionar Comentario

. Remover 4 Blocos v

Controlo

sages se , entéo : » SO
2. g 2

Blocos
PS até que . repete Wostar | @ | @ Tamanno [ 75 Direcsio | 90

[©}
& 1 Cendrios
)
: @ (65 '
Hm SHL o O

26. Continuar a construcdo do segmento introduzindo os blocos em destaque na imagem e unindo todos os cinco
segmentos.

E2 i o
se S xt ((a respos=.. alimento
| =

S (e o J oo (atments)

EhEm rocounise text {Ekesposta) (aben E2  habitats

owl says ~ para IS

— recognise text {{arespostal) (label)
(] = =
altera owlsays ~ para @EUENGEES

se e ise text {{a resposta
Em it

altera owlsays ~ para oS

se magm recognise toxt (ENESEOSE) (aben B2 manho

aiieca] [oaiaaysi=l Joare

10
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27. Nos blocos cor-de-laranja escrever a frente de “altera owl says para” a resposta que se pretende que a coruja dé a

esse assunto.

&}
x habitats
- |

altera

se

altera

se 9 aresposta (lab

CUEERE SRR Sl Ha cerca de 200 espécies de corujas. como por exemplo a coruja-das-torres. a coruja-das-neves

E3 E3
se recognise text ({arespostal) (label) | = tamanho
| g : y |

CUEERE SRR Sl diferentes espécies de corujas tém diferentes tamanhos. A coruja-lapnica pode alcancar os 84 cm de altur

28. Adicionar no topo do conjunto o bloco azul “pergunta.... e espera pela resposta” e o bloco laranja “owls says”

pergunta owlsays e espera pela resposta

se

AR SN Depende. As corujas mais pequenas alimentam-se de aranhas, insetos e pequenos invertebrados

29. Acrescentar o bloco “difunde a mensagem speak” no topo do conjunto.

difunde a mensagem speak v «

pergunta owl says e espera pela resposta

[&]

recognise text (aresposta ) (label) '= L] alimento , entdo
CICERRNGTEENVER A EEN Depende. As corujas mais pequenas alimentam-se de aranhas, insetos e pequenos invertebrados.

habitats , entdo

30. Acrescentar no topo do conjunto os restantes blocos “repete para sempre”, “ altera owls says para” ¢ “quando
alguém clicar em” e até construir o conjunto final da imagem. No espago cor-de-laranja escrever a frase de

apresentacdo da coruja.

11
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Quando alguém clicar em

EUETERR T EEUVER B ETEN  Olal Gostarias de saber mais sobre corujas?

repete para sempre
difunde a mensagem speak v

pergunta owlsays e espera pela resposta

[

[M]L] recognise text {aresposta ' (label =

3 5
S recognise text {aresposta ' (label = L] habitats
mm [MIL]

CLCEREEVER N TP Algumas corujas vivem no deserto, outras nas florestas, umas na tundra artica. Algumas habitam em ambiente

.m- recognise text | aresposta ' (label) = L] longevidade , entdao

B
)

LUV EEVE N ETE A expectativa de vida das corujas varia &Ci a coruja-de-aguia europeia viver até ac

.D! recognise text {aresposta ' (label = i‘! especies , entdo

LVEEVER B ETEN Ha cerca de 200 espécies de corujas, como por exemplo a coruja-das-torres, a comia—das—nevea

-n- recognise text {aresposta ' (label) = [M]L] tamanho

B
)

LEVEEVER BETEN diferentes espécies de corujas tém dit onica pode os 84 cm de altura

31. Clicar em Trajes. Como o topico ¢ Corujas, ndo sera necessario desenhar a personagem do Chatbot, mas se esta
tiver diferentes aparéncias, podera apresentar um aspeto animado quando falar.

@~ Auvo  Editar Project templates  Share

Tutoriais | Projecto Scratch

&= Cédigo & Trajes @) Sons.

~
Taje  mouth-open I

,...m,‘\ b o e %
Coplr Color

=T

I

oy g e s 1y

Candrics

1

o

12



PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

32. Testar o Chatbot fazendo uma pergunta a Coruja ( por exemplo: “o que come uma coruja”) e clicando na bandeira
verde.

33. Confirmar a resposta da Coruja.

Depende, as corujas mais
pequenas alimentam-se
de invertebrados como
aranhas, insetos e
minhocas; as corujas
maiores alimentam-se
também de pequenos
roedores

EXPLICAR

Nesta proposta de atividade ¢ solicitado que os alunos construam um Chatbot sobre o tema Corujas, através do programa
Scratch 3, para que este consiga analisar texto e quando lhe sdo feitas perguntas sobre corujas o programa seja capaz de as
inserir numa categoria previamente introduzida e responder de acordo. Neste projeto, o modelo de aprendizagem de
maquina em causa ¢ a aprendizagem supervisionada.

A aprendizagem de maquina pode ser feita através de diferentes processos, como por exemplo aprendizagem
supervisionada e aprendizagem nio supervisionada constituindo ambas abordagens mais classicas na aprendizagem de
maquinas, no ambito da inteligéncia artificial.

Aprendizagem supervisionada - Pretende-se identificar correspondéncias entre dados, como um texto, uma imagem ou
um som ¢ o seu conteudo. Os dados sdo frequentemente fornecidos por humanos, mas € o algoritmo que deve perceber, qual
a correspondéncia que melhor se adequa aos exemplos dados. Nesta situagao os dados encontram-se rotulados.

Aprendizagem nio supervisionada - E um tipo de aprendizagem de maquina, onde se pretende a dete¢do de padrdes, num
determinado volume de dados, mas ao contrario da situagdo anterior ndo ¢ fornecido ao algoritmo qualquer indicagao acerca
da informacao que se pretende identificar.

A area da educacdo oferece muitas potencialidades para os assistentes virtuais, auxiliando cada vez mais o trabalho dos
professores, pois permitem um infindavel nimero de oportunidades, deixando o professor mais disponivel para a orientagao
das atividades e outras tarefas de supervisdo. Este tipo de modelo pode, por exemplo, selecionar conteudos e apresentar
explicagdes sobre determinado tema, personalizando cada vez mais as aprendizagens de cada aluno.

13
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SABER MAIS

O que foi feito até agora? O computador foi programado para reconhecer perguntas sobre um tema, e para isso foram
utilizados varios exemplos para treinar um "modelo" de aprendizagem de maquina. Isto tem o nome de "aprendizagem
supervisionada" por causa da forma como é programado o computador. O computador aprendera com os padroes dos
exemplos, com a escolha das palavras e a forma como as perguntas sdo estruturadas. Estes serdo também utilizados para
reconhecer novas palavras. No entanto, uma pergunta inesperada pode ser um problema: mas o computador poderd,
mesmo assim, dar uma resposta. Segue 0s passos seguintes:

34. Criar um novo bloco a semelhanga da imagem e escrever uma mensagem de pedido de nova pergunta. Esta
resposta ira surgir sempre que o modelo de aprendizagem de maquina ndo identificar o que for perguntado e a taxa
de confianca da maquina (0 — 100) for baixa.

35. Adicionar o novo bloco (construido no passo anterior) ao topo do conjunto principal e depois da fala inicial da
coruja.

it SRl O:3 Gostarias e s3ber mals S00re C0ngas”

Agora que esta terminada a tarefa, por que ndo aproveitar esta ideia ou criar outra nova?
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Experimentar outros chatbots - http://talktothetrex.com € um bom exemplo do tipo de aprendizagem de maquina que foi
treinado neste protocolo, dando ideias de como melhorar chatbots.

Adicionar mais tépicos - podem ser adicionados mais topicos ao chatbot, para que haja mais tipos de perguntas a que ele
possa responder.

Fornecer respostas alternativas - Se alguém fizer a mesma pergunta mais de uma vez, recebera a mesma resposta todas as
vezes, mas pode melhorar-se a programacao para que o computador varie as respostas dadas. A resposta pode comecar com
" J& me perguntou isso, mas..."

Fazer perguntas de acompanhamento - O script Scratch pode ser atualizado para que responda com uma pergunta. Ou
seja, pode reconhecer a resposta dada a essa pergunta, de mesmo modo que foi programado para reconhecer as perguntas.

Saber como funciona - Ao clicar no botdo "Descreva seu modelo” na pagina "Learn & Test" pode saber-se mais sobre
como o modelo treinado foi criado.
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