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Kapitel 1

Los geht’s — dein smarter Einstieg ins
Programmieren

Komplexe Programme erstellen, ohne jahrelang kryptische Program-
miersprachen zu pauken oder sich gar stundenlang mit Fehlersuche zu
beschdftigen — die KI-Revolution macht’s méglich! Tauch ein in eine
Welt, in der kreatives Denken wichtiger wird als technische Details, und
erlebe, wie sich auch fiir dich die Tiir zu einer neuen Ara des Programmie-
rens Offnet.

Science-Fiction-Fans meiner Generation werden sich an eine Szene aus den Star-Trek-
Filmen erinnern: In »Star Trek IV: Zurtick in die Gegenwart« aus dem Jahr 1986 spricht
ein Mitglied der Enterprise-Crew mit einem Computer aus den 1980er Jahren. In der hu-
morvollen Szene versucht Scotty mit einem (damals hochmodernen) Macintosh-Com-
puter zu sprechen, indem er die Maus wie ein Kommunikationsgerat an seinen Mund
halt und »Hello, computer?« sagt. Diese Szene ist deshalb so amusant, weil sie den Kon-
trast zwischen der fortschrittlichen Technologie der Star-Trek-Zukunft und den ver-
gleichsweise primitiven Computern der 1980er Jahre hervorhebt.

Seit den 1980er Jahren sind wir der Zukunft ein gutes Stiick nahergekommen. Die Kom-
munikation mit Computern erfolgt heute problemlos tiber Sprache. Hief3 es in den An-
fangen der IT: »Computer befreien das Denken vom Rechnen, so kann man heute einen
guten Teil des Denkens an ein neuronales Netz auslagern.

In diesem Buch geht es aber nicht darum, das Denken zu verlernen, ganz im Gegenteil:
Ich nehme dich mit auf eine Reise, auf der du Programm(ideen), die in deinem Kopf he-
rumspuken, mithilfe moderner KI'-Werkzeuge in kiirzester Zeit in die Realitit umsetzen
kannst. Du lernst die Grundlagen des Programmierens und wirst in der Lage sein, viele
alltagliche Probleme zu 16sen, indem du einfach geschickte Anweisungen in natiirlicher
Sprache formulierst.

1 Wichtige Fachbegriffe werden im Glossar am Ende des Buches in einfacher Sprache erklart. Damit
wird sichergestellt, dass der Lesefluss nicht durch ein Ubermaf an technischen Erklirungen gestort
wird. Mehr zum didaktischen Aufbau des Buches siehe Abschnitt 1.4, »Der »Beipackzettel« zum Buch«.
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Los geht’s — dein smarter Einstieg ins Programmieren

1.1 Warum Kl das Programmieren revolutioniert

Die Geschichte der Programmierung ist eine spannende Entwicklung auf immer héhe-
ren Abstraktionsebenen. In den Anfangen der Computerprogrammierung mussten die
Entwickler*innen noch direkt mit der Hardware kommunizieren. Heute hingegen ist es
moglich, der kinstlichen Intelligenz in natiirlicher Sprache zu erklaren, was ein Pro-
gramm tun soll. Die Reise durch die Zeit und die verschiedenen Abstraktionsebenen ist
nicht nur faszinierend, sondern zeigt auch, wie der technologische Fortschritt uns im-
mer schneller an die eigentliche Problemlosung bringt — weg von tberflissigem tech-
nischem Ballast. Nebenbei lernst du einige der bedeutendsten Programmiersprachen
kennen.

1.1.1 Von der Maschinensprache zur natiirlichen Sprache

Die Programmierer*innen der 1940er und 1950er Jahre mussten ihre Anweisungen di-
rekt in bindrem Maschinencode formulieren — das ist eine flir die CPU verstiandliche Ab-
folge von Nullen und Einsen. »Strom an« und »Strom aus« entsprachen den Signalen »1«
und »O«. Eine einfache Addition von zwei Zahlen erfordert mehrere Zeilen dieses unver-
standlichen Codes. Stell dir vor, du miusstest folgende Zeichenfolge tippen, nur um zwei
Zahlen zu addieren:

0101 0001 0000 0001
0101 0010 0000 0010
0000 0011 0001 0010

Listing 1.1 Programmbeispiel in Maschinencode: Addition zweier Zahlen

Was geschieht hier? Zunichst werden zwei Zahlen, z. B. die 5 und die 7, in das bindre Zah-
lenformat umgewandelt. In diesem Format bestehen die Zahlen nur aus Nullen und Ein-
sen. Auch der Befehl, die beiden Zahlen zu addieren, ist eine Folge von Nullen und Ein-
sen. Ganz schon muhsam, oder? Ein kleiner Tippfehler und das gesamte Programm
funktioniert nicht ...

Mit dem Aufkommen der Assemblersprachen in den 1950er Jahren erfolgte der erste
Abstraktionssprung. Statt bindrer Zahlenkolonnen konnten Programmierer*innen nun
symbolische Befehle wie MOV, ADD oder JWP verwenden, die dann vom Assembler in Ma-
schinencode tibersetzt wurden:
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11 Warum Kl das Programmieren revolutioniert

MOV AX, 5 ; Lade die Zahl 5 in das Register AX
MOV BX, 7 ; Lade die Zahl 7 in das Register BX
ADD AX, BX ; Addiere BX zu AX

Listing 1.2 Programmbeispiel in Assembler: Addition zweier Zahlen

Trotz dieser verbesserten Lesbarkeit blieb die Programmierung hardwarenah und erfor-
derte detaillierte Kenntnisse der Prozessorarchitektur.

In den 1960er und 1970er Jahren entstanden hohere Programmiersprachen wie
FORTRAN, COBOL und schlieflich C, die einen weiteren Abstraktionssprung ermaglich-
ten. Imperative Sprachen wie C ermdoglichten die Formulierung komplexerer Anweisun-
gen, die mehrere Maschinenoperationen gleichzeitig darstellten:

int summe = 5 + 7;

Listing 1.3 Programmbeispiel in C: Addition zweier Zahlen

Eine einzige Zeile in C erzeugt mehrere Assembler-Instruktionen, was damals eine er-
hebliche Steigerung der Produktivitdt und Lesbarkeit bedeutete.

Die 1980er und 1990er Jahre brachten die objektorientierte Programmierung (OOP) mit
Sprachen wie C++undJava. Dabei wurde versucht, den Programmcode durch die Einfiih-
rung von anschaulichen Objekten der menschlichen Denkweise anzupassen. Ein Objekt
in diesem Zusammenhang konnte ein bestimmtes Auto sein, z. B. ein Sportwagen. Der
Sportwagen hat bestimmte Eigenschaften von einer iibergeordneten Klasse (Auto) ge-
erbt, z. B. vier Rader und einen Motor. Dieser Paradigmenwechsel ermoglichte es, Soft-
ware als ein Zusammenspiel von Objekten zu modellieren, die Daten und Funktionen
verkapseln:?

class Rechner {
public int addiere(int a, int b) {
return a + b;

¥
// Verwendung

Rechner meinRechner = new Rechner();
int ergebnis = meinRechner.addiere(5, 7);

Listing 1.4 Programmbeispiel in Java: Addition zweier Zahlen
2 Du verstehst bei diesem kryptischen Code nur Bahnhof? Keine Sorge, in diesem Buch zeige ich dir,

wie du leistungsfidhige Programme erstellen kannst, ohne die tiefere Bedeutung der Programmier-
befehle zu kennen.
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Los geht’s — dein smarter Einstieg ins Programmieren

Anstatt sich auf einzelne Anweisungen zu konzentrieren, konnten Programmierer nun
in Begriffen wie Klassen, Objekten und deren Beziehungen denken — eine weitere Ab-
straktionsebene.

Die 2000er und 2010er Jahre brachten mit deklarativen und funktionalen Program-
mierkonzepten weitere Abstraktionen mit sich. Anstatt zu beschreiben, wie etwas be-
rechnet werden sollte, konnten Entwicklerinnen jetzt einfach deklarieren, was berech-
net werden sollte. Dazu bietet sich die Programmiersprache Python an, die wir in diesem
Buch hauptsichlich zur Umsetzung von Projekten verwenden werden, denn ganz ohne
Code geht es leider auch heute (noch) nicht.

# Imperativer Ansatz in Python

zahlen = [1, 2, 3, 4, 5]

quadrate = []

for zahl in zahlen:
quadrate.append(zahl * zahl)

Listing 1.5 Programmbeispiel in Python: Berechnung der Quadratzahlen von 1bis 5

Oh weh!Ist das alles kompliziert ... Aber halt! Bevor du dieses Buch in hohem Bogen weg-
wirfst, sollst du im nachsten Abschnitt erfahren, wie die KI beim Programmieren zum
echten Gamechanger wird.

1.1.2 Der KI-Quantensprung

Mit der Einfithrung sogenannter Large Language Models (LLM) und darauf aufbauender
Chatbots wie ChatGPT, Claude oder Gemini hat die Abstraktionsebene einen echten
Quantensprung erfahren. Erstmals in der Geschichte der Programmierung konnen wir
unsere Anforderungen in natiirlicher Sprache formulieren:

»Schreibe ein Programm, das die Quadratzahlen von 1 bis 5 berechnet!«

Und das KI-System generiert im Handumdrehen den entsprechenden Code:

# Programm zur Berechnung der Quadratzahlen von 1 bis 5
for i in range(1, 6):

quadrat = 1 * 1

print(f"Die Quadratzahl von {i} ist {quadrat}")

Listing 1.6 Berechnung der Quadratzahlen von 1bis 5—diesmal per KI-Prompt generiert. Be-
achte, dass der Code automatisch in Python generiert wird, falls nichts anderes angegeben
wird.
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11 Warum Kl das Programmieren revolutioniert

Diese Entwicklung ist revolutionidr, denn sie hebt die Kommunikation mit dem Compu-
ter auf eine (zwischen-)menschliche Ebene. Wir miissen nicht mehr in der Sprache der
Maschine denken, sondern konnen in unserer eigenen Ausdrucksweise bleiben.

Claude @

Q) Calculating Square Numbers 1-5 v Share % B3 @

@ Schreibe ein Programm, dass die < Quadratzahlen von1bis §
Quadratzahlen von 1 bis 5 berechnet!

Hier ist ein einfaches Programm, das die
Quadratzahlen von 1 bis 5 berechnet:

ist {qu

Quadratzahlen von 1 bis 5

</> Click to open code

Dieses Python-Programm nutzt eine
einfache Schleife, um durch die Zahlen
von 1bis 5 zu iterieren. Fiir jede Zahl
wird das Quadrat berechnet, indem die
Zahl mit sich selbst multipliziert wird.
Anschliefend wird das Ergebnis
ausgegeben.

Die Ausgabe des Programms wiirde wie
folgt aussehen:

[ Copy

[ &9 @ Retry v
* Claude can make mistakes. Please double-check responses.

Copy contents

Reply to Claude... @
D

Last edited just now B &  Publish

Claude 3.7Sonnet v 2 Choosestyle v

Abbildung 1.1 Ein KI-Chatbot — hier »Claude« von Anthropic — generiert Python-Code auf
Zuruf.

Diese KI-gestutzte Programmierung ist in mehreren Punkten bahnbrechend:

» Demokratisierung der Programmierung: Menschen ohne formale Programmier-
kenntnisse konnen nun Software entwickeln, indem sie ihre Anforderungen einfach
beschreiben. Die technische Hiirde zum Einstieg sinkt dramatisch.

15



1

Los geht’s — dein smarter Einstieg ins Programmieren

» Fokus auf dem Was, nicht dem Wie: Entwickler*innen konnen sich auf die eigent-
liche Problemlosung konzentrieren, anstatt sich mit syntaktischen Details aufzu-
halten. Die Arbeit wird konzeptueller und 16sungsorientierter.

» Effizienzsteigerung: Routineaufgaben, die frither viel Zeit in Anspruch nahmen, kon-
nen binnen Sekunden erledigt werden. Die Produktivitét steigt dadurch enorm.

» Neue Moglichkeiten des Lernens: Die KI kann nicht nur Code generieren, sondern
diesen auch erklaren und damit als interaktiver Tutor fungieren. Sie beschleunigt das
Verstandnis von Programmierkonzepten.

Bedeutet diese Entwicklung, dass traditionelle Programmierer*innen Uberflussig wer-
den? Keineswegs! Vielmehr verdndert sich ihre Rolle:

» Anstatt Zeile flr Zeile Code zu schreiben, werden sie zu Dirigenten komplexer Sys-
teme.

» Sie missen weiterhin verstehen, wie die Software funktioniert, um die Qualitat der
KI-generierten Programme bewerten zu konnen.

» Das Wissen uiber informatische Konzepte und Algorithmen bleibt unerlasslich —auch
in einer KI-gestutzten Welt.

Kl revolutioniert die Programmierung bei Google

Laut Googles Chief Scientist Jeff Dean generierten KI-Tools Anfang des Jahres 2025 be-
reits 25 % des Codes in dem groRen Tech-Unternehmen.?

Wo stehen wir heute? Die KI-gestiitzte Programmierung steht noch am Anfang ihrer
Entwicklung. Aktuelle KI-Systeme sind beeindruckend, was die Codegenerierung be-
trifft, haben aber auch ihre Grenzen:

» Sie verstehen nicht immer perfekt, was wir tatsachlich wollen.

» Die Kl-generierten Programme enthalten manchmal Fehler oder folgen nicht den
besten Praktiken, die ein »menschlicher« Programmierer beherrschen wirde.

» Fur hochkomplexe, performancekritische oder sicherheitsrelevante Anwendungen
ist menschliche Expertise weiterhin unverzichtbar.

Dennoch ist klar: Die Art und Weise, wie wir Software entwickeln, hat sich grundlegend
verdndert. Das Programmieren wird zuginglicher, effizienter und kreativer —eine wahre
Revolution in der Geschichte der Softwareentwicklung.

3 www.indiatoday.in/technology/news/story/qgoogles-jeff-dean-says-ai-doing-25-google-coding-
openai-ceo-sam-altman-warns-ai-would-replace-developers-2679509-2025-02-13

16


http://www.indiatoday.in/technology/news/story/googles-jeff-dean-says-ai-doing-25-google-coding-openai-ceo-sam-altman-warns-ai-would-replace-developers-2679509-2025-02-13
http://www.indiatoday.in/technology/news/story/googles-jeff-dean-says-ai-doing-25-google-coding-openai-ceo-sam-altman-warns-ai-would-replace-developers-2679509-2025-02-13

1.2 Dein KI-Code-Baukasten — die wichtigsten Ki-Assistenten

In den folgenden Kapiteln wirst du lernen, wie du diese Revolution fir dich nutzen
kannst, indem du mit KI-Tools programmierst, ohne tiefgreifende Programmierkennt-
nisse mitbringen zu miissen. Du wirst erleben, wie spannend es ist, deine Ideen in funk-
tionierende Software zu verwandeln — mit der KI als deiner personlichen Programmier-
lehrmeisterin. Dabei wiinsche ich dir viel Spaf3 und Erfolg!

1.2 Dein KI-Code-Baukasten — die wichtigsten Kl-Assistenten

Wenn du programmieren lernen mochtest, findest du in der Welt der KI-Tools ein wah-
res Fillhorn an Moglichkeiten. Anstatt dich allein durch die Untiefen kryptischer Pro-
grammiersprachen zu kampfen, kannst du dank moderner KI-Assistenten direkter und
intuitiver in die Welt des Programmierens einsteigen. In diesem Abschnitt stelle ich dir
einige wichtige Werkzeuge vor, die dir den Einstieg erleichtern und dich auf deinem
Lernweg begleiten. Welches der speziellen KI-Tools du letztendlich verwendest, bleibt
dir uberlassen. Die gute Nachricht ist, dass die meisten dieser Tools in der Basisversion
kostenlos sind.

KI-Tools haben die Art und Weise, wie wir programmieren, grundlegend verdndert. Sie
verstehen die naturliche Sprache und konnen auf dieser Basis funktionierenden Code in
fast allen gingigen Programmiersprachen erzeugen. Tabelle 1.1 gibt einen Uberblick
uber die bekanntesten Vertreter. Alle aufgefiihrten Bots beherrschen eine Vielzahl von
Programmiersprachen. ChatGPT kann einfachen Python-Code direkt im Chatbereich
ausfiihren, Claude kann das Gleiche mit JavaScript tun.

Fir Einsteiger sind insbesondere webbasierte KI-Assistenten wie ChatGPT, Claude und
Gemini interessant. Sie benotigen keine Installation und bieten einen einfachen Ein-
stieg direkt iiber den Webbrowser. Sobald du dich mit den Tools im Browser vertraut ge-
macht hast, kannst du auch die entsprechende spezialisierte Anwendung (= App) eines
speziellen Chatbots installieren (siehe Kasten »Der schnelle Weg zum KI-Tool - speziali-
sierte Apps«). Diese gibt es fiir viele Betriebssysteme.

ChatGPT hat eine besondere Eigenschaft: Der Bot kann Code nicht nur generieren, son-
dern diesen auch direkt ausfiihren. Diese Moglichkeit ist ideal fiir den Einstieg, wenn du
schnell Ergebnisse sehen mochtest. Mit dem eingebauten Code Interpreter kannst du
somit Python-Programme direkt im Chat ausfihren und dir die Ergebnisse anzeigen
lassen.
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Tool Beschreibung Kosten Link
ChatGPT Generiert Code in vielen kostenlos (Basis), | https://chatgpt.com
Programmiersprachen, 22 €/Monat
fihrt Python-Code (mit akti- | (Plus),
viertem Code-Interpreter) 200 €/Monat
direkt aus und hilft bei (Pro)
Fehlersuche und Codeerkla-
rungen.
Claude KI-Tool von Anthropic, das kostenlos (Basis), https.//claude.ai
naturliche Sprache versteht | 20 €/Monat
und Code generieren kann. (Claude Pro),
Kann JavaScript direkt aus- 30 €/Monat
fihren. Besonders geeignet | (Teamversion)
fir komplexe Aufgaben.
Gemini Googles KI-Tool, das Code kostenlos (Basis), | https://gemini.
generieren und optimieren 22 €/Monat (mit google.com
kann. Unterstutzt auch Da- | Google-Advan-
tenanalysen und maschinel- | ced)
les Lernen.
GitHub Bietet intelligente Codever- | kostenlos (Basis), | https://github.com/
Copilot vollstandigung und Vor- 10 €/Monat features/copilot
schldge direkt in unterstiitz- | (Pro-Version fir
ten IDEs wie Visual Studio Einzelperson)
Code.
Windsurf Kostenlose, quelloffene Al- kostenlos https://windsurf.com
ternative zu GitHub Copilot | (Einzelnutzer),
mit Unterstiitzung fur tber 15 €/Monat

70 Sprachen. Bietet Code-
vervollstandigung und
Codegenerierung in der IDE.

(Pro-Version)

Tabelle 1.1 KI-Werkzeuge, die als Programmierhilfe verwendet werden kénnen. Die Preise

entsprechen dem Stand bei Drucklegung.

Claude von Anthropic zeichnet sich durch die Fahigkeit aus, besonders klaren und gut
dokumentierten Code zu erzeugen. Aufierdem kann Claude ebenso wie ChatGPT Grafi-
ken und Bilder verstehen —damit kannst du unter anderem ein handgezeichnetes Struk-
togramm hochladen und in Code umwandeln lassen. Mehr zur Formulierung von Algo-
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1.2 Dein KI-Code-Baukasten — die wichtigsten Ki-Assistenten

rithmen in Form von Struktogrammen erfahrst du in Abschnitt 3.4, »Der KI-Coach —von
der Idee zum Programmue.

Gemini (friher Bard) von Google bietet eine hervorragende Integration in die Google-
Dienste. Besonders praktisch ist die Zusammenarbeit mit Google Colab, einem kosten-
losen Jupyter-Notebook-Dienst, der sich perfekt zum Erlernen von Python eignet. Jupy-
ter Notebook ist ein spezielles Dateiformat, das die Erstellung von Dokumenten ermog-
licht, die sowohl Text als auch ausfithrbaren Programmecode enthalten. So konnen
interaktive Dokumente erstellt werden. Wir beschaftigen uns noch ausfiihrlicher mit Ju-
pyter Notebook in Abschnitt 2.2.

Der schnelle Weg zum KI-Tool — spezialisierte Apps

Fast alle KI-Tools sind auch als eigenstandige Apps fiir die gangigen Betriebssysteme
(Windows, macOS, Linux sowie fiir die mobilen Plattformen iOS und Android) erhaltlich.
So kannst du den Chatbot nahtlos in das Betriebssystem deiner Wahl integrieren. Such
einfach im entsprechenden App Store oder auf der Homepage des Anbieters nach einer
App fiir dein spezielles Betriebssystem.

ChatGPT 40 >

Berechne die Wurzel von 2 mit Hilfe eines Python-Programms.

Die Wurzel von 2 betrégt ungefihr 1.4142135623730951. (-)

[ ] [ ] Analyse
import math
# Berechnung der Wurzel von 2

wurzel_2 = math.sqrt(2)
wurzel_2

Ergebnis
1.4142136623730951

Abbildung 1.2 Die ChatGPT-App fiir macOS. Der Python-Code kann direkt in der App aus-
gefiihrt werden, sofern er nicht zu komplex ist.
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1.3 Dein erstes Programm

Als Programmieranfianger*in wirst du zunachst mit einer alten Tradition vertraut ge-
macht: Das erste Programm, das du in einer neuen Programmiersprache oder Umge-
bung schreibst, ist fast immer das sogenannte »Hallo Welt«-Programm. Dieses einfache
Programm hat nur eine Aufgabe — den Text »Hallo, Welt!« auf dem Bildschirm auszuge-
ben. So simpel es klingt, so aussagekraftig ist es: Es zeigt dir, ob deine Programmierum-
gebung richtig eingerichtet ist und du mit ihr spater auch komplexere Aufgaben meis-
tern kannst.

Die Tradition des »Hallo Welt«-Programms geht auf das Jahr 1978 zurtick, als Brian Ker-
nighan und Dennis Ritchie in ihrem Buch »The C Programming Language« erstmals ein
solches Beispielprogramm vorstellten. Seitdem ist es zum Standard geworden, es ist so-
zusagen dein erster Schritt auf der langen Reise zum Programmierprofi.

1.3.1 Schritt-fiir-Schritt zu deinem ersten Programm

Beginnen wir mit der Erstellung eines einfachen »Hallo Welt«-Programms mithilfe von
KI. Solange du dem Chatbot nichts anderes sagst, werden Programme normalerweise in
Python geschrieben. Es kann andererseits nicht schaden, das Schliisselwort Python expli-
zit in den Prompt aufzunehmen. Im Folgenden zeige ich dir, wie verschiedene Chatbots
diese Aufgabe 16sen und wie du den generierten Code anschlieffend ausfiithren kannst.

ChatGPT und Thonny

Um den Vater der generativen KI zum Programmieren zu nutzen, gehst du folgender-
maflen vor: Gib die Adresse https://chatgpt.com in die Adresszeile deines Browsers ein.
Es erscheint ein Fenster mit einer zentralen Prompt-Eingabezeile. Gib darin den folgen-
den Prompt ein:

Prompt: Schreibe mir ein einfaches Hallo-Welt-Programm in Python.

ChatGPT wird daraufhin einen Code dhnlich wie in Abbildung 1.3 generieren.

Nun mochtest du den Code sicher testen und schauen, ob er das richtige Ergebnis liefert.
Dazu benotigst du eine einfache Python-Programmierumgebung. Hier hat sich Thonny
(https://thonny.org) im Bereich von Schulung und Ausbildung bewahrt. Du findest im
Download-Bereich auf der Thonny-Website Installationspakete flr alle prominenten Be-
triebssysteme. Nach der Installation kannst du den vom KI-Bot generierten Code per
(strg)+(c] und (Strg]+(Vv] direkt in den Editorbereich kopieren und ihn durch Ankli-
cken der Play-Schaltfliache testen.
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1.3 Dein erstes Programm

@ ChatGPT v Registrieren

Schreibe mir ein einfaches Hallo-Welt-Programm in Python

Hier ist ein einfaches "Hallo-Welt"-Programm in Python:

python @ Kopieren

print("Hallo, Welt!")

Dieses Programm gibt einfach den Text "Hallo, Welt!" auf der Konsole aus.

g

Abbildung 1.3 ChatGPT erzeugt bereits in der kostenlosen Version ohne Registrierung
korrekten Code.

[ ] [ ) © Thonny - [Users/rainer/Desktop/Hallo Welt.py @ 1:22
0= O % @™
Hallo Welt.py ‘ Assistant

]
]

1 print("Hallo, Welt!")| The code in Halls

Welt.py looks good.

If it is not working as
it should, then
consider using some
general debugging
techniques.

Was it helpful or
confusing?

[«

Shell

]

>>> %Run 'Hallo Welt.py'
Hallo, Welt!

>>>

v

Local Python 3 - Thonny's Python =

Abbildung 1.4 Der von ChatGPT erzeugte Code wird per Copy and Paste in Thonny eingefiigt
und kann dort ausgefiihrt werden.

Herzlichen Glickwunsch! Du hast soeben dein erstes Programm erstellt —und das, ohne
eine einzige Zeile Code selbst geschrieben zu haben.
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Mochtest du auf deine Chats bzw. Programme in ChatGPT spater noch einmal zugreifen,
dann empfiehlt es sich, ein (kostenloses) Konto bei OpenAl zu erstellen. Das erreichst du
tiber die Schaltflache REGISTRIEREN (siehe Abbildung 1.3). Maximalen Nutzen kannst du
mit Abschluss eines ChatGPT-Abos erzielen: In der Plus-Version kannst du einfachen
Code auch direkt im Chatfenster ausfiihren lassen (siehe Abbildung 1.5). Dazu musst du
lediglich auf die AUSFUHREN-Schaltfliche im Canvas-Modus klicken. Das Wort »Canvas«
steht flir »Leinwand« und bedeutet, dass du hier mit dem vorhandenen Code im Dialog
mit der KI spielen kannst — genauso wie du es mit Farbe auf einer Leinwand tust. Den
Canvas-Modus offnest du (falls nicht bereits automatisch geschehen) mithilfe des fol-
genden Prompts:

Prompt: Offne den Code in Canvas.

ChatGPT 4.5> L
Schreibe mir ein einfaches Hallo-Welt- < Hallo Welt @ & O Ausfihren
Programm in Python . .
1 # Einfaches Hallo-Welt-Programm in Python
print("Hallo Welt!")
Hier ist ein einfaches Hallo-Welt-Programm in Python: ¢
hon Kopieren
Pyt G Konsole e x
# Ausgabe von "Hallo Welt!" auf dem Bildschirm .
print("Hallo Welt!") Ausgefiihrt Hallo Welt!

Abbildung 1.5 In der kostenpflichtigen Plus-Version kannst du den Code direkt im Chatbereich
ausfuhren. Dazu muss allerdings zundchst der sogenannte Canvas-Modus aktiviert werden.

Claude und Thonny

Schauen wir uns nun an, wie Claude von Anthropic den Prompt umsetzt. Claude ist wie
ChatGPT in der Grundversion kostenlos, eine Registrierung ist jedoch zwingend erfor-
derlich. Begib dich dazu auf die Website https://claude.ai und melde dich entweder mit
einem Google-Konto oder mit deiner E-Mail-Adresse an. Im letzteren Fall erhaltst du ei-
nen Link an deine E-Mail-Adresse. Klicke auf diesen Link, um deine Anmeldung zu be-
statigen. Anschlief3end ist es erforderlich, eine Telefonnummer und dein Alter zur Veri-
fizierung anzugeben.

Gibnun in die Claude-Prompt-Zeile den gleichen Prompt wie zuvor bei ChatGPT ein. Das
Resultat sollte dhnlich sein (siehe Abbildung 1.6).

Beachte: Bei einigen Chatbots gibt es keine eingebaute Ausfithrungsfunktion fiir Code.
In diesem Fall musst du den Code, wie oben beschrieben, kopieren und in einer Python-
Umgebung deiner Wahl ausfiihren, z. B. in Thonny.

22


https://claude.ai

1.3 Dein erstes Programm

Oy Simple Python "Hello World" Program v Share AR @

@ Schreibe mir ein einfaches Hallo-Welt-Programm in Python

Hier ist ein einfaches "Hallo Welt"-Programm in Python:

python [l Copy

("Hallo Welt!")

Wenn du dieses Programm ausfiihrst, wird "Hallo Welt!" in der Konsole ausgegeben. Dies
ist das grundlegendste Programm, das man in jeder Programmiersprache schreiben kann.

B d9 @ Retry v

‘* Claude can make mistakes. Please double-check responses.

Abbildung 1.6 »Hallo, Welt!l« —umgesetzt mit Claude

Google Colab mit Gemini

Google Colab stellt in Verbindung mit der Google-eigenen KI Gemini eine weitere Alter-
native fiir KI-generierten Code dar. Dabei handelt es sich um ein Rundum-sorglos-Paket:
Du kannst in Colab Code per KI sowohl generieren als auch ausfiihren. Colab orientiert
sich an der bekannten Jupyter-Notebook-Umgebung. Um Colab optimal nutzen zu kén-
nen, bendtigst du ein Google-Konto. Logg dich damit auf der Seite https://colab.re-
search.google.com ein und erstelle dort durch Anklicken der gleichnamigen Schaltflache
ein neues Notebook. Klicke im Notebook rechts oben auf die Schaltfliche GEMINI AN-
ZEIGEN und gib den nun schon oft genutzten Prompt zum Schreiben eines »Hallo Welt«-
Programms im Gemini-Chatfenster ein. AnschliefRend kannst du den generierten Code
direkt durch Anklicken des Symbols CODEZEILE HINZUFUGEN in das Notebook auf der
linken Seite ibernehmen. Der Code wird schliefdlich durch Anklicken der Play-Schaltfla-
che ausgefiihrt. Das Ergebnis zeigt Abbildung 1.7.

Die Ergebnisse, die du erhaltst, sind bemerkenswert konsistent. Alle drei KI-Modelle ge-
nerieren praktisch identischen Code fiir diese einfache Aufgabe, was zeigt, dass alle
grundlegend als Programmierhilfe geeignet sind. Ich werde alle drei oben vorgestellten
Chatbots in verschiedenen Projekten im vorliegenden Buch abwechselnd verwenden.
Da die Sprachmodelle in einem stetigen Wettstreit miteinander stehen, kann ich dir an
dieser Stelle keinen »Universaltipp« flr die beste KI geben. Probiere am besten selbst
aus, welche KI dein spezielles Projekt am besten umsetzt.
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<>

& HalloWeltipynb % &

Datei Bearbeiten Anzeige Einfiigen Laufzeit Tools Hilfe

Q Befehle + Code + Text

[ 1 Beginnen Sie mit dem Programmieren oder generieren Sie Code mit KI.

2PV oo B R DT

Y. © print("Hallo Welt")

3% Hallo Welt

v 0s Abgeschlossen um 09:03

B = 2, Teilen <

RAM _
Laufwerk ——

Gemini X

4 Okay, hier ist ein einfaches Hallo-Welt-Programm in Python:

o @
print("Hallo Welt") —f

Use code with caution
Schritte:

1. Wir verwenden die Funktion print(),um den Text auf
der Konsole auszugeben.

2. Der Text, den wir ausgeben mochten, ist "Hallo Welt"

und muss in doppelten oder einfachen
Anfiihrungszeichen stehen.
Um dieses Programm in Google Colab auszufiihren:
1. Erstellen Sie eine neue Codezelle.
2. Fiigen Sie den Code in die Zelle ein.
3. Driicken Sie die Shift- und Enter-Tasten, um den Code
auszufiihren.

To see the output, run the code.

Ich hoffe das hilft! Lass es mich wissen, wenn du noch weitere

Fragen hast.

Prompt hier eingeben

C)

02000
Die Antworten enthalten mdglicherweise fehlerhafte oder anstoBige Informationen, die

nicht die Meinung von Google widerspiegeln. Weitere Informationen

X

Abbildung 1.7 In der Kombination Google Colab und Gemini steht dir das beliebte Jupyter-

Notebook-Format zur Verfligung.

1.3.2 Ist eine Kl fiir »Hallo Welt« liberqualifiziert?

Eine berechtigte Frage: Warum sollte man fiir ein so einfaches Programm eine hoch ent-
wickelte KI einsetzen? Wird da nicht, wie man so schon sagt, »mit Kanonen auf Spatzen

geschossen«?

Die Antwort liegt in der Skalierbarkeit. Wahrend das »Hallo Welt«-Programm in seiner
Urfassung nattirlich dufBerst einfach ist, zeigt sich die wahre Starke textgenerativer KI,
wenn die Anforderungen komplexer werden. Schauen wir uns das gleich an einem Bei-

spiel an.

Angenommen, du mochtest »Hallo Welt« nicht einfach nur als Text ausgeben, sondern
in Form von ASCII-Art. Die Idee ist dabei, eine Zeichenfolge zu erstellen, aus der jeder

Buchstabe aus vielen kleinen Versionen dieses Buchstabens dargestellt wird. Das H soll

also aus lauter kleinen H’s bestehen, das a aus lauter kleineren a’s usw.

Probieren wir es mit ChatGPT und dem folgenden Prompt:
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1.3 Dein erstes Programm

Prompt: Erstelle ein Python-Programm, das »Hallo Welt« als ASCII-Art ausgibt. Jeder
Buchstabe der Ausgabe soll aus demselben Buchstaben bestehen, also das H aus H’s,
das a aus a’s usw.

ChatGPT erzeugt daraufthin ein deutlich komplexeres Programm (siehe Abbildung 1.8).4

DEHEH O% @ =
Hallo ASCIl.py -
1 def print_hallo_welt(): -
2 ascii_art = {
3 IHI : [IIH H", IIH H", "HHHHH", IIH H", IIH HII] 5
4 Ial: [II aaa II' IIa all’ Ilaaaaall’ IIa all' IIa all]'
5 I'LI : [II'L II' II'L II’ II'L II’ II'L II' II'L'L'L'L'LII] 5
6 IOI: [II 000 n IIO 0"’ "0 0", II0 oll' mn 000 [1] 5
7 le : [Ilw wll, Ilw wll’ Ilw w wll’ IIW WII' Ilw wll] 5
8 |e| . [ueeeeeu' ||e ||’ ||eeee ||’ ||e ||' ||eeeee||] 5
9 |t| . ["ttttt", n t ||’ n t ||' n t ||' n t ||]
10 }
11
12 text = "Hallo Welt" =
13
14 lines = ['' for _ in range(5)]
15 -
16 for char in text:
17 ifi chag == * *: -
18 for i in range(5):
19 lines[i] += ' ' =
[« »
Shell -
»»> %Run 'Hallo ASCII.py' B
H H aaa al il 000 w W eeeee 1 ttttt
H H a a 1 1 o o w W e 1 =
HHHHH aaaaa 1 il o o WWW eeee 1 2
H H a a1 ik o o WWWW e 1 1=
H H a £y abbbbe bl 000 w W eeeee 11111 =
>>> |
Local Python 3 : Thonny's Python =

Abbildung 1.8 »Hallo Welt« —dargestellt in ASCII-Art

4 Die Quellcodes samtlicher Beispiele im Buch findest du in den Begleitmaterialien zum Buch
(www.rheinwerk-verlag.de/programmieren-lernen-mit-ki/).
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Wenn du diesen Code ausfiihrst, siehst du eine beeindruckende ASCII-Art-Version von
»Hallo Welt«, bei der jeder Buchstabe aus sich selbst besteht.

Das ist etwas, das zumindest Einsteiger nicht ohne Weiteres programmieren kdnnten —
und genau hier liegt der Wert der KI-gestiitzten Programmierung. Du kannst komplexe
Ideen mit deinen eigenen Worten ganz einfach beschreiben, und die KI ibernimmt die
technische Umsetzung.

1.3.3 GriiBe aus Babylon — »Hallo Welt« in anderen Programmiersprachen

Die Vielseitigkeit der KI-Tools zeigt sich auch darin, dass sie nicht auf eine bestimmte
Programmiersprache beschriankt sind. Lassen wir ChatGPT ein animiertes »Hallo Welt«
in Form einer HTML-Datei erstellen, die JavaScript enthilt:

Prompt: Erstelle ein animiertes »Hallo Welt« in HTML mit JavaScript, bei dem die Buch-
staben nacheinander erscheinen und in verschiedenen Farben blinken.

ChatGPT 45>
. Vorschau
Erstelle ein animiertes ,Hallo Welt” in HTML X Hallo Welt Blinken 8 & 0 len
mit JavaScript, bei dem die Buchstaben
) ) ) . 1 <IDOCTYPE html>
nacheinander erscheinen und in verschie- <html lang="de">
N <head>
denen Farben blinken. <cmeta charsetm"UTF—8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Animiertes Hallo Welt</title>
Hier ist ein einfaches und animiertes ,Hallo Welt“-Beispiel in HTML <style>
N . B N body {
und JavaScript. Jeder Buchstabe erscheint nacheinander und blinkt font-family: Arial, sans-serif;
anschlieBend in zuflligen Farben: text-align: center;
margin-top: 50px;
& Hallo Welt Blinken N font-size: 48px;
Stattdessen im Chat antworten > letter {
L. N - N . N opacity: ©;
Offne die HTML-Datei im Browser, um die animierte und blinkende animation: fadeIn 0.5s forwards;
,Hallo Welt"-Nachricht zu sehen. Jeder Buchstabe erscheint mit }
einer Verzogerung und blinkt dann kontinuierlich in zufalligen Farben. @keyframes fadeIn {
to { opacity: 1; }
b
</style>
e
eee @M - =] 127,001 ¢ ® + »

g"container"></div>

5t text = "Hallo Welt";

I I "O e t 5t container = document.getElementById(“container®);

stion randomColor() {
return '#' + Math.floor(Math.random()*16777215).toString(16);

E.split('').forEach((char, index) => {

const span = document.createElement (' span');
738 span. textContent = char;

span.className = 'letter';

span.style.animationDelay = “${index * @.3}s;
container.appendChild(span);

setInterval(() => {
span.style.color = randomColor();

}, 500);
b
ChatGPT Nachricht senden </script>
</body>
+ ® R 5 oas : @ </htnl> &)

Abbildung 1.9 Von null auf Webentwickler*in innerhalb weniger Sekunden
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1.3 Dein erstes Programm

ChatGPT generiert darauthin HTML- und JavaScript-Code. Der Code erzeugt eine Web-
seite, auf der die Buchstaben von »Hallo Welt« nacheinander erscheinen und dann in
verschiedenen Farben blinken. Du kannst diesen Code in einen beliebigen Editor kopie-
ren, anschlieflend in einer Datei mit der Endung .html speichern und dann mit einem
Webbrowser deiner Wahl 6ffnen, um das Ergebnis zu sehen.

Was frither nur mit HTML-, CSS- und JavaScript-Kenntnissen moglich war, hast du jetzt
mit einem einfachen Prompt umgesetzt. Das zeigt erneut die Stirke der KI-gestiitzten
Programmierung: Sie tiberbriickt die Kluft zwischen deiner Idee und ihrer technischen
Umsetzung, unabhdngig von der Programmiersprache.

1.3.4 Codeversteher — die Kl erklart dir den Code

Ein weiterer Vorteil der KI-gestiitzten Programmierung ist, dass die KI nicht nur Code er-
zeugen, sondern ihn dir auch erklaren kann. Das ist besonders wertvoll, wenn du den
Code verstehen und eventuell selbst anpassen mochtest.

Bitten wir ChatGPT, uns den HTML- und JavaScript-Code aus dem letzten Beispiel zu er-
klaren:®

Prompt: Kannst du mir den HTML/JavaScript-Code fiir das animierte »Hallo Welt« er-
Kldren?

Ausgabe: Natirlich! Hier erkldre ich dir den HTML/JavaScript-Code Schritt fiir Schritt:
1. HTML-Struktur:

<div id="hello"></div>

Dies ist ein leerer Container, in den das animierte »Hallo Welt« eingefligt wird.

2. CSS-Styling und Animationen:

body {

[]

Zusammenfassung der Funktionsweise:

» Der Text wird in einzelne Buchstaben zerlegt.

» Jeder Buchstabe erscheint mit einer Verzégerung nacheinander (appear-Animation).

5 Codebeispiele und Promptausgaben im Buch werden stets geeignet gekiirzt. Kiirzungen erkennst du
an den Auslassungszeichen [...]. Den vollstdndigen Code oder ausfiihrliche Antworten auf Prompts
findest du in den Begleitmaterialien zum Buch (www.rheinwerk-verlag.de/programmieren-lernen-
mit-ki/).
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» Gleichzeitig blinkt jeder Buchstabe dauerhaft in verschiedenen Farben (blink-Anima-
tion).

» Das Ergebnis ist eine animierte BegriiBung, die Aufmerksamkeit erregt und visuell
attraktiv wirkt.

Dadurch erhaltst du einen Einblick in die Funktionsweise des Codes. Das hilft dir, ein
besseres Verstandnis fiir Programmierkonzepte zu entwickeln, unabhéangig von der Pro-
grammiersprache, die du verwendest.

Ob ein einfaches »Hallo Welt« in Python oder eine komplexe Animation mit HTML und
JavaScript — das Erfolgserlebnis, ein funktionierendes Programm binnen kiirzester Zeit
zu erstellen, ist unbezahlbar. Mit KI-Tools wie ChatGPT, Claude oder Gemini ist dieser Er-
folg fur alle erreichbar, unabhangig vom Vorwissen.

In diesem Abschnitt hast du gesehen, wie du mit einfachen Befehlen Programme nach
deinen Vorstellungen erstellen kannst. Du hast verschiedene Komplexitatsstufen er-
forscht, von der einfachen Textausgabe bis hin zu Animationen. Und das Beste daran ist,
dass du daflir keine Programmiersprache von Grund auflernen musstest.

Das ist nattirlich erst der Anfang. In den folgenden Kapiteln wirst du lernen, komplexere
Programme zu erstellen, sie in verschiedenen Umgebungen auszufiithren und die Mog-
lichkeiten der KI-gestlitzten Programmierung voll auszuschopfen.

Beachte: Der Schlissel zum erfolgreichen KI-gestiitzten Programmieren liegt in der kla-
ren Formulierung deiner Ideen. Je praziser deine Anweisungen sind, desto besser wird
das Ergebnis sein. Die KI ist dein Werkzeug —und du bist der kreative Kopf dahinter!

1.4 Der »Beipackzettel« zum Buch

Bevor wir nun richtig loslegen, mochte ich dir einen kurzen »Beipackzettel« mit auf den
Weg geben. Du kennst das von Medikamenten, diese kleinen, gefalteten Zettel mit wich-
tigen Informationen zur Anwendung. Hier erfahrst du, wie du den maximalen Nutzen
aus dem vorliegenden Buch ziehen und die Nebenwirkungen (im Bereich von KI-Tools
sind das die gefiirchteten Halluzinationen und Redundanzen) moglichst gering halten
kannst.

1.4.1 Das padagogische Konzept

Dieses Buch folgt einem einfachen, aber effektiven Konzept: Du sollst die Grundprinzi-
pien der Programmierung verstehen, ohne dich in den Untiefen der Syntax einzelner
Programmiersprachen zu verlieren. Das Ziel ist, dir eine praktische Anleitung an die
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Hand zu geben, mit der du zukiinftige Probleme, die ein Verstandnis von Programmie-
rung und Informatik erfordern, eigenstiandig l6sen kannst. Du wirst zum strategischen
Kopf, der die Richtung vorgibt, wihrend die KI die technische Umsetzung tibernimmt.
Mehr noch, die KI kann dir komplexe theoretische Sachverhalte in einfacher Weise er-
klaren und wird so zu deiner personlichen Lehrmeisterin. Samtliche Informationen von
ca. 50 Jahren Programmierkunst finden sich im Trainingsdatenbestand der aktuellen
grofRen KI-Sprachmodelle.

Anders ausgedriickt ist dieses Buch kein klassisches Programmierlehrbuch, sondern
eher ein Reisefiihrer, der dich an die schonsten Orte der modernen KI-gestiitzten Soft-
wareentwicklung bringt. Es zeigt dir, wie du dich binnen kiirzester Zeit in unbekannte
Softwaretools und Frameworks einarbeiten kannst, wahrend du ganz nebenbei die wich-
tigsten Konzepte der Informatik kennenlernst.

Vibe Coding — die Zukunft des Programmierens?

Wenn du in letzter Zeit die Schlagzeilen der gangigen IT-Nachrichtenportale verfolgt
hast, dann bist du sicherlich tiber das Modewort Vibe Coding gestolpert. Was hat es da-
mit auf sich? Vibe Coding (sinngemaR tibersetzt »stimmungsbasiertes Programmieren«)
ist »Programmieren aus dem Bauch heraus«. Du beschreibst einer Kl ein Programmier-
problem in Umgangssprache und diese liefert dir sofort den Code in einer Programmier-
sprache deiner Wahl. Zum Schluss kopierst du den Code in die Entwicklungsumgebung
deiner Wahl, und fertig ist dein Programm. Aber ist es wirklich so einfach?

Hier miissen wir kritisch sein: Ohne grundlegende Kenntnisse informatischer Prozesse
und Algorithmen wird Programmieren zum reinen Gluicksspiel. Der Leitspruch einiger Ex-
pert*innen »2 Minuten Coden — 20 Stunden Fehlersuche« hat sich leider viel zu oft als
wahr erwiesen. In diesem Buch versuche ich daher, den goldenen Mittelweg zu gehen:
Ich werde dich mit den wichtigsten Konzepten der Informatik vertraut machen und du
wirst lernen, anfangerfreundlichen, selbsterklarenden Code zu erzeugen, ohne dass du
zu sehr in die Feinheiten der jeweiligen Programmiersprache eintauchen musst.

Du hast in diesem Kapitel bereits erfahren, dass es ganz ohne Code auch in dieser neuen
Ara (noch) nicht gehen wird. Fur die praktische Umsetzung der Programme verwenden
wir einige Programmierwerkzeuge, die ich dir im nachsten Kapitel vorstellen werde:

» Python als Hauptprogrammiersprache, da sie relativ einfach zu lesen ist und von al-
len aktuellen KI-Tools hervorragend unterstiitzt wird

» Visual Studio Code als Entwicklungsumgebung fiir groflere Projekte (wie in Ab-
schnitt 2.1 beschrieben)

> Jupyter Notebook bzw. Google Colab fiir anspruchsvollere Programmieraufgaben
(siehe Abschnitt 2.2)
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Duwirst den Code nicht von Grund auf selbst schreiben miissen —die KI wird das fiir dich
tun. Aber du solltest in der Lage sein, diesen Code zu verstehen, zu modifizieren und in
den oben genannten Umgebungen auszufiihren. Weiterhin findest du samtliche Pro-
grammbeispiele auf der dieses Buch begleitenden Webseite (www.rheinwerk-verlag.de/
programmieren-lernen-mit-ki/).

1.4.2 Der menschliche Vorteil: Kreativitat

Wahrend KI-Tools immer besser darin werden, Code zu generieren, bleibt die Kreativitat
die ureigene Domine des Menschen. Dein Vorteil liegt darin, kreative Ideen zu entwi-
ckeln und Probleme so zu formulieren, dass die KI sie versteht.

Die KI sorgt dann fiir die professionelle Umsetzung deiner Ideen, ohne dass du dich in
technischen Details verlieren musst. Du konzentrierst dich auf das Was und Warum, die
KI kiimmert sich um das Wie. Diese Kombination aus menschlicher Kreativitdt und KI-
gestutzter Umsetzung ist die Zukunft der Softwareentwicklung — und hier lernst du, wie
du dieses Potenzial voll ausschopfen kannst.

Apropos KI-Unterstilitzung: Auch dieses Buch wurde unter Zuhilfenahme verschiedener
KI-Tools erstellt. Unter anderem habe ich die folgenden Tools verwendet:

» Claude von Anthropic und ChatGPT von OpenAl zur Erstellung von Gliederungen
und ersten Entwurfen fur Teilkapitel. Die beiden Werkzeuge haben meine Grund-
ideen geordnet und mit eigenen Inhalten erganzt.

» Geminivon Google zur Erstellung von komplexen Programmbeispielen aus dem Be-
reich der Hardware

» DeepL Write flir den orthografischen und grammatikalischen Feinschliff des Manu-
skripts

» ChatGPT und Claude, um komplexe Sachverhalte zu erklaren, das Glossar am Ende
des Buches zu erstellen und Fehler im Programmcode zu analysieren

» Perplexity — das »bessere Google« fiir die Suche nach aktuellen Techniken, Themen
und Innovationen im Bereich der Programmierung mit KI-Tools

Ich habe also selbst viel praktische Erfahrung mit dem Prinzip, das ich in diesem Buch
vermittle: die Kombination von menschlicher Kreativitat und KI-Unterstlitzung. Die
konkrete Umsetzung der Texte habe ich jedoch immer selbst in die Hand genommen,
um die grof3tmaogliche Kontrolle tiber die Inhalte zu behalten.
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1.4.3 Die Inhalte — ein kurzer Uberblick

Im Folgenden bekommst du einen kurzen Uberblick, was dich in den niachsten Kapiteln
erwartet:

Kapitel 2: Die perfekte Basis — deine Entwicklungsumgebung

Hier lernst du die wichtigsten Programmierumgebungen kennen und einrichten. Du er-
fahrst, wie du Visual Studio Code installierst und die Python-Unterstiitzung hinzufligst.
Auflerdem lernst du die Vorteile von Jupyter Notebook und Google Colab fir grof3e, in-
teraktive Projekte kennen und erfahrst, wie du KI-Tools direkt in deine Entwicklungsum-
gebung integrieren kannst.

Kapitel 3: Einfach(e) Programme mit Kl schreiben (lassen)

Dieses Kapitel fithrt dich in die Grundlagen der Programmierung ein, vom einfachen Ta-
schenrechner bis hin zum Text-Adventure. Du lernst die Bedeutung von Variablen, Ver-
zweigungen und Schleifen kennen, ohne dich in der Syntax zu verlieren. Du erfahrst
auch, wie du Kl als Coach nutzen kannst, um von der Idee zum fertigen Programm zu ge-
langen.

Kapitel 4: Programmieren mit System

Hier tauchst du tiefer in die Welt der strukturierten Programmierung ein. Du lernst, wie
du mit Listen und komplexeren Datenstrukturen umgehst, wie du mit Funktionen und
Prozeduren deinen Code strukturierst und wie du grafische Benutzeroberflichen er-
stellst. Das Kapitel zeigt dir auch, wie du mit der Programmierung von Computergrafi-
ken faszinierende visuelle Ergebnisse erzielst.

Kapitel 5: Daten und ihre Visualisierung

In diesem Kapitel lernst du, wie KI dir bei der Analyse und Visualisierung von Daten hel-
fen kann. Du lernst, wie du KI fiir Excel-Aufgaben einsetzen kannst, wie du mit Python
beeindruckende Diagramme erstellst und wie du Webdaten fiir deine Projekte nutzen
kannst. Praktische Beispiele wie die Abfrage von Aktienkursen und Wettervorhersagen
machen die Konzepte greifbar.

Kapitel 6: Hardware und Sensoren erforschen

Hier verldsst du die rein digitale Welt und verkntipfst deine Programmierkenntnisse mit
echter Hardware. Du lernst den Calliope mini und den Arduino kennen, programmierst
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Sensoren und Aktoren und realisierst spannende physikalische Projekte wie Wettersta-
tionen oder Mini-Alarmanlagen. Die KI hilft dir dabei, den notigen Code zu generieren.

Kapitel 7: Kiinstliche Intelligenz selbst programmieren

Hier dreht sich alles um die KI selbst. Du lernst die Grundlagen des maschinellen Ler-
nens (ML) kennen, erstellst deine eigenen neuronalen Netze und trainierst sogar deine
eigenen KI-Modelle. Vom einfachen Bildklassifikator bis hin zum eigenen Chatbot er-
lebst du, dass KI nicht nur ein Werkzeug, sondern auch ein faszinierendes Forschungs-
feld ist.

Kapitel 8: Fortgeschrittene Techniken

Dieses Kapitel fiihrt dich in komplexere Konzepte wie objektorientierte Programmie-
rung, Datenbanken und Anwendungsentwicklung ein. Mithilfe der KI wirst du in der La-
ge sein, anspruchsvollere Projekte umzusetzen. Von der Datenverwaltung bis hin zur
Entwicklung mobiler Apps — die KI nimmt dir die kniffligen technischen Details ab.

Kapitel 9: Tipps und Tricks

Im letzten Kapitel erhaltst du wertvolle Tipps zur Fehlersuche und zum Optimieren mit
KI.Du erfahrst, wie du den bestehenden Code analysieren und verbessern kannst, wie du
Code in andere Programmiersprachen iibersetzen kannst und wo du weitere Ressourcen
findest, um dein Wissen zu vertiefen.

Jetzt, wo du weif3t, was auf dich zukommt, kann die eigentliche Reise beginnen. Lass uns
in die spannende Welt der KI-gestlitzten Programmierung eintauchen!

... und schlieBlich noch eine Danksagung

Mein besonderer Dank gilt Erik Lipperts vom Rheinwerk Verlag, der nicht nur an das Pro-
jekt geglaubt, sondern mit mir gemeinsam das Konzept entwickelt hat. Sein Gespiir da-
flr, was Einsteiger*innen wirklich brauchen, hat das Buch entscheidend gepragt.

Michael Kofler danke ich fiir das sorgfaltige fachliche Lektorat und die vielen klugen An-
merkungen zum Manuskript. Es ist wohl keine Ubertreibung zu sagen, dass Michael
Koflers Blicher mein Wissen uber IT nachhaltig gepragt haben.
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wirst du am Ende dieses Kapitels in der Lage sein, eigene kleine Programme zu entwi-
ckeln.

3.1 Taschenrechner & Co.

Esistan der Zeit, etwas Spannenderes zu programmieren, als nur die Worte »Hallo Welt«
auf dem Bildschirm auszugeben. In diesem Kapitel tauchen wir tiefer in die Grundlagen
der Programmierung ein und du erstellst deine ersten praktischen Programme: einen
BMI-Rechner und einen Taschenrechner. Dabei lernst du wichtige Konzepte wie Vari-
ablen, Datentypen und Benutzerinteraktionen kennen. Prinzipiell gehst du dabei so vor,
dass du mit dem Chatbot in einen Dialog trittst und dieser dir dann bestimmte Konzepte
erklart.

3.1.1 Vom Umgang mit Variablen

Fragen wir doch dazu einfach den Chatbot, was es mit diesen mysteridsen Variablen auf
sich hat:!

Prompt: Wozu verwendet man Variablen beim Programmieren und woffiir sind sie gut?

Ausgabe: Variablen sind eines der fundamentalsten Konzepte in der Programmierung.
Stell dir eine Variable wie eine beschriftete Box vor, in der du einen Wert speichern
kannst. Diese Box hat einen Namen (den Variablennamen) und du kannst den Inhalt
dieser Box jederzeit andern oder abrufen.

In der Mathematik kennst du Variablen vielleicht als x oder y in Gleichungen wie y =
2x + 3. In der Programmierung sind Variablen noch vielseitiger: Sie konnen nicht nur
Zahlen, sondern auch Text, Listen oder komplexere Datenstrukturen enthalten.

Wofir sind Variablen gut? Sie ermoglichen es dir:

» Werte zu speichern und wiederzuverwenden
» Mit Werten zu rechnen
» Werte zu verandern

» Programmablaufe zu steuern

1 Ein grundlegendes Prinzip in diesem Buch wird es sein, sich bestimmte Sachverhalte aus dem Be-
reich der Informatik direkt vom Chatbot erklaren zu lassen. Auf diese Weise lernst du, wie du dir spa-
ter auch in anderen Bereichen selbststindig Wissen aneignen kannst. Die Antworten des Chatbots
wurden in den Beispielen 1: 1 ibernommen. Dabei wurden eventuell auftretende Rechtschreib-
oder Grammatikfehler nicht korrigiert.
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Ahal! Das klingt aufschlussreich. Bohren wir weiter nach:

Prompt: Kannst du mir ein Beispiel fiir die Verwendung von Variablen in Python ge-
ben?

Ausgabe: Gerne! Betrachte das folgende Beispiel:

it Eine Variable namens 'alter' mit dem Wert 25 erstellen
alter = 25

# Den Wert der Variable ausgeben

print("Mein Alter ist:", alter)

# Den Wert der Variable dndern

alter = 26

# Den neuen Wert ausgeben

print("Nach meinem Geburtstag bin ich", alter, "Jahre alt")

In diesem Beispiel haben wir eine Variable “alter” erstellt und ihr zunachst den Wert
25 zugewiesen. Spater haben wir den Wert auf 26 geandert. Die Variable fungiert als
Container, der einen Wert speichert und es uns ermoglicht, diesen Wert an verschiede-
nen Stellen im Programm zu verwenden und zu dndern.

Prompt: Ok. Gibt es eigentlich irgendwelche konkreten Regeln, wie Variablen in Python
zu benennen sind?

Ausgabe: Variablennamen in Python sollten einigen Regeln folgen:

» Sie diurfen nur Buchstaben, Ziffern und Unterstriche enthalten

» Sie dirfen nicht mit einer Ziffer beginnen

» Sie unterscheiden zwischen GroRB- und Kleinschreibung (alter und Alter waren zwei
verschiedene Variablen)

» Sie sollten keine reservierten Worter sein (wie if, for, while etc.)

Eine gute Praxis ist es, Variablennamen zu wahlen, die aussagekraftig sind und den
Zweck der Variable beschreiben. Also lieber benutzer_alter statt nur a.

Ubung

Nun bist du an der Reihe: Erstelle mithilfe eines KI-Bots ein Python-Programm, das den
Anwender nach Alter, Korpergro3e und Gewicht fragt. Welche Befehle werden im Pro-
gramm verwendet, um die entsprechenden Daten vom Benutzer einzulesen? Lass dir
diese Befehle von der Kl erklaren.
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Eventuell stof3t du bereits an dieser Stelle auf ein Problem, das mit der Nutzung von text-
generativen KI-Tools zur Programmierung einhergeht: Der Code ist fir Einsteiger*innen
oft recht kompliziert. Das kannst du dadurch verhindern, indem du den Bot von vorn-
herein bittest, einfachen Code zu erzeugen, z. B. mit folgendem Prompt:

Prompt: Erstelle ein sehr einfaches Python-Programm, das den Anwender nach Alter,
Korpergrofse und Gewicht fragt und diese Daten anschliefSend ausgibt.

Ausgabe:

# Einfaches Programm zur Abfrage personlicher Daten

# Eingabe der Daten vom Benutzer

alter = input("Bitte gib dein Alter ein: ")

korpergroRe = input("Bitte gib deine KérpergroRe in cm ein: ")
gewicht = input("Bitte gib dein Gewicht in kg ein: ")

# Ausgabe der eingegebenen Daten

print("\nDeine eingegebenen Daten:")

print(f"Alter: {alter} Jahre")

print(f"Korpergrofe: {kdrpergréRe} cm")

print(f"Gewicht: {gewicht} kg")

Lassen wir uns schlief3lich noch die Befehle zur Ein- und Ausgabe etwas genauer erldu-
tern:

Prompt: Eridutere mir den prinzipiellen Aufbau der Eingabe- und Ausgabebefehle.

Ausgabe: Gerne erldautere ich dir den prinzipiellen Aufbau der Eingabe- und Ausgabebe-
fehle in Python:

Eingabebefehl: input()

Der input()-Befehl hat folgenden Aufbau:
variable = input("Aufforderungstext: ")
Elemente:

1. variable: Ein selbst gewahlter Name, unter dem die Eingabe gespeichert wird
2. input(): Die Funktion, die eine Benutzereingabe erwartet

3. "Aufforderungstext:": Ein optionaler Text in Anflihrungszeichen, der dem Benutzer
anzeigt, was eingegeben werden soll
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4. Nach Ausfiihrung wartet das Programm auf eine Eingabe, die mit der Enter-Taste ab-
geschlossen wird

[.]?

3.1.2 Wassind Variablentypen?

In der realen Welt gibt es verschiedene Arten von Daten: Zahlen, Text, Ja/Nein-Werte
und vieles mehr. In der Programmierung spiegelt sich diese Vielfalt in den verschiede-
nen Datentypen wider. Jede Variable in Python hat einen bestimmten Datentyp, der
festlegt, welche Art von Daten sie speichern kann und welche Operationen mit ihr
durchgefiihrt werden konnen.

Auch hier kann dir ein Chatbot helfen, einen Uberblick Uber die Variablentypen unter
Python zu erhalten:

Prompt: Welche Variablentypen gibt es in Python?

Ausgabe: In Python gibt es folgende Variablentypen:

1. Numerische Typen:

— int: Ganzzahlen (z. B. 42,-7)

— float: Gleitkommazahlen (z. B. 3.14, —2.5)

— complex: Komplexe Zahlen (z. B. 1+2])

2. Sequenzen:

— str: Zeichenketten/Strings (z. B. »Hallo«)
list: Listen, veranderbar (z. B.[1, 2, 3])
tuple: Tupel, unverdnderbar (z. B. (1, 2, 3))
- [.]

— None: Reprasentiert den Wert »Nichts« oder »Keine Wert«

In Python kann man den Typ einer Variable mit der Funktion type() Uberprifen.

Bezuglich der Variablentypen gibt es eine kleine Entwarnung: Du musst dir — anders als
in C oder Java —in der Regel am Anfang eines Programms keine groflen Gedanken tiber
die Deklaration und Zuweisung von Variablentypen machen. Das weif3 auch der KI-Bot:

2 Die Auslassungspunkte zeigen an, dass die Antwort des Chatbots im Buch nicht vollstindig wieder-
gegeben wurde. Die vollstindigen Antworten finden sich im Begleitmaterial in der Datei, die alle
Prompts des Buches und die entsprechenden Antworten des Chatbots zum Zeitpunkt der Druckle-
gung enthalt.

61



3 Einfach(e) Programme mit Kl schreiben (lassen)

Ausgabe: Python ist eine dynamisch typisierte Sprache. Das bedeutet, dass du den Da-
tentyp einer Variable nicht explizit angeben musst — Python erkennt den Typ automa-
tisch anhand des zugewiesenen Werts. AuRBerdem kann sich der Typ einer Variable
wahrend der Programmausfihrung andern:

x =10 # x ist jetzt ein Integer
x = "Hallo" # x ist jetzt ein String

Andererseits ist die Kenntnis von Variablentypen bei (Rechen-)Operationen wichtig:

Ausgabe: Die Kenntnis der Datentypen ist wichtig, weil verschiedene Operationen nur
mit bestimmten Typen funktionieren. Zum Beispiel kannst du mathematische Operati-
onen nur mit numerischen Typen (int, float) durchfiihren, wahrend String-Methoden
nur auf Strings anwendbar sind.

3.1.3 Wie verarbeitet man Zahlen und Texte?

Nachdem du nun weif3t, was Variablen und Datentypen sind, schauen wir uns an, wie du
mit Zahlen und Texten in Python arbeiten kannst. Beginnen wir mit einfachen Rechen-
operationen:3

Prompt: Wie kann ich mit Variablen in Python rechnen?

Ausgabe: Python unterstiitzt alle iiblichen mathematischen Operationen:

# Addition

summe = 5 + 3 # summe ist 8

# Subtraktion

differenz = 10 - 4 # differenz ist 6

# Multiplikation

produkt = 6 * 7 { produkt ist 42

# Division (ergibt immer eine FlieRkommazahl)
quotient = 20 / 4 # quotient ist 5.0

# Ganzzahlige Division (ergibt immer eine ganze Zahl)
ganzzahl_qguotient = 20 // 3 # ganzzahl_quotient ist 6
# Modulo (Rest bei Division)

3 Beachte: Die Hashtag-Zeichen im Listing markieren in Python den Anfang eines Kommentars.
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rest = 20 % 3 # rest ist 2
# Potenz
potenz = 2 ** 3 # potenz ist 8 (2 hoch 3)

Du kannst auch komplexere mathematische Ausdriicke bilden, wobei die liblichen Vor-
rangregeln gelten (Klammern, Potenz, Multiplikation/Division, Addition/Subtraktion):

ergebnis = (10 + 5) * 2 / 5 # ergebnis ist 6.0

Fir speziellere mathematische Funktionen wie Wurzeln, Logarithmen oder trigonome-
trische Funktionen kannst du das math-Modul verwenden:

import math

# Quadratwurzel

wurzel = math.sqrt(16) # wurzel ist 4.0

# Sinus (im BogenmaR)

sinus = math.sin(math.pi / 2) # sinus ist 1.0
# Runden

gerundet = round(3.7) # gerundet ist 4

Und schlief}lich schauen wir uns noch an, wie Python mit Zeichenkettenfolgen umgeht:

Prompt: Erkldre mir, welche Operationen in Python mit Zeichenketten moglich sind.

Ausgabe: Strings (Texte) werden in Python in einfachen oder doppelten Anflihrungszei-
chen geschrieben. Hier sind einige Operationen, die du mit Strings durchfiihren kannst:

# Verkettung (Concatenation)

vorname = "Max"

nachname = "Mustermann"

voller_name = vorname + " " + nachname # "Max Mustermann"
# Wiederholung

wiederholung = "Ha" * 3 # "HaHaHa"

# Ldnge eines Strings

ladnge = len(voller_name) # 14

# Zugriff auf einzelne Zeichen (Indizierung beginnt bei 0)
erster_buchstabe = voller_name[0] # "M"

letzter_buchstabe = voller_name[-1] # "n"
# Teilstring (Slice)

teil = voller_name[0:3] # "Max"

# String-Methoden
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groBbuchstaben = voller_name.upper() # "MAX MUSTERMANN"
kleinbuchstaben = voller_name.lower() # "max mustermann”
ersetzung = voller_name.replace("Max", "Moritz") # "Moritz Mustermann"

Ein besonders nutzliches Feature in Python sind f-Strings, die es dir erméglichen, Varia-
blen direkt in Strings einzubetten:

name = "Anna"

alter = 30

begrifung = f"Hallo {name}, du bist {alter} Jahre alt."
# "Hallo Anna, du bist 30 Jahre alt."

Python und die Umlaute

Um den Einstieg zu erleichtern, haben wir im obigen Beispiel zugelassen, dass Variablen
alle Zeichen des deutschen Zeichensatzes enthalten konnen, also auch Umlaute wie &,
0, U oder das »B«. Nach einer allgemeinen Konvention in der Programmierung werde ich
im Folgenden jedoch Umlaute vermeiden. Aus der Variablen lange wird dann laenge,
aus begrifung wird begruessung usw. Du kannst den Chatbot deiner Wahl jederzeit an-
weisen, genauso zu verfahren, indem du z. B. folgenden Prompt hinzufligst:

»Verwende bei Codebeispielen niemals Umlaute wie &, 6 oder U, aber auch B nicht in
Variablenbezeichnern. Beispiel: Verwende statt >groe« den Bezeichner >groesse« usw.«

Damit du diese Anweisung nicht stets von Neuem eingeben musst, kannst du sie im Be-
reich der personlichen Konfiguration des Chatbots hinterlegen. Bei Claude findest du
diese Option im PROFIL, bei ChatGPT im Bereich PERSONALISIERUNG ¢ CHATGPT INDIVIDU-
ELL KONFIGURIEREN.

3.1.4 Lineare Algorithmen und Benutzerinteraktion

Ein linearer Algorithmus ist eine Folge von Anweisungen, die nacheinander ausgefiihrt
werden, ohne Verzweigungen oder Wiederholungen. Dies ist die einfachste Form eines
Algorithmus und eignet sich gut fiir unsere ersten Programme.

Um interaktive Programme schreiben zu konnen, miissen wir Benutzereingaben entge-
gennehmen konnen — das EVA-Prinzip hast du bereits in Kapitel 2, »Die perfekte Basis —
deine Entwicklungsumgebung«, kennengelernt. In Python verwendest du flir Benutzer-
eingaben die Funktion input(), die du bereits aus Abschnitt 3.1.1, »Wom Umgang mit Va-
riablen«, kennst:
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name = input("Wie heift du? ")
print(f"Hallo, {name}! Schén, dich kennenzulernen.")

Die input()-Funktion zeigt den Text in der Klammer an und wartet dann auf eine Einga-
be des Benutzers. Die Eingabe wird als String zurtickgegeben, den du in einer Variablen
speichern kannst.

Wichtig ist nun: Wenn du numerische Eingaben verarbeiten willst, musst du den einge-
gebenen String in den entsprechenden Zahlentyp umwandeln:

alter_text = input("Wie alt bist du? ")

alter = int(alter_text) # Umwandlung in Integer
groesse_text = input("Wie groR bist du (in Metern)? ")
groesse = float(groeRe_text) # Umwandlung in Float

Alternativ kannst du die Umwandlung auch direkt in einer Zeile durchfiihren:

alter = int(input("Wie alt bist du? "))
groesse = float(input("Wie groR bist du (in Metern)? "))

Nun wollen wir unser Wissen anwenden und einen BMI-Rechner programmieren. Der
Body Mass Index (BMI) ist ein Maf3 flir das Kdrpergewicht im Verhéltnis zur Kdrpergro-
Re. Er wird berechnet, indem das Korpergewicht in Kilogramm durch das Quadrat der
Korpergrofie in Metern geteilt wird. Die Formel lautet somit:

_ Gewicht (kg)

BMI = (GroRe (m))>2

Ein Prompt zur Berechnung des BMI konnte folgendermafien aussehen:

Prompt: Erstelle ein einfaches Python-Programm, das nach Eingabe von Korpergrofie
und Gewicht den BMI berechnet. Das Programm soll ein einfacher linearer Algorith-
mus ohne Unterroutinen und Verzweigungen sein.

Der letzte Satz ist wichtig, um den erzeugten Code moglichst einsteigerfreundlich zu ge-
stalten. Das Ergebnis ist leicht zu verstehen:

Ausgabe:

# Einfaches Python-Programm zur Berechnung des BMI
# Eingabe der KorpergroRe in Metern
koerpergroesse =
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float(input("Bitte KorpergroRe in Metern eingeben (z. B. 1.75): "))

# Eingabe des Gewichts in Kilogramm

gewicht = float(input("Bitte Cewicht in Kilogramm eingeben (z. B. 70): "))
# BMI berechnen

bmi = gewicht / (koerpergroesse ** 2)

# BMI ausgeben

print("Ihr BMI ist:", round(bmi, 2))

Das Programm fragt zuerst nach der KorpergroRe und dann nach dem Gewicht. An-
schlieRend berechnet und gibt es den BMI aus, auf zwei Nachkommastellen gerundet.

Ohne die explizite Anweisung, einsteigerfreundlichen Code zu generieren, ware das Pro-
gramm deutlich komplexer geworden.

Das Struktogramm eines linearen Algorithmus

Ein Struktogramm (auch Nassi-Shneiderman-Diagramm genannt) ist die grafische Dar-
stellung eines Algorithmus. Fiir einen linearen Algorithmus sieht es einfach aus wie ei-
ne Folge von Rechtecken, die von oben nach unten gelesen werden. Fiir das vorliegende
Beispiel des BMI-Rechners kann auch ein Struktogramm durch eine einfache Abfrage er-
zeugt werden:

»Erstelle aus dem Code ein zugehoriges Struktogramm (Nassi-Shneiderman-Dia-
gramm).«

BMI-Rechner

Eingabe KorpergroRe (m)

Eingabe Gewicht (kg)

BMI berechnen:
BMI = Gewicht / (GréRe?)

Ausgabe BMI

Abbildung 3.1 Nassi-Shneiderman-Diagramm zum BMI-Rechner — erstellt von ChatGPT
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Dieses einfache Struktogramm zeigt einen Algorithmus, der zwei Werte einliest, diese
Uber eine Formel verkniipft und das Ergebnis ausgibt. Solche Diagramme helfen uns,
den Ablauf eines Programms zu visualisieren, bevor wir es schreiben.

Hinweis: Eindeutigkeit des Ablaufdiagramms

Die Form des von ChatGPT erzeugten Ablaufdiagrammes ist nicht eindeutig, teilweise
wird das Diagramm auch durch Pfeile in der Antwort auf den Prompt realisiert. Die ge-
gebene Antwort kann von Chat zu Chat variieren, es gibt bei Chatbots nicht »die eine,
immer wiederkehrende Antwort«. Das sollte man sich immer bewusst machen!

Ubung

An die Stelle des BMI ist mittlerweile das WHtR (Waist-to-Height-Ratio) getreten. Fiihre
zunachst eine Kl-gestiitzte Recherche durch, was sich dahinter verbirgt. Schreibe an-
schlieBend ein Programm, das das WHtR nach geeigneten Fragen an den Anwender be-
rechnet.

3.1.5 Einfache Verzweigungen

Wir mochten der Nutzerin bzw. dem Nutzer nicht nur den BMI ausgeben, sondern auch
eine Interpretation des Wertes. Eine vereinfachte Einstufung sieht folgendermafien aus:

v

Unter 18,5: Untergewicht

18,5 bis 24,9: Normalgewicht

25 bis 29,9: Ubergewicht

» 30 und mehr: Adipositas (Fettleibigkeit)

v

v

Zur Umsetzung missen erstmals Verzweigungen verwendet werden. Lassen wir uns ei-
nen BMI-Rechner mit der beschriebenen Einordnung in Klassen per Chatbot generieren.
Ein abgewandelter Prompt konnte so aussehen:

Prompt: Erstelle einen BMI-Rechner in Python. Das Programm soll den Benutzer nach
seiner Grofie in Metern und seinem Gewicht in Kilogramm fragen, den BMI berechnen
und dann den Wert mit einer Interpretation ausgeben (z. B. Untergewicht, Normalge-
wicht etc.). Erstelle ein sehr einfaches Programm, das zwar Verzweigungen, aber keine
Unterroutinen verwendet.
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ChatGPT liefert uns folgenden Code (der Codeanfang ist identisch zum oben umgesetz-
ten linearen Algorithmus):

# Interpretation ausgeben
if bmi < 18.5:
print("Untergewicht")
elif bmi < 25:
print("Normalgewicht")
elif bmi < 30:
print("Ubergewicht")
else:
print("Adipositas")

Bendtigst du mehr Informationen zum Code, dann kannst du dir vom Chatbot erklaren
lassen, wie Verzweigungen in Python aufgebaut sind:

Prompt: Erkldre anhand des vorliegenden Beispiels den Aufbau von Verzweigungen in
Python.

Ausgabe: Grundprinzip von Verzweigungen

Verzweigungen dienen dazu, Entscheidungen im Programm zu treffen, indem abhan-
gig von bestimmten Bedingungen verschiedene Anweisungen ausgefiihrt werden.

[.]*

Auch zu dieser Aufgabe kannst du dir wieder ein Struktogramm erstellen lassen, das
hilft, die Struktur des Programms zu verstehen (siehe Abbildung 3.2). Du musst dir
immer vor Augen halten, dass die Ergebnisse, die du beim Zeichnen von technischen
Diagrammen mithilfe von KI erhiltst, noch weit davon entfernt sind, »perfekt« zu sein.
Die logischen Grundlagen des behandelten Problems werden jedoch in der Regel bereits
gut wiedergegeben.

Ubung
Fihre eine dhnliche Kategorisierung fiir den WHtR durch (siehe Ubung in Abschnitt

3.1.4, »lineare Algorithmen und Benutzerinteraktion«). Recherchiere dazu zunachst
nach entsprechenden Kategorien, die fir die Klassifizierung verwendet werden kénnen.

4 Die vollstandige Antwort des Chatbots findest du in den Begleitmaterialien zum Buch.
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Eingabe: groesse

Eingabe: gewicht

bmi = gewicht / (groesse * groesse)

Ausgabe: "Dein BMI betragt: " + bmi

bmi < 18.5 bmi < 25 bmi < 30 sonst

Ausgabe: Ausgabe: Ausgabe: Ausgabe:
"Du hast Untergewicht."|Du hast Normalgewicht|"Du hast Ubergewicht."| "Du hast Adipositas.”

Ausgabe: "Hinweis: Der BMI ist nur ein grober Richtwert
und berticksichtigt nicht alle Faktoren wie
Muskelmasse, Alter oder Geschlecht."

Abbildung 3.2 Das Struktogramm zum BMI-Rechner wurde mit Claude generiert. Es ist zwar
nicht zu 100 % normgerecht, hilft aber, die Logik des Programms zu verstehen.

3.1.6 Einen einfachen Taschenrechner programmieren

Wir wollen nun einen einfachen Taschenrechner programmieren, der die vier Grundre-
chenarten beherrscht: Addition, Subtraktion, Multiplikation und Division. Unser Ta-
schenrechner soll Folgendes tun:

v

zwei Zahlen vom Benutzer einlesen

v

nach der gewlinschten Operation fragen

v

das Ergebnis berechnen und ausgeben

v

Fehler abfangen (z. B. eine Division durch null)

Ein moglicher Prompt fiir den Chatbot konnte wie folgt aussehen:
Prompt: Programmiere einen einfachen Taschenrechner in Python, der zwei Zahlen
und eine Operation (Addition = +, Subtraktion = —, Multiplikation = * und Division = /)

vom Benutzer einliest und das Ergebnis ausgibt. Fange dabei auch Fehler wie Division
durch null ab. Erstelle dafiir sehr einfachen Code ohne Unterroutinen.

69



3 Einfach(e) Programme mit Kl schreiben (lassen)

Ein mogliches Ergebnis ware:

try:
zahll = float(input("Geben Sie die erste Zahl ein: "))
operator = input("Geben Sie den Operator (+, -, *, /) ein: ")
zahl2 = float(input("Geben Sie die zweite Zahl ein: "))
if operator == '+':
ergebnis = zahll + zahl2
elif operator == '-':

ergebnis = zahll - zahl2

elif operator == '"*':
ergebnis = zahll * zahl2
elif operator == '/':
if zahl2 == 0:
print("Fehler: Division durch null ist nicht erlaubt!")
exit()
else:

ergebnis = zahll / zahl2
else:
print("Fehler: Ungiiltiger Operator!")
exit()
print("Ergebnis:", ergebnis)
except ValueError:
print("Fehler: Bitte geben Sie giiltige Zahlen ein!")

Listing 3.1 Ein einfacher Taschenrechner, umgesetzt in Python

Einiges wird dir aus den vorangegangenen Abschnitten bekannt vorkommen. Der Vor-
teil eines KI-Chatbots liegt aber gerade darin, dass man sich den generierten Code noch
einmal genau erklaren lassen kann:

Prompt: Erkldre mir ausfiihrlich den oben erzeugten Code in reiner Textform.

Ausgabe: Der Code implementiert einen einfachen Taschenrechner in Python, der zwei
Zahlen und einen Operator vom Benutzer einliest und dann das entsprechende Ergeb-
nis berechnet. Zunachst wird ein try-Block verwendet, um Fehler abzufangen. Falls bei
der Eingabe ungiiltige Werte (zum Beispiel Buchstaben statt Zahlen) eingegeben wer-
den, fangt der except-Block den ValueError ab und gibt eine Fehlermeldung aus.

Im nachsten Schritt werden vom Benutzer drei Eingaben vorgenommen: die erste Zahl,
der gewiinschte Operator und die zweite Zahl. Dabei werden die Zahlen mit der
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float()-Funktion in Gleitkommazahlen umgewandelt. Wird hierbei eine ungltige Ein-
gabe gemacht, resultiert das in einem ValueError, der dann abgefangen wird.

[]

Am Ende wird das berechnete Ergebnis mit der print()-Funktion ausgegeben. Der Code
ist bewusst sehr einfach gehalten und kommt ohne zusatzliche Funktionen oder Unter-
routinen aus, was ihn leicht verstandlich und direkt macht.

Dieser Taschenrechner tut, was er soll, bietet aber noch Raum flr Verbesserungen. Wir
konnten etwa eine Schleife einbauen, die es dem Benutzer ermoglicht, mehrere Berech-
nungen durchzufiithren, ohne das Programm neu starten zu mussen. Du wirst solche
Konzepte in spidteren Kapiteln kennenlernen.

3.1.7 Ein professioneller Taschenrechner mit echten Tasten

Vielleicht bist du ein wenig enttauscht, dass der im letzten Abschnitt programmierte Ta-
schenrechner in Textform daherkommt — mit der Hochglanzoptik der Taschenrechner-
App auf deinem Smartphone kann er sicher nicht mithalten. Hier schlagt nun die grofle
Stunde des Programmierens mit moderner KI-Technologie. Sofern du dir (wie im letzten
Abschnitt geschehen) die Grundstruktur des Projekts in einfachen Schritten verdeut-
licht bzw. erarbeitet hast, steht dir die Moglichkeit offen, das Projekt nach Belieben zu
perfektionieren. Dies soll im Folgenden geschehen. Der verbesserte Rechner soll folgen-
de Anforderungen erfullen:

» Ersollin einer grafischen Oberflache realisiert werden.
» Die Zahlen werden liber Ziffernschaltflichen eingegeben.
» Als Rechenoperationen stehen +, —, *und / zur Verfiigung.

» Das Ergebnis der Rechenoperation soll durch Anklicken der =-Schaltflache ausgege-
ben werden.

Fragen wir zunachst den Chatbot, welche Grafikbibliotheken sich fiir die Darstellung ei-
nes Taschenrechners anbieten:

Prompt: Ich mochte mit Visual Studio Code einen Taschenrechner in Python program-
mieren. Der Taschenrechner soll in grafischer Form realisiert werden, d. h. Tasten fiir
Ziffern und Rechenoperationen besitzen. Welche Python-Bibliotheken bieten sich hier-
fiir an? Erstelle noch kein Programm!
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Ausgabe: Fiir einen grafischen Taschenrechner in Python gibt es mehrere gute Biblio-
theken, die sich anbieten. Hier sind die wichtigsten Optionen:

1. Tkinter: Eine in Python integrierte GUI-Bibliothek, die einfach zu erlernen und zu ver-
wenden ist.

— Vorteile: Bereits in Python enthalten, keine zusatzliche Installation nétig, einfa-
cher Einstieg

— Nachteile: Weniger moderne Optik im Vergleich zu anderen Bibliotheken

2. PyQt5/PySide6: Umfangreiche und machtige GUI-Bibliotheken basierend auf dem
Qt-Framework

— Vorteile: Professionelles Aussehen, umfangreiche Funktionen, Cross-Plattform

— Nachteile: Etwas komplexer zu erlernen, benétigt separate Installation
= [.]

Fur einen Anfanger oder fiir ein einfaches Projekt wie einen Taschenrechner empfehle
ich Tkinter, da es bereits in Python enthalten ist und eine relativ einfache Syntax bietet.
PyQt5 ware eine gute Alternative, wenn du ein moderneres Aussehen bevorzugst und
bereit bist, eine zusatzliche Bibliothek zu installieren.

Wenn schon, denn schon! Wir entscheiden uns fiir die modernere Variante tiber die Bi-
bliothek PyQt5. Lass dir zunachst erklaren, wie die benoétigte Bibliothek installiert wird.
Idealerweise gibst du an der Eingabeaufforderung dein Betriebssystem an:

Prompt: Wie installiere ich die Bibliothek PyQt5 in Visual Studio Code auf einem Mac’?

Ausgabe: Um PyQt5 in Visual Studio Code auf einem Mac zu installieren, folge diesen
Schritten:

» Offne das Terminal auf deinem Mac

» Fihre folgenden Befehl aus, um PyQt5 Gber pip zu installieren®:

pip install pyqts

Nachdem du nun die Grundvoraussetzungen fiir die Arbeit mit einer grafischen Umge-
bung (GUI) geschaffen hast, kannst du der KI schliellich den Auftrag geben, das Pro-
gramm umzusetzen:

5 Ersetze an dieser Stelle »Mac« durch das Betriebssystem, das du verwendest (Windows, Linux, ...).

6 Fur Projekte, die die Installation von Bibliotheken in einer lokalen VSC-Umgebung erfordern, wird
die Arbeit mit einer virtuellen Python-Umgebung (venv) empfohlen, siehe Abschnitt 2.2.7, »Jupyter
Notebook lokal installieren«.
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3.1 Taschenrechner & Co.

Prompt: Ich mochte einen grafischen Taschenrechner in Python mithilfe der Bibliothek
PyQt5 realisieren. Der Rechner soll wie ein richtiger Taschenrechner virtuelle Tasten fiir
die Ziffern O bis 9 haben sowie Tasten fiir die Rechenoperationen +, —, *und /. Die Funk-
tionsweise soll dann so sein, dass ich durch Anklicken der Ziffern die erste Zahl eingebe,
dann die Rechenoperation, dann die zweite Zahl. Wenn ich nun auf die Schaltfldche =
klicke, soll das Ergebnis in einem Anzeigebereich erscheinen. AufSerdem soll es eine
Schaltfliche C zum Léschen der Anzeige geben. Schreibe mir dazu ein passendes Pro-
gramm!

Beachte, dass wir im Gegensatz zu den vorherigen Beispielen den Chatbot nicht explizit
anweisen, moglichst einfachen Code zu generieren. Das Ergebnis wird fiir uns im Prinzip
eine Blackbox sein. Wir testen lediglich, ob das Programm das macht, was wir wollen. Ko-
piere den vom Chatbot generierten Code in Visual Studio Code und teste ihn! Ein mog-
liches Ergebnis ist in Abbildung 3.3 zu sehen. Eine mogliche Umsetzung des Projekts fin-
dest du auch in den Begleitmaterialien zum Buch.

o Taschenrechner
12345
7 8 9
4 5 6
1 2 3
0

Abbildung 3.3 Da staunen selbst Profis: Ein Taschenrechner mit ansprechender grafischer
Oberflache kann auch von Laien binnen kiirzester Zeit umgesetzt werden.
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