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Girls Who Code At Home

Kann ich dir helfen?
Chatbot in Python



Ubersicht iiber die Aktivitit

Bei dieser Aktivitat wirst du grundlegende Informatikkonzepte in Python erkunden, wahrend du lernst,
wie du deiner Gemeinschaft helfen kannst, indem du einen Chatbot, ndmlich ein automatisiertes
Hilfe-System, erstellst! Vermutlich hast du bereits mit einem Chatbot interagiert — eventuell sogar,
ohne dass du das bemerkt hast. Zu den liblichen Chatbots gehoren: Apples Siri, Amazons Alexa, der
Google Assistant, Lyft und seit Neuestem der von der World Health Organization fiir COVID-19-Fakten
erstellte Chatbot. Bevor du beginnst, zu entwerfen und zu programmieren, empfehlen wir dir, hier
unsere Sonder-Info Frauen im Tech-Rampenlicht: Erica Kochi anzuschauen. Als Mitgriinderin der
Innovation Unit (Innovationseinheit) von UNICEF konstruierte Erica einen Chatbot, der Betreuung und
Beistand fiir Menschen in Nigeria und Ruanda bereitstellt.

Materialien

e Trinket Editor
e  Starter Trinket Code
e Beispiel Chatbot-Projekt

e  Wahlweise: Planungshilfe
e  Wahlweise: Kugelschreiber/Bleistifte/Marker


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

Frauen im Rampenlicht der Technik: Erica Kochi

Erica Kochi ist Mitbegriinderin von und leitet
gemeinsam mit anderen UNICEFs Innovation Unit,
die darauf abzielt, die weltweite Gesundheit durch
die Nutzung technologischer Innovationen zu
optimieren. |hr Projekt RapidSMS nutzt Handys
und SMS-Mitteilungen, um die Datensammlung
fir Gesundheits- und Aufklarungsdienste zu
ermoglichen.

Die in Zusammenarbeit mit Partnern erfolgende Arbeit von Erica Kochi half bei der Entwicklung
von Open-Source-Technologien, die mehr als 7 Millionen Geburten in Nigeria registrierten und
Firsorge fiir Tausende schwangere Frauen in ganz Ruanda bereitstellte. Im Jahr 2013 wurde sie
in der Liste der 100 ,World's Most Influential People” (einflussreichsten Menschen der Welt) des
TIME Magazins aufgefihrt!

Schau dir dieses Video an, um mehr Gber Erica Kochi und einige der Projekte, denen sie bei der
UNICEF nachgeht, zu erfahren.

Zeit zu reflektieren

Informatikerin zu sein, bedeutet wesentlich mehr, als nur gut programmieren zu konnen. Nimm
dir etwas Zeit, um dartiber nachzudenken, inwiefern Erica und ihre Arbeit jene Starken
ausdriicken, um deren gezielten Aufbau sich bedeutende IT-Wissenschaftler*innen bemihen -
Mut, Hartnackigkeit, Kreativitat und sinnvolle Ziele.

Ein GroB3teil von dem, was Erica Kochi tut, besteht darin, leidenden
Personen zu helfen. Inwiefern konnte dies im Rahmen einer
Karriere herausfordernd sein?

UNERSCHROCKENHEIT

Bespreche deine Ergebnisse mit einem Familienmitglied oder im Freundeskreis. Ermutige
andere, mehr Uber Erica zu lesen und sich am Gesprach zu beteiligen.


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

Schritt 1: Erkundungen (5 Min.)

In diesem Tutorium werden wir einen personalisierten Chatbot in Python erstellen! Ein Chatbot ist
ein Computerprogramm, das Gesprache mit einer realen Person simuliert. Es ist eine sehr simple
Form Kiinstlicher Intelligenz, oder ,KI“. Zu den Chatbots, die du eventuell schon benutzt, gehoren:
Starbucks Barista, Apples Siri, Amazons Alexa und der Google Assistant.

Nimm dir 5 Minuten Zeit dafiir, einige der Eigenschaften dieses Chatbots, den wir hinsichtlich Frauen in der
Welt der Technologie erstellt haben, zu erkunden. Fiir unser Beispiel haben wir jeweils folgendes Thema,
Publikum und Ziel gewahlt:
e Thema des Projekts: Frauen/Technologie
e  Publikum: Personen, die etwas uber Frauen, die in der Welt der Technologie arbeiten, erfahren mochten
e Ziel: Auf Technologie basierende Witze teilen und Informationen lber Frauen in der Welt der
Technologie bereitstellen

Wahrend du das Beispielprojekt erkundest, denke tiber folgende Punkte nach:
e  Wie wird der Chatbot vorgestellt?
e  Welche Arten von Fragen werden gestellt? Erflillt dies die Zielsetzung?

e  Welche Funktionen aus dem Beispiel wiirdest du gerne in dein eigenes Projekt integrieren?
Was wiirdest du in deinem eigenen Projekt gerne anders machen?

Schritt 2: Mach ein Brainstorming zu den Funktionen und plane
dein Projekt (10 Min.)

Nachdem du nun Gelegenheit hattest, das Beispielprojekt zu erkunden, waére es eine gute Idee, dir als
Nachstes etwas Zeit dafiir zu nehmen, zuerst einen Spielplan zu erstellen. Nutze diese Zeit dazu, zu
bestimmen, was dein Projekt leisten soll und was das Ziel ist. Du solltest eventuell das Planungsdokument
(auf den Seiten 16—18) als Hilfestellung nutzen, um deine Ideen zu erfassen und zu ordnen.

1. Wahle das betreffende Thema, Publikum und Ziel fiir deinen Chatbot.
Uberlege dir, auf welches Thema du dich bei deinem Chatbot konzentrieren méchtest und was
er erreichen sollte. Du kannst einen Chatbot erstellen, der informativ, humorvoll,
gemeinschaftsbildend ist oder einen Quiz-Chatbot zu Fakten. Falls du dich festgefahren fiihlst,
findest du hier einige mogliche Projekt-Ideen:

e Ein Chatbot, der aufmunternde Worte fiir jene bereithalt, die sich zu Hause gelangweilt
und/oder isoliert fihlen

e Ein Chatbot, der Vorschlage gibt, wie man zu Hause mehr Spal® haben kann

e Ein Chatbot, der lustige Witze zum Besten gibt

e Ein Chatbot, der Tatsachen hinsichtlich deiner Lieblingsshow, deines Lieblingskiinstlers
bzw. -musikers oder deines Hobbys mitteilt

Wenn du die Wahl hinsichtlich des Publikums fiir deinen Chatbot triffst, Giberlege dir, welches 4
Zielpublikum gerne dein Produkt benutzen wiirde. Berlicksichtige dabei, was es gerne wissen
mochte und wie du seine Aufmerksamkeit erregen kannst.


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

Schritt 2: Plane dein Projekt (Fortsetzung)

2.

Wihle drei ,Ja-oder-Nein-Fragen®, die dein Chatbot stellen sollte und entwerfe Antworten

fiir jede mogliche Frage.

Uberlege dir, welche Fragen du stellen mochtest und inwiefern diese Fragen zu deinem Thema
und dem Ziel des Projekts passen. Was geschieht, falls die Antwort des Benutzers auf deine
Frage ,ja“ lautet? Und was, falls die Antwort ,nein“ ist? Was geschieht, wenn der Benutzer
weder ,ja“ noch ,nein“ eingibt? Wie sollte dein Chatbot auf diesen Benutzerfehler reagieren?

Schritt 3: Beginne, mit Trinket zu arbeiten (10 Min.)

Python ist eine textbasierte Programmiersprache, was bedeutet, dass samtliche Befehle geschrieben
werden missen! In Python kdnnen die Programmierer*innen zahlreiche Variablen, Datenstrukturen und
Funktionen zur Informationsspeicherung und Befehlsausfiihrung verwenden! Da Python textbasiert ist,
ist es etwas schwieriger als andere Sprachen wie beispielsweise Scratch, aber es ist alles andere als
unmaoglich damit klarzukommen!

Um unseren Python-Code zu schreiben und auszufiihren, werden wir die Programmierplattform Trinket
benutzen. Es gibt viele unterschiedliche Programme, die zum Schreiben und Ausfiihren von Python-
Code genutzt werden kénnen. Wir haben dieses gewahlt, da man es direkt im Browser nutzen kann!

1.

Registriere dich oder melde dich dort an: Trinket.io

Um deine Arbeit bei Trinket speichern zu kdnnen, musst du ein Konto erstellen, falls du noch
keines hast. Folge bei der Registrierung den Anweisungen zur Erstellung eines Kontos. Wenn du
unter 13 Jahre alt bist, brauchst du fiir die Registrierung die E-Mail-Adresse deiner Eltern.

»Remix” diesen Beginnercode fiir deinen Chatbot.

Nachdem du zum Beginnercode navigiert bist, solltest du zuerst auf Remix klicken oder eine
Kopie des Projekts speichern. Klicke auf die Remix-Schaltflache auf der linken Seite des
Trinket-Fensters.

> m v~ 2 < - |:|a

<> mainpy + & [ | Powered by Ptrinket (7))
1 brint("Hello! Welcome to hatbot™ Hello! Welcome to my chatbot
rin o! Welcoms my chatbo’ s .
2 answer = input("First, tell me your name: ") Elrst acelifnelvourinanes l
3  print("Hello "+ answer)



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

Schritt 3: Beginne, mit Trinket zu arbeiten (Fortsetzung)
3. Erkunde die Oberflache von Trinket.
Wenn du neu bei Trinket bist, nimm dir einige Minuten Zeit, um dir die Trinket-Oberflache

anzuschauen. Mache dich damit vertraut, wie du deinen Code speichern (Save) und ausfiihren
lassen (Run) kannst.

P Click to Run Your Project

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

Hello! Welcome to my chatbot

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

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

Coding Area - This is|
where you write
code!

» ¢ Click to make the
<" Expand screen bigger!

Schritt 4: Erkunde das Beginnerprojekt (2 Min.)

Lass uns die Beginnerdatei betrachten. Klicke auf die Schaltflache fiir Run __, um zu sehen, was dieser
Code macht.

Du wirst feststellen, dass es eine kurze Vorstellung gibt, indem das Programm sagt:
Hallo! Willkommen bei meinem Chatbot.

AnschlieRend folgt eine Frage:
Freut es dich, mit diesem Programm zu interagieren?

Versuche ,ja“ einzutragen und die Antwort zu sehen; dann schreibe ,nein” und dann schreibe ,Ja“.

Du wirst feststellen, dass das Programm auf alle drei dieser Antworten eine unterschiedliche Antwort
gibt. Da Python eine textbasierte Sprache ist, sind sowohl die Rechtschreibung als auch die Grol- und
Kleinschreibung von Bedeutung! Die Antworten ,ja“ und ,Ja“ werden vom Computer als unterschiedlich
gelesen.

Die wichtigsten Aspekte eines Chatbot sind dessen Fahigkeit, (1) den Benutzer um die Beantwortung
einer Frage zu bitten und (2) mit dem Benutzer zu sprechen, indem eine Antwort ausgegeben wird. Als
Erstes werden wir lernen, wie wir mittels des Codes mit dem Benutzer sprechen kénnen, dann werden
wir erortern, wie Fragen gestellt und Antworten gegeben werden.


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

Schritt 5: Flige eine Vorstellung hinzu (4 Min.)
Damit der Computer zum Benutzer ,spricht”, schreiben wir print-Anweisungen in Code und die
Anweisung wird dann auf der linken Seite des Trinket-Fensters angezeigt.

Lass uns einen Blick auf die erste Codezeile in der Beginner-Datei werfen. Klicke auf die Schaltflache
fir Run __, um zu sehen, was dieser Code macht.

Du kannst sehen, dass die erste Codezeile print("Hallo! Willkommen bei meinem Chatbot") lautet und
die erste Zeile auf der Ergebnis-Seite Hallo! Willkommen bei
meinem Chatbot.

Schauen wir uns mal die Schliisselsymbole und Bedingungen fiir den Gebrauch einer print-Anweisung
an:
print("Beispieltext")
e print: Dieses Schliisselwort lasst den Computer wissen, dass er etwas auf der Ergebnis-Seite
ausgeben soll
e (): Die Klammern lassen den Computer wissen, dass sich das, was er ausgeben soll, innerhalb
der Klammern befindet.
e “": Die Markierung durch doppelte Anfiihrungszeichen (englische, nicht deutsche) lassen den
Computer wissen, dass es sich bei dem, was sich zwischen ihnen befindet, um Worte handelt.
e Beispieltext: Zwischen die Anfiihrungszeichen konnen wir jegliche Worter schreiben, die
dentisch auf der Ergebnis-Seite ausgegeben werden.

Versuche es mal selbst!

Flige eine Codezeile hinzu, um per print eine kurze Vorstellung deines Chatbots ausgeben zu lassen. In
diese Beschreibung solltest du eventuell das Thema und das Ziel einflieRen lassen.

Klicke auf die Schaltflache Run __, um zu sehen, ob der Computer deine Vorstellung ausgibt.

Debugging-Tipps:
e Syntaxfehler: Uberpriife, ob deine Frage sich zwischen doppelten Anfiihrungszeichen befindet,
eines vor und eines nach der Frage.
e Syntaxfehler: Uberpriife, ob die Frage sich innerhalb von Klammern befindet und die Codezeile
mit einer schlieRenden Klammer endet.


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

Schritt 6: Stelle deine erste Frage (5 Min.)

Damit du deine erste Frage stellen kannst, lass uns zunachst zwei wichtige Informatik-Begriffe
erortern: Input und Output.

Input (Informationseingabe) findet statt, wenn dem Computer jegliche Art von Information gegeben
wird. Manchmal kann das durch das Driicken einer Taste geschehen, durch das Einstopseln eines
Gerats wie beispielsweise einer Maus oder in unserem Fall durch das Schreiben einer Antwort.
Output (Ausgabe) findet statt, wenn der Computer Informationen an einen anderen Prozess iibergibt.
Die Antwort seitens des Benutzers (entweder ,ja“ oder ,nein”) ist der Input, wahrend die Antwort des
Computers der Output des Prozesses einer Fragestellung ist.

o

Feedback

Um in Python einen Input fiir eine Frage zu erhalten, verwenden wir den Befehl input().

Wie du sehen kannst, lautet die zweite Codezeile answer = input("Freut es dich,
mit diesem Programm zu interagieren?") und die erste Zeile auf der Ergebnis-Seite ,Freut es dich, mit
diesem Programm zu interagieren?“

Schauen wir uns mal die Schliisselsymbole und Bedingungen fiir den Gebrauch einer
Input-Anweisung an:
answer = input("Beispielfrage”)
e answer: Dies ist eine Variable, welche die Antwort des Benutzers speichert. In unserem Fall
wurde diese Variable ,answer” genannt.
e =:Das Gleichheitszeichen zeigt die Zuweisung oder Wiederzuweisung eines Wertes an die
Variable answer.
e input: Dieses Schliisselwort lasst den Computer wissen, dass er dem Benutzer eine Frage
stellen soll.
e (): Die Klammern lassen den Computer wissen, dass er den innerhalb der Klammern stehenden
Text ausgeben soll.
e “"“ Die Markierung durch doppelte Anflihrungszeichen lasst den Computer wissen,
dass es sich bei dem, was sich zwischen ihnen befindet, um Worte und einen Teil der
Input-Mitteilung handelt.
e Beispielfrage: Zwischen die Anfiihrungszeichen konnen wir jegliche Warter schreiben,
und diese werden identisch auf der Ergebnis-Seite ausgegeben.

Eine Variable ist ein Informatik-Begriff, und Variablen werden dazu verwendet, Informationen (Daten)
in einem Computerprogramm zu speichern. Variablen werden mit einem Namen bezeichnet, damit
man in einem Programm leicht auf sie Bezug nehmen und sie andern kann.



Schritt 6: Stelle deine erste Frage (Fortsetzung)

Versuche es mal selbst!

Schau auf deinem Arbeitsblatt fiir die Planung nach und stelle dem Benutzer deine erste Frage.
Flige eine neue Codezeile hinzu, die dem gleichen Format wie dem unten angegebenen entspricht.

answer = input("Frage Nr. 1")
Ersetze Frage Nr. 1 durch deine tatsachliche Frage.
Klicke auf die Schaltflache Run __, um zu sehen, ob der Computer deine Frage stellt.

Debugging-Tipps:
e Syntaxfehler: Uberpriife, ob deine Frage sich zwischen doppelten Anfiihrungszeichen befindet,
eines vor und eines nach der Frage.
e Syntaxfehler: Uberpriife, ob die Frage sich innerhalb von Klammern befindet und die Codezeile
mit einer schlieRenden Klammer endet.

e Syntaxfehler: Uberpriife, ob du nach dem Namen der Variable ,answer" auch ein
Gleichheitszeichen geschrieben hast.

Schritt 7: Auf eine Antwort reagieren (10 Min.)

Du hast vielleicht bemerkt, dass der Computer eine Frage stellt, doch ansonsten nichts tut, um zu
reagieren, nachdem du eine Antwort eingetragen hast. Das liegt daran, dass wir dem Computer nicht
mitgeteilt haben, dass er irgendetwas mit diesen Daten anfangen soll!

Wenn wir den Code schreiben, answer = input("question#1") wird die Antwort des Benutzers

gespeichert, und zwar in der Variable answer. Auf diese Weise werden wir feststellen, ob der Benutzer
mit ,ja" oder ,nein” geantwortet hat.

Zunachst missen wir bedingte Anweisungen verwenden, um die dem Benutzer gewahrten
Auswahlmdglichkeiten zu vergleichen (,ja“ oder ,nein”). Eine bedingte Anweisung priift, ob eine Gruppe
von Regeln (oder Aussagen) erfiillt wird und entscheidet dann, welche Aktionen ausgefiihrt werden,
falls die Regelgruppe oder die Aussage wahr oder falsch ist. Hinsichtlich unserer Frage gibt es drei
Antwortmaoglichkeiten, entweder ,ja“ oder ,nein“, oder aber jegliche andere Antwort.

Zur Anwendung von Bedingungen in Python miissen wir die Schliisselworte if, elif und/oder else
benutzen. Lass uns einen Blick darauf werfen, wie in einem Chatbot Bedingungen verwendet werden,
um die geeignete Antwort auf jede mogliche Antwort zu bestimmen.


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

Schritt 7: Auf eine Antwort reagieren (Fortsetzung)
answer = input("Freut es dich, mit diesem Programm zu interagieren?")
if (answer == "ja"):
print ("Ich bin auch so froh!")
elif (answer == "nein"):
print ("Aua, naja, ich hoffe, ich kann deine Meinung dndern!")
else:
print ("Hmm... Anscheinend verstehe ich deine Antwort nicht.")

e if: Schliisselwort, das eine if-Anweisung (falls) festlegt

e clif: Schliisselwort, das eine else-if-Anweisung (sonst-falls) festlegt. Dies ist eine optionale
Anweisung, muss aber nach einer if-Anweisung erfolgen.

e else: Schliisselwort, das eine else-Anweisung (sonst) festlegt. Dies ist eine optionale
Anweisung, muss aber nach einer if-Anweisung erfolgen.

e (): Klammern sind optional. Sie werden um die Bedingung herum hinzugefiigt, um dazu
beizutragen, dass unser Code geordnet und einfacher lesbar bleibt.

e answer: Dies ist eine Variable, welche die Antwort des Benutzers speichert. In unserem Fall
wurde diese Variable ,answer” genannt.

e ==:Das doppelte Gleichheitszeichen ist ein Vergleichs-Operator. Es wird dazu genutzt, die als
Variable gespeicherte Antwort mit einem anderen Wert zu vergleichen, in unserem Fall
entweder ,ja“ oder ,nein“.

e ‘“yes“/"no”: Die doppelten Anflihrungszeichen werden dazu genutzt, den Computer anzuweisen,
den zwischen diesen befindlichen Wert als Text zu lesen. Da wir die Antworten mit diesen
Antworten in Textform vergleichen wollen, verwenden wir doppelte Anfiihrungszeichen vor und
nach dem ,ja“ und dem ,nein”.

o : Der Doppelpunkt lasst das Programm wissen, dass das Ende der bedingten Anweisung
erreicht wurde.

e Einriickung: Alle Codezeilen, die ausgefiihrt werden sollen, falls eine Bedingung zutrifft, missen
nach einer if-Anweisung eingertickt werden. Dies lasst den Computer wissen, welche
Codezeilen ausgefiihrt werden sollen. Siehe oben das Beispiel, wo der print-Befehl eingeriickt
ist.

Erinnere dich daran, dass wir die Variable answer dazu verwenden, die Antwort des Benutzers auf
unsere Frage zu speichern. Die erste if-Anweisung vergleicht zunachst, ob die Antwort ,yes” lautet.
Falls die Antwort ,ja“ ist, wird die unter der if-Anweisung eingeriickte Codezeile ausgegeben. Falls
answer nicht ,ja“ ist, gehen wir zur nachsten bedingten Anweisung, dem elif. Diese vergleicht dann die
Variable answer mit ,nein”. Ahnlich wie zuvor wird, falls die Antwort ,nein” ist, die unter der elif-
Anweisung eingeriickte Codezeile ausgegeben. Die letzte else-Anweisung ist ein Element, das
samtliche andere Arten von Antworten, die answer zugewiesen worden sein kdnnten, aufgreift. Da wir
keinerlei andere Antworten als ,ja“ oder ,nein“ erwarten, gibt der Computer dann die eingeriickte
Anweisung aus, um dem Benutzer mitzuteilen, dass es sich um eine ungiiltige Antwort handelt.

10



Schritt 7: Fortsetzung

Versuche es mal selbst!

Schau auf deinem Arbeitsblatt fiir die Planung nach und lies deine vorgesehenen Antworten dafir, falls
der Benutzer mit ,ja“, ,nein” oder einer ungiiltigen Antwort reagiert.

Flige diese, das gleiche Format einhaltenden Codezeilen nach dem Code ein, der deine erste Frage
stellt. Du musst unbedingt die Einrlickung der print-Anweisung nach den Anweisungen if, elif und else
berticksichtigen.

if (answer == "ja"):

print ("Antwort auf ja")
elif (answer == "nein"):

print ("Antwort auf nein")
else:

print ("andere Antwort")

Aktualisiere fir jede der Optionen die Antworten in den print-Anweisungen mit den Antworten, die du in
deinem Planungsdokument notiert hast

Klicke auf die Schaltflache Run __, um zu sehen, ob der Computer richtig auf deine Antworten reagiert.

11


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

Schritt 8: Mehr Fragen stellen, um Daten zu sammeln (10-15 Min.)
Da du nun eine Frage geschrieben hast, befolge die Anleitungen in den Schritten 5 und 6, um

deine restlichen Fragen zu stellen. Dein Programm sollte das gleiche Schema befolgen wie
hier unten dargestellt:

answer = input("Frage Nr. 1")
if (answer == "ja"):

print ("Antwort auf ja")
elif (answer == "nein"):

print ("Antwort auf nein")
else:

print ("andere Antwort")

answer = input("Frage Nr. 2")
if (answer == "ja"):

print ("Antwort auf ja")
elif (answer == "nein"):

print ("Antwort auf nein")
else:

print ("andere Antwort")

answer = input("Frage Nr. 3")
if (answer == "ja"):

print ("Antwort auf ja")
elif (answer == "nein"):

print ("Antwort auf nein")
else:

print ("andere Antwort")

Nach dem Schreiben jeder Frage solltest du nicht vergessen, dein Programm zu testen, um
sicherzustellen, dass es korrekt ablauft.

Debugging-Tipps:

e Syntaxfehler: Uberpriife, ob deine Frage sich zwischen doppelten Anfiihrungszeichen befindet,
eines vor und eines nach der Frage.

e Syntaxfehler: Uberpriife, ob die Frage sich innerhalb von Klammern befindet und die Codezeile
mit einer schlieRenden Klammer endet.

e Syntaxfehler: Uberpriife, ob du nach dem Namen der Variable ,answer" auch ein
Gleichheitszeichen geschrieben hast.

e Syntaxfehler: Priife, ob die print-Anweisungen nach den Anweisungen if, elif und else
eingertickt sind.



Schritt 9: Erweiterungen fiir deinen Chatbot (15—30 Min.)

Es gibt unzahlige Mdglichkeiten, dein Chatbot-Projekt auf eine hohere Ebene zu bringen!

Fiige eine Frage mit anderen Antworten als ,ja" oder ,nein” hinzu. (5-8 Min.)

Wir konnen bedingte Anweisungen schreiben, um einfach alles zu priifen! Bisher vergleichen
unsere bedingten Anweisungen die Antworten des Benutzers nur mit ,ja“ oder ,nein”, aber das
lasst sich leicht andern. Falls wir unsere moglichen Antworten auf ,Wahr“ oder ,Falsch” hin
andern mochten, aktualisieren wir die Bedingung innerhalb der Klammern einfach so, dass sie
answer == “Wahr” lautet

Friiherer Code Aktualisierter Code

answer = input("Frage")
if (answer =="ja"):
print ("Antwort auf ja")
elif (answer == "nein"):
print ("Antwort auf nein")
else:
print ("andere Antwort")

answer = input("Frage")
if (answer == "Wahr"):
print ("Antwort auf Wahr")
elif (answer == "Falsch"):
print ("Antwort auf Falsch")
else:
print ("andere Antwort")

Plane eine andere Frage, auf die es andere Antworten als ,ja“ oder ,nein“ gibt, und fiige sie hinzu.

Fiige eine Frage mit mehr als zwei méglichen Antworten hinzu. (8—10 Min.)

Wir haben ausschlieBlich Fragen mit zwei Antworten (ja oder nein) beriicksichtigt, aber was
ware, wenn wir eine Frage stellen méchten, die zahlreiche Antworten haben konnte? Wenn

wir eine andere Antwort erfassen mdchten, miissen wir eine weitere bedingte Anweisung
hinzufiigen. Erinnere dich daran, dass die Reihenfolge der bedingten Anweisungen if, elif

und dann else ist. Falls wir eine andere mogliche Antwort hinzufiigen wollen, fligen wir vor der
else-Anweisung eine zusatzliche elif-Anweisung ein.

Da else samtliche anderen moglichen Antworten abfangt, sollten wir sicherstellen, dass unsere
dritte Option erfasst wird, bevor die else-Anweisung erreicht wird. Wenn wir beispielsweise die
Antwort ,vielleicht” hinzufiigen méchten, aktualisieren wir den Code entsprechend der
folgenden Abbildung.

Friiherer Code Aktualisierter Code

answer = input("Frage") answer = input("Frage")
if (answer == "ja"): if (answer == "ja"):
print ("Antwort auf ja") print ("Antwort auf ja")
elif (answer == "nein"): elif (answer == "nein"):
print ("Antwort auf nein") print ("Antwort auf nein")
elif (answer == “vielleicht"):
print ("Antwort auf vielleicht")
else: else:
print ("andere Antwort") print ("andere Antwort")
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Schritt 9: Erweiterungen (Fortsetzung)

Beachtung der GroB- und Kleinschreibung fiir Antworten entfernen. (5-8 Min.)

Hast du es satt, immer darauf zu achten, dass du die Antworten nur in Kleinbuchstaben
schreibst? Es gibt eine einfache Mdglichkeit, dies zu beheben! Dafiir werden wir den Befehl
lower() verwenden, der alle Worte in Kleinbuchstaben umwandelt. Falls das Wort bereits in

Kleinbuchstaben geschrieben ist, wird dieser Befehl nichts tun und das Wort bleibt, wie es ist.

Falls das Wort sowohl Klein- als auch GroRbuchstaben enthélt, wird alles in Kleinbuchstaben

umgewandelt (z. B. GWC — gwc).

Um den Befehl lower() zu benutzen, kdnnen wir eine neue Codezeile hinzufiigen, die der
Variable answer die Version in Kleinbuchstaben neu zuweist, und zwar folgendermalen:

Friherer Code Aktualisierter Code

answer = input("Frage")

if (answer == "ja"):

print ("Antwort auf ja")
elif (answer == "nein"):

print ("Antwort auf nein")
else:

print ("andere Antwort")

answer = input("Frage")
answer = answer.lower()
if (answer == "ja"):

print ("Antwort auf ja")
elif (answer == "nein"):

print ("Antwort auf nein")
else:

print ("andere Antwort")

Diese neue Zeile miissen wir nach jeder gestellten Frage hinzufligen.
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Schritt 10: Teilt euer Projekt von Girls Who Code at Home! (5 Min.)

e Vergiss nicht, deine Arbeit zu speichern, indem du auf die Schaltflache Save auf der rechten
Seite des Trinket-Fensters klickst.

< Draft Saved REV( a

e Um dein Projekt im Freundeskreis und mit der Familie zu teilen, klicke auf das Symbol < zum
Teilen auf der linken Seite und wahle die Option % Link im Ausklappment.

=2 = - - |KIk 2

< > mainpy ¥ Twitter + & [@ | Powered by Dtrinket (7))
Hello! Welcome to my chatbot

C print(*Hellol Welcome tg €3 Facebook Are you excited to interact with this

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

i ?
3+ if (answer == "yes"): program
4 print ("I'm so excite( G+ Google+
5+ elif (answer == "no"): & Email

6 print ("Aww, well I h_lind!")
T ink
g print ("Hmn.. I seem “'"SW\G"' Click this option to get a
</> Embed shareable link

& Download

e Teile ein Foto oder Video deines funktionierenden Chatbots oder kopiere den Link und teile
deinen Chatbot in sozialen Medien! Vergiss nicht, @girlswhocode zu taggen und verwende den
Hashtag #codefromhome. Wir kdnnten dich vielleicht sogar in unserem Account vorstellen.

Share Your Code! [ ] X

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

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

Customize

Allow either Run or Interactive console >

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

Show instructions first when loaded

You can save a copy for yourself with the €] Copy or [® Remix button.
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Kann ich dir helfen? Arbeitsblatt fiir die Planung des Projekts

Planungsiibersicht fir das Projekt
Thema: Welches Thema wird in deinem Chatbot behandelt?

Publikum: Wem wird dieser Chatbot niitzen? Welche Personengruppe wird an deinem Chatbot
interessiert sein?

Ziel: Was mochtest du mit deinem Chatbot erreichen? Warum ist das fiir dein Publikum von Interesse?
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Planung der Fragen
Wabhle drei ,Ja-oder-Nein-Fragen®, die du deinen Benutzern stellen wirst. Schreibe die Frage in die erste

Zeile und die Antworten deines Chatbots jeweils in die Zeilen fiir ,ja“ und ,nein”. Python ist recht
wabhlerisch bei der Annahme von Fragen, und die letzte Option ,Andere Antwort" ist als Reaktion auf

Antworten gedacht, die weder ,ja“ noch ,nein” sind. Du solltest eine Mitteilung hinzufiigen, die den
Benutzer wissen lasst, dass seine Antwort unguiltig war.

Frage Nr. 1:

Ja

Nein

Andere
Antwort
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Planung der Fragen (Fortsetzung)

Frage Nr. 2:

Ja

Nein

Andere
Antwort

Frage Nr. 3:

Ja

Nein

Andere
Antwort
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