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Materialien zum Buch

Auf der Webseite des Autors Pit Noack finden Sie alle Beispielprogramme zum direkten
Ausprobieren im Browser und weitere Materialien zum Buch:

https://www.maschinennah.de/ki-buch/

Kapitel 2 Kapitel 3 Kapitel 4 Kapitel 5
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@ im Editor offnen @ im Editor ffnen @ im Editor 6ffnen @ im Editor ffnen

Beispielprogramm Beispielprogramm > mehr.. > mehr.

Worter hlag Korrekturvorschlidge

Abbildung 1 Online kénnen Sie die Projekte ausprobieren und den Code bearbeiten.

Auf der Verlagswebseite zu diesem Buch stehen Ihnen die Beispielprogramme zuséatz-
lich zum Download zur Verfiigung.

Gehen Sie auf http://www.rheinwerk-verlag.de/5810. Klicken Sie auf den Reiter MATE-
RIALIEN. Klicken Sie auf den Button HERUNTERLADEN, um den Download zu starten.
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