Lokale KI-Coding-Agenten:
Wie du dir 2026 dein
eigenes, privates Copilot-
Setup baust []]

Die Preise fur KI-Coding-Abos sind explodiert - und gleichzeitig wurden viele Monatsplane von
Anbietern wie Anthropic oder OpenAl in den letzten Monaten deutlich zusammengestrichen. Wer
produktiv mit KI-Agenten arbeitet, landet schnell bei happigen API-Rechnungen. Kyle von WebDev
Simplified hat deshalb in einem ausfihrlichen Video vorgerechnet, wie man sich ein vollstandig
lokales, privates und kostenloses KI-Coding-Setup aufbaut - mit Autocomplete, Chat und
vollem Agentenmodus, direkt in VS Code und im Terminal.

Das Spannende dabei: Die Konzepte sind hardware- und modellunabhangig. Ob du eine High-End-
GPU oder einen bescheidenen Laptop hast - die Prinzipien bleiben gleich. Ich fasse die wichtigsten
Erkenntnisse zusammen und erganze sie um aktuelle Entwicklungen aus der lokalen-KI-Szene.

https://youtu.be/UngVdAsQEiU

Warum lokale Modelle gerade jetzt
relevant werden

Cloud-Anbieter wie Anthropic haben ihre Plane fur Claude Code & Co. spurbar eingedampft -
Vielnutzer stofen schneller an Limits, obwohl sie $100-$200 im Monat zahlen. Gleichzeitig sind
lokale Open-Source-Modelle inzwischen erstaunlich leistungsfahig geworden. Aktuelle
Vergleichstests aus dem Sommer 2026 kommen zu einem bemerkenswerten Schluss: lokale
Modelle decken inzwischen rund 80 % der taglichen Coding-Aufgaben ab, ohne dass eine
Internetverbindung noétig ist. FUr die restlichen 20 % - etwa sehr grol8e, komplexe Refactorings -
lohnt sich weiterhin ein Cloud-Modell.


https://youtu.be/UngVdAsQEiU

Die zwel zentralen Stellschrauben:
Parameter und Kontext

Jedes Sprachmodell |asst sich im Kern Uber zwei Werte einschatzen:

e Parameter - die "GroRe" des Modells (z. B. 1 Milliarde, 27 Milliarden oder 862 Milliarden).
Mehr Parameter bedeuten in der Regel mehr Fahigkeiten, aber auch mehr Speicherbedarf.

o KontextgroBe - wie viel Information das Modell gleichzeitig "im Kopf" behalten kann.
GroBere Kontextfenster bedeuten weniger "Vergessen" bei langen Coding-Sessions.

Beide Werte zusammen bestimmen, wie viel VRAM (Video-RAM der Grafikkarte) das Modell beim
Laden bendtigt.

VRAM: der eigentliche Flaschenhals

$$
\text{benotigter Speicher} \approx f(\text{Parameter}, \text{Quantisierung},
\text{KontextgroBe})

$$

Passt ein Modell nicht komplett in den VRAM, "lauft es Uber" in den normalen Arbeitsspeicher
(RAM) deines Rechners - und das kostet massiv Geschwindigkeit. Kyle demonstriert das
eindricklich: Lauft ein Modell komplett auf der GPU, erreicht er Gber 120 Tokens/Sekunde. Sobald
ein Teil ins System-RAM Uberlauft, bricht die Geschwindigkeit auf etwa 20-30 Tokens/Sekunde ein -
ein Faktor von ungefahr sechs.

44 [T1 Mac-Nutzer haben hier einen strukturellen Vorteil: Durch Unified Memory
teilen sich GPU und CPU denselben Speicherpool, wodurch oft gunstiger an mehr
nutzbaren "VRAM" gekommen wird - dedizierte GPUs sind zwar meist etwas
schneller, haben aber weniger Speicher zur Verfligung.

Windows-Nutzer finden ihre GPU-Speicherangabe im Task-Manager - Leistung - "Dedizierter
GPU-Speicher".



Quantisierung: kleiner, aber fast
genauso schlau

Modelle werden haufig in verschiedenen Quantisierungsstufen angeboten - erkennbar an
Bezeichnungen wie Q4, Q6 oder Q8. Dabei werden interne Zahlenwerte gerundet bzw. vereinfacht,
was die ModellgroBe drastisch reduziert, bei nur leichtem Qualitatsverlust.

Stufe Bedeutung GroBBenverhaltnis
16-bit Rohformat, keine Kompression 100 %
Q8 Eine Quantisierungsebene ca. 50 %
Q4 Guter Kompromiss - empfohlener ca.25%
Startpunkt
Q3/Q2 Flr sehr groBe Modelle auf kleiner noch kleiner
Hardware

Q4 gilt als solider Einstiegspunkt flr die meisten Setups.

Der Trick fur grolSe Modelle auf
kleiner Hardware: MoE

Ein zentrales Konzept aus dem Video ist Mixture of Experts (MoE). Dabei ist zwar das
Gesamtmodell riesig, aber zu jedem Zeitpunkt ist immer nur ein Teil davon ("Experten") aktiv.
Modelle mit dieser Architektur werden oft so benannt:

35B-A3B - 35 Milliarden Gesamtparameter, 3 Milliarden aktive Parameter

Der Clou: Man kann die "wichtigen", stark beanspruchten Layer auf der GPU behalten und die
weniger kritischen Layer gezielt auf die CPU/System-RAM auslagern (in LM Studio Uber die Option
"number of layers to force onto CPU"). So lassen sich deutlich gréBere Modelle nutzen, als
eigentlich in den VRAM passen wurden - mit nur moderatem Geschwindigkeitsverlust statt eines

Totalabsturzes der Performance.

Aktuell: Qwen3-Coder-Next




Genau in diese Richtung zielt das im Februar 2026 von Alibabas Qwen-Team veréffentlichte
Qwen3-Coder-Next - ein 80-Milliarden-Parameter-MoE-Modell, das speziell fir Coding-Agenten
entwickelt wurde. Community-Berichte zeigen, dass sich dieses Modell mit geschickter Layer-
Verteilung (und niedrigerer Quantisierung) sogar auf Consumer-GPUs mit nur 8-16 GB VRAM
betreiben |asst - ein direktes Beispiel fur das MoE-Prinzip, das Kyle im Video erklart.

Das Setup in der Praxis

flowchart LR

A["LM Studio<br/>ladt & serviert Modell"] --> B["Lokaler API-Endpunkt<br/>0penAI-
kompatibel"]

B --> C["Continue-Extension<br/>Autocomplete + Chat"]

B --> D["GitHub Copilot BYOK<br/>Agent-Modus in VS Code"]

B --> E["Pi CLI<br/>Terminal-Agent"]
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1. LM Studio als Modell-Server

LM Studio ist der empfohlene Einstiegspunkt: Es bietet eine grafische Oberflache fur Modell-Suche
(auch direkt Uber Hugging Face), Download, RAM-Schatzung und Feinjustierung von Parametern
wie:

e GPU Offload - mdglichst auf Maximum stellen, wenn das Modell komplett in den VRAM
passt

o Kontextlange - je groRer, desto mehr Speicherbedarf; fur reinen Chat reichen oft
5.000-10.000 Tokens

o Layer-Verteilung (bei MoE-Modellen) - Feinabstimmung zwischen GPU und CPU

Wichtig fur die spatere Integration: Unter Developer Mode aktiviert LM Studio einen lokalen,

OpenAl-kompatiblen API-Endpunkt ( http://localhost:.../v1 ), Uber den sich praktisch jedes Tool
anbinden lasst, das mit der OpenAl-API kompatibel ist.

2. Autocomplete via Continue



Die VS-Code-Extension Continue bringt echtes Inline-Autocomplete fur lokale Modelle.
Empfehlenswert:

e Ein kleines, schnelles Modell (z. B. Qwen 2.5 Coder 1.5B, ca. 1 GB) explizit far die
Autocomplete-Rolle konfigurieren

e Timeout auf ca. 1.000 ms erhéhen, um Verzégerungen abzufangen

e In den Tool-Einstellungen Aktionen wie Datei lesen/erstellen auf "automatic" statt "ask
first" stellen, damit der Agentenmodus flUssig lauft

Die Konfiguration erfolgt Gber eine YAML-Datei mit Provider ( LM Studio ), Modellname (1:1 aus LM
Studio kopiert) und API-Basis-URL.

3. Agentenmodus uber GitHub Copilot
(BYOK)

Besonders praktisch: Seit einigen Monaten unterstutzt VS Code offiziell "Bring Your Own Key"
(BYOK) - auch fur lokale Modelle, sogar ganz ohne GitHub-Konto oder Copilot-Abo. Laut dem
offiziellen VS Code-Blog (Juni 2026) funktioniert BYOK inzwischen komplett unabhangig vom
GitHub-Login, und seit Mai 2026 wurde die Unterstlitzung sogar auf air-gapped/abgeschottete
Umgebungen ausgeweitet - relevant etwa flir Unternehmen mit strengen Datenschutzvorgaben.

Einschrankend bleibt aktuell (Stand des Videos): Der Copilot-Chat selbst benétigt weiterhin eine
Internetverbindung zur GitHub-Infrastruktur, auch wenn das eigentliche Sprachmodell komplett
lokal [uft. Wer eine vollstandig offline-fahige Losung will, sollte auf CLI-Agenten setzen.

4. Terminal-Agenten: Pi, OpenCode & Co.

Fir echtes Offline-Arbeiten empfiehlt sich ein schlanker CLI-Agent-Harness wie Pi (pi.dev).
Konfiguriert wird er Uber eine lokale Modell-Datei, in der Provider, Basis-URL, Kontextfenster und
Fahigkeiten (Reasoning, Bild-Input) hinterlegt werden.

Aktuell: Die CLI-Agenten-Landschaft
wachst rasant

Pi ist lAngst nicht allein - aktuelle Ubersichten (Mai 2026) listen ein ganzes Okosystem offener
Terminal-Agenten:

e OpenCode - mit rund 165.000 GitHub-Stars der aktuell popularste Open-Source-Harness
e Pi - bewusst minimalistisch gehalten, erweiterbar Gber Skills und Extensions
e Aider, Goose, Cline - etablierte Alternativen mit unterschiedlichen Schwerpunkten



Die Wahl des Harness ist dabei fast zweitrangig - entscheidend ist, wie in Kyles Video gezeigt, dass
man das zugrunde liegende Prinzip (OpenAl-kompatibler lokaler Endpunkt + Modellkonfiguration)
einmal verstanden hat. Dann lasst sich jedes beliebige Tool anschlieRen.

Lokale Modelle vs. Cloud: Wie grols
Ist der Unterschied wirklich?

Kyle hat einen direkten Vergleich zwischen einem lokalen Qwen 3.6-Modell und Claude Sonnet
4.6 durchgefuhrt:

e Vibe-Coding eines Sudoku-Apps von Grund auf: Beide Modelle brauchten ca. 9
Minuten und lieferten qualitativ sehr ahnliche Ergebnisse (Sonnet erganzte zusatzlich
zentrierte Bleistiftnotizen).

o Bugfix in einer bestehenden, groBeren Codebasis (Video-Editor): Hier zeigte sich
der deutlichste Unterschied - Sonnet I6ste den Bug in ca. 45 Sekunden, das lokale Modell
brauchte ca. 2,5 Minuten, weil es mehr Zeit zum "Durchlesen" des Codes bendtigte. Der
resultierende Code war am Ende jedoch identisch.

Das deckt sich mit aktuellen unabhangigen Benchmarks aus 2026: Lokale Coding-Modelle wie
Qwen3-Coder, Llama 3.3 oder Mistral Small 3 haben in Sachen Codequalitat stark aufgeholt - der
grofBte verbleibende Unterschied zu Cloud-Modellen liegt in der Geschwindigkeit bei gro3en,
komplexen Codebasen, nicht mehr primar in der Ergebnisqualitat.

Fazit: Lohnt sich der Umstieg?

FUr Entwickler, die ohnehin $100-$200 monatlich in Cloud-KI-Abos investieren, rechnet sich der
Umstieg schnell: Dieses Budget reicht bereits fur deutlich leistungsfahigere, Kl-optimierte
Hardware. Und dank Konzepten wie Quantisierung und MoE-Layer-Offloading funktioniert ein
lokales Setup inzwischen selbst auf bescheidener Hardware erstaunlich gut.

Wer die Grundprinzipien - Parameter, Kontext, VRAM, Quantisierung, MoE - einmal verstanden hat,
ist zukunftssicher aufgestellt: Neue Modelle wie Qwen3-Coder-Next oder GPT-OSS lassen sich dann
ohne neues Tutorial einfach in das bestehende Setup aus LM Studio + Continue/Copilot BYOK
+ Pi einklinken. 1]
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