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Aufgabe 1
a) 
Situation 1: 
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b) Eine korrekte Beladung des Lieferfahrzeugs ist hier nicht möglich. In den ersten beiden Ladevorgängen werden die beiden Wagen mit je einem Paket beladen. In den Wagen mit dem dreieckigen Paket kann dann nichts mehr abgelegt werden. In dem anderen Wagen müsste als nächstes ein kleines Paket abgelegt werden – als nächstes ist jedoch ein großes Paket dran. 
c) Grundidee: „Zwischen-Ablageplatz“ einführen
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Aufgabe 2
siehe Lösung im Trainingsbereich des Jugendwettbewerbs Informatik
Aufgabe 3
siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe3_Papagei_Loesung.xml
Aufgabe 4
siehe Lösung im Trainingsbereich des Jugendwettbewerbs Informatik
Aufgabe 5
a) siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe5_Abby_Loesung.xml
b) siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe5_Abby_Loesung.xml
c) siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe5_Abby_Loesung.xml
d) Es treten unterschiedliche Reaktionen von Abby auf. Dabei ist nicht vorherzusagen, welche Reaktion (Spinne oder Tacco) auftritt. 
e) Die bedingten Anweisungen müssen ineinander geschachtelt werden, sodass als erstes überprüft wird, ob Abby die Spinne berührt. Nur falls Abby die Spinne nicht berührt, wird überhaupt überprüft, ob sie den Tacco berührt. Somit ist sichergestellt, dass sie mit Ekel auf die Berührung der Spinne reagiert – egal ob der Tacco auch an dieser Stelle ist. 
f) Es sind individuelle Lösungen möglich.
Aufgabe 6
siehe Lösung im Trainingsbereich des Jugendwettbewerbs Informatik
Aufgabe 7
a) siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe7_TicTacToe_Loesung.xml
b) siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe7_TicTacToe_Loesung.xml
c) Beim Anklicken eines Spielfelds muss zuerst überprüft werden, ob dieses bereits gesperrt ist. Ist dies nicht der Fall, so muss überprüft werden, welcher Spieler gerade dran ist und das entsprechende Symbol eingetragen werden. 
d) siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe7_TicTacToe_Loesung.xml
Aufgabe 8
a) Es sind individuelle Lösungen möglich.
b) Die Bedingung macht keinen Sinn, da ihr Wert stets FALSCH ist. Sie wäre genau dann WAHR, wenn links vom eigenen Sitzplatz eine diverse Person sitzen würde und dieser Sitzplatz gleichzeitig leer wäre. Dies ist gleichzeitig nicht möglich. 
c) Es sind individuelle Lösungen möglich.
Aufgabe 9
a) 
i) Situation 1: FALSCH
Situation 2: WAHR
Situation 3: FALSCH
ii) Situation 1: FALSCH
Situation 2: WAHR
Situation 3: WAHR
b) Die Bedingung macht keinen Sinn, da ihr Wert stets FALSCH ist. Sie wäre genau dann WAHR, wenn sich in Blickrichtung vor der Biene eine Blume und befände und gleichzeitig auch ein Kaktus. Dies ist nicht möglich. 
c) Die Bedingung ist genau dann WAHR, wenn sich vor der Biene ein Kaktus und keine Blume befindet. Wenn sich vor der Biene ein Kaktus befindet, befindet sich dort jedoch automatisch keine Blume – deswegen lässt sich die Bedingung auf KaktusVorne vereinfachen. 
d) Hier gibt es verschiedene Lösungen (in der Grafik farbig gekennzeichnet). Außerdem ist für jedes Feld eine passende Blickrichtung zu wählen.
Damit die Bedingung WAHR ergibt, muss man die Biene auf einem Feld platzieren, an das höchstens ein Feld mit einem Kaktus angrenzt. Grenzt kein Feld mit Kaktus an, so ist die Blickrichtung egal. Grenzt ein Feld mit Kaktus an, so ist die Blickrichtung so zu wählen, dass das Feld mit Kaktus gegen die Blickrichtung der Biene liegt. 
Aufgabe 10
siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe 10_Wuerfel-Loesung.xml
Aufgabe 11
a) Vorteile: 
· Flexibilität
· keine Vorüberlegungen nötig
· unterschiedliche Datentypen können kombiniert werden
Nachteile: 
· Fehler im Programmtext (falsche Datentypen) werden nicht frühzeitig erkannt
· sinnlose Methodenaufrufe möglich
b) In Java und C++ müssen Variablen einen festen Datentyp zugeordnet bekommen. Python hingegen verzichtet wie Snap! auf eine feste Zuordnung des Datentyps. 
Aufgabe 12
a) Falls der korrekte Code (1007) eingegeben wurde, wird das Schloss geöffnet. Ansonsten wird die Meldung „Falscher Code!“ für 2 Sekunden angezeigt. 
b) Falls der eingegebene Promillewert größer ist als 0,5, erscheint für 2 Sekunden die Meldung „Du darfst nicht mehr Autofahren!“. Ansonsten – falls dieser Wert größer ist als 0,3 – erscheint für 2 Sekunden die Meldung „Du solltest nicht mehr Autofahren!“. Andernfalls erscheint für 2 Sekunden die Meldung „Du darfst noch Autofahren!“. 
c) Diese Methode erhält als Übergabeparameter eine Frage und die dazugehörige Antwort. Dem Benutzer wird dann die Frage gestellt und er hat die Möglichkeit, eine Antwort einzugeben. Stimmt diese mit der vorher festgelegten Antwort überein, so erscheint für 2 Sekunden die Meldung „Richtig!“. Ansonsten erscheint für 2 Sekunden die Meldung „Falsch!“. 
d) Diese Methode erhält als Übergabeparameter den Namen und das Geschlecht einer Person. Ist das Geschlecht weiblich, so wird die Person mit „Hallo Frau …“ begrüßt. Ist das Geschlecht männlich, so wird sie mit „Hallo Herr …“ begrüßt. Andernfalls wird sie nur mit „Hallo!“ begrüßt. 
Aufgabe 13
siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe13_Koordinatensystem_Loesung.xml
Aufgabe 14
a) Als Übergabeparameter wird die Zusatzinformation, die einer Methode bei deren Aufruf übergeben wird, bezeichnet. In diesem Fall ist dies die Zahl, von der die Fakultät zurückgegeben werden soll. 
Der Rückgabewert einer Methode ist die Antwort, die die Methode nach ihrer Ausführung liefert – in diesem Fall die Fakultät der übergebenen Zahl. 
Der Datentyp beschreibt die Art eines Werts, z.B. Zahl, Text, Wahrheitswert. In diesem Fall ist sowohl der Übergabeparameter, als auch der Rückgabewert vom Datentyp Zahl. 
b) Die Methode multipliziert die übergebene Zahl, sowie alle kleineren ganzen Zahlen. 
c) siehe Snap!-Datei 1-9_Aufgabe14_Fakultaet_Loesung.xml
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