Ontozévezérlé modell
1. Iépés: A Kijelz6 aljan (kozépen) vilagit egy mozdulatlan pont (a sprite).
Ez jelzi a vizet a talajban. Minden rendben, a néveny nem szomjas.
Készitsd el a vizcsepp és a szomjas valtozokat! (ne hasznald a magyar abc
¢kezetes betliit a valtozd nevében) Valaszd ki a valtozok blokkcsoportbdl a
vizcsepp legyen 0 és a szomjas legyen O blokkokat és illeszd be az inditaskor
blokkba! Mdédositsd a vizcsepp legyen 0 esetében a O értéket, add meg a sprite-

elem kiinduld koordinatait a minta szerint!
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2. 1épés: A vizhidny szimulaldsa Amikor megnyomjak az A gombot, a ,,talaj
kiszarad”. A sprite felugrik a legfelsé6 sorba és villogni kezd. Ez egy

segélykialtas: ,,Kérlek, locsolj meg!”. Készitsd el a kodot a minta szerint!
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3. 1épés: Az dntozes és a fenntarthatésagi ,,sziiré”. Amikor megnyomjuk a B
gombot (6ntdzes), a Micro:bit egy logikai vizsgalatot végez el. HA a névény
tényleg szomjas (villog a pont): A gép engedélyezi a vizet. Megjelenik egy
pipa, a sprite pedig visszaugrik az alsé sorba és megnyugszik (nem villog
tovabb).

HA a névéeny NEM szomjas (nem villog a pont): Itt Iép be a fenntarthat6sag.
Hidba probalunk locsolni, a Micro:bit egy X-et mutat és Kiirja: ,,STOP
PAZARLAS”. A rendszer nem engedi ki a vizet, mert a talajpan még van

nedvesseg. Készitsd el a kodot a minta alapjan!
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