Pygame jatékfejlesztés Ml tamogatassal
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Pamokos / projekto plano tipas

Projekto planas

Sektorius

Informacids és kommunikacids technoldgidk

Tema, mokymosi sritis

Objektumorientalt programozas (OOP) és kulsé konyvtarak (Pygame) hasznélata
Ml segitségével

Profesinis (-iai) dalykas (-ai)

Programozési alapok

Klasé

10. évfolyam

Mokymosi ir ugdymo tikslai

A tanuldék képesek legyenek egy komplex Pygame projektet strukturalni. Az OOP
elveket alkalmazni jatékobjektumokon. Az Ml eszkdzok tudatos hasznalata Uj
konyvtarak megismerésére és hibakeresésre. Csoportmunka és verzidkezelés
gyakorlasa

Savokos

pygame, oop, python, Al, clean coding, verzidkezelés, type hinting
Reikalingos priemones

Szamitégép, VS Code editor, Python kérnyezet, Pygame konyvtar, Ml
asszisztensek a kédmagyarazathoz és dokumentéciéhoz, GitHub a
projektmenedzsmenthez és kddmegosztashoz

Medziaga, pateikta prieS pamokg arba projektui

Jatékfejlesztés Pygame modul hasznalataval lejatszasi lista 23 oktatd videdval:
Jatékfejlesztés - YouTube

Ivadiné dalis ir pamokos / projekto plano rengimas
1. fazis: Bevezetés, el6készités és tervezés (1-2 dra)

e Csoportok alakitasa (3 f6) és a projekt (pl. Space Invaders) céljainak
kitlizése.


https://dmc.prompt.hu/hu/lesson-plans/1044748860
https://www.youtube.com/playlist?list=PL682eZbSNpGes-31kuQjY01bnKsCI4vDO

e Az Ml eszk6z0k haszndlatanak etikai és technikai megbeszélése (hogyan
kérdezziink, hogy megértsik a logikat).

e A GitHub mintaprojekt (GitHub - schmidtnandor/space-invaders - GitHub)
szerkezetének elemzése: Miért van szikség kulon fajlokra (pl. al i en. py,

pl ayer. py, config. py)?

Pamokos / projekto plano jgyvendinimas
2. fazis: Alapok és Osztalyszerkezet (2 6ra)

e A PyGame ablak inicializalasa és a f6 jatékhurok létrehozasa MI segitségével.

e Az alapvetd osztalyok vazanak megirasa tipusjelolésekkel (pl. def
_init__(self, x: int, y: int) -> None:).

e A grafikai elemek beimportalasa és megjelenitése a képernydn.

3. fazis: Jatéklogika és Interakciok (3-4 déra)

e A mozgas (billentylizetkezelés) és a I6vés mechanikajanak implementalasa.

o Utkdzésdetektdlds (Collision detection) kidolgozasa a pygarne. spri t e modul
segitségével, Ml tamogatassal.

o A "tiszta kdd" fellilvizsgélata: beszél6 valtozénevek, rovid metddusok,
redundancia kertlése.

4. fazis: Finomhangolas és Dokumentacio (1-2 ora)

e Menlrendszer, pontszamitas és "Game Over" képerny6 hozzaadasa.

e A kod kommentezése és a READVE. nd fdajl elkészitése a mintaprojekthez
hasonldan.

e Tesztelés és hibajavitas.

Naudoti skaitmeniniai jrenginiai
ChatGPT

Copilot

Gemini

Google Tanterem

Google Meet

Google NotebookLM

Moodle

Vertinimo planas

Az értékelés nemcsak a kész termékre, hanem a folyamatra is kiterjed, a projekt
soran folyamatosan értékelem a diakokat a kovetkezd szempontokon keresztul:


https://github.com/schmidtnandor/space-invaders

Technikai megvaldsitas: Mikodik-e a jaték? Megfelel§-e az OOP struktuara?
Kodmindség ellendérzé lista: (Isd. mellékletek)

MI hasznalat: Hogyan segitette az Ml a tanulast?

Egyuttmikoédeés: A csoporttagok kézotti munkamegosztas hatékonysaga.
Prompt naplo értékelése (Isd. mellékletek)

Meglévd és Uj ismeretek alkalmazasa.

Hibakeresés és javitas, tesztelés.

Diferencijavimas

e Erésebb csoportok: Bonyolultabb ellenség-mintak (pl. Boss harc),
részecske-effektek vagy tdébbszintl palyarendszer implementalasa.

e Segitségre szoruldk: Eldre elkészitett sablonok (pl. egy m(ik6dd jatékhurok
vagy konfiguracios fajl) biztositasa, szorosabb mentori tdmogatas az Ml-vel
valé promptolasban.

Namy darbai, projekto uzduotis

Otthoni feladatok, részfeladatok megoldasa a mentor segitségével és
egyuttmuikodésével.

Bendrasis (-ieji) dalykas (-ai)
informatika, IKT



