Letny report

1. Uvod a ciele semestra

Hlavnym cielom tohto letného semestra bolo vytvorenie robustnej a vizualne atraktivnej
desktopovej aplikacie a integracia umelej inteligencie (Al Asistenta). Zatial o zimny
semester bol zamerany na ziskavanie dat a navrh databazy, letny semester sa sustredil
na koncového pouzivatela, optimalizaciu vykonu a rozSirovanie funkcionality.

Ciele stanovené na tento semester zahriali:

Navrh a implementacia moderného pouzivatefského rozhrania (GUI) s vyuzitim
frameworku Textual.

Integracia Al Asistenta pre interaktivne odporucanie hier.

Vyvoj nastroja na skenovanie hardvéru (Hardware Scanner).

Optimalizacia vykonu DOM prvkov pre plynulé prepinanie tém a scrollovanie.
Zabezpecenie citlivych udajov (API kfucov).

2. Hibkova analyza projektu

Pred samotnym spustenim prac sme analyzovali najvhodnejSie technolégie pre vyvoj GUI.
Rozhodli sme sa pre Textual, ktory umozriuje tvorbu modernych TUI (Terminal User
Interface) aplikacii priamo v konzole, o zabezpecuje nizku zataz na systém a vysoku
prenosnost.

Ul Architektura: Vytvorenie responzivneho rozhrania s boénym panelom pre filtre a
hlavnou oblastou pre zoznam hier. Boli upravené CSS $tyly (.tcss) pre docielenie
konzistentnych zaoblenych hran a estetiky.

Zvysovanie bezpecnosti: Identifikovali sme zranitelnost v podobe hardcodovaného
API kfu€a. Tento ki€ bol extrahovany do lokalneho suboru, ktory bol pridany do
.gitignore, ¢im sme zamedzili uniku do repozitara.

Optimalizacia renderingu: Pocas testovania s velkym mnozstvom (500+) datovych
zadznamov sme zaznamenali znizenie vykonu aplikacie. Analyzovali sme rendering
Textual frameworku a implementovali sme obmedzenie podtu prvkov (capping) pri
nacitani do zoznamu, €o vyrieSilo lagovanie aplikacie.

3. Dosiahnuté vysledky a realizacia

V priebehu semestra boli uspesne zrealizované a integrované nasledujuce komponenty:

Grafické pouZivatelské rozhranie (GUI): Aplikacia ponuka vyhladavanie, filtrovanie
podla Zanru, ¢asu hrania a vekového hodnotenia. Do dizajnu bol pridany
interaktivny 'Live Preview' rezim na okamzité zobrazenie tém.

Skenovanie hardvéru: Bol vyvinuty skript v jazyku Python (WMI/PSULil), ktory
precita parametre pouzivatelského hardvéru (CPU, GPU, RAM) a optimalizuje na
ich zaklade vysledky hier.



. Modul Umelej Inteligencie: Do aplikacie bol integrovany lokalny chatovaci asistent,
ktory uchovava histériu relacii v subore chat_history.json a ponuka interakciu s
modelom v oddelenom vlakne, aby nedoslo k zamrznutiu pouzivatelského
rozhrania.

. Roz38irenie ETL procesu: Skript bol S$kalovany z 500 na 3000 pozZiadaviek, &im
databaza narastla o tisicky novych hernych titulov. Bol pridany mechanizmus
ochrany voci vypadkom externych API serverov (Error 502/500).

4. Pouzita literatura a zdroje

Pri navrhu a implementéacii sme vychadzali z nasledujucej technickej dokumentacie:

. Textual Documentation - Oficialna Specifikacia a navody na tvorbu komponentov
(Widgets, Screens, CSS).

. Python 3 Documentation (WMI, platform, psutil) - Referenéné materialy k
ziskavaniu informacii o operaénom systéme.

. Ollama / LLM API Docs - Dokumentacia k obsluhe a volaniu modelov umele;j

inteligencie.



