Zimny report

1. Uvod a ciele semestra Hlavnym cielom tohto semestra bolo poloZenie pevnych
technologickych zakladov pre vyvoj inteligentného systému na odporucanie videohier (Game
Recommender System). KI'icovou ulohou nebolo len "napisanie kédu", ale predovsetkym navrh
udrzatelnej a Skalovatel'nej architektlry, ktord umozni v d’alSich fazach efektivne trénovanie
modelov strojového ucenia (LLM).

Ciele stanovené na tento semester zahrnali:

Inicializaciu vyvojového prostredia a nastavenie verziovania kodu.

Vyber a technickll analyzu zdroja dat (RAWG API).

Navrh a implementaciu databazovej schémy.

Vyvoj automatizovaného ETL procesu (Extract, Transform, Load) pre zber a Cistenie dat.

2. Hibkovi analyza projektu Pred zac¢iatkom implementécie bola vykonana dékladna a
rruntovna analyza poziadaviek projektu s cielom zabezpecit’ vysokl kvalitu realizécie.

Analyza dat: Rozhodli sme sa pre stratégiu "Detail Fetching" (dvojfazové stahovanie),
aby sme maximalizovali kvalitu dat pre budace LLM, pri¢om sme optimalizovali vyuZitie
API limitov (Rate Limiting).

Architektura databazy: Po zvaZeni moZnosti normalizacie vs. denormalizacie sme pre
analytické potreby zvolili hybridny pristup v SQLite, kde st komplexné metadata (zanre,
platformy) spracované do formatu vhodného pre Data Science (textova reprezentacia a
JSON serializécia).

3. Dosiahnuté vysledky a realizacia V priebehu semestra boli Gspesne realizované nasledujice
klucové komponenty:

Vyvojové prostredie a CI/CD zaklady:
o Konfigurécia izolovaného prostredia Python (venv) pre zamedzenie konfliktov
zavislosti.
o Inicializacia Git repozitara so spravne nastavenym .gitignore pre vylicenie
systémovych suborov a citlivych udajov (API kl'dce).
Databazovy backend:
o Navrh schémy pre SQLite databazu, ktord obsahuje 19 atribtitov vratane
detailnych popisov, hodnoteni a hardvérovych poziadaviek.
o Implementéacia DDL skriptov pre automatické vytvorenie Struktiry databazy.
ETL Pipeline (Extrakcia a Transformacia):
o Implementécia robustného skriptu v jazyku Python, ktory komunikuje s RAWG
API.
o Vytvorenie pokrocilej logiky na Cistenie dat (RegEx) pre odstranenie HTML
znaciek a formatovacich znakov z popisov hier.
o Implementdcia mechanizmu executemany pre optimalizovany hromadny zapis
dat do databazy.



o Osetrenie chybovych stavov (Error Handling) pre HTTP requesty a integritu
databazy.

4. Pouzita literatira a zdroje Pri navrhu a implementacii sme vychadzali z nasledujtice;j
technickej dokumentacie:

1.

2.

RAWG Video Games Database API Documentation — Specifikacia endpointov a datovych
modelov.

Python 3 Documentation (sqlite3, json, re) — Oficidlna dokumentacia pre pracu s
datab4azami a regularnymi vyrazmi.

Pandas Documentation — Prestudovanie moznosti manipulacie s ddtami pre buduce
analytické ulohy.

Git SCM Documentation — Best practices pre spravu verzii.



