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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem a implementaci pluginu pro herni Minecraft
servery, ktery umoznuje hrac¢im zakladat a spravovat akciové spole¢nosti,
resp. obchodovat s jejich akciemi. Plugin byl napsan v jazyce Java s vyuzitim
frameworku ForestDatabase pro objektové-relacni mapovani. Soucasti prace
je analyza problematiky a technologii, ndvrh pluginu, popis implementace a
jeji testovani. Vysledkem prace je spustitelny plugin pro serverovou aplikaci
SpigotMC.

Klicova slova Minecraft plugin, obchodovani s akciemi, Minecraft, Java,
ForestDatabase, SpigotMC

Abstract

This thesis deals with the development and implementation of a plugin for Mi-
necraft game servers that allows players to set up stock companies and trade
their shares. The plugin was written in Java using the ForestDatabase fra-
mework for object-relational mapping. The thesis includes an analysis of the
topic and technologies, the design of the plugin, a description of the imple-
mentation and its testing. The result of the work is an executable plugin for
the server application SpigotMC.

Keywords Minecraft plugin, stock trading, Minecraft, Java, ForestDatabase,
SpigotMC
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Uvod

Minecraft je popularni sandboxova hra umoznujici hra¢tm prozkoumévat velky
otevreny svét, budovat stavby a interagovat s ostatnimi hraci. Koncept zakladani
akciovych spolecnosti a obchodovani s jejich akciemi naopak predstavuje pomérné
slozitou mechaniku, kterd pro mnohé muze byt naroéna na pochopeni.

Mladi lidé maji v posledni dobé zajem o investovani nejen do akcii, ale
i dalsich instrumentid. Nékterym vsak schézi potrebna finanéni gramotnost,
kterd by jim svét investic vice oteviela.[1, 2]

Motivace

Jsem dloholetym hrac¢em hry Minecraft a od roku 2013 se vénuji tvorbé doplnki
(plugini) pro herni Minecraft servery. V roce 2020 jsem spolu s kamarady
patral po hernim serveru, ktery by nam umoznil zalozit si svou spole¢nost a
spolecné ji ridit podobné, jako v realném prostiedi. Po nékolika dnech hledani
se nam zadny takovy server nepodafilo najit. Ackoliv nékteré servery nabizely
formu spolecného hrani, napr. v podobé klant a frakci, zidny neodpovidal
nasim pozadavkim.

Kontaktoval jsem nékteré spravce serveri, kteri méli zdjem tuto funkci do
hry integrovat, ovsem po rozboru zakladnich pozadavkl vyslo najevo, Ze na
trhu chybi dostate¢né aktualni doplnék, ktery by funkci do hry integroval.
Jelikoz s tvorbou pluginii mam zkusSenosti a tématu obchodovani se ve volném
case rad vénuji, rozhodl jsem se takovy plugin vytvorit.

Cile prace

Prace si klade za cil vytvorit plugin pro herni Minecraft server, ktery umozni
hracam prostrednitvi hry zakladat a spravovat akciové spolec¢nosti, stejné tak
i obchodovat s jejich akciemi. Plugin tak rozsiti herni zazitek hraca o nevsedni
mechaniku a zaroven jim poskytne vzhled do zédkladnich principid obchodovani
na burze.



Uvod 2

B Obrazek 1 Uk4zka stavby na serveru ForestCraft.cz

Pro motivovani hracu k zakladani spolecnosti vyuziji tézbu hernich dia-
manti, které jsou ve hre klicovou surovinou. V neupravné hie mohou hraci
diamanty tézit bez omezeni, plugin vSak umozni tézbu pouze zaméstnanctim
spole¢nosti. Vytézené diamanty pak muze spoletnost hra¢im prodavat, ¢imz
dojde k vytvoreni nabidky i poptavky diamanti.

Cely mechanismus obchodovani i samotné spravy spolecnosti bude prizpi-
soben tak, aby byly zakladni principy obchodovani a funkce akciovych spole¢nosti
zachovany a zaroven aby hra byla stéle atraktivni pro sirokou skupinu hract
ve. déti.

Vystup prace je uréen predevsim provozovateliim ceskych hernich Minecraft
serveru, kteri hledaji zpusob, jak prvky obchodovani do hry zaclenit.



Kapitola 1
Fungovani akciovych
spolecnosti

V této kapitole se zaméruji na fungovani akciovych spolecnosti, druhy akcii,
které tyto spolecnosti emituji, a na proces obchodovani akcii na burze.

1.1 Kapitalova spolecnost

Kapitalova spolecnost predstavuje druh obchodni spole¢nosti, jejiz charakteris-
tikou je povinnost spolecniku slozit spoleéné zakladni kapital. Tato spolecnost,
narozdil od osobni spole¢nosti, muze byt zaloZena i pouze jednim zakladatelem
a ruceni spolecnikl je bud omezené (spole¢nost s ru¢enim omezenym), nebo
zédné (akciova spolecnost).[3]

1.2 Akciova spolecnost

Akciova spolecnost je druh kapitdlové spolecnosti, jejiz zakladni kapital je
rozlozen na urcity pocet akcii a spolecnici (vlastnici akeii, akcionari) za zdvazky
spole¢nosti neruci. Jediné riziko, které akcionar podstupuje, je ztrata hodnoty
vlastnénych akcii.@,

Definici, strukturu a celkové vymezeni akciové spoleCnosti vé. prav a po-
vinnost{ akciondiu upravuje zakon ¢. 90/2012 Sb., o obchodnich spole¢nostech
a druzstvech (zdkon o obchodnich korporacich) — tzv. ZOK.[4]

1.2.1 Vznik akciové spolecnosti

Podle § 250 odst. 1 ZOKHZ] je pro zalozeni akciové spole¢nosti zapotiebi sepsat
a prijmout stanovy. Zakladatelem spolecnosti je ten, kdo stanovy prijima a
podili se na tpisu akcii. Stanovy obsahuji podle § 250 odst. 2 ZOK zakladni
udaje spolec¢nosti, zejména:
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= firmu (nézev spolecnosti) a predmét podnikani nebo ¢innosti,
m vysi zdkladniho kapitalu,

m pocet akcii, jejich jmenovitou hodnotu, formu akcii (listiné, ¢i zaknihované),
informaci o omezitelnosti prevodu akcii,

m popis a nazev jednotlivych druht akcii,
m pocet hlast spojenych s jednotlivymi druhy akcii,
m informace o zvoleném systému vnitini struktury spolecnosti.

Samotny vznik akciové spolecnosti probihd zapisem do obchodniho rejstriku
na zakladé ndvrhu, ktery lze predlozit prislusnému soudu, popr. notari. K
ndvrhu je nutné predlozit tzv. zakladatelskou listinu (pokud je zakladatel sdm),
resp. zakladatelskou smlouvu (v pripadé vice zakladateli).[4, 5]

Souc¢asti navrhu musi byt i nezbytné prilohy vé. stanov spole¢nosti, do-
kladu o splaceni vkladu, souhlasu vlastnika mista, kde spole¢nost bude sidlit
a Cestnych prohlaseni ¢lenti statutdrnich a dozorcich organti o splnéni legisla-
tivnich podminek pro vykon jejich funkei.[5]

Vyse zékladniho kapitdlu akciové spole¢nosti musi byt alespon 2 000 000
K¢, popt. 80 000 EUR, pokud se na akciovou spole¢nost nevztahuji zvlastni
pravni predpisy (napf. u bank je min. pfipustnd vyse zékladniho kapitdlu 500
000 000 K¢). [4, 3]

1.2.2 Organy akciové spolecnosti

Interni organizace akciové spole¢nosti muze nabyvat dvou podob: monistickou,
nebo dualistickou. Monisticka struktura pocita se spojenim kontrolni a ridici
funkce v jediny organ — spravni radu. Dualistickéd struktura pocitd naopak s
rozdélenim téchto funkci do dvou samostatnych organit — dozorci rada jako
organ kontrolni, predstavenstvo jako orgén ridici.[5]

Dualisticky systém je v CR rozsitenéjsi a to zejména z diivodu, ze monis-
ticky systém je mozné pro vnitini strukturu akciové spolecnosti pouzit az od
ledna 2014.[6, 5]

1.2.2.1 Valna hromada

Valna hromada je nejvyssi organ akciové spole¢nosti. Mezi hlavni prava valné
hromady patii volba ¢lent dalsich organti spolecnosti, schvalovani ticetni zavérky
a rozdéleni zisku, popr. schvalovani zmény stanov.

Rozhodnuti valné hromady probiha na zdkladé hlasovani. Podle predmétu
hlasovani, znéni stanov a zakonnych tprav je pak vyzadovan urcity pocet hlasu
pritomnych akcionaia, zpravidla nadpolovi¢ni vétsina.
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Ve valné hromadé mohou hlasovat ti akcionari, jejiz akcie jsou spojeny
s hlasovacim pravem. Pocet hlasi, které akcionar mad, se urcuje podle poctu
vlastnénych akcii a jejich druhu.[4, 3]

1.2.2.2 Predstavenstvo

Predstavenstvo je statutdrnim orgdnem akciové spolecnosti v dualistickém
systému. Zajistuje obchodni vedeni spole¢nosti a zastupuje ji ve vSech ohle-
dech, vyjma téch udanych zadkonem, popt. stanovami.[5]

Clenové predstavenstva jsou voleni valnou hromadou, pokud stanovy spolecnosti
tuto pravomoc neurcuji dozoré¢imu organu. Predsedu predstavenstva zpravidla
voli samo predstavenstvo ze svého stredu — stanovy vsak mohou zptisob volby
upravit.[4, 3]

1.2.2.3 Dozor¢i rada

Dozor¢i rada je kontrolnim orgdnem spolec¢nosti s dualistickym systémem. Kon-
trolni organ ma za cil dohlizet na Cinnost predstavenstva a spolecnosti jako
celku. Clenové dozoréf rady maji pravo nahlizet do vSech dokumenti a do-
kladu souvisejicimi s ¢innosti spole¢nosti, v¢é. i¢etni knihy.[5]

Své vystupy dozorci rada predkladé valné hromadé. Dozorci rada ma rovnéz
opravnéni svolat valnou hromadu a to v pripadé, Ze je to v zadjmu spole¢nosti,
nebo pokud spole¢nost nemé zvolené predstavenstvo.[5]

Clenové dozoréf rady jsou voleni valnou hromadou. Ze svého stredu si pak
voli svého predsedu, neurci-li stanovy jinak.[4, 3]

1.2.2.4 Spravni rada

Spravni rada je statutdrnim a kontrolnim organem spolecnosti, kterd ma zvo-
leny monisticky systém vnitini struktury.|[4]

Clenové spravni rady jsou voleni valnou hromadou. Obdobné jako u dozor¢i
rady a predstvenstva v dualistickém systému voli spravni rada predsedu ze
svého stfedu, neurci-li stanovy jinak.[5]

1.3 Akcie

Akcie je cenny papir, ktery ma jmenovitou hodnotu a vyjadruje podil vlastnika
akcie ve spolecnosti, kterd akcii emitovala. Cilem emise akcii je ziskat pro
spoleénost finan¢ni kapitél z jejich prodeje.[7, 8]

1.3.1 Druhy akcii

S vlastnictvim akcie se poji prava akcionare, mezi které patii napt. pravo na
podil na zisku spole¢nosti (tzv. dividenda) a préavo hlasovat na valné hromadé.
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Jedntoliva prava a omezeni vyplivajici z drzeni akcii zavisi predevsim na druhu
vlastnéné akcie a stanovach spoleénosti.@

1.3.1.1 Kmenové akcie

Kmenové akcie jsou nejrozsitenéjsi a nejbéznéji obchodovany druh akcii. Drzitel
kmenové akcie ma podle @ a ZOK [4] nékolik zdkladnich prév.

Pravo podilet se na rizeni spole¢nosti

Opravnuje akcionare tcastnit se valné hromady s hlasovacim pravem a pripadné
podavat navrhy, ¢i zadat vysvétleni zalezitosti tykajicich se bod projednavanych
valnou hromadou. Pravo téz zahrnuje aktivni a pasivni volebni pravo pri
volbéch ¢lent organi spole¢nosti.

Pravo podilet se na zisku spolecnosti

Drzitel akcie ma pravo inkasovat dividendu, pokud je odhlasovéana valnou hro-
madou. Vyse dividendy na jednu akcii je zpravidla uvadéna v absolutni ¢astce,
popr. v % ze jmenovité hodnoty akcie.

Pravo na podil na likvidaénim ztastatku

V pripadé zaniku akciové spole¢nosti mé akcionar pravo na podil na likvidacnim
zustatku v poméru odpovidajicim jmenovité hodnoté jeho akcii. Je nutné
zminit, Ze toto pravo lze uplatnit az po uspokojeni vSech vériteli spolec¢nosti.

Prednostni pravo na tpis novych akcii
Pokud spole¢nost emituje nové akcie, ma akcionar prednostni pravo na upsani
téchto akcii v takovém rozsahu, aby nebyl zménén jeho podil ve spolecnosti.

1.3.1.2 Prioritni akcie

Prioritni akcie se vyznacuji prednostnimi pravy tykajici se podilu na zisku a
likvidacnim zustatku spolecnosti, zpravidla vSak za cenu ztraty hlasovaciho
prava na valné hromadé.ﬂ?ﬂ

V pripadé, ze prednostni podil na zisku neni valnou hromadou schvélen,
ziska drzitel prioritnich akcii hlasovaci pravo do doby, kdy valnd hromada podil
na zisku priznd, popr. do momentu jeho vyplacem’.@

1.3.1.3 Zameéstnanecké akcie

Akci uréené pro odkup zaméstnanci zpravidla za vyhodnéjsi cenu, nez je emisni
kurz. Rozdil mezi emisnim kurzem a cenou, kterou zameéstnanec opravdu za-
plati, vyrovna spolecnost ze svych zdroju. Zaméstnanecké akcie ovsem mohou
byt prevedené pouze mezi stavajicimi zaméstnanci spole¢nosti a zaméstnanci,

kteri jsou v dﬁchodu.ﬂg, ﬁﬂ
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1.3.2 Vyplata dividendy

Valna hromada rozhoduje o vyplaté dividendy a jeji vysi pripadajici na jednu
akcii. Vyse dividendy se urcuje predevsim na zakladé vysledku hospodareni
spoleénosti, resp. jeji ziskovosti.[7]

Nejvyssi organ téz urci datum, kdy bude dividenda vyplacena a také datum
tzv. rozhodného dne. Pokud akcionar drzel akcii v tento den, mé narok na
vyplatu schvalené dividendy.[9, 10]

Kromé data rozhodného dne rozhoduje valnd hromada i o tzv. ex-date.
dividendu. Duvodem, pro¢ toto datum neni stejné, jako rozhodny den, je doba
vyporadéni burzovnich operaci, kterd muze trvat nékolik pracovnich dnu.[9,
10]

1.4 Burza cennych papiri

Burza cennych papirti predstavuje finan¢ni instituci, kterd organizuje trh s
cennymi papiry v¢. akcil. Tento trh je mistem, kde dochazi k uspokojeni
nabidky a poptavky, na zdkladé c¢ehoz se stanovuje aktudlni trzni hodnota
cenného papiru (kurz).[7, 11]

V Ceské republice pusobi dvé burzy cennych papirt — RI\/[—SYSTEI\/I7 Ceska
burza cennych papiri a.s. a Burza cennych papirt Praha, a.s.[12]

1.4.1 Vstup spolec¢nosti na burzu

Akciové spoletnost muze na burzu vstoupit, pokud splni zdkonné podminky a
také podminky burzy, kde chce své akcie obchodovat.[13]

Pro cCesky trh je zapottebi sepsat tzv. prospekt. Tento dokument obsahuje
identifika¢ni informace spoleCnosti, predmét jeji ¢innosti, jeji financni udaje
a také specificka rizika, kterym je spole¢nost vystavena. Cilem prospektu je
obeznamit potencidlni investory se vSemi nezbytnymi informacemi, které in-
vestofi potfebuji pro spravné posouzeni cenného papiru.[14, 13|

Takovy prospekt pak podléha kontrole a schvéleni regulatora kapitalového
trhu, co je v pripadé Ceské republiky Ceska narodni banka.[14]

Proces, pii kterém spolecnost poprvé vstupuje na burzovni trh, je oznacovan
jako primérni emise akcii, zndmy téz pod angl. zkratkou IPO (Initial Public
Offering).[13, 15]

1.4.2 Burzovni prikaz

Burzovni prikaz je druh pokynu, ktery zakaznik burzy vydava za cilem koupit,
popr. prodat cenny papir.[16]
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Zékaznik v pokynu uvede presnou identifikaci cenného papiru, smér ob-
chodu (ndkup/prodej), pocet kust, dobu platnosti piikazu a tudaje o cené.
Zakladni druhy pokynu podle [7] jsou:

m limitovany (limit order) — zdkaznik uvede max. pripustnou nakupni cenu,
resp. min. pripustnou prodejni cenu,

= nelimitovany (market order) — zdkaznik prijme pro néj aktudlné nejvyhodnéjsi
cenu.

Dostupné pokyny se pak mohou lisit a kombinovat podle podminek jednot-
livych burz.[7] Mezi ¢asto pouzivané dopliky ke standardnim druhim pokynit
patii moznost prikazu ,,stop“, ktery pridava aktiva¢ni podminku. Pokud trzni
cena cenného papiru prekroc¢i uvedenou cenovou hladinu, prikaz se aktivuje.
Do té doby je vsak piikaz neaktivni.[17]



Kapitola 2

Herni prostredi

V této kapitole se vénuji hife Minecraft a hernim servertim, které umoznuji hru
vice hracu.

2.1 Minecraft Java Edition

Minecraft Java Edition je budovatelskd 3D hra s otevienym svétem vydana
studiem Mojang a vyvijend v programovacim jazyce Java. Hra nem4 definovany
konkrétni cil — hra¢i mohou bez omezeni prozkouméavat ndhodné vygenerovany
svét, tézit suroviny, chovat zvitata, bojovat a interagovat s NPC (Non-Playable
Character, entity fizené pocitacem), stavét obydli a mésta, popr. vyuzit funkei
rozsifujicich médua vytvorenych komunitou.[18, 19]

2.2 Herni server

Hra Minecraft nabizi moznost hrat s ostatnimi hraci prostirednictvim hernich
serverll. Vétsina takovych serveri pak nabizi origindlni obsah a dpravy hry,
které jsou atraktivni pro rtzné skupiny hracu.|20]

Aby server fungoval, musi mit nainstalovanou serverovou aplikaci. Dovolil
jsem si vymezit dva druhy téchto aplikaci:

m oficidlni — serverova aplikace je vydana spole¢nosti Mojang
m neoficidlni — serverova aplikace je vydand treti stranou

Oficidlni serverova aplikace neumoznuje serveriim rozsitit herni funkce bez
nutnosti pouziti médu, které pak musi mit nainstalované i pripadni hraci. Na
druhou stranu je aplikace aktualizovdna s kazdym vydanim nové verze hry.|[20,
21]

Aplikace tietich stran pak zpravidla umoznuji instalaci tzv. plugint, které
rozsifuji herni funkce a obsah bez nutnosti instalace médi, coz z nich ¢ini
uprednostiiovanou volbu mezi provozovateli serveri.|[20, 22]
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Mezi nejrozsitenéjsi serverové aplikace tietich stran patii SpigotMC a PaperMC.[22]
Obé zminéné aplikace jsou open-source a maji rozsahlou dokumentaci i velkou
komunitu vyvojart. PaperMC je zaroven postaven na SpigotMC, pricemz s
nim sdili zdkladni nastaveni i podstatnou ¢ast API pro vyvojare doplnka.|[23,

24, 20]

2.3 Minecraft plugin

Minecraft plugin (popf. plug-in, zdsuvny modul) je dopliikovy soubor pro neo-
ficialni serverovou aplikaci hry Minecraft, napt. pro zminény SpigotMC. Jeho
cilem je pridat, popft. upravit, herni obsah a mechaniku hry podle potieb pro-
vozovatele hernftho serveru. Komplexni pluginy mohou upravit hru vizualné i
technicky tak, ze se de-facto jedna o zcela odlisnou hru. Pouziti plugint tedy
predstavuje efektivni metodu pro rozsifeni obsahu a funkcionalit herntho ser-
veru.[20, 24]

Technologie vyvoje téchto plugint jsou zavislé od pouzité serverové apli-
kace. Pluginy pro SpigotMC a PaperMC jsou implementovany v programo-
vacim jazyce Java, pricemz pluginy vyvijené pro SpigotMC jsou kompatibilni
i s aplikaci PaperMC.[20, 24]

Projekt SpigotMC na svych strankach provozuje trzisté, které obsahuje
nekolik desitek tisic takovych pluginti od riznych komunitnich autort.[25]
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Analyza

3.1 Analyza existujicich reseni

V této casti se vénuji analyze jiz existujicich feSeni, které nabizeji v ramci
online hry laické verejnosti moznost vytvaret a spravovat fiktivni spole¢nosti.
Takto zce specifikovand oblast ztizila hledani vhodnych feseni, pfesto se mi
podarilo v zahranic¢i identifikovat nékolik takovych projekti.

3.1.1 Eve Online

Prestoze projekt Eve Online neni Minecraft plugin, rozhodl jsem se jej zaradit
do vyctu existujicich reseni pro ukazku praktického reseni v ramci hotového
produktu. Na rozdil od Minecraft plugind, jejiz prinosy a potencidlni tskali
zavisi na specifickém nastaveni Minecraft serveru, je Eve Online plnohodnotna
hra s pocetnou hrac¢skou zdkladnou.[26] Dalsim divodem zatrazeni Eve On-
line do prehledu existujicich reseni je fakt, ze Minecraft plugint vénujicim se
problematice akciovych spole¢nosti a obchodnich spole¢nosti obecné, je velice
mélo.

Eve Online je online 3D hra pro vice hra¢a zamérena na vesmirné prostiedi,
technologie a sci-fi prvky. Vyznacuje se rozsdhlym a komplexnim systémem
politiky a ekonomiky, ktera je fizena hracskou zdkladnou.[26]

V ramci hry je mozné zalozit vlastni akciovou spole¢nost. Zakladatel pak
obdrzi na svij digitdlni tcet 1 000 ks akcii, pficemz dalsi akcie mohou byt
vydany na zakladé hlasovani akcionairia. Kazdy z hra¢a muze svobodné predat
své akcie jinému hradi.[27]

Oproti realnému prostredi jsou prava akcionaru jasné definovana a platna
pro vSechny spolec¢nosti bez rozdilu — kazda akcie predstavuje 1 hlas pii kterém-
koliv hlasovani spole¢nosti, pricemz zadné akcie nejsou prioritni ani nijak jinak
limitované/zvyhodnéné. 28]

Dilezitym faktorem je chybéjici burza téchto akcii. Hraci sice mohou po-
moci primitivniho mechanismu sménit akcie za penize, popt. herni predmeéty,

11
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ovsem neexistuje zde centralizovand platforma pro tuto sménu. Hrac¢ tak musi
sam najit pripadného zajemce o ndkup, resp. prodej, dané akcie.

Samotné stazeni hry je bezplatné, ovsem aby hra¢ mohl hrat, musi si za-
platit hern{ ménu PLEX. Tuto ménu je mozné ziskat bud v oficidlnim obchodé
hry za redlné penize, nebo je mozné ji ziskat obchodovénim s jinymi hréci.[26]
20)

Uzivatelské rozhrani hry je pro nové hrace matouci a neprehledné. Hra
na druhou stranu nabizi ndvod pro zacatecniky a diky Siroké skupiné hraciu
existuje nékolik komunitnich stranek s podrobnymi informacemi o hre.

3.1.2 Companies

Companies je plugin ur¢eny pro Minecraft servery, ktery umoznuje hractim
zalozit vlastni spolecnost, ovsem ne spolecnost akciovou. Plugin umoznuje
rozdélit zisk pouze mezi zaméstnance a zakladatele spole¢nosti.[30] Uzivatelské
rozhrani je dostupné pouze v podobé hernich piikaz v chatovacim okénku.

Projekt neni od roku 2021 aktualizovan[30] a neni provozuschopny na nej-
novéjsich verzich hry Minecraft. Dokumentace pluginu obsahuje zakladni infor-
mace o funkcich a ndvod. Vyhodou feseni je moznost jeho bezplatného stazeni
a uzivani.

3.1.3 CompaniesReloaded

CompaniesReloaded je podobné jako predchozi feseni plugin urc¢eny Minecraft
serverim. Umoznuje hrac¢tim vytvorit akciové spolecnosti, spravovat jeji zameé-
stnance a rozdéleni zisku. Oproti predchozimu feseni nabizi rozsahlé uzivatelské
rozhrani, které je prehledné rozrazeno do kategorii podle funkei.[31]

Nové zalozena spolecnost neni v zakladu akciova. Tuto funkci musi za-
kladatel aktivovat pomoci uzivatelského rozhrani, ve kterém specifikuje pocet
akcii, které chce vydat a podil ze zisku, které se bude majiteliim akcii vyplacet
(uvddéno v celkovém objemu na vSechny akcie). Zakladatel se zaroven stava
feditelem spolecnosti.

Klicovou nevyhodou je forma vyplaceni dididend — zadany podil nelze upra-
vit a uzivatel musi mit akcii tzv. aktivovanou. S neaktivovanymi akciemi muize
uzivatel obchodovat, ovsem neméa narok na vyplatu dividendy. Aktivované ak-
cie opraviuji uzivatele k vyplaté dividendy, ovSem nemtze s nimi po tu dobu
jakkoliv nakladat.[31]

Absence moznosti zmény Feditele spole¢nosti z pozice akcionari vnimam
téz jako problematickou. Ani v pripadé, ze akcionar drzi vSechny akcie spole¢nosti,
nemiize jakkoliv zasahovat do béhu spolecnosti, pokud mu to Feditel neumozni
formou zvyseni prav.

Cena stazeni pluginu je 5,49 EUR, ptricemz po zakoupeni mé zakaznik pravo
tento plugin umistit na jeden herni server.
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Posledni aktualizace projektu probéhla v roce 2020 a stejné jako predchozi
plugin neni ani tento provozuschopny na nejnovéjsi verzi hry Minecraft. Au-

jednévky nebudou pfijimény.|[31]

3.2 Analyza uzivatela

Potencidlni koncové uzivatele pluginu (hréce) jsem rozélenil do vékovych sku-
pin. Data pro rozclenéni jsem ziskal z vysledku ankety (3.1) na komunitnim
féru Minecraft Forum.[32]

B Tabulka 3.1 Vékové rozdéleni hra¢i hry Minecraft

Vék ‘ Pocet respondentii ‘ %

14 a méné | 186 19,8
15 - 21 433 46,2
22 - 30 189 20,1
3140 | 69 7.4
41 - 50 31 3,3
51 — 60 7 0,7
61 70 |1 0,1
71 - 80 2 0,2
81 a vice | 20 2,1

Zdroj dat: Minecraft Forum [32]

7 dat vyplyva, ze nejpocCetnéjsi skupinou jsou hraci ve véku 15 az 21 let,
pricemz spolu s détmi mladsimi 15 let tvori 66 % vSech responednti. Jako
cilovou skupinu uzivateli jsem vybral déti studujici stfedni skolu, popr. 2.
stupen zakladni skoly, a to na zdkladé zminénych dat, vzdélani uzivateli[33,
34] a slozitosti mechaniky tvoreného pluginu.

3.3 Analyza pozadavka

V této sekci se vénuji identifikaci a specifikaci funkénich a nefunkénich pozadavka
na vyvijeny plugin. V podsekei 3.3.2 se zabyvam rovnovdhou mezi realitou a
hernim prostiedim, v podsekcich|[3.3.3/a[3.3.4 pak samotnym funkénim, resp.
nefunkénim pozadavkim.

3.3.1 Motivace uzivatelu

Pro zajisténi motivace uzivatelu akciové spolecnosti zakladat, resp. obchodovat
s jejich akciemi, jsem zvolil strategii spocivajici v zablokovani tézby hernich
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diamanti. Herni diamanty jsou klicové pro ziskani lepsiho vybaveni v ramci
hry a tudiz je ze strany hraci o¢ekdvatelnd vysokd poptavka po jejich ziskani.

Diamanty v zakladni hte lze ziskat tézbou, popf. ze vzacnych, ndhodné
vygenerovanych staveb.[35] Zptusob ziskdvani diamantu plugin upravi tak, ze
jejich tézbu povoli pouze zaméstnanctim spolecnosti, pricemz ziskané diamanty
se automaticky vlozi do repositare dané spole¢nosti, ktera je muze na trhu
nabidnout hra¢tim za herni penize, ¢imz vznikne i nabidka.

Ziskané diamanty bude moct spole¢nost téz prodat za vykupni cenu uré¢enou
spravcem serveru. Zavedeni vykupu diamantii umozni vypocteni icetni ceny
akcie a zaroven zaridi transparentni zpusob vedeni insolvence spoleCnosti v
pripadeé jejim zadluzeni.

Motivaci zaméstnance bude zejména stabilita prijmu — zaméstnanci svuj
prijem ziskaji mési¢né, pricemz pripadnd tprava pracovnich podminek nabude
platnosti az v dalsim mésici.

3.3.2 Zjednoduseni reality v hernim prostredi

V ramci zachovani hratelnosti, zabavnosti a pfedevsim srozumitelnosti pro
cilovou skupinu jsem se rozhodl pro nékterd zjednodusSeni oproti redlnému
prostredi.

3.3.2.1 Dozor¢i organ

Implementaci funkéniho dozor¢iho organu tak, aby bylo zajisténo férové ve-
deni spolecnosti v zajmu vSech akcionaru, jsem vyhodnotil jako nerealizovatle-
nou. V realném prostiedi ma dozor¢i organ pravomoc nahlizet do dokumentii
spole¢nosti a na zakladé ziskanych dat vydavat stanoviska. Akcionéari pak mo-
hou na zékladé takto vydanych stanovisek reagovat a vykondvat sva prava.
Tento proces jsem v kontextu hry shledal jako slozity a pro bézné uzivatele
bez odbornych znalosti jako tézko pochopitelny.

Funkci dozorc¢iho organu jsem ve funkénich pozadavcich kompenzoval zvyse-
nymi pravy akcionaru, kteri tak maji automaticky pristup ke vsem podstatnym
informacim, vé. historie transakci na bankovnim ¢tu spole¢nosti.

3.3.2.2 Predstavenstvo

Z duvodu zjednoduseni volebniho systému tak, aby spole¢nost mohla ve hie
fungovat a reagovat tak na velmi dynamické prostiedi, jsem se rozhodl pro za-
chovéni pouze predsedy predstavenstva (déle jej nazyvam uzivatelsky privétivéjsim
jménem — feditel). Ten tak ziskdva kompletni kontrolu nad spolecnosti. Volba
feditele zustava podle reality v kompetenci akcionaru.



Analyza pozadavki

3.3.2.3 Emise novych akcii

Emise novych akcii spolu s predkupnim pravem jsem vyhodnotil jako prilis
komplexni mechaniku pro cilovou skupinu uzivateli. PTi nespravném zachézeni
s timto nastrojem by vzniklo velké riziko ztraty hodnoty akcii a vzhledem k
cilové skupiné nemohu predpokladat, ze je s nimi vétsina béznych uzivateli
seznamena. Zaroven neni v moznostech Minecraft pluginu detailné a zod-
povédné tento mechanismus uzivatelim popsat tak, aby po pouhém prec¢teni
textu mohli informované o takovém kroku rozhodnout.

3.3.3 Funkc¢ni pozadavky

Funkéni pozadavky popisuji chovani pluginu a funkce, které by mél plugin
podporovat. Na zakladé reserse a konzultace s vedoucim prace, PhDr. Ing.
Toméasem Evanem, Ph.D., jsem nakonec definoval nasledujici pozadavky.

F1 Pri prvnim pripojeni na server je kazdému uzivateli automaticky zrizeno
virtualni bankovni konto v ¢eskych korunach se zistatkem 3 000 000 K¢é.

F2 Transakce, které by vedly k zapornému stavu na uc¢tu, nejsou povoleny.
F3 Uzivatelé mohou libovolné prevadét své financni prosttedky na jiné ucty.

F4 Uzivatelé mohou zakladat akciové spole¢nosti s minimalnim zédkladnim ka-
pitalem 2 000 000 K¢, ktery je okamzité splacen z Gctu zakladatele.

F5 Kazdé noveé zalozené spole¢nosti je automaticky vytvoreno bankovni konto
se zustatkem odpovidajicim zakladnimu kapitalu.

F6 Zakladatel spole¢nosti se automaticky stavé jejim feditelem a obdrzi vSechny
jeji akcie.

F7 Uzivatelé maji pristup k obchodovani na burze akcii, kde mohou vytvaret
nakupni a prodejni prikazy a ziskavat informace o spole¢nosti.

F8 Akcionari mohou hlasovat o dilezitych rozhodnutich ve spoleénosti. Pocet
hlasii akcionare odpovida poctu drzenych akcii v poméru 1:1.

F9 Akcionari a reditel spole¢nosti mohou iniciovat hlasovani o zméné teditele
nebo vyplaté dividend. Hlasovani je tajné a trva jeden tyden.

F10 Po tspésném hlasovani o zméné feditele nésleduje volba nového teditele,
ktera se skladd z nominacni a volebni faze. Kazda faze trva jeden tyden.

F11 Kazdy uzivatel méa pravo byt nominovan na post reditele.

F12 Nominovani uzivatelé na post feditele musi svoji nominaci odsouhlasit.
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F13

F14
F15
F16
F17

F18

F19

F20

F21
F22

F23

F24
F25
F26

F27

Po schvaleni vyplaty dividend dochéazi k okamzitému prevodu finanénich
prostiedkl z i¢tu spole¢nosti akcionartim dle odhlasované vyse dividendy.

Reditel ma plnou kontrolu nad bankovnim t¢tem spolecnosti.
Zaznamy o dilezitych aktivitach spole¢nosti jsou dostupné vSem akcionartm.
Vsichni akcionari maji pristup k aktudlnimu stavu actu spolecnosti.

Uzivatelé mohou byt zaméstnani v prave jedné spolecnosti. Aby byl uzivatel
zameéstnan, musi prijmout nabidku prace odeslanou reditelem spolecnosti.

Reditel mtze ménit mzdu zaméstnancti. Takové rozhodnuti nabyva tcinnosti
na zacatku dalsiho tcetniho obdobi.

Reditel muze propustit zaméstnance. Takové rozhodnuti nabyva ucinnosti
na zacatku dalsiho tc¢etniho obdobi.

Zaméstnanci mohou kdykoliv opustit spolecnost s uc¢innosti od zacatku
dalsiho dalsiho ucetniho obdobi.

Uzivatelé, ktefi nejsou zaméstnani, nemaji opravnéni tézit diamanty.

Diamanty vytézené zaméstnanci spolecnosti se automaticky odvadéji do
repositare spolecnosti.

Reditel muze prodat diamanty spole¢nosti systému za vykupni cenu sta-
Novenou spravcem serveru.

Reditel miize nabizet diamanty spole¢nosti na trhu.
Uzivatelé maji moznost nakupovat diamanty na trhu.

Pokud spolecnost nema finanéni prostredky k vyplaceni mezd zaméstnanci,
prodé se odpovidajici mnozstvi diamantt spolec¢nosti systému za vykupni
cenu a ziskané prostredky se pouziji k pokryti mzdovych naklada. Pokud
ani prodej diamantt spole¢nosti nedokaze pokryt vSechny mzdové néklady,
spolecnost se zrusi.

Spravce server ma moznost zménit zakladni parametry vé. délky ucetniho
obdobi, délky hlasovani a min. vysi zdkladniho kapitélu.

3.3.4 Nefunkc¢éni pozadavky

Nefunkéni pozadavky popisuji chovani a vlastnosti systému. Urcuji, jakym
zpusobem systém vykonavé svou funkci, nikoliv funkce samotné.

N1
N2

Funkce pluginu jsou dostupné pres herni rozhrani hry Minecraft.

Uzivatelské rozhrani je intuitivni a prehledné.
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N3 Plugin je lokalizovan v ¢eském jazyce.

N4 Plugin nevyzaduje od koncovych uzivateli (hraca) instalaci dodatetného
obsahu.

N5 Plugin podporuje verzi hry Minecraft 1.20.4.

3.3.5 Role uzivatelu

Uzivatelé aplikace budou vystupovat v nékolika rolich, u kterych bylo klicové
identifikovat jednotlivé rozdily a tim i pfizplisobit navrh nejen uzivatelského
rozhrani.

BéZny uzivatel

Jednd se o uzivatele Minecraft serveru, ktery ma svij bankovni acet a provadi
finan¢ni transakce mezi ucty. Vyuziva predevsim mechaniky zakladni hry, popr.
kupuje diamanty od spole¢nosti. S&m nevlastni zadné akcie, neni zaméstnan a
nevystupuje ani jako reditel spole¢nosti.

Zaméstnanec
Uzivatel, ktery je zaméstnan ve spole¢nosti. Zaméstnanec ma opravnéni tézit
diamanty pro spolec¢nost a ziskava od spolecnosti mzdu.

Akcionar

Uzivatel vlastnici jednu nebo vice akcii. M4 pravo podilet se na chodu spole¢nosti
formou tcasti v hlasovani. S akciemi spole¢nosti miize obchodovat na burze s
ostatnimi uzivateli.

Reditel
Uzivatel, jez je feditelem jedné ¢i vice akciovych spole¢nosti. Ma pravo nakladat
s finan¢nimi prostfedky spole¢nosti a svolavat hlasovani.

Spravce

Systémovy uzivatel, jez ma moznost upravit zakladni parametry pluginu.

3.4 Analyza technologii

3.4.1 Serverové aplikace

Klicovym aspektem pro tvorbu Minecraft pluginu je zvoleni serverové apli-
kace. Zakladnim pozadavkem je prehlednd dokumentace aplikace a dostateéné
mnozstvi funkcionalit, které umozni tuto préci realizovat.
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3.4.1.1 SpigotMC

SpigotMC je open source serverova aplikace pro hru Minecraft tvorena ko-
munitou vyvojarti. Aplikace podporuje zakladni funkce pro spravu Minecraft
serveru a instalaci plugint postavenych na jejim API. Tyto pluginy mohou
prostiednitvim API napi. ovlivnit hracska data, upravit mapu a zobrazit ba-
revné zpravy v chatovacim okné. Hlavni vyhodou aplikace jsou rychlé aktu-
alizace, které vychazi vétsinou béhem nékolika dni od vydani nové verze hry
Minecraft, a stabilita API, ktera je klicova pro udrzeni podpory starsich plu-
gint.[20]

3.4.1.2 PaperMC

PaperMC je popularni open source fork (samostatnd vyvojova vétev) projektu
SpigotMC, ktery nabizi pokrocilejsi funkce, nez SpigotMC, i upravenou verzi
vyvojarského API umoznujici rozsahlejsi zasahy do hry. Zatimco API projektu
SpigotMC je kompatibilni s PaperMC, naopak tomu neni a vzhledem k vy-
soké popularité puvodniho projektu neni mnoho pouzivanych plugint, které
by byly postaveny na PaperMC API. Vzhledem k pokrocilejsim funkcim, které
PaperMC nabizi, vychazi aktualizace pomaleji.[23, 24]

3.4.2 Databaze

Databéze je klicovou technologii pro uchovéni a spravu strukturovanych dat.
Pro tuto préaci jsem zvolil jako kritérium podporu dotazovaciho jazyka SQL
(Structured Query Language), prostfednictvim kterého lze definovat stukturu
databaze, upravovat a vklddat data, popr. k nim pristupovat. Tento jazyk
je pouzivan v relacnich databézich, které uchovavaji kromé samotnych dat i
vzajemné vazby.[36, 37]

Rela¢ni databaze uchovava data v tabulkach a tadcich prislusnych dané
tabulce. Tabulka reprezentuje organizaci dat a radek pak samotny konkrétni
zédznam.[37]

3.4.2.1 PostgreSQL

PostgreSQL je open source relaéni databdzovy systém umoznujici ukladani
rozsahlé tady datovych typu (JSON, hstore) vé. vlastné definovanych typi.
Systém nabizi mnoho pokrocilych funkci zamérenych zejména na bezpecénost
a integritu dat.[38]

3.4.2.2 MySQL

MySQL je velice rozsiteny open source relaéni databazovy systém od spolecnosti
Oracle. Jeho hlavni vyhodou je spolehlivost a stabilni vykon pti provadéni ¢teni
a také jednoduchd instalace a konfigurace.[39]
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3.4.2.3 MariaDB

MariaDB je poplarni open source relacni databdzovy systém, ktery vznikl
oddélenim od systému MySQL poté, co byl Sun (spole¢nost v té dobé vlastnici
prava k MySQL) koupen spole¢nosti Oracle. MariaDB podporuje oproti MySQL
fadu dodateénych funkci vé. moznosti verzovat tabulky a dotazovat se tak na
data zpétné v ur¢itém ¢asovém okamziku.[40, 41]

3.4.3 Uzivatelské rozhrani

3.4.3.1 SpigotMC API

Serverova aplikace SpigotMC obsahuje API pro vyvojafe umoznujici mani-
pulaci s hernimi inventaii a naslouchani udélosti (eventi) s nimi spojenymi.
Funkce vyvojaiim vytvaret virtudlni inventafe, pricemz do téchto inventart

lze umistit herni predméty s vlastnim ndzvem a popisem. Akce, kterd se stane

pri kliknuti na takovy predmét, lze pomoci eventi zachytit a upravit podle
potieby vyvojare.[42]

Kli¢ovou nevyhodou reseni je komplexnost tvorby takovych inventait. SpigotMC

API sice podporuje jejich tvorbu, ovsem pro efektivni pouziti je zapotiebi vy-
tvorit vlastni systém pro spravu téchto inventart.

3.4.3.2 Smartlnvs

SmartInvs je knihovna od autora MinusKube pro tvorbu uzivatelského rozhrani
ve hie Minecraft. Knihovna vyuzivd SpigotMC API pro vytvareni virtudlnich
hernich inventaru, jejiz chovani prepisuje tak, ze jednotlivé polozky v inventari
figuruji jako tlacitka, se kterymi miize uzivatel interakovat pomoci levého a
pravého kliknuti vé. podpory kliknuti spoleéné s klavesou shift.[43, 44]

Klicovou nevyhodou knihovny je fakt, ze nebyla po dobu nékolika let ak-
tualizovana a podpora novych verzi neni zarucena.

3.4.4 Chatové okno

Minecraft poskytuje komunika¢ni rozhrani v podobé chatového okna. Primarné
chatové okno slouzi pro komunikaci mezi uzivateli, ovSem poskytuje i plat-
formu pro samotnou hru, ktera pri urc¢itych uddlostech posila systémové zpravy
konkrétnimu uzivateli, popf. vSem uzivatelim. Zpravy, které uzivatel obdrzi
od hry, mohou byt navic ruzné barevné.[45, 46|

Této mechaniky lze vyuzit i ze strany SpigotMC API a lze tak uzivateli
posilat vlastni zpravy, popt. 1ze i zachytit zpravy, které uzivatel sdm poslal.[47]
Chatového okno si tedy dovoluji zafadit do seznamu potencidlnich technologii
pro tvorbu uzivatelského rozhrani.
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Navrh

V této casti se zaméruji na volbu technologii, koncept architektury, design
uzivatelského rozhrani pluginu a na navrh databéze.

4.1 Technologie

4.1.1 SpigotMC API

SpigotMC, jakozto serverovou aplikaci, jsem zvolil z diivodu vysoké popularity
ze strany provozovateltt Minecraft serveri a knihoven. Volbu téz podporuje vy-
soka komptabilita s dalsimi popularnimi serverovymi aplikacemi v¢. PaperMC.
Aplikace je programovana v Javé a ma rozsihlou dokumentaci i komunitni
forum pro vyvojare. Vzhledem k pozadavku N4 jsem zvolil verzi Spigot API
1.20.4-R0.1-SNAPSHOT.

4.1.2 Java

Jako programovaci jazyk jsem zvolil Javu, jelikoz se jedna o jazyk, ve kterém
je psdna i samotnd serverova aplikace, kterou bude plugin podporovat. Na
zakladé doporuceni SpigotMC jsem zvolil verzi Java 17.

4.1.3 SmartInvs

Pro tvorbu uzivatelského rozhrani jsem se rozhodl vyuzit knihovnu SmartInvs,
kterd umoznuje efektivné a jednoduse vytvaret dynamické uzivatelské rozhrani
pomoci hernich prvku. Pivodni verze knihovny vyzaduje instalaci na server,
na kterém ma byt pouzita a neobsahuje aktualizace pro novou verzi hry. Po
konzultaci s MinusKubem, autorem knihovny, jsem obdrzel upravenou verzi
knihovny, kterda funguje autonomné bez nutnosti instalace na cilovém serveru
a zaroven je plné kompatibilni s verzi hry Minecraft 1.20.4.

20
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4.1.4 ForestDatabase

ForestDatabase je Java framework pro jednoduchou spravu databazového pripojeni.
Priméarni vyhodou frameworku je moznost pouziti anotaci v objektovych tridach
pro automatickou oboustranou konverzi dat mezi rela¢ni databazi a objekty —
framework tak slouzi jako nastroj objektové rela¢niho mapovani (ORM).[48,

19]

Pro pouziti této knihovny jsem se rozhodl s prihlédnutim k mému spo-
luautorstvi, coz mi poskytuje rozsahly prehled o jejim rozsahu funkcionalit a
moznostech vyuziti. Knihovna je open-source a podporuje databazovy systém
PostgreSQL.[48]

4.1.5 PostgreSQL

PostgreSQL jsem zvolil na zdkladé svych predchozich zkusenosti, Siroké popu-
larité a spolehlivosti. Dalsim divodem je podpora frameworku ForestDatabase,
ktery praci s databazi vyrazné usnadnuje.

4.2 Architektura

Plugin bude postaven na principech architektury MVC (Model View Cont-
roller). MVC spoéivéd v rozdéleni kédu na t¥i ¢asti — model (doménova repre-
zentace informaci), controller (reaguje na zmény a pozadavky uzivatele) a view
(zajistuje pretentaci informaci v uZivatelsky pifvétivé formé, vétsinou v roz-
hrani). Duvody, které k vybéru této architektury vedly, jsou zejména udrzeni
prehlednosti a flexibility kédu v pripadé potencidlnich zmén.[50, 51]

Komunikaci mezi uzivatelem a pluginem spravuje primo hra Minecraft
spolu se serverovou aplikaci Spigot MC. Pro zajisténi funkci pluginu bude vyuzito
SpigotMC API skrze rozhrani CommandFEzecutor a Listener. CommandFEzxecu-
tor je zodpovédny za zpracovani hernich piikazil, Listener zajistuje moznost
reagovat na udalosti, jako je napf. pripojeni uzivatele na server.

Pro ovladani funkci bude pouzita kombinace uzivatelského rozhrani v po-
dobé virtudlnich inventaiu a hernich prikazu, které muze uzivatel zadavat v
chatovém okné hry.

4.2.1 Komunikace s databazi

Komunikaci s databdzi bude plné zajistovat framework ForestDatabase. V
hernim prostredi je kladen diraz predevsim na rychlost nacitani dat a jelikoz
databéaze pro ucely tvoreného Minecraft pluginu slouzi predevsim jako tulozisté
dat, zvolil jsem zpusob cachovani write-through — data pri spusténi aplikace
nac¢tu do lokalni cache a pokud dojde k modifikaci dat, nejprve upravim data
v cache a poté pomoci asynchroniho pristupu modifikuji data i v databazi.
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4.3 Klicové mechaniky

V této sekci se vénuji klicovym mechanismtim, které zajistuji integraci realnych
ekonomickych a z ¢asti i pravnich aspekt do herniho prostredi.

4.3.1 Ugetni hodnota akcie

Pro informovani uzivateli o hodnoté akcie na zakladé icetnich vysledkt vyuziji
vzorec pro vypocet i¢etni hodnoty akcie viz obrézek V nékterych zdrojich[52,
53| se pocitd téz s hodnotou prioritnich akeii, které ovsem v ramci pluginu ne-
budou integrovany a ve vzorci ji tedy zanedbam.

Vlastni kapital
Pocet vydanych akcii

Uéetni hodnota akcie =

B Obrazek 4.1 Ucetni hodnota akcie

Vlastni kapital pak bude vypocten na zékladé rozdilu aktiv a pasiv spole¢nosti. [54]
Mezi aktiva jsem zaradil stav bankovniho u¢tu a hodnotu vlastnénych dia-
manti (vypoctenou na zakladé vykupni ceny diamanti stanovené spravcem),
mezi pasiva pak zdvazky vuci zaméstnancim (mzda) za dané obdobi.

Vlastni kapital = Aktiva — Pasiva
Aktiva = Penize na bankovnim ué¢tu + Hodnota vlastnénych diamanti

Pasiva = Mzdové néklady v aktualnim obdobi

B Obrazek 4.2 Vlastni kapitdl spoletnosti

4.3.2 Stret nabidky a poptavky

Pro umoznéni automatického stretu nabidky a poptavky tak, jak je imple-
mentovan v realnych burzach akcii, jsem musel vyfesit problém sparovani ob-
chodnich prikazia. Hlavnim cilem bylo zajistit, aby kazdy nové pridany ob-
chodni prikaz byl ihned vyhodnocen s ohledem na jiz existujici prikazy v
systému — v pripadé, ze by k automatickému vyhodnoceni nedoslo, uzivatelé
by museli manualné iniciovat sparovani jimi vybranych piikazti, coz by znacné
snizilo uzivatelsky komfort.

Pii pridani nového ptikazu do systému nelze dany piikaz pouze ulozit
do datové struktury, resp. databaze. Pro vyreSeni problému je nutné nej-
prve provést kontrolu existujicich prikazu, aby se ovérilo, zda je mozné prikaz
okamzité uspokojit — kazdy novy obchodni piikaz musi byt porovnan s prikazy
opacného typu.
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Pro ilustraci problému si dovolim vytvorit modelovou situaci. Bez Gjmy na
obecnosti v tomto modelu povazuji, ze se na trhu vyskytuje jedina spole¢nost
bez aktivnich obchodnich prikazu.

1. Uzivatel A zada nakupni prikaz s cenou 10 K¢ za akcii a mnozstvim 5 akcii.
2. Uzivatel B zada prodejni piikaz s totoznou cenou a mnozstvim.

Bez automatizovaného systému by tyto prikazy zistaly neuspokojené, do-
kud by nebyly manuélné sparovany uzivatelem A nebo B.

Automaticky proces, ktery tento problém ftesi, je zalozen na vyuziti dvou
sefazenych seznamii. Obchodni piikazy jsou ukladédny do téchto seznami na
zékladeé jejich typu — ndkupni piikazy jsou organizovany sestupné dle nabizené
ceny, zatimco prodejni prikazy vzestupné. Algoritmus nasledné hledd v prislusnych
seznamech nejvhodnéjsi piikazy pro sparovani — pro novy nakupni prikaz hleda
nejlevnéjsi dostupné prodejni prikazy, a naopak pro novy prodejni piikaz hleda
nejvyssi nabizené nakupni prikazy.

Zvoleny postup tak efektivné zvysi uzivatelsky komfort a zaridi spravnou
funkci trhu akcii. Sefazené seznamy téz optimalizuji nacitani dat v uzivatelském
rozhrani.

4.3.3 Mechanismus hlasovani

Hlasovani v akciovych spole¢nostech zavisi na poctu hlasi, které ma kazdy
akcionar v momenté vyvolani hlasovani. Z toho duivodu neni mozné oveérit
mnozstvi hlast akcionaia pouze podle aktualné vlastnénych akcii, ale je nutné
zaznamenat pocet akcii, které akcionar vlastnil v okamziku zacatku hlasovani.

K zajisténi tét funkce se pocet akcii, které akcionar vlastnil v dobé vyvolani
hlasovani, spolecné s informacemi o jeho rozhodnuti, uchova v samostatném
zédznamu. To umozni zachovat data o poctu vlastnénych akcii v dobé hlasovani
i v pripadé, ze dojde k pozdéjsi zméné.

Stejny princip uchovani dat se uplatni i pti volbé nového reditele spolec¢nosti.

4.4 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani, jak jsem zminil v 4.1.3, bude mit podobu herniho in-
ventare s interaktivnimi tlacitky (tzv. menu). Kazdé menu bude nadepsané
jménem a bude rozélenéno do miizky po 9 sloupcich a urc¢itém poctu radk,
pticem? jednotlivd mista v mifZce (tzv. sloty) mohou byt bud’ prdzdné, nebo
mohou obsahovat tlac¢itko v podobé herniho predmétu. Pocet sloupcti v mrizce
je fixné definovany na strané klienta hry a tudiz nelze nastavit ze strany ser-
veru.[55] Na obrdzku [4.3 je ndvrh uZivatelského rozhrani reprezentujici trh
diamant.
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Trh diamantl
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Inventory diamantl a cenu za 1 ks
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B Obrazek 4.3 Navrh uZivatleského rozhrani pro trh s diamanty

Vstupnim mechanismem uzivatelského rozhrani bude zadani herniho piikazu.
Po zadéani prikazu dojde k otevieni jednoho z péti zakladnich menu — zalozeni
spole¢nosti, sprava spole¢nosti, burza akcii, trh diamantti a prevod prostredki.

Pro informovani uzivatele o vysledku interakci s uzivatelskym rozhranim
vyuziji chatového okna. Chatové okno bude téz vyuzito pro zadani nékterych
uzivatelskych vstupa. Tento zplsob zadavani hodnot jsem zvolil z davodu, ze
herni inventar neobsahuje mechaniku pro zadani textu.

4.4.1 Herni prikazy

Herni piikazy se zadavaji do chatového okna a slouzi k vykonani funkce. Pro
zadani piikazu je potieba pred jeho text pridat znak lomitka (/), ktery jedno-
znacné odlisi prikaz od bézné chatové zprévy.ﬂ576]

Prikazy pak mohou podporovat tzv. argumenty, které mohou byt volitelné,
¢i povinné. Takové argumenty se v popisu prikazu oznacuji v zavorkach — hra-
naté ([,]) oznacuji volitelny argument, lomenné (<, >) pak oznacuji argument
povinny. Pokud se u argumentu nevyskytuje zadné zavorka, jedna se o argu-
ment, ktery je potieba zadat presné tak, jak je v popisu uveden.m

Prestoze prikazy mohou mit jakoukoliv textovou formu a mohou tak byt
napsany v ¢eském jazyce, rozhodl jsem se vyuzit anglictinu a to predevsim z
divodu, ze vSechny zakladni herni prikazy jsou téz v angli¢tiné E?] Dalsim
divodem pro pouziti anglictiny je fakt, ze velké Ceské a slovenské Minecraft
servery[ES] podporuji prikazy predevsim v anglickém jazyce. @, @7 @

4.4.2 Zadavaci rezim

Zadavaci rezim bude dostupny v pripadé, ze bude od uzivatele pozadovana
konkrétni hodnota v prtbéhu interakce s tla¢itky v menu, napi. v pripadé
zadani ¢astky, nebo Cisla ¢tu v menu pro prevod finan¢nich prostredku.
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Po kliknuti na prislusné tlac¢itko dojde k uzavieni menu a uzivatel bude v
chatovém okné vyzvan k zaddni pozadované hodnoty viz obrdzek 4.4, Poté,
co uzivatel hodnotu do chatového okna zada, nebude zprava zobrazena dalsim
uzivateliim, k ¢emuz by za normaéalnich okolnosti doslo, a menu se automaticky
otevfe s aktualizovanou hodnotou.

B Obrazek 4.4 Nivrh zaddvaciho rezimu

4.4.3 Prevod prostredki

Stranka pro prevod finan¢nich prostredkt bude dostupna po zadani prikazu
/bank transfer. V levé ¢asti stranky uzivatel bude mit moznost pomoci tlacitek
zvolit zdrojovy a cilovy tcet. V pravé c¢asti pak bude umisténo tlacitko pro
upravu c¢astky, kterou chce uzivatel prevést, a tlacitko pro potvrzeni transakce.

Tlacitko pro zménu zdrojového ic¢tu po kliknuti pfenastavi zdrojovy icet na
dalsi cet, ke kterému ma uzivatel pristup. Naproti tomu tla¢itko pro zménu
cilového uctu spusti v chatovém okné zadavaci rezim, ve kterém je uzivatel
vyzvan k zadani ¢isla uctu. Rozdily v chovani tlacitek jsou odiivodnény poctem
potencialnich uc¢ta. Predpokladam, ze pocet zdrojovych ucti nebude prilis vy-
soky, coz uzivatelim umozni rychlejsi ovladani. Naopak cilovy tcet muze byt
kterykoliv z jiz zalozenych G¢ta v celém systému.

4.4.4 Zalozeni spolecnosti

Stranka zaloZeni spole¢nosti bude dostupnd po zadéni prikazu /company create
<mndzev nové spolecnosti>. V levé Casti stranky budou umisténa dvé tlacitka
— jedno pro Upravu poctu emitovanych akcii a druhé pro dpravu zakladniho
kapitalu. Tlacitka téz budou zobrazovat popis, co iprava dané hodnoty zna-
mena. Po stisknuti tlac¢itka dojde k otevieni zadavaciho rezimu v chatovém
okné, kde bude uzivatel vyzvan k zadani nové hodnoty.

V pravé ¢asti stranky bude umisténo tlacitko zobrazujici souhrn vsech za-
danych informaci o spolec¢nosti. Po stisknuti tlacitka dojde k zalozeni spolecnosti
a uzivatel bude informovan prostiednictvim chatového okna o ispésném zalozen.

4.4.5 Sprava spolecnosti

Sprava spolecnosti bude dostupné po zadani prikazu /company menu <ndzev
spolecnosti>.
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V horni ¢asti stranky je umisténo informativni tlac¢itko zobrazujici in-
formace o spoletnosti, v¢. jejiho nézvu, poctu vydanych akcii, ¢isla Gctu a
zakladniho kapitalu. Na zakladé opravnéni uzivatele a dle funkénich pozadavka
je uzivateli piipadné k dispozici i informace o aktudlnim stavu actu.

Ve spodni ¢asti stranky je umisténo tlacitko pro prevod finan¢nich prostredkt
a navigacni tlacitka. Tlacitko pro prevod finan¢nich prostfedki otevie menu
4.4.3]s predvyplnénym tétem spoleénosti jakozto zdrojovym tc¢tem transakee.
Dalsich navigacni tlac¢itka odkazuji na podstranky:

Volby reditele spoleénosti

Tato podstranka prezentuje seznam vsech probihajicich i probéhlych voleb
reditele spolecnosti. Kliknutim na vybranou volbu uzivatel prejde na stranku,
ktera poskytuje detailni informace o priubéhu dané volby, véetné seznamu kan-
didatt. Na zakladé aktualniho stavu voleb a opravnéni uzivatele je v detailu
voleb umoznéno hlasovat pro jednotlivé kandidaty.

Hlasovani valné hromady

Podstranka hlasovani valné hromady zahrnuje seznam vsech aktivnich a ukon-
¢enych hlasovani. Kliknutim na vybrané hlasovani se uzivatel pfesune na stranku
s detailnimi informacemi — pokud je hlasovani stale aktivni a uzivatel ma
prislusné opravnéni, muze na této strance hlasovat pro predlozeny navrh, po-
kud je hlasovani ukoncené, jsou zobrazeny jeho vysledky.

Zaznamy spolecnosti

Tato podstranka je pristupné pouze akcionarum a rediteli spoleCnosti, pricemz
obsahuje zdznamy o aktivitach spolecnosti — prehled finanénich transakei, zmény
ve vedeni spolecnosti a vyplata dividend. Jednotlivé zdznamy jsou prezen-
tovany formou stru¢nych textt.

Seznam zameéstnancua

V podstrance seznamu zaméstnanct jsou uvedeny profily vSech aktudlné zameé-
stnanych uzivateli ve spolec¢nosti, jakoz i uzivateli, kterym byla prace teprve
nabidnuta. Pristup k této podstrance je omezen pouze na reditele spole¢nosti.
Po kliknuti na profil zaméstnance dojde k otevieni stranky s detailem o pra-
covnim poméru v¢. moznosti propusténi a ipravy mzdy zaméstnance.

Trh diamanta

Podstranka zobrazi aktudlni prodejni nabidky diamanti vytvorené spolecnosti.
Po kliknuti na prodejni nabidku dojde k jejimu zruseni. V podstrance je téz
dostupné tlacitko pro vytvoreni nové prodejni nabidky a tlac¢itko pro prodej
diamanti za vykupni cenu.

4.4.6 Burza akcii

Burza akcii bude dostupné po zadéani prikazu /market. Na strance bude do-
stupny seznam akciovych spolecnosti se zakladnimi informacemi. Uzivatel po
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kliknuti na nékterou ze spolecnosti bude presmérovan na stranku s detailem.

Detailni stranka bude v levé ¢asti obsahovat tcetni informace o spole¢nosti
ve. vlastniho kapitdlu a icetni ceny akcie. V pravé ¢asti pak budou umisténa
tlac¢itka pro vytvoreni nového obchodniho piikazu a pro zobrazeni jiz vy-
tvorenych prikazu.

4.4.7 Trh diamantu

Trh diamant bude dostupny po zadéni piikazu /diamond. Podobné jako u
burzy akcii bude stranka obsahovat informace o cenovém vyvoji diamant a
aktualni nabidce. Vzhledem k tomu, ze uzivatelé nebudou diamanty prodavat,
bude k dispozici namisto tla¢itek pro tvorbu prikazu pouze ndkupni tlacitko.

4.5 Doménovy model

Doménovy model jsem rozdélil na dvé ¢asti — prvni se vénuje vztahtim mezi
spolecnosti a uzivatelem, druha se vénuje hlasovanim a volbach ve spole¢nosti.
Na obrazcich a/4.6 je pak samotné vyobrazeni schémat jednotlivych ¢dsti.
Schémata modelu jsem vytvoril v aplikaci Draw.io.[64]

Kazdy obdélnik ve schématu reprezentuje jednu entitu, pricemz v horni
¢asti obdélniku se nachézi ndzev entity, pod nim pak jeji atributy. Vztahy mezi
entitami jsou vyborazené pomoci tsecek, které obdélniky spojuji, doplnénych
popisem daného vztahu. Plna ¢ara pak znaci asociativni vztah, ktery bude
reflektovan i v rdmci atributt jednotlivych entit, prerusovand cara znaci vztah
nepiimy — nebude reflektovan v ramci atribut, ale ma dulezitou roli v systému.

Na koncich tsecky se nachazi identifikdtor multiplicity. Pokud existuje
vztah mezi entitami A a B, pak multiplicita uvedena u entity B znaci pocet
instanci entity A, ktery je ve vztahu asociovan, a naopak.

1 Instance prvni entity je asociovana praveé s jednou instanci entity druhé.

0..1 Instance prvni entity mize byt asociovdna s max. jednou instanci entity
druhé.

0..N Instance prvni entity mize byt asociovana s libovolnym mnozstvim instanci
entity druhé.
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Implementace

V této kapitole popisuji implementacni ¢ast vyvoje Minecraft pluginu. Vénuji
se zejména vyvojovym nastrojum, které jsem pri implementaci pouzil, a ob-
jasnuji klicové implementacni kroky.

5.1 Vyvojové prostredi

V ramci vyvoje Minecraft pluginu jsem pouzil moderni a populdrni nastroje,
zejména Git pro verzovani kodu, Maven pro spravu zavislosti na dopliujicich
knihovnach a IntelliJ IDEA pro samotné psani kodu.

Jak jsem jiz zminil v sekeil4.1.1, pro vyvoj jsem vyuzil serverovou aplikaci
SpigotMC ve verzi 1.20.4. Pro uzivatelské testovani v pribéhu vyvoje jsem
pouzil hru Minecraft opét ve verzi 1.20.4.

Pred samotnym zahajenim vyvoje bylo nezbytné nainstalovat pottebné
néstroje, zejména tzv. BuildTools, které zajistuji sestaveni serverové aplikace.
BuildTools pro své fungovani potfebuji nainstalovany systém Git a JDK 17.
Po otevreni BuildTools.exe je nutné zvolit verzi serverové aplikace, v tomto
pripadé 1.20.4, a nechat serverovou aplikaci sestavit.[65]

Vysledny vygenerovany soubor spigot-1.20.4.jar soubor jsem umistil do sa-
mostatné slozky a prilozil k nému startovaci soubor run.bat obsahujici prikaz
pro spusténi serveru. Pii prvnim spusténi serveru dojde k vygenerovani nékolika
dodatecnych souborii a slozek. Pro ucely této prace je dilezita zejména slozka
plugins, do které se umistuji Minecraft pluginy. Dalsim krokem byla instalace
databdzového systému PostgreSQL pro perzistenci dat.

5.1.1 Git

Git je distribuovany systém spravy verzi (z angl. VCS — Version Control Sys-
tem), jenz je Siroce vyuzivan ve svété softwarového inzenyrstvi. Jeho tcel
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spociva v efektivnim fizeni a sledovani zmén v souborech, pricemz systém
umorznuje uzivatelim piipadné vréatit vybrané zmény.[66]

Systém téz poskytuje podporu pro vétveni, coz dava moznost vyvojartim
pracovat na ruznych funkcich nebo opravéch bez rizika naruseni hlavni vétve. [66]

Princip prace se systémem Git je zalozen na spojeni zmén do tzv. com-
mit1, které se ukladaji do lokalniho repozitare dostupného pouze na zarizeni
vyvojare. Tyto zmény v lokdlnim repozitdfi je poté mozné propagovat do
vzdaleného repozitare dostupného na serveru a naopak — ze vzdéaleného re-
positare je mozné stahnout zmény do lokdlniho. Tento pristup zajisti kromeé
ulozeni kédu na bezpeéném misté také moznost spoluprace vice vyvojaia na
jednom projektu.[66]

Pro potreby této prace pouzivam Git pro ukladani kédu, pricemz jsem
zvolil sluzbu GitHub pro spravu vzdaleného repozitare. Vzhledem k tomu, ze
na projektu pracuji pouze ja, vyuzivam c¢isté hlavni vétev (master).

5.1.2 Maven

Maven je ndastroj pro spravu a automatizaci buildi projektu. Jeho hlavni
vyhodou je standardizace procesu sestaveni projektu a efektivni sprava zavislosti.
Maven vyuzivd POM (Project Object Model) soubory ve formatu XML, které
definuji strukturu projektu, jeho zavislosti a dalsi konfiguraéni aspekty.[67]

Nastroj téz podporuje koncept zivotniho cyklu, ktery definuje rizné faze
od kompilace kédu po nasazeni na produkci, coz umoznuje automatizovat a
standardizovat proces sestavovani aplikace.[67]

Prestoze Minecraft plugin neni slozitou aplikaci, pro kterou by bylo nutné
vyuzit vétsinu funkci néstroje, pouzivim Maven pro spravu zavislosti a vysledné
sestaveni pluginu.

5.2 Struktura projektu

Projekt jsem na zdkladé architektury MVC viz|4.2 rozdélil na zakladni baliky
podle struktury popsané na obrazku|5.1. Zdrojovou slozku src a balik uréeny
pro testovani jsem ve vizualizaci struktury z divodu zachovani citelnosti vy-
nechal.



Jadro pluginu
java/me/apjarjir/companies.............c.eiinn... core adresar (jadro)
command. . . .adresar obsahujici soubory pro zpracovani hernich prikazi
controller . .....ovvviiiiine i, adresar obsahujici kontroléry
listener.......... adresar obsahujici soubory pro zpracovani udalosti
11T s L= PO adresar obsahujici modely
ULl ettt e e e pomocné soubory a sluzby
VieW . v ve e eiinnnnennn. adresar obsahujici soubory pro prezentaci dat
I o =YYV ol o =Y JS R konfigura¢ni soubory

B Obrazek 5.1 Adresafova struktura projektu

Adresar utils obsahuje pomocné soubory slouzici ke zvyseni prehlednosti
kédu, implementaci zaddvaciho rezimu podle a k integraci knihovny
SmartInvs. V core adresafi se vyskytuje jediny soubor — Companies — ob-
sahujici kod hlavni t¥idy pluginu.

V adresari resources se vyskytuji konfigura¢ni soubory config.yml slouzici
pro konfiguraci samotného pluginu a plugin.yml obsahujici identifikacni infor-
mace o pluginu, které slouzi k jeho rozpoznani ze strany serverové aplikace.[68]

Vyjma utils a resources jsou vsechny adresiie dale rozdéleny do podad-
resaiit podle hlavni funkce obsazenych soubort viz obrazek 5.2.

[adresa¥]
DA . ot e bankovni ucty
COMPAILY « « ¢ ¢ e et teeenne e e e ee e e ettt e ettt teaaaaeeenns spolec¢nosti
€1leCtion. ittt e volby nového feditele
market ... ..ottt obchodovéni s akciemi
ALiamond ..ottt e obchodovani s diamanty
employment..........oooiiiiiiiiiiiii zameéstnanecké pomeéry
POLl et e hlasovani valné hromady
SEOCK ¢t e e e e akcie
L=< o uzivatelé

B Obrazek 5.2 Struktura podadresaiti podle funkce obsazenych soubort

Primarnim divodem pro rozdéleni souboru do podadresaia je zachovani
Citelnosti a prehlednosti kédu, jelikoz mnozstvi souborii by v opa¢ném pripadé
ztizilo orientaci v projektu.

5.3 Jadro pluginu

Hlavn{ tfidou pluginu, jak jsem jiz zminil v [5.2, je t¥ida Companies, kterd
dédi od tiidy JavaPlugin ze SpigotMC API. Tiida tedy neni hlavni tiidou
ve standartnim pojeti Javy — neobsahuje metodu main typickou pro bézné
aplikace, nybrz metody onEnable a onDisable, které vola samotnd serverova
aplikace pri spusténi, resp. pii vypnuti serveru.
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Jelikoz instance hlavni t¥idy by méla existovat pouze jednou, vyuzil jsem
nédvrhového vzoru singleton — v metodé onFEnable jsem ulozil odkaz na danou
instanci do statické proménné instance, ke které je dostupny getter. K atri-
butiim a metodam hlavni tFidy se z ostatnich ¢asti projektu pristupuje pomoci
Companies.getInstance(). Hlavni t¥ida pak:

= inicializuje knihovny a jednotlivé ¢dsti pluginu (managery a controllery),
m inicializuje zpracovani hernich prikazt a udéalosti na serveru,

m poskytuje gettery na instance kontrolerti a manageri pro pouziti z dalsich
¢asti pluginu.

5.4 Reprezentace dat

Pro reprezentaci dat na zakladé doménového modelu popsaného v 4.5 jsem
vyuzil objektové tridy. Kazda entita je tedy reprezentovana jednou objek-
tovou tridou, pficemz jsem vyuzil techniky ORM podporované knihovnou
ForestDatabase pro transformaci dat z rela¢ni databaze do objektového mo-
delu a naopak, viz|4.1.4

Objektové tridy obsahuji definici atributt odpovidajicich doménovému mo-
delu, metody urcené k pristupu k hodnotam téchto atributii a pripadné metody
a atributy, které slouzi k dalsim operacim podle pozadavku dalsich casti plu-
ginu.

Jednotlivé objekty jsou pak uklddany v datovych strukturach v odpovidajicich
manager tiidich v modelové ¢asti pluginu. Samotné vztahy mezi objekty jsem
z divodu zachovani vysoké miry modularity, flexibility a zachovani standardu
loose-coupling (jednotlivé ¢asti aplikace jsou na sebe vézané co nejméné je
nutné) propsal do objektovych t¥id pouze pomoci referen¢nich atributii. Toto
feSeni téz prispiva k pripadnym budoucim zméndm a zvysuje Citelnost kodu.

5.5 Integrace knihovny ForestDatabase

Knihovnu ForestDatabase jsem do pluginu integroval v hlavni ttidé Compa-
nies. Nejprve bylo nutné vytvorit instanci t¥idy DatabaseA PI, ktera slouzi jako
API knihovny. Pln4 inicializace ForestDatabase vyzaduje kompletni piistupové
udaje k databézi.[48] Pro tento ucel jsem prostiednictvim SpigotMC API vy-
tvoril konfigura¢ni soubor config.yml, ve kterém muze spravce serveru zadat
pozadované tudaje.

5.6 Objektové tridy

Objektové tridy v pluginu se drzi béznych strandardi programovani — atributy
jsou privatni a dostupné pomoci getteru a settert.
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Déle bylo nutné upravit tiidy tak, aby splnovaly podminky knihovny ForestDatabase
pro pouziti integrovaného nastroje pro ORM — existence konstruktoru bez pa-
rametru a vyuziti specidlnich anotaci. Anotace @DatabaseEntity oznacuje tridu
jako podporovanou pro zpracovani ze strany ForestDatabase, @Column pak
oznacuje atributy, které se maji ukladat do databaze. V rdmci knihovny jsou
téz dostupné dalsi anotace oznacujici napt. primarni kli¢, délku textu, atp.

Ve vypisu kédu 5.1 je ukézka t¥idy plné podporované ze strany ForestDatabase.
Atribut wuid slouzi jako primarni kli¢ tabulky, textovy atribut username je pak
omezen na max. 16 znakl a to z divodu max. mozné délky uzivatelského jména
ve hre.[69]

@DatabaseEntity
public class User {

@Column
@PrimaryKey
private UUID uuid;

©Column
@Text (customLength = 16)
private String username;

public User() {
}

/* ... dalS? metody, gettery, settery ... */

M Vypis kédu 5.1 Ukazka t¥idy User

5.7 DManager tridy

Pro praci s daty a pro jejich ukladani do databaze, resp. jejich nacitani z
databéaze, slouzi manager t¥idy. Ty jsou umistény v adresaii model spolu s ob-
jektovymi tridami, které reprezenzuji jednotlivé entity. Kazda manager trida
implementuje rozhrani Manager, které jsem umistil do adresatre utils. V roz-
hrani se vyskytuje jedind metoda a to setup(), kterd slouzi k nacteni dat z
databéze a pripadné dalsim nezbytnym kroktm pro inicializaci dat.

Manager tfida po zavolani metody setup() stihne na zdkladé data z
databéze prostfednictvim knihovny ForestDatabase, pricemz je ulozi do lokalni
datové struktury (cache). V pripadé, ze dojde k tpravé dat, jsou data nejprve
upravena v lokalni cache a poté je zavolan asynchronni dotaz na databézi —
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tim se zaruci dodrzeni postupu write-through cache.

K metodam manager tiid pristupuje zejména kontrolér, pokud se jedné o
jejich upravu, a ¢asti view, pokud se jedna o ziskani dat k vizualni prezentaci.

Ve vypisu kédu|5.2 je ukdzka prace s databazi ze strany manager t¥idy. Me-
toda setup zajistuje vytvoreni tabulky (pokud neexistuje) a ndsledné nacteni
dat do lokéalni cache. Metoda createUser vytvori na zdkladé objektu hrace ob-
jekt uzivatele, ulozi jej do lokalni cache a zavola asynchroni metodu pro ulozeni
uzivatele v databazi.

public class UserManager implements Manager {

private Map<UUID, User> userMap;

public UserManager() {

}

userMap = new HashMap<>();

@0verride
public void setup() {

Companies.getInstance() .getDatabaseAPI() .createTable("companies",
User.class);

Companies.getInstance().getDatabaseAPI().findA11("companies",
User.class).forEach(user -> userMap.put(user.getUuid(),
user));

public User createUser(Player player) {

VL

User user = new User(player.getUniqueId(),
player.getName()) ;
userMap.put (player.getUniqueId(), user);

Companies.getInstance() .getDatabaseAPI() .insertOrUpdateAsync("companies"

user) ;
return user;

daldi metody ...*/

B Vypis kédu 5.2 Ukdzka tiidy UserManager
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5.8 Controller

Kontrolér (z angl. Controller) je tfida slouzici ke zpracovani uzivatelskych in-
terakci. TTida obsahuje metody, které po zavolani zpracuji zadané parametry,
provedou logické operace s daty ziskané z parametri, popr. za manager tiid, a
obstaraji zddouci odpovéd uzivateli. Metody kontrolérti jsou volany na zakladé
zpracovani hernich piikazt a z interaktivnich menu.

Ve vypisu kédu m je ukdzka kontroléru zajistujici p¥istup k uétu. Do
ukézky jsem zaradil pouze metodu pro ziskani zustatku na 1ctu, jelikoz ostatni
metody se Fidi podobnymi principy a nejsou tak pro popis chovani kontroléri
dulezité.

Samotna metoda nejprve ovéri, ze zadané UUID existuje a nasledné nacte
objekt odpovidajici bankovnimu actu. Aby uzivatel mohl zobrazit zustatek na
ictu, musi k nému mit pozadovana opravnéni — je sdm vlastnikem détu, nebo
je Teditelem spolecnosti, které ticet nélezi (zajistuje metoda checkForPermissi-
ons). Pokud pozadaovand opravnéni uzivatel ma, metoda zasle uzivateli zpravu
obsahujici ¢islo i¢tu a jeho aktudlni zlistatek.

5.9 GUI

GUI (Graphical User Interface) jsem na zakladé navrhu implementoval pomoci
knihovny SmartInvs. Kazdé menu je reprezentovano jednou tiidou implemen-
tujici rozhrani InventoryProvider.

Rozhrani obsahuje zakladni metodu init, kterd je volana v pripadeé, ze je
menu otevieno. V této metodé dochéazi k posklddani jednotlivych interak-
tivnich tlacitek na specifické sloty v inventari, které jsou zastoupeny tridou
Clickableltem. Objekt typu Clickableltem se vytvari pomoci instance herniho
predmétu, ktery tlacitko vizudlné prezentuje (objekt ItemBuilder), a akci,
ktera se zavola v pripadé, Ze na predmét uzivatel klikne.

V metodé init dochézi téz k nacténi dat z manager t¥id, pokud je tcelem
daného menu/tlacitka prezentovat data uzivateli. Jednotlivé akce pak zpravidla
volaji metody kontrolerti, popf. pfimo oteviraji uzivatleli dalsi menu (napf. v
pripadé navigacniho tlacitka Zpét).

Uzivateli se menu otevie zavolanim metody open na instanci t¥idy Smar-
tInventory. Smartlnventory je tvoren na zakladé instance tiidy implementujici
InventoryProvider (tedy samotné menu), velikosti virtudlniho inventére a po-
pisu.

Ve vypisu kédu 5.4 je ukdzka menu reprezentujici data o konkrétni spole¢nosti.
V metodé init dochazi nejprve k vyplnéni celé plochy inventare cernym sklem
(slouzici pro vizuélni efekt) a nastaveni tlacitka na 2 fadek a 4. sloupec (inde-
xace zac¢ina 0). Tlac¢itko je ziskdno pomoci getteru getElectionButton.
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public class BankAccountController {

/* zobrazi informace o zistatku na zadaném ultu */
public void info(Player player, UUID targetUuid) {
if (targetUuid == null) {
player.sendMessage("§cLitujeme, ale &islo bankovniho
d¢tu neni platné!");
return;

BankAccount bankAccount =

Companies.getInstance().getBankAccountManager ().

getBankAccount (targetUuid) .orElse (null) ;

if (bankAccount == null) {
player.sendMessage("§cLitujeme, ale bankovni dlet s
Cislem §e" + targetUuid + " §cneexistuje!");
return;

if (!checkForPermissions(player, bankAccount)) {
player.sendMessage("§cLitujeme, ale k tomuto
bankovnimu G¢tu nemas opravnéni!");
return;

player.sendMessage ("§7Zistatek na bankovnim d&tu §e" +
targetUuid + " §7je §e" +
ChatUtils.formatDouble(bankAccount.getAmount()) + "
§7KE!");

/* ... dal3t metody ... */

B Vypis kédu 5.3 Ukdzka tiidy BankAccountController
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public class CompanyMenu implements InventoryProvider {
/* ... konstruktor ... */

@0verride
public void init(Player player, InventoryContents contents)
{

/* ... prvotnt inicializace dat o spolelnosti ... */
contents.fillBlack();

contents.set(l, 3, getElectionButton(player));
/* ... daldi tlacditka ... */

private ClickableItem getElectionButton(Player player) {
ItemBuilder itemBuilder = new
ItemBuilder (Material .PLAYER_HEAD) .name ("§f§1Volby
feditele");
itemBuilder.lore(" ");
itemBuilder.lore("§70tevife menu se seznamem'");
itemBuilder.lore("§7voleb feditele spolelnosti.");
itemBuilder.lore(" ");
itemBuilder.lore("§eKlikni pro otevieni!");

return ClickablelItem.of (itemBuilder, e -> {

CompanyElectionListMenu.getMenu(company.getUuid()) .open(player) ;
s

/* ... gettery pro ostatni tlalitka ... */

B Vypis kédu 5.4 Ukdzka tiidy CompanyMenu

Ve vypisu 5.5/je pak ukdzka metody pro ziskdni kompletniho objektu Smar-
tInventory.
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public static SmartInventory getMenu(String companyName) {
return SmartInventory.builder()
.provider (new CompanyMenu(companyName))
.size(3, 9)
.title("§lInformace o spole&nosti')
.buildQ;

B Vypis kédu 5.5 Metoda pro ziskdni objektu SmartInventory



Kapitola 6

Testovani

V této kapitole se vénuji testovani pluginu. V pribéhu vyvoje jsem vyuzil
manualni i automatizované testovani podle cili danych testl. Z pocatku vyvoje
jsem se zaméril predevsim na manudlni testovani, jelikoz psani automatizo-
vanych testi by nebylo z divodu dynamicky méniciho se kédu efektivni. Ke
konci vyvoje, zejméné pri integraci jednotlivych modula pluginu, jsem vyuzil
automatizované testy pro ovéreni integrity.

6.1 Automatizované testovani

Automatizované testovani jsem provedl pomoci Java frameworku JUnit slouzici
k vytvareni jednotkovych testti. Jednotkové testy jsou urcené pro testovani im-
plementace jednotky, tedy samostatné testovatelné ¢asti programu, zpravidla
metody.[70] Uskalim jednotkovych testit v pluginu, jak jiz jsem v tvodu kapi-
toly nastinil, je absence ostatnich soucasti serverové aplikace v pritbéhu testu
dané jednotky.

Tento problém jsem castecné vyresil vyuzitim knihovny Mockito, kterd
umoznuje vytvaret falesné objekty a manualné piepsat vystup na nich vo-
lanych metod. Tyto objekty pak lze vyuzit k testovani. Prestoze knihovna
vyrazné zvysila moznosti automatického testovani pluginu, plné nahrazeni
chovani objektt poskytnutych serverovou aplikaci nebylo efektivné mozné,
a z toho duavodu jsem se zaméril na testovani slozitych metod vyzadujici
pouze data, kterd jsem byl schopna vygenerovat, zejména pak testovani stretu
nabidky a poptavky ve tridé MarketManager.

6.2 Manualni testovani
Manudlni testovani jsem vyuzil zejména pro ovéreni funkcénosti uzivatelského

rozhrani a pro ovéreni spravného chovani prikazt a dalsich podnéti uzivatele.
Testovani jsem provadél pomoci herniho klienta hry Minecraft.
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Incidenty

Do manuéalniho testovani si dovolim zaradit i kontrolu chovani systému
na zakladé docasnych systémovych hlasek, které po ¢ast vyvoje nahrazovaly
automatické testy z divodu popsanych v sekei 6.1.

6.3 Incidenty

V pritbéhu testovani se vyskytlo nékolik incidentd, které jsem musel fesit. V
této sekci se zabyvam vaznéjsimi incidenty a postuptm, které vedly k jejich
eliminaci, popf. snizeni dopadu.

I1 Nekonzistentni barva textu v popisu tlacitek.

Reseni: Oprava barvy textu a zpétna kontrola vsSech texti.

12 Prodané mnozstvi akcii neodpovidd zadanému mnozstvi.
ResSeni: Oprava algoritmu pro pridani nového obchodniho piikazu.
13 Chybéjici tlacitko Zpeét v sekci Seznam zaméstnanci.

Reseni: Pridani tlacitka Zpét do viech relevantnich stranek.

14 Pocet vytézenych diamanti zaméstnancem za obdobi se resetuje pouze,
pokud byla zménéna jeho mzda na dalsi obdobi.

Reseni: Oddéleni mechanismu pro resetovani poctu vytézenych diamanti
za dané obdobi od aktualizace mzdy pri zméné obdobi.

I5 Pocet volnych akcii ziistdva neménny po vytvoreni prodejni nabidky.

Reseni: Pouziti spravného getteru v uzivatelském rozhrani.



Kapitola 7

Dokumentace

vvvvvv

¢i méné prehlednych metod, predevsim v ¢asti modeli a kontroléru. Format
komentait odpovida standardu JavaDoc, coz umoznuje automatickou generaci
dokumentace ve formatu HTML. Komplexni ¢asti kédu jsem opatiil dopliujicimi
komentati uvniti metod. Soucasti prace je téz instala¢ni manudl pro spravce
serveru a uzivatelska prirucka.
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Kapitola 8

Vyhodnoceni

Vytvoreny plugin disponuje fadou funkci, které slouzi k obohaceni herniho
zézitku a k informovani hraca o zdkladnich principech fungovani akciovych
spolecnosti. Plugin je spustitelny a snadno instalovatelny, pricemz nevyzaduje
slozitou konfiguraci. Plugin oproti jiz existujicim fesenim ptinasi komplexnéjsi
a ucelenéjsi mechaniku pro spravu spolecnosti a nabizi intuitivni uzivatelské
rozhrani.

Hlavni nevyhoda reseni spoc¢iva v praci s databazi, kde asynchronni pristup
k tpravé dat sice zvysuje celkovou vykonnost nezbytnou pro rychlou odezvu
hry, ovsem vystavuje data riziku ztraty integrity. Toto riziko jsem castecné mi-
tigoval testovanim a duslednou kontrolou kédu zejména v ¢astech, kde dochéazi
k vytvareni a mazéni dat. Zpétné bych zvolil jiny pristup pro praci s daty —
zejména bych dbal vice na integritu dat a provazani jednotlivych objektovych
trid.

Aby plugin mohl byt nasazen na produkénim prostiedi, bylo by vzhledem
ke komplexité vhodné provést rozsdhlejsi uzivatelské testovani za asistence
hrach z cilové skupiny. Uzivatelské testovani, které jsem osobné provadél, ne-
musi byt z divodu mého subjektivniho vhledu do tématu dostatecné.

Funkce pluginu 1ze v budoucnu rozsirit o volitelnou integraci jinych plugini,
které by mohly spolecnostem nabidnout vice zpisobti vydélavani bez nutnosti
omezovat hrace v tézbé diamantii. Jako vhodné rozsiteni by mohl slouzit plugin
umoznujici spravu virtualnich pozemka.

Plugin v sou¢asné dobé zahrnuje zédkladni systém pro spravu zaméstnanci,
ktery nepodporuje vice druhti pracovnich tvazkl — rozsiteni v tomto sméru by
plugin vice priblizlo redlnému prostredi.
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Kapitola 9

Z.aver

Cilem prace bylo vytvoreni pluginu pro Minecraft servery, ktery by hrac¢tim
umoznil zaklddat a spravovat akciové spolecnosti, resp. obchodovat s akciemi
téchto spolecnosti. Na zakladé navrzenych funkénich pozadavki a technologii
méla byt provedena implementace pluginu, ktery mél byt nasledné otestovan.

Vysledkem prace je feseni v podobé pluginu pro open-source serverovou
aplikaci SpigotMC. Uzivatelé pomoci pluginu mohou ridit akciové spole¢nosti
z role Teditele a akcionare, popr. mohou byt ve spolecnosti zaméstnani. Plugin
do hry integruje téz burzu akcii, prostfednictvim které mohou hraci prodavat,
resp. nakupovat akcie spole¢nosti. Mezi dalsi implementované funkce pluginu
patii i trh s diamanty, na kterém mohou reditelé spolecnosti prodavat zameé-
stnanci natézené diamanty hrac¢am.

Na zdkladé analyzy a nasledném navrhu technologii jsem plugin napsal
v jazyce Java, pricemz jsem vyuzil framework ForestDatabase jakozto ORM
nastroj pro generovani SQL dotazii. Jednotlivé objekty jsem implementoval
na zékladé schémat doménového modelu. Perzistenci dat zajistfuje databizovy
systém PostgreSQL, pficemz tprava dat ze strany serveru probiha asynchronné
za pouziti principu write-through cache.

V navrhu pluginu byl kladen diraz na intuitivni a prehledné uzivatelské
rozhrani, ovsem bez nutnosti instalace dodate¢ného obsahu ze strany hraci.
Pro tento 1cel jsem pouzil knihovnu SmartInvs, kterd vyuziva existujici herni
prvky pro vytvoreni intuitivniho uzivatelského rozhrani.

Soucasti prace je manudl pro instalaci a konfiguraci pluginu spolu s uzivatel-
skou priruckou popisujici vSechny pridané herni piikazy.
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Priloha A

Navod pro instalaci pluginu

A.1 Predpoklady pro instalaci
1. Operacni systém Windows 11.

2. Java 17.

3. PostgreSQL server.

4. Minecraft Java Edition ve verzi 1.20.4.

A.2 Instalacni proces

1. V piilozené sloZce server spustte soubor run.bat. Po jeho spusténi se otevie
konzole serveru a dojde k vygenerovani herniho svéta a dalsich souboru.

2. Poté, co se ve spusténé konzoli serveru zobrazi fadek obsahujici slovo Done,
server vypnéte zadanim prikazu stop.

3. Veslozce server/plugins/Companies oteviete konfigura¢ni soubor config.yml
a zadejte pristupové udaje k databazi, popr. upravte zakladni parametry

pluginu viz A.3.

4. Server spustte pomoci souboru run.bat. Server bude dostupny na adrese
localhost:25565.

A.3 Konfiguracni soubor config.yml

V souboru config.yml dostupny v adresafii server/plugins/Companies je mozné
upravit zakladni parametry pluginu a pristupové udaje k datab&azi. Konfi-
guracni soubor je ve formatu YAML (YAML Ain’t Markup Language). Aby
se zmény projevily, je nutné pred tpravou soboru nejprve server vypnout.
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Pripojeni k serveru 45

postgresql.hostname
Adresa databazového serveru.

postgresql.port
Port databazového serveru.

postgresql.database
Nazev databaze, ve které budou vytvoreny tabulky pro ukladani dat.

postgresql.username
Jméno uzivatele, ktery ma pristup k zadané databézi.

postgresql.password
Heslo k databézi.

properties.periodLength
Doba jednoho ti¢etniho obdobi (v milisekundach).

properties.pricePerDiamond
Vykupni cena jednoho kusu diamantu.

properties.lastPeriodCheck
Datum posledni zmény tc¢etniho obdobi. Tento tidaj upravuje plugin sam.

properties.pollDuration
Doba trvani hlasovani ve spole¢nosti (v milisekundach).

properties.electionDuration
Doba trvani jedné faze volby nového feditele (v milisekundéch).

properties.startingBalance
Zakladni c¢astka, kterou uzivatel obdrzi na svij bankovni tcet p¥i prvnim
pripojeni k serveru.

properties.minimumBasicCapital
Minimalni vyse zdkladniho kapitalu nutného k zalozeni spole¢nosti.

A.4 Pripojeni k serveru

1. Po spusténi hry Minecraft Java Edition na verzi 1.20.4 kliknéte na tlacitko
Multiplayer a nasledné na tlac¢itko Add server.

2. Do kolonky Server Address vlozte adresu Minecraft serveru a volbu po-
tvrd'te kliknutim na tlac¢itko Done.

3. Dvojitym kliknutim na pfidany server dojde k samotnému piipojeni. Kroky
1 a 2 nebude jiz nutné znovu opakovat.
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A.5 Demo server

Vzhledem ke slozitéjsi pripraveé serverového prostredi jsem pripravil demo ser-
ver dostupny na adrese mc.forestcraft.cz:25571, na kterém je plugin spustény.

Parametry pluginu na demo serveru jsou upraveny tak, aby veskeré akce
probihali rychleji. Konkrétné byla upravena délka tcetniho obdobi, hlasovani
a faze voleb na 60 sekund.



Priloha B

Uzivatelska prirucka

B.1 Herni prikazy

NizZe je uveden seznam hernich prikazu pluginu zadavanych do chatového okna
hry. Césti prikazu vyskytujici se v lomenych zavorkach (<, >) znaéi povinny
argument.

/bank info
Zobrazi aktualni zustatek na bankovnim Uc¢tu uzivatele a ¢islo daného uctu.

/bank transfer
Zobrazi menu pro prevod finan¢nich prostiedku, ve kterém muze uzivatel spe-
cifikovat ¢astku, zdrojovy a cilovy bankovni tcet.

/company create <nazev spole¢nosti>
Zobrazi menu, ve kterém uzivatel zvoli zakladni kapital spoleCnosti a pocet
emitovanych akcii. Po potvrzeni volby dojde k vytvofeni spolec¢nosti.

/company menu <nizev spole¢nosti>
Zobrazi menu se zakladnimi informacemi o spolec¢nosti a navigaci k dalsim
strankam slouzici k jeji sprave.

/election nominate <uzivatelské jméno> <nazev spoleénosti>
Nabidne nominaci uzivateli do aktualnich voleb nového reditele spole¢nosti.
Pro dokonceni prikazu musi ve spole¢nosti probihat volby feditele ve fazi no-
minace kandidati.

/election accept <nézev spole¢nosti>
Ptijme nabidnutou nominaci na nového reditele spole¢nosti. Po ptijeti nabidky
dojde k zafazeni uzivatele na seznam volitelnych kandidata.

/employment offer <uZivatelské jméno> <niazev spole¢nosti>
Zobrazi menu, ve kterém uzivatel (v pozici feditele spole¢nosti) nastavi para-
metry pracovni nabidky.
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/employment decline <nazev spoleénosti>
Odmitne zaslanou pracovni nabidku.

/employment accept <nazev spole¢nosti>
Prijme zaslanou pracovni nabidku a uzivatel je automaticky zarazen mezi
zaméstnance spole¢nosti.

/employment leave
Opusti zaméstnani, pokud je uzivatel zaméstnan.

/diamonds
Otevie menu zobrazujici informace o cené a nabidce diamant v¢. moznosti
diamanty od spole¢nosti koupit.

/market

Otevie menu se seznamem vsech akciovych spoleénosti. Po kliknuti na konkrétni
spolec¢nost dojde k otevreni podstranky obsahujici informace o cené akcii dané
spole¢nosti s moznosti vytvoreni nakupniho, resp. prodejniho prikazu.



Priloha C

Ukazka uzivatelského rozhrani

Informace o spulEEnuEti
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B Obrazek C.1 Informace o spole¢nosti
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Informace o 5puleEnu5ti
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B Obrazek C.2 Informace o pracovni dohodé

Zazrnamy spolecnosti

e Zalozenl spolecnosti
=

Datum: 12832824 1623581

Text zaznamu:
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K
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Uzivataelam apik

B Obrazek C.3 Zaznam spolecnosti
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Trh akcii
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B Obrazek C.4 Vyvoj ceny akcie
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