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Jǐŕı Apjár

Fakulta informačńıch technologíı
Katedra softwarového inženýrstv́ı
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3.3.2.2 Představenstvo . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
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4.4.3 Převod prostředk̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
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5.1 Vývojové prostřed́ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

5.1.1 Git . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
5.1.2 Maven . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

5.2 Struktura projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
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viii



Abstrakt

Tato práce se zabývá vývojem a implementaćı pluginu pro herńı Minecraft
servery, který umožňuje hráč̊um zakládat a spravovat akciové společnosti,
resp. obchodovat s jejich akciemi. Plugin byl napsán v jazyce Java s využit́ım
frameworku ForestDatabase pro objektově-relačńı mapováńı. Součást́ı práce
je analýza problematiky a technologíı, návrh pluginu, popis implementace a
jej́ı testováńı. Výsledkem práce je spustitelný plugin pro serverovou aplikaci
SpigotMC.

Kĺıčová slova Minecraft plugin, obchodováńı 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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Úvod

Minecraft je populárńı sandboxová hra umožňuj́ıćı hráč̊um prozkoumávat velký
otevřený svět, budovat stavby a interagovat s ostatńımi hráči. Koncept zakládáńı
akciových společnost́ı a obchodováńı s jejich akciemi naopak představuje poměrně
složitou mechaniku, která pro mnohé může být náročná na pochopeńı.

Mlad́ı lidé maj́ı v posledńı době zájem o investováńı nejen do akcíı, ale
i daľśıch instrument̊u. Některým však scháźı potřebná finančńı gramotnost,
která by jim svět investic v́ıce otevřela.[1, 2]

Motivace

Jsem dloholetým hráčem hry Minecraft a od roku 2013 se věnuji tvorbě doplňk̊u
(plugin̊u) pro herńı Minecraft servery. V roce 2020 jsem spolu s kamarády
pátral po herńım serveru, který by nám umožnil založit si svou společnost a
společně ji ř́ıdit podobně, jako v reálném prostřed́ı. Po několika dnech hledáńı
se nám žádný takový server nepodařilo naj́ıt. Ačkoliv některé servery nab́ızely
formu společného hrańı, např. v podobě klan̊u a frakćı, žádný neodpov́ıdal
našim požadavk̊um.

Kontaktoval jsem některé správce server̊u, kteř́ı měli zájem tuto funkci do
hry integrovat, ovšem po rozboru základńıch požadavk̊u vyšlo najevo, že na
trhu chyb́ı dostatečně aktuálńı doplněk, který by funkci do hry integroval.
Jelikož s tvorbou plugin̊u mám zkušenosti a tématu obchodováńı se ve volném
čase rád věnuji, rozhodl jsem se takový plugin vytvořit.

Ćıle práce

Práce si klade za ćıl vytvořit plugin pro herńı Minecraft server, který umožńı
hráč̊um prostřednitv́ı hry zakládat a spravovat akciové společnosti, stejně tak
i obchodovat s jejich akciemi. Plugin tak rozš́ı̌ŕı herńı zážitek hráč̊u o nevšedńı
mechaniku a zároveň jim poskytne vzhled do základńıch princip̊u obchodováńı
na burze.

1



Úvod 2

Obrázek 1 Ukázka stavby na serveru ForestCraft.cz

Pro motivováńı hráč̊u k zakládáńı společnost́ı využiji těžbu herńıch dia-
mant̊u, které jsou ve hře kĺıčovou surovinou. V neupravné hře mohou hráči
diamanty těžit bez omezeńı, plugin však umožńı těžbu pouze zaměstnanc̊um
společnosti. Vytěžené diamanty pak může společnost hráč̊um prodávat, č́ımž
dojde k vytvořeńı nab́ıdky i poptávky diamant̊u.

Celý mechanismus obchodováńı i samotné správy společnost́ı bude přizp̊u-
soben tak, aby byly základńı principy obchodováńı a funkce akciových společnost́ı
zachovány a zároveň aby hra byla stále atraktivńı pro širokou skupinu hráč̊u
vč. dět́ı.

Výstup práce je určen předevš́ım provozovatel̊um českých herńıch Minecraft
server̊u, kteř́ı hledaj́ı zp̊usob, jak prvky obchodováńı do hry začlenit.



Kapitola 1

Fungováńı akciových
společnost́ı

V této kapitole se zaměřuji na fungováńı akciových společnost́ı, druhy akcíı,
které tyto společnosti emituj́ı, a na proces obchodováńı akcíı na burze.

1.1 Kapitálová společnost

Kapitálová společnost představuje druh obchodńı společnosti, jej́ıž charakteris-
tikou je povinnost společńık̊u složit společně základńı kapitál. Tato společnost,
narozd́ıl od osobńı společnosti, může být založena i pouze jedńım zakladatelem
a ručeńı společńık̊u je bud’ omezené (společnost s ručeńım omezeným), nebo
žádné (akciová společnost).[3]

1.2 Akciová společnost

Akciová společnost je druh kapitálové společnosti, jej́ıž základńı kapitál je
rozložen na určitý počet akcíı a společńıci (vlastńıci akcíı, akcionáři) za závazky
společnosti neruč́ı. Jediné riziko, které akcionář podstupuje, je ztráta hodnoty
vlastněných akcíı.[4, 3]

Definici, strukturu a celkové vymezeńı akciové společnosti vč. práv a po-
vinnost́ı akcionář̊u upravuje zákon č. 90/2012 Sb., o obchodńıch společnostech
a družstvech (zákon o obchodńıch korporaćıch) – tzv. ZOK.[4]

1.2.1 Vznik akciové společnosti
Podle § 250 odst. 1 ZOK[4] je pro založeńı akciové společnosti zapotřeb́ı sepsat
a přijmout stanovy. Zakladatelem společnosti je ten, kdo stanovy přij́ımá a
pod́ıĺı se na úpisu akcíı. Stanovy obsahuj́ı podle § 250 odst. 2 ZOK základńı
údaje společnosti, zejména:

3
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firmu (název společnosti) a předmět podnikáńı nebo činnosti,

výši základńıho kapitálu,

počet akcíı, jejich jmenovitou hodnotu, formu akcíı (listiné, či zaknihované),
informaci o omezitelnosti převodu akcíı,

popis a název jednotlivých druh̊u akcíı,

počet hlas̊u spojených s jednotlivými druhy akcíı,

informace o zvoleném systému vnitřńı struktury společnosti.

Samotný vznik akciové společnosti prob́ıhá zápisem do obchodńıho rejstř́ıku
na základě návrhu, který lze předložit př́ıslušnému soudu, popř. notáři. K
návrhu je nutné předložit tzv. zakladatelskou listinu (pokud je zakladatel sám),
resp. zakladatelskou smlouvu (v př́ıpadě v́ıce zakladatel̊u).[4, 5]

Součást́ı návrhu muśı být i nezbytné př́ılohy vč. stanov společnosti, do-
kladu o splaceńı vkladu, souhlasu vlastńıka mı́sta, kde společnost bude śıdlit
a čestných prohlášeńı člen̊u statutárńıch a dozorč́ıch orgán̊u o splněńı legisla-
tivńıch podmı́nek pro výkon jejich funkćı.[5]

Výše základńıho kapitálu akciové společnosti muśı být alespoň 2 000 000
Kč, popř. 80 000 EUR, pokud se na akciovou společnost nevztahuj́ı zvláštńı
právńı předpisy (např. u bank je min. př́ıpustná výše základńıho kapitálu 500
000 000 Kč). [4, 3]

1.2.2 Orgány akciové společnosti
Interńı organizace akciové společnosti může nabývat dvou podob: monistickou,
nebo dualistickou. Monistická struktura poč́ıtá se spojeńım kontrolńı a ř́ıd́ıćı
funkce v jediný orgán – správńı radu. Dualistická struktura poč́ıtá naopak s
rozděleńım těchto funkćı do dvou samostatných orgán̊u – dozorč́ı rada jako
orgán kontrolńı, představenstvo jako orgán ř́ıd́ıćı.[5]

Dualistický systém je v ČR rozš́ı̌reněǰśı a to zejména z d̊uvodu, že monis-
tický systém je možné pro vnitřńı strukturu akciové společnosti použ́ıt až od
ledna 2014.[6, 5]

1.2.2.1 Valná hromada

Valná hromada je nejvyšš́ı orgán akciové společnosti. Mezi hlavńı práva valné
hromady patř́ı volba člen̊u daľśıch orgán̊u společnosti, schvalováńı účetńı závěrky
a rozděleńı zisku, popř. schvalováńı změny stanov.

Rozhodnut́ı valné hromady prob́ıhá na základě hlasováńı. Podle předmětu
hlasováńı, zněńı stanov a zákonných úprav je pak vyžadován určitý počet hlas̊u
př́ıtomných akcionář̊u, zpravidla nadpolovičńı většina.
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Ve valné hromadě mohou hlasovat ti akcionáři, jejiž akcie jsou spojeny
s hlasovaćım právem. Počet hlas̊u, které akcionář má, se určuje podle počtu
vlastněných akcíı a jejich druhu.[4, 3]

1.2.2.2 Představenstvo

Představenstvo je statutárńım orgánem akciové společnosti v dualistickém
systému. Zajǐst’uje obchodńı vedeńı společnosti a zastupuje ji ve všech ohle-
dech, vyjma těch udaných zákonem, popř. stanovami.[5]

Členové představenstva jsou voleni valnou hromadou, pokud stanovy společnosti
tuto pravomoc neurčuj́ı dozorč́ımu orgánu. Předsedu představenstva zpravidla
voĺı samo představenstvo ze svého středu – stanovy však mohou zp̊usob volby
upravit.[4, 3]

1.2.2.3 Dozorč́ı rada

Dozorč́ı rada je kontrolńım orgánem společnosti s dualistickým systémem. Kon-
trolńı orgán má za ćıl dohĺıžet na činnost představenstva a společnosti jako
celku. Členové dozorč́ı rady maj́ı právo nahĺıžet do všech dokument̊u a do-
klad̊u souvisej́ıćımi s činnost́ı společnosti, vč. účetńı knihy.[5]

Své výstupy dozorč́ı rada předkládá valné hromadě. Dozorč́ı rada má rovněž
oprávněńı svolat valnou hromadu a to v př́ıpadě, že je to v zájmu společnosti,
nebo pokud společnost nemá zvolené představenstvo.[5]

Členové dozorč́ı rady jsou voleni valnou hromadou. Ze svého středu si pak
voĺı svého předsedu, neurč́ı-li stanovy jinak.[4, 3]

1.2.2.4 Správńı rada

Správńı rada je statutárńım a kontrolńım orgánem společnosti, která má zvo-
lený monistický systém vnitřńı struktury.[4]

Členové správńı rady jsou voleni valnou hromadou. Obdobně jako u dozorč́ı
rady a předstvenstva v dualistickém systému voĺı správńı rada předsedu ze
svého středu, neurč́ı-li stanovy jinak.[5]

1.3 Akcie

Akcie je cenný paṕır, který má jmenovitou hodnotu a vyjadřuje pod́ıl vlastńıka
akcie ve společnosti, která akcii emitovala. Ćılem emise akcíı je źıskat pro
společnost finančńı kapitál z jejich prodeje.[7, 8]

1.3.1 Druhy akcíı
S vlastnictv́ım akcie se poj́ı práva akcionáře, mezi které patř́ı např. právo na
pod́ıl na zisku společnosti (tzv. dividenda) a právo hlasovat na valné hromadě.
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Jedntolivá práva a omezeńı vypĺıvaj́ıćı z držeńı akcíı záviśı předevš́ım na druhu
vlastněné akcie a stanovách společnosti.[7]

1.3.1.1 Kmenové akcie

Kmenové akcie jsou nejrozš́ı̌reněǰśı a nejběžněji obchodovaný druh akcíı. Držitel
kmenové akcie má podle [7] a ZOK [4] několik základńıch práv.

Právo pod́ılet se na ř́ızeńı společnosti
Opravňuje akcionáře účastnit se valné hromady s hlasovaćım právem a př́ıpadně
podávat návrhy, či žádat vysvětleńı záležitost́ı týkaj́ıćıch se bod̊u projednávaných
valnou hromadou. Právo též zahrnuje aktivńı a pasivńı volebńı právo při
volbách člen̊u orgán̊u společnosti.

Právo pod́ılet se na zisku společnosti
Držitel akcie má právo inkasovat dividendu, pokud je odhlasována valnou hro-
madou. Výše dividendy na jednu akcii je zpravidla uváděná v absolutńı částce,
popř. v % ze jmenovité hodnoty akcie.

Právo na pod́ıl na likvidačńım z̊ustatku
V př́ıpadě zániku akciové společnosti má akcionář právo na pod́ıl na likvidačńım
z̊ustatku v poměru odpov́ıdaj́ıćım jmenovité hodnotě jeho akcíı. Je nutné
zmı́nit, že toto právo lze uplatnit až po uspokojeńı všech věřitel̊u společnosti.

Přednostńı právo na úpis nových akcíı
Pokud společnost emituje nové akcie, má akcionář přednostńı právo na upsáńı
těchto akcíı v takovém rozsahu, aby nebyl změněn jeho pod́ıl ve společnosti.

1.3.1.2 Prioritńı akcie

Prioritńı akcie se vyznačuj́ı přednostńımi právy týkaj́ıćı se pod́ılu na zisku a
likvidačńım z̊ustatku společnosti, zpravidla však za cenu ztráty hlasovaćıho
práva na valné hromadě.[7]

V př́ıpadě, že přednostńı pod́ıl na zisku neńı valnou hromadou schválen,
źıská držitel prioritńıch akcíı hlasovaćı právo do doby, kdy valná hromada pod́ıl
na zisku přizná, popř. do momentu jeho vyplaceńı.[4]

1.3.1.3 Zaměstnanecké akcie

Akci určené pro odkup zaměstnanci zpravidla za výhodněǰśı cenu, než je emisńı
kurz. Rozd́ıl mezi emisńım kurzem a cenou, kterou zaměstnanec opravdu za-
plat́ı, vyrovná společnost ze svých zdroj̊u. Zaměstnanecké akcie ovšem mohou
být převedené pouze mezi stávaj́ıćımi zaměstnanci společnosti a zaměstnanci,
kteř́ı jsou v d̊uchodu.[3, 7]
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1.3.2 Výplata dividendy
Valná hromada rozhoduje o výplatě dividendy a jej́ı výši připadaj́ıćı na jednu
akcii. Výše dividendy se určuje předevš́ım na základě výsledku hospodařeńı
společnosti, resp. jej́ı ziskovosti.[7]

Nejvyšš́ı orgán též urč́ı datum, kdy bude dividenda vyplacena a také datum
tzv. rozhodného dne. Pokud akcionář držel akcii v tento den, má nárok na
výplatu schválené dividendy.[9, 10]

Kromě data rozhodného dne rozhoduje valná hromada i o tzv. ex-date.
Toto datum určuje prvńı den, kdy se akcie obchoduj́ı již bez nároku na danou
dividendu. Důvodem, proč toto datum neńı stejné, jako rozhodný den, je doba
vypořádáńı burzovńıch operaćı, která může trvat několik pracovńıch dn̊u.[9,
10]

1.4 Burza cenných paṕır̊u

Burza cenných paṕır̊u představuje finančńı instituci, která organizuje trh s
cennými paṕıry vč. akcíı. Tento trh je mı́stem, kde docháźı k uspokojeńı
nab́ıdky a poptávky, na základě čehož se stanovuje aktuálńı tržńı hodnota
cenného paṕıru (kurz).[7, 11]

V České republice p̊usob́ı dvě burzy cenných paṕır̊u – RM-SYSTÉM, česká
burza cenných paṕır̊u a.s. a Burza cenných paṕır̊u Praha, a.s.[12]

1.4.1 Vstup společnosti na burzu
Akciová společnost může na burzu vstoupit, pokud splńı zákonné podmı́nky a
také podmı́nky burzy, kde chce své akcie obchodovat.[13]

Pro český trh je zapotřeb́ı sepsat tzv. prospekt. Tento dokument obsahuje
identifikačńı informace společnosti, předmět jej́ı činnosti, jej́ı finančńı údaje
a také specifická rizika, kterým je společnost vystavena. Ćılem prospektu je
obeznámit potenciálńı investory se všemi nezbytnými informacemi, které in-
vestoři potřebuj́ı pro správné posouzeńı cenného paṕıru.[14, 13]

Takový prospekt pak podléhá kontrole a schváleńı regulátora kapitálového
trhu, což je v př́ıpadě České republiky Česká národńı banka.[14]

Proces, při kterém společnost poprvé vstupuje na burzovńı trh, je označován
jako primárńı emise akcíı, známý též pod angl. zkratkou IPO (Initial Public
Offering).[13, 15]

1.4.2 Burzovńı př́ıkaz
Burzovńı př́ıkaz je druh pokynu, který zákazńık burzy vydává za ćılem koupit,
popř. prodat cenný paṕır.[16]
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Zákazńık v pokynu uvede přesnou identifikaci cenného paṕıru, směr ob-
chodu (nákup/prodej), počet kus̊u, dobu platnosti př́ıkazu a údaje o ceně.
Základńı druhy pokyn̊u podle [7] jsou:

limitovaný (limit order) – zákazńık uvede max. př́ıpustnou nákupńı cenu,
resp. min. př́ıpustnou prodejńı cenu,

nelimitovaný (market order) – zákazńık přijme pro něj aktuálně nejvýhodněǰśı
cenu.

Dostupné pokyny se pak mohou lǐsit a kombinovat podle podmı́nek jednot-
livých burz.[7] Mezi často použ́ıvané doplňky ke standardńım druh̊um pokyn̊u
patř́ı možnost př́ıkazu ”stop“, který přidává aktivačńı podmı́nku. Pokud tržńı
cena cenného paṕıru překroč́ı uvedenou cenovou hladinu, př́ıkaz se aktivuje.
Do té doby je však př́ıkaz neaktivńı.[17]



Kapitola 2

Herńı prostřed́ı

V této kapitole se věnuji hře Minecraft a herńım server̊um, které umožňuj́ı hru
v́ıce hráč̊u.

2.1 Minecraft Java Edition

Minecraft Java Edition je budovatelská 3D hra s otevřeným světem vydaná
studiem Mojang a vyv́ıjená v programovaćım jazyce Java. Hra nemá definovaný
konkrétńı ćıl – hráči mohou bez omezeńı prozkoumávat náhodně vygenerovaný
svět, těžit suroviny, chovat zv́ı̌rata, bojovat a interagovat s NPC (Non-Playable
Character, entity ř́ızené poč́ıtačem), stavět obydĺı a města, popř. využ́ıt funkćı
rozšǐruj́ıćıch mód̊u vytvořených komunitou.[18, 19]

2.2 Herńı server

Hra Minecraft nab́ıźı možnost hrát s ostatńımi hráči prostřednictv́ım herńıch
server̊u. Většina takových server̊u pak nab́ıźı originálńı obsah a úpravy hry,
které jsou atraktivńı pro r̊uzné skupiny hráč̊u.[20]

Aby server fungoval, muśı mı́t nainstalovanou serverovou aplikaci. Dovolil
jsem si vymezit dva druhy těchto aplikaćı:

oficiálńı – serverová aplikace je vydaná společnost́ı Mojang

neoficiálńı – serverová aplikace je vydaná třet́ı stranou

Oficiálńı serverová aplikace neumožňuje server̊um rozš́ı̌rit herńı funkce bez
nutnosti použit́ı mód̊u, které pak muśı mı́t nainstalované i př́ıpadńı hráči. Na
druhou stranu je aplikace aktualizována s každým vydáńım nové verze hry.[20,
21]

Aplikace třet́ıch stran pak zpravidla umožňuj́ı instalaci tzv. plugin̊u, které
rozšǐruj́ı herńı funkce a obsah bez nutnosti instalace mód̊u, což z nich čińı
upřednostňovanou volbu mezi provozovateli server̊u.[20, 22]

9



Minecraft plugin 10

Mezi nejrozš́ı̌reněǰśı serverové aplikace třet́ıch stran patř́ı SpigotMC a PaperMC.[22]
Obě zmı́něné aplikace jsou open-source a maj́ı rozsáhlou dokumentaci i velkou
komunitu vývojář̊u. PaperMC je zároveň postaven na SpigotMC, přičemž s
ńım sd́ıĺı základńı nastaveńı i podstatnou část API pro vývojáře doplňk̊u.[23,
24, 20]

2.3 Minecraft plugin

Minecraft plugin (popř. plug-in, zásuvný modul) je doplňkový soubor pro neo-
ficiálńı serverovou aplikaci hry Minecraft, např. pro zmı́něný SpigotMC. Jeho
ćılem je přidat, popř. upravit, herńı obsah a mechaniku hry podle potřeb pro-
vozovatele herńıho serveru. Komplexńı pluginy mohou upravit hru vizuálně i
technicky tak, že se de-facto jedná o zcela odlǐsnou hru. Použit́ı plugin̊u tedy
představuje efektivńı metodu pro rozš́ı̌reńı obsahu a funkcionalit herńıho ser-
veru.[20, 24]

Technologie vývoje těchto plugin̊u jsou závislé od použité serverové apli-
kace. Pluginy pro SpigotMC a PaperMC jsou implementovány v programo-
vaćım jazyce Java, přičemž pluginy vyv́ıjené pro SpigotMC jsou kompatibilńı
i s aplikaćı PaperMC.[20, 24]

Projekt SpigotMC na svých stránkách provozuje tržǐstě, které obsahuje
několik deśıtek tiśıc takových plugin̊u od r̊uzných komunitńıch autor̊u.[25]
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Analýza

3.1 Analýza existuj́ıćıch řešeńı

V této části se věnuji analýze již existuj́ıćıch řešeńı, které nab́ızej́ı v rámci
online hry laické veřejnosti možnost vytvářet a spravovat fiktivńı společnosti.
Takto úzce specifikovaná oblast zt́ıžila hledáńı vhodných řešeńı, přesto se mi
podařilo v zahranič́ı identifikovat několik takových projekt̊u.

3.1.1 Eve Online
Přestože projekt Eve Online neńı Minecraft plugin, rozhodl jsem se jej zařadit
do výčtu existuj́ıćıch řešeńı pro ukázku praktického řešeńı v rámci hotového
produktu. Na rozd́ıl od Minecraft plugin̊u, jejiž př́ınosy a potenciálńı úskaĺı
záviśı na specifickém nastaveńı Minecraft serveru, je Eve Online plnohodnotná
hra s početnou hráčskou základnou.[26] Daľśım d̊uvodem zařazeńı Eve On-
line do přehledu existuj́ıćıch řešeńı je fakt, že Minecraft plugin̊u věnuj́ıćım se
problematice akciových společnost́ı a obchodńıch společnost́ı obecně, je velice
málo.

Eve Online je online 3D hra pro v́ıce hráč̊u zaměřená na vesmı́rné prostřed́ı,
technologie a sci-fi prvky. Vyznačuje se rozsáhlým a komplexńım systémem
politiky a ekonomiky, která je ř́ızena hráčskou základnou.[26]

V rámci hry je možné založit vlastńı akciovou společnost. Zakladatel pak
obdrž́ı na sv̊uj digitálńı účet 1 000 ks akcíı, přičemž daľśı akcie mohou být
vydány na základě hlasováńı akcionář̊u. Každý z hráč̊u může svobodně předat
své akcie jinému hráči.[27]

Oproti reálnému prostřed́ı jsou práva akcionář̊u jasně definována a platná
pro všechny společnosti bez rozd́ılu – každá akcie představuje 1 hlas při kterém-
koliv hlasováńı společnosti, přičemž žádné akcie nejsou prioritńı ani nijak jinak
limitované/zvýhodněné.[28]

Důležitým faktorem je chyběj́ıćı burza těchto akcíı. Hráči sice mohou po-
moćı primitivńıho mechanismu směnit akcie za peńıze, popř. herńı předměty,
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ovšem neexistuje zde centralizovaná platforma pro tuto směnu. Hráč tak muśı
sám naj́ıt př́ıpadného zájemce o nákup, resp. prodej, dané akcie.

Samotné stažeńı hry je bezplatné, ovšem aby hráč mohl hrát, muśı si za-
platit herńı měnu PLEX. Tuto měnu je možné źıskat bud’ v oficiálńım obchodě
hry za reálné peńıze, nebo je možné ji źıskat obchodováńım s jinými hráči.[26]
[29]

Uživatelské rozhrańı hry je pro nové hráče matoućı a nepřehledné. Hra
na druhou stranu nab́ıźı návod pro začátečńıky a d́ıky široké skupině hráč̊u
existuje několik komunitńıch stránek s podrobnými informacemi o hře.

3.1.2 Companies
Companies je plugin určený pro Minecraft servery, který umožňuje hráč̊um
založit vlastńı společnost, ovšem ne společnost akciovou. Plugin umožňuje
rozdělit zisk pouze mezi zaměstnance a zakladatele společnosti.[30] Uživatelské
rozhrańı je dostupné pouze v podobě herńıch př́ıkaz̊u v chatovaćım okénku.

Projekt neńı od roku 2021 aktualizován[30] a neńı provozuschopný na nej-
nověǰśıch verźıch hry Minecraft. Dokumentace pluginu obsahuje základńı infor-
mace o funkćıch a návod. Výhodou řešeńı je možnost jeho bezplatného stažeńı
a už́ıváńı.

3.1.3 CompaniesReloaded
CompaniesReloaded je podobně jako předchoźı řešeńı plugin určený Minecraft
server̊um. Umožňuje hráč̊um vytvořit akciové společnosti, spravovat jej́ı zamě-
stnance a rozděleńı zisku. Oproti předchoźımu řešeńı nab́ıźı rozsáhlé uživatelské
rozhrańı, které je přehledně rozřazeno do kategoríı podle funkćı.[31]

Nově založená společnost neńı v základu akciová. Tuto funkci muśı za-
kladatel aktivovat pomoćı uživatelského rozhrańı, ve kterém specifikuje počet
akcíı, které chce vydat a pod́ıl ze zisku, které se bude majitel̊um akcíı vyplácet
(uváděno v celkovém objemu na všechny akcie). Zakladatel se zároveň stává
ředitelem společnosti.

Kĺıčovou nevýhodou je forma vypláceńı dididend – zadaný pod́ıl nelze upra-
vit a uživatel muśı mı́t akcii tzv. aktivovanou. S neaktivovanými akciemi může
uživatel obchodovat, ovšem nemá nárok na výplatu dividendy. Aktivované ak-
cie opravňuj́ı uživatele k výplatě dividendy, ovšem nemůže s nimi po tu dobu
jakkoliv nakládat.[31]

Absence možnosti změny ředitele společnosti z pozice akcionář̊u vńımám
též jako problematickou. Ani v př́ıpadě, že akcionář drž́ı všechny akcie společnosti,
nemůže jakkoliv zasahovat do běhu společnosti, pokud mu to ředitel neumožńı
formou zvýšeńı práv.

Cena stažeńı pluginu je 5,49 EUR, přičemž po zakoupeńı má zákazńık právo
tento plugin umı́stit na jeden herńı server.
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Posledńı aktualizace projektu proběhla v roce 2020 a stejně jako předchoźı
plugin neńı ani tento provozuschopný na nejnověǰśı verzi hry Minecraft. Au-
tor na stránce projektu uvád́ı, že ve vývoji již nebude pokračovat a nové ob-
jednávky nebudou přij́ımány.[31]

3.2 Analýza uživatel̊u

Potenciálńı koncové uživatele pluginu (hráče) jsem rozčlenil do věkových sku-
pin. Data pro rozčleněńı jsem źıskal z výsledk̊u ankety (3.1) na komunitńım
fóru Minecraft Forum.[32]

Tabulka 3.1 Věkové rozděleńı hráč̊u hry Minecraft

Věk Počet respondent̊u %
14 a méně 186 19,8
15 – 21 433 46,2
22 – 30 189 20,1
31 – 40 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 v́ıce 20 2,1

Zdroj dat: Minecraft Forum [32]

Z dat vyplývá, že nejpočetněǰśı skupinou jsou hráči ve věku 15 až 21 let,
přičemž spolu s dětmi mladš́ımi 15 let tvoř́ı 66 % všech responednt̊u. Jako
ćılovou skupinu uživatel̊u jsem vybral děti studuj́ıćı středńı školu, popř. 2.
stupeň základńı školy, a to na základě zmı́něných dat, vzděláńı uživatel̊u[33,
34] a složitosti mechaniky tvořeného pluginu.

3.3 Analýza požadavk̊u

V této sekci se věnuji identifikaci a specifikaci funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u
na vyv́ıjený plugin. V podsekci 3.3.2 se zabývám rovnováhou mezi realitou a
herńım prostřed́ım, v podsekćıch 3.3.3 a 3.3.4 pak samotným funkčńım, resp.
nefunkčńım požadavk̊um.

3.3.1 Motivace uživatel̊u
Pro zajǐstěńı motivace uživatel̊u akciové společnosti zákládat, resp. obchodovat
s jejich akciemi, jsem zvolil strategii spoč́ıvaj́ıćı v zablokováńı těžby herńıch
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diamant̊u. Herńı diamanty jsou kĺıčové pro źıskáńı lepš́ıho vybaveńı v rámci
hry a tud́ıž je ze strany hráč̊u očekávatelná vysoká poptávka po jejich źıskáńı.

Diamanty v základńı hře lze źıskat těžbou, popř. ze vzácných, náhodně
vygenerovaných staveb.[35] Zp̊usob źıskáváńı diamant̊u plugin uprav́ı tak, že
jejich těžbu povoĺı pouze zaměstnanc̊um společnosti, přičemž źıskané diamanty
se automaticky vlož́ı do repositáře dané společnosti, která je může na trhu
nab́ıdnout hráč̊um za herńı peńıze, č́ımž vznikne i nab́ıdka.

Źıskané diamanty bude moct společnost též prodat za výkupńı cenu určenou
správcem serveru. Zavedeńı výkupu diamant̊u umožńı vypočteńı účetńı ceny
akcie a zároveň zař́ıd́ı transparentńı zp̊usob vedeńı insolvence společnosti v
př́ıpadě jej́ım zadlužeńı.

Motivaćı zaměstnance bude zejména stabilita př́ıjmu – zaměstnanci sv̊uj
př́ıjem źıskaj́ı měśıčně, přičemž př́ıpadná úprava pracovńıch podmı́nek nabude
platnosti až v daľśım měśıci.

3.3.2 Zjednodušeńı reality v herńım prostřed́ı
V rámci zachováńı hratelnosti, zábavnosti a předevš́ım srozumitelnosti pro
ćılovou skupinu jsem se rozhodl pro některá zjednodušeńı oproti reálnému
prostřed́ı.

3.3.2.1 Dozorč́ı orgán

Implementaci funkčńıho dozorč́ıho orgánu tak, aby bylo zajǐstěno férové ve-
deńı společnosti v zájmu všech akcionář̊u, jsem vyhodnotil jako nerealizovatle-
nou. V reálném prostřed́ı má dozorč́ı orgán pravomoc nahĺıžet do dokument̊u
společnosti a na základě źıskaných dat vydávat stanoviska. Akcionáři pak mo-
hou na základě takto vydaných stanovisek reagovat a vykonávat svá práva.
Tento proces jsem v kontextu hry shledal jako složitý a pro běžné uživatele
bez odborných znalost́ı jako těžko pochopitelný.

Funkci dozorč́ıho orgánu jsem ve funkčńıch požadavćıch kompenzoval zvýše-
nými právy akcionář̊u, kteř́ı tak maj́ı automaticky př́ıstup ke všem podstatným
informaćım, vč. historie transakćı na bankovńım účtu společnosti.

3.3.2.2 Představenstvo

Z d̊uvodu zjednodušeńı volebńıho systému tak, aby společnost mohla ve hře
fungovat a reagovat tak na velmi dynamické prostřed́ı, jsem se rozhodl pro za-
chováńı pouze předsedy představenstva (dále jej nazývám uživatelsky př́ıvětivěǰśım
jménem – ředitel). Ten tak źıskává kompletńı kontrolu nad společnost́ı. Volba
ředitele z̊ustává podle reality v kompetenci akcionář̊u.
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3.3.2.3 Emise nových akcíı

Emise nových akcíı spolu s předkupńım právem jsem vyhodnotil jako př́ılǐs
komplexńı mechaniku pro ćılovou skupinu uživatel̊u. Při nesprávném zacházeńı
s t́ımto nástrojem by vzniklo velké riziko ztráty hodnoty akcíı a vzhledem k
ćılové skupině nemohu předpokládat, že je s nimi většina běžných uživatel̊u
seznámena. Zároveň neńı v možnostech Minecraft pluginu detailně a zod-
povědně tento mechanismus uživatel̊um popsat tak, aby po pouhém přečteńı
textu mohli informovaně o takovém kroku rozhodnout.

3.3.3 Funkčńı požadavky
Funkčńı požadavky popisuj́ı chováńı pluginu a funkce, které by měl plugin
podporovat. Na základě rešerše a konzultace s vedoućım práce, PhDr. Ing.
Tomášem Evanem, Ph.D., jsem nakonec definoval následuj́ıćı požadavky.

F1 Při prvńım připojeńı na server je každému uživateli automaticky zř́ızeno
virtuálńı bankovńı konto v českých korunách se z̊ustatkem 3 000 000 Kč.

F2 Transakce, které by vedly k zápornému stavu na účtu, nejsou povoleny.

F3 Uživatelé mohou libovolně převádět své finančńı prostředky na jiné účty.

F4 Uživatelé mohou zakládat akciové společnosti s minimálńım základńım ka-
pitálem 2 000 000 Kč, který je okamžitě splacen z účtu zakladatele.

F5 Každé nově založené společnosti je automaticky vytvořeno bankovńı konto
se z̊ustatkem odpov́ıdaj́ıćım základńımu kapitálu.

F6 Zakladatel společnosti se automaticky stává jej́ım ředitelem a obdrž́ı všechny
jej́ı akcie.

F7 Uživatelé maj́ı př́ıstup k obchodováńı na burze akcíı, kde mohou vytvářet
nákupńı a prodejńı př́ıkazy a źıskávat informace o společnosti.

F8 Akcionáři mohou hlasovat o d̊uležitých rozhodnut́ıch ve společnosti. Počet
hlas̊u akcionáře odpov́ıdá počtu držených akcíı v poměru 1:1.

F9 Akcionáři a ředitel společnosti mohou iniciovat hlasováńı o změně ředitele
nebo výplatě dividend. Hlasováńı je tajné a trvá jeden týden.

F10 Po úspěšném hlasováńı o změně ředitele následuje volba nového ředitele,
která se skládá z nominačńı a volebńı fáze. Každá fáze trvá jeden týden.

F11 Každý uživatel má právo být nominován na post ředitele.

F12 Nominovańı uživatelé na post ředitele muśı svoji nominaci odsouhlasit.
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F13 Po schváleńı výplaty dividend docháźı k okamžitému převodu finančńıch
prostředk̊u z účtu společnosti akcionář̊um dle odhlasované výše dividendy.

F14 Ředitel má plnou kontrolu nad bankovńım účtem společnosti.

F15 Záznamy o d̊uležitých aktivitách společnosti jsou dostupné všem akcionář̊um.

F16 Všichni akcionáři maj́ı př́ıstup k aktuálńımu stavu účtu společnosti.

F17 Uživatelé mohou být zaměstnáni v právě jedné společnosti. Aby byl uživatel
zaměstnán, muśı přijmout nab́ıdku práce odeslanou ředitelem společnosti.

F18 Ředitel může měnit mzdu zaměstnanc̊u. Takové rozhodnut́ı nabývá účinnosti
na začátku daľśıho účetńıho obdob́ı.

F19 Ředitel může propustit zaměstnance. Takové rozhodnut́ı nabývá účinnosti
na začátku daľśıho účetńıho obdob́ı.

F20 Zaměstnanci mohou kdykoliv opustit společnost s účinnost́ı od začátku
daľśıho daľśıho účetńıho obdob́ı.

F21 Uživatelé, kteř́ı nejsou zaměstnáni, nemaj́ı oprávněńı těžit diamanty.

F22 Diamanty vytěžené zaměstnanci společnosti se automaticky odváděj́ı do
repositáře společnosti.

F23 Ředitel může prodat diamanty společnosti systému za výkupńı cenu sta-
novenou správcem serveru.

F24 Ředitel může nab́ızet diamanty společnosti na trhu.

F25 Uživatelé maj́ı možnost nakupovat diamanty na trhu.

F26 Pokud společnost nemá finančńı prostředky k vyplaceńı mezd zaměstnanc̊u,
prodá se odpov́ıdaj́ıćı množstv́ı diamant̊u společnosti systému za výkupńı
cenu a źıskané prostředky se použij́ı k pokryt́ı mzdových náklad̊u. Pokud
ani prodej diamant̊u společnosti nedokáže pokrýt všechny mzdové náklady,
společnost se zruš́ı.

F27 Správce server má možnost změnit základńı parametry vč. délky účetńıho
obdob́ı, délky hlasováńı a min. výši základńıho kapitálu.

3.3.4 Nefunkčńı požadavky
Nefunkčńı požadavky popisuj́ı chováńı a vlastnosti systému. Určuj́ı, jakým
zp̊usobem systém vykonává svou funkci, nikoliv funkce samotné.

N1 Funkce pluginu jsou dostupné přes herńı rozhrańı hry Minecraft.

N2 Uživatelské rozhrańı je intuitivńı a přehledné.
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N3 Plugin je lokalizován v českém jazyce.

N4 Plugin nevyžaduje od koncových uživatel̊u (hráč̊u) instalaci dodatečného
obsahu.

N5 Plugin podporuje verzi hry Minecraft 1.20.4.

3.3.5 Role uživatel̊u
Uživatelé aplikace budou vystupovat v několika roĺıch, u kterých bylo kĺıčové
identifikovat jednotlivé rozd́ıly a t́ım i přizp̊usobit návrh nejen uživatelského
rozhrańı.

Běžný uživatel
Jedná se o uživatele Minecraft serveru, který má sv̊uj bankovńı účet a provád́ı
finančńı transakce mezi účty. Využivá předevš́ım mechaniky základńı hry, popř.
kupuje diamanty od společnost́ı. Sám nevlastńı žádné akcie, neńı zaměstnán a
nevystupuje ani jako ředitel společnosti.

Zaměstnanec
Uživatel, který je zaměstnán ve společnosti. Zaměstnanec má oprávněńı těžit
diamanty pro společnost a źıskává od společnosti mzdu.

Akcionář
Uživatel vlastńıćı jednu nebo v́ıce akcíı. Má právo pod́ılet se na chodu společnosti
formou účasti v hlasováńı. S akciemi společnosti může obchodovat na burze s
ostatńımi uživateli.

Ředitel
Uživatel, jež je ředitelem jedné či v́ıce akciových společnost́ı. Má právo nakládat
s finančńımi prostředky společnosti a svolávat hlasováńı.

Správce
Systémový uživatel, jež má možnost upravit základńı parametry pluginu.

3.4 Analýza technologíı

3.4.1 Serverové aplikace
Kĺıčovým aspektem pro tvorbu Minecraft pluginu je zvoleńı serverové apli-
kace. Základńım požadavkem je přehledná dokumentace aplikace a dostatečné
množstv́ı funkcionalit, které umožńı tuto práci realizovat.
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3.4.1.1 SpigotMC

SpigotMC je open source serverová aplikace pro hru Minecraft tvořená ko-
munitou vývojář̊u. Aplikace podporuje základńı funkce pro správu Minecraft
serveru a instalaci plugin̊u postavených na jej́ım API. Tyto pluginy mohou
prostřednitv́ım API např. ovlivnit hráčská data, upravit mapu a zobrazit ba-
revné zprávy v chatovaćım okně. Hlavńı výhodou aplikace jsou rychlé aktu-
alizace, které vycháźı většinou během několika dńı od vydáńı nové verze hry
Minecraft, a stabilita API, která je kĺıčová pro udržeńı podpory starš́ıch plu-
gin̊u.[20]

3.4.1.2 PaperMC

PaperMC je populárńı open source fork (samostatná vývojová větev) projektu
SpigotMC, který nab́ıźı pokročileǰśı funkce, než SpigotMC, i upravenou verzi
vývojářského API umožňuj́ıćı rozsáhleǰśı zásahy do hry. Zat́ımco API projektu
SpigotMC je kompatibilńı s PaperMC, naopak tomu neńı a vzhledem k vy-
soké popularitě p̊uvodńıho projektu neńı mnoho použ́ıvaných plugin̊u, které
by byly postaveny na PaperMC API. Vzhledem k pokročileǰśım funkćım, které
PaperMC nab́ıźı, vycháźı aktualizace pomaleji.[23, 24]

3.4.2 Databáze
Databáze je kĺıčovou technologíı pro uchováńı a správu strukturovaných dat.
Pro tuto práci jsem zvolil jako kritérium podporu dotazovaćıho jazyka SQL
(Structured Query Language), prostřednictv́ım kterého lze definovat stukturu
databáze, upravovat a vkládat data, popř. k nim přistupovat. Tento jazyk
je použ́ıván v relačńıch databáźıch, které uchovávaj́ı kromě samotných dat i
vzájemné vazby.[36, 37]

Relačńı databáze uchovává data v tabulkách a řádćıch př́ıslušných dané
tabulce. Tabulka reprezentuje organizaci dat a řádek pak samotný konkrétńı
záznam.[37]

3.4.2.1 PostgreSQL

PostgreSQL je open source relačńı databázový systém umožňuj́ıćı ukládáńı
rozsáhlé řady datových typ̊u (JSON, hstore) vč. vlastně definovaných typ̊u.
Systém nab́ıźı mnoho pokročilých funkćı zaměřených zejména na bezpečnost
a integritu dat.[38]

3.4.2.2 MySQL

MySQL je velice rozš́ı̌rený open source relačńı databázový systém od společnosti
Oracle. Jeho hlavńı výhodou je spolehlivost a stabilńı výkon při prováděńı čteńı
a také jednoduchá instalace a konfigurace.[39]
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3.4.2.3 MariaDB

MariaDB je poplárńı open source relačńı databázový systém, který vznikl
odděleńım od systému MySQL poté, co byl Sun (společnost v té době vlastńıćı
práva k MySQL) koupen společnost́ı Oracle. MariaDB podporuje oproti MySQL
řadu dodatečných funkćı vč. možnosti verzovat tabulky a dotazovat se tak na
data zpětně v určitém časovém okamžiku.[40, 41]

3.4.3 Uživatelské rozhrańı
3.4.3.1 SpigotMC API

Serverová aplikace SpigotMC obsahuje API pro vývojáře umožňuj́ıćı mani-
pulaci s herńımi inventáři a nasloucháńı událost́ı (event̊u) s nimi spojenými.
Funkce vývojář̊um vytvářet virtuálńı inventáře, přičemž do těchto inventář̊u
lze umı́stit herńı předměty s vlastńım názvem a popisem. Akce, která se stane
při kliknut́ı na takový předmět, lze pomoćı event̊u zachytit a upravit podle
potřeby vývojáře.[42]

Kĺıčovou nevýhodou řešeńı je komplexnost tvorby takových inventář̊u. SpigotMC
API sice podporuje jejich tvorbu, ovšem pro efektivńı použit́ı je zapotřeb́ı vy-
tvořit vlastńı systém pro správu těchto inventář̊u.

3.4.3.2 SmartInvs

SmartInvs je knihovna od autora MinusKube pro tvorbu uživatelského rozhrańı
ve hře Minecraft. Knihovna využ́ıvá SpigotMC API pro vytvářeńı virtuálńıch
herńıch inventář̊u, jejiž chováńı přepisuje tak, že jednotlivé položky v inventáři
figuruj́ı jako tlač́ıtka, se kterými může uživatel interakovat pomoćı levého a
pravého kliknut́ı vč. podpory kliknut́ı společně s klávesou shift.[43, 44]

Kĺıčovou nevýhodou knihovny je fakt, že nebyla po dobu několika let ak-
tualizována a podpora nových verźı neńı zaručena.

3.4.4 Chatové okno
Minecraft poskytuje komunikačńı rozhrańı v podobě chatového okna. Primárně
chatové okno slouž́ı pro komunikaci mezi uživateli, ovšem poskytuje i plat-
formu pro samotnou hru, která při určitých událostech pośılá systémové zprávy
konkrétńımu uživateli, popř. všem uživatel̊um. Zprávy, které uživatel obdrž́ı
od hry, mohou být nav́ıc r̊uzně barevné.[45, 46]

Této mechaniky lze využ́ıt i ze strany SpigotMC API a lze tak uživateli
pośılat vlastńı zprávy, popř. lze i zachytit zprávy, které uživatel sám poslal.[47]
Chatového okno si tedy dovoluji zařadit do seznamu potenciálńıch technologíı
pro tvorbu uživatelského rozhrańı.
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Návrh

V této části se zaměřuji na volbu technologíı, koncept architektury, design
uživatelského rozhrańı pluginu a na návrh databáze.

4.1 Technologie

4.1.1 SpigotMC API
SpigotMC, jakožto serverovou aplikaci, jsem zvolil z d̊uvodu vysoké popularity
ze strany provozovatel̊u Minecraft server̊u a knihoven. Volbu též podporuje vy-
soká komptabilita s daľśımi populárńımi serverovými aplikacemi vč. PaperMC.
Aplikace je programována v Javě a má rozsáhlou dokumentaci i komunitńı
fórum pro vývojáře. Vzhledem k požadavku N4 jsem zvolil verzi Spigot API
1.20.4-R0.1-SNAPSHOT.

4.1.2 Java
Jako programovaćı jazyk jsem zvolil Javu, jelikož se jedná o jazyk, ve kterém
je psána i samotná serverová aplikace, kterou bude plugin podporovat. Na
základě doporučeńı SpigotMC jsem zvolil verzi Java 17.

4.1.3 SmartInvs
Pro tvorbu uživatelského rozhrańı jsem se rozhodl využ́ıt knihovnu SmartInvs,
která umožňuje efektivně a jednoduše vytvářet dynamické uživatelské rozhrańı
pomoćı herńıch prvk̊u. Původńı verze knihovny vyžaduje instalaci na server,
na kterém má být použita a neobsahuje aktualizace pro novou verzi hry. Po
konzultaci s MinusKubem, autorem knihovny, jsem obdržel upravenou verzi
knihovny, která funguje autonomně bez nutnosti instalace na ćılovém serveru
a zároveň je plně kompatibilńı s verźı hry Minecraft 1.20.4.

20



Architektura 21

4.1.4 ForestDatabase
ForestDatabase je Java framework pro jednoduchou správu databázového připojeńı.
Primárńı výhodou frameworku je možnost použit́ı anotaćı v objektových tř́ıdách
pro automatickou oboustranou konverzi dat mezi relačńı databáźı a objekty –
framework tak slouž́ı jako nástroj objektově relačńıho mapováńı (ORM).[48,
49]

Pro použit́ı této knihovny jsem se rozhodl s přihlédnut́ım k mému spo-
luautorstv́ı, což mi poskytuje rozsáhlý přehled o jej́ım rozsahu funkcionalit a
možnostech využit́ı. Knihovna je open-source a podporuje databázový systém
PostgreSQL.[48]

4.1.5 PostgreSQL
PostgreSQL jsem zvolil na základě svých předchoźıch zkušenost́ı, široké popu-
laritě a spolehlivosti. Daľśım d̊uvodem je podpora frameworku ForestDatabase,
který práci s databáźı výrazně usnadňuje.

4.2 Architektura

Plugin bude postaven na principech architektury MVC (Model View Cont-
roller). MVC spoč́ıvá v rozděleńı kódu na tři části – model (doménová repre-
zentace informaćı), controller (reaguje na změny a požadavky uživatele) a view
(zajǐst’uje pretentaci informaćı v uživatelsky př́ıvětivé formě, většinou v roz-
hrańı). Důvody, které k výběru této architektury vedly, jsou zejména udržeńı
přehlednosti a flexibility kódu v př́ıpadě potenciálńıch změn.[50, 51]

Komunikaci mezi uživatelem a pluginem spravuje př́ımo hra Minecraft
spolu se serverovou aplikaćı SpigotMC. Pro zajǐstěńı funkćı pluginu bude využito
SpigotMC API skrze rozhrańı CommandExecutor a Listener. CommandExecu-
tor je zodpovědný za zpracováńı herńıch př́ıkaz̊u, Listener zajǐst’uje možnost
reagovat na události, jako je např. připojeńı uživatele na server.

Pro ovládáńı funkćı bude použita kombinace uživatelského rozhrańı v po-
době virtuálńıch inventář̊u a herńıch př́ıkaz̊u, které může uživatel zadávat v
chatovém okně hry.

4.2.1 Komunikace s databáźı
Komunikaci s databáźı bude plně zajǐst’ovat framework ForestDatabase. V
herńım prostřed́ı je kladen d̊uraz předevš́ım na rychlost nač́ıtáńı dat a jelikož
databáze pro účely tvořeného Minecraft pluginu slouž́ı předevš́ım jako úložǐstě
dat, zvolil jsem zp̊usob cachováńı write-through – data při spuštěńı aplikace
načtu do lokálńı cache a pokud dojde k modifikaci dat, nejprve uprav́ım data
v cache a poté pomoćı asynchrońıho př́ıstupu modifikuji data i v databázi.
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4.3 Kĺıčové mechaniky

V této sekci se věnuji kĺıčovým mechanismům, které zajǐst’uj́ı integraci reálných
ekonomických a z části i právńıch aspekt̊u do herńıho prostřed́ı.

4.3.1 Účetńı hodnota akcie
Pro informováńı uživatel̊u o hodnotě akcie na základě účetńıch výsledk̊u využiji
vzorec pro výpočet účetńı hodnoty akcie viz obrázek 4.1. V některých zdroj́ıch[52,
53] se poč́ıtá též s hodnotou prioritńıch akcíı, které ovšem v rámci pluginu ne-
budou integrovány a ve vzorci ji tedy zanedbám.

Účetńı hodnota akcie = Vlastńı kapitál
Počet vydaných akcíı

Obrázek 4.1 Účetńı hodnota akcie

Vlastńı kapitál pak bude vypočten na základě rozd́ılu aktiv a pasiv společnosti.[54]
Mezi aktiva jsem zařadil stav bankovńıho účtu a hodnotu vlastněných dia-
mant̊u (vypočtenou na základě výkupńı ceny diamant̊u stanovené správcem),
mezi pasiva pak závazky v̊uči zaměstnanc̊um (mzda) za dané obdob́ı.

Vlastńı kapitál = Aktiva − Pasiva
Aktiva = Peńıze na bankovńım účtu + Hodnota vlastněných diamant̊u

Pasiva = Mzdové náklady v aktuálńım obdob́ı

Obrázek 4.2 Vlastńı kapitál společnosti

4.3.2 Střet nab́ıdky a poptávky
Pro umožněńı automatického střetu nab́ıdky a poptávky tak, jak je imple-
mentován v reálných burzách akcíı, jsem musel vyřešit problém spárováńı ob-
chodńıch př́ıkaz̊u. Hlavńım ćılem bylo zajistit, aby každý nově přidaný ob-
chodńı př́ıkaz byl ihned vyhodnocen s ohledem na již existuj́ıćı př́ıkazy v
systému – v př́ıpadě, že by k automatickému vyhodnoceńı nedošlo, uživatelé
by museli manuálně iniciovat spárováńı jimi vybraných př́ıkaz̊u, což by značně
sńıžilo uživatelský komfort.

Při přidáńı nového př́ıkazu do systému nelze daný př́ıkaz pouze uložit
do datové struktury, resp. databáze. Pro vyřešeńı problému je nutné nej-
prve provést kontrolu existuj́ıćıch př́ıkaz̊u, aby se ověřilo, zda je možné př́ıkaz
okamžitě uspokojit – každý nový obchodńı př́ıkaz muśı být porovnán s př́ıkazy
opačného typu.
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Pro ilustraci problému si dovoĺım vytvořit modelovou situaci. Bez újmy na
obecnosti v tomto modelu považuji, že se na trhu vyskytuje jediná společnost
bez aktivńıch obchodńıch př́ıkaz̊u.

1. Uživatel A zadá nákupńı př́ıkaz s cenou 10 Kč za akcii a množstv́ım 5 akcíı.

2. Uživatel B zadá prodejńı př́ıkaz s totožnou cenou a množstv́ım.

Bez automatizovaného systému by tyto př́ıkazy z̊ustaly neuspokojené, do-
kud by nebyly manuálně spárovány uživatelem A nebo B.

Automatický proces, který tento problém řeš́ı, je založen na využit́ı dvou
seřazených seznamů. Obchodńı př́ıkazy jsou ukládány do těchto seznamů na
základě jejich typu – nákupńı př́ıkazy jsou organizovány sestupně dle nab́ızené
ceny, zat́ımco prodejńı př́ıkazy vzestupně. Algoritmus následně hledá v př́ıslušných
seznamech nejvhodněǰśı př́ıkazy pro spárováńı – pro nový nákupńı př́ıkaz hledá
nejlevněǰśı dostupné prodejńı př́ıkazy, a naopak pro nový prodejńı př́ıkaz hledá
nejvyšš́ı nab́ızené nákupńı př́ıkazy.

Zvolený postup tak efektivně zvýš́ı uživatelský komfort a zař́ıd́ı správnou
funkci trhu akcíı. Seřazené seznamy též optimalizuj́ı nač́ıtáńı dat v uživatelském
rozhrańı.

4.3.3 Mechanismus hlasováńı
Hlasováńı v akciových společnostech záviśı na počtu hlas̊u, které má každý
akcionář v momentě vyvoláńı hlasováńı. Z toho d̊uvodu neńı možné ověřit
množstv́ı hlas̊u akcionář̊u pouze podle aktuálně vlastněných akcíı, ale je nutné
zaznamenat počet akcíı, které akcionář vlastnil v okamžiku začátku hlasováńı.

K zajǐstěńı tét funkce se počet akcíı, které akcionář vlastnil v době vyvoláńı
hlasováńı, společně s informacemi o jeho rozhodnut́ı, uchová v samostatném
záznamu. To umožńı zachovat data o počtu vlastněných akcíı v době hlasováńı
i v př́ıpadě, že dojde k pozděǰśı změně.

Stejný princip uchováńı dat se uplatńı i při volbě nového ředitele společnosti.

4.4 Uživatelské rozhrańı

Uživatelské rozhrańı, jak jsem zmı́nil v 4.1.3, bude mı́t podobu herńıho in-
ventáře s interaktivńımi tlač́ıtky (tzv. menu). Každé menu bude nadepsané
jménem a bude rozčleněno do mř́ıžky po 9 sloupćıch a určitém počtu řádk̊u,
přičemž jednotlivá mı́sta v mř́ıžce (tzv. sloty) mohou být bud’ prázdné, nebo
mohou obsahovat tlač́ıtko v podobě herńıho předmětu. Počet sloupc̊u v mř́ıžce
je fixně definovaný na straně klienta hry a tud́ıž nelze nastavit ze strany ser-
veru.[55] Na obrázku 4.3 je návrh uživatelského rozhrańı reprezentuj́ıćı trh
diamant̊u.
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Obrázek 4.3 Návrh uživatleského rozhrańı pro trh s diamanty

Vstupńım mechanismem uživatelského rozhrańı bude zadáńı herńıho př́ıkazu.
Po zadáńı př́ıkazu dojde k otevřeńı jednoho z pěti základńıch menu – založeńı
společnosti, správa společnosti, burza akcíı, trh diamant̊u a převod prostředk̊u.

Pro informováńı uživatele o výsledku interakćı s uživatelským rozhrańım
využiji chatového okna. Chatové okno bude též využito pro zadáńı některých
uživatelských vstup̊u. Tento zp̊usob zadáváńı hodnot jsem zvolil z d̊uvodu, že
herńı inventář neobsahuje mechaniku pro zadáńı textu.

4.4.1 Herńı př́ıkazy
Herńı př́ıkazy se zadávaj́ı do chatového okna a slouž́ı k vykonáńı funkce. Pro
zadáńı př́ıkazu je potřeba před jeho text přidat znak lomı́tka (/), který jedno-
značně odlǐśı př́ıkaz od běžné chatové zprávy.[56]

Př́ıkazy pak mohou podporovat tzv. argumenty, které mohou být volitelné,
či povinné. Takové argumenty se v popisu př́ıkazu označuj́ı v závorkách – hra-
naté ([,]) označuj́ı volitelný argument, lomenné (<, >) pak označuj́ı argument
povinný. Pokud se u argumentu nevyskytuje žádná závorka, jedná se o argu-
ment, který je potřeba zadat přesně tak, jak je v popisu uveden.[57]

Přestože př́ıkazy mohou mı́t jakoukoliv textovou formu a mohou tak být
napsány v českém jazyce, rozhodl jsem se využ́ıt angličtinu a to předevš́ım z
d̊uvodu, že všechny základńı herńı př́ıkazy jsou též v angličtině [56, 57]. Daľśım
d̊uvodem pro použit́ı angličtiny je fakt, že velké české a slovenské Minecraft
servery[58] podporuj́ı př́ıkazy předevš́ım v anglickém jazyce.[59, 60, 61, 62, 63]

4.4.2 Zadávaćı režim
Zadávaćı režim bude dostupný v př́ıpadě, že bude od uživatele požadována
konkrétńı hodnota v pr̊uběhu interakce s tlač́ıtky v menu, např. v př́ıpadě
zadáńı částky, nebo č́ısla účtu v menu pro převod finančńıch prostředk̊u.
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Po kliknut́ı na př́ıslušné tlač́ıtko dojde k uzavřeńı menu a uživatel bude v
chatovém okně vyzván k zadáńı požadované hodnoty viz obrázek 4.4. Poté,
co uživatel hodnotu do chatového okna zadá, nebude zpráva zobrazena daľśım
uživatel̊um, k čemuž by za normálńıch okolnost́ı došlo, a menu se automaticky
otevře s aktualizovanou hodnotou.

Obrázek 4.4 Návrh zadávaćıho režimu

4.4.3 Převod prostředk̊u
Stránka pro převod finančńıch prostředk̊u bude dostupná po zadáńı př́ıkazu
/bank transfer. V levé části stránky uživatel bude mı́t možnost pomoćı tlač́ıtek
zvolit zdrojový a ćılový účet. V pravé části pak bude umı́stěno tlač́ıtko pro
úpravu částky, kterou chce uživatel převést, a tlač́ıtko pro potvrzeńı transakce.

Tlač́ıtko pro změnu zdrojového účtu po kliknut́ı přenastav́ı zdrojový účet na
daľśı účet, ke kterému má uživatel př́ıstup. Naproti tomu tlač́ıtko pro změnu
ćılového účtu spust́ı v chatovém okně zadávaćı režim, ve kterém je uživatel
vyzván k zadáńı č́ısla účtu. Rozd́ıly v chováńı tlač́ıtek jsou od̊uvodněny počtem
potenciálńıch účt̊u. Předpokládám, že počet zdrojových účt̊u nebude př́ılǐs vy-
soký, což uživatel̊um umožńı rychleǰśı ovládáńı. Naopak ćılový účet může být
kterýkoliv z již založených účt̊u v celém systému.

4.4.4 Založeńı společnosti
Stránka založeńı společnosti bude dostupná po zadáńı př́ıkazu /company create
<název nové společnosti>. V levé části stránky budou umı́stěna dvě tlač́ıtka
– jedno pro úpravu počtu emitovaných akcíı a druhé pro úpravu základńıho
kapitálu. Tlač́ıtka též budou zobrazovat popis, co úprava dané hodnoty zna-
mená. Po stisknut́ı tlač́ıtka dojde k otevřeńı zadávaćıho režimu v chatovém
okně, kde bude uživatel vyzván k zadáńı nové hodnoty.

V pravé části stránky bude umı́stěno tlač́ıtko zobrazuj́ıćı souhrn všech za-
daných informaćı o společnosti. Po stisknut́ı tlač́ıtka dojde k založeńı společnosti
a uživatel bude informován prostřednictv́ım chatového okna o úspěšném založeńı.

4.4.5 Správa společnosti
Správa společnosti bude dostupná po zadáńı př́ıkazu /company menu <název
společnosti>.
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V horńı části stránky je umı́stěno informativńı tlač́ıtko zobrazuj́ıćı in-
formace o společnosti, vč. jej́ıho názvu, počtu vydaných akcíı, č́ısla účtu a
základńıho kapitálu. Na základě oprávněńı uživatele a dle funkčńıch požadavk̊u
je uživateli př́ıpadně k dispozici i informace o aktuálńım stavu účtu.

Ve spodńı části stránky je umı́stěno tlač́ıtko pro převod finančńıch prostředk̊u
a navigačńı tlač́ıtka. Tlač́ıtko pro převod finančńıch prostředk̊u otevře menu
4.4.3 s předvyplněným účtem společnosti jakožto zdrojovým účtem transakce.
Daľśıch navigačńı tlač́ıtka odkazuj́ı na podstránky:

Volby ředitele společnosti
Tato podstránka prezentuje seznam všech prob́ıhaj́ıćıch i proběhlých voleb
ředitele společnosti. Kliknut́ım na vybranou volbu uživatel přejde na stránku,
která poskytuje detailńı informace o pr̊uběhu dané volby, včetně seznamu kan-
didát̊u. Na základě aktuálńıho stavu voleb a oprávněńı uživatele je v detailu
voleb umožněno hlasovat pro jednotlivé kandidáty.

Hlasováńı valné hromady
Podstránka hlasováńı valné hromady zahrnuje seznam všech aktivńıch a ukon-
čených hlasováńı. Kliknut́ım na vybrané hlasováńı se uživatel přesune na stránku
s detailńımi informacemi – pokud je hlasováńı stále aktivńı a uživatel má
př́ıslušná oprávněńı, může na této stránce hlasovat pro předložený návrh, po-
kud je hlasováńı ukončené, jsou zobrazeny jeho výsledky.

Záznamy společnosti
Tato podstránka je př́ıstupná pouze akcionář̊um a řediteli společnosti, přičemž
obsahuje záznamy o aktivitách společnosti – přehled finančńıch transakćı, změny
ve vedeńı společnosti a výplata dividend. Jednotlivé záznamy jsou prezen-
továny formou stručných text̊u.

Seznam zaměstnanc̊u
V podstránce seznamu zaměstnanc̊u jsou uvedeny profily všech aktuálně zamě-
stnaných uživatel̊u ve společnosti, jakož i uživatel̊u, kterým byla práce teprve
nab́ıdnuta. Př́ıstup k této podstránce je omezen pouze na ředitele společnosti.
Po kliknut́ı na profil zaměstnance dojde k otevřeńı stránky s detailem o pra-
covńım poměru vč. možnosti propuštěńı a úpravy mzdy zaměstnance.

Trh diamant̊u
Podstránka zobraźı aktuálńı prodejńı nab́ıdky diamant̊u vytvořené společnost́ı.
Po kliknut́ı na prodejńı nab́ıdku dojde k jej́ımu zrušeńı. V podstránce je též
dostupné tlač́ıtko pro vytvořeńı nové prodejńı nab́ıdky a tlač́ıtko pro prodej
diamant̊u za výkupńı cenu.

4.4.6 Burza akcíı
Burza akcíı bude dostupná po zadáńı př́ıkazu /market. Na stránce bude do-
stupný seznam akciových společnost́ı se základńımi informacemi. Uživatel po
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kliknut́ı na některou ze společnost́ı bude přesměrován na stránku s detailem.
Detailńı stránka bude v levé části obsahovat účetńı informace o společnosti

vč. vlastńıho kapitálu a účetńı ceny akcie. V pravé části pak budou umı́stěna
tlač́ıtka pro vytvořeńı nového obchodńıho př́ıkazu a pro zobrazeńı již vy-
tvořených př́ıkaz̊u.

4.4.7 Trh diamant̊u
Trh diamant̊u bude dostupný po zadáńı př́ıkazu /diamond. Podobně jako u
burzy akcíı bude stránka obsahovat informace o cenovém vývoji diamant̊u a
aktuálńı nab́ıdce. Vzhledem k tomu, že uživatelé nebudou diamanty prodávat,
bude k dispozici namı́sto tlač́ıtek pro tvorbu př́ıkaz̊u pouze nákupńı tlač́ıtko.

4.5 Doménový model

Doménový model jsem rozdělil na dvě části – prvńı se věnuje vztah̊um mezi
společnost́ı a uživatelem, druhá se věnuje hlasováńım a volbách ve společnosti.
Na obrázćıch 4.5 a 4.6 je pak samotné vyobrazeńı schémat jednotlivých část́ı.
Schémata model̊u jsem vytvořil v aplikaci Draw.io.[64]

Každý obdélńık ve schématu reprezentuje jednu entitu, přičemž v horńı
části obdélńıku se nacháźı název entity, pod ńım pak jej́ı atributy. Vztahy mezi
entitami jsou vyborazené pomoćı úseček, které obdélńıky spojuj́ı, doplněných
popisem daného vztahu. Plná čára pak znač́ı asociativńı vztah, který bude
reflektován i v rámci atribut̊u jednotlivých entit, přerušovaná čára znač́ı vztah
nepř́ımý – nebude reflektován v rámci atribut̊u, ale má d̊uležitou roli v systému.

Na konćıch úsečky se nacháźı identifikátor multiplicity. Pokud existuje
vztah mezi entitami A a B, pak multiplicita uvedená u entity B znač́ı počet
instanćı entity A, který je ve vztahu asociován, a naopak.

1 Instance prvńı entity je asociována právě s jednou instanćı entity druhé.

0..1 Instance prvńı entity může být asociována s max. jednou instanćı entity
druhé.

0..N Instance prvńı entity může být asociována s libovolným množstv́ım instanćı
entity druhé.
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Obrázek 4.5 Schéma vztah̊u mezi uživatelem a společnost́ı

Obrázek 4.6 Schéma hlasováńı a volby ředitele společnosti
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Implementace

V této kapitole popisuji implementačńı část vývoje Minecraft pluginu. Věnuji
se zejména vývojovým nástroj̊um, které jsem při implementaci použil, a ob-
jasňuji kĺıčové implementačńı kroky.

5.1 Vývojové prostřed́ı

V rámci vývoje Minecraft pluginu jsem použil moderńı a populárńı nástroje,
zejména Git pro verzováńı kódu, Maven pro správu závislost́ı na doplňuj́ıćıch
knihovnách a IntelliJ IDEA pro samotné psańı kódu.

Jak jsem již zmı́nil v sekci 4.1.1, pro vývoj jsem využil serverovou aplikaci
SpigotMC ve verzi 1.20.4. Pro uživatelské testováńı v pr̊uběhu vývoje jsem
použil hru Minecraft opět ve verzi 1.20.4.

Před samotným zahájeńım vývoje bylo nezbytné nainstalovat potřebné
nástroje, zejména tzv. BuildTools, které zajǐst’uj́ı sestaveńı serverové aplikace.
BuildTools pro své fungováńı potřebuj́ı nainstalovaný systém Git a JDK 17.
Po otevřeńı BuildTools.exe je nutné zvolit verzi serverové aplikace, v tomto
př́ıpadě 1.20.4, a nechat serverovou aplikaci sestavit.[65]

Výsledný vygenerovaný soubor spigot-1.20.4.jar soubor jsem umı́stil do sa-
mostatné složky a přiložil k němu startovaćı soubor run.bat obsahuj́ıćı př́ıkaz
pro spuštěńı serveru. Při prvńım spuštěńı serveru dojde k vygenerováńı několika
dodatečných soubor̊u a složek. Pro účely této práce je d̊uležitá zejména složka
plugins, do které se umist’uj́ı Minecraft pluginy. Daľśım krokem byla instalace
databázového systému PostgreSQL pro perzistenci dat.

5.1.1 Git
Git je distribuovaný systém správy verźı (z angl. VCS – Version Control Sys-
tem), jenž je široce využ́ıván ve světě softwarového inženýrstv́ı. Jeho účel

29
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spoč́ıvá v efektivńım ř́ızeńı a sledováńı změn v souborech, přičemž systém
umožňuje uživatel̊um př́ıpadně vrátit vybrané změny.[66]

Systém též poskytuje podporu pro větveńı, což dává možnost vývojář̊um
pracovat na r̊uzných funkćıch nebo opravách bez rizika narušeńı hlavńı větve.[66]

Princip práce se systémem Git je založen na spojeńı změn do tzv. com-
mit̊u, které se ukládaj́ı do lokálńıho repozitáře dostupného pouze na zař́ızeńı
vývojáře. Tyto změny v lokálńım repozitáři je poté možné propagovat do
vzdáleného repozitáře dostupného na serveru a naopak – ze vzdáleného re-
positáře je možné stáhnout změny do lokálńıho. Tento př́ıstup zajist́ı kromě
uložeńı kódu na bezpečném mı́stě také možnost spolupráce v́ıce vývojář̊u na
jednom projektu.[66]

Pro potřeby této práce použ́ıvám Git pro ukládáńı kódu, přičemž jsem
zvolil službu GitHub pro správu vzdáleného repozitáře. Vzhledem k tomu, že
na projektu pracuji pouze já, využ́ıvám čistě hlavńı větev (master).

5.1.2 Maven
Maven je nástroj pro správu a automatizaci build̊u projektu. Jeho hlavńı
výhodou je standardizace procesu sestaveńı projektu a efektivńı správa závislost́ı.
Maven využ́ıvá POM (Project Object Model) soubory ve formátu XML, které
definuj́ı strukturu projektu, jeho závislosti a daľśı konfiguračńı aspekty.[67]

Nástroj též podporuje koncept životńıho cyklu, který definuje r̊uzné fáze
od kompilace kódu po nasazeńı na produkci, což umožňuje automatizovat a
standardizovat proces sestavováńı aplikace.[67]

Přestože Minecraft plugin neńı složitou aplikaćı, pro kterou by bylo nutné
využ́ıt většinu funkćı nástroje, použ́ıvám Maven pro správu závislost́ı a výsledné
sestaveńı pluginu.

5.2 Struktura projektu

Projekt jsem na základě architektury MVC viz 4.2 rozdělil na základńı baĺıky
podle struktury popsané na obrázku 5.1. Zdrojovou složku src a baĺık určený
pro testováńı jsem ve vizualizaci struktury z d̊uvodu zachováńı čitelnosti vy-
nechal.
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java/me/apjarjir/companies......................core adresář (jádro)
command....adresář obsahuj́ıćı soubory pro zpracováńı herńıch př́ıkaz̊u
controller............................adresář obsahuj́ıćı kontroléry
listener..........adresář obsahuj́ıćı soubory pro zpracováńı událost́ı
model.....................................adresář obsahuj́ıćı modely
utils....................................pomocné soubory a služby
view...................adresář obsahuj́ıćı soubory pro prezentaci dat

resources........................................konfiguračńı soubory

Obrázek 5.1 Adresářová struktura projektu

Adresář utils obsahuje pomocné soubory slouž́ıćı ke zvýšeńı přehlednosti
kódu, implementaci zadávaćıho režimu podle 4.4.2 a k integraci knihovny
SmartInvs. V core adresáři se vyskytuje jediný soubor – Companies – ob-
sahuj́ıćı kód hlavńı tř́ıdy pluginu.

V adresáři resources se vyskytuj́ı konfiguračńı soubory config.yml slouž́ıćı
pro konfiguraci samotného pluginu a plugin.yml obsahuj́ıćı identifikačńı infor-
mace o pluginu, které slouž́ı k jeho rozpoznáńı ze strany serverové aplikace.[68]

Vyjma utils a resources jsou všechny adresáře dále rozděleny do podad-
resář̊u podle hlavńı funkce obsažených soubor̊u viz obrázek 5.2.

[adresář]
bank.................................................bankovńı účty
company.................................................společnosti
election......................................volby nového ředitele
market.......................................obchodováńı s akciemi
diamond....................................obchodováńı s diamanty
employment..................................zaměstnanecké poměry
poll.......................................hlasováńı valné hromady
stock ........................................................ akcie
user......................................................uživatelé

Obrázek 5.2 Struktura podadresář̊u podle funkce obsažených soubor̊u

Primárńım d̊uvodem pro rozděleńı soubor̊u do podadresář̊u je zachováńı
čitelnosti a přehlednosti kódu, jelikož množstv́ı soubor̊u by v opačném př́ıpadě
zt́ıžilo orientaci v projektu.

5.3 Jádro pluginu

Hlavńı tř́ıdou pluginu, jak jsem již zmı́nil v 5.2, je tř́ıda Companies, která
děd́ı od tř́ıdy JavaPlugin ze SpigotMC API. Tř́ıda tedy neńı hlavńı tř́ıdou
ve standartńım pojet́ı Javy – neobsahuje metodu main typickou pro běžné
aplikace, nýbrž metody onEnable a onDisable, které volá samotná serverová
aplikace při spuštěńı, resp. při vypnut́ı serveru.
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Jelikož instance hlavńı tř́ıdy by měla existovat pouze jednou, využil jsem
návrhového vzoru singleton – v metodě onEnable jsem uložil odkaz na danou
instanci do statické proměnné instance, ke které je dostupný getter. K atri-
but̊um a metodám hlavńı tř́ıdy se z ostatńıch část́ı projektu přistupuje pomoćı
Companies.getInstance(). Hlavńı tř́ıda pak:

inicializuje knihovny a jednotlivé části pluginu (managery a controllery),

inicializuje zpracováńı herńıch př́ıkaz̊u a událost́ı na serveru,

poskytuje gettery na instance kontroler̊u a manager̊u pro použit́ı z daľśıch
část́ı pluginu.

5.4 Reprezentace dat

Pro reprezentaci dat na základě doménového modelu popsaného v 4.5 jsem
využil objektové tř́ıdy. Každá entita je tedy reprezentována jednou objek-
tovou tř́ıdou, přičemž jsem využil techniky ORM podporované knihovnou
ForestDatabase pro transformaci dat z relačńı databáze do objektového mo-
delu a naopak, viz 4.1.4.

Objektové tř́ıdy obsahuj́ı definici atribut̊u odpov́ıdaj́ıćıch doménovému mo-
delu, metody určené k př́ıstupu k hodnotám těchto atribut̊u a př́ıpadně metody
a atributy, které slouž́ı k daľśım operaćım podle požadavk̊u daľśıch část́ı plu-
ginu.

Jednotlivé objekty jsou pak ukládány v datových strukturách v odpov́ıdaj́ıćıch
manager tř́ıdách v modelové části pluginu. Samotné vztahy mezi objekty jsem
z d̊uvodu zachováńı vysoké mı́ry modularity, flexibility a zachováńı standardu
loose-coupling (jednotlivé části aplikace jsou na sebe vázané co nejméně je
nutné) propsal do objektových tř́ıd pouze pomoćı referenčńıch atribut̊u. Toto
řešeńı též přisṕıvá k př́ıpadným budoućım změnám a zvyšuje čitelnost kódu.

5.5 Integrace knihovny ForestDatabase

Knihovnu ForestDatabase jsem do pluginu integroval v hlavńı tř́ıdě Compa-
nies. Nejprve bylo nutné vytvořit instanci tř́ıdy DatabaseAPI, která slouž́ı jako
API knihovny. Plná inicializace ForestDatabase vyžaduje kompletńı př́ıstupové
údaje k databázi.[48] Pro tento účel jsem prostřednictv́ım SpigotMC API vy-
tvořil konfiguračńı soubor config.yml, ve kterém může správce serveru zadat
požadované údaje.

5.6 Objektové tř́ıdy

Objektové tř́ıdy v pluginu se drž́ı běžných strandard̊u programováńı – atributy
jsou privátńı a dostupné pomoćı getter̊u a setter̊u.
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Dále bylo nutné upravit tř́ıdy tak, aby splňovaly podmı́nky knihovny ForestDatabase
pro použit́ı integrovaného nástroje pro ORM – existence konstruktoru bez pa-
rametr̊u a využit́ı speciálńıch anotaćı. Anotace @DatabaseEntity označuje tř́ıdu
jako podporovanou pro zpracováńı ze strany ForestDatabase, @Column pak
označuje atributy, které se maj́ı ukládat do databáze. V rámci knihovny jsou
též dostupné daľśı anotace označuj́ıćı např. primárńı kĺıč, délku textu, atp.

Ve výpisu kódu 5.1 je ukázka tř́ıdy plně podporované ze strany ForestDatabase.
Atribut uuid slouž́ı jako primárńı kĺıč tabulky, textový atribut username je pak
omezen na max. 16 znak̊u a to z d̊uvodu max. možné délky uživatelského jména
ve hře.[69]

@DatabaseEntity
public class User {

@Column
@PrimaryKey
private UUID uuid;

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

public User() {
}

/* ... dalšı́ metody, gettery, settery ... */

}

Výpis kódu 5.1 Ukázka tř́ıdy User

5.7 Manager tř́ıdy

Pro práci s daty a pro jejich ukládáńı do databáze, resp. jejich nač́ıtáńı z
databáze, slouž́ı manager tř́ıdy. Ty jsou umı́stěny v adresáři model spolu s ob-
jektovými tř́ıdami, které reprezenzuj́ı jednotlivé entity. Každá manager tř́ıda
implementuje rozhrańı Manager, které jsem umı́stil do adresáře utils. V roz-
hrańı se vyskytuje jediná metoda a to setup(), která slouž́ı k načteńı dat z
databáze a př́ıpadně daľśım nezbytným krok̊um pro inicializaci dat.

Manager tř́ıda po zavoláńı metody setup() stáhne na základě 5.4 data z
databáze prostřednictv́ım knihovny ForestDatabase, přičemž je ulož́ı do lokálńı
datové struktury (cache). V př́ıpadě, že dojde k úpravě dat, jsou data nejprve
upravena v lokálńı cache a poté je zavolán asynchronńı dotaz na databázi –
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t́ım se zaruč́ı dodržeńı postupu write-through cache.
K metodám manager tř́ıd přistupuje zejména kontrolér, pokud se jedná o

jejich úpravu, a části view, pokud se jedná o źıskáńı dat k vizuálńı prezentaci.
Ve výpisu kódu 5.2 je ukázka práce s databáźı ze strany manager tř́ıdy. Me-

toda setup zajǐst’uje vytvořeńı tabulky (pokud neexistuje) a následné načteńı
dat do lokálńı cache. Metoda createUser vytvoř́ı na základě objektu hráče ob-
jekt uživatele, ulož́ı jej do lokálńı cache a zavolá asynchrońı metodu pro uložeńı
uživatele v databázi.

public class UserManager implements Manager {

private Map<UUID, User> userMap;

public UserManager() {
userMap = new HashMap<>();

}

@Override
public void setup() {

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

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

}

public User createUser(Player player) {
User user = new User(player.getUniqueId(),
player.getName());
userMap.put(player.getUniqueId(), user);

Companies.getInstance().getDatabaseAPI().insertOrUpdateAsync("companies",
user);
return user;

}

/*... dalšı́ metody ...*/

}

Výpis kódu 5.2 Ukázka tř́ıdy UserManager
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5.8 Controller

Kontrolér (z angl. Controller) je tř́ıda slouž́ıćı ke zpracováńı uživatelských in-
terakćı. Tř́ıda obsahuje metody, které po zavoláńı zpracuj́ı zadané parametry,
provedou logické operace s daty źıskané z parametr̊u, popř. za manager tř́ıd, a
obstaraj́ı žádoućı odpověd’ uživateli. Metody kontrolér̊u jsou volány na základě
zpracováńı herńıch př́ıkaz̊u a z interaktivńıch menu.

Ve výpisu kódu 5.3 je ukázka kontroléru zajǐst’uj́ıćı př́ıstup k účtu. Do
ukázky jsem zařadil pouze metodu pro źıskáńı z̊ustatku na účtu, jelikož ostatńı
metody se ř́ıd́ı podobnými principy a nejsou tak pro popis chováńı kontrolér̊u
d̊uležité.

Samotná metoda nejprve ověř́ı, že zadané UUID existuje a následně načte
objekt odpov́ıdaj́ıćı bankovńımu účtu. Aby uživatel mohl zobrazit z̊ustatek na
účtu, muśı k němu mı́t požadovaná oprávněńı – je sám vlastńıkem účtu, nebo
je ředitelem společnosti, které účet nálež́ı (zajǐst’uje metoda checkForPermissi-
ons). Pokud požadaovaná oprávněńı uživatel má, metoda zašle uživateli zprávu
obsahuj́ıćı č́ıslo účtu a jeho aktuálńı z̊ustatek.

5.9 GUI

GUI (Graphical User Interface) jsem na základě návrhu implementoval pomoćı
knihovny SmartInvs. Každé menu je reprezentováno jednou tř́ıdou implemen-
tuj́ıćı rozhrańı InventoryProvider.

Rozhrańı obsahuje základńı metodu init, která je volána v př́ıpadě, že je
menu otevřeno. V této metodě docháźı k poskládáńı jednotlivých interak-
tivńıch tlač́ıtek na specifické sloty v inventáři, které jsou zastoupeny tř́ıdou
ClickableItem. Objekt typu ClickableItem se vytvář́ı pomoćı instance herńıho
předmětu, který tlač́ıtko vizuálně prezentuje (objekt ItemBuilder), a akćı,
která se zavolá v př́ıpadě, že na předmět uživatel klikne.

V metodě init docháźı též k načtěńı dat z manager tř́ıd, pokud je účelem
daného menu/tlač́ıtka prezentovat data uživateli. Jednotlivé akce pak zpravidla
volaj́ı metody kontroler̊u, popř. př́ımo otev́ıraj́ı uživatleli daľśı menu (např. v
př́ıpadě navigačńıho tlač́ıtka Zpět).

Uživateli se menu otevře zavoláńım metody open na instanci tř́ıdy Smar-
tInventory. SmartInventory je tvořen na základě instance tř́ıdy implementuj́ıćı
InventoryProvider (tedy samotné menu), velikosti virtuálńıho inventáře a po-
pisu.

Ve výpisu kódu 5.4 je ukázka menu reprezentuj́ıćı data o konkrétńı společnosti.
V metodě init docháźı nejprve k vyplněńı celé plochy inventáře černým sklem
(slouž́ıćı pro vizuálńı efekt) a nastaveńı tlač́ıtka na 2 řádek a 4. sloupec (inde-
xace zač́ıná 0). Tlač́ıtko je źıskáno pomoćı getteru getElectionButton.
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public class BankAccountController {

/* zobrazı́ informace o zůstatku na zadaném účtu */
public void info(Player player, UUID targetUuid) {

if (targetUuid == null) {
player.sendMessage("§cLitujeme, ale čı́slo bankovnı́ho
účtu nenı́ platné!");
return;

}

BankAccount bankAccount =
Companies.getInstance().getBankAccountManager(). ⌋

getBankAccount(targetUuid).orElse(null);
if (bankAccount == null) {

player.sendMessage("§cLitujeme, ale bankovnı́ účet s
čı́slem §e" + targetUuid + " §cneexistuje!");
return;

}

if (!checkForPermissions(player, bankAccount)) {
player.sendMessage("§cLitujeme, ale k tomuto
bankovnı́mu účtu nemáš oprávněnı́!");
return;

}

player.sendMessage("§7Zůstatek na bankovnı́m účtu §e" +
targetUuid + " §7je §e" +
ChatUtils.formatDouble(bankAccount.getAmount()) + "
§7Kč!");

}

/* ... dalšı́ metody ... */

}

Výpis kódu 5.3 Ukázka tř́ıdy BankAccountController
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public class CompanyMenu implements InventoryProvider {

/* ... konstruktor ... */

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

/* ... prvotnı́ inicializace dat o společnosti ... */

contents.fillBlack();

contents.set(1, 3, getElectionButton(player));
/* ... dalšı́ tlačı́tka ... */

}

private ClickableItem getElectionButton(Player player) {
ItemBuilder itemBuilder = new
ItemBuilder(Material.PLAYER_HEAD).name("§f§lVolby
ředitele");
itemBuilder.lore(" ");
itemBuilder.lore("§7Otevře menu se seznamem");
itemBuilder.lore("§7voleb ředitele společnosti.");
itemBuilder.lore(" ");
itemBuilder.lore("§eKlikni pro otevřenı́!");

return ClickableItem.of(itemBuilder, e -> {

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

}

/* ... gettery pro ostatnı́ tlačı́tka ... */

Výpis kódu 5.4 Ukázka tř́ıdy CompanyMenu

Ve výpisu 5.5 je pak ukázka metody pro źıskáńı kompletńıho 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 společnosti")

.build();
}

Výpis kódu 5.5 Metoda pro źıskáńı objektu SmartInventory
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Testováńı

V této kapitole se věnuji testováńı pluginu. V pr̊uběhu vývoje jsem využil
manuálńı i automatizované testováńı podle ćıl̊u daných test̊u. Z počátku vývoje
jsem se zaměřil předevš́ım na manuálńı testováńı, jelikož psańı automatizo-
vaných test̊u by nebylo z d̊uvodu dynamicky měńıćıho se kódu efektivńı. Ke
konci vývoje, zejméně při integraci jednotlivých modul̊u pluginu, jsem využil
automatizované testy pro ověřeńı integrity.

6.1 Automatizované testováńı

Automatizované testováńı jsem provedl pomoćı Java frameworku JUnit slouž́ıćı
k vytvářeńı jednotkových test̊u. Jednotkové testy jsou určené pro testováńı im-
plementace jednotky, tedy samostatně testovatelné části programu, zpravidla
metody.[70] Úskaĺım jednotkových test̊u v pluginu, jak již jsem v úvodu kapi-
toly nast́ınil, je absence ostatńıch součást́ı serverové aplikace v pr̊uběhu testu
dané jednotky.

Tento problém jsem částečně vyřešil využit́ım knihovny Mockito, která
umožňuje vytvářet falešné objekty a manuálně přepsat výstup na nich vo-
laných metod. Tyto objekty pak lze využ́ıt k testováńı. Přestože knihovna
výrazně zvýšila možnosti automatického testováńı pluginu, plné nahrazeńı
chováńı objekt̊u poskytnutých serverovou aplikaćı nebylo efektivně možné,
a z toho d̊uvodu jsem se zaměřil na testováńı složitých metod vyžaduj́ıćı
pouze data, která jsem byl schopna vygenerovat, zejména pak testováńı střetu
nab́ıdky a poptávky ve tř́ıdě MarketManager.

6.2 Manuálńı testováńı

Manuálńı testováńı jsem využil zejména pro ověřeńı funkčnosti uživatelského
rozhrańı a pro ověřeńı správného chováńı př́ıkaz̊u a daľśıch podnět̊u uživatele.
Testováńı jsem prováděl pomoćı herńıho klienta hry Minecraft.
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Do manuálńıho testováńı si dovoĺım zařadit i kontrolu chováńı systému
na základě dočasných systémových hlášek, které po část vývoje nahrazovaly
automatické testy z d̊uvod̊u popsaných v sekci 6.1.

6.3 Incidenty

V pr̊uběhu testováńı se vyskytlo několik incident̊u, které jsem musel řešit. V
této sekci se zabývám vážněǰśımi incidenty a postup̊um, které vedly k jejich
eliminaci, popř. sńıžeńı dopad̊u.

I1 Nekonzistentńı barva textu v popisu tlač́ıtek.

Řešeńı: Oprava barvy textu a zpětná kontrola všech text̊u.

I2 Prodané množstv́ı akcíı neodpov́ıdá zadanému množstv́ı.

Řešeńı: Oprava algoritmu pro přidáńı nového obchodńıho př́ıkazu.

I3 Chyběj́ıćı tlač́ıtko Zpět v sekci Seznam zaměstnanc̊u.

Řešeńı: Přidáńı tlač́ıtka Zpět do všech relevantńıch stránek.

I4 Počet vytěžených diamant̊u zaměstnancem za obdob́ı se resetuje pouze,
pokud byla změněna jeho mzda na daľśı obdob́ı.

Řešeńı: Odděleńı mechanismu pro resetováńı počtu vytěžených diamant̊u
za dané obdob́ı od aktualizace mzdy při změně obdob́ı.

I5 Počet volných akcíı z̊ustává neměnný po vytvořeńı prodejńı nab́ıdky.

Řešeńı: Použit́ı správného getteru v uživatelském rozhrańı.



Kapitola 7

Dokumentace

Pro dokumentaci kódu jsem využil komentáře, které popisuj́ı chováńı d̊uležitěǰśıch,
či méně přehledných metod, předevš́ım v části model̊u a kontrolér̊u. Formát
komentář̊u odpov́ıdá standardu JavaDoc, což umožňuje automatickou generaci
dokumentace ve formátu HTML. Komplexńı části kódu jsem opatřil doplňuj́ıćımi
komentáři uvnitř metod. Součást́ı práce je též instalačńı manuál pro správce
serveru a uživatelská př́ıručka.
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Kapitola 8

Vyhodnoceńı

Vytvořený plugin disponuje řadou funkćı, které slouž́ı k obohaceńı herńıho
zážitku a k informováńı hráč̊u o základńıch principech fungováńı akciových
společnost́ı. Plugin je spustitelný a snadno instalovatelný, přičemž nevyžaduje
složitou konfiguraci. Plugin oproti již existuj́ıćım řešeńım přináš́ı komplexněǰśı
a uceleněǰśı mechaniku pro správu společnost́ı a nab́ıźı intuitivńı uživatelské
rozhrańı.

Hlavńı nevýhoda řešeńı spoč́ıvá v práci s databáźı, kde asynchronńı př́ıstup
k úpravě dat sice zvyšuje celkovou výkonnost nezbytnou pro rychlou odezvu
hry, ovšem vystavuje data riziku ztráty integrity. Toto riziko jsem částečně mi-
tigoval testováńım a d̊uslednou kontrolou kódu zejména v částech, kde docháźı
k vytvářeńı a mazáńı dat. Zpětně bych zvolil jiný př́ıstup pro práci s daty –
zejména bych dbal v́ıce na integritu dat a provázáńı jednotlivých objektových
tř́ıd.

Aby plugin mohl být nasazen na produkčńım prostřed́ı, bylo by vzhledem
ke komplexitě vhodné provést rozsáhleǰśı uživatelské testováńı za asistence
hráč̊u z ćılové skupiny. Uživatelské testováńı, které jsem osobně prováděl, ne-
muśı být z d̊uvodu mého subjektivńıho vhledu do tématu dostatečné.

Funkce pluginu lze v budoucnu rozš́ı̌rit o volitelnou integraci jiných plugin̊u,
které by mohly společnostem nab́ıdnout v́ıce zp̊usob̊u vyděláváńı bez nutnosti
omezovat hráče v těžbě diamant̊u. Jako vhodné rozš́ı̌reńı by mohl sloužit plugin
umožňuj́ıćı správu virtuálńıch pozemk̊u.

Plugin v současné době zahrnuje základńı systém pro správu zaměstnanc̊u,
který nepodporuje v́ıce druh̊u pracovńıch úvazk̊u – rozš́ı̌reńı v tomto směru by
plugin v́ıce přibĺıžlo reálnému prostřed́ı.
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Kapitola 9

Závěr

Ćılem práce bylo vytvořeńı pluginu pro Minecraft servery, který by hráč̊um
umožnil zakládat a spravovat akciové společnosti, resp. obchodovat s akciemi
těchto společnost́ı. Na základě navržených funkčńıch požadavk̊u a technologíı
měla být provedena implementace pluginu, který měl být následně otestován.

Výsledkem práce je řešeńı v podobě pluginu pro open-source serverovou
aplikaci SpigotMC. Uživatelé pomoćı pluginu mohou ř́ıdit akciové společnosti
z role ředitele a akcionáře, popř. mohou být ve společnosti zaměstnáni. Plugin
do hry integruje též burzu akcíı, prostřednictv́ım které mohou hráči prodávat,
resp. nakupovat akcie společnost́ı. Mezi daľśı implementované funkce pluginu
patř́ı i trh s diamanty, na kterém mohou ředitelé společnost́ı prodávat zamě-
stnanci natěžené diamanty hráč̊um.

Na základě analýzy a následném návrhu technologíı jsem plugin napsal
v jazyce Java, přičemž jsem využil framework ForestDatabase jakožto ORM
nástroj pro generováńı SQL dotaz̊u. Jednotlivé objekty jsem implementoval
na základě schémat doménového modelu. Perzistenci dat zajǐst’uje databázový
systém PostgreSQL, přičemž úprava dat ze strany serveru prob́ıhá asynchronně
za použit́ı principu write-through cache.

V návrhu pluginu byl kladen d̊uraz na intuitivńı a přehledné uživatelské
rozhrańı, ovšem bez nutnosti instalace dodatečného obsahu ze strany hráč̊u.
Pro tento účel jsem použil knihovnu SmartInvs, která využ́ıvá existuj́ıćı herńı
prvky pro vytvořeńı intuitivńıho uživatelského rozhrańı.

Součást́ı práce je manuál pro instalaci a konfiguraci pluginu spolu s uživatel-
skou př́ıručkou popisuj́ıćı všechny přidané herńı př́ıkazy.

43



Př́ıloha A

Návod pro instalaci pluginu

A.1 Předpoklady pro instalaci

1. Operačńı systém Windows 11.

2. Java 17.

3. PostgreSQL server.

4. Minecraft Java Edition ve verzi 1.20.4.

A.2 Instalačńı proces

1. V přiložené složce server spust’te soubor run.bat. Po jeho spuštěńı se otevře
konzole serveru a dojde k vygenerováńı herńıho světa a daľśıch soubor̊u.

2. Poté, co se ve spuštěné konzoli serveru zobraźı řádek obsahuj́ıćı slovo Done,
server vypněte zadáńım př́ıkazu stop.

3. Ve složce server/plugins/Companies otevřete konfiguračńı soubor config.yml
a zadejte př́ıstupové údaje k databázi, popř. upravte základńı parametry
pluginu viz A.3.

4. Server spust’te pomoćı souboru run.bat. Server bude dostupný na adrese
localhost:25565.

A.3 Konfiguračńı soubor config.yml

V souboru config.yml dostupný v adresáři server/plugins/Companies je možné
upravit základńı parametry pluginu a př́ıstupové údaje k databázi. Konfi-
guračńı soubor je ve formátu YAML (YAML Ain’t Markup Language). Aby
se změny projevily, je nutné před úpravou soboru nejprve server vypnout.
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postgresql.hostname
Adresa databázového serveru.

postgresql.port
Port databázového serveru.

postgresql.database
Název databáze, ve které budou vytvořeny tabulky pro ukládáńı dat.

postgresql.username
Jméno uživatele, který má př́ıstup k zadané databázi.

postgresql.password
Heslo k databázi.

properties.periodLength
Doba jednoho účetńıho obdob́ı (v milisekundách).

properties.pricePerDiamond
Výkupńı cena jednoho kusu diamantu.

properties.lastPeriodCheck
Datum posledńı změny účetńıho obdob́ı. Tento údaj upravuje plugin sám.

properties.pollDuration
Doba trváńı hlasováńı ve společnosti (v milisekundách).

properties.electionDuration
Doba trváńı jedné fáze volby nového ředitele (v milisekundách).

properties.startingBalance
Základńı částka, kterou uživatel obdrž́ı na sv̊uj bankovńı účet při prvńım
připojeńı k serveru.

properties.minimumBasicCapital
Minimálńı výše základńıho kapitálu nutného k založeńı společnosti.

A.4 Připojeńı k serveru

1. Po spuštěńı hry Minecraft Java Edition na verzi 1.20.4 klikněte na tlač́ıtko
Multiplayer a následně na tlač́ıtko Add server.

2. Do kolonky Server Address vložte adresu Minecraft serveru a volbu po-
tvrd’te kliknut́ım na tlač́ıtko Done.

3. Dvojitým kliknut́ım na přidaný server dojde k samotnému připojeńı. Kroky
1 a 2 nebude již nutné znovu opakovat.
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A.5 Demo server

Vzhledem ke složitěǰśı př́ıpravě serverového prostřed́ı jsem připravil demo ser-
ver dostupný na adrese mc.forestcraft.cz:25571, na kterém je plugin spuštěný.

Parametry pluginu na demo serveru jsou upraveny tak, aby veškeré akce
prob́ıhali rychleji. Konkrétně byla upravena délka účetńıho obdob́ı, hlasováńı
a fáze voleb na 60 sekund.



Př́ıloha B

Uživatelská př́ıručka

B.1 Herńı př́ıkazy

Nı́že je uveden seznam herńıch př́ıkaz̊u pluginu zadávaných do chatového okna
hry. Části př́ıkazu vyskytuj́ıćı se v lomených závorkách (<, >) znač́ı povinný
argument.

/bank info
Zobraźı aktuálńı z̊ustatek na bankovńım účtu uživatele a č́ıslo daného účtu.

/bank transfer
Zobraźı menu pro převod finančńıch prostředk̊u, ve kterém může uživatel spe-
cifikovat částku, zdrojový a ćılový bankovńı účet.

/company create <název společnosti>
Zobraźı menu, ve kterém uživatel zvoĺı základńı kapitál společnosti a počet
emitovaných akcíı. Po potvrzeńı volby dojde k vytvořeńı společnosti.

/company menu <název společnosti>
Zobraźı menu se základńımi informacemi o společnosti a navigaci k daľśım
stránkám slouž́ıćı k jej́ı správě.

/election nominate <uživatelské jméno> <název společnosti>
Nab́ıdne nominaci uživateli do aktuálńıch voleb nového ředitele společnosti.
Pro dokončeńı př́ıkazu muśı ve společnosti prob́ıhat volby ředitele ve fázi no-
minace kandidát̊u.

/election accept <název společnosti>
Přijme nab́ıdnutou nominaci na nového ředitele společnosti. Po přijet́ı nab́ıdky
dojde k zařazeńı uživatele na seznam volitelných kandidát̊u.

/employment offer <uživatelské jméno> <název společnosti>
Zobraźı menu, ve kterém uživatel (v pozici ředitele společnosti) nastav́ı para-
metry pracovńı nab́ıdky.
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/employment decline <název společnosti>
Odmı́tne zaslanou pracovńı nab́ıdku.

/employment accept <název společnosti>
Přijme zaslanou pracovńı nab́ıdku a uživatel je automaticky zařazen mezi
zaměstnance společnosti.

/employment leave
Opust́ı zaměstnáńı, pokud je uživatel zaměstnán.

/diamonds
Otevře menu zobrazuj́ıćı informace o ceně a nab́ıdce diamant̊u vč. možnosti
diamanty od společnost́ı koupit.

/market
Otevře menu se seznamem všech akciových společnost́ı. Po kliknut́ı na konkrétńı
společnost dojde k otevřeńı podstránky obsahuj́ıćı informace o ceně akcíı dané
společnosti s možnost́ı vytvořeńı nákupńıho, resp. prodejńıho př́ıkazu.



Př́ıloha C

Ukázka uživatelského rozhrańı

Obrázek C.1 Informace o společnosti
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Obrázek C.2 Informace o pracovńı dohodě

Obrázek C.3 Záznam společnosti
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Obrázek C.4 Vývoj ceny akcie
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cz/c1- 66992320- cesi- se- boji- investovat- mladi- lide- maji-
sebevedomi-ale-chybi-jim-investicni-znalosti-ukazal-pruzkum.
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04-08]. Dostupné z: https://www.fio.cz/spolecnost-fio/slovnik/
dividenda.
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//www.minecraft.net/en-us/about-minecraft.

19. Mods. Minecraft Wiki [online]. 2024 [cit. 2024-04-08]. Dostupné z: https:
//minecraft.fandom.com/wiki/Mods.

20. SPIGOTMC.ORG. Spigot [online]. [cit. 2024-04-08]. Dostupné z: https:
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04-08]. Dostupné z: https : / / www . ibm . com / topics / relational -
databases.

https://papermc.io/
https://papermc.io/
https://docs.papermc.io/paper/dev/api
https://docs.papermc.io/paper/dev/api
https://www.spigotmc.org/resources/
https://www.spigotmc.org/resources/
https://www.eveonline.com/
https://www.eveonline.com/
https://support.eveonline.com/hc/en-us/articles/203268871-Shares-and-Shareholders
https://support.eveonline.com/hc/en-us/articles/203268871-Shares-and-Shareholders
https://support.eveonline.com/hc/en-us/articles/203268841-Corporation-Votes
https://support.eveonline.com/hc/en-us/articles/203268841-Corporation-Votes
https://secure.eveonline.com/store/plex
https://www.spigotmc.org/resources/companies.16712/
https://www.spigotmc.org/resources/companiesreloaded-1-8-1-16-4-with-the-perfect-gui.74619/
https://www.spigotmc.org/resources/companiesreloaded-1-8-1-16-4-with-the-perfect-gui.74619/
https://www.minecraftforum.net/forums/minecraft-java-edition/discussion/129318-demographics-age-poll
https://www.minecraftforum.net/forums/minecraft-java-edition/discussion/129318-demographics-age-poll
https://www.zsvm.cz/wp-content/svp-2013/ucebni-osnovy_6_obcanska-vychova.htm
https://www.zsvm.cz/wp-content/svp-2013/ucebni-osnovy_6_obcanska-vychova.htm
https://www.zsvm.cz/wp-content/svp-2013/ucebni-osnovy_6_obcanska-vychova.htm
https://www.zspetrin.cz/dokumenty/svp_zspetrin/ucebni-osnovy_6_obcanska-vychova.htm
https://www.zspetrin.cz/dokumenty/svp_zspetrin/ucebni-osnovy_6_obcanska-vychova.htm
https://minecraft.fandom.com/wiki/Tutorials/Diamonds
https://www.oracle.com/cz/database/what-is-database/
https://www.oracle.com/cz/database/what-is-database/
https://www.ibm.com/topics/relational-databases
https://www.ibm.com/topics/relational-databases


Bibliografie 55

38. POSTGRESQL.ORG. About [online]. [cit. 2024-04-08]. Dostupné z: https:
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08]. Dostupné z: https://mariadb.com/database-topics/mariadb-
vs-mysql/.

42. SPIGOTMC.ORG. Creating a GUI Inventory [online]. [cit. 2024-04-08].
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Dostupné z: https://wiki.forestcraft.cz/vychytavky/mail.

64. JGRAPH LTD. Draw.io [online]. [cit. 2024-04-08]. Dostupné z: https:
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