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Anotace

Obsahem prdace je vytvoreni Bota pro uZivatele a komunity nachdzejici se na
komunikacni platforme Discord. Tato aplikace umozni bota pouZivat pro spravu
komunit, nastaveni jejich pravidel, pravomoci a moderace chatu. Bot umozni vy-
tvdaret a organizovat uddlosti, na které se uzivatelé z komunit budou moct prihldsit
a byt upozornéni pred jejich zacatkem. Bude moct zprostredkovdvat audio prehrd-
vac skrze hlasové kandly na serverech.

Synopsis

Content of this thesis aims to create a Bot for users and communities on Discord
platform. Application will provide management for those communities with their
own set of rules, permissions and chat moderation. The bot will take care of
creating and organizing scheduled events for community users that can participate
in and be notified just before the event starts. The bot will also mediate an audio
player in voice channels on the servers.

Klicova slova: Discord, nastroj pro spravu, Python, Bot, audio prehravac, uda-
losti

Keywords: Discord, administration tool, Python, Bot, audio player, scheduled
events
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1 Uvod

Tato préace se zabyva vytvorenim bota pomoci knihovny discord.py v programo-
vacim jazyce Python pro komunikac¢ni platformu Discord, ktery bude slouzit jako
nastroj pro komunity ke zlepseni spravy nad danou komunitou, jejimi pravidly,
nastavenim pravomoci pro nové pripojené uzivatele a jejich naslednou kontrolou
vici prohfesktim z jinych komunit, kde bot mohl problémového uzivatele jiz spat-
fit a pripadné tak zavéas varovat moderatory. Bot umozni vytvoreni udalosti s
nézvem, popiskem a datem konani a evidenci prihlasenych (odmitnutych, neroz-
hodnych) uzivatelid na tuto uddlost a tésné pred zapocetim udalosti je upozorni.
Déle zprostredkuje moznost posilat audio stopu z YouTube piimo do hlasovych
kanali na serveru. V praci jsou rozebrany zptisoby, kde lze takovou aplikaci
zprovoznit, vlastnosti kazdé z moznosti a realizace jedné z nich.

Teoreticka ¢ast textu seznamuje s platformou Discord po jeji uzivatelské a
technické strance, které jsou nezbytné k pochopeni a vypracovani prace. Z uzi-
vatelské stranky je zde popsédna pouzivana terminologie v kontextu s touto plat-
formou a také vlastnosti této telekomunikacni platformy. Z technického pohledu
je rozebrano, jaké technologie platforma Discord vyuziva ke své ¢innosti. Jakym
zpusobem tyto technologie funguji a jak se daji vyuzit v ramci vytvareni vlastnich
aplikaci.

Prakticka cast se zabyva efektivnim nédvrhem a naslednou implementaci bota.
Béhem navrhu je kazda funkcionalita podrobné popsana, jakym zptsobem by s
ni mél uzivatel interagovat, pripadné popis jeji cilené ¢innosti. Implementace ob-
sahuje vhodnou realizaci navrzenych funkcionalit bota véetné jejich demonstrace.

Vysledkem préce je funkéni aplikace realizujici bota, ktery miize byt nasazen
pro jakoukoliv komunitu na Discordu.



2 Platforma Discord

Discord je VolP socidlni komunikacni platforma. Jeji uzivatelé zde maji moz-
nost komunikovat skrze audiohovor, videohovor, média, soubory a zpravy, a to
bud prostfednictvym soukromych chatii a nebo jako soucdsti komunit (vetej-
nych, soukromych), kterym se také nékdy 1ika ,servery“ nebo , guildy*“ Discord
je multiplatformni aplikace a bézi na operac¢nich systémech Windows, macOS,
Linux, Android, iOS ¢i ve webovych prohlizecich. V roce 2021 bylo na Discordu
registrovano 350 milionti uzivatel a evidovano 150 miliont aktivnich uzivateli
denné.

Platforma vznikla jako ndpad dvou studenti pro odvétvi herntho pramyslu,
kteri citili nedostatky v komunikaci jiz existujicich VolIP software se spoluhraci
v taktickych hrach jako je Final Fantasy XIV. [1] Prvni release Discordu tak byl
zacatkem roku 2015. Dnes po letech vyvoje se pouziva nejen v odvéti herniho
priumyslu ackoliv ten stale dominuje. [2]

Discord je fazen mezi podobné platformy jako jsou napt. Microsoft Teams,
Microsoft. Skype, Slack, Teamspeak, Reddit, Facebook Groups, které vsechny
patTi ke komunikacnim platformam s raznymi rozdily ve funkcionalité podle uzi-
vateli na které jsou cileny.

2.1 Definice a terminologie

Discord pouziva svoji vlastni terminologii, kterou respektuje i tento text a je
pouzivan ve zbytku této prace. Nasledujici seznam vysvétli nejpodstatnéjsi ter-
miny:

Server
Server neboli komunitni server, nékdy také oznacovan anglicky slovem guild
v kontextu kédu, je v uzivatelském rozhrani platformy uskupeni sdruzujici
uzivatele, hlasové a textové kandly.

Kanal
Kandl je misto, skrze které mohou uzivatelé serveru komunikovat podle jeho
typu. Existuji pouze dva typy kanalt a to hlasové nebo textové. Textové
prenaseji zpravy, média a soubory, zatimco hlasové prenaseji navic audio a
video.

Kategorie
Kategorie je pojmenované uskupeni kanali, které jsou v uzivatelském roz-
hrani platformy zobrazeny jako slozky. Kategorie mohou obsahovat dalsi
kategorie a kandly.
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Role
Role je pojmenovana skupina uzivateli, které mohou byt v uzivatelském
rozhrani platformy zobrazeny jako slozky. Kazda role s sebou nese svoji
mnozinu opravnéni a barvu k zobrazeni. Role jsou postaveny v linearni
hierarchii, role tak byva nadrazena/podiazena jiné roli.

Emoji
Discord emoji je spojenim Unicode emoji a rozsifenim o personalizované
obrazky definované v ramci konkrétniho discord serveru.

Reakce
Reakce je discord emoji, které pomoci interakci s tlac¢itkem u libovolné
zpravy mohl uzivatel nebo bot pridat.

Uzivatel
Uzivatel je osoba, kterda ma vytvoreny tucet na platformé a muze se tak
pripojit k libovolnému serveru. Uzivatelé se déli na dva druhy: clovék nebo
bot. Kdyz je teceno slovo uzivatel, je tim myslen druh uc¢tu, ktery neni
automatizovany a stoji za nim skutecny clovek.

Bot
Bot je specialni druh uzivatele, jehoz 0icet je Tizeny programem, ktery komu-
nikuje s Discord API [4]. M4 ptistup k vice funkcim nez obycejny uzivatel,
které miize pouzivat k riznym tkontim. Navic byva méné limitovan nez
bézny uzivatel v poétu zasilanych pozadavki do API.

Prikaz
Prikaz je textova zprava napsana v uzivatelském rozhrani v poli pro odesi-
lani zprav. Prikazy se déli na dva typy, prefizové nebo lomitkové. Prefixové
maji serverem urceny specialni symbol, ktery rozliSuje normalni zpravu od
prikazové k vyhodnoceni botem. Tato zprava je odeslana do chatu jako
bézné zprava. Lomitkovy prikaz se neodesila do chatu jako prefixovy pti-
kaz, ale je odchycen v Discord API a predany botu k obslouzeni.

2.2 Servery a komunity

Server na platformé Discord je misto, kde se mohou shlukovat uzivatelé na jed-
nom misté a komunikovat pres kandly at hovorem ¢i skrze text. Server je v
uzivatelském rozhrani jako kulata ikonka v jeho levé ¢asti klientské aplikace ¢i
ve webovém prohlizeci. Neni zde mysleno, Ze server je vykonny pocitac, ktery ob-
sluhuje pozadavky. Discord server, synonymem komunita ¢i guilda, je poskytovan
a hostovan primo sluzbou discordu jako takovou, ktera vsak bézi na fyzickych
strojich spolecnosti, které obsluhuji nékolik téchto instanci komunit zaroven.
Na server se muze uzivatel dostat pouze pomoci pozvanky (vloZenou v Ul),
kterda mutze byt kratkym textovym fetézcem pripominajicim hash slouzici jako
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identifikator pozvanky. Popripadé URL adresa, kde je zminény identifikator ob-
sazen v jejim parametru. Pozvanka muze byt implicitné parametrizovana navic o
dobu expirace poptipadé limitem poctu uziti. Neomezené pozvanky se zpravidla
pouzivaji pro verejné servery.

Pii vytvareni vlastniho discord serveru lze v privodci nastavenim najit i
sablony pro rtzné ucely, které pomohou vytvorit a zdkladné nastavit discord
server podle specifickych potieb komunity.

Na serveru se vyskytuji kategorie, textové a hlasové kandly a samotni uzi-
vatelé serveru a pripadné integrace aplikaci, které maji programem Tizeny ucet
odliseny za jménem pomoci stitku s ndpisem ,BOT*.

2.3 Kanaly hlasové a textové

Kandl je prostrednik komunikace na platformé, déli se zpravidla na hlasové a
textové, kde soukromy chat je specialni druh kanalu pouze mezi dvéma uzivately.
Kanaly obecné maji spoleénou vlastnost, ktera podléha opravnéni podle roli nebo
také ,per user” a nastavenim funkcénosti.

Textové kanaly mohou byt dle opravnéni pro uzivatele neviditelné, zamcené
pro psani, zakdzané v jinych smérech napt. posilani odkazii, pridavani reakei,
moznost smazat vlastni nebo cizi zpravu, nebo nastavené na urcity casovy limit
pro odesilani zprav.

Hlasové kandly opét podle opravnéni mohou byt neviditelné, zaheslované
nebo nastavené na maximalni limit soucasné pripojenych uzivateli popripadé
nastavené v kvalité prenosu audia a videa.

Specialnim pripadem je komunikace uzivatel s jinym uzivatelem mimo server
pres soukromy chat nebo hovor. Zde neplati zadné opravnéni a uzivatelé nejsou
limitovani opravnénimi, které lze aplikovat na role. Jedinou vyjimkou jsou limity
nastavené samotnou platformou, mezi které patii znemoznéni smazani zprav dru-
hého uzivatele, volitelné znemoznéni komunikace s druhym uzivatelem mimo se-
znam jeho pratel a sdileny spole¢ného serveru. Poslednim limitem je zde zamezeni
komunikace, kdy prijemce zablokoval odesilatele.

2.4 Uzivatelé, role a pravomoce

Uzivatel je kdokoliv kdo provedl registraci na platformé Discord a zavazuje se k
dodrzeni podminek sluzby, v rdmci serveru mize mit uzivatel jednu ¢i vice roli,
které urcuji jeho pravomoce.

Role je skupina opravnéni vztahujici se pouze na serveru na némsz byla vy-
tvorena a muze byt prifazena pouze uzivatelim tohoto serveru.

K zakladni roli, kterou ma kazdy server je role everyone s vychozim na-
stavenim opravnéni, které se zpravidla ponechava a vytvareji se role nové. Pro
zprisnéni opravnéni nez je role everyone byva zvykem vytvorit novou roli, kterou
neéktery z boti na serveru nastavi nové prichozim. Tato zakladni role vsak slouzi
v chatové zpravé pro hromadné oznaceni vsech ¢lent serveru pomoci @everyone.
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Existuje jedna role implicitni, kterou je server owner, da rozpoznat v seznamu
uzivatell serveru ma uzivatel za svym jménem ikonku kralovské koruny. Role neni
zobrazena v seznamu roli serveru a neni mozné s ni nijak zachazet, ma nejvyssi
administratorské opravnéni nade vSemi.

Role na discord serverech jsou vytvareny jako poradovy seznam v nastaveni
serveru, toto poradi urcuje jejich linearni hierarchii. Coz znamend, Ze role nad-
razena muze délat ikony na roli podrazené.

Pravomoce jsou elementarni ikony, které mohou byt nastaveny konkrétni roli.
Mezi takové tikony napt. patti: pravo smazat zpravu, vytvorit pozvanku, vyhodit
uzivatele, upravit nazev kandlu, upravit nastaveni serveru, vytvorit nové role.
Vsechny tkony lze vidét v uzivatelském rozhrani serveru pro spravu roli.

2.5 Limitace a predplatné

Mysleny jsou zde limity, které jsou kladeny na uzivatele a komunitni servery
na platformé s moznosti jejich vybéru na zakladé predplatného. Limitem apli-
kaci pak rozumime omezeni, které jsou kladeny na tucet bota a jeho pristup k
informacim platformy:.

Nékteré limity je schopen si uzivatel nebo komunitni server navysit diky pred-
platitelim. Pro uzivatele se druh predplatného nazyva Nitro Basic a vylepsena
varianta Nitro. Predplaceny server se nazyva dle jeji trovné, které jsou Tier 1,
Tier 2 a Tier 3.

Zakladni limity, podle tabulky 1, jsou platné pro vsechny uzivatele a komu-
nitni servery. Vétsina, az na vyjimky (*), nelze ovlivnit zakoupenim ptedplatného
pro server nebo uzivatelsky ucet.

Typ Limit
Pocet uzivateli na serveru 250,000

Pocet online uzivatelt na serveru 5,000
Pocet serveru uzivatel smi byt ¢lenem* 100
Pocet kategorii na serveru 50

Pocet kanall na serveru 500

Pocet roli na serveru 250
Pocet neanimovanych emoji na serveru 50
Pocet animovanych emoji na serveru 20

Tabulka 1: Zakladni limity

Limity s predplatnym se v pripadé predplatného pro uzivatele radi do dvou
urovni, pro komunitu se predplatné radi do drovni t¥i. Tabulka 2 ukazuje arovné
predplatného pro uzivatele, tabulka 3 ukazuje predplatné irovné pro servery.

K limitim patii také ,rate limit*, coz je maximéalni pocet pozadavku, které
uzivatelsky ucet nebo tcet bota muze platformé zasilat, bot ma tento limit vyssi.
Pozadavek je napt. odeslani zpravy, vytvoreni pozvanky serveru nebo probihajici
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do 2000 znakt

Typ Uroven 1 Uroven 2
Vlastni emoji kdekoliv Ano Ano
Vlastni samolepky kdekoliv Ano Ano
Velikost soubori 50MB 500MB

Vysoké rozliseni videa Ne Ano, az 4k@Q60
Personalizovany profil ictu Ne Ano
Personalizovany profil ,,per server* Ne Ano
Odznak predplatitele Ano Ano
Vlastni pozadi ve videohovorti Ano Ano
Pocet serverii uzivatel smi byt ¢lenem 100 200

do 4000 znakt

Delsi zpravy

Tabulka 2: Urovné limitt pro predplatitelské Gcty

Typ Uroveri 1 Uroveti 2 Uroveti 3
Vlastnich emoji serveru az 100 az 150 az 250
Audio kvalita az 128Kbps | az 256Kbps | az 384Kbps

Vlastni pozadi v pozvance Ano Ano Ano
Vlastnich samolepek serveru az 15 az 30 az 60
Animované ikona serveru Ano Ano Ano
Kvalita 1080p@30 videa vSem Ano Ano Ano
Vlastni ikony roli Ne Ano Ano

Vlastni banner serveru Ne Ano Ano
Kvalita 1080@60 videa vsem Ne Ano Ano
A7 50MB velikost soubortu vsem Ne Ano Ano
A7 100MB velikost soubort vsem Ne Ne Ano
Animovany vlastni banner serveru Ne Ne Ano
Vlastni odkaz pozvanky Ne Ne Ano

Tabulka 3: Urovné limiti pro predplacené servery

audio ¢i videohovor. Pti rychlém vycerpani pridéleného maximélniho poc¢tu po-
zadavki pro urcity casovy usek pozadavky nemaji zadny efekt, dokud neuplyne
urcity cas, po kterém se predeslé pozadavky automaticky pokusi sami zopakovat.
Nadmirnym a damyslnym cerpanim tohoto maximalni poctu pozadavkil je proti
ToS a miize dojit k pozastaveni nebo odstranéni tctu jedince nebo komunitniho

serveru.

3 Discord Bot

Discord bot je uzivatelsky ucet, ktery je kompletné automatizovany programem,
tento program pak komunikuje prostfednictvym Discord API [5] s platformou, na
které provadi automatické iikony nebo tikony vyvolané uzivatelem ¢i prostredim
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Today at 8:25 PM
A message.

Clyde BEED Today at 8:25 PM

® @

Your message could not be delivered. This is usually because you don't share a server with the recipient or the recipient is only
accepting direct messages from friends. You can see the full list of reasons here: https://support.discord.com/hc/en-
us/articles/360060145013

© Only you can see this - Dismiss message

Obrézek 1: Systémovy bot platformy Discord

za Ucelem vylepseni uzivatelské zkusenosti. Platforma komunikuje s botem skrze
WebSocket AP [6] a predava tak v ,realtime“ informace bez nutnosti navazovat
neustale nova spojeni. Bot si tyto odpovédi uklada do mezipaméti, jedna se tak o
rychly prenos informace mezi platformou a botem. Druhym smérem bot odpovida
platformé skrze jeji REST API [7], kde misto odesilani celych objektu odesila
pouze identifikatory objekti, které ma ve své mezipaméti.

Bota si muze zridit jakykoliv registrovany uzivatel discordu, coz muze uci-
nit na oficidlnich webovych strankach platformy, kde svoji aplikaci pojmenuje a
vytvori. Vytvorenim dostane autorizacni token, ktery poté nasledné pouzije ve
zdrojovém kodu podle patricné implementace Discord API knihovny pro zvoleny
programovaci jazyk.

Clyde bot je bot, jenz nepatii zadnému registrovanému uzivateli, ale jednéa
se o systémového bota platformy, ktery je zde pro vylepseni a pouzivani této
platformy. Mzeme ho spattit na obr. 1, kdyz se pokusime poslat zpravu uzivateli,
ktery nas zablokoval.

3.1 Ovladani a prace s botem

Ovladéani bota je bud automatické, kdy bot tidi do urcité miry svoje ovladani
sam, nebo manualni, kdy vyzaduje vstup od uzivatele. Automatické funguji tak,
ze pres websocket dostava bot informaci o eventech, které se na platformeé stali,
tfeba uzivatel odeslal zpravu a botu prijde event typu on-message, pro ktery
ve zdrojovém kodu bude vytvorena funkce, ktera funguje jako callback a bude
spusténa pri tomto eventu z websocketu. Tyto eventy jsou preddefinované a je
na programatorovi, které funkce jako callbacky vytvori podle toho, kterym even-
tim chce jeho aplikace naslouchat. Manualni jsou funkce, které definuji prikaz
prostiednictvym uzivatelského rozhrani v chatovacim okné dvémi zpisoby: pre-
fixovanou zpravou nebo prikaz za lomitkem.

Pokud bot obsahuje funkce, které jsou v prislusném jazyce knihovny Dis-
cord API oznaceny jako event a dodrzuji definované pojmenovéani, pak budou
automaticky skrze knihovnu spustény jako callback.

Uzivatel bota nemusi v pripadé tkoni, které reaguji na websocketem zaslané
eventy, nic délat. Pro ukony, které vyzaduji zasah nebo doplnéni informaci k
jejich provedeni, musi uzivatel tyto tkony vyvolat manualné sam pres prikazy
prefixové nebo lomitkové.
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3.1.1 Prefixové zpravy

Prefixové zpravy jsou zptusobem komunikace mezi uzivatelem a botem, kdy uzi-
vatel napise zpravu do chatu jako obvykle s rozdilem, ze pred zacatek zpravy da
specialni symbol, ktery bot poté rozpozna, kterd zprava obsahuje piikaz a ktera
zprava byla mezi béznou probihajici konverzaci na komunitnim serveru. Mezi
specialni symboly, které se Casto pouzivaji jsou: 7, !, &, *. Tyto symboly jsou
vzdy na zacatku zpravy a nasleduje za nimi Tetézec znaku, ktery je definovan
jako prikaz. Priikaz je pak rozdélen na jeden ¢i vice argumentid pomoci mezer,
pred prvni mezerou je tak symbolické jméno prikazu.

: Today at 10:27 PM
; ?echo Ahoj svétel!
4 Barmaid Today at 10:27 PM
Ahoj svéte!

Obrazek 2: Piikaz vyvolany prefixovanou zpravou

Na obr. 2 mtizeme vidét prikaz echo s jednim argumentem nasledujicim za
prvni mezerou po slové echo. Pii implementaci funkce piikazu je vzdy moznost
pro posledni argument prikazu posbirat cely fetézec véetné mezer a chapat jej
jako jeden argument, jako tomu je v tomto pripadé.

Pokud je prikaz s vice argumenty, kdy do jednoho argumentu je potieba dat
fetézec obsahujici i mezery, je potfeba tento fetézec obalit do uvozovek.

3.1.2 Lomitkové prikazy

Lomitkovy prikaz je novéjsi zplisob komunikace uzivatele s botem, kdy uzivatel
predepise do textového pole pro odeslani nové zpravy symbol lomitka a zobrazi
se mu kontextové menu s vybérem vsech dostupnych prikazu.

V wzivatelském rozhrani se rozbali menu s moznostmi prikazi, které jsou
definovany v kodu bota. Uzivatel vybere prikaz a je mu naseptavano jaké hodnoty
argumentu je nutné zadat pro tuspésné vykonani prikazu. Poprvé byly lomitkové
prikazy pridany do uzivatelského prostiedi a do odpovidajich API koncem roku
2020, v roce 2022 se stali povinnosti pro boty, kteri museji byt verifikovani.
Verifikovany bot je zkontrolovan vici praci s citlivymi daty uzivatela platformy
a jeho naslednému nakladani s nimi. Bot, ktery neprekroc¢i pocet 100 komunitnich
serveri, ke kterym se pripojil, nepotrebuje ovéreni. O toto ovéreni lze pozadat
az pri prekroceni hranice.

Na obr. 3 vlevo vidime sloupec, ve kterém nalezneme vSechny boty na daném
komunitnim serveru. Uprostied nabidku se vSemi ptikazy, kde shora jako prvni
se zobrazuji nejcastéji pouzivané prikazy a na konci radku prikazu vidime nazev
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° © FREQUENTLY USED

4 refix
&’
Shows prefix used on a server.

@ [ping Barmaid
Latency between bot and discord,

/play
Adds the song to play in jukebox.

/play-playlist

Plays playlist.

/shazam

Tells you what song is currently playing.
& BARMAD

/addrule

Allows to append new rules. They're sent to new users on serve

@

H 3
2]
&
«

Obrézek 3: Kontextové menu lomitkovych prikazii

bota, kterému prikaz patii. Vice botli mize mit stejné pojmenovany prikaz a
uzivatel je schopen je rozlisit podle profilové fotky nebo jména bota.

3.2 Technologie pro vyvoj

Pro komunikaci s Discord platformou mé sama platforma své vlastni API, k po-
catku roku 2023 se datuje uz 10. verze. Da se pouzivat jesté verze predesla, verze
6-8 jsou nyni zastaralé a verze 1-5 jsou jiz zrusené. [5] Komunikovat s timto
API naptimo je nachylné na chyby programatora pii implementaci, které mo-
hou zptsobit nechténé pretézovani API, které muze vyustit k zablokovani této
komunikace platformou nebo dokonce u¢tu bota ¢i samotného uzivatele vlastni-
ciho tohoto bota. Od téchto strasti s verzi a spravnou komunikaci nas abstrahuji
knihovny pro praci s API platformy Discord. Knihovny jsou napsany jako ,wrap-
per® v patficném programovacim jazyce usnadnujici praci s API a osetiuji jeho
nebezpecného zachazeni. Dalsi knihovny pro vybrany programovaci jazyk mo-
hou pomoci pri komunaci bota s webovymi strankami na internetu, databazi a
dalsimi sluzbami pro vlastni dovednosti bota.

3.2.1 Discord API

Discord API je preferovany zpusob komunikace mezi botem a platformou Dis-
cord. Umoznuje snadné, rychlé a bezpecéné vytvoreni bota pro komunikaci s plat-
formou pres dva zakladni prvky: WebSocket APl a REST API. Na obr. 4 prevza-
tého z ¢lanku [7] je vidét prubéh komunikace, kdy platforma vlevo komunikuje ve
sméru bota pomoci WebSocket API [6], a bot vpravo ve sméru platformy pomoci
volani REST API. [7]
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Obréazek 4: Zpusob komunikace bota a platformy [7]

3.2.1.1 WebSocket API

WebSocket API je pouzivan pri prijimani eventt, pri zméné stavu na platformé,
ze serverovych stroju platformy Discord. Komunikace je navazana mezi platfor-
mou a botem skrze websocket, ktery je jednou vytvoren a umoznuje prenaset
informace v ,realtime“, eliminuje se tim potfeba pro kazdy prenos informace
vytvorit nové spojeni a vznika tak velmi rychly zptisob prenosu informaci.

Mezi eventy, které se prenasi z platformy botu jsou napriklad: uzivatel zaslal
zpravu, uzivatel upravil zpravu, uzivatel smazal zpravu, uzivatel se pripojil ke
komunité, uzivatel pripnul zpravu, uzivatel vytvoril vlakno ve zprave, uzivatel se
pripojil k hovoru, uzivatel si ztlumil mikrofon v hovoru.

Béhem prenosu informace o eventu jenz nastal, jsou spolu s nim predavany
objekty zprdv, uzZivatele, mistnosti, komunitniho serveru obsahujici jejich tplné
informace. Po tspésném prenosu informace o tom, Ze nastal event, si bot uklada
vsechny informace o objektech do cache, se kterymi je poté schopen pracovat své
pro ukony a odesila odpovédi s vystupy do REST APIL

3.2.1.2 REST API

Akce, které je bot schopen provést, musi ucinit pres volani REST API. Bot je také
schopen si skrze REST API vyzadat ziskani informaci, ale to neni zpravidla kvuli
efektivité prenosu pouzivano, nebot vétsinu potiebnych informaci v aktualnim
stavu, jiz dostal z websocketu a ma je ulozené ve své cache.

Bot z této cache vytahne objekty, se kterymi potiebuje pracovat a pti prove-
deni zmén nad nimi odesilda do REST API pouze identifikitor objektu a zménu,
kterou provedl. Neodesila tak znovu cely objekt z diivodu rychlosti a pripadnému
zahlceni API.

Identifikator objektu je celé prirozené ¢islo, pod kterym si platforma je schopna
najit objekt, kterému patti. V pripadé bota si i bot je schopen pomoci identifika-
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toru dohledat objekt, kterému patti, ale s omezenim, ze objekt se musi nachazet
v jeho cache. Nemtze tak naptiklad ziskat objekt komunitniho serveru jehoz bot
neni ¢lenem i kdyby znal jeho identifikator, protoze takovy objekt mu websocket
s timto identikatorem nikdy nezaslal.

3.2.2 Asyncio

Asyncio je knihovna pro praci s asynchronnim programovanim pouzivaném pri
komunaci klient-server, kdy néjaky cas trva nez se informace prenese a dostavi
se jeji odpovédi, pro vyuziti procesorového Casu efektivné namisto ¢ekani se vy-
kondva néco jiného zatimco se ¢ekd nez odpovéd dorazi. [8] Asyncio, presnéji
asynclO je zkratka za asynchronous input/output, technologie ktera se stara o
efektivni hospodareni s procesorovym ¢asem pri operacich, jenz maji delsi efekt
jako pravé komunikace po siti.

Tato technologie dava moznost tzv. ,single threaded“ procestim zdanliveé vy-
konavat vice operaci soucasné. Dlouho trvajici operace nejprve vSechny naréz
jednu po druhé spusti a po vyckani vraci v zadaném poradi odpoveédi po prove-
deni operace, nez aby se sekvenc¢né spustila jedna operace zvlast a vyckalo se na
jeji dokonceni nez se spusti v sekvenci dalsi dlouhotrvajici operace.

Program ma pouze jedno vldkno oznacované téz jako main thread a tedy je-
den execution stack, kde muze vykonavat pouze jednu operaci. Pii asynchronnim
programovani pozadavek jako je ziskani dat z webové stranky by blokoval execu-
tion stack po celou dobu c¢ekani na odpovéd. Namisto toho predava tento sviij
pozadavek do event loopu a z execution stacku se tim funkce odstrani a na jeji
misto se uklada navratova adresa, kam se tato funkce po vykonani event loopem
navrati. Funkce je tedy callback funkci. Event loop se postarand o obslouzeni
tohoto pozadavku a spusti jej. Po dokonceni pozadavku se skrze callback vraci
odpovedi pozadavku zpatky do execution stacku main threadu.

Request F====-"3
i ........
* po----- > .
L} [}
' , Register Callback
" ' "
; . N Event : _
! ! | """ > Intensive
Operation
: 5 oop p
: [ >
L}
L}
L}
L}
L}
L}
L}
L}

Filesystem

S O

- -Operation Complete- - - - - - {

Obrazek 5: Asynchronni programovani s jednim procesem [13]

Na obr. 5 vlevo vidime request z main threadu programu predany event loop
smycCce starajici se o ¢asové naro¢né input/output operace znazornéné vpravo,
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po jejich dokonceni se vraci vysledek operace zpét pres callback do main threadu
programu.

3.2.3 FFmpeg

Je open-source software CLI nastroj pro praci s audiem a videem a dalsimi mul-
timedidlnimi soubory a datovymi proudy. [14] [15] Fast Forward moving picture
experts group, zkracené FFmpeg byl vytvoren jiz v roce 2000 a dnes je pouzivan
ve spousté aplikaci jako je Google Chrome, blender a platforem jako YouTube,
Discord a Vimeo. Nastroj je schopen dekdédovat, enkdédovat, transkodovat, mul-
tiplexovat, demultiplexovat, streamovat, filtrovat a prehravat vétsinu multimedi-
alnich soubort na svété. Ma podporu pres 100 riznych video kodek.

FFmpeg funguje tak, ze vezme jakykoliv multimedidlni soubor, ktery po-
moci demultiplexeru rozdéli do nékolika audio a video stop jako separatni data
pakety. Pakety jsou dale dekédovany do jednotlivych snimki, které poté mo-
hou byt zprocesované ¢i filtrované. Zprocesovanim jako naptiklad tpravou jasu,
kontrastu, pridanim titulkd. Poté tyto snimky jsou zpatky zakdédovany a mul-
tiplexerem slozené nazpét do cileného formatu.

Soucasti nastroje je také nastroj ffplay pro prehravani multimedidlniho sou-
boru a ffprobe pro ziskdni metadat ze souboru.

3.3 Knihovny pro praci s Discord API

K funkcionalitam platformy Discord sice jde pristupovat naprimo pomoci API v
riznych verzich a pouzitim HTTP protokolu a zasilanim requestu, ale knihovny
mohou tuto ¢innost podstatné zjednodusit a usnadnit a pouzit ji je zkratka
vyhodnéjsi. Kazda knihovna zapouzdruje vsechna volani do Discord API a stara
se o limity a chybové stavy.

Limit, o ktery se stard, je ratelimit [4] a chrani uzivatele knihovny pted jeho
prekrocenim. Pokud kéd provadi spoustu pozadavki rychle tak predchazi zahl-
cenim API pozdrzejim pozadavku prekracujici urcity limit a odesild je postupné
v poradi co nejdiive to bude opét mozné.

Zamezuje odeslani informaci, které by vedly k chybovym stavim API a tyto
Spatné informace propaguje knihovna svymi chybovymi stavy v prislusném pro-
gramovacim jazyce.

Discord sdm nékteré z knihoven ttetich stran [12] schvalil a oznadil, Ze spliuji
pozadavky pro jejich API, vyrazné také doporucil pouziti takovych knihoven pro
komunikaci s platformou nez pristupem napiimo. Nejcastéji pouzivané knihovny
vidime v tabulce 4 nize:
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Néazev knihovny | Programovaci jazyk
Discord.Net C#
discord.js JavaScript
discord.py Python
Discordia Lua

Tabulka 4: Knihovny pro praci s boty [12]

3.3.1 Knihovna discord.py

Jedna se o knihovnu pro Discord API v programovacim jazyce Python, vytvo-
renou jako open-source projekt se zdrojovym kédem na platformé Github. [9]
Team, ktery knihovnu vytvoril ji udrzuje aktualni, funkéni a snazi se pokryt vse,
co nabizi celé Discord API a vytvorit tak jednoduchy, rychly a bezpecny nastroj
pri vyvoji a implementaci botii. Uzivatele knihovny zcela abstrahuje od volani do
zminéného API, ktery v kédu prevazné pracuje pouze objektové orientovanym
pristupem. Tento zptisob déla kod jednodussim, ¢itelnéjsim a prenositelnéjsim.

Nové pridané funkce platformou Discord a Discord API byvaji implemento-
vané do knihovny v fadu dnti, nebot se na jejim vyvoji podili ptes 300 kontribu-
torti.

Knihovna je ve dvou verzich, jedna bez podpory audia a druha s podpo-
rou audia. PTi jeji instalaci je tak nutné specifikovat, kterou nainstalovat. Bez
explicitniho uvedeni o audio verzi je nainstalovana zakladni obsahujici eventy
(zasilané websocketem) a podpora pro vytvareni prikazi.

3.4 Moznosti hostovani aplikace

Spusténi muze byt realizovano na jakémkoliv hardware bézicim s libovolnym ope-
racnim systémem a nainstalovanymi potfebnymi programy na osobnim pocitaci,
osobnim mikropocitaci nebo ve sluzbé cloudu na pronajatém vzdaleném pocitaci.

Pouziti osobniho pocitace je zptisob nejcastéji pouzivany jen pri vyvoji a
testovani aplikace bota a to z nékolika divodt. Je vhodné a rychlé vyzkouset
si vSechny implementované zmény ihned bez nutnosti prenosu souborii na jiny
hardware. Avsak byva nezaddouci ponechavat neustale zapnuty a pripojeny k siti
osobni pocitac, proto se na ostry provoz zpravidla vybira plnohodnotny hosting.

Pouziti osobniho mikropodcitace jako je Raspberry Pi [10] je plnohodnotna
varianta k hostovani aplikace bota. Raspberry Pi navic dava velikou flexibilitu
v operacnich systémech, hardwarovych specifikacich osobniho mikropocitace a
jeho provozovani je levné.

Cloudova sluzba AWS Cloud Computing [11] ddva moznost se u jejich sluzby
zaregistrovat a pronajmout si vzdaleny stroj na kterém bot nasledné pobézi. Na-
bidka vzdalenych stroji a jejich hardwarova konfigurace je velika, pro nendarocné
aplikace postacujicim zakladni vypocetni vykon jsou tyto stroje i bezplatné.
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4 Navrh funkcionalit

Tato kapitola se zaobira navrhem funkcionalit automaticky provadénych botem,
pripadné funkcionalitami, které manualné vyvola uzivatel, jesté pred jejich im-
plementaci v kdédu je detailné probran popis ¢innosti téchto funkcionalit.

Automaticky provadéné tkony jsou takové, které reaguji na event z web-
socketu neboli zménu stavu platformy. K témto tkonim patii pii pripojeni no-
vého uzivatele kontrola jeho zaznamt, zaslani pravidel komunitniho serveru a
pritazeni komunitou predem vybrané role s pravomocemi.

K manudlnim tkontim slouzi prikazy, které uzivatel mize vyvolat pomoci
textového pole pro odeslani zpravy do chatu. K témto prikaziim se radi sprava
uzivatelt — vyhosténi a zablokovani s ptidanim zaznamu o uzivateli do databaze,
presouvani skupiny uzivateli mezi hlasovymi kandly. Sprava udalosti — vytvo-
feni udalosti s nazvem, popiskem, datem konani a evidenci prihlasenych osob,
kterym se tésné pred pocatkem udalosti zasle upozornéni. Prehravani audio stop
— prehrani jednoho multimedialniho obsahu, prehrani vice multimedialniho ob-
sahu dané playlistem, upravou hlasitosti, zobrazeni fronty, preskoceni aktualné
prehravaného audia.

4.1 Automatické vlastnosti

Jedna se o takové vlastnosti bota, které jsou provadény automaticky bez zasahu
uzivatele, uzivatel muze pouze nadefinovat jejich chovani pro dany komunitni
server. K takovym vlastnostem se radi informace o zméné stavu na platformé
jako je pripojeni uzivatele on_member _join, pripojeni klienta ke komunitnimu
serveru on__quild_join, pri zaregistrovani nové zpravy on_message, pri zaregis-
trovani upravené zpravy on_message _edit, pri zaregistrovani uspésné inicializace
klienta do platformy on_ ready.

Pro typ on_member_join se provede ziskani pravidel komunitniho serveru
a zaslanim nové pripojenému uzivateli, ziskani pridélené role s pravomocemi a
nasledné pridéleni role uzivateli, zjisténi existence zaznami o trestech uzivatele
a nasledné upozornéni moderatorti komunitniho serveru.

Pro typ on__message a on__message__edit provede ziskani slovniku zakazanych
slov a frazi, zjisténi zda zprava obsahuje nékteré z téchto slov a frazi, pokud ano
je zprava okamzité odstranéna.

Typy on__guild_join a on__ready slouzi k uvedeni bota do provozu pro dany
komunitni server, pridava zaznam o serveru do databaze. Tuto automatickou
vlastnost nemiize uzivatel komunity nijak definovat podle svych vlastnich potreb.

4.1.1 Udalost: novy clen

Pri ziskani eventu z websocketu tykajiciho se ptipojeni nového ¢lena jsou obslou-
zeny vSechny tii vlastnosti zaroven: zaslat pravidla, pritadit role a pravomoce,
zkontrolovat zaznamy.
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Reakce o zméné tohoto stavu je rozdélena na kazdou ¢innost zvlast a kazda
mize byt vykonana individulng, je-li v komunitnim serveru zadefinovana. Clen s
prislusnym moderatorskym opravnénim si musi v komunitnim serveru definovat
své pravidla, které chce, aby bot odesilal. Definovat roli, aby ji bot priradil a
jmenovat ¢leny, ke kterym se bot bude chovat jako k moderatorim komunity a
upozorni je na uzivatele se zadznamy.

Jsou komunitou
definovana pravidla?

Ziskéni pravidel a Je komunitou
zaslani uzivateli definovana role?

Uddlost:
on_member_join

Ziskani a pridéleni
role uZivateli

Ziskéni a upozornéni 3 i & uZivatel néjak
moderatord moderatory?, zdznam?

Obrazek 6: Obslouzeni udalosti pri prichodu nového uzivatele

4.1.1.1 Zaslani pravidel

Pro automatické zasilani pravidel se alespon jedno pravidlo musi definovat na
komunitnim serveru pomoci pridavaciho prikazu rules add. Piikazem rules reset
se smazou existujici pravidla komunity. Pro zobrazeni vSech platnych pravidel
poslouzi prikaz rules. Pravidla se automaticky ¢isluji v poradi ve kterém byly
pridany a jsou urceny k zaslani novému uzivateli po jeho pripojeni do soukromé
ZPravy.

4.1.1.2 Prirazeni role, pravomoci

K prifazovani role novym ¢lentim je zapottebi, aby jiz na komunitnim serveru
pres uzivatelské rozhrani byla role nadefinovana. Poté pres prikaz jako autorole
set muze moderator pritazovanou roli s pravomocemi nastavit. Piikazy autorole
show, autorole remove ji zobrazi nebo smazou. Takto definovana role je auto-
maticky prifazena novému uzivateli po jeho pripojeni na komunitni server za
podminky, zZe je v hierarchii pod roli bota.

4.1.1.3 Kontrola zaznamu

Kontrola zdznamu se provede automaticky poté, co se uzivatel, ktery ma zaznam
v rejstiiku, pripoji na server. Upozornéni dostanou pouze predem jmenovani
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moderatori, které lze pridat, odstranit a zobrazit prikazy moderation add, mode-
ration reset, moderation show. Moznost zkontrolovat novy zaznam jiz stavajicitho
¢lena pomoci prikazu records show. Zaznamy do rejstiiku udélaji prikazy pro vy-
hosténi ¢i zablokovani uzivatele v libovolné komunité (i mimo stévajici), kterymi
jsou kick a ban.

4.1.2 Udalost: zprava

Zaslany event o zméné stavu, ze je zaslana ¢i upravena zprava, bot musi zkontro-
lovat obsah zpravy a v ptripadé zavadné zpravy takovou zpravu nechat odstranit.

Nasledné reakce na zménu tohoto stavu obsahuje jednu ¢innost, zkontrolovat
slovnik slov a frazi v pfislusném komunitnim serveru nové prichozi (upravené)
zpravy pri jejim zpracovani.

Udalost:
on_message

Definuje komunita
filtrované slova nebo
fraze?

Odstranéni zpravy

Obsahuje zprava alespof
jednoho zakadzané slovo ¢i
frazi?

Ziskani slovniku
komunity

Obréazek 7: Obslouzeni udalosti nové (upravené) zpravy

Na obr. 7 je vidét udalost pti zjisténi stavu o zaslani nové zpravy, kdy se ziska
,blacklist” slovnik komunity a pokud ve zpravé existuje alespon jeden vyskyt
ze slovniku, je takova zprava odstranéna. Pro udalost pri upravené zpravé by
vypadal diagram stejné jako na obr. 7, s jedinym rozdilem a to spoustéci udalosti
on__message__edit.

4.1.2.1 Kontrola odeslanych a upravenych zprav

Pro automatickou moderaci chatu botem je potieba ptes prikaz filter add defi-
novat alespon jedno zakdzané slovo (i frazi) v komunitnim serveru. Piikazem
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filter remove je mozné odstranit konkrétni napsané slovo ¢i fraze, filter show zase
zobrazi veskery slovnik. Neni zadouci, aby uzivatel bez opravnéni mohl prikaz
pro zobrazeni spustit a nalézt pripadné chyby k obchazeni. Téz se nerozlisuje,
zda slovo ¢i fraze ma mala nebo velka pismena.

4.2 Manualni vlastnosti

U manudlnich vlastnosti bota se jedna o takové akce, které pro jejich vykonani
museji byt vykonany uzivatelem, tedy uzivatel musi spustit prikaz pres kontex-
tové menu obr. 3 lomitkového prikazu nebo napsanim prefixované zpravy obsa-
hujici validni nazev prikazu obr. 2.

Vlastnosti, které tyto manualni prikazy maji zastat jsou pro spravu uzivatel
(vyho$téni, zablokovani), spravu udalosti (vytvoreni, smazani, editace), prehra-
vani audio stop (prehrani, preskoceni, zobrazeni fronty, uprava hlasitosti).

Tyto prikazy museji byt manualni, nebot potfebuji navic vstup od uzivatele
k doplnéni ¢i uptesnéni nékterych informaci potiebnych k jejich provedeni.

4.2.1 Sprava uzivatelid

Pro spravu uzivatel je zavedena moznost vyhostit jednoho ¢i vice uzivatela za-
roven pomoci prikazu kick s nepovinnym oduvodnénim, jejich vyhosténi vede k
vytvoreni zaznamu v databézi bota pro pripadné varovani uzivateld v jinych ko-
munitach o jejich incidentu. Podobné na tom je ptikaz zablokovani ban s rozdilem,
ze umoznuje navic volbu smazani jejich vyskytu v historii chatu za poslednich
nékolik predchozich dni.

Zprostredkuje pro majitele komunity s nejvyssim opravnénim moznost zasilat
hromadné vSem uzivateltim jeho komunitniho serveru zpravu do soukromé zpravy
prikazem admin message (¢i embedded), dba se na potenciondlni zneuziti pri
napadeni c¢tu majitele a je nastaven limit pro tuto funkcionalitu, aby nemohla
byt v pripadé velkych komunit zneuzita napt. pro scam ¢i phishing.

Pro spravu nad hlasovymi kanaly ma moderator s opravnénim moznost pii-
kazem mowve vybrat ,mentions“ pripojenych uzivatelil a oznacenim cilového hla-
sového kanalu, do kterého je chce nasledné presunout.

4.2.2 Sprava udalosti

Zprostiedkovani a sprava naplanovanych udélosti je udélano pomoci zapouzdrené
zpravy a interakei prislusnymi tlac¢itky (Accept, Decline, Tentative, Cancel).

Tlac¢itko accept jde pouzit dokud se neprekroci nastaveny limit prihlasenych
uzivateli, je-li stanoven. Decline odmitne udalost, tentative pro nerozhodného
uzivatele a tlacitko cancel pouzitelné pouze pro uzivatele jenz udalost vytvoril
pro jeji nasledné zruseni.

Zapouzdrend zprava umoznuje formatovat jednotlivé polozky zpravy do rad
a sloupctt s podporou odkaz a obrazkt. Vytvoreni udélosti se provede prikazem
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event echat, ktery stoji za zkratkou event external chat (kvuli odliseni event in-
ternal), pfi jeho pouziti je uzivatel vyzvan k doplnéni informaci nézvu, popisku,
datu, volitelnému maximalnimu poc¢tu prihlasenych uzivateli a vybéru zda bude
pouzito ¢islo poc¢tu prihldsenych nebo jejich celé jméno (vhodné pro mensi uda-
lost) a mista konani bud libovolného textu ¢ hlasového kanalu. Pro odstranéni
events echat neni nutné mit vlastni prikaz, nebof staci zpravu moderatorem od-
stranit.

Vedle toho existuje piikaz events ilocation (popfipadé ivoice) pro tvorbu uda-
losti integrovanych primo v Discordu v komunité. Tyto integrované udalosti jdou
upravovat pomoci events edit_location (events edit_wvoice) a smazat prikazem
events idelete, za pomoci vyhledani prvni shody hledaného nazvu udalosti se
nalezena udalost odstrani.

4.2.3 Prehravani audio stop

Prehrani audio stop je zprosttedkované prikazem play, ktery bota pripoji do
stejného hlasového kanalu jako uzivatel jenz ptikaz vyvolal a zacne prehravat
hudbu danou odkazem, v odkazu muze byt pouze obsah z platformy YouTube.

Pri opakovaném pouziti prikazu play se dalsi audio zarazuje do fronty, ktera
se da zobrazit prikazem queue. Pro prehrani playlistu slouzi ptikaz play playlist,
ktery zaradi kazdy pristupny obsah z playlistu do fronty. Piikaz volume umozni
upravit hlasitost prehravaného audia a upravi hlasitost i pro dalsi prehravany
obsah. Piikaz pause pozastavi prehravani audia, prikaz resume opét spusti pre-
hravani pozastaveného audia, stop zastavi audio a odpoji bota od hlasového
kandalu. Prikazy jako next preskoci aktualné prehravajici audio a zac¢ne prehravat
dalsi v poradi, shazam urci nazev aktualné prehravané skladby.
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5 Implementace

Tato kapitola se zaobira, jakym zptisobem je bot vyvinut a implementovan.

Pro implementaci bota byla zvolena knihovna discord.py, ktera zajisti komu-
nikaci bota s Discord API, knihovna yt dlp, ktera umozni komunikovat s plat-
formou YouTube a neptimo pouzita knihovna pro manipulaci s audiem FFmpeg.
Knihovna asyncio umoznuje kod spoustét a vykondvat asynchronné. Jako dalsi
knihovny jsou pouzity aiohttp pro potieby komunikace s REST API, aiofiles
pro asynchronni pristup k soubortim a knihovna python-dotenv slouzici jen pro
ulozeni autorizacniho tokenu mimo zdrojovy kod za tcelem bezpecnosti.

Je také implementovana vlastni databaze za pomoci JSON formatu, nebof
neni nutné ukladat velké mnozstvi dat a vedle aplikace bota mit databazovy

Vv

5.1 Souborova struktura

data

events

log
.env-example
admin_tool.py

barmaid.py

config.json

music.py
README.md

requirements.txt

Obrazek 8: Souborovy systém aplikace bota

Na obr. 8 je souborova struktura rozdélena nasledujicim zptisobem:

data
Slozka obsahuje veskerou praci s daty se kterymi bot naklad4, jako je na-
¢teni informaci z konfigura¢niho souboru, hlavni databaze bota a databéaze
zaznamu uzivateld, modul pro komunikaci nad zminénymi databazemi.

events
Slozka obsahuje moduly souvisejici s planovanymi udalostmi.

log
Slozka obsahuje modul pro vytvoreni a obsluhu logt jenz bot vyuziva a
soubor, do kterého se log zapisuje.
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.env—example
V souboru .env-example se nachazi placeholder pro autorizacni token bota,
ktery je potreba doplnit pri zprovoznéni vlastniho uc¢tu bota. Soubor je poté
nutné prejmenovat jako .env a ponechat.

admin_tool.py
Je modul obsahujici vsechny ptikazy tykajici se spravy komunity, uzivatela.

barmaid.py
Je hlavni spoustéci soubor bota, ktery pripoji ostatni moduly a bota pri-
hlési do Discordu. Definuje také chovani nékterych eventiit websocketu, kte-
rym bot naslouché a obsluhuje je.

config. json
Je zékladni konfiguracni soubor ve kterém se v pripadé vlastniho bota
musi vhodné nastavit idaje s identifikatorem bota, dale zde lze upravovat
chovani bota k prikaztim.

music.py
Je modul obsahujici vSechny prikazy tykajici se prehravani audia.

README .md
Je soubor obsahujici popis projektu a jeho instalaci, uréeny pro repozitar
na Github platformu.

requirements.txt
Je soubor obsahujici popis vSech potiebnych knihoven v prislusnych verzich
pro instalaci skrze Python Installer Package, zkracené pip.

5.2 Spoustéci soubor

Jako hlavni spoustéci soubor je modul s nazvem barmaid.py, ktery pti spusténi
interpretem pfipoji ostatni moduly, nastavi eventy na které bot bude reagovat
z websocketu, pripoji se k Discordu, bota autorizuje a spusti, spoustéci modul
rovnéz definuje funkci pro spravny chod prefixovych prikazi.

# Intents manages some level of permissions bot can do
INTENTS = Intents.default ()

INTENTS.members, INTENTS.presences = True, True
INTENTS.message_content, INTENTS.reactions = True, True

Zdrojovy kod 1: Nastaveni opravnéni bota v Discord API

Ve zdrojovém kédu 1 definujeme botu pristup ke ¢lentim komunitniho serveru
a jejich aktivit, obsahu zprav a jejich reakci.
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async def get_prefix(client:commands.Bot, message:Message) :
if not message.guild:
return commands.when_mentioned_or (S.DEFAULT_SERVER_PREFIX) (
client, message)

prefix = await read_db (DATABASE, message.guild.id, ’'prefix’)
if not prefix:
is_okay = await insert_db (DATABASE, message.guild.id, ’prefix’
, S.DEFAULT_SERVER_PREFIX)
if not is_okay:
return
prefix = S.DEFAULT_SERVER_PREFIX
return commands.when_mentioned_or (prefix) (client, message)

Zdrojovy kod 2: Funkce urcujici prefix

Zdrojovy kod 2 je funkce, ktera zajisti zjisténi prislusného prefixu pouzivaného
v konkrétnim komunitnim serveru je-li nastaven, jinak se pouzije symbol ,,.“ jako
vychozi.

# Client is top level var because of @ decorator for events
CLIENT = commands.Bot (command_prefix=get_prefix, intents=INTENTS)

# Create of log handle
log_handle:logging.Logger = setup_logging()

Zdrojovy kod 3: Vytvoreni bota

Kéd 3 zajistuje vytvoreni instance tridy commands.Bot za pouziti prefixové
funkce a opravnéni, které bot bude mit definované z predchozich zdrojovych koéda
1 a 2. Také vytvari proménnou log handle, pomoci které lze zapisovat log pri
béhu aplikace.

QCLIENT.event
async def on_command_error (ctx:Context, error:commands.
CommandError) :
if isinstance(error, commands.CommandNotFound) :
await ctx.send(error, ephemeral=True)
return

Zdrojovy kod 4: Ukazka callback funkce websocket eventu

Kod 4 definuje callback funkci, kterd bude reagovat na udalosti z websocketu,
pro ukazku je zde uvedena pouze jedna, ale spoustéci soubor obsahuje téchto
funkci vice: on__ready, on__guild_join, on__member_join, on_message, on__message__edit,
on__message__error. Tyto funkce budou jesté popsany v implementaci déle.
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Zdrojovy kod 7 spusti bota pomoci autorizacniho tokenu, ktery nalezne v
souboru .env a nasledné spusti funkci 6 pro nacteni ostatnich moduli do in-
stance tiidy bota v proménné CLIENT. Kéd 5 je spustén poté co je bot tspésné
nastartovan a dorazi jeden z prvnich eventt websocketu k synchronizaci lomit-
kovych prikazii, slouzi k tomu funkce setup hook. Zaroven s tim nastavuje tridu
FEventView, o té jesté pozdéji, jako persistentni vici restartu, aby tlacitka jenz
bot vytvari fungovali i po jeho vypnuti a nasledném zapnuti.

@CLIENT.event

async def setup_hook():
synced_commands = await CLIENT.tree.sync()
print (f"In-app commands have been synchronized.")
CLIENT.add_view (EventView())

Zdrojovy kod 5: Synchronizace prikazi

# Listed modules to be loaded
EXTENSIONS = [
"admin_tool",
"events.event",
"music",

async def install_extensions (target:commands.Bot) :
for ext in EXTENSIONS:
await target.load_extension (ext)

Zdrojovy kod 6: Instalace modult

if __ name_ == "_ main_ ":
load_dotenv ()
CONNECTION_TOKEN = os.getenv ("TOKEN")

loop = asyncio.new_event_loop ()

loop.run_until_complete (install_extensions (CLIENT))
CLIENT.run (CONNECTION_TOKEN)

Zdrojovy kod 7: Spusténi bota

5.3 Vytvoreni aplikace a Gc¢tu jako bot

Vytvoreni aplikace probihd po prihlaSeni hlavnim tuc¢tem uzivatele na webové
strance platformy a navstivenim webové adresy discord.com /developers/applications,
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zde je v pravém hornim rohu tlac¢itko ,Create Application“ a vyzvani k vybéru
jména aplikace viz obr. 9, toto jméno bude jménem tctu bota.

CREATE AN APPLICATION

Are you a game dev? We may already have your app in
our database. Reach out to our Dev Support for more
info and to claim your game!

NAME

Your-Application-Name

By clicking Create, you agree to the Discord
and

Cancel Create

Obrézek 9: Vytvoreni aplikace

Po vytvoreni aplikace je nutné prejit do sekce ,,Bot“ a vytvorit nového bota
tlacitkem ,Add Bot* viz obr. 10.

»

Bot { gt

Bring your app to life on Discord with a Bot user. Be a part of chat in your users' servers and interact with them directly.

SELECTED APP

Your-Application-Name

SETTINGS

A General Information
Build-A-Bot

N, OAuth2 Bring to life by adding a bot user. This action is irreversible (bet

N Bot
B Rich

\2 App Testers

Obrazek 10: Vytvoreni aplikace jako bot

Po vytvoreni bota se zpristupni icet bota a je mozné zobrazit jeho autorizacni
token jednorazovym tlacitkem ,View Token“ viz obr. 11. Tento token slouzi ke
spusténi bota hlavnim spoustécim souborem, token je nutné vlozit do souboru
.env-example na prislusné misto a prejmenovat soubor na .enwv.

V sekci ,,General Information“ na webové strance lze, viz obr. 12, nalézt
application id, kterym je nutné prislusné vyplnit soubor config.json.
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Build-A-Bot

Bring your app to life by adding a bot user. This action is irreversible (because robots are too cool to destroy).

ICON USERNAME

@ Your-Application-Name

TOKEN
For security purposes, tokens can only be viewed once, when created. If you forgot or lost access to your token, please regenerate a new one.

Copy View Token

Obrazek 11: Ziskani autoriza¢niho tokenu bota

NAME

Your-Application-Name

DESCRIPTION (MAXIMUM 400 CHARACTERS)

Your description will appear in the About Me section of your bot's profile.

TAGS (MAXIMUM 5)

Add up to 5 tags to describe the content and functionality of your application.

APPLICATION ID

10888465950430674944

Copy

Obréazek 12: Identifikator aplikace

5.4 Ukladani dat

Ukladani informaci je nutné, aby bot mohl rozliSovat data tykajici se pouze
konkrétniho komunitniho serveru. Uklada tedy pro kazdy komunitni server jeho
prefix, pravidla, roli pro pridéleni a veskerou organizaci naplanovanych udalosti.
Déle pouziva globalni databazi pro zaznamy uzivatell, jenz byly z nékterého
serveru vyhosténi ¢i z néjakého divodu zablokovani.

Pro dva nezavislé soubory s daty user records.json a data.json je zaveden
univerzalni pristup modulem jsonified_database.py, ktery umoznuje cteni a zapis
do téchto soubori na zakladé vybéru.

K otevreni cileného souboru slouzi kod 8, ktery zajistuje asynchronni pristup
k souboru a vrati jeho cely obsah ve formatu JSON.

32



g w N

W 0 ~J o U b w N

async def open_file(file_name:str) -> dict:
async with aiofiles.open(file_name, READ_FILAG) as f:
contents = await f.read()
json_as_dict = json.loads (contents)
return json_as_dict

Zdrojovy kod 8: Otevreni databazového souboru

Pro zapis do cileného souboru slouzi funkce flush _file ze zdrojového kodu 9,
ktery zajistuje asynchronni pristup k souboru a zapisovani do néj.

async def flush_file(file_name:str, data:dict) -> str:
async with aiofiles.open(file_name, WRITE_FLAG) as f:
await f.write (data)
return data

Zdrojovy kod 9: Zapis do databazového souboru

Za pomoci téchto dvou zékladnich univerzalnich funkci jako je ¢teni a zapis
jde dale vytvorit funkci, ktera precte danou hodnotu podle klice v databazi,
slouzi k tomu funkce read_ db viz zdrojovy kéd 10.

async def read _db(file_name:str, id:int, key:str):
id_str = str(id)
data = await open_file(file_name)

try:
value_by_key = datalid_str] [key]
return value_by_key

except KeyError as e:
return None

Zdrojovy kéd 10: Cteni v databdzovém souboru

Zakladni funkeci aktualizace dat v databazovych souborech slouzi funkce up-
date__db viz zdrojovy kéd 11, dale modul jsonified database.py obsahuje i dalsi
funkce jako insert db, delete_from__db, add_id a id__lookup.
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async def update_db(file_name:str, id:int, key:str, new_value):
id_str = str(id)
data = await open_file(file_name)

try:

datalid_str] [key] = new_value
except KeyError:

return None

new_data = json.dumps (data, indent=2)
result = await flush_file(file_name, new_data)
return result

Zdrojovy kod 11: Aktualizace dat v databazovém souboru

5.5 Struktura prikazt v kédu

Struktura ptikazu je demonstrovana a detailnéji popsana na prikladu jednoho z
pitkazii. V kédu 12 je vidét struktura v kédu. Rédek ¢. 1 uréuje pomoci dekora-
toru o jaky piikaz se jednd, @commands.command() definuje prefixovany piikaz,
@commands.hybrid__command(with__app__invoke=True) definuje prefixovy pii-
kaz a k nému stejnojmenny lomitkovy ptikaz na zakladé pravdivostni hodnoty
argumentu , @commands.hybrid__group() pak podobné jako hybrid command
definuje hlavni piikaz a k nému podpiikazy, lze pozdéji vidét v implementaci
planovanych udalosti v podkapitole. Ve stejném dekoratoru lze definovat jméno
prikazu, neni-li definovano pak je pouzito jako jméno nazev definované funkce na
radku ¢. 6, a pripadné ,aliasy“ pouze pro prefixované prikazy.

Rédek ¢. 4 uréuje rozsah platnosti ptikazu, dekorator @commands. guild__only()
urc¢i prikaz pouze pro pouziti uvnitt komunitniho serveru, neni-li definovano pak
prikaz je platny i ve soukromé zpraveé s botem.

Dekorédtor @commands.has__guild__permissions() na fadku ¢. 5 ovéfuje, zda
uzivatel jenz ptikaz vyvolal ma dostatecna opravnéni, pokud nema je programem
vyvolana vyjimka, kterd muze byt bud obslouzena pomocnou funkci se stejno-
jmennym dekoratorem jako je nazev prikazu a vlastnosti error. Pro tuto funkci
clear by to bylo napiiklad @clear.error a funkce s libovolnym jménem napft.
clear__error, pro priklad jak takova chybova funkce muize vypadat viz. zdrojovy
kod 13. Neni-li takova funkce definovana, je pak odchycena eventem websocketu
s nazvem on__command__error.

Rédek ¢. 6 definuje funkei, kterd se vykond pii zavolani pifkazu za pomoci
prefixu/lomitka dle prislusného dekoratoru u funkce, funkce musi mit vzdy jeden
argument ctz tridy commands. Context, ktery obsahuje vsechny informace z cache
bota a lze pomoci tohoto objektu zjistit autora prikazu, komunitni server a na
zakladé toho rozlisSovat chovani prikazu. Zbytek argumentii je na vyvojari da-
ného prikazu. Pti pouziti statického typovani pak u lomitkovych pirikazi dochézi
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@commands.hybrid_command (name="clear",
aliases=["clr", "delmsgs", "delmsg"],
with_app_command=True)

@commands.guild_only ()

@commands.has_guild_permissions (manage_messages=True)

async def clear (ctx:commands.Context, amount:int=1):
"""Removes any number of messages in chat history.

Args:
ctx: Current context of the message that invoked the command.
amount (optional): Number of messages to delete.
# If invoked via slash commands, no need to purge call itself.
await ctx.defer (ephemeral=True)
if not ctx.interaction:
amount += 1

if amount > O0:
await ctx.channel.purge (limit=amount)

amount = amount - 1 if not ctx.interaction else amount
await ctx.send(content=f"Cleared ‘{amount} ‘' message(s)")
else:

await ctx.send(f"Amount of messages to be deleted has" \
" to be a positive number")

Zdrojovy kod 12: Ukazka struktury prikazu v kédu, prikaz clear

ke spravné napoveédé, co muze do argumentu vstupovat. Je-li uvedena vychozi
hodnota argumentu pak se tento argument stava nepovinnym pro piikaz.

Zabalené tadky ¢. 7-12 obsahuji dokumentaci funkce, jenz je pak nasladné
pouzita pro popisky prikazl a jejich argumenti, je-li prikaz volan jako lomitkovy.

Prvni radek v téle funkce ¢. 14 slouzi k obslouzeni prikazu hybridné, bud
interakci skrze lomitkovy ptikaz nebo prefixovanou zpravu. Pokud se jedna o
lomitkovy piikaz, je nutné odpovédét pomoci ctz.send() do deseti vtefin. Trval
by vypocet déle, pak vyprsi timeout interakce a ctz.send() vyvola vyjimku, tento
radek zvysi timeout interakce z deseti vterin na 15 minut. Pokud ptikaz byl
vyvolany pomoci prefixové zpravy, pak tento kéd radku ¢. 14 nema zadny efekt
a neprovadi nic s navysSenim timeoutu. Pouze v obou pfipadech mize definovat
skrze ephemeral="True viditelnost odpovédi pouze autorovi, co prikaz vyvolal.

Radky ¢. 15 az 24 obsahuji zbytek téla funkce a chovani celého pifkazu, v
tomto ptikladu smazani urc¢itého poctu zprav v textovém kandle, jenz byl piikaz
spustén.
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@clear.error
async def clear_error (ctx:commands.Context, error:errors):
# Bot missing permissions
await ctx.defer (ephemeral=True)
if isinstance(error, discord.Forbidden) :
await ctx.send(f"{CLIENT} missing permissions ‘Manage
Messages'",
delete_after=S.DELETE_COMMAND_ERROR)
# User missing permission
elif isinstance(error, commands.MissingPermissions) :
await ctx.send(error, delete_after=S.DELETE_COMMAND_ERROR)

if not ctx.interaction:
await delete_command_user_invoke (ctx, S.DELETE_COMMAND_ERROR
)

Zdrojovy kod 13: Chybova funkce k prikazu clear

5.6 Pravidla komunit

Pravidla komunit spadaji pod spravu a nachéazeji se v modulu admin__tool.py.
Zde existuji prikazy rules pro zobrazeni pravidel, addrule pro pridani nového
pravidla ke stavajicim, delrule pro smazani konkrétniho pravidla, rules reset pro
odstranéni vsech platnych pravidel.

@ Barmaid Today at 3:38 PM

[barmaid-dev] server's rules:

1) Be respectful, civil, and welcoming.

2) No inappropriate or unsafe content.

3) Do not misuse or spam any of the channels.

4) No self-promotion, soliciting, or advertising.

5) NSFW content is not allowed.

6) Do not buy, sell, trade, or give away anything.

7) Please communicate in English only.

8) Discord names and avatars must be appropriate.

9) Controversial topics like religion and politics are not allowed.
10) Don’t ping without legitimate reasoning behind them.

Using features on that server means you do respect these rules.

Obréazek 13: Ukazka zaslanych pravidel novym ¢lentim

Pro zprovoznéni automatického zasilani pravidel botem musi existovat ale-
spont jedno pravidlo zadané uzivatelem s potfebnymi moderatorskymi pravo-
mocemi. Pokud role uzivatele nespliuje prislusna opravnéni, jsou mu nékteré
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z téchto prikazti nepovoleny a pouze napisi, které pravomoce jsou potireba k je-
jich spusténi. K automatickému zaslani slouzi callback funkce on__member_join
reagujici na event websocketu v hlavnim spoustécim souboru barmaid.py, tuto
callback funkci také lze vidét jesté v kapitole tykajici se kontroly uzivatelt.
Zde je uvedena pouze jeji ¢ast, tykajici se pravidel, tedy pfenechani na funkci
send__quild__rules.

@CLIENT.event

async def on_member_join (member:Member) :
# ... get role id from database and find corresponding role
awailt member.add_roles(role_to_give)

await send_guild_rules (member, member.guild)

if await check_records (member) :
await aware_of_records (member, member.guild)

Zdrojovy kod 14: Event (websocket) pripojeny ¢len

async def send_guild_rules (member:Member, guild_ joined:Guild) :

# ... get rules from database, format them

emb = Embed (title=f"[{guild_joined.name}] server’s rules:",
description=formated_output,
color=Colour.red())

emb.set_footer (text="Being part of that server means you do

respect these rules.")
await member.send (embed=emb)

Zdrojovy kod 15: Zaslani pravidel komunity

Event websocketu on__member_join popsany callback funkci 14 je spustén
pri pripojeni nového ¢lena do serveru a funkce pridéluje pravomoce, o tom v
pozdéjsi kapitole. Prenechava na funkci send guild rules zaslani pripojenému
clenovi prislusna pravidla serveru. Nejsou-li stanovena zadna pravidla predem,
neni zaslano nic.

Funkce 15 obstarava zaslani uzivateli, ktery se pripojil, prislusnd pravidla
serveru, ktera se pokusi nalézt v databazi, naformatuje jejich vystup a zapouzdri
je do zpravy, kterou mu nasledné zasle do soukromého chatu.

Zdrojovy kod 16 slouzi k zobrazeni pravidel prislusné komunity, pravidla zis-
kava z databaze bota a formatuje kazda pravidlo na vlastni radek s radovou
¢islovkou. Pokud zadné pravidla jesté neexistuji, informuje o tom chybovou hlas-
kou, taktéz odstrani prefixovou zpravu pokud ta prikaz vyvolala.
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@commands.hybrid_command (with_app_command=True)
@commands.guild_only ()
async def rules (ctx:commands.Context) :

# ... handle slash command or prefix invoke, permissions

# ... find rules, format them
if guild_rules:
await ctx.send(formated_output,
delete_after=S.DELETE_MINUTE)
return
await ctx.send("No rules have been set yet.",
delete_after=S.DELETE_COMMAND_INVOKE)

Zdrojovy kod 16: Zobrazeni pravidel

@commands.hybrid_command (with_app_command=True)
@commands.guild_only ()
async def addrule (ctx:commands.Context, =%, new_rule:str):

# ... handle slash command or prefix invoke, permissions

# ... check database for already existing rules, if so
# then appends new to them

updated = await update_db (DATABASE,
ctx.guild.id, "guild-rules", rules)
if updated:
await ctx.send("New rule applied.")
return
await database_fail (ctx)

Zdrojovy kod 17: Pridani pravidla

K pridani nového pravidla slouzi zdrojovy kéd 17, ktery nejdiive zkontroluje
dostatecna opravnéni uzivatele, ziskd stavajici pravidla a k nim pripoji pravidlo
nové. Poté aktualizuje zaznam v databazi a oznami tispésné zaznamenani pra-
vidla. Pokud néco selze, je o tom uzivatel informovan chybovou hlaskou. Pokud
byla k vyvolani prikazu pouzita prefixova zprava, bude odstranéna.

O vyresetovani vSech pravidel se postara zdrojovy kéd 18, ktery zkontroluje
potfebné pravomoce, odstrani prefixovanou zpravu jenz prikaz vyvolala (pokud
byla pouzita), odstrani zdznam z databaze a informuje o Gispé$ném ¢i netspésném
vykonani.
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@commands.hybrid_command (with_app_command=True,
name="reset-rules")
@commands.guild_only ()
async def rules_reset (ctx:commands.Context) :
# ... handle slash command or prefix invoke, permissions

reset = await delete_from_db (DATABASE,
ctx.guild.id, "guild-rules")
if reset:
await ctx.send("Rules no longer apply.",
delete_after=S.DELETE_COMMAND_INVOKE)
return
await database_fail (ctx)

Zdrojovy kod 18: Resetovani pravidel

Zdrojovy kéd 19 smaze pravidlo na prisluSném indexu, prikaz zkontroluje
potiebné pravomoce uzivatele jenz prikaz vyvolal. Pokud byla pouzita prefixova
zprava k jejimu vyvolani dojde k jejimu smazani, odstrani se konkrétni pravidlo
na daném indexu v databazi a dojde k informovani uzivatele o provedeni, at
uspésném nebo nedspésném.

@commands.hybrid_command (with_app_command=True)
@commands.guild_only ()
async def delrule(ctx:commands.Context, index:int) :

# ... handle slash command or prefix invoke, permissions

# ... find rules in database
if not guild_rules:
await ctx.send("There are no rules therefore nothing to
delete.")
return
del guild_rules([str (index-1)]
idx = 0
new_dict = {}
for _, value in guild_rules.items() :
new_dict[str(idx)] = value
idx += 1

# ... update database

Zdrojovy kod 19: Smazéani pravidla

5.7 Kontrola zprav

O kontrolu zprav se stara hlavni spoustéci modul, nebof v ném jsou definované
vsechny websocket eventy, na které bot reaguje a naslouchani zpravam je také
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event. Jako eventy pro kontrolu zprav slouzi on_message a on_message _edit,
kde v téle téchto callback funkci je zavolana funkce check blacklist, ktera se
stara o zkontrolovani zablokovanych slov v prislusné komunité a dojde-li ke shodé
je prislusna zprava odstranéna. Z modulu ke spravé admin__tool.py pomahaji
k definovani zakazanych slov prikazy filter show, filter add, filter remove pro
zobrazeni vsech zablokovanych slov nebo frazi, priddni/odebrani nového slova ¢i
fraze.

Ve zdrojovém kodu 20 dojde i ke kontrole vlastni zpravy zaslané botem, tuto
skutecnost bot ignoruje a ma pro sebe vyjimku. Dochézi ke kontrole, zda zprava
byla posland v komunitnim serveru. Pokud ano predava se zprava ke kontrole
prislusnému serveru funkci check blacklist viz kod 21, dale posila zpravu ke
zpracovani prefix piikazl, které se mohou potencionalné ve zpravé nachazet.
V neposledni fadé informuje uzivatele, ze bot nebude reagovat na interakce skrze
soukromy chat s botem.

@CLIENT.event
async def on_message (msg:Message) :
if msg.author == CLIENT.user:
return
if msg.guild:
await check_blacklist (msg.guild, msqg)
await CLIENT.process_commands (msqg)
return
await msg.channel.send ("I don’t serve any drinks here.")

Zdrojovy kéd 20: Event (websocket) nové zpravy

Koéd 21 provadi smazani zpravy pokud zprava obsahuje alespon jedno slovo
¢i frazi definovanou prislusnou komunitou jako nevhodnou, bot dava vyjimku
skrze is_blacklist__exception funkci pouze takové zpraveé, ktera je zamyslena k
pouziti pri odstranovani zablokovaného slova ¢i fraze nebot tato zprava bude
takové slovo/frazi obsahovat.

Aby nebylo mozné napsat nezadouci slova ,na podruhé“ obchazenim funk-
cionality upravy zprav, tak je potfeba kontrolovat nezadouci obsah i v nich, od
toho slouzi zdrojovy kod 22, ktery je zjednodusenou verzi kodu pfti zaslani prvni
zpravy on_message 20.
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async def check_blacklist (guild:Guild, msg:Message) :
if await is_blacklist_exception (msg):
return

# ... finds blacklist in the database

for w in blacklist:
if w in msg.content:
await msg.delete()
await msg.author.send (f"Word \"{w}\" is restricted to use
in ‘“{guild.name} ‘")

Zdrojovy kod 21: Kontrola obsahu zpravy

QCLIENT.event
async def on_message_edit (before:Message, after:Message):
if after.author == CLIENT.user:
return
if after.guild:
await check_blacklist (after.guild, after)

Zdrojovy kod 22: Event (websocket) upravené zpravy

5.8 Kontrola uzivatelid, pridéleni pravomoci

Kontrola uzivateli je zajisténa pomoci eventu websocketu on__member_join v
hlavnim spoustécim souboru barmaid.py. Pro nastaveni této funkcionality slouzi
prikazy z modulu admin__tool.py k nastaveni moderatort komunity a ptrikaz pro
zobrazeni zaznamu konkrétniho uzivatele. Souvisejicimi prikazy s touto funkcio-
nalitou jsou moderation show, moderation add, moderation reset, records.

V predchozi kapitole jiz byl zminén zdrojovy kéd 14, kde je vysvétlena jedna
cast funkcionality tykajici se pravidel, nyni je vysvétlena druha cast tykajici se
nasledné kontroly ptripojené¢ho uzivatele a pridéleni pravomoci.

Zminény zdrojovy kéd obsahuje funkci check records, ktera zkontroluje, zda
uzivatel ma zaznam v databazi. Pokud ma je zavolana funkce aware of records,
kterd zajisti zaslani informace vSem moderatortim prislusné komunity o existenci
zaznamu nového clena.

Kod 23 vraci pravdivostni hodnotu, zda uzivatel ma zaznam v databazi, za-
znam ma v databédzi pouze pokud je u ného evidovan alespon jeden z prohresku.

Zdrojovy koéd funkce 24 se postara o zjisténi a nalezeni definovanych mode-
ratortt komunity a jejich nésledné upozornéni a sdéleni o celkovém poctu evi-
dovanych prohteskii uzivatele, odkaze je jiny prikaz pomoci kterého si mohou
detailnéji prohlédnout o jaké prohtesky se jedna.
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async def check_records (member:Member)->bool:
# ... gets records of member from database
if records:
return True
return False

Zdrojovy kod 23: Zjisténi existence zaznamu uzivatele

async def aware_of_records (member:Member, guild:Guild) :
# ... gets corresponding moderators
# and all records of the member from database

for m in mods:
await m.send (f"{member} joined {guild.name} with ‘{len(
bad_records)}' " +
"bad records.\nUse ‘/records @mention‘ on your server " +
"to see more information.™")

Zdrojovy kod 24: Oznédmeni o existenci zdznaml nového uzivatele

Zdrojovy kéd 14 obsahuje jesté treti funkcionalitu, pridéleni role s pravo-
mocemi novému c¢lenu, o které se nestara vlastni definovana funkce, ale pouze
nalezeni definované role pro pridéleni v komunité a pridélenim skrze metodu
add_roles() tridy discord. Member z discord.py knihovny. Souvisejicimi prikazy
pro definovani takové role k pridéleni jsou: autorole show, autorole set, autorole
remove.

€ Fortex used /autorole set
™, Barmaid Today at 3:47 PM
@ Auto-role was updated.

© Only you can see this » Dismiss message

Obrazek 14: Ukéazka nastaveni automatické role
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.FortexTest
.FortexTest#8725

MEMBER SINCE
@ Jul16,2023 » s Jul 16,2023

ROLE
@® Newbie +

—  Yayyoumade it, .FortexTest! NOTE

‘ et T Click to add a note
: : i =i I'mnew to Discord, say hi!

|Message @.FortexTest
o Message #Hgeneral

Obrézek 15: Ukazka automatického pridéleni role

5.9 Udalosti a jejich spravovani

Naplanovani udalosti je zajisténo pomoci piikazu events echat, zkratkou za ,,events
external chat®, tento prikaz vytvori udédlost s definovanym jménem, popiskem,
mistem a datem konani a moznostmi uvadét cela jména uzivatelu pri jejich evi-
denci nebo limit poctu uzivateli, kteri se mohou prihlasit. Zaroven s tim, pokud
je definované datum ve spravném formatu, je automaticky vytvoreno oznameni
15 minut pred pocatkem udalosti. Nerozpoznani datumu a casu dava autorovi
moznost mit zde libovolny text bez funkcionality oznameni predem. Prikaz je
definovany v modulu event.py ve slozce events, ktera zaroven definuje pohled
FventView, kterym lze pridat tlac¢itka s uréitou logikou ke zpravé a zaslat je
spolecné.

Vytvorenou udélost lze vidét na obr. 16, kterd je jako zapouzdiend zprava
formatovana do sloupcti a tadkl pro prehlednost. Pod samotnou zpravou jsou
také tlacitka, které k ni prislusi a intereaguji. Tato tlacitka doplnuji uzivatele,
ktery jej zmackl do prislusného seznamu v udalosti, tlacitko ,Cancel® slouzi ke
zruseni udalosti a muze ji vyuzit pouze autor.
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@ Fortex used /events echat

y Barmaid Today at 6:04 PM
(edited)

@ by: Fortex

Name Date Description
Ukéazka udalosti 23-31-12 00:00 Popisek

Voice
o> General

Sign-ups Declinedx Tentative
@Fortex N/A N/A

aabealdcle * names * no_limit

e T o T e T e

Obrazek 16: Ukazka vytvorené udalosti prikazem events echat

Na zdrojovém kodu 25 je vidét mezi radky ¢. 11 az 17, které definuji zapouz-
dfenou zpravu a formatuji jeji polozky (datum, misto, nazev apod.) do sloupct
a radkil, radek ¢. 19 se stard o ulozeni do databaze. Nejpodstatnéjsi je fadek ¢.
21, ktery odesila formatovou udélost zapouzdrenou ve zpraveé jako objekt tridy
discord. Embed a vlastnimi definovanymi tlacitky tiidou EventView. Na tadku ¢.
23 je obslouzeni a nastaveni oznameni o udalosti, je-li prikaz vhodné spustén s
argumentem start_time, ktery respektuje urcity format data a casu.
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Funkce setup notification ze zdrojového kdédu 26 je rozdélena do dvou ¢asti,
prvni ¢ast se pokusi rozpoznat uzivatelem stanoveny c¢as, pokud se jedné o validni
format a aktualni cas je déle nez 15 minut pred zahajenim udélosti, pozastavi se
vykonavani této funkce o prislusny cas. Po jejim opétovném probuzeni si zkon-
troluje obsah zpravy bota obsahujici udalost, pokud existuje a nebyla zrusena,
informuje do prislusného textového kanalu o tom, ze se udalost blizi, rovnéz
vezme vSechny uzivatele jenz se mezitim na udalost prihlasili a upozorni je v
soukromém chatu.

@events.command ()
async def echat (ctx:commands.Context, include_names:bool,
title:str, description:str,
start_time:str, voice:VoiceChannel,
limit:int=0) :
# ... head of the function here

# create buttons to message
buttons = EventView ()

# embedded message for the event

emb = Embed (color=int ("0x2f£3136", 0))

emb.set_author (name=f"by: {ctx.author.display_name}", icon_url=
ctx.author.avatar.url)

emb.add_field (name="Name", value=title, inline=True)

emb.add_field (name="Date", value=orignal_time, inline=True)

emb.add_field (name="Description", value=description, inline=

True)
# ... rest of defition of all fields
# ... saves the event into database
event_message = await ctx.send(embed=emb, view=buttons)

try:
await setup_notification(ctx, emb, event_message.id,
start_time)
except ValueError:
# ... error message about incorrect datetime for optional
notifications
await ctx.send(content=error_message,
delete_after=S.DELETE_COMMAND_ERROR, ephemeral=True)

Zdrojovy kéd 25: Cést funkce pro vytvoreni udélosti
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async def setup_notification (ctx:Context,

time:str) :
# ... try parse time into format, subtract 15 minutes
# that time will be used to sleep the function

# wait the desired time
awalt asyncio.sleep(to_wait.seconds)

# only notify if the event wasnt cancelled
new_updated_message = await ctx.fetch_message (message_id)
new_updated_embed = new_updated_message.embeds[0]
event_name = new_updated_embed.fields[0]
if not "Cancelled: " in event_name.value:

# Notify in the channel

await ctx.send(f"@here Event ‘{event_name.value} ‘' starting

soon!",
delete_after=S.DELETE_COMMAND_INVOKE)

# Notify the signed up members
# ... get the signed users
for u in user_mentions:

emb:Embed, message_id:int,

await u.send(f"Event ‘{event_name.value}' on ‘{ctx.guild.
name} ‘' is starting soon!")

Zdrojovy kéd 26: Cast funkce o ozndmeni udalosti

5.10 Prehravacd

O prehravani audio stop se stara modul music.py, ktery zajistuje kontrolu nad
audiem a samotné prikazy tykajici se prehravani audia. Modul obsahuje prikazy
stop, pause, resume pro zastaveni audia a odpojeni bota z hlasového kandlu,
pozastaveni prehravané skladby a opétovném pokracovani v prehravani. Prikazy
next, volume, queue, shazam slouzi k preskoceni hudby, nastaveni hlasitosti bota,
zobrazeni fronty audio obsahu v poradi a zjisténi nazvu audia. Pro zpracovani
playlistu slouzi funkce play playlist, ktera da do fronty kazdy pristupny obsah
z playlistu. Piikaz play pridad pouze jedno audio. Pokud se stane, ze je nékteré
audio pravé prehravané, tak bude zarazeno do stejné fronty jako pouziva prikaz
play__playlist.

€ Fortex used /play
A, Barmaid Today at 3:43 PM
@ Jukebox started!

© Only you can see this » Dismiss message

Obréazek 17: Ukazka zaregistrovani audia
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Obrazek 18: Ukazka prehravani audia botem

Zdrojovy koéd 27 ukazuje na fadcich ¢. 4-6 pripojeni bota do kanalu, kde
se nachéazi autor prikazu, radek ¢. 8 obsluhu prehravaci fronty, na radku ¢. 10
dochézi k ziskani informaci o audiu potfebné naptiklad pro seznam fronty, radky
¢. 13-19 sa postaraji o spusténi audia pomoci funkce play next.

@commands.hybrid_command (with_app_command=True)
@commands.guild_only ()
async def play(ctx:commands.Context, url:str):
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# ... get already connected client
volice_client = await ctx.author.voice.channel
.connect (timeout=30, reconnect=True)

# ... gets queue and puts the url into it
# ... extracts the info about audio and processes it

# start playing the next song if not already playing
if not voice_client.is_playing() :
await play_next (ctx)
await ctx.send("Jukebox started!",
delete_after=S.DELETE_EPHEMERAL)
return
await ctx.send("Added to queue!",
delete_after=S.DELETE_EPHEMERAL)

Zdrojovy kod 27: Prehrani audia ptikazem play
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Funkce ze zdrojového kddu 28 zprostredkovava informace o aktualné prehra-
vané hudbé na radku ¢. 2, na fadku ¢. 3 dochazi k ukoncéeni prehravani je-li
fronta vyCerpana, jinak se z fronty ziskava odkaz audia (z platformy YouTube),
ktery je nasledné zpracovan na radcich 5-9. Pred odeslanim k prehrani se provadi
transformace audia do prislusné hlasitosti a forméatu na fadku ¢. 10. O samotné
prehrani audia se poté staraji radky ¢. 12-14, které audio spusti v prislusném
kandale komunitniho serveru a nastavi se po jeho ukonceni opét na zavolani této
funkce, kde pravé prehrané audio uz bylo odstranéno z fronty.

async def play_next (ctx:commands.Context) :
# ... gets the url from queue
# or stops playing when queue is empty

loop = asyncio.get_event_loop ()

data await loop.run_in_executor (None, lambda: _ytdl.
extract_info(url, download=False))

music = data["url"]

player = discord.FFmpegPCMAudio (music, xx_ffmpeg_options)
# ... transforms the audio

# ... gets the voice client

voice_client.play(player, after=lambda e:
asyncio.run_coroutine_threadsafe (play_next (ctx), loop=loop))

# ... adds additional information to voice client

# for example currently playing audio

Zdrojovy kod 28: Zprocesovani a prehrani audia

5.11 Hosting aplikace bota

Pro nasazeni aplikace je zvolena hostingova sluzba nazyvajici se Amazon Cloud
Web Services [11] se zvolenym hardwarem pronajatého stroje s jednim virtualnim
procesorem a 1GB operacni paméti bézici na operac¢nim systému Ubuntu 22.04
LTS, architektura 64-bit (x86). Tento zptisob je zvolen na zakladé dostacujiciho
vykonu pro aplikaci bota a pouzitim bezplatného uctu pro takto vypocetné ne-
narocny stroj. Se vzdalenym pristupem k tomuto stroji doslo k presunuti celé
aplikace bota na tento stroj, kde jsou doinstalovany vsechny potfebné prerekvi-
zity podle ptilozeného souboru readme.tzt u této aplikace, nasledné aplikace byla
spusténa.
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Zavér

Cilem prace bylo vytvorit aplikaci bota pro platformu Discord, kterda umozni
zlepseni uzivatelské zkusenosti na platformeé spravou komunity, spravou uzivateli,
planovanim udalosti a zprostredkovanim audio prehravace.

Teoreticka cast prace obsahuje seznameni ¢tenare s platformou Discord a jeji
funkcionalitou. Popisuje technologie jenz platforma nabizi, jak funguji a jak se s
nimi zachazi. Popisuje také technologie, se kterymi aplikace bota pracuje navic
od samotnych technologii platformy.

V praktické ¢asti je popsan navrh aplikace bota, ktery by mél umeét ke splnit
zadané pozadavky a detailnéji popisuje jejich vlastnosti. Poté popisuje zpusoby
jakymi byl navrh implementovan a pouzit.

Vystupem préce je bot, ktery umoziuje moderatortiim komunity na platforme
Discord spravovat jejich komunitu zptsoby jako je prifazeni pravomoci pomoci
vlastni definované role, kontrolou nové pripojenych uzivateli a jejich zaznamiu
trestl, které ma bot dostupné a sam si je vytvoril. Umoznuje také stanovit pra-
vidla platnd pro komunitu a tyto pravidla automaticky zaslat nové prichozimu
uzivateli. Bot umoznuje uskutecnit udalosti, které jsou naplanovany pomoci pri-
kazu a jsou zobrazeny a evidovany piimo v chatu. Uzivatelé se na tuto udélost
mohou prihlasit a budou moci byt upozornéni pred pocatkem konani. Aplikace
umoznuje také zlepseni uzivatelské zkusenosti audio-prehravacem ve hlasovém
hovoru v kanalech komunity.
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Conclusions

Goal of this thesis was to create an application for Discord platform, which allows
its users to enhance their experience on the platform with better management
of the guild communities and its members, mediate an events organizator and
audio player.

Theoretical part of the thesis contains an introduction to the Discord plat-
form and its functionality. Description of technologies which the platform offers,
how they work and how to use them. It also describes technologies which the
application uses in addition to the platform itself.

The practical part describes the design of the application, which should be
able to meet the requirements and more detailed description of its features, then
there are described the ways in which the design was implemented.

The output of the thesis is a bot, which allows moderators of the communities
on the Discord platform to manage their community in ways such as assigning
privilages using their own defined role. Checking newly connected users and
their punishments records, which the bot has available and created for himself
before. Allowing to create own set of rules for the community and automatically
send them out to new users. The bot allows to create and hold for events,
which are planned using a command and are displayed directly in the chat, users
can register for this event and can be notified before the start of the event.
The application also allows for an audio player in a voice channel in the guild
community to improve the user experience.
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A Obsah prilozeného datového média

theses/
Kompletni text této prace v PDF formatu.

src/
Kompletni zdrojové soubory implementované aplikace, jejimi konfigurac-
nimi soubory a souborem obsahujici vSechny knihovny tretich stran pro
jejich instalaci skrze program pip, dostupny po nainstalovani interpretu
programovaciho jazyka popsaném v souboru s instrukcemi readme.txt.

readme. txt
Instrukce pro instalaci a spusténi programu barmaid.py, véetné vSech po-
zadavku pro jeho bezproblémovy provoz. / Instrukce a webova adresa, na
které je aplikace nasazena pro ucel testovani pti tvorbé posudkt prace a pro
ucel obhajoby prace.
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Seznam zkratek

API Application Programming Interface
CLI Command Line Interface

HTTP Hypertext Transfer Protocol
JSON JavaScript Object Notation

ToS Terms of Service

UI User Interface

URL Uniform Resource Locator

VoIP Voice over Internet Protocol
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