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Linux súkromne i pracovne v2.0 (42. časť)
git prakticky
Praktickým príkladom, ktorý si uvedieme v tejto časti seriálu, uzavrieme tému, v rámci ktorej sme sa venovali systému git. Nebudeme sa pritom venovať jeho príkazom ani samotnej správe verzií vytváraných súborov. Zameriame sa na jeho využitie pri inštalácii konkrétneho softvérového produktu a na postup, akým možno prispievať k obsahu vzdialených repozitárov.
Inštalácia
Vychádzame zo stavu, kedy nemáme na počítači nainštalované žiadne balíčky potrebné na konečnú inštaláciu vybraného produktu, ktorým je open source engine (editor) Godot (godotengine.sk). Godot je objektovo orientované multiplatformové API, ktoré poskytuje obrovské množstvo predpripravených nástrojov, pomocou ktorých je možné vyvíjať počítačové hry. Má inovatívny dizajn, podporuje 2D, 3D rendering a kolaboratívny vývoj s využitím viacerých programovacích jazykov vrátane C++. Jeho prednosťami sú najmä veľmi intuitívne GUI pracujúce s tzv. uzlami (nodes) a podrobná dokumentácia. Práca (vývoj) prebieha majoritne vo vizuálnom editore, ktorý implementuje flexibilný animačný systém doplnený o skriptovanie a optimalizačné nástroje. Binárne súbory editora možno stiahnuť z jeho domovskej stránky. V našom prípade sa však zameriame na inštaláciu zo zdrojových súborov. Odkaz na príslušný repozitár v rámci projektu GitHub nájdeme na stránke https://godotengine.org/download/linux (obr. 1). 
Obr. 1 Repozitár godotengine/godot v rámci projektu GitHub
Godot sme inštalovali na 64-bitový elementary OS 5.0 Juno založený na Ubuntu 18.04.2 LTS s jadrom Linux 4.15.0-50-generic. Systém sme mali v štandardnom po-inštalačnom stave bez akéhokoľvek predinštalovaného softvéru. Všetky činnosti sme vykonali v terminály GNU bash, version 4.4.19(1)-release (x86_64-pc-linux-gnu).
Postup inštalácie bol nasledujúci:
1. inštalácia git:
sudo apt install git
2. klonovanie repozitára z GitHub:
git clone https://github.com/godotengine/godot.git
V aktuálnej zložke na našom pevnom disku sa vytvorila nová zložka s názvom godot, do ktorej sa pri klonovaní skopíroval celý obsah repozitára. Veľkosť lokálneho git adresára bola po kompilácii kódu 2,7GB.
3. inštalácia podporných balíčkov v súlade s odporúčaniami, ktoré sú uvedené v dokumentácii editora Godot (Compiling for X11 (Linux, *BSD) na stránke https://docs.godotengine.org/en/latest/development/compiling/compiling_for_x11.html):
sudo apt install gcc python scons pkg-config libxcursor-dev libxinerama-dev libxi-dev libxrandr-dev mesa-common-dev libgl1-mesa-dev libasound2-dev libpulse-dev libfreetype6-dev openssl yasm
4. kompilácia Godot:
scons -j8 platform=x11
Kompilácia zdrojového kódu prebehla bez najmenších problémov. Trvala síce viac ako 10 minút čo je pomerne dlhá doba, avšak preklad skončil úspechom a v zložke bin sa nachádzal spustiteľný súbor godot.x11.tools.64. Spustenie editora prebehlo takisto hladko.
Zdrojové súbory ukážkových projektov, ktoré je možné editovať pomocou nástroja Godot, sú obsahom repozitára godotengine/godot-demo-projects. Ten sa nachádza na stránke https://github.com/godotengine/godot-demo-projects spolu s dôležitým upozornením, podľa ktorého si máme stiahnuť správnu projektovú vetvu (branch) – takú, ktorá je svojou verziou totožná s verziou používaného editora Godot.
5. vytvorenie lokálnej kópie vzdialeného git repozitára s ukážkovými projektami (veľkosť 338,4MB):
git clone https://github.com/godotengine/godot-demo-projects.git
Obr. 2 GUI editora Godot
Klonovaním oboch repozitárov vytvoríme na našom pevnom disku ich identické kópie. V tomto okamihu získavame možnosť editovať zdrojový kód podľa vlastných potrieb vrátane vytvárania vlastných vývojových vetiev. V podstate ide o realizáciu nového vývoja, resp. o riešenie opráv (revízií) súčasného kódu. V každom prípade je náš vlastný vývoj označovaný pojmom fork. Pracujeme teda v rámci samostatnej kópie pôvodného kódu, pričom sa stávame jej vlastníkom. V prípade ak chceme našu prácu publikovať – zahrnúť (contribute) do originálnej master vetvy, môžeme tak urobiť prostredníctvom tzv. Pull Request. Dochádza pritom k otvoreniu diskusného kanálu medzi nami (contributor, collaborator) a autorom (owner) pôvodného kódu. Diskusiu je možné riešiť využitím bežnej e-mailovej komunikácie. Samotný GitHub však disponuje veľmi sofistikovanými webovými nástrojmi, prostredníctvom ktorých rieši Pull Requesty interaktívnym spôsobom priamo na svojej stránke. K diskusii medzi autorom a prispievateľom tak môžu dopĺňať svoje všeobecné komentáre (general comments) aj ostatní členovia GitHubu.
Akonáhle je vlastník s našimi príspevkami spokojný, zahrnie (merge) ich do svojej master vetvy. V podstate sa vždy musíme riadiť postupmi, ktoré stanovili konkrétni vlastníci repozitárov. V prvom rade sa odporúča prečítať si ich inštrukcie a až keď tie nie sú známe, potom je vhodné riadiť sa nasledujúcim postupom:
1. vytvoríme nový lokálny fork (klonovaním vzdialeného repozitára),
2. v prípade potreby vytvoríme v lokálnom adresári samostatnú vývojový vetvu (vetvy),
3. implementujeme novú vlastnosť, resp. opravíme časť originálneho kódu najlepšie so zachovaním jeho pôvodnej štylizácie,
4. pridáme detailný komentár a upravíme/doplníme dokumentáciu,
5. otestujeme vykonané zmeny v lokálnom prostredí, ak je to potrebné, spojíme novú vetvu (vetvy) s lokálnou master vetvou,
6. zašleme na GitHub žiadosť Pull Request,
7. vykonané zmeny prediskutujeme s autorom pôvodného kódu,
8. vlastník zahrnie/nezahrnie do pôvodného kódu nami vykonané zmeny a uzavrie Pull Request,
9. zosynchronizujeme lokálnu kópiu master vetvy s novým obsahom zdieľanej master vetvy.
Nami uvedený postup prispievania k vývoju vybraného projektu je samozrejme tým najjednoduchším prípadom. V praxi sa môžeme stretnúť s mnohými zložitejšími prípadmi, ktoré môžu skončiť napr. aj úplným odmietnutím našich úprav. Dôvodom môže byť ich nesúlad s úpravami, ktoré môžu v rovnakom čase vykonať iné osoby pracujúce na tej istej veci.
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