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Anotace

Tato bakalarska prace pojednava o systémech pro spravu verzi. Konkrétné resi,
k emu tyto systémy slouzi, pro¢ by se mély pouzivat a jak mohou uzivateliim, kteri
je pouzivaji, pomoci a usnadnit praci. Po sezndmeni se s problémem systémi pro
spravu verzi nasleduje blizZSi popis systému pro spravu verzi s nazvem Git. Systém
Git je zpracovan jak z teoretického hlediska, tak i pomoci praktického projektu,

ktery pokryva nékolik kapitol v jeden uceleny realny priklad vyuziti systému Git.

Annotation

Title: Version Control Systems with Focus on Git

This bachelor thesis deals with version control systems. In particular, the thesis
describes the purpose of these systems, why they should be used and how they can
facilitate work for people who use them. After introducing version control systems,
the thesis focuses in detail on version control system called Git. The Git system is
described both from theoretical point of view and in practical project. Both parts

form a complete example of the use of Git system.
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1. Uvod

Kazdy jisté nékdy pfi pouzivani pocCitace vyuZzil moznost vratit se o krok zpét. Napfiklad jsme pfi psani
textu udélali chybu a po zji$téni této chyby jsme klikli na tlagitko ZPET pro vraceni do stavu pfed chybou.
Pokud jsme chybu objevili az po sérii uprav od napsani dané chyby, pfipadné po znovuotevieni souboru,
nejspise jsme narazili na problém, Ze na tlagitko ZPET Ize kliknout pouze nékolikrat, pfipadné vabec.
V takovéto chvili jsme si jisté prali mit neomezeny pocet vraceni historie souboru. Systém pro spravu
verzi nas nejen v takovychto situacich mize zachranit.

Systém pro spravu verzi umoznuje ukladat zmény provedené v souboru (souborech) v pribéhu ¢asu.
Mezi dalSi pfednosti patfi moznost prohlizet a vracet se k plivodnim verzim soubort, porovnavat zmény
v souborech, spolupraci v tymu lidi a mnoho dalSiho. Systém pro spravu verzi umoznuje uzivateli upravit
soubor bez obav o ztratu pfedchozi verze. Nechténé Upravy, pfipadné odstranéni Ize snadno navratit
nejen do stavu pred Upravou ¢i odstranénim, ale do jakéhokoli stavu, ktery je v systému ulozen.

Systém pro spravu verzi je nepostradatelnou soucasti vyvoje kazdého softwaru, pro tento ucel byly tyto
systémy primarné navrzeny, ale i napfiklad pro designéra vytvarejiciho grafiku nebo skladatele hudby je
neocenitelnym pomocnikem ve sledovani historie (vyvoje) digitalniho projektu. Systém pro spravu verzi
je pouzit i pfi psani této prace.

Cilem této prace je podat Ctenafi obecné informace o systémech pro spravu verzi a nasledné blizsi

seznameni se systémem Git.

V kapitole 2 budou vysvétleny zakladni pojmy, rozdéleni a kratka historie systému pro spravu verzi.
V kapitole 3 bude predstaven systém Git a zakladni prace v tomto systému. V kapitole 4 bude podrobné;ji
rozebran princip systému Git. V kapitole 5 budou probrany pfikazy Gitu a souvisejici akce pro dokon&eni
praktického projektu.

1.1. Konvence
Pouzité konvence v této praci:

« Konzole — pro piikazovy fadek &i terminalovy emulator bude pouZito slovo konzole.

* Git — pokud je v této praci odkazovano na program jako na celek, bude pouzito slovo Git (s velkym
pismenem na zacatku).

+ Git—pouZiti vyrazu git (s malym pismenem na za¢atku) bude odkazovat na spoustéci soubor Gitu pro
pouziti v konzoli, pokud nebude gramatika ¢estiny vyZzadovat pouziti velkého pocatecniho pismena.

Format konzole v této praci pouziva nasledujici konvence:

» $ — v8echny prikazy, které je tfeba napsat do konzole, maji na zac¢atku fadku symbol ,$“. Pfikazy se
potvrzuji stiskem klavesy Enter (Return) po napsani posledniho znaku pfikazu.

* # — symbol ,#* na zaCatku fadku znaci, Zze dany rfadek je komentar. Text na fadku zacinajicim timto
symbolem neni tfeba opisovat do konzole.
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Pro zobrazeni ,obrazku“ konzole bude v této praci pouzit nasledujici format:

Priklad 1.1. Ukazka formatu konzole

$ prikaz --prepinac parametr
# radek s komentarem

BéZny vstup ¢i vystup konzole, (1]
ktery mize byt i na vice radku.

© Popis, ktery slouzi pro bliz§i vysvétleni, co se na oznaceném Fadku udalo.
V této praci jsou vyuzity nasledujici typy konzolovych pfikazu:

1. Git pfikazy — pfikazy, které zacinaji slovem git, napfiklad git status.[1]
2. Unix pfikazy — zakladni programy definované v IEEE Std 1003.1-2008, napfiklad cat . [2]

3. Prikazy interpretu konzole — vnitfni pfikazy interpretu konzole, napfiklad pwd . V této praci je pouzit

konzolovy interpret Bourne Again Shell (Bash)1, ktery je nastaven jako vychozi konzolovy interpret
na vétsiné konzoli.

1 http://www.gnu.org/software/bash/
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2. Systémy pro spravu verzi

Systémy pro spravu verzi se zacaly objevovat jiz v 60. letech 20. stoleti. Zakladni princip systému pro
spravu verzi v8ak zUstal stejny a v této kapitole bude vysvétlen spolu s rozdélenim a kratkou historii
systému pro spravu verzi.

2.1. Systém pro spravu verzi

Systém pro spravu verzi (zkratka VCS1) je pocitacovy program pro ukladani verzi (nékdy téz
oznacovanych revizi) skupiny soubord. Takovato skupina souborli se nazyva projekt. Projekt je
udrzovany ve slozce oznacované pracovni adresar projektu. Verzovaci systém uklada veskeré
ulozené verze projektu do struktury nazyvané repozitéfz.

Systém pro spravu verzi (dale jen verzovaci systém) pracuje na principu ukladani verzi projektu
v Case. Tyto verze ovSem verzovaci systém uklada pouze, pokud je mu implicitné feceno, na rozdil od
v Gvodu zmifiovaného tladitka ZPET, které uklada veskeré zmény napfiklad po stisku klavesy v okné
aplikace. Verzovaci systém se nejcastéji pouziva pro ukladani textovych souborl (soubord kédovanych
pomoci standardu pro text), ale dneSni moderni verzovaci systémy umoznuji verzovat i soubory binarni®
(aplikace, videa a dal$i netextové soubory).

Verzovaci systém u kazdé ulozené verze, které se fika commit, zaznamena, kdo zménu proved],
datum a uzivatelem definovany popis této zmeny.

w|- -~ ~=="T="°"*N-"T""T"=°"|T"TTCTCcTcTN-:T"ccc ="~ ="-="=°" AN--~===="
3 2015-07-25 15:36 | [ 2015-07-25 19:59 | [ 2015-08-11 10:45
S @O ® editor - seznam_vcs.txt @O ® editor - seznam_vcs.txt @O ® editor - seznam_vcs.txt
<
2.1 | Seznam VCS Seznam VCS Seznam VCS
’5_ ............................................................
% Git cvs
3 Mercurial Git
S Perforce Mercurial
o Subversion Perforce
s CVS RCS
8 RCS Subversion
o
o
Ulozeni verze - commit 1 Ulozeni verze - commit 2 Ulozeni verze - commit 3
;§ datum: 2015-07-25 15:36 datum: 2015-07-25 19:59 datum: 2015-08-11 10:45
N autor: Daniel Maixner autor: Daniel Maixner autor: Daniel Maixner
o
% popis: popis: popis:
= Vytvoreni seznamu VCS Pfidani oblibenych VCS Sefazeni VCS podle abecedy
nOV) Upra\, 5 UpravE
Soubgr SOubey, Soubefy,

Obrazek 2.1. Ukazka vyvoje projektu v ¢ase [autor]

1 Z anglického version control system.

2 Lze se setkat i s vyrazem databaze. V této praci je vSak vyhradné pouzit vyraz repozitar.

3Verzovaci systémy vSak nejsou primarné navrzeny k verzovani vét§iho poctu binarnich soubort, k tomuto ucell existuji
specialni programy pro zalohovani dat.
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2.2. Rozdéleni verzovacich systému
Verzovaci systémy se déli na dvé hlavni kategorie (feSeni) podle pfistupu k repozitafi.

1. Centralizované systémy

2. Decentralizované (distribuované) systémy

2.2.1. Centralizované systémy

Centralizované teSeni je starSi, pouziva pouze jeden (centralni) repozitafr, ke kterému maji pfistup
vSichni zu€astnéni na projektu (nejCastéji pomoci ulozisté v siti). Centralizovany systém pracuje na
principu klient-server, kde server je onen centralni repozitai s kompletni historii projektu a klienti
jsou uzivatelé pracujici na projektu. Klienti maji pouze posledni verze soubord projektu ulozené
v pracovnim adresafi projektu na svém disku, pfipadné rozpracované nové verze Cekajici na odeslani
do repozitare.

Prace s centralizovanym systémem probiha tak, Zze kdyZz chceme pracovat na projektu, provedeme
nejprve aktualizaci s centralnim repozitafem. Po této aktualizaci se stahnou pouze posledni verze
v§ech soubort ulozené v centralnim repozitafi (pokud jiz nemame pracovni adresar projektu aktualni)
a nasledné se pomoci procesu zac¢lenéni (merge) tyto zmény pfenesou do nasSeho pracovniho adresare
projektu. Po za¢lenéni mizeme upravovat jednotlivé soubory projektu a v pfipadé potfeby commitnout
novou verzi na server (napfiklad pro zpfFistupnéni dat kolegovi nebo uloZeni sou¢asného stavu do historie
projektu).

centralni repozitar (server)

propojeni s centralnim repozitafem Repozitaf
s celou historii projektu

verze
€1

uvod.txt

verze

zaver.txt &1

uzivatel projektu (klient) uzivatel projektu (klient)

Pracovni adresar
s poslednimi verzemi soubor( projektu

Pracovni adresar
s poslednimi verzemi souborti projektu

uvod.txt zaver.txt uvod.txt

uzivatel jesté neproved! aktualizaci se serverem,

proto nema ve svém pracovnim adresari soubor ,zaver.txt”,
ktery vytvoril jiny ¢len tymu a také ma starou verzi

souboru ,uvod.txt” (zndzornéno barvou pozadi)

Obrazek 2.2. Schéma centralizovaného verzovaciho systému [autor]

Nevyhodou centralizovaného feSeni je, Ze pokud nejsme pfipojeni k siti, nemlzeme pracovat
s repozitafem (prohlizet, stahovat ¢i nahravat zmény). Kvuli nutnosti posilat data po siti je také prace
s repozitafem pomalejSi. A poslednim problémem je, Ze napfiklad v pfipadé selhani disku serveru ¢i
jiném vazném poskozeni, pokud nemame vytvorené zalohy, ztratime veskerou historii projektu, nebot
historie projektu se ukldda pouze na serveru.
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2.2.2. Decentralizované (distribuované) systémy

Distribuované feseni je vylepSenim centralizovaného pfistupu. Hlavni rozdil je, Ze nejsou zavislé pouze
na jednom repozitafi, ale funguji na principu peer-to-peer (rovny s rovhym). V distribuovaném pfistupu
ma kazdy ¢len projektu na svém disku ulozen svuj vlastni (osobni) repozitai s kompletni historii
projektu, ktery si je rovny se zbylymi repozitafi. Rovny znamena, Ze kazdy ¢len projektu muze stahovat
z repozitare, pfipadné nahravat do repozitare kteréhokoli jiného ¢lena (kazdy muze vystupovat zaroveri
jako ,klient* &i ,server®), pokud je pro n&j dany repozitaf dostupny (pfistup po siti, lokalni prava pro pfistup
k souborum). S pfibyvajicim poétem uzivatell za€astnénych na projektu vS§ak nutnost stahovat veskeré
zmény od vSech ¢lent tymu se stava zdrZzovanim, a proto se vétsinou zvoli pouze jeden4repozitéf, ktery
je dobre pfistupny (nejCastéji ulozisté v siti) a tento repozitaf se oznadi jako hlavni.® S timto hlavnim
repozitafem se ostatni ¢lenové tymu synchronizuji.

Kazdy, kdo chce na projektu pracovat, si vytvori repozitaf novy, pfipadné si z jiz existujiciho repozitare
zkopiruje (naklonuje) svUj osobni repozitaf obsahujici celou historii projektu, ktera byla ulozena
v repozitafi ze kterého byl klon vytvofen. Z takto vytvoreného repozitafe Ize vytvaret dalSi klony
(repozitare).

Postup prace v distribuovaném systému zacina tak, ze si nejdfive ,natahneme® (pull) vesSkerou
historii z nékterého z dostupnych repozitafa (nejcastéji je to repozitaf, ze kterého jsme nas repozitar
klonovali, ale neni to pravidlo) do naseho osobniho repozitare. Pull po stazeni vesSkerych dat provede
proces zaclenéni dat do pracovniho adresare projektu. Nyni mizeme provést zmény v projektu
a v pripadé potfeby commitnout novou verzi do naseho osobniho repozitafe. Pokud chceme zmény
odeslat i do repozitafe jiného ¢lena tymu ¢i do hlavniho repozitare, staci ,natlacit* (push) zmény do
daného repozitare. Vzhledem k dynamicnosti propojeni repozitai v distribuovaném feseni Ize vytvorit
nekonecn& mnoho schémat zapojeni, jedno takové schéma ukazuje obrazek 2.3.

Vyhodou distribuovaného feSeni je, ze kazdy klon obsahuje veskerou historii projektu, takze v pfipadé
vypadku nékterého repozitafe (tfeba hlavniho) Ize zvolit repozitaf libovolného Clena tymu (nej¢astéji
toho, kdo ma nejaktualnéjsi historii projektu), ktery nahradi funkci hlavniho repozitare. DalSi vyhodou
je, Zze nas osobni repozitaf je uloZzen na naSem lokalnim disku, tudiz operace s repozitafem probiha
velice rychle (v porovnani s centralizovanym systémem). Také odpada nutnost pracovat s repozitarem
pouze pokud jsme pfipojeni k siti. V distribuovaném fe$eni mizeme ukladat zmény priibézné do svého
repozitare bez pristupu k siti, a jakmile se pfipojime k siti, miizeme pushnout zmény do repozitare kolegy
¢i hlavniho repozitare projektu.

omezeni pfistupovych prav k repozitafi.
® Vetsinou se tento repozita¥ nazyva centraini, ale aby nedochazelo k zaméné s centralizovanymi systémy, je v této praci pouZit
vyraz hlavni.
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hlavni repozitar
propojeni s hlavnim repozitafem Repozitar
s celou historii projektu

verze verze
#ed6894 #fe2164

uzivatel mimo sit
mize stale

pracovat se svym

repozitafem

————

uvod.txt

Pracovni adresar

hlavni repozitar nejcastéji nema pracovni adresar

uZivatel projektu uZivatel projektu

Osobni repozitar
s celou historii projektu

verze verze
#ed6894 #fe2164

Pracovni adresar

Osobni repozitaF
s celou historii projektu

verze

uvod.txt uvod.txt #ed6894

Pracovni adresar

uvod.txt uvod.txt

uzivatel jesté neproved! pull, proto ma ve svém osobnim
repozitafi a zaroveri i v pracovnim adresafi projektu starou
verzi souboru ,uvod.txt” (znazornéno barvou pozadi)

Obrazek 2.3. Schéma decentralizovaného verzovaciho systému [autor]

2.3. Historie verzovacich systémii

Jelikoz historie verzovacich systémU je dosti slozita, na nasledujicich fadcich budou vypsany pouze
strué¢né milniky tohoto tématu. Historie bude rozdélena do tfi generaci podle [3][4].

Téma verzovacich systému se stalo popularni v 70. letech 20. stoleti. VSe zacal systém s nazvem
Source Code Control System (SCCS), vytvoreny v Bellovych laboratofich roku 1972. Jeho autorem je
Marc Rochkind. [5] Tento systém je povaZzovan za prvni popularni verzovaci systém, i kdyZ prvni svého
druhu nebyl. Koncept vin a jednoznacné identifikovanych verzi systému SCCS Ize najit i v dneSnich
verzovacich systémech. [4] Na uspéch systému SCCS navazal v roce 1982 systém Revision Control
System (RCS), jehoz autorem je Walter F. Tichy. [6] Uvedeny systém byl alternativou pro popularni
SCCS. Tyto dva systémy jsou zastupci tzv. prvni generace verzovacich systéma. Prvni generace je
znama pro verzovani jednotlivych souboru, centralizovanym pfistupem k repozitafi a moznosti upravovat
jednotlivé soubory pouze jednim uZivatelem pomoci techniky zamku souboru. [3][4]

Za prukopnika druhé generace je povazovan Concurrent Version System (CVS), ktery vytvofil v roce
1985 Dick Grune. [7] CVS bylo povazovano de facto za lidra verzovacich systému té doby, a to az do
roku 2000, kdy vznikl systém Subversion (SVN), vytvofeny firmou CollabNet. [8] Druha generace se
vyznacuje praci vice uzivatell na stejnych souborech, podporou pro nelinearni vyvoj a centralizovanym
feSenim pfistupu k repozitafi.

Treti generace pouziva distribuované feseni pfistupu k repozitafi a také vylepSuje podporu pro nelinearni
vyvoj projektu. Mezi hlavni zastupce patfi Git, kterému se blize vénuje tato prace. Git vznikl v roce 2005
a jeho autorem je Linus Torvalds. [9] DalSim zastupcem je Mercurial, ktery také vznikl v roce 2005,
autorem je Matt Mackall. [10]




3. Verzovaci systém Git

V minulé kapitole byly probrany zakladni informace o verzovacich systémech. V této kapitole zacneme
pracovat s verzovacim systémem Git.

Git je zdarma dostupny pocitaovy program s otevienym zdrojovym kdédem, licencovany podle GPL-2.0
pro spravu verzi souboru. [11] Git se zaméfuje pfedevSim na spravu textovych soubor(, ale diky jeho
pevné vazbé na souborovy systém Ize v ném verzovat cokoli, co Ize ulozit do souborového systému.
Git je distribuovany verzovaci systém s ddrazem na rychlost, zachovani integrity dat projektu a silnou
podporu nelinearniho vyvoje. [11]

PrestozZe existuje velké mnozstvi program s grafickym uzivatelskym rozhranim postavenych nad Gitem,
nejlepSi zpusob jak vyuzivat Git ve vétSiné pfipadl je pomoci konzole, ktera poskytuje univerzalni
rozhrani. Konzole byla proto zvolena jako hlavni prostfedi pro praktickou praci s Gitem v této praci.

3.1. Historie

Historie Gitu je Uzce spojena s vyvojem jadra Linux. V roce 2002 pfechazi vyvoj Linuxu na komeréni
verzovaci systém s nazvem BitKeeper. BitKeeper ma pro komunitu vyvojafd Linuxu vyjimku — za
jeho pouzivani komunita nemusi nic platit. Tato spoluprace trva az do roku 2005, kdy je Linuxovému
repozitafi tato vyjimka odebrana. ' Na tuto udalost zareagoval Linus Torvalds, ktery se zagal? rozhlizel
po alternativnim verzovacim systému. Vysledky hledani nahrady v§ak byly netispésné, a tak Linus pfisel
s vlastnim verzovacim systémem, ktery pojmenoval Git. Git ,spatfil svétlo svéta“ 7. dubna 2005, kdyz
prokazal svoji vyspélost tim, ze jeho zdrojovy kdd zacal verzovat sam Git. [9] Kratce poté preSel vyvoj
Linuxu pod spravu Gitu. [12]

Git je druhé nejslavnégjsi ,dité“ Linuse Torvalda, ktery Gitu svéfil verzovat miliony fadkad
zdrojovych kédu jadra Linux.

— volné prelozeno z [13]

Linus zvolil jméno Git, protoze chtél tfipismennou zkratku, ktera se dobfe vyslovuje (/g1t/) a neni pouzita
pro zadny standartni unixovy program. [9][14] Nakonec zvolit slovo Git, které pochazi z anglického
slangu a znamena hloupy (u Gitu je to vS8ak mysSleno ve smyslu krasné jednoduchy). [9][14]

3.2. Architektura

Git byl prvotné napsan jako sada konzolovych skriptl. Z poc¢atku se nepfedpokladalo vyvinuti do
kompletniho systému, spiSe se predpokladalo, dle definice unixovych programu, ze bude v budoucnu
vyvinut program postaveny nad jadrem Gitu pro interakci s uZivatelem. Nakonec se vSak vyvojafi
rozhodli k pfikaziim v jadru (v Gitu ozna¢ované plumbing) pfidat pfikazy uzivatelského rozhrani (v Gitu
oznacované porcelain), a vytvofit tak kompletni systém. Jadro Gitu je vSak stéle pfistupné, a je tak

1 https://lkml.org/lkml/2005/4/6/121
2 Hledani nového verzovaciho systému pro Linux zapocalo jiz pfed touto udalosti, pfedevsim kvuli faktu, ktery trapil mnoho
vyvojarl Linuxu, a sice pouzivani komeréniho softwaru pro vyvoj nekomeréniho softwaru.
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Git uklada obsahy vSech soubort v okamzik commitu jako jednu velkou verzi. Commity v Gitu se proto
Casto oznaduji jako snimky (Git pfi commitu ,vyfoti“ a uloZi kompletni stav projektu v daném &ase do
historie projektu). Toto chovani je velice odlisné od tradiénich verzovacich systému, které se zaméru;ji
na zmény v jednotlivych souborech.

V8echny commity v Gitu jsou zavislé na commitech pfedeSlych, a vytvafi se tak vztah rodig-dita>
(parent-child) mezi commity. Git Fadi commity do posloupnosti nazyvané vétev (branch). Projekt mize
mit i vice nez jednu vétev a podobné také commit maze mit i vice rodi¢l nebo Zadného. V pfipadé, Ze

commit nema rodice, je oznacovan jako kofen (root-commit).

~—

~—

~——

Snimek 1 Snimek 2 Snimek 3 Snimek 4
rodic: X (kofen) rodic¢: Snimek 1 rodic¢: Snimek 2 rodic¢: Snimek 3
Soubor 1 Soubor 1 Soubor 1 Soubor 1
Lverze 1¢ verze 2 o verze 3 Lverze 3

. <oubo’ ubo
aoVvY sov —zfﬂéﬂL
Soubor 2 Soubor 2 Soubor 2 Soubor 2
verze 1“ ,verze 1“ ,verze 2“ . verze 3
, por ubor’
_ovy oY L enas® |
Soubor 3 Soubor 3 Soubor 3
verze 1¢ .verze 2“ . verze 2
, por ubor!
ovy SO L enas® |
cas

Obrazek 3.1. Linearni vyvoj vétve projektu v ¢ase [autor]

Pro vytvareni vztahu rodi¢-dité je nutné, aby si Git ukladal odkaz na ,,posledni‘ commit, ktery se v Gitu
oznacuje HEAD. Rodi¢ nasledujiciho commitu tak bude commit, na ktery HEAD odkazuje. Po vytvoreni
nového commitu se HEAD aktualizuje, aby odkazoval na nové vytvofeny commit, a proces se opakuje.

3.3. Kategorie souboru v Gitu

Git ve vychozim nastaveni uklada repozitaf projektu do pracovniho adresare projektu, konkrétné do
slozky ve vychozim nastaveni pojmenované .git.4 V pracovnim adresafi projektu tak jsou nejCastgji
uloZena data projektu spolu se sloZkou .git obsahujici data repozitare tohoto projektu.

3 Lze se setkat i s pojmem predek-potomek.
4 Pro odkazovani na slozku repozitare Gitu v této praci bude pouzit vyraz .git.
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L— slozka_projektu (pracovni adresar projektu)
|— .git (repozitar projektu)
|— soubory
|— a_slozky
|— projektu

Soubory projektu z pohledu Gitu se mohou nachazet v jedné ze dvou hlavnich kategorii:

1. Tracked (sledované)— soubory, které jsou ulozeny v HEAD nebo ve staging area. Sledované soubory
se mohou nachazet v jednom z nasledujicich stavi:

a. Modified (zménéné)5 — znamena, ze se dany soubor v pracovnim adreséfi projektu zménil
v porovnani se souborem ulozenym v HEAD nebo v porovnani se staging area. Tuto zménu lze
uloZit do historie vétve.

b. Unmodified (nezménéné) — znamena, Ze soubor je ve stejné verzi, jaka je ulozena v HEAD,
a zaroven i ve staging area.

2. Untracked (nesledované) — ostatni souborys, které nejsou ulozeny v HEAD nebo ve staging area.
Tyto soubory nelze ulozit do historie projektu. Git uklada verze pouze u souborl projektu, u kterych
mu je implicitné fe€eno, aby je ukladal. Kazdy nové vytvofeny soubor projektu je proto automaticky
zarazen do kategorie nesledované soubory.

Pro praci se sledovanymi soubory Git obsahuje dvé hlavni struktury udrzované ve slozce .git:

1. Staging area (dale jen index7) — index slouzi jako mezistupen mezi pracovnim adresaiem projektu
a pristim commitem. Index ukazuje, jaké soubory budou ulozeny v pfistim commitu (Ceka se na
pfikaz commit pro trvalé ulozeni).

2. Commited (zapsano) — soubory, které byly v indexu, jsou bezpecné uloZeny v historii projektu
(probé&hl commit).

Tuto sekci zakoncuje obrazek 3.2, ktery graficky shrnuje zmény v souborech projektu z pohledu Gitu.
V nasledujicich sekcich bude rozebrano, jak Ize ménit kategorie, ve kterych se soubory projektu nachazi,
pomoci prikazl Gitu.

5Zménou souboru Git rozumi kromé zmény v obsahu souboru i vytvofeni, smazani ¢i pfejmenovani souboru.
6Soubor muze byt i ve stavu ignorovan (ignored). Tento stav je specializaci nesledovanych soubor(. Vice o ignorovanych
souborech v kapitole 5.25.

Pokud bude v této praci psano o staging area, bude pouzit vyraz index predevsim kvili lepSimu pouziti v Ceské vété. Spravné
by se vSak mél pouzivat vyraz staging area, i kdyz pouziti slova index neni $patné. Obcas se také Ize setkat s vyrazem cache,
ktery by se ale nemél v tomto kontextu pouzivat.
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[sloika projektu (pracovni adresar projektu)\
vSechny slozky a soubory projektu repozitar \
(pracovni adresar projektu bez slozky .git) (slozka .git)
sledované

nesledované — —— - -
nezmeneéné zmenéné index zapsano

fidani aktualni verze nesledovaného souboru do indexu
git add <nazev souboru>

. | . :
odebrani souboru z indexu pokud neni v HEAD Zadny commit . :
- git rm --cached <nazev souboru> . .
: : - _ulozeni dat v indexu do historie -

git commit
l

po provedeni commitu se soubory dostavaji do stavu nezménéné

kud se commitnuta verze squboru I
neshoduije s verzi stejného souboru v pracovnim adresafi

zména v souboru

cas

__Dpfidani aktualni verze do indexu

git add <nazev souboru> -

‘___odebrani_souboru z indexu '
- git reset HEAD <nézev souboru>

zde se prove

-

Obrazek 3.2. Kategorie, které nabyvaji soubory projektu [autor]

3.4. Instalace

Git je dostupny zdarma pro vSechny sou¢asné majoritni operacni systémy (Windows NT, OS X a Linux)
a jeho instalace je jednoducha. [11] Pro nainstalovani Gitu staci prejit na domovskou stranku Gitu
http://git-scm.com/, ktera by automaticky méla rozpoznat operacni systém navstévnika a nabidnout
moznost stazeni (download) programu. Domovska stranka Gitu poskytuje podrobny navod jak Git
stahnout a nasledné nainstalovat.

Tato prace predpoklada praci v konzoli schopné emulovat unixové prostfedi. OS X a Linux maji konzoli
spliujici tento pozadavek pfimo v zakladni instalaci operacniho systému. Pro Windows NT je nutné
pouzivat program Git Bash, ktery se nainstaloval spolu s Gitem, pfipadné Ize vyuzit jiny emulator
unixového prostiedi pro Windows NT, napfiklad Cygwin8 apod.

Po nainstalovani Gitu otevieme konzoli a zadejme pfikaz:

Priklad 3.1. Ovéreni spravného nainstalovani Gitu

$ git --version
git version 2.8.1

Pokud jsme neinstalovali Git kompilaci zdrojovych kédu, mélo by se nam vypsat néco podobného
vystupu pfikladu 3.1 (verze Gitu muze byt odliSna). Pokud se tak stalo, znamena to, Ze Git je spravné
nainstalovany a pfipraven k pouziti, v opaéném pfipadé je tfeba konzultovat navod Gitu.

8 https://lwww.cygwin.com/
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Po nainstalovani Gitu je tfeba vyplnit nase jméno a e-mail. Tyto udaje Git pouzije pro vyplnéni autora
zmény v commitu. Pro nastaveni pouZijeme pfikaz:

Priklad 3.2. Nastaveni uzivatelského jména a e-mailu

$ git config --global user.name "Daniel Maixner"
$ git config --global user.email "daniel-maixner@seznam.cz"

Git config <klié> <hodnota> slouzi pro upravu nastaveni Gitu ve tfech urovnich:

» Systémové — nastaveni pro vSechny repozitafe ulozené na daném pocitadi.
» Globalni — nastaveni pro vSechny repozitare, se kterymi dany uzivatel operacniho systému pracuje.

» Lokalni — nastaveni pro aktualni repozitar (repozitaf, ve kterém je pfikaz proveden).

V pfikladu 3.2 jsme pouZili globalni nastaveni (pfepinac --global), které uloZilo zadané uzivatelské jméno
a e-mail jako vychoziho autora zmén pro vSechny commity vytvofené pomoci aktualné pfihlaseného
uzivatelského uctu operaéniho systému.

Pokud si nebudeme védét rady jak pouzit libovolny pfikaz Gitu, pfipadné k Eemu slouzi, vzdy je moznost
vyuzit napovédy Gitu. Napovéda Gitu je dostupna na domovské strance Gitu nebo pfimo v konzoli

pomoci pfikazu git help <nazev prikazu> nebo pomoci pfepinace --help pro dany pFl’kaz.9

Priklad 3.3. Zobrazeni napovédy Gitu

# zobrazeni napovédy pro prikaz Gitu s nazvem config
$ git help config

# pripadné

$ git config --help

Pfiklady v této praci jsou realizovany pomoci Gitu ve verzi 2.8.1, vydané 3. dubna 2016. Pfikazy v této
praci patfi mezi zakladni a jejich syntaxe se nezménila jiz od verze 2.0.0 a pravdépodobné se v blizké
dobé& ani nezméni.

3.5. Popis praktického projektu

Od nasledujici sekce zatneme tvofit zdrojoveé soubory pro praktickou ukazku vyuziti nastroje Git — vlastni
verzi znamé hry Had1°, kterou nazveme GitSnake. Hra bude tvofena od samého zacatku az do finalni
verze hry, ve které bude hratelna v libovolném modernim webovém prohlizeci.

Projekt bude velice jednoduchy a slouzi pfedevsim jako ukazka pouziti Gitu nez jako plnohodnotna hra.
Zdrojoveé soubory projektu, jejimz autorem je autor této prace, budou jednoduché a méli by je byt schopni

9Pro zobrazeni struéného navodu jak Ize pouzit ur€ity pfikaz, Git nabizi pfikaz git <prikaz> -h.
10 https://en.wikipedia.org/wiki/Snake_(video_game)
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pochopit i uzivatelé, ktefi nemaji predeslé zkusenosti s programovanim. Pro nasledovani pfikladu v této
praci vSak neni nutnost rozumét kazdému fadku zdrojového kodu, nejdulezitéjsi je pochopeni Gitu, coz
je hlavnim cilem této prace.

3.6. Vytvoreni pracovniho adresare projektu

Prvnim krokem je vytvofeni pracovniho adresare projektu pro uchovani dat projektu. Slozku projektu
pojmenujeme git_snake. Tuto slozku vytvofime na PloSe naseho operacniho systému nasledovné:

Zménime pracovni adresar konzole na zvolené umisténi pro ukladani dat projektu — Plocha opera&niho
systému. Ke zméné pracovniho adresafe konzole vyuzijeme piikaz konzolového interpretu — cd.
Nejjednodussi zpusob jak se dostat na Plochu je pomoci ~ (vinovka nebo téz tilda). Tento znak zastupuje
domovsky adresar. Nejcastéji je Plocha (Desktop) umisténa pravé v domovském adresafi, proto se na
Plochu dostaneme pomoci pfikazu cd ~/Desktop . Jakmile je pracovni adresar konzole na PloSe, staci
zde vytvofit novou slozku git_snake pomoci pfikazu mkdir , ktera bude slouZzit jako pracovni adresar
projektu GitSnake. Jakmile je slozka vytvofena, zménime pracovni adresar konzole na nové vytvofenou
sloZku pomoci pfikazu cd .

Priklad 3.4. Vytvorieni pracovniho adresare projektu

# Pracovni adresar konzole zménime na Plochu
$ cd ~/Desktop

# Vytvorime slozku git_snake

$ mkdir "git_snake"

# Zménime pracovni adresar konzole

$ cd git_snake

Uvozovky u "git_snake" nejsou povinné, pokud nazev neobsahuje mezery nebo specialni znaky
rozeznatelné konzoli. Obecné& neni doporu€eno pouzivat mezery, specialni znaky a ¢eskou diakritiku
v nazvech souborl (€i adresarl) projektu.

Dalsi pfiklady pfedpokladaji, pokud neni uvedeno jinak, Ze pracovni adresar konzole je vzdy v tomto
umisténi (/Users/dan/Desktop/git_snake), pokud si tenaf zvoli jiné umisténi, je nutné zaménit /Users/
dan/Desktop/git_snake za Ctenafem definované umisténi. Pro pfehled vSak v kazdé ukazce konzole
bude na prvnim fadku pouzit pfikaz pwd , ktery slouzi k vypisu absolutni cesty k aktualnimu pracovnimu
adresafi konzole.

3.7. Vytvoreni repozitare projektu

Minulou sekci jsme zakon ili vytvofenim pracovniho adresare projektu a zménou pracovniho adresare
konzole na toto nové umisténi. V této sekci vytvofime repozitaf projektu pomoci pfikazu Gitu. Pro
vytvorfeni repozitafe staci naklonovat existujici repozitaf nebo vytvofit repozitar novy. V tomto pfipadé
budeme vytvaret repozitar novy.

Pro vytvofeni repozitdfe staCi zadat pfikaz git init. Takto napsany pfikaz vytvofi repozitaf
v sou¢asném pracovnim adresafi konzole.
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Priklad 3.5. Vytvoreni repozitare projektu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git init @
Initialized empty Git repository in /Users/dan/Desktop/git_snake/.git/ (2]

©@ Pomoci pfikazu git init Fekneme Gitu, aby v aktualnim pracovnim adresafi konzole
(slozka git_snake uloZena na PloSe) vytvofil a zinicializoval novy repozitaf. Pokud by zde
repozitar jiz existoval, Git by nacetl inicializaCni sekvenci znovu (existujici soubory projektu
by zlstaly nedotéené).

@ Vysledkem pfikazu je potvrzeni od Gitu o vytvofeni a zinicializovani Git repozitare (vytvoreni
slozky .git) v umisténi /Users/dan/Desktop/git_snake/.git/.

3.8. Slozka .git

Pokud se podivame na obsah pracovniho adresare projektu pomoci pfikazu 1s , zjistime, Ze ve sloZce
git_snake neni zadna slozka .git, coz nesouhlasi s tim, co vypsal Git v pfikladu 3.5.

Piiklad 3.6. Vypis obsahu pracovniho adresare projektu

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ 1s

# prikaz 1ls vrati prdzdny vysledek (prdzdny adresar)

Slozka .git se ve vypisu nezobrazuje, nebot je ve vychozim nastaveni skryta. Hlavni divod, pro¢ Git
skryva sloZzku .git, je ten, Ze tato slozka je repozitafr projektu. Repozitaf mimo jiné obsahuje i veSkerou
historii projektu, proto je lepsi, Ze je tato slozka skryta, aby ji uzivatel omylem nesmazal, a nepfiSel tak
o veskerou historii projektu. Pro zobrazeni skrytych souboru (slozek) musime pouzit napfiklad pfepinac
-A pfikazu 1s.

Priklad 3.7. Vypis obsahu slozky .git

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ 1s -A

.git

$ 1s -p .git

HEAD config description hooks/ info/ objects/ refs/

Pfikaz 1s -A jiz vratil hledanou slozku .git. Pokud se podivame pomoci 1s -p .git na obsah slozky
.git, zjistime, Ze zde jsou soubory HEAD, config, description a sloZky hooks, info, objects, refs.
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Prepinac -p pfikazu 1s slouzi k vizualnimu oddéleni typu souborud. Slozky maji na konci nazvu lomitko,
soubory nikoli. Pro zobrazeni napovédy unixovych pfikazu Ize pouzit pfepina¢ --help obdobné jako
u prikaza Gitu, napfiklad 1s --help.

Obsah slozky .git bude rozebran podrobnéji v nasledujicich kapitolach. V tuto chvili je dobré pouze védét,
ze tato slozka existuje a jak Ize vypsat jeji obsah.

3.9. Git status

Pro zobrazeni stavu projektu z pohledu Gitu Git nabizi pfikaz git status . Pokud zadame tento pfikaz,
tak pokud je pracovni adresar projektu ,prazdny“ (ve smyslu, Zze kromé skryté slozky .git v ném nic jiného
neni) Git vypiSe nasledujici:

Priklad 3.8. Git status v ,,prazdném“ pracovnim adresafri projektu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git status

On branch master 0
Initial commit 9

nothing to commit (create/copy files and use "git add" to track) 9

@ On branch master znamena, Ze Git je nyni fixovan na vychozi vétev, ktera se v Gitu jmenuje
master. Tuto vétev budeme ,rozristat” (pfidavat commity).

@ Initial commit znamena, Ze Git Ceka na vytvoreni prvniho commitu projektu ve vétvi master.
Tento commit bude korfen (prvotni rodi¢ vSech nasledujicich commith v master vétvi).

© Tento fadek fika, Ze nemame nic, co by Git mohl uloZit (commitnout), coz je logické, nebot
v pracovnim adresafi projektu neni zadny soubor. Git nam dava radu, co bychom méli udélat
— v tomto pfipadé nam radi, at’ vytvoiime, nebo vloZime néjaky soubor do sloZky projektu
a pouzijeme pfikaz git add, aby mohl Git zacit sledovat zmény v tomto souboru.

Presngji pfikaz git status slouzi k vypsani zmén mezi pracovnim adresafem projektu, indexem
a HEAD. Git zjistil, ze v pracovnim adresafi projektu nejsou zadné soubory. V indexu Git také nenalezl
Z&dné soubory a aniv HEAD Git nenalezl zadné soubory, nebot zde zadny commit dosud nebyl vytvoren.
VSe ukazuje obrazek 3.3. Obdobné obrazky budou pouzity i v dalSich sekcich pro lepSi pochopeni toho,
jak Git porovnava zmény v téchto kategoriich.

Pracovni adresar Index HEAD
prazdny prazdny prazdny
(zadny soubor) (zadny soubor) (zadny commit)

Obrazek 3.3. Kategorie soubort (git status) [autor]
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3.10. Vytvoreni prvniho souboru

Dame na radu Gitu a zaCneme tvofit projekt (soubory projektu). Jako prvni, co by mél mit kazdy projekt,
je soubor, ktery popisuje, ¢im se projekt zabyva a jak funguje. Pro naSe ucely to bude jednoduchy soubor
README.txt, ktery vytvofime nasledovné:

Otevieme oblibeny textovy editor a vytvofime novy soubor, ktery ulozime jako README.txt do slozky
projektu (/Users/dan/Desktop/git_snake). Obsah souboru Ize napsat vlastni nebo pouzit stejny (bez
diakritiky) jako v pfikladu 3.9. Po ulozeni souboru se vratme zpatky do konzole a provedme kontrolu,
zdali zde pfibyl nami vytvofeny soubor pomoci pfikazu 1s . Pro zobrazeni obsahu souboru pouzijeme
pfikaz cat, ktery vypiSe text zadany v textovém editoru (Ize vyuzit pro opsani textu).

Priklad 3.9. Vytvoreni README souboru

# Otevreme oblibeny textovy editor

# napiSeme/opiSeme obsah souboru

# ulozime do slozky projektu jako README.txt
$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ 1s

README. txt

$ cat README.txt

GitSnake

Vlastni implementace zname hry Snake.
Projekt slouzi jako ukazka prace v systemu Git.

3.11. Pridani nesledovanych soubora do indexu

Po provedeni git status dostaneme nasledujici vypis:

Priklad 3.10. Git status s nesledovanymi soubory

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git status

On branch master

Initial commit

Untracked files:

(use "git add <file>..." to include in what will be committed) (1)
README . txt @

nothing added to commit but untracked files present (use "git add" to track) (3]
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Oproti vypisu statusu v pfikladu 3.8 se vypis trochu zvétsil (pfibyla sekce nesledované soubory
a doslo k drobnym zmé&nam na poslednim fadku vypisu).

® Nové vytvofeny soubor v pracovnim adresafi projektu README.txt se nyni nachazi
v kategorii nesledované soubory.

© Git napovida, ze pokud chceme tyto soubory (v tomto pfipadé zatim pouze soubor
README .txt) zacit verzovat, mame pouzit pfikaz git add <ndzev souboru>, ktery dany
soubor v pracovnim adresafi projektu zkopiruje do indexu.

©®© Posledni fadek fika, ze Git nevi o zadnych souborech, které by mohl ulozit do historie vétve
(v indexu nejsou zadné soubory), ale vi o souborech, které je mozné pfidat do indexu pomoci
jiz zmifovaného pfikazu git add.

Pracovni adresar Index HEAD
P prazdny prazdny
README.txt (verze , 1) (z&dny soubor) (zadny commit)

README.txt - soubor, ktery neni v . HEAD ani v indexu
- musi byt nesledovany soubor

Obrazek 3.4. Kategorie soubort (git status) [autor]

Opét dame na radu Gitu a pouzijeme pfikaz git add <ndzev souboru> pro pfidani do indexu.
Vzhledem k tomu, Ze zatim mame pouze jeden soubor — README.txt, pouzijeme pfikaz:

Priklad 3.11. Pridani souboru do indexu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git add README.txt

Po provedeni pfikazu Git nic nevypsal, coz znaci, Ze pfidani do indexu bylo uspésné. Pro kontrolu
aktualniho stavu zadejme pfikaz git status.

Priklad 3.12. Git status se soubory v indexu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git status

On branch master

Initial commit

Changes to be committed: (1]
(use "git rm --cached <file>..." to unstage) (2]

new file: README.txt ©
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@ Sekce s nesledovanymi soubory zmizela a misto ni je zde sekce s nazvem zmény pfipravené
k zapsani (index). Soubory v indexu (zatim stale pouze soubor README.txt) ukazuiji, jaké
nové verze soubord budou ulozeny do historie vétve, pokud bude proveden commit.

@® Git nabizi moznost, kterou Ize vyuzit. Jedna se o pfikaz git rm --cached <nazev
souboru> , ktery odstrani dany soubor z indexu.

©® Vindexu je soubor README.txt pfipraven pro zapsani, ktery Git oznacil jako novy, nebot
v HEAD nebyl nalezen soubor s timto nazvem.

Pracovni adresar Index HEAD
README.txt (verze ,1%) README.txt (verze ,19) 4 dpr:}e'llzcc:)r:r{mit)

README.txt - soubor, ktery je ve stejné verzi v pracovnim adresari a indexu, ale neni v HEAD
- musi byt novy sledovany soubor, ktery uZivatel planuje commitnout

Obrazek 3.5. Kategorie soubort (git status) [autor]

3.12. Ulozeni zmén do historie projektu

Commit je jediny zpUsob jak Ize ulozit zménu do historie a kazda zména v historii musi
byt uvedena commitem.

— volné prelozeno z [17]

KdyZz mame pfipravené zmény pro uloZeni v indexu, staci provést pfikaz git commit . Po provedeni
prikazu Git ulozi data v indexu do historie aktualni vétve (master).

Priklad 3.13. Git commit

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git commit -m "Pridani README projektu" (1]

[master (root-commit) d3173a9] Pridani README projektu (2]
1 file changed, 4 insertions(+) (3]

create mode 100644 README.txt 0

@ Piikazu git commit byl pfedan pfepinac -m, ktery slouzi k specifikovani popisu zmény. Jak
spravné psat popisy zmén bude ukazano v kapitole 5.3.

@® Tento fadek vypisuje informace o nové vytvofeném commitu. Konkrétné, ze commit byl
proveden na master vétvi a také, Zze tento commit je kofen (root-commit). Posledni slovo
mezi hranatymi zavorkami je ,d3173a9" coz je prvnich 7 znakli commit-id. Commit-id bude
podrobnéji vysvétleno v nasledujici kapitole. Pokud nasledujeme pfikazy v této praci, je
pravdépodobné, Zze se nam vypsaly znaky jiné, toto chovani je normalni a bude vysvétleno
v nasledujici kapitole. Za hranatymi zavorkami je vypsan prvni fadek popisu zmény.

©® Souhrn toho, co se v commitu udalo, 1 soubor byl zménén (README.txt) a byly pfidany (+)
4 radky (pocet fradkd v souboru README.txt).

O Poslednifadek vypisuje informace o novych a smazanych souborech obsazenych v commitu.
Soubor README.txt nebyl v pfedchozi HEAD, proto byl nové vytvofen (create). ReZim
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100644 je spojeni dvou Cisel, Cisla 100, coz znadi klasicky (nelinkovy) soubor a Cisla 644,
které oznacuje podmnoiinu11 unixovych pfistupovych prav k souboru.

Po provedeni pfikazu git status dostaneme nasledujici vypis:

Piiklad 3.14. Git status s €istym pracovnim adresarem projektu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git status

On branch master

nothing to commit, working directory clean 0

© Git vypsal zpravu, Ze pracovni adresar projektu je &isty. Cisty znamena, Ze obsah pracovniho

adresare projektu je stejny12 jako obsah HEAD a obsah indexu.
Pracovni adresar Index HEAD
README.txt (verze , 1) README..txt (verze , 1) README.txt (verze , 1)

— README.txt - soubor v pracovnim adresari je ve stejné verzi, jaka je uloZzena v HEAD a v indexu —
- musi byt nezménény sledovany soubor
vSechny soubory v pracovnim adresari jsou ve stejné verzi, jaka je v HEAD a v indexu
- pracovni adresar je Cisty

Obrazek 3.6. Kategorie soubort (git status) [autor]

3.13. Git log

Pro zobrazeni historie vétve projektu pouZzijeme pfikaz git log <nazev vétve>:

Priklad 3.15. Git log

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git log master

commit d3173a992e609a9b03173239e15610987111935e
Author: Daniel Maixner <daniel-maixner@seznam.cz>
Date: Sat Mar 12 11:53:58 2016 +0100

Pridani README projektu

Pfikazy Gitu maji nastaveny vystup do strankovaciho programu, kterym je ve vychozim nastaveni less .
Pokud se tedy nevejde vystup pfikazu na jednu obrazovku konzole, dojde ke strankovani.

" Git ve starsSich verzich podporoval plna unixova prava k souboru, ovSem tato vlastnost pfinasela vice obtizi nez uzitku,
a proto byla prava k souboru zredukovana na podmnozinu unixovych prav.
Za predpokladu, Ze v pracovnim adresafi projektu nejsou ignorované soubory.
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PFfedchozi kapitola byla zakon€ena vytvofenim prvniho snimku projektu pomoci pfikazu git commit .
V této kapitole bude podrobnéji vysvétlen princip Gitu.

Git je v podstaté obsahové adresovatelny souborovy systém s uzivatelskym rozhranim
verzovaciho systému postaveném nad timto souborovym systémem.

— volné prelozeno z [15]
4.1. Objekty

Objektem v Gitu je mysleno vSe, co je ulozeno v objektové databazi, ktera se ve vychozim nastaveni
nachazi ve slozce .git/objects/. Objektova databaze funguje na principu key-value (kli¢-hodnota), kde
klicem je identifikator objektu a hodnotou je obsah objektu.

4.1.1. Identifikator objektu

Obdobné jako napfiklad knihy maiji ISBN ! kéd, ktery jednoznacéné identifikuje uréitou knihu, Git pouziva
podobnou identifikaci pro odkazovani na objekty v Gitu. Tato identifikace objektu se v Gitu oznaduje
otisk. Git vytvari otisk z Gitem pridané hlavicky a obsahu objektu (dale bude pod pojmem obsah
objektu myslena hlavi¢ka + obsah objektu).2

Otisky Git realizuje pomoci haSovaci funkce SHA-1, ktera z libovolnych vstupnich dat vytvofi sekvenci
160 bitd. [16] Vlastnost funkci je ta, ze pro stejny vstup (obsah) generuji stejny vystup (otisk), jinymi
slovy soubory s identickym obsahem maji stejné otisky. 3Pracovat s vystupem 160 nul a jedniCek funkce
SHA-1 je nepraktické, proto se tato sekvence v Gitu reprezentuje pomoci Ctyficeti hexadecimalnich®
znakd. SHA-1 otisk muzZe vypadat napfiklad nasledovné:

763fed41beb3al13bde9fd9bd16762067bf7f1lcdb

Pro odkazovani na objekt pomoci 40 hexadecimalnich znaku je pro uZivatele nepraktické, proto Ize v Gitu
pouzit pouze tolik prvnich hexadecimalnich znaku z otisku, kolik je tfeba, aby Git nalezl pravé jeden
objekt s otiskem zacinajicim touto sekvenci znakd, minimalné vSak museji byt napsany znaky ¢tyfi.

1 https://cs.wikipedia.org/wiki/International_Standard_Book_Number
2 Format obsahu objektu je nasledujici: <typ objektu><mezera><velikost obsahu v bajtech><null byte><obsah>.

Kvuli pevné danému vystupu 160 bitd z funkce SHA-1 pfi libovolném vstupu jsou identifikatory objektt povazovany za
efektivné jednoznacné. Efektivné jednoznacné znamena, ze sice je zde pravdépodobnost kolize identifikatoru dvou a vice
objektl s odliSnym obsahem, ovSem tato pravdépodobnost je tak mald, Ze ji prosté ignorujeme.

https://cs.wikipedia.org/wiki/Sestnactkova_soustava
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4.1.2. Objektova databaze

VSechny objekty v Gitu jsou neménné®a jednoznacné se identifikuji pomoci zmifiovaného SHA-1 otisku
obsahu daného objektu.e Objekty v Gitu se déli na Ctyfi typy:

1. Commit
2. Strom (tree)

3. Blob’
4. Komentovany S§titek (annotated tag)8

Pokud vyhledame vSechny soubory v objektové databazi, dostaneme vystup podobny pfikladu 4.1.

Priklad 4.1. Vyhledani souborti v objektové databazi

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ find .git/objects/ -type f @

.git/objects/5e/560c018223107e71f65cdb46fabd65d2889454
.git/objects/7b/04950e85ed3557721alec6a7b94359488cfbob
.git/objects/d3/173a992e609a9b03173239e15610987111935e

© Vysledkem vyhledani souborl v objektové databazi jsou tfi soubory. Otisky objektl (nazvy
soubortl) mame pravdépodobné odlisné.

Aby v objektové databazi asem nebylo pfili§ mnoho soubor(, Git vzZdy vezme prvni dva hexadecimalni
znaky otisku, ze kterych Git vytvofi adresar, a zbylych 38 znakl Git pouzije jako nazev souboru
v daném adresari. Timto zplisobem se tak v objektové databazi jednotlivé objekty rozdéli do maximalné
256 podslozek. V Gitu se vSak na otisky odkazuje pomoci celého otisku (rozdélovani do podadresart je
pouze optimalizace pro souborovy systém). V nasledujicich sekcich bude rozebrano, k ¢emu jednotlivé
typy objektl slouzi a které typy objektll mame aktualné ulozeny v objektové databazi.

4.1.3. Commit

V kapitole 3.12 jsme vytvorili prvni commit projektu GitSnake, konkrétné v pfikladu 3.13 nam Git po
provedeni commitu vypsal commit-id. Commit-id je termin pouzivany v Gitu pro otisky objektd typu
commit. Pravdépodobné tusSime, Ze jeden z onéch tfi soubort v pfikladu 4.1 bude nejspiSe typu commit.
Pokud se podivame na commit-id z pfikladu 3.13, opravdu ve vystupu pfikladu 4.1 soubor s ,nazvem*
zacinajicim ,d3173a9“ je. Obsahem vSech objektl je kvili uSetfeni mista na disku DEFLATE komprese
samotného obsahu objektu, kvuli této kompresi musime pro zjisténi typu a zobrazeni obsahu objektu
pouzit napfiklad pfikaz z jadra Gitu — git cat-file, ktery s pfepinatem -t vrati typ objektu s danym
otiskem jako parametrem a s prepinacem -p vypiSe formatovany obsah objektu (souboru). [15]

Neménné objekty znamenaji, Ze nelze zménit jejich obsah, aniz by nedoslo ke zméné otisku.
https://en.wikipedia.org/wiki/Content-addressable_storage
https://cs.wikipedia.org/wiki/BLOB

5
6
7
8 Komentovany $titek bude probran v kapitole 4.5.
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Priklad 4.2. Zobrazeni commitu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git cat-file -t d3173a9

commit 0

$ git cat-file -p d3173a9 (2]

tree 5e560c018223107e71f65cdb46fabd65d2889454

author Daniel Maixner <daniel-maixner@seznam.cz> 1457780038 +0100
committer Daniel Maixner <daniel-maixner@seznam.cz> 1457780038 +0100

Pridani README projektu

© Objekt s otiskem ,d3173a9" je podle oéekavani typu commit.

® Obsahem commitu, kromé jiz zna’mych9 udaju (popis, autor a datum zmény1°), je také odkaz
na objekt typu strom s otiskem ,5e560c01*.

4.1.4. Strom

Strom v Gitu reprezentuje hierarchickou adresarovou strukturu, konkrétné jeden strom reprezentuje
obsah jedné urovné slozky. Obsahem stromu jsou nazvy souborll a adresafd v dané urovni stromu
spolu s metadaty (pfistupova prava, typ objektu, otisk objektu). 1 vzhledem k hierarchii, kterou stromy
vytvareji, staCi ukladat v commitu pouze strom, ktery reprezentuje nejvyssi Urover adresare (pracovni
adresar projektu), tento strom se oznacuje kofenovy. Ostatni Urovné zanofeni se z tohoto kofenového
stromu daji jiz sestavit. Pro zobrazeni obsahu kofenového stromu z pfikladu 4.2 vyuzijeme otisk
z prikladu 4.2. Otisk mizeme pouzit cely 5€560c018223107e71f65cdb46fabd65d2889454 anebo jen
par prvnich znaku, které jednoznacné urci, ktery objekt chceme zobrazit, vétSinou prvnich 8 znaku je
dostacuijicich.

Priklad 4.3. Zobrazeni stromu

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git cat-file -t 5e560c018223107e71f65cdb46fabd65d2889454
tree

$ git cat-file -p 5e560c01

100644 blob 7b04950e85ed3557721alec6a7b94359488cfbob README. txt ‘)

©Q@ V dobé commitu z pfikladu 3.13 byl v indexu pouze soubor README.txt ulozeny
v kofenovém adreséfi. Vystupem pfikazu je jeden fadek s otiskem objektu typu blob
7b04950e85ed3557721a0ec6a7b94359488cfb0Ob, rezimem 100644 a nazvem README.ixt.

9Jeété by zde mél byt ulozen otisk rodi¢e tohoto commitu, ale jelikoZ tento commit je kofen, tak zde zadny otisk rodi¢e ulozen
neni.
10Git rozliSuje mezi autorem a datem zmény (author) a autorem a datem commitu (committer). Datum je ukladan v obecném
(Unix epoch) formatu: <pocet vtefin od 1.1.1970 utc> <¢asovy posun pasma>.

https://en.wikipedia.org/wiki/Merkle_tree
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4.1.5. Blob

Blob v Gitu reprezentuje soubor, pfesnéji obsah souboru. Pro ovéreni typu a zobrazeni obsahu objektu
ziskaného v pfikladu 4.3 pouzijeme opét pfikaz git cat-file:

Priklad 4.4. Zobrazeni blobu

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git cat-file -t 7bo4

blob

$ git cat-file -p 7be4 (1]

GitSnake

Vlastni implementace zname hry Snake.

Projekt slouzi jako ukazka prace v systemu Git.

© Vysledkem pfikazu je obsah souboru README.txt, tak jak byl ulozeny v indexu v dobé
commitu v prikladu 3.13.

Pokud nasledujeme pfiklady v této praci, tak pokud jsme pouzili stejny obsah a nazev souboru
README .txt jako v této praci, pak bychom méli mit stejné otisky jak objektu typu blob, tak i objektu typu
strom. Pro objekt typu commit vS§ak nase otisky budou pravdépodobné odlisné. Otisk commitu je odliSny
predevsim kvili datu commitu. ZjednoduSené schéma objektl v objektové databazi ukazuje obrazek 4.1

Commit - d3173a99 |

strom

5e560c01

autor

Daniel Maixner

popis

Pfidani README projektu

Strom - 5e560c01

rezim

typ

nazev

otisk

100644

blob

README.txt

7b04950e

Blob - 7b04950e

GitSnake

Vlastni implementace zname hry Snake.

Projekt slouzi jako ukazka prace v systemu Git.

Obrazek 4.1. Objektova databaze (zjednoduseno) [autor]

4.2. Pridani souboru praktického projektu

V minulé sekci jsme si rozebrali objekty, které byly vytvorfeny v kapitole 3. V této sekci pfidame dalsi
soubory hry GitSnake a také roz8ifime objektovou databazi. Jak jiz bylo fe€eno, hra bude hratelna
ve webovém prohlizeci, proto byla zvolena technologie pro publikovani webovych stranek, konkrétné
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znackovaci jazyk HTML 12 (ve verzi 5) a programovaci jazyk ECMAScript13(ve verzi 6) vimplementaci
JavaScript14. Zacneme vytvorenim zakladnich soubor( hry v pracovnim adresafi projektu:

Priklad 4.5. Pfridani souborua praktického projektu

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ touch play.htm

$ mkdir js

$ touch js/Point2D.js js/SquareObject.js js/Snake.js js/Game.js

VSechny vytvofené soubory v pracovnim adresafri projektu pfidame do indexu. Pro pfidani do indexu
vyuzijeme zastupné znaky konzolového interpretu:

Priklad 4.6. Pridani vSech .htm a .js soubort do indexu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git add *.htm *.js (1]

@ Pfikazu git add byly pfedany ,dva“ parametry, které konzolovy interpret prfevedl na
aktualni cesty k souboriim. Prvni parametr specifikuje vSechny HTML soubory (pfipona .htm)
v pracovnim adresafi projektu a druhy parametr vSechny soubory JavaScriptu (pfipona .js). 15

PFi pfidani do indexu Git vytvarfi objekty typu blob pfidanych soubord. Vytvoreni objektd typu blob
muzeme oveéfit:

Priklad 4.7. Vyhledani souborti v objektové databazi

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ find .git/objects/ -type f
.git/objects/5e/560c018223107e71f65cdb46fabd65d2889454
.git/objects/7b/04950e85ed3557721akec6a7b94359488cfbob
.git/objects/d3/173a992e609a9b03173239e15610987f11935e

.git/objects/e6/9de29bb2d1d6434b8b29ae775ad8c2e48c5391 (1]
$ git cat-file -t e69d

blob @

© V objektové databazi oproti vystupu v pfikladu 4.1 pfibyl pouze jeden objekt.
® Nové vytvoreny objekt je typu blob.

12 https://www.w3.org/html/

13 http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
14https://cs.wikipedia.org/wiki/JavaScript
Pro pfevedeni zastupnych znakd na aktualni cesty samotnym Gitem je nutné pouzit uvozovky okolo parametru.
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Vyhoda tvorby otisku je ta, ze pokud chceme ulozit objekt, jehoz otisk je jiz ulozen v objektové databazi
(obsahy jsou stejné), Git nemusi tento objekt ukladat znovu16, staci, kdyz Git odkaze na jiz vytvofeny
objekt pomoci otisku. Timto zplsobem dokaze Git efektivné ukladat soubory se stejnym obsahem.
Vzhledem k tomu, ze vSechny soubory byly vytvofeny pomoci pfikazu touch , ktery mimo jiné vytvori
soubory s prazdnym obsahem, pokud soubory s cestou pfedanou jako parametrem neexistuji. Tedy
v3echny noveé vytvoifené soubory pomoci pfikazu touch maiji stejny (prazdny) obsah, proto se vytvofil
pouze jeden objekt typu blob, na ktery odkazuji dané cesty ve virtualnim stromu v indexu.

4.3. Virtualni strom indexu

Git sleduje primarné zmeény v obsazich souborli a k témto obsahlm pfifazuje nazvy souborl jako
sekundarni udaj. Pro pfifazovani nazvu souboru k objektu typu blob, jak jiz vime, Git pouziva stromy.
Kvdli €astym zménam v indexu Git vytvafi virtualni strom, ktery se uklada spolu s dal§imi informacemi
ve zdrojovém souboru indexu (.git/index) a az v pfipadé commitu, Git tento virtualni strom projde
a vytvoii z néj objekty typu strom, které zapiSe do objektové databaze spolu s objektem typu commit,
ktery odkazuje na kofenovy strom. Pro pfiblizné zobrazeni virtualniho stromu indexu |ze pouzit pfikaz
git ls-files --stage.

Pomoci pfikazu z jadra Gitu — git write-tree muzeme instruovat Git, aby aktualni virtualni strom
v indexu pfevedl a uloZil do objektové databaze. Vysledkem pfikazu git write-tree je otisk
kofenového stromu. Pomoci otisku kofenového stromu muzZeme vytvofit commit, napfiklad pomoci
pfikazu opét z jadra Gitu — git commit-tree . Pro zjednoduseni ovSem pouZijeme rovnou uZivatelsky
pfikaz git commit, ktery provede vSe v jednom pfikazu:

Priklad 4.8. Vytvoreni zakladnich souboru hry

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git commit -m "Vytvoreni zakladnich souborl hry"
[master ccf57ac] Vytvoreni zakladnich soubord hry
5 files changed, @ insertions(+), © deletions(-)
create mode 100644 js/Game.js
create mode 100644 js/Point2D.7js
create mode 100644 js/Snake.js
create mode 100644 js/SquareObject.js
create mode 100644 play.htm

Commit probéhl v poradku, bylo pfidano 5 soubort a nepfibyly Zzadné fadky (vSechny pfidané soubory
maiji prazdny obsah). Pro leps$i ukazku znovu pouzitelnosti objektll se stejnym obsahem zménime pouze
obsah souboru play.htm v kofenovém adresafi a provedeme commit. Pro commit pouZijeme moznost
predat pfikazu git commit jako parametr nazvy sledovanych zménénych souboru, které chceme
commitnout. Takto definovany pfikaz ignoruje index, tedy v commitu budou zménény pouze soubory
v parametru tak, jak jsou uloZeny v pracovnim adresafri projektu:

16Git tento objekt ani znovu ulozit nemUGze, nebot otisk je nazvem souboru.
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Priklad 4.9. Pfidani HTMLS5 hlavi¢ky

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ echo -n '<!DOCTYPE html>' > play.htm (1)

$ git commit -m "Pridani HTML5 hlavi

cky" play.htm

[master 33012c8] Pridani HTML5 hlavicky

1 file changed, 1 insertion(+)

@ Ulozeni textu <IDOCTYPE html> do souboru play.htm.

V prikladu 4.9 doslo ke zméné pouze jednoho blob objektu a daného kofenového stromu. Ve slozce
Js se v commitu z pfikladu 4.9 nic nezménilo, proto otisk stromu adresafe js je stejny jako v commitu
predeslém a noveé vytvoreny kofenovy strom pouze odkaze na objekty jiz ulozené v objektové databazi

(viz obrazek 4.2).

Commit - d3173a99 Commit - ccf57acs Pﬁmmit - 33012c82 |\
strom 5e560c01 [ rodic¢ d3173a99 rodic¢ ccf57ach
autor Daniel Maixner strom 22218f4a strom 6e895933
popis Pfidani README projektu autor Daniel Maixner autor Daniel Maixner

popis | Vytvoreni zakladnich souborl hry popis Pfidani HTMLS5 hlavi¢ky

-

GitSnake

Vlastni implementace zname hry Snake.

Projekt slouzi jako ukazka prace v systemu Git.

-

e N
Strom - 5e560c01 | Strom - 22218f4a ’/ Strom - 6895933

rezim typ nazev otisk rezim typ nazev otisk rezim typ nazev otisk

100644 |blob | README.txt | 7b04950e 100644 | blob | README.txt | 7b04950e | J | 100644 | blob [ README.ixt | 7b04950e ~
040000 | tree is 038f0029 [~ | 100644 | blob play.htm 76300739 [
100644 | blob play.htm €69de29b 040000 | tree is 0380029

L _
Blob - 7b04950e [« ~ | Blob-e69de29b Strom - 03810029 |

rezim | typ otisk nazev
(prézdny obsah) -
100644 | blob | e69de29b Game.js
100644 | blob | e69de29b Point2D.js
Blob - 763b0739 100644 | blob | 69de29b | Snakejs
<IDOCTYPE html> B‘ 100644 | blob | e69de29b | SquareObject.js
J
J

Obrazek 4.2. Objektova databaze (zjednoduseno) [autor]

Pro ziskani pfislusné adresarové struktury v commitu staci Gitu pouze odkaz na commit, pomoci kterého
jiz Git nalezne vSechny objekty souvisejici s timto commitem. V nasledujicich kapitolach proto budou
v grafickém vyjadreni historie projektu pro zjednodus$eni pouzity pouze objekty typu commit.

4.4. Reference

Odkazovat na objekty v Gitu pouze pomoci otisku objektu je pro uzivatele nepraktické, a proto Git nabizi
moznost pouziti referenci. Reference jsou v Gitu pojmenované odkazy na objekty. Reference se v Gitu

déli na dvé hlavni kategorie:
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1. Absolutni reference — reference na objekt.
» Hlavy (slozka .git/refs/heads/) — lokalni vétve.
« Stitky (slozka .git/refs/tags/) — odkazy na objekty, nejéastsji typu commit.
» Vzdalené (slozka .git/refs/remotes/) — vzdalené vétve.

2. Symbolické reference — reference na jinou referenci.

Dosud jsme se v této praci setkali se dvéma referencemi — HEAD a master.
4.4.1. Master

Pro udrzovani zaznamu o historii projektu musi Git udrzovat sekvenci posloupnosti commitl, ktera
vytvafi historii. Protoze projekt mGze mit vice nezavislych linii historie, Git pouziva koncept vétvi. Vychozi
vétev, kterou Git automaticky vytvofi pfi prvnim commitu, se jmenuje master. Vétev master je vétSinou
povazovano za hlavni linii projektu, ale neni to pravidlo.

4.4.2. Vétve

Vytvoreni vétve neni nic vic nez ulozeni 40 znakl do souboru.
— volné pFelozeno z [18]

Jiz jsme vidéli, ze v commitu samotném neni ulozen Udaj, do jaké vétve commit patfi. V commitu je
vSak uloZen Udaj o rodici, kde jiz bylo fe€eno, Ze commit mize mit i vice rodi¢td. Commity v Gitu vytvari
orientovany acyklicky graf i Diky vztahu rodi¢-dité mezi commity staci, aby vétev v Gitu odkazovala
na urcity commit a od tohoto commitu se jiZ dana historie vétve dopocitd pomoci vSech generaci
rodi¢t tohoto commitu. Historie vétve tvofi vechny commity, na které se da pomoci nasledovani Sipek
(orientovany graf) dostat z commitu, na néjz vétev odkazuje, aniz bychom se dostali zpatky do stejného
commitu (acyklicky graf). V projektu GitSnake mame zatim pouze linearni historii projektu se tfemi
commity (viz obrazek 4.3). Pro zobrazeni otisku, na ktery odkazuje vétev master, pouzijeme pfikaz cat
a pro vypsani vSech commitl ve vétvi master pouzijeme napfiklad pfikaz git log --oneline master:

Priklad 4.10. Vypsani historie vétve master

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ cat .git/refs/heads/master 0
33012¢824e321a467c2988910131280ce502dbo2

$ git log --oneline master (2]

33012¢8 Pridani HTML5 hlavicky

ccf57ac Vytvoreni zakladnich souborl hry
d3173a9 Pridani README projektu

@ Lokalni vétve jsou ukladany ve slozce .git/refs/heads/<nazev vétve>. Po vypsani obsahu
souboru master dostavame absolutni odkaz na commit ,33012c82".

17 https://en.wikipedia.org/wiki/Directed_acyclic_graph
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@® Vypis historie vétve master od commitu, na ktery master odkazuje, az po root-commit.

ccf57ach 33012c82

d3173a9

Obrazek 4.3. Historie vétve master [autor]

Jelikoz projekt GitSnake je stale ve vyvoji a vétev master ma podle konvenci obsahovat hlavni (,stabilni®)
vétev projektu, vytvofime vétev novou, kterou pojmenujeme develop. Vytvofeni vétve provedeme
pomoci pfikazu git branch <nazev nové vétve> <commit, na ktery nova vétev bude
odkazovat> . Samotny pfikaz git branch vypiSe seznam lokalnich vétvi projektu.

Piiklad 4.11. Vytvoieni a vypsani vétvi projektu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git branch develop master 0
$ git branch
develop

* master 9

© Nova vétev develop bude odkazovat na commit, na ktery nyni odkazuje odkaz master.

@® Hvézdicka ve vystupu pfikazu ukazuje, jaka je aktualni vétev projektu.

Historie vétvi master a develop jsou stejné, nebot obé vétve odkazuji na stejny commit (viz obrazek 4.4).

3301.2¢c82

Obrazek 4.4. Historie vétvi master a develop [autor]

4.4.3. HEAD

Jiz vime, Ze HEAD nejCastéji odkazuje na ,posledni“ commit v aktudlni vétvi a také ze HEAD je vzdy
rodi€ nasledujiciho commitu. Pokud si zobrazime obsah reference HEAD ukladané v souboru .git/HEAD,
dostaneme nasledujici:

Priklad 4.12. Zobrazeni HEAD

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
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$ cat .git/HEAD
ref: refs/heads/master ‘)

© Vystupem je symbolicky zapis pouzivany v Gitu. HEAD je v tomto pfipadé symbolicky odkaz

na lokalni vétev master (viz obrazek 4.5).

33012c82

Obrazek 4.5. Reference HEAD [autor]

cci57ach

d34.73a9

Pfikaz git commit automaticky nastavuje referenci HEAD, aby odkazovala na nové vytvoreny

commit. Proto staci, kdyz zménime referenci HEAD, aby odkazovala na nové vytvorenou vétev develop,
a nasledujici commity budou soucasti historie pouze vétve develop. Pro zménu aktualni vétve muzeme
pfimo upravit obsah souboru .git/HEAD, ale ve slozce .git je lepSi pouze Cist nezli zapisovat, proto
pouzijeme pfikaz git checkout <ndzev vétve>, ktery slouzi k nastaveni vétve v parametru jako

aktualni. Historii reference HEAD |ze zobrazit pomoci pfikazu git reflog.

Priklad 4.13. Zména aktualni vétve

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git checkout develop
Switched to branch 'develop'
$ git branch
* develop

master
$ cat .git/HEAD
ref: refs/heads/develop

Pro pfidani commitu ve vétvi develop otevieme v textovém editoru soubor play.htm uloZeny v pracovnim
adresairi projektu a upravime obsah, aby vypadal nasledovné (tuénym pismem je oznacen novy obsah):

play.htm

<!DOCTYPE html><html>
<head><meta charset="UTF-8"><title>GitSnake</title>
<style>t#ticanvas { border: 2px solid black; }</style>
</head>
<body>
<canvas width="600" height="300" id="canvas">Vas prohlize¢ neni podporovan</canvas>
</body>
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</html>

Po uUpravé ulozime a vratime se do konzole, kde provedeme commit a nasledné pomoci prepinacl
pfikazu git log ovéfime, Ze se historie vétvi projektu rozdélila.

Piiklad 4.14. Pridani zakladniho HTML kédu v play.htm

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git add play.htm

$ git commit -m "Pridani zakladniho HTML kédu v play.htm"
[develop dde6568] Pridani zdkladniho HTML kédu v play.htm
1 file changed, 8 insertion(+), 1 deletion(-)

$ git log --oneline --decorate HEAD ‘)

dde6568 (HEAD -> develop) Pridani zakladniho HTML kédu v play.htm
33012c8 (master) Pridani HTML5 hlavicky

ccf57ac Vytvoreni zdkladnich souborl hry

d3173a9 Pridani README projektu

@ Prfepinal --decorate vypisuje nazvy referenci, které odkazuji na dané commity.

master

d31.73a9. ccf57ach 33012c82 ](——————{ dde6568¢ ]

develop

Obrazek 4.6. Rozdéleni historie vétvi projektu [autor]

Pro praci s odkazy Git poskytuje pfikaz git rev-parse , ktery mimo jiné dokaze z pfedaného parametru
vratit absolutni referenci. Tento pfikaz Git vnitfné spousti na vech parametrech, kde o¢ekava otisk. Diky
tomu Ize pouzivat reference misto otisku. VétSina pfikazt Gitu oCekavajici v parametru otisk commitu
dosadi HEAD, pokud tento parametr nevyplnime.

4.5, Stitek

Stitek v Gitu slouzi pro oznageni objektu. Nejéastgji se oznaduje (taguje) objekt typu commit. Stitky
slouZi pro pfifazeni nazvu pro ,vyznamny“ commit, napiiklad nova verze projektu apod. Stitky v Gitu
jsou dvojiho typu:

1. Odleh¢eny Stitek — absolutni reference ukladana ve slozce .git/refs/tags/.

2. Komentovany S&titek — objekt typu tag ukladany v objektové databazi.

Odleh¢ené stitky se vzhledem k jejich moznosti zmény moc nepouzivaji, naproti tomu komentované
Stitky se hojné vyuzivaji pro tagovani specifické verze historie. Popularni systém tagovani projektu
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je sémantické verzovéni18, ovSem toto schéma je pouze doporuCeni a je vzdy na vyvojafich
projektu, na jakych konvencich se domluvi. Pro otagovani prvniho commitu projektu GitSnake pomoci
komentovaného S&titku pouzijeme pfikaz git tag -a -m <komentdr> <identifikace> <commit>:

Piiklad 4.15. Pridani stitku pro prvni commit projektu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git rev-parse HEAD~3 (1]
d3173a992e609a9b03173239e15610987111935e

$ git tag -a -m "Prvni commit GitSnake" v@.1.0 HEAD~3 (2]

$ git log --oneline --decorate

dde6568 (HEAD -> develop) Pridani zakladniho HTML kédu v play.htm
33012¢8 (master) Pridani HTML5 hlavicky

ccf57ac Vytvoreni zakladnich souborl hry

d3173a9 (tag: v@.1.0) Piridani README projektu ©

$ git cat-file -t vo.1.0 @
tag

$ git tag (5]
vo.1.0

@ Pro ziskani otisku prvniho commitu jsme pouzili HEAD~3. Tento zapis znamena, ze chceme
tfikrat prvniho pfedka commitu, na ktery HEAD odkazuje. 19V/zhledem k tomu, ze zatim mame
linearni historii projektu (vSechny commity maji maximalné jednoho rodice), je to tfeti commit
pfed HEAD.

Pro vytvofeni komentovaného Stitku pro commit HEAD~3 jsme predali pfikazu git tag
prepinac -a pro specifikovani komentovaného Stitku a pfepina¢ -m pro komentar Stitku.
Komentované stitky se také objevuji ve vystupu pfikazu git log, pokud pouZijeme pfepinac
--decorate.

Typ objektu, na ktery odkazuje ,reference” v0.1.0, je typu tag. Pro vypsani formatovaného
obsahu Stitku Ize pouzit pfikaz git cat-file -p v0.1.0.

© o ©

@ Samotny pfikaz git tag slouzi pro vypsani vSech §titkd projektu.

Stitky slouzi pro oznageni milniku projektu. V pfikladu 4.15 jsme pouZili oznageni v0.1.0 pro prvni commit
projektu GitSnake, diky tomuto Stitku mizeme kdykoli v budoucnu odkazovat na commit ,d3173a99*
jako na verzi 0.1.0 namisto hledani a pouZiti otisku prvniho commitu. Komentované Stitky a commity se
daji digitalng podepsat pomoci GnuPG2°. [15]

18 http://semver.org/

19 https://git-scm.com/docs/gitrevisions

https://www.gnupg.org/
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5. Prikazy Gitu a souvisejici akce

V minulé sekci byl podrobné rozebran princip Gitu. V této kapitole budou probrany zakladni pfikazy pro
praci s Gitem.

V textovém editoru otevieme soubor Point2D.js ze slozky js projektu GitSnake a upravime obsah, aby
vypadal nasledovné:

js/Point2D.js

"use strict";
GitSnake.Point2D = class Point2D {
constructor(x, y) {
this.x = x; this.y = y;

}

5.1. Diff

Program diff slouzi, ve vychozim nastaveni, pro vypsani rozdild jednotlivych fadkdl mezi dvéma
soubory. Program diff je zakladni program definovany v [2], ale kvili lepSi podpofe operaénich
systému a spoluprace s Gitem je program git diff souclasti Gitu.? Pro zobrazeni rozdilu mezi
sledovanymi soubory v pracovnim adresafi projektu a sledovanymi soubory v indexu pouzijeme pfikaz
git diff . Po zobrazeni rozdilu (diffu) pfidame soubor Point2D.js do indexu.

Priklad 5.1. Zobrazeni rozdilu, ktery lze pFidat do indexu

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git diff

diff --git a/js/Point2D.js b/js/Point2D.js (1]
index e69de29..3b8b34b 100644 @
--- a/js/Point2D.js

+++ b/js/Point2D.js

@@ -9,0 +1,6 @@

+"use strict";

+GitSnake.Point2D = class Point2D {
+ constructor(x, y) {

this.x = x; this.y =y; (3]

+

+ }

+}

\ No newline at end of file ()
$ git add js/Point2D.js

@ Spusténi programu git diff pro dva soubory (verze A a B souboru js/Point2D.js).

1 Pro spusténi externiho nastroje pro zobrazeni rozdilu Ize pouzit pfikaz git difftool .
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@® Verze Ajeblob ,e69de29“ (prazdny obsah)vindexu a verze B je blob ,,3b8b34b“ (nové pfidany
obsah) v pracovnim adresafi projektu.

© Vevystupupfikazu git diff jsou jednotlivé pridané fadky oznaceny na zacatku symbolem
+ a odstranéné fadky symbolem -.

O Upozornéni, Ze na konci souboru neni odfadkovano. Obecné je doporugeno, pokud to
zdrojovy soubor dovoluje, na konci souboru odfadkovat pro pfedchazeni konfliktdm (vice
o konfliktu v kapitole 5.29).

V pracovnim adresafi projektu jsme zmeénili pouze sledovany soubor Point2D.js, proto ve vystupu
prikladu 5.1 je vypsan zménény obsah tohoto souboru oproti verzi tohoto souboru ulozené v indexu.
Nyni opét zménime obsah souboru Point2D.js v pracovnim adresafi projektu a provedeme opét pfikaz
git diff:

js/Point2D.js

constructor(x, y) {
this.x = x; this.y = y;

¥
copy() {

return new GitSnake.Point2D(this.x, this.y);
}

Priklad 5.2. Zobrazeni rozdilu, ktery Ize pridat do indexu

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git diff

diff --git a/js/Point2D.js b/js/Point2D.js

index 3b8b34b..20c9bf3 100644

--- a/js/Point2D.js

+++ b/js/Point2D.js

@@ -3,4 +3,7 @@ GitSnake.Point2D = class Point2D {
constructor(x, y) {

this.x = x; this.y =vy;

}

+  copy() {

+ return new GitSnake.Point2D(this.x, this.y);
}

}

\ No newline at end of file

Vystupem pfikazu 5.2 je nové pfidany obsah (metoda copy). Pfikaz git diff --staged slouzi pro
zobrazeni rozdilu mezi indexem a HEAD, tedy tento pfikaz ukazuje zmény, které budou v commitu,
pokud se provede pfikaz git commit oproti commitu pfedeSlém. Git diff lze pouZzit k porovnani
libovolnych dvou objektd, napfiklad k zobrazeni diffu mezi commity, na které ukazuji vétve master
a develop, Ize pouzit pfikaz git diff master develop .Program diff zobrazuje zmény souboru B
oproti souboru A, zalezi tedy na poradi parametr(i, proto je dobré jako prvni parametr A pouzit objekt,
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ktery je ,starSi“ nez objekt B. Pro vytvareni ,péknych® diffii a pfehledného kédu je doporu€eno oddélovat

jednotlivé €asti zdrojovych kédl pomoci nového fadku, ovSem v této praci kvali uSetfeni mista nebude
toto doporuceni striktné dodrZzovano. Napomocny je také prepina¢ --check pfikazu git diff, ktery
slouzi k zjisténi prfebytecnych bilych znaku v diffu.

5.2. Zakladni obsah souboru praktického projektu
Upravime nasledujici soubory:
js/SquareObiject.js

"use strict";

GitSnake.SquareObject = class SquareObject {
constructor(pos) {

this.position pos; this.color = "red"; this.size = this.constructor.size;

this.velocity = new GitSnake.Point2D(@, ©); this.collidable = true;

} draw(ctx) {
ctx.fillStyle = this.color; var tp = this.position; ctx.strokeStyle = "white";
ctx.fillRect(tp.x * this.size, tp.y * this.size, this.size, this.size);
ctx.strokeRect(tp.x * this.size, tp.y * this.size, this.size, this.size);

}

GitSnake.SquareObject.size = 1;

jsISnake.js

"use strict";
GitSnake.Snake = class Snake extends GitSnake.SquareObject {
constructor(pos) {
super(pos); this.velocity.x = 1;
this.tail = [new GitSnake.SquareObject(new GitSnake.Point2D(pos.x - 1, pos.y))];
this.length = 1 + this.tail.length; this.color = "green";
} draw(ctx) {
this.tail.forEach(function (chunk) {
chunk.draw(ctx);
}); super.draw(ctx);

js/Game.js

"use strict";
GitSnake.Game = class Game {
constructor(canvas, tileSize, drawFPS = 60) {

this.width = canvas.width; this.height = canvas.height;
this.ctx = canvas.getContext("2d"); this.animationSpeed = 100;
this.drawingSpeed = Math.ceil(1000 / drawFPS); this.drawingId;
this.tileX = Math.floor(this.width / tileSize); this.animationId;
this.tileY = Math.floor(this.height / tileSize);
GitSnake.SquareObject.size = tileSize; this.gameObjects = [];
this.isPlaying = false; this.isGameOver = false; this.score = 0;

this.snake = new GitSnake.Snake(new GitSnake.Point2D(@, 0));
this.addEntity(this.snake);
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} addEntity(entity) {
this.gameObjects.push(entity);

} draw() {
this.gameObjects.forEach(function (entity) {

entity.draw(this.ctx);

}, this);
}
}
play.htm
<canvas width="600" height="300" id="canvas">Vas prohlizec neni podporovan</canvas>
<script>window.GitSnake = {};</script><script src="js/Point2D.js"></script>
<script src="js/SquareObject.js"></script><script src="js/Snake.js"></script>
<script src="js/Game.js"></script>
<script>
(function () {
var game = new GitSnake.Game(document.getElementById("canvas"), 20, 30);
game.draw();
NO;
</script>
</body>

Po uUpravé a ulozeni vSech souborGi otevieme soubor play.htm v modernim webovém prohlizeci
a zkontrolujeme, zdali se v okn& webového prohlizeCe zobrazil jeden zeleny ¢tverec (hlava hada) v levé
horni ¢asti erného ramecku (platno). Po kontrole provedeme commit, kde vyuzijeme pfidani pfepinace
-apfikazu git commit , ktery pfida vSechny zménéné sledované soubory projektu do indexu a provede
commit:

Priklad 5.3. Pridani zakladnich objektil hada

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git commit -a -m "Pridani zakladnich objektd hada
[develop b588ff6] Pridani zakladnich objektl hada
5 files changed, 63 insertions(+)

5.3. Konvence pro psani popisti zmén

Dosud jsme vzdycky v této praci pro specifikovani popisu zmény pouzili pfepinaé -m pfikazu git
commit . Pfepina¢ -m se hodi pro kratké popisy zmén, ov§em popis zmén muze (a mél by) byt podrobny,
tedy na vice fadcich. Pro vytvoreni popisu zmény na vice fadcich mizeme pouzit vice prepinacd -m
nebo UpIné vynechat prepina€ -m, pfiemz Git otevie textovy editor pro napsani popisu zmény. Git
otevre textovy editor definovany v nastaveni Gitu (kli¢ core.editor) nebo editor definovany v proménnych
prostiedi operacniho systému ($GIT_EDITOR, $EDITOR, $VISUAL), pfipadné editor vim2, pokud
v predeslych umisténich Git nic nenalezne. Pro rychly kurz prace v editoru vim mizeme spustit tutorial
pfikazem vimtutor .

2 http://www.vim.org/
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Popis zmény v Gitu je nepovinny, i kdyz doporuceny, ovSem pokud napiSeme jeden znak nebo tisic uz
Git nezajima a je jen pouze na nés, jak kvalitné popiSeme zmény v commitu. 3pro popis zmén je dulezité
na prvni fadek napsat hlavni shrnuti zmény (predmét). Tento prvni fadek se vypisuje v mnoha pfikazech
Gitu, napfiklad git log --oneline .Po napsanipfedmétu zmeény je nutné dvakrat odfadkovat a napsat
podrobnéjsi popis zmény (viz pfiklad 5.4). [19]

Priklad 5.4. Ukazka doporuceni pro psani popisti zmén [19]
Summarize changes in around 50 characters or less

More detailed explanatory text, if necessary. Wrap it to about 72
characters or so. In some contexts, the first line is treated as the
subject of the commit and the rest of the text as the body. The
blank line separating the summary from the body is critical (unless
you omit the body entirely); various tools like “log’, “shortlog"
and “rebase’ can get confused if you run the two together.

Explain the problem that this commit is solving. Focus on why you
are making this change as opposed to how (the code explains that).
Are there side effects or other unintuitive consequenses of this
change? Here's the place to explain them.

Further paragraphs come after blank lines.
- Bullet points are okay, too

- Typically a hyphen or asterisk is used for the bullet, preceded
by a single space, with blank lines in between, but conventions
vary here

If you use an issue tracker, put references to them at the bottom,
like this:

Resolves: #123
See also: #456, #789

5.4. Prubéh prace

Prabéh prace (workflow) v Gitu je ¢asto diskutované téma. Git nevyzaduje pouzivani urcitého workflow
a je tedy na uzivateli, aby si vybral, jaké workflow mu nejvice vyhovuje. Popularni workflow je GitFIow4,
které pouziva pro kazdou vyvijenou ¢ast projektu (feature) vlastni vétev. Upravené GitFlow bude pouzito
v této praci.

Projekt GitSnake kromé vykresleni hlavy hada zatim moc neumi, proto by bylo dobré pfidat dalSi
funkce hry, napfiklad rist hada a zakladni animaci objektd. Pro rist hada vytvofime novou vétev
s nazvem feature/snake-grow a pro implementovani animaci objekt( vytvofime novou vétev s nazvem
feature/animate a do této noveé vytvorené vétve se pfepneme:

3Ukézky Spatnych popist zmén Ize najit napfiklad na adrese http://www.commitlogsfromlastnight.com/.
http://nvie.com/posts/a-successful-git-branching-model/
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Priklad 5.5. Vytvoreni feature vétvi a prepnuti na vétev feature/animate

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git branch feature/snake-grow

$ git checkout -b feature/animate ‘)
Switched to a new branch 'feature/animate’

@ Prikaz git checkout -b <nazev vétve> je zkratka pro spusténi pfikazu git
<ndzev vétve> a git checkout <nazev vétve> po sobé.

Po pfepnuti na nové vytvofenou vétev upravime nasledujici soubory projektu:
js/Point2D.js

copy() {

return new GitSnake.Point2D(this.x, this.y);
} setTo(point) {

this.x = point.x; this.y = point.y;
} equals(point) {

return (this.x === point.x && this.y === point.y);
}
}
jsISquareObiject.js
ctx.strokeRect(tp.x * this.size, tp.y * this.size, this.size, this.size);
} animate() {
this.position.x += this.velocity.x; this.position.y += this.velocity.y;
}
}

GitSnake.SquareObject.size = 1;

js/Snake.js

} draw(ctx) {
this.tail.forEach(function (chunk) {
chunk.draw(ctx);
}); super.draw(ctx);
} animate() {
var lastChunk = this.tail.pop(); this.tail.unshift(lastChunk);
lastChunk.position.setTo(this.position); super.animate();

}
b
js/Game.js
}draw() {

this.gameObjects.forEach(function (entity) {
entity.draw(this.ctx);
}, this);
} animate() {

branch
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this.gameObjects.forEach(function (entity) {
entity.animate();
}, this);
} play() {
if (!this.isPlaying && !this.isGameOver) {
this.isPlaying = true; var game = this;
this.drawingId = setInterval(function () {
game.draw();
}, this.drawingSpeed);
this.animationId = setInterval(function () {
game.animate();
}, this.animationSpeed);
}
} pause() {
this.isPlaying = false;
clearInterval(this.drawingId); clearInterval(this.animationId);

}
}
play.htm
(function () {
var game = new GitSnake.Game(document.getElementById("canvas"), 20, 30);
window.addEventListener("keydown", function (e) {
switch (e.keyCode) {
case 27: case 32:
if (game.isPlaying) {
game.pause();
} else {
game.play();
}
} e.preventDefault();
}s
HO;
</script>

Po upravé a vyzkouseni, Ze se hra pfi stisku klavesy mezernik nebo Esc spusti, pfipadné pozastavi a ze
se had pohybuje doprava v okné& webového prohlize€e, provedeme commit. Commity by ovSem mély byt
atomické, tzn., ze by mély pfinaset jednotnou zménu. Aktualni zménéné soubory ovsem pfidaly kromé
souvislé zmény v logice hry i ovladani pomoci klavesnice, a proto provedeme commity dva. Prvni commit
se vSemi zménénymi soubory kromé souboru play.htm a druhy commit pouze se souborem play.htm.
Diky tomu, Ze Git obsahuje index, si mizeme do indexu pfidat pouze vSechny soubory ze slozky js a ty
commitnout a v dalSim commitu pfidat do indexu pouze soubor play.htm:

Priklad 5.6. Implementace animaci hry a moznosti pozastavit hru

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git add js/

$ git commit -m "Implementace animaci objektd"
[feature/animate d9b576f] Implementace animaci objektd
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4 files changed, 26 insertions(+)
$ git add play.htm
$ git commit -m "Play/Pause hry klavesou mezernik nebo ESC"
[feature/animate 38f1466] Play/Pause hry klavesou mezernik nebo ESC
1 file changed, 11 insertions(+), 1 deletions(-)

5.5. Checkout

Jiz vime, Ze pfikaz git checkout <commit> slouzi pro zménu odkazu HEAD. Kromé zmény odkazu
HEAD jesté pfikaz git checkout pfi spusténi zajisti, Ze pracovni adresar projektu bude vypadat tak,
jak byl ulozen v commitu (stromé&) pfedaném v parametru. Pokud provedeme checkout vétve master,
tak se vSechny sledované soubory v pracovnim adresafi projektu smazou a nahradi se soubory, které
jsou ulozeny v commitu, na ktery master odkazuje.

Piiklad 5.7. Pfepnuti na vétev master

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git checkout master
Switched to branch "master’
$ cat play.htm

<1DOCTYPE html> @

©@ Obsah souboru play.htm v pracovnim adresafi projektu je stejny jako v commitu, na ktery
master odkazuje.

Mizeni soubord z pracovniho adresafe projektu spoustu lidi vystrasi, ale musime si uvédomit, Ze
pracovni adresar projektu je pouze pracovni kopie a dullezita jsou data v repozitafi. Kvali nahrazeni
souborl v pracovnim adresafi projektu je dobré spoustét pfikaz git checkout v Cistém pracovnim
adresati projektu, i kdyz Git vypiSe varovani a zabrani pfepnuti na specifikovany commit, pokud by mélo
dojit k pfepsani zmén v souborech. V pfipadé Spinavého pracovniho adresare projektu Ize vyuzit pfikaz
git stash nebo git worktree.

5.6. Merge

Pokud chceme urcitou vétev zaclenit (sjednotit) do vétve jiné, pouZijeme pfikaz git merge . Sjednoceni
(merge) vétvi je v Gitu jednoduché, nebot vétev v Gitu je pouze ukazatel na commit a commity vytvari
orientovany acyklicky graf. Pfesto v Gitu existuje né&kolik mozZnosti (strategii) pro zaclenéni a také je
mozné vytvaret vlastni strategie.

5.6.1. Fast-forward strategie

Nejjednodussi sjednocovaci strategie je fast-forward, ktera funguje nejlépe pro linearni vyvoj a je to také
doporucena strategie, pokud chceme zaclenit nase zmény do jiného repozitare. Fast-forward strategii
Ize pouzit, pokud zacleriujeme vétev F do vétve D, kde commit D je libovolny pfedchidce commitu F. Pro
ukazku fast-forward zaclenéni pouzijeme vétev develop a z této vétve ,pokracujici® vétev feature/animate
(viz obrazek 5.1).
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feature/animate

[ e ](—[ b588ff6f ]

Obrazek 5.1. Historie pred zaélenénim [autor]

d9b576fc 38f1466f

Priklad 5.8. Za€lenéni vétve

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git checkout develop 0
Switched to branch 'develop'

$ git merge feature/animate (2]
Updating b588ff6..38f1466

Fast-forward 9

js/Game.js | 17+ttt bbb+
js/Point2D.js | 4 ++++
js/Snake.js | 3 +++

js/SquareObject.js | 2 ++
play.htm | 12 sttt -

5 files changed, 37 insertions(+), 1 deletions(-) (4]

$ git branch -d feature/animate 9
Deleted branch feature/animate (was 38f1466).

Pro zaclenéni je nutné se nejprve pfepnout na vétev, kterou chceme aktualizovat.

Pfikazu git merge jsme predali vétev, kterou chceme zadlenit do vétve develop.
Zaclenéni probéhlo pomoci fast-forward strategie.

Souhrn, jaké zmény byly provedeny (git diff --stat b588ff6 38f1466 ). Tento vypis
se oznacuje diffstat®.

Po zaclenéni vétve feature/animate do vétve develop mizeme tuto vétev smazat (-d), nebot
jiz neni potfeba (Git smaze pouze referenci této vétve).

® 006000

Po provedeni zacllenéni vétev develop odkazuje na stejny commit, na ktery odkazovala vétev
feature/animate pfed smazanim (viz obrazek 5.2).

38f1466f

Obrazek 5.2. Historie po zaclenéni [autor]

()

d9b576fc

5 http://invisible-island.net/diffstat/diffstat.html
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5.6.2. Rekurzivni strategie

Rekurzivni strategie se pouziva pro sjednoceni dvou vétvi, kde jedna vétev neni pfedchiadce druhé
vétve. V takovém pfFipadé nelze pouzit fast-forward strategii, ale je nutno vytvofit novy commit, ktery
bude mit dva rodi¢e (commity, na které odkazuji obé sjednocované vétve). Vyhodou rekurzivni strategie
oproti fast-forward je, ze ve vytvofeném commitu jsou ulozeny odkazy na rodiCe, tedy je zde uloZena
informace o tom, zZe tento commit vznikl spojenim dvou vétvi a po smazani odkazud plvodnich vétvi tyto
vétve muzeme v budoucnu kdykoli znovu vytvofit a pokracovat ve vyvoji téchto vétvi. Dokonce muzeme
tyto vétve v budoucnu znovu sloudit. Nevyhodou rekurzivni strategie je, Ze jiz nemame pouze linearni
historii projektu.

Pro ukazku rekurzivni strategie pouzijeme vétev feature/snake-grow vytvorenou v prikladu 5.5:

Priklad 5.9. Pfepnuti na vétev feature/snake-grow

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git checkout feature/snake-grow
Switched to branch 'feature/snake-grow'

Upravime nasledujici soubor:

js/Snake.js

this.tail = [new GitSnake.SquareObject(new GitSnake.Point2D(pos.x - 1, pos.y))];
this.length = 1 + this.tail.length; this.color = "green";
} grow(size) {
this.length += size; var lastChunk = this.tail[this.tail.length - 1];
for (var i = 1; i <= size; i++) {
this.tail.push(new GitSnake.SquareObject(lastChunk.position.copy()));
}
} draw(ctx) {
this.tail.forEach(function (chunk) {

Po ulozeni provedeme commit a nasledné se pfepneme na vétev develop, kde provedeme sjednoceni
s vétvi feature/snake-grow. Obrazek 5.3 ukazuje stav po provedeni commitu.

e524045f

feature/snake-grow

38f1466f

[ s ](————[ b588ff6f ](—————{ dob576fc

develop

Obrazek 5.3. Historie pred za¢lenénim [autor]
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Priklad 5.10. Rekurzivni za¢lenéni

$ pwd

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git commit -m "Pridani grow(size) metody hada" js/Snake.js
[feature/snake-grow e524045] Pridani grow(size) metody hada
1 file changed, 5 insertions(+)

$ git checkout develop

Switched to branch 'develop'

$ git merge feature/snake-grow ‘)
Auto-merging js/Snake.js (2]

Merge made by the 'recursive' strategy. (3]
js/Snake.js | 5 +++++

1 file changed, 5 insertions(+)

$ git branch -d feature/snake-grow

Deleted branch feature/snake-grow (was e524045).

@ Prikazu git merge jsme nepfedali pfepina¢ -m pro specifikovani popisu zmény, proto
Git otevrel editor a vyplnit vychozi popis zmény ,Merge branch ‘feature/snake-grow’ into
develop”. Tento vychozi popis zmény mizeme ponechat tak, jak je, anebo upravit. Jakmile
jsme spokojeni s popisem zmény, uloZime soubor a zavieme okno editoru.

@® Soubor js/Snake.js byl zménén jak ve vétvi feature/snake-grow, tak také ve vétvi develop
oproti verzi tohoto souboru ve spoleném predkovi téchto vétvi, proto doslo ke slouceni
obsahu tohoto souboru z obou vétvi.® Vzhledem k tomu, Ze v obou vétvich do$lo k Upravé
jiné ¢asti (fadkl) souboru, nedoslo ke konfliktu.

© Zaclenéni bylo provedeno pomoci rekurzivni strategie.

e524045f

develop

Y

[ e ](—[ b588ff6f

Obrazek 5.4. Historie po zaclenéni [autor]

38f1466f c0593d74

d9b576fc

5.7. Grafické zobrazeni historie
Historie projektu v Gitu tvofi graf, proto je bézné zobrazovat tento graf pro lepSi orientaci v historii

projektu. Pro zobrazeni grafu aktualni vétve Ize vyuzit pfikaz:

Priklad 5.11. Zobrazeni historie projektu pomoci grafu

$ pwd
/Users/dan/Desktop/git_snake

6,, . . e e P , . wir s . , . .
V pfipadé sjednocovani binarnich souboru vétsinou neni doporu¢eno pouziti sjednoceni dvou verzi, ale pouziti celého
souboru z jedné nebo druhé vétve.
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$ git log --oneline --decorate --graph (1]

*  ¢0593d7 (HEAD -> develop) Merge branch 'feature/snake-grow' into develop
N

| * e524045 Pridani grow(size) metody hada

* | 38f1466 Play/Pause hry kldvesou mezernik nebo ESC
* | d9b576f Implementace animaci objektd

[/

* b588ff6 Pridani zakladnich objektl hada

* dde6568 Pridani zakladniho HTML kédu v play.htm

* 33012c8 (master) Pridani HTMLS hlavicky

* ccf57ac Vytvoreni zdakladnich souborl hry

* d3173a9 (tag: v@.1.9) Pridani README projektu

$ gitk O

©@ PrepinaC --graph vytvofi textovy graf. Pro zobrazeni historie vSech referenci Ize pouzit
prepinac --all.
@ Pro lepsi zobrazeni grafického vyjadfeni Ize pouzit napfiklad pfikaz gitk .

5.8. Vzdaleny repozitar (remote)

Dosud jsme pracovali v nasem osobnim repozitafi jako uzivatel Daniel Maixner (Dan). Nyni je ¢as sdilet
projekt GitSnake s dal$imi vyvojafi, proto vytvofime ,hlavni“ repozitaf, ktery bude slouZzit k synchronizaci
mezi vyvojafri projektu GitSnake. Hlavni repozitai mizeme vytvofit v libovolném sdileném umisténi. Git
pro pfistup ke vzdalenym repozitafim podporuje protokoly SSH, HTTP(S), FILE a GIT. Pro nase potfeby
vytvofime hlavni repozitaf na lokalnim disku ve sloZce hlavniRepozitar.git ulozené na ploSe naseho
operacniho systému. V této sloZce mizeme nastavit ¢teci a zapisovaci prava pro vSechny uzivatele
operacniho systému. Hlavni repozitaf nejCastéji nema pracovni adresar projektu, protoze v tomto
repozitafi nikdo pfimo nepracuje (vSichni vyvojafi maji vlastni repozitare). Repozitaf bez pracovniho
adresare projektu se oznacuje bare a je zvykem pojmenovat slozku s bare repozitafem ve tvaru <nazev
projektu>.git. Pro vytvofeni bare repozitafe pouzijeme napfiklad pfikaz git init --bare <cesta

k repozitari>:

Priklad 5.12. Vytvorieni hlavniho repozitaie

$ pwd # Konzole Dana ‘)

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git init --bare /Users/dan/Desktop/hlavniRepozitar.git

Initialized empty Git repository in /Users/dan/Desktop/hlavniRepozitar.git

$ git remote add hlavni /Users/dan/Desktop/hlavniRepozitar.git (9

© Prorozliseni konzole uzivatele projektu bude pouzita poznamka za pfikazem pwd .

@® Pridame vzdaleny repozitaf jako referenci hlavni s adresou nové vytvofeného repozitare.

5.9. Push

Nové vytvofeny hlavni repozitaf je nyni ,prazdny“. Pro odeslani dat do hlavniho repozitafe vyuZijeme
pfikaz git push <adresa repozitare> <data k odeslani> . Pokud jako <data> pouzijeme vétev,
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pak Git odeSle vSechny objekty, které souviseji se specifikovanou vétvi. Hlavni repozitar je verejné
dostupny, proto je dobré odeslat pouze vétve, které chceme sdilet. V naSem pfipadé chceme sdilet
vétve master a develop.

Priklad 5.13. Odeslani vétvi do hlavniho repozitare

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git push hlavni master develop (1]
Counting objects: 39, done.
Delta compression using up to 4 threads.
Compressing objects: 100% (33/33), done.
Writing objects: 100% (39/39), 4.83 KiB | @ bytes/s, done.
Total 39 (delta 14), reused 14 (delta 3)
To /Users/dan/Desktop/hlavniRepozitar.git
* [new branch] master -> master
* [new branch] develop -> develop

© Namisto specifikovani adresy cilového repozitafe pouzijeme referenci hlavni.

5.10. Vzdalené vétve

Po prvni komunikaci s hlavnim repozitafem se v naSem repozitafi vytvofily nové vzdalené vétve s nazvem
hlavni/master a hlavni/develop. Vzdalené vétve jsou pouze pro ¢teni, tedy nelze se na né standartni
cestou prepnout. Git tyto vétve synchronizuje s vétvemi uloZzenymi ve vzdaleném repozitafi hlavni.
K synchronizaci téchto vétvi dochazi pouze pfi komunikaci se vzdalenym repozitafem pomoci jiz
znameého pfikazu git push nebo pfikazu git fetch, ktery bude probran v kapitole 5.14.

Priklad 5.14. Vypsani vzdalenych vétvi

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git branch -r (1]
hlavni/develop
hlavni/master

@ Prepinac¢ -r pfikazu git branch vypiSe pouze vzdalené vétve. Pro vypsani lokalnich
i vzdalenych vétvi Ize vyuzit pfepinac -a.

5.11. Sledovani vzdalenych vétvi

Kdyz mame nastaveny a aktualizovany hlavni repozitéf, chtéli bychom propojit nae lokalni vétve master
a develop se vzdalenymi vétvemi hlavni/master a hlavni/develop. Diky tomuto propojeni (sledovani)
nebudeme muset psat dlouhé pfikazy jako git push hlavni <vétev> ale pouze git push pro
odeslani aktualni vétve do nastaveného vzdaleného repozitafe. Pro nastaveni sledovani vyuzZijeme
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napfiklad pfikaz git branch -u <vzdalenad vétev> <lokalni vétev>, ktery upravi lokalni
konfiguraéni soubor Gitu (.git/config):

Priklad 5.15. Sledovani vzdalenych vétvi

$ pwd # Konzole Dana

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git branch -u hlavni/master master

Branch master set up to track remote branch master from hlavni.

$ git branch -u hlavni/develop develop

Branch develop set up to track remote branch develop from hlavni.

Pro zobrazeni detailnich informaci o vzdalenych repozitafich Git nabizi pfikaz git remote show
<repozitar>.

5.12. Zkratky referenci v Gitu

V Gitu je mnoho referenci (viz kapitola 4.4). Jiz vime, Ze pfikaz git log master vypiSe historii lokalni
vétve master. Ve skuteCnosti ovsem dojde k vypisu historie vétve refs/heads/master. Git prohledava
nasledujici sloZky v tomto pofadi pro nalezeni reference s danym nazvem:

1. .git/<nazev reference>

2. .git/refs/<nazev reference>

3. .git/refs/tags/<nazev reference>

4. .qgit/refs/heads/<nazev reference>

5. .git/refs/remotes/<nazev reference>

6. .git/refs/remotes/<nazev reference>/HEAD

Pokud bychom tedy meéli v repozitafi Stitek s nazvem master a zaroven lokalni vétev master, Git by

vypsal varovani a my bychom museli pouzit specifi¢té&jsi cestu pro rozliSeni, se kterou referenci chceme
pracovat.

Priklad 5.16. Vypis stitkl, hlav a vzdalenych referenci

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git show-ref ‘)

€0593d7407187d3a0eaa39164d4887ffb99a2al9 refs/heads/develop
33012c824e3212467c2988910131280ce502db02 refs/heads/master
€0593d7407187d3a0eaa39164d4887ffb99a2al9 refs/remotes/hlavni/develop
33012c824e321a467c2988910131280ce502db02 refs/remotes/hlavni/master
bdc6059afa3b50994df52b7ed94faea24519948b refs/tags/ve.1.0
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© Vypis aktualnich §titkd, hlav a vzdalenych referenci spolu s otisky, na které odkazuiji.

Aktualné mame lokalni vétev master (refs/heads/master) a vzdalenou vétev ,master” (refs/remotes/
hlavni/master). Vzdalena vétev ,master” je ale ulozena ve slozce refs/remotes/hlavni/ a Git prohledava
vzdalené vétve ve slozce refs/remotes/<nazev reference>, proto musime pro specifikovani vzdalené
vétve pouzit hlavni/master, aby Git nalezl spravnou cestu refs/remotes/hlavni/master. Pro zobrazeni
celych nazvu referenci ve vypisu historie Ize pouzit pfepina¢ --decorate=full pfikazu git log .

5.13. Clone

Do projektu GitSnake se rozhodl pfidat dalSi vyvojaF, kterého nazveme Bob. Bob si chce naklonovat
repozitar GitSnake a provést Upravy.

Pro praci v roli Boba muzeme vytvofit novy uzivatelsky ucet v nasem operaénim systému anebo
zUstat pfihlaseni pod sou¢asnym uzivatelskym uétem a vydavat se za Boba. Vytvoreni repozitafe Boba
provedeme pomoci pfikazu git clone <zdrojovy repozitdr> <cilovy repozitar>:

Piiklad 5.17. Vytvorieni repozitare Boba

$ pwd # Konzole Boba

/Users/bob

$ git clone /Users/dan/Desktop/hlavniRepozitar.git /Users/bob/Desktop/bobGitSnake
Cloning into '/Users/bob/Desktop/bobGitSnake'...

done.

$ cd /Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git config user.name Bob (1]
$ git config user.email bob@uhk.nm

$ git checkout -b develop origin/develop (2
Branch develop set up to track remote branch develop from origin.
Switched to a new branch 'develop'

$ git remote 6)
origin

© Upravime lokalni nastaveni repozitare pro rozliSeni uzivatele.

@® Prepneme se na novou vétev develop vytvorenou z reference origin/develop. Git automaticky
nastavil pro tuto vétev sledovani vzdalené vétve origin/develop.

© Pro vypsani referenci na vzdalené repozitafe pouzijeme pfikaz git remote.

Pfikaz git clone naklonoval’ vSechny objekty a reference z klonovaného repozitafe a také proved|
checkout vétve, na kterou odkazuje HEAD v klonovaném repozitafi (master) do slozky specifikované
Bobem. Pfikaz git clone také vytvofil vzdaleny repozitaf, ktery se ve vychozim nastaveni jmenuje
origin. Bob ma nyni staZzenou celou historii projektu GitSnake a také odkaz na originaini repozitaf, ze
kterého byl tento klon vytvoren (origin).

7D|'ky tomu, ze klonovany repozitar je na stejném lokalnim disku jako cilovy repozitaf, Git pouzil optimalizaci souborového

systému. Pro skute¢né klonovani bychom museli pouzit FILE protokol nebo pfepinag --no-local pfikazu git clone.
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Bob se rozhodl upravit estetickou stranku projektu GitSnake, a proto zménil soubor play.htm a proved|
commit.

play.htm

<head><meta charset="UTF-8"><title>GitSnake</title>
<style>#canvas { border: 2px solid black; display: block; margin: @ auto; }</style>
</head>

Priklad 5.18. Horizontalni vycentrovani platna na strance

$ pwd # Konzole Boba

/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git add play.htm

$ git commit -m "Horizontdlni vycentrovani platna na strance"
[develop c100627] Horizontdlni vycentrovdni platna na strance
1 file changed, 1 insertion(+), 1 deletion(-)

$ git remote rename origin hlavni (1)

$ git push --quiet (2]

©@ Pro prehlednost pfejmenujeme referenci origin na hlavni.

@® Pro usetfeni mista bude pro urcité pfikazy pouzit prepinac --quiet, ktery slouzi k zamezeni
vypisu daného pfikazu. Pro &tenare je ovSem doporu€eno psat pfikazy bez pfepinace --quiet.
Diky nastaveni sledovanych vétvi Ize pouzit samotny pfikaz git push, ktery odeSle nové
objekty aktualni vétve do vzdaleného repozitare a provede fast-forward zaclenéni.

5.14. Fetch

Pro stazeni novych zmén ze vzdaleného repozitafe do naseho repozitare pouzijeme pfikaz git fetch.
Git fetch aktualizuje pouze vzdalené vétve. Vzhledem k tomu, Ze repozitar Dana ma propojené lokalni
vétve master a develop se vzdalenymi vétvemi z hlavniho repozitare, staci zadat pouze samotny pfikaz
git fetch, pokud jsme ve vétvi master nebo develop pro staZzeni aktualizaci z hlavniho repozitare.

Priklad 5.19. Stazeni aktualnich dat ze vzdaleného repozitare

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git status

On branch develop

Your branch is up-to-date with 'hlavni/develop’. "
nothing to commit, working directory clean

$ git fetch --quiet

$ git status

On branch develop

Your branch is behind 'hlavni/develop' by 1 commit, and can be fast-forwarded. ‘g
(use "git pull" to update your local branch)
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nothing to commit, working directory clean

$ git diff --unified=1 HEAD hlavni/develop G)

diff --git a/play.htm b/play.htm

index 849fff2..d33048d 100644

--- a/play.htm

+++ b/play.htm

@@ -2,3 +2,3 @@
<head><meta charset="UTF-8"><title>GitSnake</title>

-<style>t#tcanvas { border: 2px solid black; }</style>

+<style>#canvas { border: 2px solid black; display: block; margin: © auto; }</style>
</head>

$ git diff --unified=@ --word-diff HEAD hlavni/develop ‘)

diff --git a/play.htm b/play.htm

index 849fff2..d33048d 100644

--- a/play.htm

+++ b/play.htm

@@ -3 +3 @@

<style>#canvas { border: 2px solid black; {+display: block; margin: @ auto;+} }</style>

$ git merge --quiet hlavni/develop (3

@ Diky sledovani vzdalené vétve hlavni/develop pfikaz git status vypisuje, Ze podle
posledni aktualizace (git fetch ) lokalni vétev develop odkazuje na stejny commit jako
vzdalena vétev hlavni/develop.

Po provedeni pfikazu git fetch uz git status vypisuje, Ze vétev develop je o jeden
commit pozadu oproti hlavni/develop a také Ze |ze provést za¢lenéni metodou fast-forward.
Pouziti pfikazu git diff pro zobrazeni rozdilu mezi HEAD a hlavni/develop. Pfepinal
--unified=<N> specifikuje kolik Fadkl kontextu se bude v diffu zobrazovat.

Zobrazeni diffu jednotlivych slov (--word-diff) namisto fadka.

e o ©

Zmény od Boba se nam libi, a proto provedeme zaclenéni zmén z vétve hlavni/develop do
aktualni vétve (develop).

5.15. Spoluprace v tymu

Bob se rozhodl intenzivné spolupracovat na projektu GitSnake, proto jsme se sesli na schizi a domluvili
jsme se, Ze Bob provede implementaci funkce v pfipadé ukonceni hry a my (Dan) vytvofime ovladani
hada pomoci ovladacich Sipek klavesnice. Zacneme nasimi zménami, tedy vytvofenim nové vétve
feature/entity-control.

Priklad 5.20. Vytvoreni vétve pro ovladani entity

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git branch
* develop

master
$ git checkout -b feature/entity-control
Switched to a new branch 'feature/entity-control’
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Upravime nasledujici soubory:
jsISquareObiject.js

} animate() {

this.position.x += this.velocity.x; this.position.y += this.velocity.y;
} turn(velX, velY) {

this.velocity.x = velX; this.velocity.y = velY;

play.htm

var game = new GitSnake.Game(document.getElementById("canvas"), 20, 30);
var snake = game.snake;

window.addEventListener("keydown", function (e) {
switch (e.keyCode) {
case 38: return game.isPlaying && snake.turn( 0, -1);
case 40: return game.isPlaying && snake.turn( @, 1);
case 37: return game.isPlaying && snake.turn(-1, 0);
case 39: return game.isPlaying && snake.turn( 1, 0);
case 27: case 32:

Po uloZzeni a zkontrolovani ve webovém prohlize€i, ze lze ovladat hada pomoci ovladacich Sipek
klavesnice, provedeme opét rozdéleni na dva commity pro kazdy soubor zvI&sté:

Priklad 5.21. Ovladani hada Sipkami

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git add -u (1]

$ git reset HEAD play.htm (2]
Unstaged changes after reset:

M play.htm 9

$ git commit -m "Pridani turn metody ve SquareObject.js" (4]
[feature/entity-control 07e8f32] Pridani turn metody ve SquareObject.js
1 file changed, 2 insertions(+)

$ git commit -a -m "Ovladani hada pomoci Sipek klavesnice"
[feature/entity-control ba70595] Ovladani hada pomoci Sipek klavesnice
1 file changed, 5 insertions(+)

$ git checkout --quiet develop

$ git merge --quiet feature/entity-control

$ git branch --quiet -d feature/entity-control

$ git push --quiet

@ Prikazu git add jsme predali pfepinac -u, ktery pfida vSechny sledované zménéné soubory
do indexu.

@® Prikaz git reset HEAD play.htm zkopiruje soubor play.htm z HEAD do indexu, kde
prepiSe dfive pfidanou zménénou verzi souboru play.htm. Pfikaz reset v tomto pfipadé
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nezmeéni nic v pracovnim adresafi projektu, kde mame stale ulozenou zménu v souboru
play.htm.
© Git vypisuje informaci, ze po nahrazeni verze souboru play.htm v indexu verzi z HEAD je
stale soubor play.htm v pracovnim adresafi projektu zménény (M) oproti verzi v indexu. 8
O Vcommitu bude zménény pouze soubor SquareObject.js, pro kontrolu nasledujiciho commitu
Ize vyuzit pfikaz git diff --staged. Tento pfikaz je dobré spoustét prfed kazdym
commitem.

Pro pokrocilou praci s indexem Ize vyuzit pfikaz git add --patch pro pfidavani ¢asti soubord (hunk),
pfipadné obecngjsi verzi git add --interactive . Pro odebirani ¢asti soubord z indexu Git nabizi
pfikaz git reset --patch.

Bob pracoval paralelné s nami na implementaci ukonCeni hry. Bob vytvofi novou vétev
feature/game-over z commitu, na ktery odkazuje vétev develop, ktera vyfeSi ukonceni hry v pfipadé
narazu hlavy hada do okraje platna (zdi) nebo v pfipadé dokonc&eni hry.

Priklad 5.22. Vytvoreni vétve pro ukonceni hry

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake
$ git branch
* develop

master
$ git checkout -b feature/game-over
Switched to a new branch 'feature/game-over'

Bob upravi soubor Game.js nasledovné:

js/lGame.js

} animate() {
this.gameObjects.forEach(function (entity) {
entity.animate();
}, this);
this.checkGameOverConditons();
} checkGameOverConditons() {
if (this.snake.length >= this.tileX * this.tiley - 1)
return this.gameOver("Vyhrali jste!");
var spos = this.snake.position;
if (spos.x < @ || spos.x > this.tileX - 1)
return this.gameOver();
} gameOver(text = "Prohrali jste!") {
this.pause(); this.isGameOver = true;
alert( text + "\nvase skére: " + this.score );
location.reload();

} play() {
if (!this.isPlaying && !this.isGameOver) {

8S obdobnym formatem vystupu se Ize setkat napfiklad pfi pouziti pfikazu git status -s.
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Po ulozeni a zkontrolovani toho, Zze had po prejeti platna narazi do zdi a hra se ukonc¢i, Bob provede
commit.

Priklad 5.23. Pridani ovéreni pro konec hry

$ pwd # Konzole Boba

/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git add js/Game.js

$ git commit -m "Pridani ovéreni pro konec hry"
[feature/game-over 1a@2blb] Priddni ovéreni pro konec hry
1 file changed, 11 insertions(+)

Bob ovSem nemuze s hadem hybat a tedy ovéfit, zdali nova funkce funguje podle ocekavani, protoze
na této ¢asti pracuje Dan. Nastésti Dan pry jiZz nahral své zmény do vétve develop v hlavnim repozitafi
a Bob si je tedy maze stahnout a zaclenit.

Priklad 5.24. Za¢lenéni zmén od Dana

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git checkout develop

Switched to branch 'develop'

Your branch is up-to-date with 'hlavni/develop’.
$ git fetch --quiet

$ git log --oneline HEAD..hlavni/develop ‘)
ba70595 Ovladani hada pomoci Sipek klavesnice
07e8f32 Pridani turn metody ve SquareObject.js
$ git merge --quiet hlavni/develop

@ Zapis <A>..<B> slouzi pro ziskani objektl, které jsou v B navic oproti A.

5.16. Rebase

Zmeény od Dana jsou nyni v repozitafi Boba ve vétvi develop a hlavni/develop (viz obrazek 5.5). Zacélenéni
zmén z vétve develop do vétve feature/game-over (nebo obracené) mizeme provést pomoci klasického
zaclenéni (git merge), ovSem v tomto pfipadé by doSlo k rekurzivni strategii zaclenéni a historie
projektu by se zbyte¢né& zkomplikovala. Proto pouZijeme pfikaz git rebase, ktery ,vezme® zmény
v commitech aktualni vétve oproti spole¢nému predku aktualni vétve a vétve nad kterou se provadi
rebase a tyto zmeény aplikuje jako nové commity nad danou vétvi. Git rebase také nastavi referenci
aktualni vétve, aby odkazovala na nové vytvorené commity (viz obrazek 5.6). Pfikaz git rebase vytvari
nové commity, proto tyto commity maji jiné otisky nez commity ptvodni. Pro interaktivni pouziti rebase
Ize pouzit pfikaz git rebase --interactive. Tento pfikaz se hodi pro ,zkrasleni* historie vétve,
ktera nebyla odeslana do vzdaleného repozitare.
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[ - ](————{ c1006272 07e8f32a ](————{:ba705951 ]

1202b1b5

feature/game-over

Obrazek 5.5. Historie pred rebase [autor]

Priklad 5.25. Rebase zmén od Dana

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git checkout - ‘)
Switched to branch 'feature/game-over'

$ git rebase develop (2
First, rewinding head to replay your work on top of it...
Applying: Pridani ovéreni pro konec hry

©@ Prepneme se na vétev, kterou chceme aktualizovat. Pro pfepnuti na pfedchozi aktualni vétev
Ize pfedat parametr - pfikazu git checkout .

@® Prikazu git rebase jsme predali odkaz, nad kterym chceme vytvofit nové commity. Zde
bychom mohli pouzit i odkaz hlavni/develop, nebot tento odkaz odkazuje na stejny commit
jako develop.

hlavni/develop

[ . ]4————[ ¢1006272 ](————[ 07e8f32a ](————{ ba705951 ]4—————{ 80ed05dc ]
— e
feature/game-over

Obrazek 5.6. Historie po rebase [autor]

Nyni ma Bob ve vétvi feature/game-over jak zménéné soubory od Dana s ovladanim hada, tak také
zménu pro ukonceni hry. Diky pouZiti rebase namisto merge jsou commity linearni. Po vyzkou$eni ve
webovém prohlizeci Bob zjistil, ze hra se ukonCi pouze pfi narazu do levé nebo pravé stény. Tuto chybu
Bob opravi upravenim souboru js/Game.js:

js/lGame.js

var spos = this.snake.position;
if (spos.x < @ || spos.x > this.tileX - 1 || spos.y < @ || spos.y > this.tiley - 1)
return this.gameOver();
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} gameOver(text = "Prohrali jste!") {

Bob je v tymu projektu GitSnake novy, a proto nechce vytvaret dal§i commit, ktery by navzdy ulozil
v historii jeho chybu, ale chce ,,upravit“9 commit predesly, ktery by ,sloudil* s aktualni zménou
v pracovnim adresafi. Nastésti Bob jesté neproved| odeslani zmén do hlavniho repozitare a vSechny
zmeény jsou zatim pouze v Boboveé lokalnim repozitafi.

5.17. Amend

Pro zménu posledniho provedeného commitu Git poskytuje napfiklad pfepina¢ --amend pfikazu git
commit . Pfidame do indexu soubor js/Game.js a provedeme pfikaz git commit --amend , ktery slouci
zmény v poslednim commitu (HEAD) s aktualnim indexem a vytvofi commit novy, na ktery pfesune
referenci feature/game-over.

Priklad 5.26. Zména posledniho commitu

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake
$ git add js/Game.js
$ git commit --amend -m "Restart hry v pripadé vyhry ¢i prohry"
[feature/game-over d448862] Restart hry v pripadé vyhry ¢i prohry
Date: Fri Apr 22 14:35:46 2016 +0100
1 file changed, 11 insertions(+)
$ git checkout --quiet develop

$ git fetch @

$ git merge --quiet feature/game-over

$ git branch --quiet -d feature/game-over
$ git push --quiet

@ Spusténi pfikazu git fetch pro kontrolu zdali nedoslo ke zménam v hlavnim repozitafi od
posledni aktualizace. Pfikaz git fetch je dobré spoustét pfed kazdym vytvofenim nové
vétve ze sledované vétve a také pred kazdym sjednocenim i rebase.

5.18. Tag

Nyni je ve vétvi develop v Bobové repozitafi, a také v hlavnim repozitafi implementované jak ovladani
pomoci ovladacich Sipek klavesnice, tak i ukon&eni hry pfi narazu hlavy hada do zdi nebo v pfipadé
dokonceni hry. Projekt GitSnake pomalu zacina pfipominat skute¢nou hru had. V tuto chvili se mizeme
rozhodnout, Ze hra prosla dalezitym milnikem a my tento milnik chceme uchovat v historii projektu. Pro
ukazku Bob zadleni vétev develop do vétve master a vytvori Stitek v0.2.0.

Priklad 5.27. Za¢lenéni vétve develop do vétve master

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

9Jii vime, Ze nelze upravit obsah objektu, aniz by nedoslo ke zméné otisku, proto Git neméni objekty, ale vytvari objekty nové.
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$ git checkout --quiet master

$ git merge --quiet develop

$ git tag -a -m "Had ovladan Sipkami a ukonceni hry" ve0.2.0
$ git push --quiet --tags (1]

$ git push --quiet

© Pro odeslani pouze vsech stitki musime specifikovat pfepinac --tags.

Po vydani projektu GitSnake ve verzi 0.2.0 testerim se zjistil velky nedostatek projektu a sice, Ze had
neustale ,roste®, i kdyz by mél mit zatim pouze hlavu a jednu &ast ocasu. Tento nedostatek je nutno
rychle opravit a vydat novou verzi pro testovani. Bob upravi soubor Game.js ve vétvi master nasledovné:

jslGame.js

} draw() {
this.ctx.clearRect(0, 0, this.width, this.height);
this.gameObjects.forEach(function (entity) {
entity.draw(this.ctx);

Po vizualnim ovéfeni ve webovém prohlizeci a spusténi automatizovanych testt Bob provede commit
a oznaceni nové verze:

Priklad 5.28. Hotfix pfremazavani platna

$ pwd # Konzole Boba

/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

git add js/Game.js

git commit --quiet -m "Oprava mazani platna v Game.js:draw()"
git tag -a -m "Oprava prekresleni platna" ve.2.1

git push --quiet --tags

git push --quiet

git checkout --quiet develop

git merge --quiet master

RN R R R IR

git push --quiet

5.19. Odstranéni soubora (rm)

Pro odstranéni sledovaného souboru staci tento soubor smazat v indexu a provést commit, ktery dany
soubor smaze ve snimku projektu. Takto smazany soubor je v8ak stale dostupny v historii projektu.10
Pro ukdzku Bob odstrani soubor play.htm:

Priklad 5.29. Odstranéni souboru

$ pwd # Konzole Boba

10Pro odstranéni souboru z celé historie projektu Ize pouZit pfikaz git filter-branch, ov8em tento pfikaz patfi mezi

pokrocilejSi pfikazy.
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/Users/bob/Desktop/bobGitSnake
$ git rm play.htm

rm ‘play.htm’ (1]
$ git commit -m "Odstranéni souboru play.htm"
[develop e838400] Odstranéni souboru play.htm
1 file changed, 32 deletions(-)

delete mode 100644 play.htm
$ git push --quiet

@ Pfikaz git rm <nazev> kromé odstranéni daného souboru z indexu také spusti unixovy
pfikaz rm <nazev> , ktery odstrani dany soubor z pracovniho adresare projektu.

5.20. Revert

V kapitole 5.19 Bob proved! odstranéni souboru play.htm. Toto odstranéni, konkrétné commit z pfikladu
5.29, byl omyl, a proto by Bob tento commit chtél ,vratit“. Pokud by byl commit pouze v Bobové repozitafi,
nebyl by problém commit ,upravit®, ale jelikoz byl tento commit odeslan do hlavniho repozitafe, je zde
moznost, Ze si jiz tento commit nékdo stahl, a proto Bob nemulze tento commit v hlavnim repozitafi
nahradit jinym, nebot’ by to negativné ovlivnilo v§echny uzivatele, ktefi si commit jiz stahli. Pro vraceni
commitu miZzeme pouzit pfikaz git revert <commit> , ktery commit v parametru zneguje. Pfikaz git
revert ovSem nenahradi negovany commit, pouze vytvofi novy commit, ktery zneguje zmény commitu
v parametru, tedy pfidani nahradi odstranénim a obracené.

Priklad 5.30. Vraceni zmén commitu

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git revert --no-edit HEAD (1]
[develop c8ff334] Revert "Odstranéni souboru play.htm"

1 file changed, 32 insertions(+) (2,
create mode 100644 play.htm
$ git push --quiet

© Prepinac --no-edit slouzi k ponechani vychoziho popisu zmény, ktery vytvofil Git automaticky.

@® Pocet vioZzenych rfadku je stejny jako pocet odstranénych rfadkl v prikladu 5.29.

5.21. Show

Pfikaz git show je zakladni pfikaz pro zobrazovani informaci o objektech v Gitu. Pokud zadame pouze
pfikaz git show, ktery automaticky dosadi HEAD jako referenci, dostaneme informace o poslednim
commitu, v€etné vypsani diffu. Pfikaz git show <reference>:<cesta k souboru> zase zobrazi
obsah souboru v dané cesté, tak jak byl ulozen v dané referenci. Pro zobrazeni komentovaného Stitku
pfikaz git show <Stitek> zobrazi jak informace o Stitku, tak i o objektu, na ktery Stitek odkazuije,
proto musime pouzit symbolickou referenci. Napfiklad pro zobrazeni commitu, na ktery odkazuje Stitek
v0.2.0, pouzZijeme pfikaz git show "v@.2.0”~{commit}" . Obdobné mizZeme zobrazit kofenovy strom
vétve master git show "master~{tree}".
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5.22. Alias

Git umoznuje vytvoreni aliasi pro pfikazy. Napfiklad v pfikladu 5.11 jsme pouzili pfikaz git log
--oneline --decorate --graph, ktery poskytuje pfehled o historii projektu. Abychom nemuseli tento
pfikaz neustale psat, mdzeme pro néj vytvofit alias v konfiguraénim souboru Gitu.

Priklad 5.31. Vytvoreni globalniho aliasu

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake
$ git config --global alias.l "log --oneline --decorate --graph"

$ git 1 HEAD -2 ©
* c8ff334 (HEAD -> develop, hlavni/develop) Revert "Odstranéni souboru play.htm"
* e838400 Odstranéni souboru play.htm

@ Aliasim lze pfidavat i dalSi parametry a pfepinace. Zde jsme predali parametr HEAD pro
referenci odkud ma Git zacit logovat, a pfepinac -2 pro specifikovani vypsani pouze dvou
poslednich commitd historie.

Aliasy v Gitu jsou vyborné pro uSetfeni psani dlouhych pfikazd, ovSem stale je nutné psat pfikaz git
<alias> . Pro pokrocilejSi definovani aliasu Ize vyuzit napfiklad aliasy konzolového interpretu.

5.23. Pull

Pfikaz git pull slouzi pro provedeni aktualizace a nasledné pfipadné zaclenéni novych commitl
do aktualni vétve podle parametr(i definovanych v nastaveni repozitafe. Git pull je tedy zkratka pro
spusténi pfikazu git fetch nasledovaném prikazem git merge . Pro ukazku se vratime do role Dana
a provedeme pfikaz git pull:

Priklad 5.32. Git pull

$ pwd # Konzole Dana

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git log --oneline --decorate -1

ba70595 (HEAD -> develop) Ovladani hada pomoci Sipek klavesnice

$ git pull --quiet --ff-only @

$ git log --oneline --decorate -5

c8ff334 (HEAD -> develop, hlavni/develop) Revert "Odstranéni souboru play.htm"
838400 Odstranéni souboru play.htm

20a0d97 (tag: v@.2.1, hlavni/master) Oprava mazani platna v Game.js:draw()
d448862 (tag: v@.2.0) Restart hry v pripadé vyhry ¢i prohry

ba70595 Ovladani hada pomoci Sipek klavesnice

@ Prepinac --ff-only znamena, Zze chceme provést zaclenéni pouze pokud lze provést
fast-forward zaclenéni.

Pro pouziti rebase namisto merge |ze pouzit pfepinac --rebase pfikazu git pull .
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5.24. Describe

Pfikaz git describe <commit> slouZi pro vypis Gitem generované verze v zavislosti na poslednim
dosazitelném Stitku z commitu definovaném v parametru.

Priklad 5.33. Generovani verze z git describe

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git describe

v0.2.1-2-gc8ff334 @
$ git describe v0.2.0~3
v0.1.0-9-gc100627

© Vystupem pfiikazu je format: <prvni dosazitelny S$titek z commitu v parametru>-<pocet
commitd od tohoto Stitku do commitu v parametru>-g<éast otisku commitu v parametru>

5.25. Ignorovani soubort

PFi vytvareni projektu se Ize setkat s mnoha soubory, které nechceme verzovat. Mezi soubory, které
bychom neméli verzovat, patfi soubory nesouvisejici s projektem (do¢asné soubory opera¢niho systému
¢i editoru), binarni soubory (které Ize vygenerovat ze zdrojovych soubort) apod. Aby se tyto soubory
stale neobjevovaly jako nesledované soubory, Ize tyto soubory pfidat mezi ignorované. Git pro praci
s ignorovanymi soubory nabizi tfi moznosti jak I1ze soubory ignorovat:

+ .gitignore — seznam ignorovanych soubort pro vSechny uZivatele projektu. Tento soubor je soucasti
historie projektu.11 Soubor .gitignore Ize pouZzit i v podsloZkach projektu.

« .git/info/exclude — seznam ignorovanych souborl pouze pro projekt, ve kterém je tento soubor ulozen.

» config — seznam ignorovanych souborl definovanych v souboru specifikovaném v nastaveni Gitu
(kli¢ core.excludesFile). Lze pouzit pfepinace pfikazu git config pro specifikovani trovné pouziti.

V projektu GitSnake nemame zadné soubory, které bychom meéli v tuto chvili ignorovat pro potfeby
projektu, ovSem jako vyvojafi projektu si mizeme definovat globalné, které soubory chceme ignorovat
v zavislosti na tom, jaké nastroje pouzivame. Napfiklad vétSina textovych editort uklada zalohy (kopie)
aktualné editovanych souboru do stejné slozky, ve které je ulozeny originalni soubor.

Pro ukazku pouziti souboru .gitignore vytvofime sloZku images v pracovnim adresafi projektu, ktera
muzZe predstavovat slozku pro ukladani obrazkud projektu, které nechceme verzovat:

Priklad 5.34. Ignorovani slozky images

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ mkdir images

" Vyjimka nastane, pokud do obsahu souboru .gitignore pfidame samotny nazev souboru .gitignore.
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$ git status (1]

On branch develop

Your branch is up-to-date with 'hlavni/develop’.
nothing to commit, working directory clean

$ touch images/.gitkeep (2]

$ git status -s €)

?? images/

$ git add images/.gitkeep

$ git commit --quiet -m "Vytvoreni slozky pro ukladani obrazk("

$ echo -n "images" > .gitignore (4]
$ git add .gitignore

$ git commit --quiet -m "Pridani .gitignore pro slozku images" (5]
$ touch images/ignorovany_soubor.txt

$ git status -s (3

Git sleduje pouze soubory, tedy prazdny adresar images se ve vystupu pfikazu git status
nevypisuje ani jako nesledovany soubor.

Pro zaznamenani slozky images musime vytvofit alespon jeden soubor ve slozkce images.
Je zvykem tento soubor pojmenovat .gitkeep.

Pfepinac -s pfikazu git status slouZi k vypisu statusu ve struéném formatu.

Pfidame nazev slozky, kterou chceme ignorovat do souboru .gitignore.

Soubor .gitignore pfidame do historie projektu, aby se vytvoreni a ignorovani obsahu slozky
images projevilo i u ostatnich vyvojara projektu, ktefi si tento commit stahnou.

Nové vytvofeny soubor images/ignorovany soubor.txt se neobjevuje jako nesledovany
soubor.

© 60606 O© ©

5.26. Implementace funkci praktického projektu

Pro ukazku dalSich funkci Gitu vytvofime par commitll v roli Dana. Zaéneme vytvofenim vétve
feature/collidable-entity a nasledné vétve feature/game-food.

Priklad 5.35. Vytvoreni vétve pro implementaci kolizi objektt

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake
$ git checkout --quiet -b feature/collidable-entity

Upravime nasledujici soubory projektu:
js/SquareObiject.js

} turn(velX, velY) {

this.velocity.x = velX; this.velocity.y = velyY;
} hasSamePositionAs(point) {

return (this.collidable && this.position.equals(point));
} resolveCollisionWithSnake(snake, game) {

game.gameOver();
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}
¥
js/Snake.js
lastChunk.position.setTo(this.position); super.animate();
} resolveCollisionWithSnake(snake, game) {
this.tail.forEach(function (chunk) {
if (chunk.hasSamePositionAs(snake.position))
game.gameOver();
s
} hasSamePositionAs(point) {
return this.tail.some(function (chunk) {
return chunk.hasSamePositionAs(point);
}); // not snake head itself
}
¥
js/Game.js
} animate() {
this.gameObjects.forEach(function (entity) {
if (entity.hasSamePositionAs(this.snake.position)) {
entity.resolveCollisionWithSnake(this.snake, this);
}
entity.animate();
}, this);
¥

Priklad 5.36. Pridani metod pro kolizi objektu

$ pwd # Konzole Dana

/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git add js/SquareObject.js js/Snake.js

$ git commit --quiet -m "Pridani metod pro kolizi objektd"
$ git commit --quiet -a -m "Kolize entit s hlavou hada"

$ git checkout --quiet -b feature/game-food HEAD*1 (1]

$ touch js/Food.js

© Zapis <commit>AN znamena, ze chceme N-tého rodi¢e ulozeného v daném commitu.
Upravime nasledujici soubory (symbol [...] oznacuje vynechani ¢asti kddu ve vypisu):
js/lFood.js

"use strict";
GitSnake.Food = class Food extends GitSnake.SquareObject {
constructor(pos) {
super(pos); this.score = 1; this.color = "gray";
} resolveCollisionWithSnake(snake, game) {
this.position.setTo(game.getRandomFreeCell());
snake.grow(this.score); game.increaseScore(this.score);
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}
}
js/Game.js
this.addEntity(this.snake);
this.addEntity(new GitSnake.Food(this.getRandomFreeCell()));
} addEntity(entity) {
[...]
} pause() {
this.isPlaying = false;
clearInterval(this.drawingId); clearInterval(this.animationId);
} getRandomFreeCell() {
var cellPoint = new GitSnake.Point2D(
Math.floor(Math.random() * this.tileX), Math.floor(Math.random() * this.tileY)
)5
if (this.gameObjects.every(function (entity) {
return entity.hasSamePositionAs(cellPoint) === false;
M A
return cellPoint;
} return this.getRandomFreeCell();
} increaseScore(score) {
this.score += score;
}
¥
play.htm

<script src="js/Game.js"></script>
<script src="js/Food.js"></script>
<script>

Priklad 5.37. Pridani jidla na ndhodné pozici

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git add js/Food.js (1]

$ git commit --quiet -a -m "Pridani jidla na nahodné pozici"

$ git checkout --quiet develop

$ git fetch

$ git 1 feature/game-food feature/collidable-entity -4 (2]

* e764ba8 (feature/game-food) Pridani jidla na nahodné pozici

| * bceddc8 (feature/collidable-entity) Kolize entit s hlavou hada
[/

* 3103eff Pridani metod pro kolizi objektl

* 7efeb7e (HEAD -> develop) Pridani .gitignore pro slozku images

$ git merge --quiet --no-edit feature/collidable-entity feature/game-food (3]
$ git branch --quiet -d feature/collidable-entity feature/game-food
$ git push --quiet

@ Do indexu pfiddme nesledovany soubor js/Food.js.
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@® Pouzijeme alias z pfikladu 5.31, ktery vytvofime také pro uzivatele Dana. Aliasu pfedame
reference, které chceme zahrnout v logu a také omezime vystup na posledni 4 commity.

©@ Prikaz git merge zvlada sloucit i vice vétvi. V tomto pfipadé dojde k zac¢lenéni pomoci
octopus strategie.

5.27. Implementace hratelnosti

Bob se rozhodl zapracovat na hratelnosti hry, a proto vytvofil novou vétev pro ztizeni hry:

Priklad 5.38. Vytvorieni vétve pro ztizeni hry

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git pull --quiet --ff-only

$ git checkout --quiet -b feature/game-difficulty

Bob upravi nasledujici soubor:

js/Game.js

} increaseScore(score) {
this.score += score;
if (this.score % 5 === @) {
this.animationSpeed = Math.max(50, this.animationSpeed - 5);
this.pause(); this.play();

Po upravé a ulozeni Bob provede commit. Bob si ovSem neni jisty, zdali neprovede jesté dalsi zmény ve
vétvi feature/game-difficulty, a proto zatim nebude tuto vétev zaclefiovat do vétve develop a nasledné
sdilet do hlavniho repozitare.

Piiklad 5.39. Ztizeni hry po kazdych 5 bodech

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake
$ git commit --quiet -m "ZtiZeni hry po kazdych 5 bodech" js/Game.js

5.28. Zaclenéni do vétve master

Verze hry GitSnake ve vétvi develop v hlavnim repozitafi jiz dost pfipomina originalni hru Had, proto
provedeme zaclenéni vétve develop do vétve master a vytvofime novy Stitek. Po vydani verze v1.0.0

pokracujeme ve vyvoji pfijemnéjsSiho uzivatelského rozhrani (ui12) hry.

12 https://en.wikipedia.org/wiki/User_interface
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Priklad 5.40. Vydani verze 1.0.0

$ pwd # Konzole Dana

/Users/dan/Desktop/git_snake

git checkout --quiet master

git pull --quiet --rebase

git merge --quiet develop

git tag -a -m "Kolize objektl a nardst hada po jidle" v1.0.0
git push --quiet --tags

git push --quiet

git checkout --quiet -b feature/game-ui

SRR ER A T R Y

touch js/Text.js

Upravime nasledujici soubory:
js/Text.js

"use strict";
GitSnake.Text = class Text extends GitSnake.SquareObject {
constructor(pos, text) {
super(pos); this.text = text; this.color = "gray"; this.collidable = false;
this.attr = {
overlay: { color: "white", opacity: 0 },
font: "18px Arial"”, textAlign: "left"
¥
} draw(ctx) {
if (this.text === undefined)
return;

ctx.fillStyle = this.attr.overlay.color;

ctx.globalAlpha = this.attr.overlay.opacity;

ctx.fillRect(@, @, ctx.canvas.width, ctx.canvas.height);

ctx.globalAlpha = 1; ctx.textAlign = this.attr.textAlign;

ctx.fillStyle = this.color; ctx.font = this.attr.font;

ctx.fillText(this.text, this.position.x * this.size, this.position.y * this.size);

js/Game.js

this.addEntity(this.snake);
this.addEntity(new GitSnake.Food(this.getRandomFreeCell()));
var pos = new GitSnake.Point2D(1, this.tileY - 1);

this.scoreText = new GitSnake.Text(pos, "Skére: + this.score);
this.scoreText.attr.font = "15px Arial"; this.addEntity(this.scoreText);
pos = new GitSnake.Point2D(this.tileX / 2, this.tileYy / 2)
this.pauseText = new GitSnake.Text(pos);
this.pauseText.attr.textAlign = "center"; this.pauseText.attr.overlay.opacity = 0.8;
} setPauseText(text) {
this.pauseText.text = text; this.pauseText.draw(this.ctx);
} addEntity(entity) {

[...]
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} increaseScore(score) {
this.score += score;

this.scoreText.text = "Skére: + this.score;

play.htm

<script src="js/Game.js"></script>
<script src="js/Food.js"></script><script src="js/Text.js"></script>
<script>
(function () {
var game = new GitSnake.Game(document.getElementById("canvas"), 20, 30);
game.setPauseText("Pro zahajeni hry stisknéte mezernik nebo Esc");
var snake = game.snake;

if (game.isPlaying) {

game.pause();

game.setPauseText("Hra pozastavena");
} else {

Priklad 5.41. Pridani textu Ul

$ pwd # Konzole Dana
/Users/dan/Desktop/git_snake

$ git add js/Text.js

$ git commit --quiet -a -m "Pridani textd UI"
$ git checkout --quiet develop

$ git merge --quiet --no-ff feature/game-ui (1]
$ git branch --quiet -d feature/game-ui

$ git push --quiet

@ Prepina¢ --no-ff specifikuje, Zze nechceme pouzit metodu fast-forward, ale vytvofit novy
(merge) commit.

5.29. Konflikt

Konflikt vznika, pokud sjednocujeme vétve, ve kterych doSlo ke zméné stejného radku. V takovém
pripadé Git nevi, ktera varianta souboru je ta ,spravna“, a oznami tedy konflikt a vyzve uzivatele, aby
konflikt vyFesil. Pro vyznaceni konfliktu Git pouziva ve vychozim nastaveni standartni znacky konfliktu:

<<<<<<< HEAD
varianta v aktudlni vétvi (HEAD)

varianta ve sjednocované vétvi
>>>>>>> sjednocovana vétev

Bob se rozhodl, ze jeho lokalni vétev feature/game-difficulty je dokoncéena, a tedy pfipravena pro
zaclenéni do vétve develop a odeslani do hlavniho repozitare:
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Priklad 5.42. Konflikt

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake
$ git checkout --quiet develop
$ git pull --quiet --rebase
$ git merge feature/game-difficulty
Auto-merging js/Game.js
CONFLICT (content): Merge conflict in js/Game.js (1]
Automatic merge failed; fix conflicts and then commit the result.
$ tail -12 js/Game.js E)
} increaseScore(score) {

this.score += score;

<<<<<<< HEAD 9

this.scoreText.text = "Skére: " + this.score;
if (this.score % 5 === 0) {

this.animationSpeed = Math.max(50, this.animationSpeed - 5);
this.pause(); this.play();
}
>>>>>>> feature/game-difficulty (5
}

© Git oznamil konflikt v souboru js/Game.js.13

@® Pro zobrazeni konfliktu mizeme otevfit soubor v textovém editoru nebo pouzit pfikaz tail
<soubor> s prepinatem -12 pro zobrazeni poslednich 12 fadek souboru v parametru.

©® Varianta (nize po oddélovac), kterou vytvofil Dan (HEAD).

O Oddélovac variant.

(5]

Varianta (vySe po oddélovac), kterou vytvofil Bob (feature/game-difficulty).

Pro vyfeSeni konfliktu otevieme soubor js/Game.js v textovém editoru a upravime nasledovné: 14

js/Game.js

} increaseScore(score) {
this.score += score; this.scoreText.text = "Skére: " + this.score;
if (this.score % 5 === @) {
this.animationSpeed = Math.max(50, this.animationSpeed - 5);
this.pause(); this.play(); // refresh loops

13Pro zru$eni probihajiciho zaclenéni a vraceni se do stavu pred zaclenénim Ize pouzit pfepina¢ --abort pfikazu git merge .

PFepinacg --abort Ize pouzit i pro dalSi pfikazy napfiklad git rebase a dalSi.
4Pro vyfeSeni konfliktu Ize pouzit externi program pomoci pfikazu git mergetool .
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V tomto pfipadé jsme vyresili konflikt slou€enim a Upravou zmén z obou vétvi. Nyni musime jesté fici
Gitu, Ze jsme konflikt vyFeSili pfidanim souboru do indexu a provedenim commitu:

Priklad 5.43. VyreSeni konfliktu

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake
$ git status -s

UU js/Game.js

$ git add js/Game.js

$ git commit --quiet --no-edit (1]
$ git branch --quiet -d feature/game-difficulty
$ git push --quiet

© Povyfedenikonfliktu je dobrym zvykem popsat v popisu zmény, jak jsme konflikt vyfesili spolu
s dalSimi informacemi. Zde ovSem pro jednoduchost pouzijeme jiz znamy prepinac --no-edit,
ktery pouzije popis vygenerovany Gitem.

5.30. Cherry-pick

Pfikaz git cherry-pick <commit> slouZi k aplikovani zmény, kterou pfinesl dany commit na aktualni
vétev. Tento pfikaz se tak vyborné hodi pokud udrzujeme vice vétvi projektu. Napfiklad ve vétvi develop
od posledniho sjednoceni s vétvi master pfibylo mnoho commitli, které jesté nechceme sjednotit do
vétve master, ale jeden z téchto mnoha commitli opravuje velkou chybu, a tedy bychom zménu v tomto
specifickém commitu chtéli aplikovat nad vétvi master.

V projektu GitSnake byla objevena chyba v pohybu hada. Opravenim chyby byl povéfen Bob, ktery
chybu diagnostikoval a vymyslel feSeni problému:

Priklad 5.44. Oprava chyby v pohybu hada

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git fetch

$ git checkout --quiet -b hotfix/snake-move

jsISquareObiject.js

this.velocity = new GitSnake.Point2D(@, ©0);
this.lastVelocity = this.velocity.copy();
} draw(ctx) {
[...]
} animate() {
this.position.x += this.velocity.x; this.position.y += this.velocity.y;
this.lastVelocity.x = this.velocity.x; this.lastVelocity.y = this.velocity.y;
} turn(velX, velY) {
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js/Snake.js

this.tail.push(new GitSnake.SquareObject(lastChunk.position.copy()));

}
} turn(velX, velY) {
if (this.lastVelocity.x !== -(velX) || this.lastVelocity.y !== -(velY))
super.turn(velX, velY);
} draw(ctx) {
this.tail.forEach(function (chunk) {

Piiklad 5.45. Omezeni nepovoleného pohybu hada

$ pwd # Konzole Boba

/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git commit -a -m "Omezeni nepovoleného pohybu hada"
[hotfix/snake-move 61fe963] Omezeni nepovoleného pohybu hada
2 files changed, 5 insertions(+)

$ git checkout --quiet develop

$ git merge --quiet --no-ff --no-edit hotfix/snake-move

$ git branch --quiet -d hotfix/snake-move

$ git push --quiet (1]
$ git checkout --quiet master
$ git pull --quiet --rebase

$ git cherry-pick 61fe963 (2]

[master 24b8edd] Omezeni nepovoleného pohybu hada

Date: Fri Apr 22 16:22:37 2016 +0100

2 files changed, 5 insertions(+)
$ git tag -a -m "Omezeni nepovoleného pohybu hada" vi.1.0
$ git push --quiet hlavni vi.1.0

$ git push --quiet (3]
$ git checkout --quiet develop

© Oprava chyby ve vétvi develop byla odeslana do hlavniho repozitafe pro stazeni ostatnimi
VYVOjafri.

@® Po prepnuti na vétev master aplikujeme commit (zménu v commitu) ,61fe963“ nad vétvi
master.

©®© Odesleme a zaclenime zmény vétve master do hlavniho repozitare.

5.31. Pfejmenovani/presunuti souborti (mv)

Git na rozdil od jinych verzovacich systém( neuklada informace o pfejmenovani soubor(l. Pokud
pfejmenujeme soubor s nazvem A na B, Git toto pfejmenovani chape tak, ze se smazal soubor s nazvem
A a obsahem O a zaroven pfibyl novy soubor s nazvem B a obsahem O. Pokud ovdem zménime obsah
souboru A a zarover provedeme prejmenovani z A na B, situace je trochu komplikovanéjsi a Git musi
pouzit heuristiku pro odhad, zdali se jedna o novy soubor, nebo pfejmenovani souboru ptvodniho. Tato
heuristika funguje tak, ze pokud je shoda obsahu X % a vice (kde X se da uzivatelsky definovat) je tato
operace rozpoznana jako pfejmenovani, v opacném pfipadé se jedna o smazani puvodniho souboru
a pfidani souboru nového. Nejlepsi je proto, pokud ménime obsah souboru a zaroven chceme soubor
prejmenovat, vytvofit dva commity, ovSem ne vzdy je toto mozné (napfiklad pokud se obsah souboru

65



PFikazy Gitu a souvisejici akce

vaze s nazvem daného souboru). Pro ukazku Bob upravi soubor README.txt do Markdown 15 syntaxe
nasledovné:

README.txt
# GitSnake

- Vlastni implementace znamé hry Snake.
- Projekt slouzi jako ukazka prdce v systému Git.

Po ulozeni a zavieni souboru v editoru se vratime do konzole, kde provedeme dva commity.

Priklad 5.46. Presunuti/pfejmenovani souboru

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git commit --quiet -a -m "README prevedeno do Markdown syntaxe" (1]

$ git mv README.txt README.md 9
$ git commit --quiet -m "README.txt prejmenovano na README.md"
$ git push --quiet

©@ Prvni commit se zménou obsahu.

@® Pfejmenovani souboru README.txtv pracovnim adresafi projektu i vindexu na README.md
pomoci pfikazu git mv <stary nazev> <novy nazev> . Pfikaz git mv slouzi jak pro
pfejmenovani, tak i pro pfesunuti souboru obdobné jako unixova verze mv .

Git nikde neuklada informaci o pfejmenovani, a proto pokud chceme zjistit napfiklad historii souboru
+README.md* ve vétvi HEAD, musime pouzit git log --follow README.md . Pfepinac --follow
instruuje Git, aby aplikoval heuristiku pro detekovani pfejmenovani souboru.

5.32. Zavérecné zaclenéni do vétve master

Projekt GitSnake jiz v této praci nebudeme upravovat, a proto provedeme zavére¢né zaclenéni vétve
develop do vétve master. Také si zobrazime porovnani s prvni verzi projektu.

Priklad 5.47. Sjednoceni vétvi develop a master

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake
$ git checkout --quiet master
$ git merge --quiet --no-edit develop
Removing README.txt
$ git push --quiet
$ git diff --stat ve.1.0 HEAD
.gitignore | 1+
README . md | 4 +++

15 https://daringfireball.net/projects/markdown/
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README . txt 4 ---

images/.gitkeep 0

js/Food.js 9 +H+++++

js/Game.js A L E

js/Point2D.js
js/Snake.js

13+ttt
32 Attt bbb

js/SquareObject.js | 22 ++++++++++++++++

js/Text.js 20 ttttbbb b

play.htm | 35 ++ttttttttttbb bbb
11 files changed, 213 insertions(+), 4 deletions(-)

5.33. Blame

Pfikaz git blame <reference> <nazev souboru> slouZi pro vypsani v jakém commitu a kdo v dané
referenci naposledy zmeénil kazdy fadek daného souboru. Napfiklad pro zobrazeni blame souboru
README.md v referenci HEAD pouzijeme pfikaz git blame README.md .

5.34. Garbage collector (gc)

Pokud vyhledame vSechny soubory v objektové databazi podobné jako v pfikladu 4.1, zjistime, Ze se
objektova databaze pomérné rozrostla. Pro uSetfeni mista obsahuje Git mechanismus, ktery komprimuje
objektovou databazi a také reference. Pfikaz git repack slouzi pro vytvoreni tzv. zabalenych (packed)
objektl, které vyrazné Setfi ulozny prostor a zaroven i datovy prenos, napfiklad pfi klonovani repozitare
po siti. Git repack se spousti jako subrutina garbage collectoru (pfikaz git gc ), ktery slouzi pro
udrzbu repozitare. Hlavnim ukolem garbage collectoru je smazat objekty, které jsou nedosaiitelné16,
a provést zabaleni (pack) objektd a referenci. Nedosazitelné objekty jsou vSechny objekty, na které se
neda dostat z libovolné reference nebo &titku. 17

Priklad 5.48. Spusténi garbage collectoru

$ pwd # Konzole Boba
/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ du -sh .git/ (1]

226K .git/

$ git gc

Counting objects: 150, done.

Delta compression using up to 4 threads.
Compressing objects: 100% (127/127), done.
Writing objects: 100% (156/150), done.
Total 150 (delta 56), reused 55 (delta 20)
$ du -sh .git/

136K .git/

©@ Prikaz du slouzi k zjisténi, kolik dany soubor (slozka) zabira mista na disku.

16Ve vychozim nastaveni Git maze pouze nedosazitelné objekty starsi nez 2 tydny.

17Pro vypsani vSech nedosazitelnych objektd Ize pouzit pfikaz git fsck --unreachable.

67



6. Shrnuti vysledku

Teoreticka ¢ast této prace byla vénovana obecnym informacim o verzovacich systémech, a pfedevsim
pak teorii okolo verzovaciho systému Git.

S teoretickou €asti Uzce souvisela prakticka ¢ast, ktera se zaméfila na praci v systému Git od prvniho
otevieni konzole a ovéfeni spravnosti nainstalovani systému Git pfes provedeni 32 commitl az po
zavérec€né spusténi garbage collectoru pro udrzbu repozitare v roli vyvojare Boba.

Celou tuto praci provazel prakticky projekt GitSnake, ktery po precteni prace a spusténi z pracovniho
adresare projektu Boba vypada napfiklad nasledovné:

o000 ( file:///Users/bob/Desktop/bobGitSnake/play. htm ]
HEEEEE
| ||

HEEEER ||
|| ||
|| ||
| ||
H HEEN ||
0
.-.-.-.-.-.-.= =
EEEEEEEEE
Skore: 50

Obrazek 6.1. Ukazka vysledného praktického projektu [autor]
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Vytvorenim tohoto praktického projektu vznikl nasledujici graf historie projektu:

Priklad 6.1. Vysledny graf projektu GitSnake

$ pwd # Konzole Boba

/Users/bob/Desktop/bobGitSnake

$ git 1

*  abeb3d8 (HEAD -> master, hlavni/master, hlavni/HEAD) Merge branch 'develop'’

~

* ¢5d8060 (hlavni/develop, develop) README.txt prejmenovdno na README.md
* 6l1l6ead README prevedeno do Markdown syntaxe

* cecdaad Merge branch 'hotfix/snake-move' into develop

A\

| * 61fe963 Omezeni nepovoleného pohybu hada

|/

*  411ce84 Merge branch 'feature/game-difficulty' into develop
A\

| * 13711f4 Ztizeni hry po kazdych 5 bodech

* | b62eae9 Merge branch 'feature/game-ui' into develop

"\ A\

|1/

171

| * 80fdf4l Pridani textd UI

|/

| e433a7c (tag: v1.1.0) Omezeni nepovoleného pohybu hada

¥ — —— —— — e — e — s — o — — —

~

*  deb3b55 (tag: v1.0.0) Merge branches 'feature/collidable-entity' and 'feature/game-food’
into develop

N\

| * e764ba8 PFidéni jidla na ndhodné pozici

* | bce@dc8 Kolize entit s hlavou hada

* 3103eff Pridani metod pro kolizi objektl

* 7efeb7e Pridani .gitignore pro slozku images

* dd29efe Vytvoreni slozky pro ukladani obrazkd

* ¢8ff334 Revert "Odstranéni souboru play.htm"

* e838400 Odstranéni souboru play.htm

* 20a0d97 (tag: v@.2.1) Oprava mazani pldatna v Game.js:draw()
* d448862 (tag: v0.2.9) Restart hry v pripadé vyhry ¢i prohry
* ba70595 Ovladani hada pomoci Sipek klavesnice

* 0@7e8f32 Pridani turn metody ve SquareObject.js

* ¢100627 Horizontdlni vycentrovani platna na strance

*  ¢0593d7 Merge branch 'feature/snake-grow' into develop

N\

| * e524045 Pridéni grow(size) metody hada

* | 38f1466 Play/Pause hry klavesou mezernik nebo ESC

* | dob576f Implementace animaci objektd

* b588ff6 Pridani zakladnich objektl hada

* dde6568 Pridani zakladniho HTML kédu v play.htm
* 33012c8 Pridani HTMLS5 hlavicky

* ccf57ac Vytvoreni zdakladnich souborl hry

* d3173a9 (tag: v0.1.0) Pridani README projektu
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7. Zaver

Cilem této prace bylo poskytnout zakladni informace o verzovacich systémech, jak funguji, pro¢
a k jakému ucelu byly primarné vytvoreny. Po sezndmeni se s verzovacimi systémy nasledoval popis
verzovaciho systému Git, kterému se vénovala vétSina této prace. Prace s Gitem byla psana pro
uzivatele, ktefi s verzovacimi systémy (Gitem) zacinaji, a byly popsany kazdodenni pfipady uziti Gitu,
se kterymi se uzivatelé setkaji nejCastgji. Vystupem téchto kazdodennich pfipadd vznikl prakticky
projekt — hra Had.

Tato prace nerozebira Git do nejvétsich detaill pfedevsim kvili omezeni poctu stranek prace, ale slouzi
spiSe jako zacatecCnicka prirucka. Pro pokrocilejSi praci s Gitem bylo doporu¢eno mnoho zdroju, kde
se o problematice Gitu piSe podrobngji. Zde si dovolime opakovat se a znovu doporucime jako zdroj
oficialni napovédu Gitu, dostupnou napfiklad na domovské strance Gitu, ktera je hned po zkoumani
zdrojového kédu samotného Gitu nejlepSim mistem pro porozuméni tak mocného nastroje, jakym Git je.
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