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O git reloaded
Tipps und Tricks

e Alias anlegen
- 'git config --global alias.co checkout'
- 'git config --global alias.br branch’
- 'git config --global alias.ci commit’
- 'git config --global alias.st status'’
» Beliebiger Alias moglich

Git Genesis

e 'git init' - initialisiert ein neues repository im akt.
Ordner
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Anderungen am repository nachverfolgen
e Gilt nur fur getrackte Dateien

e 'git diff - zeigt den Unterschied zwischen "staging area” und
working directory (noch nicht gestaged)

e 'git diff --staged' - zeigt den Unterschied zwischen "staging
area" und letztem commit

Weitere Anderungen vornehmen
o 'git mv Test.txt KeinTest.txt' - Datei umbenennen
e 'git rm Test.txt' - Datei l6schen und dies im commit merken

e 'git rm --cached Test.txt' - Datei aus der Versionsverfolgung
nehmen
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Anderungen riickgingig machen

e 'git commit --amend' - kann die neue "staging area" dem
letzten commit hinzufiigen

e 'git reset HEAD Test.txt' - Anderung aus der "staging
area’ nehmen

e 'git checkout -- Test.txt' - Anderungen im "working
directory” zur "staging area” riickgangig machen
* Bei einem Merge alles mit der eigenen Version

tiiberschreiben: 'git reset HEAD ." && 'git checkout -- .’
&& 'git commit -am "merge: my version is just better"'
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Git History durchforschen
e 'git log -x' - die letzten x commits anzeigen

» '--pretty=oneline' - Ubersichtlicher in einer Zeile

'__stat' - Statistiken des commits

'--graph’ - grafische Darstellung der Branches
o '--since=2.weeks' - Alle commits der letzten zwei Wochen

« '--grep=fehler' - Suche in den commit-messages

e 'gitk' - grafische Oberflache

neuste Version
douhlemerged
me rged

me roed

andere Zeile
Mittlere Zeile
fuweite Feile
Erste Feile
wieder geloescht
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DEMO
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Basic branching and merging
e Ein branch ist eine Referenz auf einen commit

e Man legt einen branch an, um den Produktionscode
nicht zu storen

« Neues Feature
- Experimente

e Merge (zusammenfiihren) erst nach Test
e 'git branch -a' zeigt alle existierende branches an

e 'git push origin master' ->'git push origin branch'’
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Man mochte an einem Projekt arbeiten

Man erstellt einen neuen branch fur das aktuelle
Arbeitspaket

Man arbeitet in diesem branch

Es muss ein Hotfix beim Produktions-Code durchgefiihrt
werden

Wechseln zum master-branch
Hotfix-branch erstellen und den Hotfix implementieren
Nach einem Test den Hotfix zum master-branch mergen

Wieder zum eigentlichen Arbeitspaket wechseln
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* Basic Branching and Merging

1’ master

>. 'git checkout -b iss53'
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5. 'vim Test.txt'

!

'git commit -am "cool new feature”




\WE HAVE A PROBLEN\
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'git checkout master’
'git checkout -b hotfix’
'vim Test.txt'

5s

td

!

] . . n n
git commit -am "removed some bugs

hotfix
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'git checkout master’

'git merge hotfix' - fligt Anderungen eines anderen
branchs hinzu (eventuell Konflikte)

'git branch -d hotfix' - loscht einen branch

master

oolato

_T

'git checkout iss53' - wechseln zum AP
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Zu dlterer Version zurtickgehen
e 'git log --pretty=oneline'

neuste Uerzion
doublemerged
merged

merged

andere Zeile
Mittlere Zeile
Zueite Zeile
Erste Zeile
wieder geloescht

Alte Version in neuem Branch angucken

e 'git checkout -b alte-version 26813’

Aktuellen branch zurticksetzen (obacht)
e 'git reset --hard 26813’
e 'git reflog' - Hashcode dieses Wechsels wiederbekommen
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DEMO




Besprechung von Ubungsblatt 1

1. Anmerkungen

>.  Kurzprasentation nachstes Mal



Engine Repository

Vertiigbar unter
Regelmaldig neue Version auf unserer Page

Stud.IP (git ist aktueller)

WIP = Work In Progress ©
Verbesserungsvorschlage bitte per Mail(ingliste) ;)


mailto:git@vm205.rz.uos.de:ai3de-engine.git
mailto:git@vm205.rz.uos.de:ai3de-engine.git
mailto:git@vm205.rz.uos.de:ai3de-engine.git
http://www-lehre.inf.uos.de/~ai3de/uebung.html
http://www-lehre.inf.uos.de/~ai3de/uebung.html
http://www-lehre.inf.uos.de/~ai3de/uebung.html
http://www-lehre.inf.uos.de/~ai3de/uebung.html
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Engine/Testbed Installation

Neues Projekt "Engine” mit bestehendem Code von
"ai3de-engine" erstellen

Libraries aus "ai3de-uebung/libs/engine" und
"lwjgl_utils.jar" und "lwjgljar" (mit eingestellten
natives)

Neues Projekt "TestBed" mit bestehendem Code von
"aizde-uebung/engineprojects/TestBed" erstellen

Engine-Projekt zum BuildPath hinzufiigen
TestBed.java ausfithren

[INFO] Config.java, 86: Config file config.ini does not

Info/Error lesen: e, <o icuitl ve created.

[ERROR] DirectoryResourceFile.java, 40: xxx/TestBedData/
does not exist
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Engine/Testbed Installation

"TestBed" aktualisieren und in der config.ini die Zeile
"sResourcePath=xxx/TestBedData/" mit dem
richtigen Pfad zu "ai3de-uebung/TestBedData"

Yodas Zunge finden! © (von
)


http://thefree3dmodels.com/
http://thefree3dmodels.com/
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Engine/Testbed Installation




Engine Repository

Interessante Packages

- 1 logging 4 [ event

4 B main a [ events
> BaseGamelogic.java - [J] ActorCreatedEvent java
» ExarnpleGamelogic.java . [J] ActorDeletedEvent java
> Gamefpp.java - [J] ActorEvent.java
> Main.java - [J] ActorMovedEvent.java
- )] PhysicsLayer,java - [J] PlayerActorChangedEvent.java
. 4] Timerjava + [J] QuitEvent.java

« [J] StringEvent.java
- [J] ToggleEvent.java
- 4| EventData.java
. [J] Eventlistenerjava
. [4] EventManager.java
- |J] EventRecorder.java

4 [ actor

4 ff components
> CameraComponent.java
: PhysicsComponent.java
> RenderComponent.java
> TransfermCompenent.java
. [J] Actorjava
; m ActorComponent,java
. [I] ActorFactory.java

ai3de-engine/TestBedData/Levels/testbed.xml

definiert die Szene

In der config die Tastenbelegung andern
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TileGame Struktur (Preview)

public static class ActorMoveEvent extends ActorEvent {

a i # ore : : : :
4 F& config pu?llc static final %n? ID = 6xe0562b29;
. Lo private Vector3f position = new Vector3f();
2 | tilegame_config.ini
4 i events public ActorMoveEvent(int actorId) {
. [J] BoardEvents.java super(actorId);
» [J] ControlEvents.java }
» [J] LogicEvents.java
a {1 input public void setPosition(float x, float y, float z) {
» [J] InputListener.java this.position.set(x, y, z);
4 [ logic }
- 4)] Marker java
» [J] MoveTiles.java public Vector3f getPosition() {
. 1) TileBoard.java return this.position;
s m TileGamelogic.java }
4 & main @Override

. [J] TileGame.java
4 B processes

public int getId() {

return ID;
» [J] MixProcess.java } 7

» [J] MoveProcess.java }
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TileGame Struktur (Preview)

TileGameLogic.java implements EventListener

public void trigger(EventData data) {
A What if Actor is null ?
Actor actor = null;
switch (data.getId()) {
case LogicEvents.ActorMoveEvent.ID:
ActorMoveEvent actorMove = (ActorMoveEvent)data;
actor = this.getActor(actorMove.getActorId());
if (actor != null) {
TransformComponent transform =
(TransformComponent)actor.getComponent(TransformComponent.ID);
transform.getPose().setPosition(actorMove.getPosition());

}

break;
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Nachste Woche:

Priasentation des aktuellen Ubungsblattes
- Eigene Events definieren
- Vorstellung des nachsten Ubungsblattes

Aufmerksamkeit ©
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