

Journal Pourquoi vous ne devriez pas packager vous-même votre logiciel pour Debian ?


Posté par River (site web personnel) le 28 octobre 2014 à 13:09.
Licence CC By‑SA.

Étiquettes :

	debian

	retour_d_expérience

	paquet











[image: ]



J’écris cet article pour vous raconter ma mésaventure et vous avertir des problèmes au devant desquels vous allez si vous décidez de packager pour Debian un logiciel que vous avez vous-même créé. C’est en quelque sorte une réponse à https://wiki.debian.org/AdvantagesForUpstream.


Je suis le créateur du jeu MiceAmaze, un petit jeu avec des souris et des serpents que j’ai écrit en C++ et qui utilise OpenGL pour le rendu. Le jeu est conçu dès l’origine pour marcher à la fois sous Windows et Linux.


Dès le début, j’étais conscient que pour que le package soit inclus dans Debian, il fallait respecter certaines conventions comme placer aux bons endroits les fichiers (dans /usr/share les data, dans /usr/bin les binaires, etc.) et qu’il fallait fournir une page de man, un Makefile compatible avec le système de compilation de Debian, etc. Mais le problème n’est pas là.


Le problème c’est que si vous êtes le créateur du logiciel que vous essayez d’inclure à l’archive Debian, il ne faudra pas simplement que le packaging soit fait correctement, mais que le design de votre logiciel convienne aux responsables de chez Debian.


Tout d’abord on m’a demandé de changer la manière dont le texte est affiché à l’écran. Je commence par ça car c’est la demande qui me parait la plus justifiée. Vous le savez si vous avez déjà fait du OpenGL : il n’y a rien d’inclus de base pour le rendu du texte qui soit cross-platform. Pour éviter le problème, j’avais donc créé des images PNG avec mon texte que je chargeais comme textures. On m’a demandé de changer ça et on m’a suggéré d’utiliser la librairie QuesoGLC. Cette lib n’est pas très répandue et si vous n’utilisez pas Debian, vous n’avez probablement pas de package. Néanmoins cela fonctionne bien… sous Linux, car sous Windows cela plante systématiquement et pas moyen de la faire marcher. Au final je choisis donc de créer un ensemble de fonctions que j’appellerai de manière générique et qui sous Windows appelleront le système de rendu de texte intégré spécifique de l’OS, et qui sous Linux appelleront QuesoGLC. Au final cela fonctionne (après beaucoup de travail), et l’on ne voit aucune différence du point de vue utilisateur avec la version précédente (en fait le rendu est un peu moins bon sous Linux).


Ensuite, il faudrait également que l’icône du logiciel (en 64x64 pixels), qui est une souris, soit générée à partir de l’image grand format utilisée dans le jeu, en utilisant ImageMagick pour la redimensionner à la compilation, plutôt que de fournir une icône 64x64 toute faite (on va sûrement économiser quelques centaines d’octets grâce à ça…).


Ensuite, il y a une image PNG (celle de l’aigle) dont on devine qu’elle a été créée à partir d’une image vectorielle. C’est le cas, elle vient d’OpenClipart (domaine public) et j’avais ensuite modifié une version PNG avec GIMP (pour changer les couleurs). On me dit que je ne devrais pas fournir l’image PNG mais plutôt une version SVG qui serait transformée en PNG à la compilation. Cela ajoute donc une dépendance vers la librairie RSVG pour compiler mon jeu (pour générer 2 images au final). Quand je réponds que avec RSVG et ImageMagick on va ajouter plein de dépendances pour quelqu’un qui veut compiler mon jeu sous Linux et que ça va compliquer la vie de ceux qui veulent l’essayer on me répond de manière sarcastique que si je ne voulais pas qu’il y ait de dépendances, je n’ai qu’à inclure aussi X11 et le noyau Linux dans mon tar.gz. Au final je reprends l’image SVG de départ, refais avec Inkscape les modifications que j’avais originalement faites initialement sur le PNG directement, et j’inclus dans le Makefile l’appel à rsvg-convert. Pour la version Windows je n’ai aucune envie de faire une compilation si compliquée donc je garde l’image PNG initiale.


Dans la liste des changements que j’ai le droit de remettre à une version ultérieure il y a la présence de caractères latin1 et non ASCII dans le code. En fait il s’agit uniquement du symbole copyright pour afficher en bas de l’écran d’accueil du jeu. Passer cela en UTF-8 nécessiterait de mettre du code non cross-platform car Windows et Linux gèrent cela différemment.


Je serais aussi censé assurer la compatibilité avec SDL 2. En fait cela nécessite de réécrire des parties entières du code donc je n’ai aucune intention de le faire (à ce moment là SDL 2 n’était pas encore incluse dans une version stable ou testing de Debian).


Au final MiceAmaze a été inclus dans Debian après 3 mois. Tous ces changements m’ont pris au total plusieurs jours de travail, mais qui n’ont du point de vue utilisateur produit aucune différence (même pas en termes de FPS plus élevées) à tel point que pour la version Windows j’avais laissé la version précédente car on ne voyait aucune différence. J’ai passé autant de temps à changer toutes ces choses là à l’époque qu’à améliorer le logiciel d’un point de vue fonctionnalités par la suite. Je n’ai pas eu le courage de recommencer tout ça, ce qui fait que la dernière version (3.0) n’est pas incluse dans Debian (qui a la 1.8). Mais je n’ai pas envie de doubler mon temps de travail à chaque fois que j’ajoute une fonctionnalité dans le logiciel, je préfère utiliser ce temps pour ajouter deux fois plus de fonctionnalités…


Ma conclusion est que je vous décourage d’inclure vous-même un logiciel que vous avez créé dans Debian. Si vous packagez le logiciel de quelqu’un d’autre, on ne vous demandera pas de le modifier car vous n’êtes pas l’auteur. Inversement si vous êtes l’auteur, la personne qui le package ne vous demandera pas non plus de modifier votre logiciel (elle ne fait que le packager).


NdM : l'auteur du journal nous a demandé le 29/10 d'ajouter ce correctif :


La publication de cet article a entraîné une discussion avec les personnes concernées chez Debian. Il s’avère que beaucoup des demandes dont je parle n'étaient pas obligatoires. Cependant, le contexte m'avait laissé penser le contraire, il s'agit alors d'une erreur de ma part et je m'en excuse. Au final, cela ne devrait pas vous dissuader d'inclure vos logiciels dans Debian. Je compte pour ma part essayer d'inclure la dernière version de mon logiciel en prenant en compte ces nouvelles données.




EPUB/imageslogoslinuxfr2_mountain.png





EPUB/nav.xhtml

    
      Sommaire


      
        
          		Aller au contenu


        


      
    
  

EPUB/avatars657051000avatar.png





