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Sazetak

Razvoj softvera otvorenog kdda je proces izgradnje softvera Eiji je izvorni kéd javno
dostupan za koriStenje, prou¢avanje, nadogradnju i unaprjedenje. U teorijskom dijelu ovog
rada ¢e biti opisana osnovna motivacija koja stoji iza otvorenog kdéda, licence, modeli
razvojnog procesa, koristeni alati, prednosti i nedostaci te nacini doprinosa i kolaboracije
na projektima otvorenog kéda. Nakon uvodnog dijela o osnovnim ¢injenicama, prijeci ¢e se
na praktiéni dio u kojem ¢&e biti prikazan vlastiti doprinos odabranom softveru otvorenog
kdda.

Kljuéne rijeéi: softver otvorenog kdda, razvoj softvera, licence, alati za razvoj,
kolaboracija
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1. Uvod

U danasnje vrileme razvoj softvera otvorenog koda igra vaznu ulogu u softverskoj
industriji. Ovaj inovativni pristup stvaranju softvera je revolucionarizirao nacin na koji se softver
dijeli i poboljSava te je tako promijenio nasu interakciju s tehnologijom i percepciju tehnologije.
Softver otvorenog koda sluzi kao motivator za inovacije promi¢uci suradnju, poboljSavajuci

kvalitetu softverskih rieSenja i povecéavajuci njihovu fleksibilnost.

Ovaj ¢e zavrdni rad pokazati razlog sudjelovanja u projektima otvorenog kbda te s time
i njegove prednosti i nedostatke. Uz to bit ée opisana glavna ideja koja stoji iza otvorenog kdda
i kako je ona zapocCela. Kako bi se istakla veli€ina projekata otvorenog kéda spomenut ¢e se
neki od najpopularnijin softvera otvorenog kéda koji su doveli revolucionarne promjene u
tehnolo8koj industriji. Uvidom u razvojne modele, alate, i naCine kolaboracije na projektima

dati ¢e se bolji pregled razvojnog procesa.

Osim teorijskog dijela, ovaj rad ¢e se prosiriti na prakti¢ni dio gdje ¢e biti prikazan
konkretni doprinos odabranom softveru gdje ¢e biti prikazan detaljan opis odabranog softvera,
problem koji ¢e se rjeSavati, rieSenje problema te njegova predaja. Glavna svrha ovog
prakti€nog dijela je pruziti bolje razumijevanje procesa razvoja otvorenog kdda te unaprijediti

odabrani softver.

U konachnici, ovaj rad ima za cilj ne samo teorijski i prakticno pokazati klju¢ne aspekte
razvoja softvera otvorenog kéda, vec¢ i istaknuti vaznost suradnje i dijeljenja u procesu
stvaranja visokokvalitetnih digitalnih rijeSenja. Kroz teoriju i praksu, naglasit ¢e se da je razvoj

softvera otvorenog kdda postao neizostavni dio u industriji razvoja softverskih riesenja.



2. Softver otvorenog kbGda

Softver otvorenog kdda, poznat i kao Open Source Software (OSS), obuhvaéa
softverske sustave koji nude slobodan pristup korisnicima te im omogucuju da pregledavaju i
mijenjaju izvorni kéd. Ovaj pristup ne samo da angazira programere, vec¢ i sve korisnike koji
imaju potencijal postati programeri, omogucujuéi im uvid u unutarnje funkcije softvera i

doprinos razvoju zajednice koja neprestano raste i poboljSava se.

2.1. Povijest softvera otvorenog kdda

Pocetak koncepta otvorenog softvera zapoc€inje 1960-ih u vrijeme kulture hakera, gdje
se pojam haker tada nije povezivao s nekim ilegalnim radnjama vec s eksperimentiranjem i
petlianjem na neCemu iz znatizelje i s ciliem da se nauci nesto novo. Cijela ta kultura hakera
je zapoCela na MIT-u (Massachusetts Institute of Technology) gdje se je u njihovim
studentskim zajednicama eksperimentiralo s razli€itim tehnologijama s idejom da bi sve

informacije trebale biti besplatne.

Ideja za izgradnjom softvera otvorenog kéda, tj. tada zvanog slobodnog softvera
konkretizirala se 1982.g kada je MIT-ev laboratorij za umjetnu inteligenciju kupio printer Cije je
licenca zabranjivala bilo kakve modifikacije na softveru. Richard Stallman koji je bio &lan tog
laboratorija to nije mogao prihvatiti te je odlucio izgraditi vlastiti sustav koji se temeljio na
slobodnom kédu. Tako je 1983.g razvijen prvi softver otvorenog kéda zvan GNU [1, str. 2].
Dvije godine kasnije osnovan je ,Free Software Foundation® €ija je uloga bila podupiranje GNU
projekta i svih drugi projekata otvorenog kdda. Zatim, 1989. je kreirana prva licenca zvana
GNU General Public Licence(GPL) koja je dala slobodu programerima da slobodno koriste i

izmjenjuju softver.

Koncept slobodnog softvera motivirao je programere diliem svijeta, te je tako finac
Linus Torvalds pokrenuo projekt zasnovan na slobodnom softveru koiji je tako postao jedan od
najpoznatijih operacijskih sustava, Linux. Njegovim uspjehom su bili potaknuti mnogi radovi te
je tako 1997. godine napisan prvi esej, a potom 2001. i knjiga koja se bavila konceptom
softvera otvorenog kdda zvana ,The Cathedral and the Bazaar &iji je autor Eric Raymond. U
knjizi je otvoreni kdd opisan kao bazar na kojemu programeri dijele svoja znanja i vjestine te
ih koriste za izgradnju softvera. Raymondova perspektiva o slobodnom softveru naglasava
prakti¢ne prednosti otvorenog sudjelovanja u razvoju softvera $to je potaknulo tvrtku Netscape
1998. godine da objavi izvorni kéd svojeg preglednika kako bi suradivao s pokretom slobodnog

softvera Sto je kasnije rezultiralo i stvaranjem web preglednika Firefox.



lako je softver s izvornim kédom dostupnim svima tada bio poznatiji pod nazivom
,slobodni softver®, €esto je bio krivo shvacen kao besplatan softver. 1z tog je razloga naziv
promijenjen u ,softver otvorenog kdda“ koji je kasnije prihvacen od ostalih ¢lanova pokreta

otvorenog koda.

2.2. Motivacijaiza otvorenog kdda

Motivacija iza sudjelovanja u projektima otvorenog kéda proizlazi iz razli€itih izvora.
Posto je otvoreni kdd danas klju¢an dio u razvoju softvera vazno je razumjeti i glavne
motivatore za sudjelovanje i pokretanje takvih projekata. Neki od tih motivatora su intrinzicni,
proizlazeci iz samog zadovoljstva sudjelovanja i stvaranja, dok su drugi ekstrinzi¢ni, povezani

s vanjskim nagradama ili koristima poput karijernog napretka ili poboljSanja vlastitih vjestina.

Postoje mnogi faktori koji motiviraju programere za sudjelovanjem u razvoju softvera
otvorenog koda. Ti faktori mogu biti kognitivni i socijalni. Kognitivha motivacija ili bolje reCeno
motivacija za samounapredenjem je naj¢eS¢a. Ona je najjaCa kada zajednica prizna i
nagraduje doprinos svojih Clanova te s time se i povecava broj korisnika u projektima
otvorenoga koéda [2]. Nju karakterizira to $to poti¢e programera da nauci neku novu vjestinu,
razumije na koji nacin funkcionira kdd, pomogne drugim programerima tako da dijeli svoje ideje
i ste€eno znanje. Sve to su veliki motivatori koji poti€u programere za sudjelovanjem u razvoju

otvorenog kéda.

Softverski sustavi postaju sve kompleksniji Sto zahtjeva veliku kreativnost i Sirok
repertoar znanja u podrucju informacijske tehnologije kako bi se izgradili. Prema tome takvi
javno dostupni softverski sustavi predstavljaju programerima bazu znanja koja ih poti¢e za

sudjelovanjem i u¢enjem [2].

Kao Sto je ve¢ spomenuto, softver otvorenog kdda ima nekoliko istaknutih
karakteristika. Dostupan je svima i omogucuje korisnicima da proucavaju izvorni kéd. PotiCe
programere da razmjenjuju svoje ideje i znanja te takoder otvara vrata za poboljSanja, ne samo
softvera vec¢ i programerovih vjestina. Ovakva je izlozenost jako motiviraju¢a za sve korisnike
otvorenog kdda jer poti¢e uCenje i usavrSavanje vjestina u programiranju. Uéenje unutar
okruzenja otvorenog izvornog kdda nije samo proucavanje kdda drugih, ve¢ to takoder
ukljuCuje rad sa zajednicom, dijeljenje miSljenja s kolegama programerima, medusobno
podrzavanje i stjecanje znanja jedni od drugih. Ova vrsta rada omogucuje programerima ne
samo poboljSavanje sposobnosti programiranja, ve¢ i da razviju vjestine poput timskog rada i

ucCinkovite komunikacije.



Osim samounaprjedenja mnogi programeri otvoreni kéd koriste kao priliku za

isticanjem i poboljSavanjem svoje reputacije u zajednici. Tako mogu pokazati vecim

poslodavcima svoje znanije i vjestine te izboriti se za bolju radnu poziciju.

Tablica 1: Motivacija iza otvorenog kbéda

Kategorija

Motivacija

Intrinziéne

Zadovoljstvo stvaranja

Ucenje novih vjestina

RjeSavanje problema

Povecanje kreativnosti

Ekstrinzicne

Karijerni napredak

Reputacija u zajednici

Umrezavanje

Financijske nagrade

Kognitivni Samounapredenje
Priznanje i nagrade
Proucavanje izvornog kdda
Socijalni Rad u zajednici

Podrska i mentorstvo

Timski rad i komunikacija

2.3. Prednosti i nedostaci

Softver otvorenog kéda ima mnoge prednosti i nedostatke koje je bitno uzeti u obzir

prilikom sudjelovanja takvim projektima.

Jedna od glavnih prednosti otvorenog kbda je to Sto je besplatan, Sto znacajno

smanjuje troSkove korisnika softvera. Uz to, njegova fleksibilnost omogucuje korisnicima da

izmjenjuju softver prema njihovim Zeljama i potrebama. Takoder, dostupnost softvera

omogucuje rano uocavanije i ispravljanje greSaka, ¢cime dolazi do vece kvalitete i zadovoljstva

korisnika. Kolaboracija izmedu sudionika rezultira Sirenjem znanja i novih ideja koje su klju¢ne

za napredak projekata. Velika zajednica omogucuje korisnicima da brzo dobiju pomoc i savjete
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od iskusnijin programera. Isto tako veliki broj sudionika na projektima rezultira brzim
pronalaskom sigurnosnih propusta. Decentralizirana organizacija poti€e razli€ite pristupe i
inovativha rjeSenja, ¢ime se dodatno povecava ucinkovitost razvoja softvera. Uz dijeljenje
znanja, sudionici u projektima otvorenog kéda mogu istaknuti svoje vjestine i steéi priznanje

unutar zajednice, Sto im moze pomoci u daljnjem razvoju karijere.

S druge strane neki od nedostataka softvera otvorenog kéda bi bila oteZzana
organizacija zbog velikog broja sudionika u projektima. Sudionici ponekad mogu namjerno
prijavljivati lazne nedostatke, $to bi moglo rezultirati koCenjem razvojnog procesa. Isto tako,
posto se promjene stalno deSavaju moze doci do nestabilnosti verzija i loSije dokumentacije
koja ovisi uglavnom o zajednici. Uz sve to sudionici koji nisu kvalificirani za rad na projektima
otvorenog kdda mogu znatno usporiti razvojni proces [3]. Isto tako posto je zajednica u
projektima otvorenog kdéda jako velika mnogi programeri koji se prvi put pronalaze u takvim
okruzenjima mogu osjetiti nedostatak podrske od zajednice. Mnogi iskusniji ¢lanovi mozda
nece imati vremena posvetiti se po€etnicima $to moze biti jako obeshrabrujuée i demotivirajuce
za nove sudionike. Osim toga jedan od vecih nedostataka je to Sto je otvoreni k6d dostupan

svima $to moze potaknuti mnoge da iskoriste to kako bi nastetili projekti i profitirali na temelju

toga.
Tablica 2: Prednosti i nedostaci softvera otvorenog koda
Prednosti Nedostaci
Softver je besplatan Otezana organizacija
Fleksibilnost LoSa dokumentacija
Kvaliteta Nedostatak podrske
Brzo uoc€avanje i ispravljanje greSaka Nestabilne verzije zbog stalnih promjena
Kolaboracija Nekvalificirani sudionici
Sigurnost Otvoren za napade
Ucéenje
Decentraliziranost




2.4. Primjeri popularnih softvera otvorenog kbéda

Postoji mnogo primjera softvera otvorenog koéda koji su ostavili veliki trag u
suvremenom rac¢unalnom dobu pruzajuéi alate za razna podrucja i svrhe. U ovom ¢e poglavlju

biti prikazani neki od najpopularnijih softvera otvorenog koda.

2.4.1.Linux

Linux je jedan od najpoznatijih operacijskih sustava otvorenog kéda. Dobio je ime po
jednom od zacCetnika pokreta otvorenog koda, Linusu Torvaldsu, 1991. godine. Temelji se na
Linux kernelu koji predstavija srz operacijskog sustava. Uloga kernela je uspostava
komunikacije hardverskog i softverskog dijela sustava te osiguravanje temeljnih
funkcionalnosti operacijskog sustava. Osim kernela, operacijski sustav Linux sadrZzi mnoge
druge programe otvorenog kdda koji ga grade i €ine korisnim. Svi ti programi su temeljeni na
GPL(General Public Licence) licenci koja osigurava da sav razvijeni softver bude otvorenog
kdda [4], [5].

Jedna od glavnih karakteristika Linuxa su njegove distribucije. Linux distribucije su
operacijski sustavi temeljeni na Linux kernelu koje su razvijene prema potrebama korisnika.
Neke od tih distribucija su razvijene za jednostavniju upotrebu, poput Ubuntua ili Linux Minta.
Dok s druge strane BlackBox i BlackArch predstavljaju distribucije koje se koriste za
penetracijska testiranja. 1z toga se moze zakljuciti kako je Linuxova otvorenost omogucila
svojim korisnicima personaliziranje sustava tako da dodaju, mijenjaju i modificiraju alate prema
svojim potrebama. Isto tako druga vazna karakteristika Linuxa je njegova sigurnost. Razlog
zasto je Linux jedan od najsigurnijin operacijskih sustava lezi u njegovoj zajednici programera
koja iskoriStava njegovu otvorenost te tako brzo otkriva i ispravlja sigurnosne propuste. Sve te
karakteristike opravdavaju razlog zasto je Linux danas jedan od najpopularnijin softvera

otvorenog kéda.

2.4.2.Git

Git je jedan od najpoznatijih i najkoriStenijih sustava za verzioniranje. Kreirao ga je
Linus Torvalds 2005. godine te je koriSten kao jedan od glavnih alata u razvoju Linux kernela.
Kasnije njegova popularnost se sve viSe povecavala sto ga je u€inila vode¢im sustavom za
verzioniranje kdda i neizostavni dio razvoja softvera pored ostale konkurencije kao $to su
Mercurial i Bazaar. Git omogucuje svojim korisnicima jednostavno i sigurno verzioniranje
izvornog kdda na distribuirani nacin. Njegova distribuiranost je omogucila programerima

izvanmrezni rad kao i medusobnu kolaboraciju timova koji su medusobno fizi¢ki udaljeni [6].



2.4.3. Mozilla Firefox

Mozilla Firefox je besplatni web preglednik otvorenog kdda koji je imao veliki utjecaj na
razvoj interneta. Kreirala ga je tvrtka Mozilla Foundation 2002. godine te ga je ucinila jednim
od prvih web preglednika usmjerenih prema korisniku. Ono po ¢emu se isti¢e od ostalih web
preglednika je njegova brzina, sigurnost i kontrola. [7] Dostupan je na Windows, Linux i Mac
operacijskim sustavima te isto tako i na Android i iOS mobilnim uredajima. Postoji mnogo
verzija Firefoxa poput, Quantum, Nightly, Beta i Developer Edition od kojih svaka ima svoje
posebne znacajke. Neke od glavnih znacajki su: blokiranje reklama, prilagodavanje izgleda

preglednika, privatno pretraZivanje i upravljanje lozinkama [8].

2.4.4. Visual Studio Code

Visual Studio Code je besplatni uredivac kéda koiji je razvijen od strane Microsofta. Vrlo
je popularan alat medu programerima jer omogucuje pisanje, uredivanije i debugiranje kdda te
isto tako sadrzi mnoge moguénosti dodavanja vlastitih ekstenzija koje olakSavaju sam razvojni
proces. Posto je njegov kbéd otvoren, programeri imaju moguénost modificirati i nadogradivati
alat prema njihovim potrebama. Podrzava razli€ite programske jezike i tehnologije za razvoj

softvera te isto tako omoguéuje verzioniranje k6da uz pomo¢ Git sustava za verzioniranje.

Osim ovih navedenih postoje i mnogi drugi softveri otvorenog kdda koji su se istaknuli
u racunalnome svijetu. Neki od tih koje je vrijedno spomenuti su: LibreOffice, PHP, Python,

Audacity, Blender i mnogi drugi.

2.5. Licence

Softver otvorenog kéda koliko god bio revolucionaran pokret ima i svoje nedostatke.
Jedan od tih nedostataka je i njegova prednost, a to je otvorenost i transparentnost. Bilo tko,
tko ima pristup izvornom k6du moze mu nastetiti na razne nacine, poput kopiranja izvornog
kbda, neovlastenog distribuiranja, modificiranja k6da i sl. Kako bi sprijecili potencijalne prijetnje

u razvoju softvera otvorenog kéda vazno je da se on zasniva na licenci.

Licenciranje softvera oznaCava dopustena prava za koriStenje racunalnog programa.
Kako Miriam Ballhausen spominje u svom istrazivackom ¢lanku licence u okviru otvorenoga
kdda pruzaju svojim korisnicima Cetiri bitne slobode, to su sloboda koriStenja, u€enja, dijeljenja
i modificiranja softvera [9]. Sve te slobode moraju biti o€uvane s pomocu licenci kako bi rad

unutar zajednica otvorenog kdda bio Sto sigurniji i produktivniji.



Ukratko prema Andrew St. Laurentu licenca ,otvorenog kdéda“ osnovna uloga licence u

razvoju otvorenog kdda je sprjeCavanje bilo kakvog iskoristavanje tudeg rada [10, str. 4].

Odabir licence u razvoju softvera otvorenog kdda je jako vazan dio razvojnog ciklusa

jer utjeCe na buduci uspjeh projekta. Nakon $to programer odabere licencu za svoj softver,

moze koristiti bilo koju od veé odobrenih licenci, Medutim, ako Zeli stvoriti novu open source

licencu, ona mora biti odobrena od strane Open Source Initiative (OSI). OSI je neprofitha

organizacija Cija je uloga provjeravanje i odobravanje licenci otvorenog kdda. Kako bi licenca

bila odobrena OSI provjerava udovoljava li ona Definiciji Otvorenog Kbéda (,Open Source

Definition“) [11]. Definicija se sastoji od sljedecih toCaka:

Slobodna redistribucija: Licenca ne bi smjela zahtijevati od bilo koga tko
redistribuira softver (bilo to besplatno ili po odredenoj cijeni), da mora platiti
naknadu izvornom vlasniku kéda.

Izvorni kdd: Softver mora sadrzavati izvorni kdd i mora se mocéi distribuirati u
izvornom i kompajliranom obliku. Korisnik mora imati moguénost modificiranja
kdda.

Izvedeni radovi: Licenca mora dopustiti izmjene originalnog softvera i kreiranje
novih radova temeljenih na originalu pod istim uvjetima kao i originalni softer.
Integritet autorovog izvornog kéda: Licenca moze ograniciti distribuciju izvornog
kéda u madificiranom obliku samo ako dozvoljava distribuciju "patch datoteka"
s izvornim kédom radi modifikacije programa tijekom izgradnje. Takoder,
licenca mora eksplicitno dopustiti distribuciju softvera koji je izgraden iz
modificiranog izvornog kéda.

Nema diskriminacije prema drugima ili grupi: Licenca ne smije diskriminirati bilo
koju osobu ili grupu.

Nema diskriminacije u podrucjima djelovanja: Licenca ne smije ograniciti da se
softver koristi u razli¢itim podrucjima djelovanja. Na primjer u svrhu istrazivanja
ili poslovanja.

Distribucija licence: Prava povezana s programom se moraju odnositi na sve
kojima se program redistribuira bez potrebe za izradom nove licence.

Licenca ne smije biti specificna za proizvod: Ne smije biti razlike u pravima
izmedu korisnika koji su dobili program iz razli€itih distribucija, sve dok se
pridrzavaju uvjeta licence programa. Ovo osigurava pravednost i jednakost
prava medu korisnicima softvera, bez obzira na nacin na koji su dosli do

programa.



e Licenca ne smije ograni¢avati drugi softver: Licenca ne smije ograni¢avati ostali
softver koiji se distribuira s licenciranim softverom.
e Licenca mora biti tehnolo$ki neutralna: Licenca ne smije ograni¢avati korisnike

da koriste odredenu tehnologiju [12].

Obi¢no kada se odabire licenca pravilo je da se ona ne mijenja do kraja njegovog
razvoja. Stoga je vazno da programer koji zapoc€inje projekt dobro razumije i prouéi postojece
licence. lako autori svojih softverskih rieSenja imaju moguénost definiranja vlastitih pravila za

koristenje njihovog softvera otvorenog kdda, Cesto se koriste veé poznate licence.

Zbog velikog broja licenci u razvoju softvera otvorenog kéda vazno je razumijeti razlike
izmedu njih kako bi &to lak&e mogli odabrati onu koja odgovara projektu. Licence se dijele u tri
kategorije koje najbolje opisuju o kakvoj se licenci radi. Kategorije su podijeljene na ne copyleft,

jake copyleft i slabe copyleft licence.

Ne copyleft licence su najblazi primjeri licenci §to se ti¢e ograniCavanja korisnika
izvornog koda. Jedna od najpopularnijin takvih licenci je MIT licenca koja je poznata po tome
Sto je najpopustljivija. Korisnici te licence mogu mijenjati, brisati, distribuirati, prodavati i koristiti
izvorni kdd sve dok uklju€uju licencu i autorska prava. Uz nju tu je jos i BSD licenca koja isto
kao i MIT licenca omogucuje korisnicima bilo kakvo koristenje izvornog kdda sve dok se on
nalazi pod licencom i autorskim pravima. Jedina razlika izmedu tih dviju licenci je u tome sto
BSD licenca zabranjuje koriStenje imena projekta ili sudionika za promicanje drugih proizvoda.
Treéa, isto tako popularna ne copyleft licenca je Apache licenca koja je vrlo sli€na MIT licenci,
no jedina bitna razlika je u tome Sto Apache licenca koristi patentnu zastitu Sto znaci da
korisnici softvera koji se nalazi pod ovom licencom dobivaju prava na sve patente §to sprjeCava
autore softvera ili druge sudionike da poduzmu bilo kakve radnje protiv korisnika zbog krsenja

patenata.

Jake copyleft licence su druga kategorija licenci koje kao i ne copyleft licence
omogucuju koriStenje izvornog kdda softvera, no razlika je u tome Sto jake copyleft licence
traze da se izvedeni radovi distribuiraju pod jednakim uvjetima, Sto bi znacilo da ako netko
modificira izvorni kdd softvera ne moze ga kasnije distribuirati kao vlasnicki softver vec bi
svatko trebao imati pravo na njegovo koristenje i mijenjati. Najpopularniji primjer takve licence
je GPL (GNU General Public Licence). Ono $to je bitno kod nje je da se maodificirani izvorni

kéd distribuira pod jednakim uvjetima kao i originalni.

Posljednja kategorija su slabe copyleft licence koje su iste kao i jake copyleft licence
no jedina je razlika u tome $to slabe dopustaju povezivanje s vlasnic¢kim softverom bez da kod

bude otvoren. LGPL (GNU Lesser General Public License) je jedan od primjera takve licence



koja je napravljena posebno za biblioteke i omogucuje povezivanje s vlasnickim aplikacijama.

Druga isto tako popularna licenca iz ove kategorija je Mozilla Public Licence koja ograni¢ava

da izvorni k6d mora biti objavljena pod istom licencom, ali ako se implementira neki novi kdd

Naziv Kategorija Karakteristike

MIT Ne copyleft Jednostavna, neogranieno koridtenje
izvornog kdda i distribucije

BSD Ne copyleft Neogranieno koristenje izvornog kbéda i
distribucije, zabranjeno koristenje imena
projekta ili sudionika za promoviranje

Apache Ne copyleft Neogranieno koristenje izvornog kbéda i
distribucije, ukljuCuje patentnu zastitu

GPL Jaka copyleft Modificirani izvorni kod distribuira pod
jednakim uvjetima kao i originalni

LGPL Slaba copyleft Napravljena za biblioteke, omogucuje
povezivanije s vlasnickim aplikacijama

Mozilla Public Licence Slaba copyleft Izvorni kéd mora biti objavljen pod istom
licencom, a novi kéd moze biti pod razli€itim

onda moze biti pod drugim licencama [11].

Tablica 3: Usporedba najpopularnijih licenci

Vazno je pazljivo odabrati licencu koja odgovara potrebama projekta i omogucéava

Zeljeni nivo slobode i zastite autorskih prava. Postoji mnogo web stranica koje olak$avaju

programerima taj proces. Evo nekoliko takvih stranica:

e Choose a License - Ova web stranica daje jednostavne smjernice i olakSava

kompletni proces odabira licence. Programeri mogu brzo pronadi licencu koja

odgovara njihovim potrebama putem jasnih i sazetih opisa. Stranici se moze

pristupiti putem sljedec¢e poveznice: https://choosealicense.com/.

e Open Source Initiative (OSI) - Na ovoj stranici se nalaze sve postojece open

source licence s njihovim opisima. OSI takoder daje smjernice korisnicima za

odabir licence ovisno o vrsti projekta. Stranici se moze pristupiti putem sljedece

poveznice: https://opensource.org/licenses.
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e GNU Project - Ako korisnici Zele koristiti licence poput GPL ili LGPL, web
stranica GNU Projecta moze im pomoci da dobiju viSe informacija. Stranica
pruza detaljne opise, Cesto postavljana pitanja i vodi¢e za koridtenje GNU
licenci. Stranici se moze pristupiti putem sliede¢e poveznice:

https://www.gnu.org/licenses/.

e Licence Selector — korisnici putem ove web stranice mogu na jednostavan
nacin odabrati licencu jer sadrzi mnogo pitanja i odgovora koji mogu pomogi
pri odabiru licence te isto tako daju preporuke za iste. Stranici se moze pristupiti

putem sljedec¢e poveznice: https://ufal.github.io/public-license-selector/.

Sve u svemu jako je vazno da programeri budu svjesni pravila i obaveza koje proizlaze
iz odabrane licence te da se pridrzavaju tih pravila kako bi se osigurala legalnost i odrzivost

projekta otvorenog koda.

3. Razvoj softvera otvorenog kdda

3.1. Usporedba zivotnog ciklusa otvorenog i zatvorenog
kbda

Zivotni ciklus softvera je proces koji obuhvaéa sve faze razvoja softvera, od po&etnog
definiranja zahtjeva pa sve do njegovog objavljivanja i odrzavanja [13]. Isto tako zivotni ciklus
opisuje metodologiju prema kojoj ¢e se razvijati softver. To je jako vazno kako ne bi doslo do
zaostataka u razvoju, slabije kvalitete softvera i dodatnih troSkova. Razvojni proces softvera
otvorenog kéda se podosta razlikuje od tradicionalnog razvoja zatvorenog kdda. Tradicionalni

proces se sastoji od sljedecih faza:

¢ Planiranje — u ovoj se fazi postavljaju neka od glavnih pitanja koja se ticu izvedivosti
projekta, troSkova i modela razvoja.

e Analiza zahtjeva — skupljaju se i analiziraju zahtjevi

e Dizajn — kreira se potrebna dokumentacija vazna za razvoj. Dokumentacija se sastoji
od razli¢itih dijagrama i opisa zahtjeva kako bi programeri Sto bolje razumijeli kako
softver treba raditi.

e Programiranje — predstavlja doslovno programiranje. Dokumentacija se prebacuje u
stvarni proizvod.

e Testiranje — razvijeni softver se testira koriStenjem razlicitih tehnika i testnih slu€ajeva

kako bi se Sto prije utvrdili i uklonili nedostaci.
11


https://www.gnu.org/licenses/
https://ufal.github.io/public-license-selector/

e Odrzavanje — ovo je faza koja zapravo najduze traje i dolazi nakon Sto je softver
isporucen. U ovoj fazi se ispravljaju greSke, dodaju poboljSanja i izmjenjuju dijelovi
softvera [14].

Analiza zahtjeva

Slika 1: Zivotni ciklus tradicionalnog razvoja softvera

S druge strane razvoj softvera otvorenog kéda zapocinje, kao $to je Raymond rekao u
svojoj knjizi ,The Cathedral and the Bazaar® [15], ¢eSanjem osobnog svraba programera, $to
znaci da programeri ¢esto zapocinju projekte kako bi rijeSili vlastite probleme ili zadovoljili
osobne potrebe. Analize zahtjeva prakticki nema posto su pokretaci projekta ti koji najbolje
razumiju na koji nacin bi on trebao raditi. Nakon toga dolazi do dizajna aplikacije. Ovaj korak
je isti kao i kod tradicionalnog nacina razvoja te se u njemu kreiraju vazni dokumenti, prototipi,
dijagrami koji ¢e olak$ati razumijevanje nacina rada softvera koji se razvija. Dizajn je jako bitno
napraviti prije nego li se omoguéi kolaboracija drugih programera kako bi prilikom njihovog
uklju€ivanja u projekt mogli imati sve potrebne materijale za razvoj [15]. Sljede¢i je korak
implementacija u kojem se kreirani dizajn aplikacije pretvara u softver koji se moze koristiti.

Glavna razlika u implementaciji tradicionalnog i otvorenog softvera je ta Sto u razvoju
12



otvorenog kbdda korisnici mogu birati $to Zele implementirati i nisu ograni€eni na bilo kakav
nacin dok kod tradicionalnog pristupa to nije moguée. Isto tako jedan od klju¢nih procesa faze
implementacije je i ,peer review". ,Peer review* predstavlja medusobno pregledavanje kdda
programera kako bi se sprijecili nedostatci i greSke u kédu te isto tako kako bi se povecala
njegova kvaliteta i funkcionalnost [16]. Nakon &to je softver implementiran tako da omogucuje
sve zami$ljene funkcionalnosti, on se odmah isporuéuje. Razlog tome je kako bi se Sto prije
dobila povratna informacija korisnika 0 mogucim propustima, nedostacima i sl. Kada se isprave

svi nedostaci i utvrdi da je softver stabilan, on se isporu€uje kao ,Produkcijska verzija“ [14].

[ Osobni svrab

&
Dizajn &
g

e

{ Implementacija }/7

A

Programiranje

Y

L

"Peer review” Isporuka
%rodukcijska ve rzije}

Slika 2: Zivotni ciklus razvoja softvera otvorenog kdda

3.2. Razvojni modeli

Postoji mnogo pristupa koji pokuSavaju objasniti filozofiju otvorenog kéda, no jo$ niti
jedan razvojni model otvorenog kdda nije priznat kao standard. Razlog tome je to §to svaki
projekt ima razliciti pristup $to se ti¢e organizacije i rada. U ovom odjeljku ¢e biti opisani neki

od poznatijih model razvoja softvera otvorenog kdda.

Prvi model koiji je isto tako posluZio za usporedbu sa Zivotnim ciklusom tradicionalnog
razvoja je ,Jorgensenov‘ model. Model je Siroko prihvacen u mnogim projektima otvorenog

kdda te se sastoji od Sest glavnih faza, a to su:
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1. Programiranje: Ovu fazu pokreéu programeri koji su do8li na ideju za izradom
softvera. Faza se uglavnom temelji na programiranju softvera koji kasnije postaje
javno dostupan drugim sudionicima kako bi se on mogao unaprijediti.

Pregled: Programeri si medusobno pregledavaju kéd.

3. ,Pre-commit”testiranje: Nakon pregleda razvijeni kéd se testira kako bi se pronasle
gredke i izbacio nepotrebni kdd.

4. Razvojna verzija: Ako se kéd smatra dobrim ukljuuje se u razvojnu verziju
softvera.

5. Paralelno debugiranje: Kada se kdd doda u razvojnu verziju sudionici ha projektu
provode detaljnu analizu kdda kako bi prona$li i prijavili bilo kakve nedostatke i
pogreske.

6. Produkcijska verzija: Faza u kojoj se razvojna verzija, ako je ona stabilna prebacuje

u produkcijsku.

Kroz sve ove faze se konstantno iterira kako bi zavrsni proizvod bio $to kvalitetniji i
stabilniji [14].

Programiranje
Y l
Pregled —l
Testiranje —l
"Pre-commit”
testiranje
Razvojna verzija —l

Paralelno dehugiranje—l

Produkcijska verzija

Slika 3: ,Jorgensenov“ razvojni model
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Sljedeci poznatiji razvojni model je ,Wu i Linov* model u kojemu slijed razvoja prvo
zapodinje po¢etnom motivacijom i znatizeljom, nakon ¢ega dolazi do pretraZivanja projekata
koji su nam zanimljivi. Sve to rezultira ili pokretanjem vlastitog projekta otvorenog kdoda ili
sudjelovanjem u jednom. Neovisno $to odludili sljedeci korak u modelu je odabir glavnih alata
i licence koja Ce se koristiti za razvoj. Korisnici zatim mogu dopridonijeti softveru bilo to
pisanjem dokumentacije, programiranjem ili odabirom licence. Nakon $to ciklus prode kroz sve

faze, sluzbena verzija softvera se isporucuje te se sve faze ponavljaju [17].

Motivacija ili znatizelja

Pretrazivanje zanimljivih projekata
) . Sudjelovanje u
Pokretanje projekta projektu
Odabir alata i licenci
Doprinos softveru

Isporuka

Slika 4: Wu i Linov razvojni model

Andrea Capiluppi i Martin Michlmayr govore o tome kako se razvojni model softvera
otvorenog kéda temelji i na zatvorenom i otvorenom stilu razvoja [19]. Njihov se model sastoji
od tri faze. Prva faza je ,Faza katedrale® gdje se koristi razvojni stil izgradnje katedrale.Tako
se zove jer se naglaSava struktura, hijerarhija i planiranje u razvoju softvera, Sto je
karakteristi¢no za zatvoreni stil. Nakon $to je originalna ideja razradena, ona se objavljuje Sto
rezultira pokretanjem ,Faze prijelaza“.Ova faza predstavlja vezu izmedu katedralne faze ifaze
bazara. Ono $to ju karakterizira je to da se ona pokrec¢e kada je dizajn poCetne ideje stabilan
te kada originalni autor viSe ne Zeli individualno razvijati softver. Posljednja faza, tzv. ,Faza
bazara gdje razvoj napreduje unutar distribuiranog okruzenja. U ovakvom se okruzenju na

prvo mjesto stavlja kolaboracija izmedu sudionika koji zajedno doprinose projektu [18].
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Slika 5: Andrea Capiluppi i Martin Michlmayrov razvojni model

Osim ovih navedenih modela, postoji mnogo drugih modela u razvoju softvera
otvorenog kdda. lako svaki model razvoja softvera otvorenog kdda predlaze vlastiti pristup,
postoje mnoge sli¢nosti izmedu svih tih modela. Jedna od tih sli€nosti je poCetna motivacija
koja pokre¢e programere da sudjeluju ili pokrenu projekt otvorenog kdda. U gotovo svim
modelima, ova faza se smatra pofetnom fazom razvoja. Sljedeca sliCnost je rana i Cesta
isporuka softvera. Ova praksa omogucava brzo dobivanje povratnih informacija od korisnika i
kontinuirano unapredenje softvera. Isto tako jedna od glavnih faza u tim modelima je faza
pregleda koja ukljuuje detaljnu analizu kéda od strane ¢lanova zajednice. Posljednja sli¢nost
je kontinuirano poboljSanje kvalitete koje predstavlja konstantno ponavljanje svih faza

razvojnog ciklusa softvera s ciliem da on postane $to bolji i kvalitetniji.

3.3. Koristeni alati

Kako bi razvojni ciklus otvorenog kbéda pro$ao $to bolje i bez ikakvih propusta poput
loSijih sigurnosnih mjera, greSaka u kbédu, loSe dokumentacije, loSe kolaboracije izmedu
programera, vazna je uloga alata koji uvelike olakSavaju praé¢enje razvoja u svim odjelima od
inZenjeringa pa sve do marketinga. Ti alati daju programerima sve potrebne resurse koji su im
potrebni za izradu §to kvalitetnijeg softvera. Primjeri tih alata dijele se na alate za upravljanje

izvornim kédom, alate za prac¢enjem stanja projekta i alate za komunikaciji i suradnju.

3.3.1.Alati za verzioniranje

Posto se u razvoju softvera uglavnom radi u tekstualnim datotekama, neophodno je te

datoteke pohraniti na mjesto koje Ce biti dostupno svima i u bilo kojem trenutku. Razlog tome
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je Sto programeri koji sudjeluju u projektima otvorenog kéda dolaze iz razli€itih dijelova svijeta.
Kako bi se taj problem rijeSio, koriste se sustavi za verzioniranje, poznati kao Version Control
Systems(VCS).

Sustavi za verzioniranje sadrZe potrebne alate koji pojednostavijuju i daju slobodu
prilikom rada na projektu. Pod davanjem slobode misli se na to da svaki programer moze
koristiti izvorni kéd bez ometanja drugih ¢lanova projekta tako da se prilikom povilagenja
izvornog kbda svaki put kreira nova verzija koja ne se ne preklapa s verzijom drugih ¢lanova.
Osim toga jo$ jedna karakteristika ovih alata je vracanja na proSle verzije $to omogucuije lakSe
identificiranje i ispravljanje greSaka, lakSe testiranje u razliCitim fazama razvoja te laksi

oporavak podataka.

Postoji viSe tipova sustava za verzioniranje izvornog kéda: lokalni, centralizirani i
distribuirani. Ono §to je vaZzno znati jest da se kod lokalnih sustava za verzioniranje datoteke
projekta i sam projekt nalaze lokalno, na primjer, na nasem racunalu, kod centraliziranih
sustava postoji samo jedan repozitorij koji se nalazi na serveru, a kod distribuiranih se koristi

vide repozitorija, pri Cemu svaki programer ima kopiju repozitorija na svom rac¢unalu [19].

U razvoju softvera otvorenog kbda se posljednjih godina koriste distribuirani sustavi za
verzioniranje, poput Gita, Mercuriala i Bazaara dok su se u pocCecima koristili uglavnom
centralizirani sustavi, kao §to su CSV i Subversion. Razlog prelaska na distribuirane sustave

je taj 8to omogucuju vecu fleksibilnost i sigurnost zbog postojanja vise repozitorija [20].

3.3.2.Alati za praéenje gresaka

U razvojnom ciklusu otvorenog kdda, jedan od kljuénih izazova je rjeSavanje i
upravljanje greSkama. Zbog tog razloga alati za upravljanje greSkama, takozvani Bug Trackeri
postaji neizostavni dio razvojnog procesa. Uloga tih alata je omoguditi programerima koiji

sudjeluju u projektu otvorenog kéda lakSe prijavljivanje, pracenje i rieSavanje problema.

Bitno je istaknuti da bug trackeri predstavljaju platformu za prijavijivanje greSaka u
softveru §to omogucuje svim C¢lanovima zajednice jednostavno prijavljivanje, ali i odabir
greSaka koje Zele ispraviti. Tako bilo tko moze uz pomo¢ alata pronaci problem koji odgovara

njegovom znanju i vjestinama te tako dopridonijeti zajednici [21].
Neki od najpoznatijih bug trackera koji se koriste u projektima otvorenog kdéda su:
Bugzilla, GitHub Issues, GitLab i JIRA. Neke od glavnim mogucénosti ovih alata su sljedece:

e Prijavljivanje greSaka - korisnici mogu prijavljivati greSke putem sucelja koje pruza

alat. Nacin na koji Ce se opisati greSka ovisi o zajednici, no najéesce je to tako da se
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prvo napise naslov koji opisuje gresku, zatim se napiSe ono $to se oCekivalo da softver
radi, te zatim Sto se zapravo dogodilo. Uz to se moze dodati i dijelove kdda, slike i sl.

e Praéenje statusa greske — svaka greSka ima svoj Zivotni vijek te je vazno znati u kojoj
je fazi kako bi programeri lakSe pratili napredak u rjieSavanju greSaka.

e Prioritizacija - omogucuje prioritizaciju greSaka prema njihovoj vaznosti.

¢ Dodjeljivanje zaduzenja — korisnik koji Zeli dopridonijeti projektu moze izabrati greSku

koju zeli ispraviti

3.3.3.Platforme za razvoj softvera

Kako bi programeri na &to jednostavniji i organiziraniji na€in sudjelovali u projektima
otvorenog kéda vazno im je da sve alate koji su im potrebni za kolaboraciju imaju na jednome
mjestu. Ovdje dolaze u pomo¢ platforme posvecéene razvoju softvera otvorenog koda koje
pruzaju prostor u kojem mogu raditi zajedno na stvaranju, dijeljenju i poboljSanju softverskih
rieSenja sve unutar jedne aplikacije [22]. Platforme dolaze s nizom znacajki koje podrzavaju
svaku fazu procesa razvoja softvera od planiranja i kodiranja do testiranja, postavljanja i

odrZavanja. Postoji mnogo takvih platformi, no neke od najpopularnijih su GitHub i GitLab.

GitHub se isti¢e kao jedna od najpoznatijih platformi za razvoj softvera otvorenog kdda.
Osnovan 2008. brzo se pojavio kao platforma za hosting i razmjenu repozitorija kodova [23].
Razlog njegove popularnosti su mnoge moguénosti koje pruza. GitHub koristi Git, distribuirani
sustav za kontrolu verzija koji razvojnim programerima omogucuje pracenje promjena koda,
vracanje na verzije i besprijekornu suradnju s drugima uz o€uvanje integriteta podataka. Osim
toga GitHub omoguéuje kreiranje fork repozitorija i pull zahtjeva ¢ime olakSava cjelokupni
proces kolaboracije unutar zajednice. Sljede¢a moguénost koju pruza je pracenje greSaka
¢ime razvojnim timovima daje moguénost lakSeg organiziranja i prijavljivanja nedostataka
unutar projekta te kreiranje diskusija kojima se nastoiji rijeSiti greSke. Jos jedna od moguénosti
je kreiranje automatiziranih procesa koji pomazu pri recenziji pull zahtjeva suradnika. Osim
toga putem platforme je moguce pretrazivati razlicite repozitorije koji se tiCu softvera otvorenog

koda $to je jako korisno za osobe koje Zele sudjelovati u njima.

Druga platforma koja je isto tako medu popularmijima je GitLab. GitLab, kao i GitHub
omogucuje svojim korisnicima kontrolu verzija za podrSku suradnje i pra¢enje verzija. Osim
toga u GitLabu se nalaze alati za planiranje koji omogucuju lakSe organiziranje i pracenje
timskog napretka . Isto tako omogucuje pisanje dokumentacije putem wiki stranica Cime
olakSava dijeljenje i upravljanje dokumentacijom. GitLab se takoder sastoji od alata za

pracenje vaznih metrika unutar projekta, Sto je jako korisno za osobe koje su namijenjene za
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vodenje projekta kako bi mogli vidjeti je li proces razvoja ide u dobrom smjeru ili ne. Jo$ jedna

mogucnost je i kontinuirana integracija kojom se ubrzavaju mnogi automatizirani procesi [24].

Razvoj softvera s otvorenim kodom temelji se na zajedni¢kom radu, transparentnosti i
stalnom unapredenju. Platforme poput GitHub-a, GitLab-a pruZaju potrebne alate i
infrastrukturu za podrdku tim vrijednostima. Njihova sposobnost da povezu programere i
olak$aju suradnju &ini ih kljuénim resursima u suvremenom razvoju softvera. KoriStenjem ovih
platformi, programeri mogu ne samo doprinositi postoje¢im projektima, vec i stvarati nova
rieSenja koja mogu Koristiti irokoj zajednici, potiCuci inovacije i tehnoloski napredak. Otvoreni
kod tako postaje osnova razvoja softvera, omogucéavajuci transparentnost, sigurnost i suradnju

na globalnoj razini.

3.4. Ostali alati

Pored alata za verzioniranje i pra¢enje greSaka, postoje i mnogi drugi alati koji su

neizostavni u razvoju softvera otvorenog koda.

Alati za skeniranje izvornog kéda i provjeru licenci klju¢ni su dio osiguravanja kvalitete
i sigurnosti kdda. Alati poput Black Duck Hub, FOSSA, Copyright review tools i WhiteSource
omogucuju automatsko otkrivanje ranjivosti u kédu te provjeru uskladenosti s licencom. Ovi

alati omogucuju programerima lakSe uoCavanje propusta u kédu i brze rieSavanije istih.

Sljededi su alati za upravljanje izdanjima, koji pripremaju softver za isporuku tako da
automatski integriraju promjene u kédu i izvrSavaju testove. Ovdje se istiCu Docker Hub i
GitHub Release kao popularni alati koji omoguéavaju automatizaciju i olakSavaju proces

izdavanja softvera.

Isto tako osim alata koji su direktno povezani s kddom vazni su i alati koji omogucuju
komunikaciju i suradnju izmedu ¢lanova zajednice. Primjeri tih alata bi bili Github Discussions,
Slack i Twiki [25].

3.5. Nacini doprinosai kolaboracije

Kolaboracija u projektima otvorenog kbéda je jedan od klju¢nih dijelova njegovog
razvojnog procesa. U takvim se projektima sve zasniva na zdravoj suradnji i komunikaciji
izmedu sudionika kako bi razvoj bio Sto bolji i kvalitetniji. Korisnici mogu pokazati svoj doprinos

putem platformi poput GitHub-a na kojem se nalaze mnogi projekti otvorenog kéda.
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Vazno je da prilikom prvog doprinosa korisnici pronadu projekt prema njihovim
vjestinama i znanjima kako bi doprinos bio $to kvalitetniji i vrjedniji za zajednicu. Isto tako jako
je vazno izabrati projekt koji ¢e korisniku pruziti zadovoljstvo prilikom doprinosa. Kada se
pronade projekt potrebno je dobro prouciti dokumentaciju i smjernice doprinosa kako bi
kolaboracija tekla bez ikakvih problema. Nakon Sto se korisnik upozna sa smjernicama
potrebno je odluciti na koji nacin se Zeli pomoci softveru. Jedan od tih nacina je pronalazenje
i prijavljivanje nedostataka unutar softvera. Korisnici koji Zele pomoéi u razvoju mogu
jednostavno Koristiti aplikaciju i ako uoCe neki nedostatak prijaviti ga kroz neki od alata za

praéenje greSaka.

Sljede¢i moguéi nacin doprinosa je pisanje i poboljSavanje dokumentacije. Kao sto je
ve¢ znano, softver otvorenog k6da nema jasno definiranu dokumentaciju koja je napisana od
strane stru€njaka, ve¢ je ona pisana kroz veliki niz iteracija razvoja, stoga je vazno da se
dokumentacija konstantno poboljSava kako bi buduéi sudionici projekata imali dobru podlogu

za razvoj i kako bi Sto brze i efikasnije mogli doprinijeti zajednici.

Jedan od najpopularnijih i najées¢ih nacina doprinosa koji predstavlja i najvazniji dio
razvoja je programiranje. Svaki programer, bilo poc€etnik ili napredan ima veliku ulogu u razvoju
softvera otvorenog kdda. RjeSavanje greSaka, dodavanje novih funkcionalnosti, refaktoriranje
kbéda, sve su nacini putem kojih programeri mogu dati svoj doprinos. Osim pisanja kdéda,

pomaganje zajednici dijeljenjem vlastitog znanja i ideja je isto tako od velike vaznosti.

Uz sve te nacine doprinosa vazna je dobra komunikacija koja predstavlja klju¢
uspjesnog razvoja softvera otvorenog kdda. Sto je bolja komunikacija izmedu sudionika na
projektu to ¢e oni biti viSe motivirani, Sto ¢e rezultirati brzim razvojem, sigurnijim softverom i

kvalitetnijim razvojnim procesom.

3.6. Fork & Pull model

Sada kada smo se upoznali s razli€itim nacinima kolaboracije vazno je razumijeti cijeli
proces doprinosa projektu otvorenog kéda. Model za doprinos i kolaboraciju koji se koristi u
projektima otvorenog koda je Fork & Pull model. Model se sastoji od nekoliko vaznih koraka

koji omogucuju nesmetani rad i jednostavnu kolaboraciju.

Prvi korak u Fork & Pull modelu je forkanje glavnog repozitorija. Forkani repozitorij
predstavlja kopiju glavnog repozitorija kako bi se mogao dati doprinos bez utjecanja na
originalni projekt. Sljedec¢i korak je kloniranje forkanog repozitorija na lokalno ra¢unalo uz
pomoc¢ naredbe git clone {url_projekta} ili preuzimanjem .zip datoteke, nakon ¢ega mozemo

pristupiti izvornom kédu i raditi promjene. Kada je projekt kloniran lokalno, git je automatski
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postavio lokalni repozitorij zvan ,origin“, da pokazuje na forkani repozitorij, $to omoguduje
commitanje promjena i spremanje istih na njega. Nakon Sto se izvorni kod nalazi na naSem
ra¢unalu vazno je kreirati posebnu granu na kojoj ¢e se moci brisati, izmjenjivati i dodavati kod
te tako izolirati nove promjene od originalnog projekta. Kreiranje nove grane se radi uz pomo¢
naredbe git branch {naziv_grane} te prebacivanje na tu granu uz pomo¢ git checkout
{naziv_grane}. Sljedeéi korak, nakon §to su promjene spremljene, je njihovo slanje na forkani
repozitorij, $to se radi uz pomo¢ naredbe git push {naziv_repozitorija} {naziv_grane}. Sada
kada se promjene nalaze na forkanom repozitoriju potrebno je kreirati pull zahtjev s pomoéu
kojega trazimo od odrzavatelja projekta da pregledaju i recenziraju izmjene u kédu. Unutar pull
zahtjeva je potrebno napisati broj problema koji se rijeSio, njegov opis te kratki opis na koji
nacin se do$lo do rieSenja. Na kraju ako su promjene prihvaéene od strane odrzavatelja moze
se izbrisati grana na kojoj su radene promjene s pomocu naredbe git branch -d {naziv_grane},
a ako nisu potrebno je ponovno raditi izmjene [26] [27]. Na slici 6 se moze vidjeti grafiCki

prikazan Fork & Pull model.

GitHub

Fork
Originalna

= Forkana verzija
verzija

Pull
zahtjev

Clone

Push
Pull

Lokalna verzija

Slika 6: Fork & Pull model[26]

3.7. Recenzija koda

Pregled koda predstavlja vaznu ulogu u razvoju softvera otvorenog koda. Nakon $to
suradnik na projektu preda rjeSenje nekog problema jako je vazno da ono bude pregledano od
strane odrzavatelja projekta te kako bi se identificirali moguéi propusti u kodu, dala povratna

informacija i osiguralo da je kod pisan prema standardima kvalitete. Primarni cilj je poboljSati
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upravljivost, standard i pouzdanost koda, §to doprinosi ostvarenju projekta. Takoder promice

razmjenu znanja i kontinuirano u¢enje unutar tima [28].

Proces recenzije koda u projektima otvorenog koda zapoc€inje pull zahtjevom. Mnogi
projekti otvorenog koda koriste platforme za kontrolu verzija kao $to su GitHub, GitLab ili
Bitbucket. Programeri podnose pull zahtjeve kako bi predloZili promjene za spajanje s glavnim
repozitorijem. Pull zahtjev sluzi kao zahtjev za spajanje izmjena koda i olak8ava odrzavateljima
njihov pregled. Nakon $to je pull zahtjev predan, kod prolazi kroz automatizirane alate koji
provode analizu koda, testove i druge procjene kako bi se osigurala kvaliteta predanog
rieSenja. Ovi alati mogu identificirati probleme kao $to su pogreske u sintaksi, je li kod dobro
formatiran i pridrzavanje smjernica za programiranje, ¢ime se olakSava posao osobama koje
pregledavaju kod. Kada je kod pro$ao automatizirane alate, ulogu pregleda preuzimaju
odrzavatelji koji osobno pregledavaju rieSenje i daju povratnu informaciju o tome je li predani
kod zadovoljavajuci ili je potrebno odraditi neke promjene. Ako je rjeSenje dobro ono se
integrira s glavnim repozitorijem, a ako nije osoba koja je recenzirala kod daje prijedloge za

poboljSanjem.

3.8. Uloge u razvoju softvera otvorenog kéda

U svaki projekt otvorenog koda ukljueni su pojedinci, svaki sa svojim ulogama. Bitno
je organizirati te sudionike na temelju njihovih uloga kako bi se osiguralo jednostavno i
ucinkovito odvijanje procesa razvoja. Svaka je uloga kljuéna u zivotnom ciklusu projekta,
pocevsi od njegovog pocetka pa sve do isporuke. Evo nekih kljuénih uloga koje se obi¢no vide

u projektima otvorenog koda:

e Autor - osoba koja je odgovorna za pokretanje projekta. Ova je uloga temeljna jer
ukljuCuje razvoj koji postavlja temelje i utvrduje viziju projekta. Doprinosi autora ¢esto
uklju€uju pisanje baze koda, projektiranje arhitekture i implementaciju osnovnih
funkcionalnosti. Njihova vizija i smjer postavljaju cilieve projekta i pocetni put prema
naprijed. Stru¢nost i inovativnost kreatora temelj su na kojem ¢e se projekt razvijati i
napredovati.

e Vlasnik — osoba koja kontrolu nad repozitorijem. Ova uloga daje mogucnost donosenja
odluka u vezi upravljanja i vodenja projekta. Vlasnici projekta ne moraju uvijek biti autori
istog vec¢ je njima dodijeljena ta uloga kako bi nadgledavali projekt i kako bi razvojni
ciklus tekao u skladu s zadanim ciljevima.

e Odrzavatelji - osobe zaduZeni za upravljanje vizijom i organizacijskim aspektima

projekta [29]. Oni igraju ulogu u osiguravanju odrzivosti i dugorofnog uspjeha
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projekata. Odrzavatelji pregledavaju doprinos suradnika na projektu, integriraju
promjene programera,daju zaduzenja , nadgledavaju izdanja i prate u kojem smjeru
ide projekt. Odrzavatelji osiguravaju da projekt ostane aktivan, zdrav i da odgovara
potrebama korisnika. Oni takoder mogu biti autori ili vlasnici projekta.

Suradnici - obuhvacaju sve pojedince koji su dali doprinos projektu. Doprinosi mogu
doéi u oblicima kao $to su programiranje, pisanje dokumentacije, prijave gresaka,
testiranje, predlaganje poboljSanja i pomo¢ u podrsci zajednice. Suradnici su klju¢ni za
rast i poboljSanje projekta, jer donose vjestine i vlastito iskustvo. Njihov uloga pomaze
u raspodjeli zadataka i poti€e kreativnost. Osigurava da se projekt nastavlja razvijati
kako bi zadovoljio zahtjeve korisnika. Suradnici igraju ulogu u poboljSanju
funkcionalnosti, upotrebljivosti i ukupne kvalitete projekta sudjelovanjem i suradnjom.
Clanovi zajednice - ¢lanovi zajednice su pojedinci koji su ukljuéeni u projekt. Mogu se
pridruziti raspravama i ponuditi povratne informacije o problemima na koje su naisli
prilikom koriStenja projekta. Njihovo sudjelovanije je klju€no jer pruza uvid u to kako se
softver koristi u kontekstu stvamog svijeta. Clanovi zajednice pomaZzu u prepoznavanju
gre$aka, predlazu pobolj$anja i potvrduju nove funkcionalnosti. Stovie, oni znagajno
pridonose promicanju projekta priviaceéi i nove korisnike i suradnike. Povratne
informacije i sudjelovanje zajednice vode razvoj projekta kako bi se osigurala njegova

kontinuirana kvaliteta [29].

4. Primjer doprinosa softveru otvorenog koda

Unutar ovog poglavlja bit ¢e prikazan doprinos odabranom softveru otvorenog kodda.

Prakti¢ni primjer obuhvatit ¢e opis tog softvera, kao i pravila doprinosa istome. Nakon toga, bit

Ce opisan opseg problema te s njime povezano rjeSenje.

4.1. Odabrani softver

Softver otvorenog kdda na kojem ¢e biti prikazan doprinos zove se Twenty. Twenty je

softversko rieSenje otvorenog kbéda temeljeno na GPL licenci koje nudi svojim Kkorisnicima

jedinstveni pristup upravljanju odnosima s kupcima. Ono Sto odvaja Twenty od ostale

konkurencije je pruzanje potpune kontrole i slobode svojim korisnicima $to im omogucuje da

doprinose, sami hostaju i forkaju svoja CRM rjeSenja. Za razliku od drugih tradicionalnih CRM

platformi koje namecu krute strukture, Twenty je dizajniran da radi s postoje¢im izvorima
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podataka. Takoder Twenty se istiCe po njegovom korisnickom iskustvu koje je inspirirano

mnogim korisnicki prijateljskim alatima poput Notiona [30].
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Slika 7: Aplikacija Twenty [24]

Twenty nudi niz znacajki dizajniranih kako bi olakSale procese upravljanja klijentima.
Od pracenja klijenata i stvaranja prilika do upravljanja zadacima i integracije e-poste. Osim
toga, platforma pruza fleksibilnost prilagodbe modela podataka kako bi se zadovoljile

specificne poslovne potrebe, dodatno poboljSavajuéi njezinu korisnost.

Twenty je trenutacno u fazi razvoja alfa verzije, s preko 200 doprinositelja aktivnih na
projektu. Razvoj aplikacije prati se na GitHub platformi, olakSavajuéi korisnicima pracéenje
promjena i doprinoSenje. Korisnici mogu doprinositi na razli€ite nacine, uklju€ujuéi prijavljivanje
greSaka i trazenje novih znacajki putem GitHub issues. NajéeSéi nacin doprinosa je kroz
pisanje kdda, Sto ukljucuje refaktoriranje, ispravljanje greSaka, dodavanje novih znacajki te

optimizaciju kdda.

Postoji nekoliko razloga za odabir Twenty aplikacije. Prvo, Twenty ima aktivhu
zajednicu koja je uvijek spremna pomoc¢i u bilo kojem trenutku. Komunikacija izmedu
programera na projektu se odvija putem GitHuba i Discorda $to je olak3ao i sam doprinos.
Drugo, aplikacija se koristi poznatim tehnologijama za razvoj $to je bio jedan od vecih
motivatora za doprinos. Osim navedenih razloga, Twenty aplikacija predstavlja izvrsnu priliku
za pocetnike u open source zajednici. Projekt je strukturiran na nacin koji olakSava ukljuCivanje

novih ¢lanova i pruza im podrsku u ucenju i razvoju vjestina.
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4.2. Doprinos softveru

4.2.1.Pravila doprinosa

Prije nego li se moglo doprinijeti softveru potrebno je prouciti priloZzenu dokumentaciju

i datoteke koje se ti€u pravila ponaSanja i nacina sudjelovanja.

U aplikaciji Twenty  pravila pona$anja su opisana u datoteci
CODE_OF_CONDUCT.md. U toj datoteci su havedene smjernice koje obvezuju sve sudionike
zajednice na postivanje i pridrzavanje odredenih standarda. Ova pravila ukljuuju obvezu
postivanja razli€itih pozadina i identiteta svih sudionika, demonstriranje empatije i ljubaznosti
prema drugima te postivanje razli€itih misljenja i iskustava. Takoder, pravila zabranjuju
upotrebu uvredljivog ili agresivnog jezika, uznemiravanje ili objavljivanje privatnih informacija
bez dopustenja. Svi sudionici zajednice su odgovorni za postivanje ovih pravila kako bi se
osiguralo sigurno, postovano i ugodno okruzenje za sve.Nakon pravila slijedi dokument
CONTRIBUTION.md koji je bitno prouciti. U tom dokumentu su opisane smjernice za doprinos
projektu koje govore na koji nacin preuzeti izvorni kdd projekta i kako primijeniti odradene

promjene na istom.

4.2.2.Postavljanje projekta

Da bismo rijeSili problem, potrebno je postaviti razvojno okruzenje. Koristit ¢ée se
dokumentacija aplikacije Twenty koja opisuje sve korake. Prvi korak je instaliranje potrebnih

alata:

Git: Koristi se za verzioniranje i olak$ava pracenje promjena u kodu.
Node.js: Omogucuje izvrSavanje JavaScript k6da na strani posluzitelja.

Yarn: Sluzi kao upravitelj paketima i ovisnostima u projektu.

P 0N PR

nvm: OlakSava upravljanje verzijama Node.js-a.

Nakon §to su instalirani svi potrebni alati projekt se klonira na nase raCunalo sa

sljede¢om naredbom:
git clone git@github.com:twentyhqg/twenty.git

Zatim se pozicioniramo u korijenski direktorij projekta s naredbom cd twenty iz kojeg

izvrSavamo sve sljedece naredbe:
make postgres-on-macos-arm

Ova naredba instalira PostgresSql s osnovnom i testom bazom podataka. Zatim naredba za

postavljanje varijabli okruZenja koje je potrebno postaviti kroz .env datoteku:
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cp ./packages/twenty-front/.env.example ./packages/twenty-front/.env
cp ./packages/twenty-server/.env.example ./packages/twenty-server/.env

Te na kraju je ostalo pokrenuti server i popuniti bazu podataka s po¢etnim podacima
uz pomo¢ naredbe yarn. Nakon $to se produ svi koraci, naredbom npx nx start se pokrece

aplikacija kojoj se moZze pristupiti preko porta http://localhost:3001/.

]

Welcome to Twenty

Continue With Email

Slika 8: Pocetni ekran aplikacije Twenty

Za pisanje kdda koristit ¢e se razvojno okruzenje Visual Studio Code koji je ujedno i
prijedlog od strane izvornog tima Twenty aplikacije. Nakon §to se pokrene Visual Studio
potrebno je otvoriti prethodno klonirani direktorij aplikacije. Na sliedecoj slici je prikazano

razvojno okruzenje spremno za rieSavanje problema.
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http://localhost:3001/

Slika 9: Prikaz razvojnog okruzenja Visual Studio Code

4.2.3.0pis problema

Softversko rieSenje Twenty ima veliki broj problema koji se trebaju rijeSiti. U ovom ¢e
primjeru biti prikazan problem koji se ti¢e frontend dijela aplikacije. Kao $to ve¢ znamo Twenty
je aplikacija za upravljanje odnosima s kupcima te s time ima i moguénosti pregleda dogadaja
i aktivnosti. Jedan korisnik aplikacije je prijavio problem koji se tiCe prikaza profilnih slika

sudionika u kalendarskom dogadaju.
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Missing Team Member Images in Calendar Events #5
© Open

n Bonapara

[

Current Behavior

Team member images are absent from Calendar events participant chips.

YC Fundraising OH: Pete <> Twenty

Desired Behavior

Integrate display of team member profile pictures in Calendar events participant chips.

Slika 10: Opis problema s GitHub-a

Trenutni problem koji se javlja prilikom pristupa podacima odredenog dogadaja u
kalendaru sastoji se u nedostatku prikaza slika profila ¢lanova tima unutar kartice sudionika.
Kada korisnici pristupaju informacijama o dogadaju, umjesto oCekivanih slika profila, kartice
sudionika prikazuju samo generirane profilne slike s po€etnim slovom sudionika. Kako bi se

taj problem rijeSio potrebno je integrirati prikaz profilne slike sudionika.

4.2.4.Repliciranje problema

Prije nego li se krene s rjeSavanjem problema, potrebno ga je replicirati kako bi se bolje
razumio izvor problema. Prilikom ulaska u aplikaciju potrebno se pozicionirati na stranicu koja
prikazuje dogadaje u kalendaru sudionika klikom na ,Calendar” unutar navigacije. Na sljedecoj

se slici moze vidjeti kako korisnik ima samo jedan zakazani dogadaj.
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& Christoph Callisto
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c

Christoph Callisto May

12 we
Seattle
May 14, 2024, 9:26 AM

christoph.calisto@linkedin.com

07 83 0123 45
Company
M Linkedin

POC for Opportunities

© Cpportunity 1

Slika 11: Ekran za prikaz dogadaja u kalendaru

Nakon $to se klikne na njega, otvara se ladica s desne strane koja prikazuje sve

podatke o odabranom dogadaju, gdje se moZze vidjeti kako opisani problem uistinu postoiji.

& Timeline & Tasks E) Notes @ Files & Emails
4 £ Event

May Meeting with Christoph

14

May 14, 2024, 10:00 AM
May 14, 2024, 11:00 AM

€ Christoph Callisto T Tim Apple

https://zoom.us/j/12345678...
Seattle

Discuss project progress

Slika 12: Ladica za prikaz podataka dogadaja



4.2.5.RjeSavanje problema

Prije nego li se izvorni kod pregleda i na njemu naprave promjene nuzno je da se on
nalazi na posebnoj feature grani kako bi se nesmetano moglo ispraviti greSku koja je nastala.
Feature grana se kreira uz pomo¢ naredbe git branch {naziv-grane}, te nakon sto je ona
kreirana se s naredbom git checkout {naziv-grane} prebacujemo na nju. Prebacivanjem na
feature granu nam omogucuje izmjenjivanje izvornog kéda aplikacije bez da na bilo koji nacin

oStetimo kod koji se nalazi na glavnoj grani.

Nakon &to je problem repliciran i svi preduvijeti za rjeSavanje problema su ispunjeni,
vrijeme je da se problem rijeSi. Prvi korak je pronalazak izvornog kéda koji je zasluzan za
prikazivanje podataka sudionika u kalendarskom dogadaju. Uz pomoc trazilice unutar Visual
Studio Codea pretrazujemo sve datoteke koje sadrze klju€nu rije€ ,participant” kako bi pronasli

datoteku zasluznu za prikaz.

Pretragom je utvrdeno da se k6d odgovoran za prikaz nalazi u datoteci
"ParticipantChip.tsx".  Unutar datoteke definirana je funkcionalna komponenta
"ParticipantChip" koja je zaduzena za prikaz informacija o sudioniku aktivnosti, poput imena i
avatara.

Komponenta ParticipantChip dohvaca tri svojstva koja su joj proslijedena. U ovom
sludaju to su ,participant®, ,variant® i ,className®. Sto se tite naseg problema svojstvo
participant je najzanimljivije jer se iz njega izvlaCe potrebni podaci za prikaz profilne slike i

imena sudionika.

export const ParticipantChip = ({
participant,
variant = 'default',
className,
b Ao
participant: any;
variant?: ParticipantChipVariant;

className?: string;

P)o=> A
const { person, workspaceMember } = participant;
const displayName = getDisplayNameFromParticipant ({
participant,

shouldUseFullName: true,

1)
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Nakon &to su potencijalni URL-ovi avatara odredeni, varijabla "avatarUrl" se popunjava
odabirom prve ne-null vrijednosti. Ovo osigurava da ¢ée varijabla "avatarUrl" sadrZzavati pravi

URL avatara koji je dostupan, bilo da pripada objektu "person” ili "workspaceMember".

const avatarUrl = person?.avatarUrl ?? workspaceMember?.avatarUrl

Kada se dohvati avatarov URL on se prosljeduje funkciji
getimageAbsoluteURIOrBase64 koja provjerava dobiveni URL i vrSi odgovarajuce

transformacije kako bi osigurala da kona¢ni URL bude apsolutan i upotrebljiv u aplikaciji.

export const getImageAbsoluteURIOrBase64 = (imageUrl?: string | null) =>
{

if (!imageUrl) {

return null;

if (imageUrl?.startsWith('data:') || imageUrl?.startsWith('https:')) {

return imageUrl;

const serverFilesUrl = REACT APP SERVER BASE URL;

return ‘S${serverFilesUrl}/files/${imageUrl}  ;

}i

lako su sve metode unutar komponente ParticipantChip dobro implementirane problem
ne lezi u njima ve¢ u dohvacenim podacima sudionika. Ispisom podataka sudionika u konzoli
utvrdeno se da se ne dohvacaju podaci objekata ,Person“ i ,WorkspaceMember* u kojim se
nalazi svojstvo ,avatarURL®. S time se moze zakljuCiti kako je problem u logici dohvacéanja

podataka sa servera.

Kako bi se pronasao zahtjev koji se Salje potrebno je oti¢i u ,Network® karticu koja je
dostupna unutar alata za developere na nasem pregledniku. Prilikom snimanja mreznog

prometa moze se vidjeti kako se za dohvacéanje pokre¢e metoda FindOneCalendarEvent.
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vRequest Payload view source

v {operationName: "FindOneCalendarEvent",..}

operationName: "FindOneCalendarEvent"

query: "query FindOneCalendarEvent($objectRecordId: ID!) {\n calendarEven
» variables: {objectRecordId: "86083141-1c@e—-494c-alb6-85blc6fefaas"}

Slika 13: Varijable zahtjeva

Nakon pronalaska metode koja je odgovorna za dohvat podataka, utvrdeno je da se
metoda poziva unutar ,RightDrawerCalendarEvent® komponente. Komponenta dohvaca
podatke koristenjem metode useFindOneRecord za dohvaéanje podataka o kalendarskom
dogadaju. Prvo se dohvacéa ID kalendarskog dogadaja iz stanja aplikacije. Zatim se koristi
dobiveni ID kako bi se pronasao odgovarajuéi zapis kalendarskog dogadaja. Ako je dogadaj
pronaden, prikazuju se detalji tog dogadaja.

export const RightDrawerCalendarEvent = () => {

const { setRecords } = useSetRecordInStore (),
const viewableCalendarEventId = useRecoilValue (viewableCalendarEventIdState);
const { record: calendarEvent } = useFindOneRecord<CalendarEvent> ({
objectNameSingular: CoreObjectNameSingular.CalendarEvent,
objectRecordId: viewableCalendarEventId 2?2 '',

onCompleted: (record) => setRecords([record]),

1)
if (!calendarEvent) return null;

return <CalendarEventDetails calendarEvent={calendarEvent} />;

}r

Posto metoda FindOneRecord izvr§ava upit bitno je razumjeti kako radi, kako bi se
mogao utvrditi problem. Ova metoda funkcionira tako da dohvaca pojedinacni zapis iz baze na
temelju naziva objekta i ID-a. Prilikom poziva te metode, proslieduju mu se parametri koiji
sadrze naziv objekta (objectNameSingular), ID zapisa (objectRecordld), polja GraphQL upita
za dohvat podataka o zapisu (recordGglFields), funkciju koja se poziva nakon uspjeSnog
dohvata podataka (onCompleted), te opcionalni parametar skip koji oznacava treba i
preskociti izvrSavanje upita. Kada funkcija primi sve potrebne parametre prvo Sto radi je da
dohvaCta meta podatke na temelju parametra objectNameSingular uz pomoc¢ metode
useObjectMetadataltem. Nakon Sto dohvati sve meta podatke komponenta s metodom

computedRecordGqlFields provjerava je li proslijeden parametar recordGqlFields. U slucCaju
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da

parametar nije proslijeden komponenta S pomocu

metode

generateDepthOneRecordGglFields generira polja za dohvacanje i sprema ih u varijablu

computedRecordGqlFields. Kona¢no kada se obrade svi parametri izvr§ava se upit metodom

useQuery.

export const useFindOneRecord = <T extends ObjectRecord =
ObjectRecord> ({

objectNameSingular,
objectRecordId = "',
recordGqglFields,
onCompleted,
skip,
}: ObjectMetadataltemIdentifier & {
objectRecordId: string | undefined;
recordGglFields?: RecordGglOperationGglRecordFields;
onCompleted?: (data: T) => void;
skip?: boolean;
P)o=> A
const { objectMetadataltem } = useObjectMetadataltem ({
objectNameSingular,

1) ;

const computedRecordGglFields =

recordGglFields ?? generateDepthOneRecordGqglFields ({
objectMetadataltem });

const { findOneRecordQuery } = useFindOneRecordQuery ({
objectNameSingular,
recordGglFields: computedRecordGglFields,

})

const { data, loading, error } = useQuery<{
[nameSingular: string]: RecordGglNode;
}> (findOneRecordQuery, {
skip: !objectMetadataltem || !objectRecordId || skip,
variables: { objectRecordId },
onCompleted: (data) => {
const recordWithoutConnection = getRecordFromRecordNode<T> ({
recordNode: { ...data[objectNameSingular] },

1)

fole)



if (isDefined (recordWithoutConnection)) {

onCompleted?. (recordWithoutConnection) ;

Kada je kéd funkcije useFindOneQuery jasniji moguce je zakljuciti da je problem nastao
prilikom generiranja polja graphQL upita. Naime, posto komponenti nisu proslijedena to¢no
odredena polja koja treba dohvatiti, komponenta je generirala polja samo prve razine ¢ime je

izostalo polje ,avatarUrl“. Na slici 14 se moze vidjeti dijagram koiji prikazuje gdje je to&no doslo

do problema.
1 i = S [ [

Korisnik

useFindOneRecom<CalendarE vent>{
Gtvorit ladicu 2a prikaz podataka o Kalendarskom dogadaju .

ebjectRecordid: viewableCalendarEventld 77,

'l onCompleted: (record) => setRecords(racor ]}

Dohvati meta podatke

S

Meta podaci

Generiraj pofia prve razine

| Polja prve razing

i
U i
T i
! !
} Podaci prve razine

Slika 14: Dijagram slijeda problema u softveru

Podadi pive razine

Prikaz podataka bez svojstva “avatarUr™

Kako bi se taj problem rijeSio potrebno je iskoristiti varijablu recordGglFields te s njom

redefinirati selektore postoje¢eg upita unutar RightDrawerCalendarEvent komponente.

Konacno rjeSenje bi izgledalo ovako:

const recordGglFields = {
conferencelink: true,
description: true,
endsAt: true,
externalCreatedAt: true,
id: true,
isCanceled: true,

isFullDay: true,
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location: true,
startsAt: true,
title: true,
visibility: true,
calendarEventParticipants: {
id: true,
person: true,
workspaceMember: true,
isOrganizer: true,
responseStatus: true,
handle: true,
createdAt: true,
calendarEventId: true,
updatedAt: true,
displayName: true,
}y
bi
export const RightDrawerCalendarEvent = () => {
const { setRecords } = useSetRecordInStore();

const viewableCalendarEventId =
useRecoilValue (viewableCalendarEventIdState) ;

const { record: calendarEvent } = useFindOneRecord<CalendarEvent> ({
objectNameSingular: CoreObjectNameSingular.CalendarEvent,

objectRecordId: viewableCalendarEventId ?? '',

recordGglFields: recordGglFields,
onCompleted: (record) => setRecords ([record]),

1) ;
if (!calendarEvent) return null;

return <CalendarEventDetails calendarEvent={calendarEvent} />;

Unutar metode je dodana varijabla recordGglFields u kojoj su definirani selektori za
dohvacanje podataka. Kao Sto se vidi u prilozenom kédu recordGglFields u ovom slucaju
sadrzi objekte ,Person® i ,WorkspaceMember* koji su bitni za prikaz profilne slike sudionika na
kalendarskom dogadaju. Nakon Sto je varijabla definirana ona se prosljeduje metodi

useFindOneRecord. U konacnici odgovor zahtjeva sada izgleda ovako:
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3275
494c-alb6-85blc6fefaas",

9-49e7-aca5-f96ab12f1946.png",

Slika 15: Odgovor zahtjeva

Posto je sada omogucéeno da zahtjev vraéa sve potrebne podatke za prikaz,
komponenta ParticipantChip ima sve potrebne resurse kako bi prikazala profilnu sliku

sudionika. Vratimo li se natrag u aplikaciju vidljivo je da su sada profilne slike sudionika vidljive.

B Event
Meeting with Christoph
May 14, 2024, 10:00 AM

May 14, 2024, 11:00 AM

€ Christoph Callisto ¥ Tim Apple

https://zoom.us/j/12345678...
Seattle

Discuss project progress

Slika 16: Kartica za prikaz podataka o dogadaju nakon rijeSenog problema

36



Sve promjene u kodu su potom commitane putem razvojnog okruzenja Visual Studio
Code kao $to je vidljivo na sljedecoj slici. Na slici se moze vidjeti kako izgleda commit i datoteke

na kojoj su napravljene promjene.

@ SOURCE CONTROL = v O

Fix missing team member images in calendar

p event

v/ Commit | v

~ Changes 1
ﬂ[> TS RightDrawerCalendarEvent.tsx p... 99 + M

{5

Slika 17: Prikaz commit-a

Nakon $to su promjene uspjedno pohranjene potrebno je pushati cijelu feature granu
na na$ forkani repozitorij koji se nalazi na GitHub platformi. To je moguc¢e uz pomoc¢ naredbe
git push {naziv-grane}. Ovime se omogucilo da se promjene koje su napravljene u kodu mogu

predati na pregled.

4.2.6.Predaja rjesenja

RjeSenje se predaje tako da se kreira se pull request putem GitHub platforme. Odabire
se grana na kojoj su promjene napravlijene u ovom slucaju ,mritosa-colaboration® i glavna,

.,main“ grana aplikacije Twenty.

Comparing changes

itory: twentyhq/twenty ¥ base: main ¥ e y: mritosa/twenty ¥ compare: mritosa-colaboration ™

Discuss and review the changes in this comparison with others. Create pull request

Slika 18: Odabir grana za spajanje

Klikom na gumb ,Create pull request® otvara se ekran za unos opisa promjena koje su

napravljene na aplikaciji. Opis sadrzi sljedece:
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¢ Naslov Pull Requesta

e Broj Issuea koji je rijeSen

e Kako je izgledao problem prije i nakon &to je rijeSen
e Objasnjenje rieSenja

Fix missing team member images in calendar event
1 Marged '

riribcesa
Wark
Fioed gRRLs
Befare

Team mamber snages are absent from Calendar events parboipant chips

¥C Fundraising OH: Pete <> Twenty

2 Chrstoph Caksta @ Tim Apple

Akl

Niscies prejact pragrass

Fix :'(P|:|i red

Redefined recordGglFickd to fedh Person and WorkspooeMember

Slika 19: Opis Pull Requesta

Kada je Pull Request uspjeSno predan, prolazi kroz proces pregleda (code review).

Jedan od glavnih programera provjerava ispravnost promjena nakon ¢ega daje i povratnu
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informaciju o njima. U nadem sluéaju predano riedenje je bilo dobro $to je rezultiralo spajanjem
nade grane s glavhom granom. Spajanje grana predstavlja i zadnji korak u procesu

kolaboracije nakon Cega su promjene vidljive svim ostalim ¢lanovima razvojnog tima.

ZL° Pull request successfully merged and closed

Delete branch

Slika 20: Poruka o uspjeSnom spajanju grana
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5. Zaklju€ak

Povecéana popularnost softvera otvorenog kéda oznaava promjenu u nacinu na koji
se razvijeni softver dijeli i poboljS8ava. Ovaj nacdin razvoja softvera je usmjeren ka pruzanju
pristupa izvornom kodu i kolaboraciji koji rezultiraju poveéanjem inovacija, poboljSanom
sigurnoscu i prilagodljivos$cu softverskih rieSenja. Primjeri kao §to su Linux, Git i Mozilla Firefox
pokazuju uspjeh projekata otvorenog kdda u ispunjavanju visokinh standarda kvalitete i

stjecanju priznanja.

Stvaranje softvera otvorenog kéda ukljuCuje faze koje se kreéu od programiranja do
odrzavanja i poboljSanja kroz suradnju s korisnicima i programerima. Osnovni alati kao $to su
sustavi kontrole verzija, mehanizmi za pra¢enje gre$aka i platforme kao $to je GitHub klju¢ni
su za upravljanje tim projektima. Osim pregleda, licenciranje je kljuéno za zastitu prava

kreatora i korisnika kako bi se osigurala odrzivost pristupa otvorenom kédu.

Glavna prednost razvoja otvorenog kéda lezi u povecanju sigurnosti softvera.
Medutim, iako se &esto navodi kao prednost, u odredenim se situacijama moze smatrati i
nedostatkom. Cineéi izvorni kéd otvoreno dostupnim, veéa zajednica programera moze ga
pregledati radi slabosti §to rezultira sigurnijim softverskim aplikacijama, ali isto tako, otvorenost

koda moze omoguciti zlonamjernim korisnicima da iskoriste slabosti u vlastitu korist.

Nadalje, softver otvorenog kéda poti¢e kreativnost omoguéujuci programerima da
unaprijede postoje¢e projekte i prilagode rjeSenja zahtjevima. Ovaj kontinuirani ciklus
pobolj$anja i dijeljenja ubrzava napredak i uspostavlja raznoliku mrezu medusobno povezanih
alata i aplikacija. Kolaborativna bit razvoja otvorenog kdda uklanja ulazne prepreke dopustajuci

sudionicima da se pridruze s njihovim idejama i vjeStinama.

Prakti¢na strana ovog rada pokazuje na koji nacin se teorijski koncepti provode u praksi
u scenarijima stvarnog svijeta. Takoder nadahnjuje pojedince da se uklju¢e u zajednicki rad
na stvaranju i pobolj$anju softvera. Kroz sudjelovanije u projektima otvorenog kbda, programeri
stje€u struénost, usavrSavaju svoje programerske sposobnosti i razvijaju portfelj koji je cijenjen

u tom podrucju.

Ovime mozemo zakljuciti kako je razvoj softvera otvorenog k6da postao neizostavni
dio softverske industrije i kako se njegova filozofija treba sve viSe primjenjivati kako bi

softverska rjeSenja bila sto kvalitetnija i korisnija za svoje korisnike.
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