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От переводчика 
 

Даниэль Стенберг – это шведский программист, наиболее известный как автор и основной 

разработчик curl – утилиты командной строки, работающей в качестве клиента различных 

протоколов (HTTP(S), FTP(S), SCP, SFTP, TFTP, Telnet, POP3(S)/IMAP(S)/SMTP(S), MQTT(S), WS(S) и др.).  

Утилита является открытой и свободной; её исходный код распространяется по MIT/X-подобной 

лицензии и доступен на Github. В развитие кодовой базы внесли свой вклад более 800 людей со 

всех концов света, но на протяжении трёх десятков лет Даниэль остаётся мейнтейнером и 

основным разработчиком. В сентябре 2020 года он сделал 15000-й коммит и выложил пост с 

некоторой статистикой, которая наглядно демонстрирует положение дел. Там же упоминается, что 

к этому моменту он потратил на curl 15000 часов своего времени – это сопоставимо с 7 

«стандартными» рабочими годами (в предположении, что рабочий день длится 8 часов).  

Curl и библиотека libcurl, на которой она основана, используются в миллионах приложений на 

совершенно различных устройствах – компьютерах, смартфонах, роутерах, телевизорах, принтерах, 

промышленных контроллерах и т. д. Утилита уже давно входит в дистрибутивы, основанные на ядре 

Linux, а начиная с 2018 года – и в дистрибутив Windows. 

У Даниэля есть блог, в котором он рассказывает про будни Open Source разработки. В 2022 году он 

скомпоновал выжимку из полученных им за десятилетия уроков в небольшую книгу, которую 

назвал «Uncurled». Именно её вы сейчас начинаете читать. Приятного времяпровождения. 

 

Переводчик: Евгений Кислов 

 

Спасибо Александру Пинэко-Скворцову и Михаилу Троицкому за вычитку перевода. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D1%82%D0%B5%D0%BD%D0%B1%D0%B5%D1%80%D0%B3,_%D0%94%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D1%8D%D0%BB%D1%8C
https://curl.se/
https://curl.se/docs/copyright.html
https://curl.se/docs/copyright.html
https://github.com/curl/curl
https://daniel.haxx.se/blog/2020/09/18/my-first-15000-curl-commits/
https://daniel.haxx.se/blog/2021/10/15/curl-installations-per-capita/
https://jussiroine.com/2018/04/my-favorite-features-with-windows-10-april-2018-update/
https://daniel.haxx.se/uncurled/
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Uncurled 
 

За несколько десятилетий я поучаствовал во множестве проектов по разработке ПО – в качестве 

инициатора, ведущего программиста и мейнтейнера. Самый известный из них – это, вероятно, 

утилита cURL, которой я начал заниматься в 1998 году и продолжаю делать это по сей день. Я внёс 

вклад и в немалое число других проектов, а также, разумеется, использовал и был в курсе процесса 

разработки значительного количества утилит, в создании которых лично не участвовал. 

Я начал учиться программировать в 1985 году на Commodore 64, будучи ещё подростком. Спустя 

несколько лет перешёл на язык Си, используя его на Amiga, а затем компьютерах с Unix. Я 

опубликовал свой первый исходный код в начале 1990-х — за несколько лет до появления самого 

термина «Open Source». С тех пор на протяжении всей своей жизни я посвящаю много времени 

участию в проектах с открытым исходным кодом – как своих собственных, так и запущенных 

другими людьми. С 2014 года я профессионально занимаюсь исключительно разработкой ПО c 

открытым исходным кодом: сначала делал это в Mozilla, а в 2019 году перешёл в wolfSSL. 

Из-за моего опыта Open Source разработки, а также, вероятно, из-за относительного успеха 

некоторых моих утилит, мне часто задают вопросы про сопровождение проектов с открытым 

исходным кодом. Как ими управлять и что делает их успешными? В течение многих лет я 

фиксировал полученные мной в жизни уроки, рассчитывая превратить их в список советов для 

товарищей-«хакеров»1, участвующих в разработке Open Source библиотек. Этот документ – попытка 

облечь в слова мои мысли и опыт. 

Он написан в расчёте на определённую аудиторию. Вы – человек, который интересуется Open 

Source разработкой и планирует начать трудиться над своим проектом. Или, возможно, вы уже 

приступили к делу и теперь хотите лучше понять, как с этим справляются другие мейнтейнеры. Вы 

можете заниматься Open Source проектами в свободное время или работать над ними в режиме 

полной занятости как сотрудник какой-либо компании. 

Я не утверждаю, что все написанные здесь тезисы универсальны и подойдут лично вам. Одной из 

лучших черт Open Source является то, что всегда существует больше одного способа достичь 

поставленной цели, и каждый волен идти к ней своим собственным путём. Я описываю свой личный 

взгляд на ситуацию и даю те советы, которые считаю обоснованными. Вы вольны решать, что с 

ними делать дальше. 

Полагаю, это ещё один пункт в списке задач, к которому мы все в итоге приходим: сделать свою 

реализацию printf(), создать IRC-бота и написать книгу про Open Source. 

Даниэль Стенберг, апрель 2022 

 

 

 

                                                           
1 Даниэль использует термин «хакер» в его изначальном значении, подразумевая энтузиастов и 
исследователей программного обеспечения и компьютерной техники (примечание переводчика) 

https://curl.se/
https://ru.wikipedia.org/wiki/WolfSSL
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Ресурсы 

 

Вы можете найти подробную информацию об авторе этой книги на его сайте. 

Содержимое книги размещено в репозитории на GitHub. 

«Канонический» URL: https://un.curl.dev 

Книга преобразована в веб-формат с помощью mdbook. 

Если вы обнаружили проблему или ошибку в этой книге, хотите узнать дополнительные детали или 

получить пояснения по конкретному пункту, напишите issue или отправьте pull request. 

Эта книга бесплатна, но если вы сочтёте её полезной, то задумайтесь о том, чтобы задонатить мне 

на чашку кофе через GitHub sponsors. 

Эта книга распространяется по лицензии Creative Commons Public License Attribution 4.0 

International. 

 

Другие форматы 

Книга также доступна в формате EPUB и PDF. Обновление файлов синхронизировано с веб-версией. 

  

https://daniel.haxx.se/
https://github.com/bagder/uncurled
https://un.curl.dev/
https://rust-lang.github.io/mdBook/
https://github.com/bagder/uncurled/issues
https://github.com/bagder/uncurled/pulls
https://github.com/sponsors/bagder
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/legalcode
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/legalcode
https://daniel.haxx.se/uncurled/
https://daniel.haxx.se/uncurled/
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Термины 

 

Некоторые из этих терминов будут использованы в тексте книги. 

 

Open Source (программное обеспечение с открытым исходным кодом) 

Термин «Open Source» был придуман в феврале 1998 года командой единомышленников, которые 

в том же месяце основали организацию Open Source Initiative. 

«Open Source» определяет 10 требований, и если все они выполняются, то программный компонент 

считается «открытым». К требованиям относится право на свободное распространение, 

модификацию, создание производных компонентов, отсутствие дискриминации каких-либо 

категорий пользователей или сфер деятельности и т. д. 

Сторонники «свободного» программного обеспечения (Free Software) часто подчёркивают, что 

между ним и «открытым» ПО есть разница, но на практике, если вчитаться в тексты 

соответствующих лицензий, различия проявляются не в формальных определениях, а в том, как их 

интерпретируют и применяют сообщества пользователей. 

Слово сочетание «Open Source» появилось как результат попытки создать термин, делающий 

акцент на открытости и звучащий более дружелюбно для тех, кто планирует использовать ПО в 

коммерческих целях – по сравнению с тем, как в то время воспринималась фраза «Free Software». 

Free Software (свободное программное обеспечение) 

Движение Free Software непосредственно связано с Фондом свободного программного 

обеспечения (Free Software Foundation), который был основан в 1985 году. 

Free Software определяет 4 критерия, которым должна соответствовать программа, чтобы 

называться «свободной»: 

• свобода запускать программу с любой целью; 

• свобода изучать, как она работает, и адаптировать под свои нужды; 

• свобода распространения исходной версии программы; 

• свобода распространения модифицированных версий программы. 

Обратите внимание, что в определениях ничего не говорится о цене или стоимости коммерческого 

использования. Термин «free» в данном случае применяется в значении «свобода», а не 

«бесплатность». 

 

 

 

 

https://opensource.org/
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%BE%D0%BD%D0%B4_%D1%81%D0%B2%D0%BE%D0%B1%D0%BE%D0%B4%D0%BD%D0%BE%D0%B3%D0%BE_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%BD%D0%BE%D0%B3%D0%BE_%D0%BE%D0%B1%D0%B5%D1%81%D0%BF%D0%B5%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D1%8F
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%BE%D0%BD%D0%B4_%D1%81%D0%B2%D0%BE%D0%B1%D0%BE%D0%B4%D0%BD%D0%BE%D0%B3%D0%BE_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%BD%D0%BE%D0%B3%D0%BE_%D0%BE%D0%B1%D0%B5%D1%81%D0%BF%D0%B5%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D1%8F
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FLOSS, FOSS, OSS 

Free and Open Source Software (FOSS) — это часто используемая аббревиатура, призванная охватить 

ПО, которое относится либо к Free Software, либо к Open Source. 

Существуют как более длинная, так и более короткая версия этой аббревиатуры: 

• Free, Libre and Open Source Software (FLOSS) – попытка подчеркнуть именно «свободу», а не 

«бесплатность»; 

• Open Source Software (OSS) опускает упоминание «Free Software», но в целом охватывает те 

же категории ПО, хотя, возможно, с несколько менее технически точной формулировкой. 

 

Как читать эту книгу 

 

Эта книга поделена на 11 разделов, в каждом из которых я рассказываю о конкретных аспектах, 

вопросах или проблемах, связанных с открытым программным обеспечением. 

1. Мой опыт. Истории про Open Source проекты, которые я создал или к которым присоединился, 
потратив на них существенное количество времени и сил. 
2. С чего начать. Несколько слов и советов о том, как начать делать вклад в Open Source. 
3. Люди. Со временем я кое-что узнал о работе с людьми. 
4. Проект. Выученные мной уроки и полученные инсайты, касающиеся конкретных проектов. 
5. Деньги. Выводы о финансовой стороне Open Source. 
6. Исходный код. Код, безусловно, является ключевым элементом проекта, и здесь нам точно есть, 
что обсудить. 
7. Безопасность. Это действительно важная область, которую мы никогда не должны игнорировать. 
8. Мейнтейнер. Что это значит и что нужно, чтобы быть мейнтейнером проекта? 
9. Эволюция. Позвольте мне устроить вам небольшое путешествие и показать, как развивался Open 
Source. 
10. Жизнь. Можно ли быть успешным мейнтейнером Open Source проекта и иметь при этом личную 
жизнь? 
11. Письма. Коллекция «интересных» вопросов и отзывов, которые я получил за эти годы. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Free_and_open-source_software
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Мой опыт 
 

Я сделал существенный вклад в несколько Open Source проектов, и в этом разделе расскажу про 

некоторые из них; опишу, как я к ним присоединился, упомяну некоторые особенности, мою роль 

и, возможно, уроки, полученные мной в том или ином случае. 

Данный список не является полным. 

 

Dancer 

 

Осенью 1993 года я устроился в новую компанию на должность разработчика, и вскоре открыл для 

себя IRC – Internet Relay Chat. Я сразу же вступил в некоторые каналы (так в IRC называются чат-

комнаты) и начал общаться онлайн, заводя друзей по всему миру. 

Чуть позже я обнаружил, что не все пользователи IRC являются людьми. Некоторые из них 

представляли собой автоматизированные программы, называемые ботами. На всех каналах, 

которые я посещал, присутствовал хотя бы один такой бот. Однажды мой друг по IRC-переписке, 

датчанин Бьёрн, показал мне зачатки того, что позже станет его собственным ботом с открытым 

кодом. Я немедленно присоединился к разработке – для удовольствия, в целях обучения и ради 

возможности заставить нашего бота делать всё, что мы хотели получать от ботов, присутствующих 

на посещаемых нами IRC-каналах. Мы назвали его «Dancer», потому что изначально он 

«обслуживал» датский IRC-канал; «Dane Server» превратилось в «Dancer». 

Это был первый настоящий проект с открытым исходным кодом, в который я регулярно вносил свой 

вклад, а также моё первое настоящее приключение по разработке TCP/IP-клиента. Я научился 

читать RFC, чтобы разбираться в деталях интернет-протоколов. 

Я освежил в памяти разработанный мной ранее скриптовый язык FPL (Frexx Programming Language) 

и реализовал возможность программирования бота на этом языке. Этот фрагмент, возможно, 

является моим самым старым кодом, который я когда-либо открыто публиковал – его история 

может уходить корнями даже в конец 1980-х. 

Мы интенсивно работали над Dancer и развивали его несколько лет. В конце 1996 года мне пришло 

в голову, что неплохо было бы добавить команду для отображения курса обмена валют. Сколько 

долларов США можно купить сегодня за 100 шведских крон? Реализовать это было легко, но для 

использования актуального обменного курса мне нужно было откуда-то ежедневно загружать 

свежие котировки. Я нашёл HTTP-сервер, на котором они публиковались, так что теперь мне просто 

требовался инструмент, который загружал бы их по расписанию. 

 

 

 

 

https://ru.wikipedia.org/wiki/IRC
https://ru.wikipedia.org/wiki/RFC
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curl 

 

Мне нужен был простой инструмент для загрузки курсов валют с HTTP-сервера (см. выше), и я нашёл 

httpget. Одиннадцатого ноября 1996 года Рафаэль Сагула выпустил первую версию под названием 

httpget 0.1, и я нашёл её всего через несколько дней после релиза. Это была примитивная 

программа, которая делала почти всё, что мне было нужно. Я исправил пару ошибок и отправил 

отредактированный код Рафаэлю по электронной почте. 

Рафаэль выпустил несколько обновлений для httpget, а затем спросил, не хочу ли я сам заняться его 

сопровождением (поскольку я продолжал присылать ему свои улучшения) – и я согласился. 

В августе следующего года, всё ещё используя httpget как инструмент получения котировок для 

нашего IRC-бота, я нашёл сайт, на котором список валют был больше. Поскольку этот сайт 

использовал протокол GOPHER, мне потребовалось добавить в httpget его поддержку, из-за чего 

название перестало соответствовать действительности – теперь утилита работала не только с HTTP. 

Через несколько месяцев я переименовал её в urlget; к тому времени она уже поддерживала 

скачивание файлов с FTP и стала достаточно переносимой, чтобы собираться и запускаться на 

нескольких Unix-системах, а также Windows, Amiga и некоторых других платформах. 

К 1998 году функционал urlget расширился – появилась поддержка загрузки файлов на FTP-сервер 

и отправки HTTP POST запросов. Название cново стало неактуальным – утилита теперь не просто 

«получала» данные по URL. Я выпустил последнюю версию (urlget 3.12) 14 марта 1998 года, а затем 

переименовал её в curl; спустя примерно неделю, 20 марта, состоялся первый релиз curl, в котором 

я повысил версию до 4.0. 

Это был всего лишь проект для развлечения и, конечно, он публиковался как Open Source. Я 

восхищался программистами, открыто выкладывающими свой код, считал их крутыми и тоже хотел 

быть частью этого сообщества. Я хотел, чтобы curl работала на всех возможных платформах, и 

понимал, что не смогу в одиночку сделать её универсальным инструментом, равно как и исправить 

все ошибки и добавить все востребованные функции. Чтобы достичь успеха, проект должен был 

быть открытым. 

В ноябре 1998 года я обновил свой веб-сайт, упомянув в новости, что последнюю выложенную 

версию curl скачали более 300 раз. 

Ещё некоторое время curl оставалась исключительно утилитой командной строки, а в конце лета 

2000 года мы представили миру libcurl – библиотеку, которая даёт «силу curl» приложениям, 

которые хотели бы её использовать. 

Долгие годы я продолжал работать над curl в своё свободное время. В 2019 году я присоединился 

к компании wolfSSL и начал предлагать коммерческую поддержку утилиты, наконец получив 

возможность работать над ней полный рабочий день. Это было похоже на сбывшуюся мечту. 

В рейтинге критичности OpenSSF, опубликованном в начале 2021 года (в котором оценивается, 

насколько критичны те или иные Open Source проекты для мирового ПО), curl заняла 86-е место из 

102 507, оказавшись в верхних 0.08 % рейтинга. 

В ноябре 2022 года она переместилась на 71-е место из 999 000, оказавшись в верхних 0.007 %. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/Gopher
https://en.wikipedia.org/wiki/Open_Source_Security_Foundation
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Rockbox 

 

В начале XXI века, ещё до бума смартфонов, на рынке появились новые потребительские 

электронные устройства – портативные mp3-плееры. Цифровой музыкальный центр теперь 

помещался в карман – такой была новая реальность. Для многих Apple iPod стал первым 

устройством, продемонстрировавшим потенциал этой идеи, но ещё до его выхода другие 

производители выпустили несколько подобных плееров.  

Одним из первых mp3-плееров на рынке стал «Archos Player» с огромным жёстким диском 

объёмом в 6 Гб. Мой брат Бьёрн и наш общий друг Линус купили эти плееры, и вскоре поняли: хотя 

аппаратная «начинка» была хорошей, в программном обеспечении не хватало многих функций, 

которые, по ожиданиям, должно предоставлять устройство такого класса. Насколько сложно было 

бы реализовать их самостоятельно? 

Эта задача действительно разожгла в нас любопытство. Путём долго реверс-инжиниринга и 

упорной работы мы выяснили, как заменить стандартную прошивку Archos на нашу кастомную. 

Затем взялись за другие подобные устройства, и спустя несколько лет Rockbox стала полностью 

открытой прошивкой, которую можно было загрузить в пару десятков mp3-плееров от нескольких 

разных брендов. Rockbox включала в себя крошечную операционную систему, основной задачей 

которой являлся запуск приложения музыкального проигрывателя.  Правда, она ещё могла 

запускать игры, включая Doom (ну естественно), поддерживала гораздо больше форматов 

аудиофайлов и обеспечивала более длительное время автономной работы, чем «оригинальное» 

ПО. 

В течение нескольких лет мы проводили ежегодные встречи разработчиков Rockbox, на которых 

люди со всего мира собирались на выходные, чтобы вместе писать код и хорошо проводить время. 

Когда в конечном итоге на сцену вышли смартфоны, мгновенно завоевав мир портативной 

аудиотехники, концепция mp3-плееров сразу устарела и потребность в них исчезла, а вместе с тем 

угас и мой интерес к Rockbox. Я официально перестал участвовать в нём в 2014 году, но к тому 

времени уже почти не вносил никакого вклада – только продолжал предоставлять хостинг и 

поддерживать серверную инфраструктуру вплоть до конца 2021 года. 

 

c-ares 

 

В один из дней 2003 года мы с моим другом Бьёрном (участником проекта Dancer) обсуждали 

всякое-разное и пришли к мысли создать собственную асинхронную (неблокирующую) библиотеку 

для резолвинга2 DNS-имён. Мы считали, что синхронные API, предоставляемые стандартными 

функциями gethostname() и getaddrinfo(), имеют ограниченную область применения – в частности, 

в curl. Нам бы пригодился подобный функционал, способный выполняться без блокировки 

вызывающего его потока управления. 

                                                           
2 Резолвинг (DNS resolution) – это преобразование доменного имена ресурса в IP-адрес сервера, на котором 
он размещён (примечание переводчика) 
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Пока я размышлял об этом и изучал уже существующие решения, мне встретилась библиотека ares, 

написанная Грегом Хадсоном. Она практически в точности соответствовала тому, что мы с Бьёрном 

искали. Я решил, что не буду создавать новую библиотеку, а лучше присоединюсь к разработке ares 

и помогу улучшить её, чтобы сделать идеальной для использования в curl. Вскоре мне стало ясно, 

что Грег не хочет вносить изменения, которые я считал необходимыми – в частности, для 

портирования библиотеки на Windows и другие операционные системы. Я почувствовал, что у меня 

нет другого выбора, кроме как создать форк; я назвал его «c-ares». Он основан на своём «предке», 

но имеет индивидуальные особенности. Буква «c» могла быть отсылкой к «curl», но она также 

превратила название в английское слово «cares3», чего мне было достаточно. 

Я опубликовал первый релиз c-ares в феврале 2004 года, обозначив как версию 1.0.0. 

С помощью c-ares мы вскоре смогли реализовать в curl асинхронный резолвинг DNS-имён на самых 

разных платформах, но, конечно, существовали другие проекты и пользователи, которым 

требовался схожий функционал. Многие из них стали использовать нашу библиотеку. 

В последние несколько лет я стараюсь снизить степень своего участия в этом проекте, потому что 

чувствую, что у меня не хватает времени и энергии, чтобы заниматься им на должном уровне. Я всё 

ещё являюсь мейнтейнером, но делаю не очень много. 

В рейтинге критичности OpenSSF, опубликованном в начале 2021 года (в котором оценивается, 

насколько критичны те или иные Open Source проекты для мирового ПО), библиотека c-ares заняла 

2153-е место из 102 507, оказавшись в верхних 2.1 % рейтинга. 

В ноябре 2022 года она переместилась на 5324-е место из 999 000, оказавшись в верхних 0.54 %. 

 

libssh2 

 

В конце 2006 я решил добавить в curl поддержку протоколов SCP и SFTP. Я изучил ситуацию с 

имеющимися Open Source SSH-библиотеками и обнаружил, что существует две основных, имеющих 

схожие (вплоть до путаницы) названия: libssh и libssh2. 

Мне требовалась, чтобы подобная библиотека имела неблокирующий API. Я связался с авторами 

обоих библиотек, чтобы расспросить их о текущем уровне поддержки нужного мне функционала и 

связанных с ним планах на будущее, а также предложить свою помощью в создании подобного API. 

Я посчитал, что наиболее дружелюбным и многообещающим оказался ответ автора libssh2, 

поэтому сделал свой выбор в пользу его проекта. 

В ноябре 2006 года мы начали добавлять в curl поддержку SCP и SFTP, основанную на libssh2, и 

одновременно с этим я начал вносить улучшения в эту библиотеку – в частности, чтобы обеспечить 

для её API поддержку неблокирующего режима работы и удостовериться, что он будет 

функционировать должным образом. 

                                                           
3 Одна из производных форм глагола «care» – «заботиться»; также является частью крылатого выражения 
«Who cares?» – «Кому какое дело?». Возможно, Даниэль имеет в виду, что ему как раз «было дело» до 
развития ares – в отличие от её автора (примечание переводчика) 
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libssh2 был проектом Сары Големон, которым она начала заниматься в 2004 году. Когда я 

присоединился к проекту, она всё ещё была ведущим разработчиком, но вскоре я разделил с ней 

обязанности мейнтейнера. В 2007 году Сара сменила работу, и её новый наниматель запретил ей 

продолжать заниматься libssh2, так что фактически я стал единственным мейнтейнером проекта. 

Я остаюсь им и сейчас, но стараюсь свести свою активность к минимуму. Реальной работой там 

занимаются другие разработчики. 

В рейтинге критичности OpenSSF, опубликованном в начале 2021 года (в котором оценивается, 

насколько критичны те или иные Open Source проекты для мирового ПО), libssh2 заняла 3222-е 

место из 102 507, оказавшись в верхних 3.1 % рейтинга. 

В ноябре 2022 года она переместилась на 3283-е место из 999 000, оказавшись в верхних 0.33 %. 

 

Firefox 

 

В ноябре 2013 года я прилетел в США и посетил офисы Mozillа в Маунтин-Вью, штат Калифорния, 

чтобы провести целый день в собеседованиях. Кажется, их было семь, и они следовали друг за 

другом. 

Почти на каждом собеседовании быстро всплывал тот факт, что я являюсь главным разработчиком 

curl и хорошо разбираюсь в HTTP и клиентской части сетевых технологий. После этого мы начинали 

говорить о конкретных проблемах и вызовах этой области, актуальных для того времени. 

Интервьюеры знали, что я имею опыт работы с HTTP, сетями и Open Source, поэтому что я на 

протяжении многих лет публично это демонстрировал. В основном им нужно было проверить, 

смогу ли я работать в команде. В итоге я получил оффер. 

Работа над Firefox в режиме полной занятости сильно отличалась от тех небольших проектов, 

которыми я в основном занимался раньше. В развитии браузера принимали участие сотни 

разработчиков, а количество ежедневных коммитов и новых тикетов в баг-трекере могло 

превышать тысячу. Объём задач и скорость их выполнения были ошеломляющими. 

Заниматься Open Source разработкой каждый день – это потрясающе. Весь код открыт, и вы можете 

делиться результатами своего труда и обсуждать их с кем угодно. Я мог комбинировать опыт и 

знания, полученные в процессе работы над curl, Firefox и спецификациями HTTP, и всё это легко 

можно было обсуждать с коллегами. Все оставались в выигрыше. 

Я работал в команде, занимавшейся сетевой частью («Necko»), поэтому возился с HTTP, DNS, 

сокетами, куки и т. д. – с тем, чем с удовольствием занимался и раньше. Для меня это было 

идеальной работой. Пожалуй, самым большим недостатком был C++. 

Я уволился из Mozilla в декабре 2018 года, не зная, что буду делать дальше, но с огромным 

желанием попробовать сделать развитие curl своей полноценной работой. 

 

 



С чего начать 

 
16 

 

С чего начать 
 

В истории IT ещё не было лучшего момента, чтобы начать работать над Open Source или 

опубликовать исходные коды уже готового проекта под открытой лицензией. Доступно множество 

вариантов бесплатной и качественной инфраструктуры – прежде о таком оставалось только 

мечтать. Open Source сообщество никогда не было таким большим, как в наши дни. Так что сейчас 

идеальное время, чтобы стать его частью.  

 

Опубликуйте свой проект 

 

Как гласит старая поговорка: «лучшее – враг хорошего». Вам не надо ничего ждать. Не надо 

причёсывать свой код. Не попадайтесь в ловушку, расставленную вашим умом: «Мне нужно 

сделать то-то и то-то, прежде чем опубликовать свой проект». 

Чем раньше ваш код станет открытым и доступным, тем скорее привлечёт пользователей и 

контрибьюторов, и вместе с тем существование вашего проекта станет очевидным фактом. 

Никто не ждёт, что он будет идеальным с самого начала. Вашу работу по улучшению проекта станут 

воспринимать как активную деятельность – а это хорошо. Будьте честны и открыты: 

документируйте текущее состояние и объясняйте своей аудитории, чего они могут ожидать от 

проекта прямо сейчас. 

Поощряйте людей брать и применять ваш код. Просите их предоставлять обратную связь – она 

очень важна на ранних этапах, потому что научит вас ценить мнение пользователей и действовать 

в их интересах. 

Как действовать 

Начните с небольшого и простого компонента, а затем постепенно дополняйте и развивайте его. 

1. Создайте репозиторий на хостинге исходного кода. 
2. Добавьте описание: объясните, что делает ваш код и какие задачи он решает. 
3. Загрузите первую версию вашего проекта. 
4. Расскажите о нём своим самым близким друзьям. 
5. Выберите и укажите лицензию, по которой будет распространяться ваш проект. 
6. Прислушивайтесь к обратной связи. Приглашайте других разработчиков к сотрудничеству. 
Выпускайте новые версии вашего проекта. 
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По поводу лицензии 

 

Если вы создаёте свой проект, то у вас есть возможность самостоятельно выбрать лицензию, по 

которой будет распространяться его исходный код. 

Обязательно выберите известную, публичную и уже существующую лицензию с открытым 

исходным кодом. Она должна быть проверена и одобрена Open Source Initiative. Ни при каких 

обстоятельствах не выдумывайте свою собственную лицензию. 

Выберите лицензию, которая соответствует вашему видению проекта и кода – как их можно будет 

использовать и как нельзя. Что бы вы ни выбрали, можете быть уверены: рано или поздно найдётся 

человек, который осудит вас и скажет, что предпочёл бы другую лицензию. 

Спустя какое-то время работы над проектом сменить его лицензию может быть очень непросто. 

 

Привлекайте разработчиков 

 

Существует один главный и безотказный способ привлечь пользователей (которые впоследствии 

могут стать контрибьюторами и разработчиками): сделать ваш Open Source проект интересным и 

неотразимым. Создайте продукт, который нужен людям, и разрабатывайте его так, чтобы им 

хотелось помогать вам.  

Потенциальных контрибьюторов могут заинтересовать основные функции вашего продукта, но они 

не будут вносить свой вклад, если им не понравятся какие-то аспекты процесса разработки – 

например, выбранная вами лицензия. Или слишком высокий порог входа. Или языки – как язык 

программирования, так и язык общения (например, английский или испанский), который 

используется в комментариях к issue, дискуссиях и т. д. 

Привлечение в проект сторонних разработчиков похоже на маркетинг, но вы не имеете права лгать. 

Всё, что вы рассказываете о своём проекте, должно быть правдой. Делая ваш проект как можно 

более привлекательным – вы повышаете шансы найти пользователей и контрибьюторов. 

 

Сделайте свой вклад 

 

Как правильно, практично и аккуратно начать вносить свой вклад в Open Source? Безусловно, 

существует множество способов это сделать, и, вероятно, любой из них хорош, если вы остаётесь 

вежливым и дружелюбным. Я всего лишь опишу собственный подход. 
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Найдите проект 

Вероятно, вам знаком проект, утилита или сервис, которым вы пользуетесь (не исключено, что он 

вам даже нравится) и который имеет открытый исходный код. Возможно, в нём есть недоработка, 

которая вас раздражает, или неправильно сформулированное сообщение об ошибке, или ему не 

хватает ключевой функции, которая, по вашему мнению, обязана присутствовать. 

Вот что будет вашей первой целью. Если вы хотите ограничиться работой над проектом, в котором 

используется ваш любимый язык программирования или фреймворк, то, вероятно, вам 

потребуется более точечный поиск. Суть в том, что в качестве отправной точки хорошо бы выбрать 

инструмент, которым вы пользуетесь и который вам нравится. Это даст правильный стимул и, 

скорее всего, вы получите удовольствие от процесса. 

Наблюдайте за проектом 

Выбранный вами проект кем-то написан и каким-то образом поддерживается. Возможно, у него 

есть форум, список рассылки или просто список issue на GitHub. 

Изучив активность контрибьюторов, их дискуссии в комментариях, документацию и т. д., вы 

сможете довольно быстро «прочувствовать» проект и понять, как ведётся его разработка. Задайте 

вопрос и оцените, в какой манере вам ответят. Прочитайте «кодекс поведения контрибьюторов». 

Убедитесь, что вы согласны с лицензией проекта.  

Испытайте свои силы 

Если проект всё ещё кажется вам интересным, то можете сделать первый шаг. 

Выберите issue – исправьте баг, улучшите документацию или сделайте что-то ещё. Внесите 

изменение – как умеете, но следуя правилам и гайдлайнам проекта – и сделайте коммит. Конечно, 

вклад не обязательно должен быть связан с кодом – локализация и тестирование тоже являются 

хорошими отправными точками. Или, например, почему бы не помочь с маркетингом и 

продвижением? 

Будьте решительно готовы к тому, что как новичок вы будете совершать ошибки – большие и малые 

– и, вероятно, упустите какие-то правила и стандарты при подготовке своих первых коммитов. 

Готовьтесь к нескольким раундам проверок, комментариев и советов по изменению 

предложенных вами исправлений. 

Критика 

Не воспринимайте замечания рецензентов на свой счёт. Они не характеризуют вас как личность; 

это просто комментарии и обратная связь по вашему вкладу в проект. Иногда бывает непросто 

услышать критику после того, как вы приложили много усилий, чтобы внести улучшения, но 

помните, что её авторы делают это с наилучшими намерениями – чтобы помочь вам в этой и 

будущих активностях, а также поддержать высокий уровень качества. 

Умение принимать замечания – это необходимый навык. Будьте скромны, следуйте советам, 

дорабатывайте и присылайте обновлённые версии ваших коммитов.  
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Следует учесть, что не все замечания могут быть справедливыми и уместными. Не бойтесь 

возразить, если вы с чем-то не согласны. 

Будьте терпеливы, ожидая рецензий и обратной связи по вашей работе. Мейнтейнеры Open Source 

проектов часто занимаются ими в свободное время или в перерывах между рабочими делами. 

Дайте им достаточный срок, прежде чем напомнить о своём коммите. Возможно, мейнтейнер ушёл 

в отпуск или решает семейные проблемы. 

Погружение 

После того, как ваш первый вклад будет принят (смерджен в основную ветку), ничто не мешает вам 

повысить планку. Выберите более масштабное issue, добавьте сложный функционал, исправьте 

нетривиальный баг. Всё в ваших руках. 

Когда вы начнёте чувствовать себя достаточно уверенно, то сможете помочь проекту, участвуя в 

обработке сообщений об ошибках и рецензировании коммитов других контрибьюторов. 
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Люди 
 

Создание проекта с открытым исходным кодом требует взаимодействия с другими людьми. 

Поддержка такого проекта означает организацию командной работы, что похоже на должность 

тренера футбольной команды или руководителя художественного кружка. Люди – это сложные и 

социальные существа. 

 

Негативные комментарии 

 

Когда вы участвуете в проектах с открытым исходным кодом, то можете получить довольно много 

откликов из-за публичной природы вашей деятельности и простоты, с которой другие люди могут 

отправить вам свои комментарии. 

Для типичного Open Source проекта лишь малая часть отзывов будет положительной. Люди не 

станут обсуждать функции, которые исправно работают, зато вы увидите много сообщений об 

ошибках и недостатках – как реальных, так и мнимых, существующих только в воображении людей, 

которые что-то неправильно поняли. Мейнтейнеру проекта с открытым исходным кодом нужно 

стать «толстокожим», чтобы выдержать всю эту критику. 

Пока всё работает как часы, люди молчат. Как только что-то ломается – поднимается вой. 

Хорошо, что вас сразу известят о проблемах – это значит, вы сможете их исправить. 

Не забывайте сами предоставлять обратную связь 

Будучи пользователями открытого исходного кода, мы должны стараться не забывать, что нужно 

благодарить разработчиков за тяжёлый труд – особенно, если их проекты исправно работают и 

помогают решать наши задачи предсказуемым образом. Чтобы предоставить обратную связь не 

нужно ждать, пока что-то сломается. 

 

Оскорбления 

 

Иногда люди находят в вашем проекте какие-то проблемы или решения, с которыми они 

несогласны, и выражают своё мнение довольно агрессивным образом (это может происходить из-

за недостаточного понимания контекста, языковых барьеров и т. д.). Не удивляйтесь, если 

прочитаете оскорбления и намёки на то, что вы не понимаете, что творите, даже если занимаетесь 

этим проектом 10 лет, а автор комментария впервые запустил его вчера. Одна из самых сложных 

для мейнтейнера задач – прикусить язык и отвечать на подобные выпады вежливо и дружелюбно. 

Вы не сохраните свою репутацию и не найдёте новых друзей, если опуститесь до уровня подобного 

«критика» и ответите оскорблением на оскорбление. 

Вам скажут, что вы выбрали не тот язык программирования (какой бы вы ни выбрали), не ту 

технологию (она либо слишком старая, либо слишком примитивная, либо слишком замороченная, 
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либо что-то там ещё), что ваш проект не решает задачи пользователя (даже если пользователь не 

разобрался, как с ним работать, или пытается применить его в неподходящей ситуации). И сделают 

это агрессивно. 

Поскольку вы хотите взрастить в сообществе вашего проекта дух дружелюбия и сотрудничества, то 

вряд ли заинтересованы в том, чтобы оставлять едкие сообщения, которые могут отпугнуть 

потенциальных будущих пользователей или контрибьюторов. Будьте вежливы – даже в переписке 

с теми, кто этого, возможно, не заслуживает. 

Они ведут себя некорректно, но вы всё равно должны быть готовы к тому, что такие ситуации будут 

возникать. 

Баны 

Пользователи, которые ведут себя откровенно грубо или враждебно, не заслуживают места в 

вашем проекте. Сразу баньте их. Ради общего блага. 

Как предоставлять обратную связь 

Сделайте глубокий вдох. Не пишите комментарий, если находитесь в расстроенных чувствах. 

Учтите, что хотя вы и столкнулись с проблемой – авторы проекта, вероятно, сделали всё, что могли. 

Возможно, они не предусмотрели вариант использования, который вам потребовался. Но 

потратили бесчисленные часы свободного времени и выложили свой код в открытый доступ, чтобы 

каждый желающий мог им воспользоваться. 

Самое малое, что вы можете сделать в качестве признательности за это – быть вежливым и 

дружелюбным. Это касается и сообщений о багах – даже если ваш собеседник огрызается в ответ 

или намекает, что вы глупы. Сохраняйте достоинство и не опускайтесь до его уровня. 

 

Люди используют ваш код, не предупредив вас 

 

Попадание вашего кода в дистрибутивы Linux, коммерческие дистрибутивы Unix или 

сопутствующие пакеты – это здорово, но часто происходит без вашего ведома. Вас редко будут 

извещать о таких случаях. 

Разработчики приложений или продуктов тоже просто берут ваш код и используют его, не известив 

вас. И это, безусловно, их право. Я пишу об этом потому, что у кого-то могло сложиться впечатление, 

что пользовали будут рассказывать вам о таких вещах. 

Как можно узнать, что кто-то использует ваш код 

1. Пользователь вашего проекта столкнулся с проблемой и обратился за помощью – не скрывая, 
над каким продуктом он работает. 
2. Вы гуглите своё имя или название вашего проекта, и находите их упоминание в файле лицензии 
открытого исходного кода, входящего в состав какого-то продукта. 
3. Пользователь присылает вам на e-mail странные вопросы о продукте, о котором вы никогда не 
слышали, и становится понятно, что он нашёл ваш электронный адрес в упомянутом выше файле 
лицензии, вошедшем в состав этого продукта.   
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Разработчики на зарплате просят волонтёров работать лучше 

 

Чем больше людей и компаний по всеми миру используют ваш проект и код, тем чаще сотрудники 

этих компаний будут обращаться к вам с вопросами и требованиями исправить ошибки (в том 

числе, в грубой форме). Иногда они явно озвучивают или намекают на то, что у них мало времени 

и им нужно как можно скорее получить исправление для вашей утилиты, потому что от неё зависит 

их продукт. 

Во многих случаях эти люди работают на полную ставку, в то время как вы занимаетесь проектом в 

своё личное время. Разработчик на зарплате просит энтузиаста о немедленной помощи. 

Такое положение дел не очень легко изменить. Если вы обращаетесь к автору Open Source проекта, 

то будьте признательны, что он помогает вам. По возможности – оплатите его труд или попросите 

вашу компанию в качестве жеста доброй воли стать спонсором созданного им проекта. 

Когда вы о чём-то просите 

Помните, когда вы просите разработчиков Open Source проекта реализовать какую-то функцию – то 

всего лишь изъявляете желание. Вы должны понимать, что они могут не согласиться с вашим 

предложением. Их видение проекта может не совпадать с вашим. Кроме того, если вы не намерены 

оплатить разработку – то, по сути, предлагаете тратить на вашу задумку их свободное время. Когда 

вы отправляете такой запрос, являясь сотрудником компании, то даже время, потраченное на его 

написание, будет оплачено вашим работодателем. Open Source разработчики находятся в другом 

положении, и это следует учитывать. 

 

Контрибьютор на день 

 

Вряд ли кто-то останется с вами надолго. Некоторые люди вносят большой вклад в проект, но лишь 

единицы действительно заботятся об «общей картине» и готовы помогать вам на постоянной 

основе. В большинстве случаев человек пришлёт вам фикс или доработку, связанную с 

интересующим его функционалом, убедится, что она принята, и исчезнет. Не стоит рассчитывать на 

что-то большее – даже если фикс был отличным. 

Многие контрибьюторы – это вот такие пользователи, которые решают свою частную задачу. 

Обычно их волнует только очень конкретный фрагмент вашего проекта. Как только они 

модифицируют или исправят его, то посчитают свою миссию выполненной, и покинут вас. В любом 

случае, это сделает ваш проект лучше. 
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Потрясающие новички 

 

В мире много умных людей.  

Они могут быть очень талантливыми, сообразительными и писать невероятный код. Даже их 

первые коммиты могут серьёзно помочь вашему проекту. Поэтому отвечая на вопросы и проводя 

код-ревью коммитов, помните о том, что новичок в вашем проекте не обязательно является 

новичком в программировании. 

Иногда вы будете получать прекрасные патчи от людей, которых раньше не встречали. На 

следующий день они уйдут, и вы больше никогда их не увидите. Open Source сообщество может 

быть тёплым и уютным местом. 

 

«Всезнайки» 

 

Даже тщательно протестированный и проверенный годами эксплуатации код будет подвергаться 
сомнению со стороны «всезнаек». 

Эти люди – полная противоположность тех, кого я описывал в предыдущем пункте. Время от 

времени будет появляться человек, который «лучше всех всё знает», готов рассказать остальным 

участникам, как тот или иной функционал устроен «на самом деле» и что нужно сделать, чтобы он 

работал «правильно». При этом ваши возражения не будут учитываться, потому что этот новенький, 

очевидно, является одним из умнейших людей на планете (с его точки зрения). Если (точнее, когда) 

это случится – просто сохраняйте спокойствие, будьте вежливы, используйте логику и 

аргументируйте свою точку зрения. Если это не помогает, то лично я стараюсь просто игнорировать 

такие сообщения. 

 

Люди скрывают свою личность 

 

Вам будут поступать вопросы и требования даже от сотрудников крупных технологических 
компаний или производителей массово выпускаемых устройств, которые используют ваш Open 
Source проект в своих продуктах. При этом обычно они будут делать это со своей личной или 
«анонимной» электронной почты. Зачастую люди не хотят светить свою корпоративную почту, 
чтобы не раскрывать место работы. 

Конечно, иногда это может быть связано с тем, что такой сотрудник на самом деле в свободное 

время работает над своим пет-проектом – так что при обращении к вам выступает в роли частного 

лица. В других случаях так поступают, чтобы скрыть от конкурентов информацию о том, что 

компания полагается на ваш Open Source проект, или чтобы не выставлять компанию как 

бездушного капиталиста, который желает нажиться на труде энтузиастов (хотя это может быть 

именно так). 
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Другая причина скрывать своё настоящее имя или личность – это попытка избежать 

дискриминации. Некоторые люди думают, что к ним будут относиться плохо или, по крайней мере, 

не «равноценно», если они этого не сделают. Возможно, человек имеет ограниченные 

возможности, является последователем необычной религии или, например, это женщина, которая 

стесняется вступить в сообщество, которое выглядит преимущественно мужским – хотя это может 

быть лишь следствием того, что присутствующие в нём женщины по той же причине используют 

мужские псевдонимы. 

 

Люди предполагают, что всё сделано «со смыслом» 

 
 
Я постоянно читаю сообщения людей, у которых возникают вопросы по поводу моего кода или 

определённого поведения утилиты. Они исходят из предположения, что весь код является 

воплощением результатов тщательных исследований. Поэтому они не жалуются мне и не пытаются 

разобраться в ситуации, а вместо этого пишут гневные посты в блогах или где-то ещё. 

Правда в том, что разработка ПО в значительной степени похожа на эволюцию, и если никто не 

сообщает о проблеме того или иного проектного решения, то оно часто остаётся в своём исходном 

виде – даже если далеко от идеала и, возможно, является довольно сырым. Многие фрагменты 

кода создаются как «временные» исправления, до переработки которых в дальнейшем просто не 

доходят руки. Да и зачем менять то, что и так работает? 

Не говоря уже о том, что в большинстве проектов есть список задач по исправлению или доработке 

существующего функционала, на который ни у кого никогда не остаётся времени. 

 

Люди обращаются к вам напрямую 

 

Вы пишете документацию. Говорите пользователям направлять вопросы и сообщения о проблемах 

в список рассылки, создавать тикеты, открывать темы на форуме и т. д. И всё равно обнаруживаете, 

что множество людей шлют письма напрямую ключевым разработчикам, e-mail’ы которых они 

нашли в документации или каком-то другом источнике. 

Они делают это, чтобы не утонуть в списках рассылки, или по неопытности не понимают, куда 

именно следует направлять вопросы. Возможно, они пытаются «срезать путь» и обратиться к тому, 

кто, по их мнению, знает ответ и всё равно бы ответил на этот вопрос в рассылке или где-то ещё. 

Немало пользователей заявляют, что «по ряду причин не хотят выносить свою проблему или вопрос 

на публику». 

Решать проблемы в частном порядке довольно неудобно. Вопросы часто повторяются, и гораздо 

лучше разбираться с ними публично, чтобы информация была доступна другим пользователям, 

которые, кроме того, могли бы ответить вместо вас, сэкономив вам время. 
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Я жёстко пресекаю личные обращения к разработчикам – пусть пользователь задаёт свой вопрос 

на форуме или же заключает контакт на расширенную техническую поддержку, если по каким-то 

причинам не хочет публичного обсуждения. 

 

Люди оставляют отзывы в неподходящих местах 

 

Посты в блогах, твиты, Stack Overflow... Обращения типа «Пожалуйста, сообщайте об ошибках в 

нашем трекере» или «Пожалуйста, задавайте вопросы в списке рассылки» не помогают. Просто 

примите это как данность. 

Если ваш проект достигнет определённого уровня известности, то вы можете столкнуться с тем, что 

некоторые люди будут специально собирать отзывы, критику или информацию о багах, чтобы 

потом написать статью или сделать доклад на конференции по информационной безопасности. 

  

Большинство контрибьюторов – белые мужчины с Запада 

 

Привлечь к участию в вашем проекте хоть сколь-нибудь значимое количество женщин, людей 

неевропеоидной расы и людей, проживающих не в западных странах – сложно. 

Как участник проектов с открытым исходным кодом, я считаю, что мы должны стремиться 

искоренять любое дискриминационное отношение к людям, основанное на их отдельных 

характеристиках – будь то пол, вероисповедание или что-то ещё. Суровая реальность такова, что в 

мире Open Source до сих пор очень сильны разного рода стереотипы. Как белый мужчина с Запада 

– я тоже являюсь их носителем. 

 

Снизьте порог входа, чтобы привлечь больше контрибьюторов 

 

Думаю, все согласятся, что привлечь в проект с открытым исходным кодом большое количество 

контрибьюторов – это, как правило, хорошая цель. Для её достижения необходимо постоянно 

работать над снижением порога входа для новых участников. 

Сведите к минимуму бюрократические формальности, которые необходимо преодолеть, чтобы 

внести вклад в ваш проект. Будьте дружелюбны и помогайте новичкам, сглаживая шероховатости 

и помогая им обойти возникающие на этом пути препятствия. Если в какой-то момент от вас 

потребовалась «ручная» помощь, то зафиксируйте эту ситуацию в вашем списке задач и внесите 

исправления, чтобы будущие пользовали смогли справиться своими силами. Убедитесь, что 

инструменты работают так, как задумано, а документация соответствует действительности – это 

позволит сократить время на поддержку. 

Другой барьер для новичков – это длительное ожидание обратной связи. Старайтесь отвечать 

быстро – хотя бы на первое сообщение. И, как уже упоминалось в других разделах, используйте 
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специализированные инструменты и ботов, чтобы освободить людей от задач, которые можно 

автоматизировать. 

С каждым новым участником, которого вам удаётся ввести в курс дела, сообщество вашего Open 

Source проекта растёт. Эти пользователи смогут помогать следующим новичкам. 

 

Кодекс поведения 

 

Как можно раньше добавьте в репозиторий проекта кодекс поведения.  

Подобно тому, как документация описывает предполагаемое поведение кода, кодекс декларирует, 

какое поведение ожидается от участников вашего проекта. 

Конечно, для большинства людей эти правила очевидны на интуитивном уровне и не требуют 

разъяснений. Тем не менее, такой документ полезен; он даёт новичкам и случайным посетителям 

вашего репозитория понять, что сообщество проекта – цивилизованное место, в котором от 

участников ожидают разумного поведения. Наличие чётко сформулированных инструкций 

избавляет людей от необходимости пытаться уловить неписаные правила и концепции, которые 

сложно понять, пока кто-то действительно не пересекает одну из невидимых «красных линий». К 

тому же, при возникновении таких «пограничных» ситуаций сложно быть последовательным и 

непредвзятым – особенно с течением времени. 

Мой опыт показывает, что зафиксировать эти правила в самом начале проекта и придерживаться 

их оказывается гораздо проще, чем начинать обсуждение кодекса поведения много лет спустя, 

когда вокруг проекта уже сформировалось большое сообщество разработчиков, и споры по поводу 

отдельных формулировок могут отнять массу времени и сил – которые вы, вероятно, предпочли бы 

потратить на другие вещи. 

 

Общение 

 

Успешный Open Source проект требует активной и эффективной коммуникации без каких-либо 

сложностей. Мы всегда отдаём приоритет и предпочитаем использовать открытые решения, 

платформы и технологии вместо проприетарных – даже если последние часто выглядят более 

привлекательно и имеют всякие навороченные функции. Логично следовать Open Source подходу, 

который мы сами пропагандируем; кроме того, это исключает зависимость от действий вендора, 

который владеет тем или иным коммерческим продуктом. 

До начала 2000-х годов естественным способом общения была электронная почта и списки 

рассылки. У современного поколения разработчиков они уже не так популярны, что создаёт 

определённую проблему, поскольку переход к веб-технологиям заставляет вас выбрать какую-то 

конкретную платформу для общения. 
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При выборе делайте акцент на низкий порог входа, чтобы обеспечить удобство и новичкам, и 

старожилам. Скорее всего, вы будете использовать сервис, размещённый на серверах, 

предоставляемых сторонним провайдером, поэтому всегда будет оставаться вероятность, что его 

внезапно закроют, и вам придётся переходить на что-то другое. Просто примите это как факт и 

смиритесь с тем, что ничто не вечно. Если накопленная информация для вас важна, то регулярно 

делайте бэкапы, чтобы не потерять её после закрытия сервиса. 

Наличие отдельных официальных каналов связи помогает пользователям найти наиболее 

подходящее место для публикации вопросов и обсуждения идей. 
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Проект 
 

Проект – «индивидуальное или коллективное предприятие, тщательно спланированное для 

достижения определённой цели». 

 

Просто сборище людей 

 

Open Source проект – это команда людей, совместно улучшающих продукт. Людей из разных 

уголков мира, с кем вы никогда раньше не встречались и не разговаривали, но которые хотят 

помочь улучшить или исправить ваш код.  

У других участников может быть иное представление о том, в каком направлении должен 

развиваться проект. Скорее всего, их мотивы не совпадают с вашими. Потому что с чего бы им быть 

такими же? 

Большинство Open Source проектов формируются вокруг какого-то названия. Возможно, это 

происходит на платформе-хостинге, который предоставляет инфраструктуру для хранения 

исходного кода и администрирования. Название проекта не всегда уникально, не всегда удачно и 

не всегда соответствует тому, чему он на самом деле посвящён. 

На раннем этапе проект вряд ли имеет какую-то официальную или юридическую основу. Многие 

проекты, добившиеся успеха, со временем «взрослеют» и превращаются в коммерческие 

организации или входят в состав корпораций – а некоторые изначально принадлежат компаниям, 

владеющим правами и на название, и на используемые ресурсы. Но некоторые проекты так и 

остаются группами людей, объединившимися под флагами их названий. 

В большинстве проектов нет никакой формальной процедуры «вступления» – вы в любой момент 

можете задать свой вопрос, ответить на чужой, отправить сообщение о баге или высказать идеи по 

улучшению того или иного функционала. Если раньше вы не делали вклада в проект и ваш ник 

неизвестен другим участникам, то есть вероятность столкнуться с долей здорового скептицизма и 

некоторыми вопросами, но если вы настроены доброжелательно и хорошо делаете свою работу, 

то быстро найдёте друзей и будете приняты в сообщество. Сложно представить проект с открытым 

исходным кодом, который не приветствовал бы новичков, желающих сделать свой вклад. 

Обычно конкретная роль и ответственность приходят к вам со временем, когда вы демонстрируете 

свои навыки и доказываете, что действительно заинтересованы в долгосрочном участии. Как только 

это случится, вы сможете проверять и принимать коммиты других пользователей или, возможно, 

даже станете ответственным за отдельные области, сервисы или темы. 
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Люди приходят и уходят 

 

Когда вы станете мейнтейнером, то узнаете, что люди действительно постоянно приходят и уходят. 

Вы не понимаете, как они узнают о вашем проекте – просто в очередной вторник, дождливым 

утром видите потрясающе продуманное и хорошо реализованное улучшение, присланное 

участником, которого вы раньше никогда не видели. В других случаях вы обнаружите, что проект 

полностью заброшен, и единственный человек, который продолжает вносить в него изменения – 

это вы. 

Пользователи, которые ещё недавно присылали коммиты, отвечали на вопросы новичков и 

помогали с множеством других вещей, внезапно исчезли. 

Низкий порог входа одновременно означает и низкий порог выхода. Людям стало скучно, они 

поменяли работу, нашли себе партнёра, завели детей, переключились на другой проект. В 

некотором роде, любой Open Source проект является конкурентом вашего, потому что он требует 

времени и энергии, а у каждого участника их ограниченное количество. Если вам не повезёт, то 

люди потратят своё драгоценное личное время на другой проект. 

Иногда участники покидают ваш проект в самый неподходящий момент. Остаётся только 

справиться с последствиями и двигаться дальше.  

Публикуйте дорожную карту 

В небольших проектах дорожная карта должна фокусироваться на основных запланированных 

целях без привязки к датам и распределения задач по конкретным релизам. Донесите до людей 

своё видение и работайте над его воплощением, но не рассчитывайте, что нужные вам участники 

останутся в проекте в течение определённого периода времени. Вы можете только надеяться на 

это и ценить те моменты, пока они ещё с вами. 

Если повезёт, то у вас будет достаточно мейнтейнеров и постоянных пользователей, чтобы 

разрабатывать новые функции, исправлять ошибки и выпускать новые релизы. 
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Чем дальше – тем сложнее сопровождение 

 

Когда вы запускаете новый Open Source проект, то требуется написать и отполировать большое 

количество кода. Потом, возможно, переписать его. Добавить множество функций. 

Программы постепенно «созревают»: со временем темпы добавления новых фич снижаются, а 

основное количество усилий тратится на исправление ошибок. Вопросы архитектуры становятся всё 

сложнее, технический долг растёт, и это вынужденно загоняет вас в рамки определённых решений. 

Или, по крайней мере, разработка нового функционала требует значительно больше ресурсов, чем 

на начальном этапе существования проекта. 

В проекте curl основную часть времени я уделяю ответам на электронные письма, попыткам понять 

сообщения о багах или воспроизвести описанные в них ситуации, улучшению документации и 

написанию статей в свой блог. Лишь небольшой процент приходится непосредственно на 

разработку. 

 

Документация никогда не бывает идеальной 

 

Если документация слишком скудная или полна неудачных формулировок, то люди не найдут в ней 

то, что ищут. Если документации слишком много, то тоже не найдут – ведь их интересует только 

ответ на очень короткий и конкретный вопрос. 

Если есть FAQ, то в нём не будет той специфической темы, которая нужна пользователю. 

Даже если документация идеальна (по вашему мнению), многие люди всё равно будут обращаться 

к вам по почте, полагая, что это более быстрый способ получить точный ответ. Или потому, что не 

доверяют документации. Или по какой-то причине решат, что она устарела. 

 

Если проект не подаёт признаков жизни – значит, он мёртв 

 

Open Source проект, на сайте которого в течение длительного времени не появляется новостей, а в 

репозитории – коммитов, будет восприниматься окружающими как мёртвый. 

Проект может не обновляться, потому что его участники не уделяют ему достаточно внимания или 

у них нет времени и сил, чтобы поддерживать его на плаву. И если это происходит, то проект будет 

считаться заброшенным. Существуют исключения, но их крайне мало. 

Мы все так относимся к чужим проектам, и должны понимать, что другие люди смотрят на наши 

проекты с такой же позиции. 

Конечно, нет математической модели, которая объясняла бы, как часто проект должен получать 

обновления – но «живому» проекту не нужно об этом беспокоиться. 
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Мир полон проектов 

 

Не ждите, что ваша гениальная задумка привлечёт к проекту других людей. На самом деле, если вы 

просто качественно разрабатываете какую-то утилиту, то велика вероятность, что останетесь в этом 

деле относительно одиноким. Прилагайте усилия, чтобы помочь новичкам влиться в проект, 

облегчайте им каждый шаг, но не ждите, что они придут. 

Помните, что ваш Open Source проект конкурирует со всеми остальными проектами за время и 

навыки участников, а их количество в мире ограничено. У людей не так много свободного времени, 

и помимо разработки открытого ПО они тратят его и на другие занятия – например, просмотр видео, 

социальные сети и компьютерные игры. 

Маркетинг 

Возникает резонный вопрос: как заявить о себе в мире, который переполнен Open Source? Вы 

создали отличный проект – и что теперь сделать, чтобы привлечь к нему внимание и пользователей, 

и разработчиков? 

Горькая правда заключается в том, что эта проблема касается не только ПО с открытым исходным 

кодом. Как вообще привлечь чьё-либо внимание к чему бы то ни было? Это общая задача 

маркетинга. 

Я начинаю с того, что рассказываю о проекте друзьям, стараясь заинтересовать их или хотя бы 

убедить попробовать воспользоваться моей утилитой. Если проект им понравится, то велика 

вероятность, что они помогут распространить о нём информацию. Если же нет – я смогу 

использовать их негативные отзывы, чтобы улучшить его. Также я публикую твиты и посты в своём 

блоге, чтобы охватить более широкую аудиторию. 

Затем я продолжаю итерационно улучшать проект и надеяться, что когда-нибудь один из 

перечисленных выше способов сработает. 
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Старые версии никогда не умирают 

 

Вы получаете сообщение от пользователя, который сообщает об ошибке или задаёт вопрос, и в 

ходе общения выясняете, что у него установлена версия вашего ПО, которую вы давно считали 

устаревшей и забытой. Стоит учесть, что однажды выпущенные версии программ попадают к 

людям, которые зачастую никогда их не обновляют. И это понятно: как говорится, «работает – не 

трогай». 

Обратная сторона медали заключается в том, что эти пользователи не получили ни одного 

обновления безопасности, которые вы выпускали последние 10 лет. 

Часто в этом обвиняют медленно обновляющиеся (или вообще застрявшие на месте) дистрибутивы 

Linux: «Я вынужден использовать дистрибутив X с версией ядра Y, поэтому мне приходится 

пользоваться вашей утилитой версии Z». 

Как я отвечаю 

В подобной ситуации нет какого-то «правильного» или «неправильного» ответа. У каждого проекта 

может быть своя реакция на подобные обращения. 

Лично я в первую очередь предлагаю людям обновиться до самого свежего релиза ПО, объяснив, 

что с момента выхода их версии мы исправили множество ошибок – в том числе, связанных с 

безопасностью. 

В некоторых проектах я могу предложить платную поддержку, чтобы решить проблему 

пользователя в этой конкретной древней версии. 

 

Продолжайте развивать проект 

 

Успех почти никогда не приходит мгновенно. Будьте готовы к тому, что вам, возможно, придётся 

долго работать над проектом и упорно шлифовать код, прежде чем остальные люди поймут его 

величие. Конечно, есть риск, что они не поймут этого никогда. 

Символом признания и высшей оценкой любого ПО является его долговечность. С возрастом вы 

доказываете, что выдержали испытание временем и не сдались. Это значит, что проект 

поддерживается должным образом и за все эти годы с ним не случилось никакой серьёзной 

катастрофы. 

Постепенно другие люди начнут проверять, подходит ли ваш проект для решения их задачи. В сети 

появятся обзоры и отзывы, которые вдохновят кого-то воспользоваться вашим кодом. Не все хотят 

быть первыми тестировщиками новой Open Source утилиты – многие предпочитают применять 

инструменты, уже заслужившие доверие. 

 



Проект 

 
33 

 

Настойчивость – это ключевая добродетель в мире открытого исходного кода. Если вам удастся 

продержаться и продолжать работу, исправляя ошибки и добавляя новые функции, которые, судя 

по всему, нужны людям, то велика вероятность, что ваш проект найдёт своё место и своих 

пользователей. 

И это никогда не закончится 

Вряд ли я кого-то удивлю, сказав, что проекты по разработке ПО в целом имеют тенденцию никогда 

по-настоящему не заканчиваться. Полагаю, что это особенно справедливо для проектов с открытым 

исходным кодом – они будут жить, пока есть хоть какое-то количество пользователей. 

Всегда будут ошибки, которые нужно исправить, и запросы по добавлению нового функционала, 

который принесёт с собой новые баги – и так по кругу. 

Как правило, проекты завершаются только тогда, когда не остаётся людей, готовых над ними 

работать. 

Конечно, для отдельных разработчиков и мейнтейнеров работа над проектом может закончиться в 

тот момент, когда они решат перестать в нём участвовать. 

 

Приведите в порядок лужайку 

 

Ваша главная обязанность в рамках Open Source проекта – сделать его выдающимся.  

Воспринимайте проект как дом. Ухаживать за его лужайкой – это ваша ответственность. Когда на 

соседской лужайке возникают какие-то проблемы, то ответственность за них несут ваши соседи. 

Если каждый будет придерживаться этого принципа и наводить порядок на своём участке, сохраняя 

его чистым и красивым, то весь посёлок будет жить счастливо. 

Конечно, иногда нужно сотрудничать с соседями – например, чтобы договориться, как чинить забор 

между вашими участками, потому что не всегда очевидно, кто виноват в его повреждении. 

Возможно, у вас будут разные точки зрения на этот счёт, а иногда люди начнут обвинять друг друга. 

Вы хотите довести вашу лужайку до такого состояния, чтобы можно было похвастаться ей перед 

гостями, так что не готовы смириться с покосившимся или грязным забором только потому, что не 

смогли договориться с соседом. Остаётся засучить рукава и привести его в божеский вид. Неважно, 

по чьей вине это пришлось сделать. 

Иногда лучший способ принести пользу вашему проекту – это помочь смежным проектам, от 

которых он зависит. Разумно будет присоединиться к таким проектам и хотя бы отслеживать, что в 

них происходит. Поразмыслите над тем, что вы можете сделать, чтобы направить их в удобное для 

вашего проекта русло. 
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Помогите соседям 

 

Под «соседями» я подразумеваю уже упоминавшиеся выше смежные с вашим Open Source 

проекты. 

В ваших интересах помогать таким проектам, потому что их развитие и процветание сделает ваш 

собственный проект функциональнее, упростит его разработку и т. д. 

Вам, вероятно, хотелось бы, чтобы ваш проект добился успеха и засиял на небосклоне Open Source 

яркой Полярной звездой, но этого не получится достичь без помощи хороших инструментов и 

надёжных зависимостей. Стоит серьёзно задуматься о том, как стать хорошим гражданином 

сообщества открытого исходного кода и вносить вклад в смежные проекты. 

Если повезёт, то эти проекты прекрасно справятся и без вашей помощи. Но всё равно можно 

извлечь пользу, наблюдая за самыми важными из «соседей» – это позволить вам быть в курсе, что 

у них происходит, быть готовым адаптироваться к изменениям или высказать своё мнение по 

проектному решению, которое они планируют принять. 

 

Открытые стандарты – ваши друзья 

 

Вероятно, ваш проект использует какой-либо стандартный коммуникационный протокол или, по 

крайней мере, рассчитан на взаимодействие с ним. 

Стандарты – наши друзья. Стандартизированные и тщательно документированные протоколы 

создают основу для взаимодействия огромного количества ПО. 

Протоколы и стандарты не возникают из пустоты и не создаются волшебниками, которые просто 

смотрят в хрустальный шар и видят, как всё должно быть устроено. Их проектируют и развивают 

обычные люди – такие же, как мы с вами. Как и в вашем коде, в стандартах есть ошибки и недочёты, 

и для них тоже нужно заводить тикеты, а потом исправлять в следующих версиях. 

Участвуя в процессе стандартизации протоколов, которые использует ваш проект, вы сможете не 

только быстрее и детальнее узнать, как корректно реализовать их поддержку и стать 

ответственным представителем экосистемы, но и предоставлять ценные отзывы, а также помогать 

в создании более качественных спецификаций. Это похоже на улицу с двусторонним движением, и 

чем больше участников протягивают руку помощи и вносят свой вклад, тем больше выигрывает 

каждый из них. 

Если ваш проект связан с интернет-протоколами, то я настоятельно рекомендую хотя бы следить за 

работой IETF в той области, которая вас интересует. 

 

 

 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%BD%D0%B6%D0%B5%D0%BD%D0%B5%D1%80%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D1%81%D0%BE%D0%B2%D0%B5%D1%82_%D0%98%D0%BD%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B5%D1%82%D0%B0
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Закрытые стандарты 

И наоборот, проприетарные стандарты, требующие какого-либо рода оплаты за использование, 

являются злом. Лучше держаться от них подальше. 

 

Проект – это «мы» 

 

…а не «я» или «ты». Местоимения, которые вы используете в разговорах о проекте, имеют большое 

значение и серьёзно влияют на восприятие вашей личности и работы. Чёткие формулировки важны, 

потому что вы работаете с людьми, и для многих из них английский не является родным языком. 

Даже если в данный момент вы являетесь единственным контрибьютором, то используйте фразу 

«наш проект». Проект – это командная работа. Безусловно, иногда (и даже часто) в эту команду 

входите только вы, но использование инклюзивных формулировок ясно даёт понять, что каждый 

человек может стать частью проекта. 

В обсуждениях Open Source проектов избегайте выражений вроде «надо что-то сделать с вашим 

проектом» или «вам, вероятно, стоит…». Как участник проекта, вы являетесь частью сообщества и 

делаете что-то не для «них», а для «нас». Другие разработчики оценят, что вы чувствуете себя 

членом команды, а не просто посторонним человеком, который подбрасывает какие-то идеи. 

 

Contributor License Agreement (CLA) 

Contributor License Agreement (CLA) – это соглашение, определяющее условия, на которых проекту 

передаётся интеллектуальная собственность (обычно это касается ПО, распространяемого 

по открытой лицензии). 

На практике использование CLA в Open Source проектах означает, что участники передают права на 

свой вклад той стороне, с которой заключается соглашение – обычно компании или организации, 

которая владеет и управляет данным проектом. 

Проекты требуют передачи таких прав, чтобы иметь возможность делать с его кодом всё, что 

захотят – с учётом того, что часть этого кода была написана произвольными людьми. Часто это 

сводится к выпуску специальных версий ПО под другой лицензий (например, проприетарной). 

Обычно изменение лицензии требует согласия всех правообладателей. Однако применение CLA 

позволяет организации получить полные права на код и избежать таких препятствий. 

Для отдельного участника необходимость подписания CLA часто является тревожным сигналом: 

1. Это требует от вас доверия к организации – вы должны быть уверены, что она правильно 
распорядится вашим вкладом в проект. 
2. Это усложняет процесс разработки, поскольку ваш вклад не будет принят, пока не будут улажены 
все бюрократические и юридические вопросы. 
3. Это делает участников проекта неравноправными по сравнению с организацией, с которой 
заключается CLA. Кто-то может счесть это несправедливым. 
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Что такое успех? 

На вопрос о том, почему они участвуют в проектах с открытым исходным кодом, люди отвечают по-

разному. Точно также «успех» в мире Open Source может означать множество разных вещей.  

Получать зарплату за работу над Open Source. Обрести друзей по всему миру. Изучать новые языки 

и технологии. Обучать других. Решать сложные задачи. Работать в команде. Делать мир лучше. 

Разрабатывать свободное ПО. 

Лично я считаю, что основной мотив участия в Open Source – это интерес и удовольствие. Если это 

неинтересно и не вызывает приятных эмоций, то зачем заниматься чем-то подобным? А если 

интересно и здорово, то разве нужные другие причины? 

Независимо от того, какие у вас критерии «успеха» Open Source проекта, важным фактором 

является срок их достижения. 

Я продолжаю утверждать, что одно из главных достоинств разработчика – как в рамках открытого 

ПО, так и за его пределами – это настойчивость. Не останавливайтесь. Не сдавайтесь. Есть одна 

цитата, которую приписывают разным историческим личностям: «Ты никогда не потерпишь 

неудачу, пока не перестанешь пытаться». Пока вы продолжаете идти вперёд, у вас всё ещё есть 

шансы добиться успеха – какими критериями вы бы его не мерили. 

 

Как сделать хороший вклад 

Вот список простых шагов, которые помогут вам правильно сделать вклад в Open Source проект. 

Следуйте принятому стилю 

Изучите несколько недавно принятых коммитов, а также их обсуждения. Используйте их стиль в 

качестве шаблона для своего кода. 

Обсудите идею 

Если вы планируете добавить новый или изменить существующий функционал, то сначала стоит 

расспросить других участников, есть ли шанс, что такой коммит будет принят. Возможно, вы 

получите рекомендации и советы по конкретным моментам, которые вам стоит учесть в процессе 

реализации. 

Начните с малого 

Когда вы начнёте писать код, то для начала сделайте небольшой коммит и попросите других 

участников оценить его, чтобы убедиться, что вы движетесь в правильном направлении. Вряд ли вы 

захотите тратить много времени и сил, чтобы в итоге получить от команды проекта отзыв о том, что 

данный функционал должен быть реализован совсем по-другому. 
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Тесты и документация 

Ваш коммит должен сопровождаться тестами и документацией. Убедитесь, что после его внесения 

ПО продолжает успешно проходить все существующие тесты. 

Реагируйте на обратную связь 

После отправки коммита он, вероятно, пройдёт через автоматическое тестирование. Обязательно 

оставайтесь на связи. Отвечайте на поступающие комментарии и вопросы, а также вносите 

исправления, чтобы устранить ошибки сборки и предупреждения, на которые могут указать 

используемые в процессе тестирования инструменты. 
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Деньги 
 

Наш мир в значительной степени приводится в движение экономическими и финансовыми 

стимулами. Мы живём в капиталистическом обществе. Всем нужны деньги, чтобы платить за еду и 

крышу над головой – в том числе, мейнтейнерам Open Source проектов. 

 

Энтузиасты меняют правила игры 

 

Когда основной (или даже весь) вклад в проект осуществляется энтузиастами, динамика разработки 

начинает отличаться от типичных коммерческих проектов, создаваемых сотрудниками компаний, 

получающих за это зарплату. 

Вы не можете требовать от кого-то работать над определённой частью проекта или взять на себя 

конкретное issue. Люди участвуют в проекте добровольно, и поэтому делают то, что хотят, и когда 

хотят. 

Сотрудники компаний, которые внесли вклад в ваш проект в рамках оплачиваемых их 

работодателем часов, сделали это, скорее всего, чтобы устранить ошибку или добавить функцию, 

критичную для их продукта. Ваши приоритеты никак на них не влияют. 

Так как основная масса участников является энтузиастами, это затрудняет планирование и 

прогнозирование развития проекта. И это совершенно нормально – вам нужно просто научиться 

жить с этим. 

Учтите, что попытка добавить в Open Source проект финансовые вознаграждения является крайне 

сложной задачей. Если кто-то вдруг начнёт получать оплату за то, что другие делают на энтузиазме, 

это может быть расценено как несправедливость. 

«Почему я должен делать что-то бесплатно, если Джо Смит получает за это деньги?» 

 

Компании платят за функциональность… 

 

Являясь мейнтейнером популярного Open Source проекта, вы рано или поздно начнёте получать 

запросы на доработку своего ПО на контрактной основе. Вы узнаете, что компании иногда готовы 

платить вам, чтобы получить нужную им функциональность – они понимают, что проще и удобнее 

сделать это в рамках основной ветки, чем создавать и поддерживать форк. 

Однако редко встретишь ситуацию, когда кто-то готов платить за исправления минорных ошибок, 

работу над инфраструктурой и другие подобные вещи. Если вам предлагают что-то такое – значит, 

ваш проект уже стал очень серьёзным. 
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…и не хотят это афишировать 

 

Я много раз занимался разработкой по контракту в рамках Open Source проектов – как для крупных, 

так и для небольших компаний. Это происходит следующим образом: со мной связывается кто-то 

из сотрудников, и предлагает оплатить добавление определённой функциональности. Если эта 

функциональность кажется мне разумной, оплата – справедливой, и у меня есть время, то я 

соглашаюсь и выполняю запрос. 

В большинстве случаев компания просит, чтобы я сохранил все авторские права на добавленный 

код, и не упоминал, что эта доработка была ими оплачена. Со стороны выглядит так, словно у меня 

был прилив сил, и в один прекрасный день я реализовал вот такую новую функциональность. 

Почему компании не хотят становиться спонсорами Open Source проекта и, например, 

рассматривать это как одну из маркетинговых активностей – для меня навсегда останется загадкой. 

Одно из объяснений, которое я слышал – они не хотят так явно привлекать внимание конкурентов 

к ПО с открытым исходным кодом, которое используют в своих продуктах; этот аргумент мне 

кажется довольно странным и несостоятельным. 

Другая гипотеза заключается в том, что этот подход позволяет снизить шанс получить судебный иск, 

если проект или отдельные его участники окажутся замешанными «в чём-то сомнительном». 

 

Донаты 

 

Коммерческие компании должны, как минимум, осуществлять щедрые пожертвования проектам с 

открытым исходным кодом, которые они используют в своих продуктах. В идеале им следует 

нанять мейнтейнеров или заключить договор на платную поддержку. 

Проблема пожертвований 

Получить хоть какие-то пожертвования, вероятно, не составит труда, но добиться того, чтобы их 

объём достиг уровня, при котором эти деньги можно будет использовать для чего-то осязаемого – 

довольно сложно. 

Вы обнаружите, что донаты в основном отправляют частные лица, и суммы переводов весьма 

скромны, так что для накопления значимого капитала необходима огромная аудитория. Компании, 

которые могли бы перечислять вам существенные средства, редко делают это через 

пожертвования – их бухгалтеры предпочитают оплачивать выставленные счета. Вероятно, самый 

простой способ получить деньги от компании – это продать ей что-нибудь. 

Попытка заработать донатами на жизнь в мире Open Source редко заканчивается успешно. 
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Получение денег 

Большинство программ с открытым исходным кодом начинаются как хобби конкретного человека, 

которое в идеале со временем обрастает несколькими единомышленниками, но всё равно остаётся 

лишь сборищем случайных людей, объединившихся под знаменем с названием проекта. Получать 

деньги от компаний и отдельных людей, не имея зарегистрированного юридического лица, может 

быть весьма затруднительно. 

К счастью, в наше время существует множество организаций и фондов, к которым вы можете 

присоединиться. Они помогут вашему проекту получать и хранить деньги. Обычно за это 

приходится делиться с ними некоторой частью прибыли. 

Спонсирование конкретного разработчика 

Многие проекты ведутся одним человеком, который принимает донаты как частное лицо. 

Спонсору, возможно, стоит задуматься о разнице между пожертвованием человеку и 

пожертвованием проекту. Во многих случаях её нет, но в некоторых – есть. 

Пожертвование конкретному человеку, вероятно, поможет ему развивать свои проекты в том 

направлении, которое он считает нужным. Но, кроме того, эти деньги можно потратить на еду или 

семью, тогда как пожертвование проекту обычно не позволяет осуществить подобное из-за 

сложностей, описанных выше.  

На жизнь не хватит 

Спонсорство и пожертвования проектам с открытым исходным кодом, безусловно, приветствуются 

и часто необходимы, и они определённо могут помочь покрыть расходы и облегчить жизнь 

участникам. Однако редко когда пожертвования достигают такого объёма, чтобы можно было 

отказаться от обычной работы ради Open Source. 

Типичная месячная сумма донатов не заменит оклад. У людей есть постоянное место работы, 

обязательства перед начальством, ипотека, семья, которую нужно кормить. Брать отпуск на работе, 

чтобы осуществить контрактную разработку в рамках своего Open Source проекта, могут позволить 

себе лишь единицы программистов. Многие работодатели вообще запрещают своим сотрудникам 

заниматься чем-то подобным. 
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С грантами тоже всё непросто 

Специфическим видом пожертвований являются гранты. Для получения гранта нужно подать 

заявку, в которой придётся с помощью веских доводов обосновать, почему вам нужны деньги и на 

что именно мы намереваетесь их потратить. Оформление заявки может потребовать много 

времени и сил. Организация, предоставляющая грант, вправе потребовать от вас определённых 

ответных услуг. Некоторые гранты даже не являются денежными, а представляют собой, например, 

бесплатный доступ к инфраструктуре или что-то подобное. 

В отличие от пожертвований, которые являются выражением признательности за ваши успехи, 

гранты обычно выдаются в виде аванса за то, чего вы только планируете достичь. 

С грантами есть те же трудности, что и с привлечением донатов от коммерческих компаний: 

сопровождение проекта обычно не рассматривается как нечто такое, на что стоит выделять деньги. 

Объёмов грантов обычно недостаточно, чтобы люди могли уволиться, так что перед ними всё равно 

встает проблема распределения времени между основной работой и участием в Open Source. 

 

«За что платишь, то и получаешь» 

 

Так гласит известная поговорка. Её смысл в том, что цена товара зависит от его качества. Но так ли 

это на самом деле? 

Некоторые из самых надёжных и качественных программных продуктов относятся к Open Source и 

доступны бесплатно. Вы можете создавать очень сложные и при этом предсказуемо работающие 

приложения, используя лишь код, за который не заплатили ни копейки. 

Но стоит отметить, что время никогда не является «бесплатным», а ещё потребуется оборудование 

(сервера и т. д.) и другая инфраструктура, так что полностью избежать расходов не получится. Но 

вы можете не платить авторам открытого ПО и при этом законно пользоваться их продуктами. 

Даже в этом случае задумайтесь о том, чтобы нанять кого-то из участников проекта или заключить 

договор на техническую поддержку. Это значительно сократит время, которое вы потратите 

впустую, пытаясь разобраться, как наиболее эффективно использовать код и т. д. 

Вполне вероятно, что вы не получаете максимальной отдачи от используемого вами Open Source 

проекта, потому что не платите людям, которые знают его досконально – и ваш продукт, созданный 

на его основе, не раскрывает весь свой потенциал. 
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Брать деньги – это сложно 

 

Пока проект с открытым исходным кодом развивается и поддерживается энтузиастами, все его 

ключевые участники, скорее всего, имеют основную работу. 

Когда появляются запросы на контрактную разработку функционала, нужного конкретному 

заказчику, то возникает проблема, потому что лучшие разработчики заняты на полную ставку, и во 

многих случаях их трудовой договор запрещает им заниматься подработками на стороне. 

 

Должны ли компании платить за Open Source? 

 

ПО с открытым исходным кодом, в отличие от коммерческого, не нужно приобретать и оплачивать. 

Компании достаточно потратить время своих штатных инженеров на его развёртывание, 

тестирование, доработку и т. д. – и часто время сотрудников воспринимается как нечто бесплатное. 

Это привлекательный подход для любой организации, стремящейся к получению прибыли. Плати 

меньше, получай больше. 

Проекту с открытым исходным кодом сложно получить пожертвования от таких компаний. Это 

капитализм, детка. 

Время – деньги 

Когда я общаюсь с сотрудниками компаний или рассказываю о них (например, о той 

гипотетической компании из абзаца выше), то стараюсь всегда подчеркнуть, что время инженеров, 

на самом деле, не бесплатно – даже для их работодателя. У специалистов есть нормированный 

рабочий день, и если бы компания платила мне за решение вопросов, связанных с моим открытым 

ПО, то я бы, вероятно, делал это гораздо эффективнее и разгрузил инженеров, которые смогли бы 

потратить время на то, в чём они разбираются лучше всего. 

Двойная лицензия 

Популярный способ мотивировать компании спонсировать вас – выпускать открытое ПО под 

двойной лицензией. По умолчанию распространять исходники под GPL, а если кому-то нужно 

получить их под более дружелюбной к последующему коммерческому использованию лицензией, 

то пусть заплатит. 

Это вполне рабочий вариант, но у него есть несколько условий, которые подходят далеко не 

каждому проекту: 

1. Проект или его BDFL (Великодушный пожизненный диктатор) должны сохранять авторские права 

на весь код, чтобы иметь возможность в любой момент изменить лицензию. 

2. В качестве открытой лицензии следует использовать GPL или её аналог; в любом случае, лицензия 

должна быть «копилефтной», чтобы коммерческим компаниям было проблематично принять 

декларируемые в ней условия. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BF%D0%B8%D0%BB%D0%B5%D1%84%D1%82
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3. Проект должен иметь выдающиеся потребительские качества или быть уникальным, чтобы 

компании не переключились на аналогичное открытое ПО с менее жёсткой лицензией. 

Платные дополнения 

Из-за вопиющей ситуации, когда коммерческие компании наживаются на открытом ПО, стало 

популярно сопровождать Open Source проекты дополнительными платными услугами – плагинами, 

расширениями, подписками, более продвинутыми версиями и т. д. Такой подход обычно называют 

Open Core. 

Надо сказать, это не вынуждает кого-либо платить за открытое ПО, но позволяет продать клиентам 

сопутствующие проприетарные продукты. 

 

Право на прибыль 

 

Кто имеет право распоряжаться деньгами, которые были пожертвованы проекту? 

В случае отсутствия формального руководства этот вопрос может привести к конфликтам и ссорам. 

Хотя получить пожертвования непросто, потратить их бывает ещё сложнее. 

Я бы рекомендовал опираться на следующие принципы: открытость, последовательность, 

прозрачность и справедливость. И, конечно, полученные средства должны быть потрачены на то, 

что принесёт пользу проекту. 

Во многих случаях подразумевается, что мнение основателей проекта и самых активных его 

участников имеет больший вес в подобных вопросах. Кроме того, как и в любой группе людей, 

голоса некоторых будут звучать громче и настойчивее. 

Открыто рассказывайте, как тратятся пожертвования и по каким причинам были выбраны именно 

такие цели. Вовлекайте участников проекта в обсуждение того, куда и как распределять средства. 
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Исходный код 
 

Дистрибутивы перехватывают отчёты об ошибках 

 

Пользователи дистрибутивов Linux (и других подобных продуктов), в состав которых входят ваши 

утилиты, обычно отправляют сообщения о связанных с ними ошибках непосредственно авторам 

дистрибутива, а не вам. Не все дистрибутивы сотрудничают с авторами утилит и пересылают им эти 

сообщения. 

Это вполне разумно, если причина ошибки связана с особенностями дистрибутива. 

Однако некоторые сообщения касаются непосредственно ошибок в вашем коде, и вы никогда их 

не увидите – они будут годами медленно гнить в чужом баг-трекере. Возможно, настанет день, 

когда кто-то из разработчиков сжалится и перешлёт их вам. 

Я взял за правило с определённой регулярностью просматривать баг-трекеры тех проектов, 

пользователи которых чаще всего сталкиваются с проблемами при использовании моих утилит, и 

либо участвую в обсуждениях прямо там, либо переношу эти сообщения в трекер своего проекта. 

 

Не принимайте коммиты без документации 

 

Не принимайте коммиты, которые содержат посредственно документированный или плохо 

протестированный код. Иногда это кажется заманчивым – особенно есть коммит добавляет очень 

нужный вам функционал, до реализации которого у вас никак не доходили руки, но…  

Вы. Должны. Сопротивляться! Последствия подобного поступка будут преследовать вас и 

обязательно аукнутся в будущем. 

 

Исправления часто устраняют лишь симптомы 

 

При попытке устранить очередную ошибку, первый связанный с ней патч или исправление, которые 

вы получите от контрибьюторов, в большинстве случаев будут устранять лишь симптомы, а не 

истинную причину – потому что выяснение этой причины может быть очень трудоёмким, а люди по 

возможности стараются избегать трудоёмкой работы. 

 

 

 

 



Исходный код 

 
45 

 

Только релизы проходят полноценное тестирование 

 

Только «основные» релизы ПО действительно тестируются по-настоящему. Вы можете умолять 

пользователей проверить бета-версию или какую-то предварительную сборку, но только когда 

выпустите «стабильный» релиз, то получите тот объём тестирования, который вам нужен. Это 

касается и другого момента – если вы помечаете какие-то возможности своего ПО как «устаревшие 

и планируемые к удалению в следующих версиях» (deprecated), то это не имеет для людей никакого 

значения до тех пор, пока вы их действительно не удалите. Вот в этот момент пользователи 

отреагируют (а некоторые даже будут на вас орать). 

 

Приняли мердж – несите ответственность 

 

Если вы мерджите чей-то не полностью готовый патч, потому что он сделан «в правильном духе» и 

по нему виден прогресс, то будьте готовы доделать все остальные мелочи сами. Принятие мерджа 

часто воспринимается контрибьюторами как финальный аккорд в их работе. Вам нужно отклонить 

мердж недоделанного исправления и требовать полностью завершить его, чтобы контрибьютор 

был готов продолжить работу над кодом и довести его до ума. 

Махать лопатой 

Пользователей, которые присылают улучшения и пул-реквесты в проект с открытым исходным 

кодом, стоит воспринимать как дружелюбных соседей, помогающих вам сгребать песок в кучу. Эта 

куча находится на вашем участке и ответственны за неё вы. Люди помогут накидать кучу быстрее и 

аккуратнее, но они ни в коем не случае не считают этот песок своим. Он ваш. 

Мейнтейнер проекта – это тот, кто действительно чувствует ответственность за эту кучу или, по 

крайней мере, за какую-то её часть. Основная часть пользователей проекта никогда не станут его 

мейнтейнерами. 

 

«При достаточном количестве глаз все баги выплывают на поверхность» 

 

Это так называемый закон Линуса. Его смысл в том, что при достаточном количестве 

«тестировщиков» (к числу которых относятся пользователи) и людей, изучающих исходный код, все 

ошибки и неожиданные ситуации будут найдены и устранены. 

Конечно, чем больше пар глаз смотрят на код, тем больше ошибок будет найдено и исправлено, но 

не стоит обманывать себя, думая, что наличие огромной базы пользователей автоматически 

приведёт к тому, что множество людей будут читать исходники. Исходный код вообще редко кто-

либо читает. Даже в самых популярных проектах. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%B0%D0%BA%D0%BE%D0%BD_%D0%9B%D0%B8%D0%BD%D1%83%D1%81%D0%B0
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Популярность продуктов обычно обеспечивает не отсутствие багов, а сетевой эффект – «это ПО уже 

многие применяют, значит, и я буду». Считается, что давно доступный и широко используемый 

продукт уже был проверен на баги и уязвимости другими пользователями. 

С другой стороны, код редко используемых и непопулярных проектов, вероятно, изучается и 

проверяется ещё меньше. Если предположить, что 0.2 % от всех пользователей читают хоть какую-

то часть кода, то, по крайней мере, большое количество участников даёт хоть какой-то прирост 

«исследователей». 

В теории, все баги в конце концов будут найдены – но только в том случае, если вы перестанете 

добавлять новые функции и при этом в течение длительного времени у вашего проекта будет 

значительное количество пользователей. 

 

Качество кода 

 

Качество вашего проекта, безусловно, является важным моментом для пользователей. 

Можно сравнить новый проект с новорожденным ребёнком. Никто не ждёт, что он будет 

идеальным с самого начала. Со временем вы вносите улучшения, дорабатываете архитектуру и код. 

Добавляете тесты, используете больше инструментов и создаёте автоматизированный пайплайн, 

чтобы снять с себя лишнюю нагрузку. 

Нет смысла вкладывать силы в попытку сделать все аспекты проекта идеальными в его первой 

версии. 

По мере «взросления» ожидается, что кодовая база станет более надёжной, но поскольку открытый 

исходный код фактически вечен, то жёстких временных рамок для этого нет. Вы можете потратить 

на доработку столько времени, сколько сочтёте нужным. 

И, конечно, есть вероятность, что ваш проект не станет суперпопулярным и не покорит мир, пока 

качество его кода не дойдёт до определенного уровня. 

  

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%B5%D1%82%D0%B5%D0%B2%D0%BE%D0%B9_%D1%8D%D1%84%D1%84%D0%B5%D0%BA%D1%82
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Как обеспечить хороший уровень качества? 

Для этого нет серебряной пули, что не является уникальной проблемой Open Source. Это старая 

задача из области программной инженерии, и я предлагаю следующие шаги для её решения: 

• используйте единый стандарт оформления кода, который будет проверяться 
применяемыми вами инструментами;  

• проводите код-ревью перед принятием мердж-реквеста. Делайте это лично, без 
использования автоматических инструментов; 

• тестируйте, тестируйте и ещё раз тестируйте; 

• используйте CI-систему, которая автоматически запускает все тесты перед принятием 
мердж-реквеста; 

• используйте фаззинг-тестирование и непрерывное тестирование для своей кодовой базы; 

• быстро реагируйте на сообщения об ошибках и вместе с их исправлениями добавляйте 
соответствующие тесты; 

• быстро и без лишней бюрократии обрабатывайте присылаемые вам исправления ошибок; 

• запустите программу вознаграждения за найденные уязвимости (Bug Bounty); 

• почаще выпускайте новые релизы; 

• продолжайте в том же духе. 

Покрытие кода 

В некоторых кругах измерение и достижение определённого уровня покрытия кода тестами 

считается важным, и я не стану принижать его значимость. Я считаю, что это замечательно, если 

вам удаётся писать тесты так, чтобы они обеспечивали высокую степень покрытия кодовой базы. 

Однако не стоит слишком сильно на это полагаться; в вашем проекте всё равно может быть 

множество багов, потому что даже высокий уровень покрытия кода не позволяет оценить все 

возможные комбинации пути потока выполнения. 

В моих проектах сложность кода, особенности, связанные с его переносимостью, условные секции 

и тому подобное всегда сильно затрудняли возможность измерения покрытия кода на каком-либо 

осмысленном уровне, поэтому я редко этим занимался. И всё же считаю, что мне и команде проекта 

удавалось создавать довольно качественный код, просто опираясь на основные принципы, которые 

я описал выше. 

 

  

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%B5%D1%80%D0%B5%D0%B1%D1%80%D1%8F%D0%BD%D0%BE%D0%B9_%D0%BF%D1%83%D0%BB%D0%B8_%D0%BD%D0%B5%D1%82
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D1%82%D0%B0%D0%BD%D0%B4%D0%B0%D1%80%D1%82_%D0%BE%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%BB%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D1%8F_%D0%BA%D0%BE%D0%B4%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%B0%D0%B7%D0%B7%D0%B8%D0%BD%D0%B3
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%BE%D0%BA%D1%80%D1%8B%D1%82%D0%B8%D0%B5_%D0%BA%D0%BE%D0%B4%D0%B0
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Безопасность 
 

Безопасность важна для пользователей, и поэтому вам тоже необходимо уделять ей внимание и 

сделать одним из приоритетов вашего проекта. Примите это как факт. 

Уровень безопасности следует оценивать не по факту обнаружения уязвимостей, а по реакции 

команды проекта. Даже в самых лучших программах находят проблемы, но проекты, которые не 

заботятся о найденных уязвимостях должным образом, потеряют доверие пользователей. А чего 

они стоят без этого доверия? 

 

Проблемы с безопасностью есть и будут 

 

Безопасность – это один из сложных аспектов информационных технологий. При написании кода 

тяжело избежать ошибок. Проявите скромность и будьте готовы немедленно действовать, когда 

(именно когда, а не если) вам сообщат о проблемах. Готовьтесь к тому, что изменения, которые, 

как вы думали, никого не интересуют или никем не используются, привлекут пристальное 

внимание и вызовут резкую критику, как только будет выявлена порождённая ими уязвимость. Это 

не значит, что невозможно выстроить процессы так, чтобы писать максимально безопасный код. 

Вы можете и обязаны это сделать. 

Напомню, что мы судим о проектах не по наличию в них уязвимостей, а по тому, как они с ними 

справляются. 

Мы никогда не сравниваем проекты по числу обнаруженных уязвимостей. Это так не работает. 

Проект, в котором обнаружено множество уязвимостей, возможно, подвергся более тщательной 

проверке или просто установил для себя определённую планку качества, которая оказалась ниже, 

чем у других проектов. 

«Ваш проект небезопасен» 

Даже если вы ведёте разработку по строгим правилам и в вопросах безопасности следуете всем 

передовым методикам – оперативно исправляете уязвимости, регистрируете для них CVE и 

ответственно раскрываете информацию, тщательно описывая все детали – будьте уверены, что 

часть вашей аудитории отреагирует негативно. 

Люди будут считать, что сам факт публикации информации об уязвимости является признаком 

наличия в вашем проекте серьёзных проблем с безопасностью. Им неважно, что все активно 

разрабатываемые программы сталкиваются с подобными проблемами – будь то Open Source или 

проприетарное ПО. 
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Учитесь 

Каждый инцидент в области безопасности – это возможность чему-то научиться. В конце концов, 

ошибки для этого и существуют. Почему этот баг остался незамеченным и привёл к подобной 

проблеме? Какие паттерны в коде мы можем выявить и запретить использовать, чтобы 

предотвратить повторение такой (или похожей) ошибки в будущем? 

Всё это сложно. По моему опыту, большинство уязвимостей кажутся какими-то единичными 

случаями, возникшими из-за крайне редкого стечения обстоятельств, непредвиденных 

последствий, недостаточного тестирования и человеческой невнимательности. Выявлять в них 

закономерности и корректировать на основании этого процесс разработки – трудная задача, но 

нужно всегда стремиться извлечь максимум пользы из каждого CVE. 

 

Делайте код-ревью, тестируйте, сканируйте, верифицируйте 

 

Проводите код-ревью (и никогда не доверяйте его автоматическим инструментам). Добавьте как 

можно больше тестов. Используйте инструменты анализа исходного кода и на этапе компиляции 

(например, статический анализатор), и во время выполнения (включая фаззинг-тестирование). 

Сделайте всё возможное, чтобы убедиться, что в вашем проекте нет очевидных уязвимостей. 

Код-ревью 

Попросить другого разработчика посмотреть ваш коммит и иметь возможность задать ему вопросы 

по поводу конкретных технический решений – это отличный способ повысить качество кода. 

Получить тщательное код-ревью к нужному моменту времени может быть непросто, потому что вы 

вынуждены полагаться на человека, который, например, на этой неделе может быть занят своими 

делами. Для хорошего ревью требуются время и силы. Чтобы не тормозить работу над проектом, 

нам часто самим приходится рецензировать собственный код. Иногда мы считаем, что стоит 

рискнуть и сразу принять конкретный мердж-реквест, чем непонятно сколько ждать код-ревью (и 

не факт, что в итоге оно будет проведено). И последнее: код-ревью проводят люди. Люди многое 

упускают. 

Тестирование 

Вам нужны тесты. Много тестов. Это позволит проверить, что ваш код действительно работает 

именно так, как описано в документации. Наличие хорошего набора тестов также помогает 

обнаружить ошибки, пропущенные на этапе код-ревью, так как они должны привести к провалу 

тестов. Кроме того, это облегчает участь новичков, которые смогут проверить свой коммит до его 

отправки, что придаст им уверенности и позволит избежать неловких ситуаций. Я считаю, что 

полезно добавить тесты и для документации проекта – например, на отсутствие маркеров списка, 

не содержащих текст, или корректность гиперссылок. Это обеспечит её качество. 

Сканирование 

Сканируйте свой код с помощью анализаторов и запускайте специальные тесты с включенными 

санитайзерами, чтобы избежать утечек памяти, неопределённого поведения или других скрытых 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%B0%D0%B7%D0%B7%D0%B8%D0%BD%D0%B3
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проблем, которые не обнаруживаются в ходе обычного тестирования. Исправляйте все 

предупреждения. Отключите вывод ложных срабатываний (false positive). 

Верификация 

Даже когда выполните все перечисленные выше шаги, не останавливайтесь на достигнутом: 

• регулярно запускайте тесты, даже если в коде не было никаких изменений. Это позволит 
своевременно выявить проблемы, к которым привело изменение окружения (например, 
повышение версий одной из используемых вами библиотек); 

• организуйте фаззинг-тестирование, в рамках которого методы вашего API будут вызываться 
с передачей им «мусорных» данных, чтобы проверить, что они выдерживают такие 
ситуации. 
 

Bug Bounty 

 

Если у вас есть возможность, то запустите программу Bug Bounty для своего ПО и предлагайте 

вознаграждение людям (обычно это будут исследователи информационной безопасности), 

которые будут сообщать вам о наличии в вашем проекте различного рода уязвимостей с их 

подробным описанием. Крайне желательно, чтобы вознаграждение было финансовым. Таким 

образом вы сможете купить время и внимание исследователей. В противном случае многие из них 

просто не будут тратить силы на ваш проект, отдав предпочтение тем, в которых есть денежная 

мотивация. 

Парадокс 

Запустив Bug Bounty, вы можете оказаться в парадоксальной ситуации, когда человек, 

обнаруживший уязвимость, заработает некоторую сумму денег, а разработчик-энтузиаст, который 

будет её исправлять, не получит ни гроша. Вы должны осознавать и открыто признавать подобный 

дисбаланс, помня о том, что он может оттолкнуть некоторых людей от вашего проекта. А может, вы 

придумаете, как справиться с этой ситуацией? Мой опыт, основанный на историях с более чем 100 

уязвимостями, найденными в моих Open Source проектах, говорит вот о чём: обычно поиск причины 

проблемы является самой сложной частью. Как только она локализована, то в 9 из 10 случаев 

разработка исправления является довольно простым действием. 

Жажда наживы 

У Bug Bounty есть и обратная сторона медали. Люди так сильно желают заработать, что это добавит 

работы участникам вашего проекта. На ваше ПО натравят автоматические сканеры уязвимостей и 

будут присылать вам их необработанную выдачу, заявляя, что нашли проблемы безопасности, хотя 

это окажется ложными срабатываниями. Некоторые будут вчитываться в информацию об уже 

найденных уязвимостях и стараться подойти к ним с чуть иного ракурса, чтобы представить как 

новую угрозу. Предлагая деньги, вы привлекаете не только тех, кто действительно хочет решать 

реальные проблемы, но и простых охотников за наживой. 

  

https://ru.wikipedia.org/wiki/Bug_Bounty
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Охота за милостыней 

Даже проекты, которые не запускали программу Bug Bounty, время от времени получают просьбы 

или требования (!) выплатить вознаграждение. Кто-то однажды нашёл для этой ситуации 

прекрасное название – «Beg Bounty» («охота за милостыней»). Некоторые пользователи будут 

пытаться вас шантажировать: «Я нашёл проблему в вашем проекте, но расскажу о ней только в том 

случае, если вы мне заплатите». 

 

Ответственное раскрытие информации 

 

Ответственное раскрытие информации — это процесс обработки уязвимости, в рамках которого 

исследователь, обнаруживший проблему безопасности, конфиденциально сообщает о ней 

мейнтейнеру проекта, который готовит исправление, и только после его выпуска публикуется 

официальная информация. Это позволяет снизить вероятность того, что уязвимостью успеют 

воспользоваться злоумышленники. 

В рамках ответственного раскрытия существует практика рассылки предварительных уведомлений 

компаниям, использующим затронутый уязвимостью продукт, что даёт им время на подготовку 

исправленной версии. Её релиз обычно стараются приурочить к моменту публикации информации 

об уязвимости. 

Я являюсь активным сторонником ответственного раскрытия, потому что оно направлено на 

обеспечение безопасности ни в чём не повинных пользователей продукта. Как только информация 

об уязвимости станет общедоступной – можно быть уверенным, что злоумышленники попытаются 

использовать её в своих целях. 

Следует отметить, что к вопросу сохранения какой-либо информации в тайне ради блага 

пользователей следует подходить ответственно. Это должно касаться исключительно проблем 

безопасности, но не других ошибок. Важно, чтобы проблема в итоге была исправлена в разумные 

сроки. Если затянуть с этим, то её могут обнаружить другие люди – и попробовать использовать в 

своих целях. 

Критики описанного подхода предлагают выпускать исправления ошибок безопасности как можно 

быстрее, чтобы сократить интервал времени, в течение которого злоумышленники потенциально 

могут ими воспользоваться. Это позволит некоторым пользователям быстро установить патчи на 

свои системы, но подставит под удар тех, кто не может (по тем или иным причинам) провести 

обновление самостоятельно – ведь с выпуском патча информация о природе уязвимости станет 

общедоступной, и найдутся те, кто попробует её эксплуатировать. 

  

https://en.wikipedia.org/wiki/Coordinated_vulnerability_disclosure
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Мейнтейнер 
 

Мейнтейнер – это человек, который занимается поддержкой и развитием Open Source проекта. 

Обычно он обладает достаточными правами, чтобы вносить изменения в соответствующие 

репозитории. 

В крупных проектах может быть множество мейнтейнеров, за каждым из которых закреплены 

отдельные задачи и область ответственности. В небольших – вся работа зачастую ложится на плечи 

пары-тройки человек. Многие из проектов ведутся единственным мейнтейнером. 

Для процветания и достижения успеха проектам недостаточно только людей, которые занимаются 

лишь написанием кода. В следующих пунктах описаны другие важные роли. 

 

Великодушный пожизненный диктатор 

 

Великодушный пожизненный диктатор (Benevolent Dictator For Life; BDFL) – это термин, 

обозначающий широко используемую в мире Open Source модель руководства. Согласно ей, 

человек, запустивший проект, остаётся его лидером и обладает правом принятия окончательного 

решения по любым вопросам. Зачастую это право нигде официально не прописано. 

Как и другие виды диктатуры, данная модель обеспечивает эффективное и оперативное 

управление, позволяя избежать долгих утомительных дебатов и процедур голосования, поскольку 

вектор развития определяется единственным человеком. Однако если диктатор выбирает 

«неправильный» путь или принимает неодобряемое сообществом решение, то такой проект 

начинает довольно быстро трещать по швам. 

Я участвовал в нескольких проектах, которые вели «великодушные диктаторы», а в некоторых из 

них и сам являлся таковым. На мой взгляд, это далеко не идеальный способ управления продуктом. 

Не так просто понять, в каком направлении развивать проект и какие решения принимать. Будучи 

диктатором, я всегда прилагал серьёзные усилия, чтобы прислушиваться к мнению пользователей 

и понимать, что они хотят получить от моего проекта. 

 

Проблемы безопасности 

 

Забота о безопасности проекта может быть очень серьёзной задачей (см. соответствующий пункт). 

В своей повседневной работе над Open Source я часто замечаю, что при получении сообщения о 

предполагаемой уязвимости оценка потенциального риска и последствий может отнять много 

времени и сил. 

Действительно ли этой ошибкой могут воспользоваться злоумышленники? И если да, то насколько 

серьёзными могут быть последствия и как её исправить? 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B5%D0%BB%D0%B8%D0%BA%D0%BE%D0%B4%D1%83%D1%88%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%BF%D0%BE%D0%B6%D0%B8%D0%B7%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%B4%D0%B8%D0%BA%D1%82%D0%B0%D1%82%D0%BE%D1%80
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Проблемы безопасности следует решать как можно быстрее, чтобы снизить риски для людей, 

использующих затронутые уязвимостью версии ПО. Важно, чтобы информация об уязвимости и 

работе над исправлением не просочилась за пределы узкого круга мейнтейнеров проекта. Когда 

исправление готово, протестировано и верифицировано, то можно публично объявить об 

обнаружении уязвимости и её устранении. Идея заключается в том, чтобы минимизировать 

возможные последствия, сразу предоставив пользователям исправленную версию ПО, и не дать 

злоумышленникам времени на эксплуатацию уязвимости. 

 

Релизы 

 

Механизм релизов лучше всего работает в том случае, когда процесс их выпуска максимально 

автоматизирован. Тогда вы сможете делать автоматические ночные сборки (nightly builds), 

проверять в CI-job’ах корректность работы скриптов и т. д. 

За годы участия в Open Source я выпустил несколько сотен релизов своих проектов, и мой главный 

совет – используйте чек-лист. Мне потребовалось время, чтобы усвоить этот трудный урок; я не 

могу сосчитать, сколько релизов в своей жизни провалил лишь из-за каких-то забытых мелочей. В 

итоге я понял, что если составить полный список действий, которые необходимо выполнить для 

публикации релиза, то это не только позволит каждый раз идти по отлаженному процессу и 

избежать ошибок, но и упростит передачу этой обязанности другому человеку. 

Не забывайте редактировать свой чек-лист, когда меняете процедуру выпуска релизов. 

Я твёрдо верю в принцип «выпускать поскорее и почаще». Думаю, за многие годы этот подход 

неоднократно приносил свои плоды. Лучше больше релизов, чем меньше. И помните – тестируется 

лишь та сборка, которая выпускается в релиз. 

 

Администрирование веб-сайта 

 

В небольшом проекте (а именно таковыми являются большинство проектов с открытым исходным 

кодом) вам в итоге придётся заниматься и поддержкой веб-сайта. Я сражался с конфигами 

серверов, хостинг-провайдерами, HTML-тегами. Пытался понять, как использовать CSS-классы. 

Узнал больше подробностей о заголовках HTTP, связанных с безопасностью, чем когда-либо хотел. 

И, конечно же, это не имело прямого отношения к проектам, над которыми я работал. 

Open Source проекту нужен собственный сайт. Странички на GitLab, GitHub или другой подобной 

платформе будет недостаточно – это отличные хостинг-сервисы для размещения кода и управления 

им, но они не заменят полноценный веб-сайт, на котором будет объяснено, в чём суть вашего 

проекта, что он позволяет сделать, как начать им пользоваться и где найти документацию. 

И кто-то должен следить за тем, чтобы сайт работал корректно, а размещённая на нём информация 

была доступной и понятной. 
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Администрирование списка рассылки 

 

Традиция вести обсуждение Open Source проектов по электронной почте и через списки рассылки 

в наше время умирает, но поскольку я помню ещё эпоху динозавров, то всегда слежу, чтобы в моих 

проектах были подобные списки и соответствующие архивы, позволяющие искать нужные 

сообщения и ссылаться на них. 

Кто-то должен заботиться о том, чтобы эти списки где-то хранились и работали с минимальным 

временем простоя, имели адекватную защиту от спама и могли корректно обрабатывать подписку 

новых участников и отписку существующих. 

Мне пришлось многое узнать о почтовых серверах и ПО, обеспечивающем работу списков 

рассылки. 

Остальное 

На смену спискам рассылки пришли другие средства общения: форумы, мессенджеры, 

видеозвонки. Но суть остаётся неизменной: кто-то в вашем проекте должен следить, чтобы все 

каналы коммуникации были развёрнуты, настроены и корректно функционировали. 

Для этого существует множество онлайн-сервисов, так что вам не обязательно покупать хостинг для 

соответствующих приложений или запускать их на своих серверах, но они всё равно обычно 

требуют определённого внимания и времени на настройку. Как мейнтейнер проекта – будьте 

уверены, что этим тоже придётся заниматься вам. 

 

Проверка патчей 

 

Одна из важнейших задач мейнтейнера проекта – проверять предлагаемые другими 

пользователями исправления и улучшения. 

Каждый коммит должен пройти код-ревью перед тем, как будет вмерджен в основную ветку, чтобы 

снизить риск включения в проект плохого кода. Но этого недостаточно; следует использовать и 

другие инструменты – такие, как тесты и сканеры кода. 

Рецензирование кода помогает не только выявлять его недостатки, но и позволяет мейнтейнерам 

предоставить обратную связь участникам проекта и передать им свой опыт – чтобы следующие 

коммиты соответствовали более высокой планке качества. Также на этапе код-ревью мейнтейнер 

может отклонить предлагаемую функцию, если она не соответствует общим целям и вектору 

развития проекта. 

Мой совет – используйте как можно больше инструментов для автоматизации (скриптов и т. д.) для 

проверки стиля и других «формальных» характеристик предлагаемого кода. Я заметил, что 

пользователи гораздо легче воспринимают «придирки» со стороны подобных инструментов, чем 

когда получают точно такие же замечания от живых людей. А рецензенты, в свою очередь, будут 
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избавлены от необходимости проверять пробелы, отступы и расположение фигурных скобок – 

довольно утомительной работы, которую мы бы предпочли не делать. 

Во многих небольших проектах ощущается острая нехватка участников, и код-ревью часто проводит 

сам автор коммита. Это далеко не идеальная практика, но если рецензентов нет, то так приходится 

поступать ради того, чтобы не останавливать развитие проекта. 

 

Поддержка пользователей 

 

Учтите: проект будут оценивать не только по качеству кода, но и по вашему отношению к вопросам 

пользователей. 

Человек, который обратился к вам за помощью, счёл ваш проект достойным к использованию или, 

по крайней мере, потенциально готов к этому – если сможет приспособить его под свою задачу. 

Если ваш ответ поможет пользователю, то он будет счастлив и, возможно, станет участником 

проекта; а если нет – то расстроится и переключится на другое ПО. 

Отвечайте без задержек, дружелюбно и по делу. 

Это может быть довольно трудоёмким и отвлекать от работы над новой крутой фичей, но, в целом, 

можно считать, что помощь пользователям по уже доступным функциям вашей утилиты важнее, 

чем добавление новых. Помогите пользователю – и на следующей неделе он сам поможет новичку, 

который задаст похожий вопрос. 

Разумеется, вопросы пользователей следует рассматривать как обратную связь о документации 

вашего проекта – возможно, в неё стоит добавить новые пункты или отредактировать уже 

существующие. Это позволит людям находить ответы на свои вопросы, не прибегая к вашей 

помощи. Но в любом случае некоторые участники будут обращаться к вам напрямую, потому что 

для них будет легче задать вопрос, чем потратить время на поиск и изучение документации. 

См. также: Документация никогда не бывает идеальной 

 

Блог проекта 

 

В каждом проекте присутствуют пользователи с разным бэкграундом и уровнем погружения. На 

одной стороне спектра находятся мейнтейнеры, которые работают над кодом каждый день и 

следят за каждым коммитом. На противоположной – случайные несчастные люди, которые едва 

могут вспомнить название вашего проекта и используют его лишь потому, что он упоминался в 

прочитанной ими в интернете статье. 

Донести информацию о том, что происходит с проектом, до всех этих разных категорий 

пользователей довольно сложно. Я обнаружил, что эффективным средством достучаться до 

«отдалённой» аудитории являются регулярные посты в блоге: 
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• «Вот над чем мы сейчас работаем». 

• «Эта функция появится в следующем релизе». 

• «Посмотрите, какую крутую штуку можно провернуть при помощи нашего проекта». 

• «Помните эту старую добрую фишку?». 

Такой информационный контент дополняет и расширяет качественную и подробную техническую 

документацию – но не может её заменить. 

 

Отладка 

 

Как мейнтейнер Open Source проекта – вы будете одним из немногих людей на планете, который 

понимает основную часть его внутреннего устройства. Именно глубокое знание архитектуры и 

деталей реализации делает вас подходящим человеком для отладки серьёзных проблем, природу 

которых сложно понять даже после того, как пользователь, столкнувшийся с ними, ответил на ваши 

уточняющие вопросы. 

В проекте с открытым исходным кодом может участвовать множество разных людей. Логично, если 

за конкретную задачу возьмётся тот человек, который способен решить её быстрее и эффективнее 

всех остальных. Это означает, что отладка (а под «отладкой» я подразумеваю трудоёмкое 

исследование кода) чаще всего будет доставаться мейнтейнеру. 

Если вы научитесь получать удовольствие от процесса отладки, то начнёте больше ценить 

сопровождение Open Source проектов. 

Чем старше становится проект, тем меньше времени вы будете тратить на добавление новых 

функций и больше – на отладку существующих. Вероятность столкнуться со сложной проблемой в 

таком старом проекте выше, чем в новом, потому что он полон legacy – принятых много лет назад 

проектных решений, которые уже не кажутся такими гениальными и практичными, как раньше. 

 

Мердж 

 

Когда кто-то присылает вам патч или пул-реквест, предлагая некие изменения, и было проведено 

код-ревью, после которого автор внёс правки с учётом всех комментариев и отзывов, то наступает 

пора замерджить результат в основную ветку. 

Своевременные мерджи – это важная задача мейнтейнера, и следует отдавать ей приоритет, 

потому что она связана с трудом другого человека. Приняв изменения, вы, возможно, мотивируете 

его приступить к следующей задаче. 

Конечно, никто не заставляет его ждать мерджа перед тем, как взяться за новое issue, но часто 

«подвисшие» пул-реквесты отвлекают людей. Если затянуть с мерджем, то в кодовую базу проекта 

могут быть внесены другие изменения, и в результате автору придётся разбираться с конфликтами. 

После пары подобных случаев очень легко потерять всю мотивацию. 
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Грамотный подход к мерджам свидетельствует о хорошей «культуре» проекта (и наоборот). 

 

Добавление новых функций 

 

Потребность в новых функциях обычно является той причиной, которая послужила толчком к 

созданию Open Source проекта. Но постепенно доля времени, затрачиваемого на добавление 

нового функционала, будет снижаться, поскольку на первый план вылезут другие задачи. 

Как ни странно, успех проекта и рост числа пользователей обычно тормозит разработку новых 

функций. 

С другой стороны, как показывает мой опыт, именно за них больше всего готовы платить 

коммерческие компании. Весь остальной труд мейнтейнера вызывает гораздо меньше интереса в 

плане финансовых вознаграждений. 

 

Разработка документации 

 

Как я уже упоминал, мейнтейнер проекта отлично разбирается в его внутреннем устройстве. Это 

помогает ему отвечать на вопросы пользователей и является важным фактором при написании 

документации. 

Интуитивно понятно, что цель создания документации – объяснить другим людям, как работает ваш 

продукт, охватив при этом как можно больше деталей, чтобы пользователи и разработчики могли 

найти нужную им информацию, не задавая вопросов. Каждый вопрос – это потраченное время, 

причём не только ваше: тому, кто задал вопрос, придётся ждать, когда вы сможете ответить. 

Полная и подробная документация в идеальном случае позволит вам снять с себя часть нагрузки, 

уменьшив количество поступающих вопросов. 

Написать такую документацию сложно; это может потребовать огромного количества времени. 

Кроме того, качество документации очень субъективно – описание, которое кажется вам точным и 

детальным, может восприниматься другими людьми как что-то не очень понятное. 

У пользователя не должно возникать проблем с поиском документации. Желательно уделить время 

и «эстетической» стороне дела – например, оформлению и вёрстке. 

Очень часто я трачу на документацию бо́льшую часть своего рабочего времени. 
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Планирование мероприятий 

 

Проведение конференций для разработчиков и пользователей проекта – как в «живом», так и в 

онлайн-формате – это отличная площадка для содержательных обсуждений и сфокусированной 

совместной работы. Они способны по-настоящему зарядить энергией как сам проект, так и его 

участников. 

Встречи в реальном мире (и, в меньшей степени, видеосозвоны) помогают увидеть, что мы 

работаем с реальными людьми, а не аватарками на экране. Это может значительно укрепить 

командный дух. 

Организация офлайн-мероприятий – сложное занятие, отнимающее много времени. Вам придётся 

выбрать конкретное место, и всё равно найдутся люди, которые не смогут туда приехать из-за его 

удалённости или проблем с финансами. Многие участники занимаются проектом в своё свободное 

время, и тратят на поездку личные сбережения. Редкие удачливые счастливчики могут сделать это 

за счёт работодателя. 

Кроме того, вам придётся потратить деньги и заключить договор, чтобы арендовать помещение для 

проведения конференции. 

В небольших проектах значительная часть организационной работы ляжет на мейнтейнера. 

 

Стикеры 

 

Не забывайте про маркетинг. Проект нужно сделать известным и донести до народа информацию 

о его существовании. Один из способов — изготовить стикеры и раздавать их людям. Внезапно 

стикеры стали очень популярны в IT-кругах, и иногда кажется, что человечеству свойственен 

неутолимый голод по маленьким клейким картинкам.  

Как мейнтейнер проекта, вы время от времени будете сталкиваться с просьбами предоставить 

наклейки, футболки, кепки и другой мерч с логотипом вашего проекта. Заработать на этом сложно, 

но такие вещи помогают укрепить связи между людьми и поднять командный дух. Крайне приятно 

и вдохновляюще осознавать, что есть множество людей, которым очень хочется приклеить символ 

вашего проекта на крышку своего ноутбука. 

Серьёзная проблема мерча заключается в том, что рассылать его по всему миру довольно дорого. 

Именно поэтому мерч обычно раздают на конференциях и встречах. 
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Выступления 

 

Выступление с докладом о вашем проекте на подходящей IT-конференции – это отличный способ 

представить его аудитории. Вы сможете рассказать историю создания и акцентировать внимание 

на деталях, которые, на ваш взгляд, заслуживают особого внимания. 

Во многих случаях потребуется выступать на английском языке. Вполне возможно, он не является 

для вас родным, и такие выступления требуют подготовки и большой практики. К счастью, 

практически в любой стране есть локальные сообщества, которые позволят вам потренироваться 

на небольшой и дружелюбной аудитории. 

В наши дни вы можете сами записать своё выступление на видео и выложить его в интернет. Тогда 

не придётся ждать приглашений или идти на риск получить отказ, отправляя заявку в приёмный 

комитет конференции. 

Проведение выступлений – это особенный способ коммуникации, который дополняет остальные 

средства. Блог, список рассылки и документация, безусловно, очень важны, но некоторые люди по 

своей природе являются «визуалами», и выступление поможет вам донести до них свои идеи. 

 

Мир за пределами монитора 

 

Очень важно отслеживать то, что происходит за пределами вашего проекта. Это позволит вам 

чувствовать, куда движется мир, и понимать, какие запросы и ожидания могут появиться в 

ближайшие время у ваших пользователей. 

К этому можно отнести и изучение продуктов конкурентов, включая вектор их развития и 

публичную обратную связь от клиентов. 

Ещё один способ «держать руку на пульсе» – следить за работой различных комитетов по 

стандартизации, связанных с вашей сферой деятельности. Это даёт представление о том, в каком 

направлении развивается отрасль, и чего стоит ожидать в будущем. 

Публикация опросов для участников проекта позволит понять потребности этих людей и оценить 

их взгляд на то, в каком направлении движется мир. Вероятно, вам не стоит отклоняться от этого 

курса, чтобы продолжать оправдывать ожидания пользователей. 
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Эволюция 
 

За 30 лет моего активного участия в проектах с открытым исходным кодом мир сильно изменился. 

Open Source эволюционировал практически в каждом из своих аспектов. 

 

Разработка 

 

Проектов с открытым исходным кодом стало больше. Их масштаб и качество достигли невиданных 

ранее высот. 

Современные разработчики знают об Open Source гораздо больше по сравнению с их 

предшественниками, и чаще вносят в него свой вклад. 

Кардинально изменился и сам способ создания открытого кода. Мы используем новые, более 

совершенные инструменты и сервисы – причём доступные бесплатно или по очень низкой цене. 

Мы перешли на новые языки программирования. А также есть признаки роста популярности 

открытых лицензий. 

У всех появился быстрый интернет, который позволяет нам оперативно и комфортно общаться. На 

его базе были созданы отличные сервисы для коммуникации – форумы, мессенджеры и т. д. 

Компьютеры прочно вошли в повседневную жизнь людей, а значит, увеличилось количество 

потенциальных участников Open Source проектов. 

 

Использование 

 

В наше время Open Source проекты получили всеобщее признание и используются практически 

повсеместно; никогда раньше они ещё не были так востребованы. 

Практически каждая современная IT-компания использует открытый код в своих продуктах и 

инфраструктуре. Это просто и надёжно, потому что проекты с открытым исходным кодом доступны 

«вечно» – в отличие от проприетарных продуктов, которые могут просто исчезнуть с рынка, если 

разрабатывающая их компания закроется. 

Открытый код проник во все области IT-индустрии – даже в те, которые ранее считались «слишком 

важными», чтобы допускать в них код «посторонних людей». 

Это касается программного обеспечения оборонной и авиационной промышленности, NASA и т. д. 
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Инфраструктура 

 

Типичному проекту с открытым исходным кодом обычно требуется всего несколько компонентов 

инфраструктуры: 

• веб-сайт; 

• трекер задач; 

• система контроля версий и управления исходным кодом; 

• сервисы для коммуникации участников. 

Этого достаточно, чтобы проект мог процветать. Конечно, вы можете использовать и другие 

сервисы, чтобы ещё больше повысить качество работы, но многие отличные проекты добились 

успеха, имея только эти четыре компонента. И за последние 30 лет в рамках каждого из них 

произошли серьёзные улучшения. 

Веб-сайт 

Вам больше не нужно искать отдельный компьютер, поднимать на нём веб-сервер и настраивать 

конфиги. В принципе, вы всё ещё можете сделать это, если хотите, но сегодня существует 

бесчисленное множество способов арендовать подобный сервис – например, с помощью 

виртуального хостинга. Причём по низкой цене. Даже регистрация доменного имени сейчас 

происходит быстро, просто и дёшево. 

Трекер задач 

В наше время многие (практически все) Open Source проекты используют инфраструктуру сервиса, 

который объединяет целый набор инструментов для разработки. Два наиболее популярных таких 

сервиса – это GitHub и GitLab. 

Раньше настройка трекера задач для удобного управления проектом была сложным делом. Сейчас 

это уже не так. 

Система контроля версий 

Когда-то мы использовали RCS. Потом им на смену пришли CVS. Следом был недолгий период 

популярности SVN. А затем наступила эпоха распределённых систем контроля версий. 

Сегодня бесспорный лидер среди них – это git, и с ним пришли благословенные для разработчиков 

времена. Никогда прежде у нас не было таких замечательных инструментов. 

Общение 

Когда я начинал свой путь в Open Source, то практически единственными вариантами общения были 

списки рассылки и IRC. 

С тех пор появилось множество новых технологий. Теперь проблема в другом: их стало так много, 

что вы рискуете просто утонуть в этом потоке. 

Кроме того, это приводит к фрагментированию аудитории – разные люди предпочитают различные 

платформы для общения, что затрудняет общее взаимодействие. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B8%D1%80%D1%82%D1%83%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D1%85%D0%BE%D1%81%D1%82%D0%B8%D0%BD%D0%B3
https://habr.com/ru/articles/478752/
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Современные платформы для чатов и видеосвязи превосходят всё, о чём мы могли только мечтать 

в Open Source проектах 1990-х годов. 

 

Инструменты 

 

За последние десятилетия большой прогресс произошёл в тулчейнах (которые, как правило, тоже 

являются Open Source проектами) – причём неважно, о каком языке программирования мы 

говорим. 

IDE и текстовые редакторы стали более продвинутыми. 

Компиляторы теперь генерируют более эффективный код, а также выдают сообщения об ошибках, 

которые можно понять. Не говоря уже о том, что в них встроены различные инструменты анализа. 

Появились статические анализаторы и сканеры кода, которые действительно работают и на голову 

превосходят те примитивные lint-утилиты прошлого века. 

Развитие сред исполнения (рантаймов) и широкое внедрение фаззинг-тестирования позволили 

значительно повысить качество программного кода и добиваться этого меньшими усилиями. 

 

Языки программирования 

 

Мы наблюдали настоящий бум в области развития языков программирования, а вслед за ним – и в 

Open Source проектах, написанных на этих языках. 

Новые языки привлекают в Open Source новых людей, предлагают новые возможности и часто 

позволяют быстро писать качественный и безопасный код. 

Многие из них снижают порог входа для новичков, что способствует росту Open Source. 

Тридцать лет назад никто даже не мог мечтать о тех языках, которые сейчас занимают лидирующие 

позиции в IT. 

 

Финансирование 

 

Когда-то Open Source был чем-то экзотическим, а теперь открытый код используется в продуктах 

каждой коммерческой компании. Это упростило получение финансирования. 

Появились компании, которые занимаются исключительно разработкой Open Source, но получают 

за это деньги – представить такое в 1990-е было просто невозможно. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/Toolchain
https://en.wikipedia.org/wiki/Lint_(software)
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%B0%D0%B7%D0%B7%D0%B8%D0%BD%D0%B3
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Сегодня компания может нанять вас, чтобы вы на полную ставку занимались развитием своего Open 

Source проекта. Или предложить заключить контракт на расширенную техническую поддержку и 

доработку на заказ. Раньше подобных вариантов просто не существовало. 
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Жизнь 
 

Несколько слов о том, как совмещать участие в Open Source и личную жизнь. 

 

В сутках всего 24 часа 

 

В сутках всего 24 часа. Где же найти время на работу над Open Source? 

У каждого из нас одинаковое количество часов в сутках. Всё дело в том, как мы их используем. Кто-

то в свободное время пишет код или отлаживает ошибки. Кто-то играет в игры, встречается с 

друзьями, занимается хобби или спит. 

Когда меня спрашивают, как я нахожу время на Open Source, я обычно отвечаю, что уделяю меньше 

внимания всему остальному: меньше сплю, не играю в игры, меньше смотрю в телевизор и в какой-

то степени жертвую «социальными» аспектами. Но при этом у меня есть жена и двое детей; я живу 

полной жизнью. Я не утверждаю, что достиг идеального баланса между Open Source и семьёй, но, 

кажется, получается неплохо. 

Также конкретно мне помогают мои «суперспособности»: 

• я умею (честно говоря, одержим этим) постоянно обдумывать и прокручивать в голове 

проблемы и архитектурные решения моих проектов, даже когда нахожусь не за 

компьютером. Это значительно сокращает время, которое требуется проводить перед 

экраном; 

• я довольно неплохо работаю в многозадачном режиме и «урывками» – даже если речь об 

интервалах по несколько минут. Некоторым людям требуется определённое время, чтобы 

«войти в поток». Я же становлюсь продуктивным буквально в тот момент, когда касаюсь 

клавиатуры. Это крайне полезно, если вы не можете отложить всё на пару часов и плотно 

позаниматься программированием, но при этом в течение дня у вас периодически 

находятся короткие отрезки времени – например, если вы ухаживаете за маленькими 

детьми или пытаетесь заниматься Open Source в перерывах на основной работе. 

 

У людей разные возможности 

 

У кого-то работа отнимает много времени и сил, что затрудняет участие в Open Source. У некоторых 

людей много детей или родственников, требующих ухода – и забота о них может занимать большую 

часть дня. Зарабатывать на хлеб, готовить еду, стирать и убирать – все эти занятия требуют много 

времени. 

Родиться в богатой и благополучной стране — роскошь. Повлиять на такое никто не в силах. Без 

сомнения, это является привилегией. 
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Снова повторю, что в некоторых компаниях работодатели запрещают сотрудникам заниматься 

Open Source в их свободное время. 

Мы должны признать, что у людей разные возможности – в том числе, и по участию в проектах с 

открытым исходным кодом. Некоторые люди осознанно решают на тратить на них больше 

определённого количества часов в неделю. А у других просто нет времени ими заниматься. 

 

Здоровье и жизнь – на первом месте 

 

Здоровье важнее, чем Open Source. Прежде чем тратить время на свой проект, нужно позаботиться 

о себе и близких людях, которые зависят от вас. Мы должны с уважением относиться к тому, что 

иногда участник проекта исчезает (порой даже не объясняя деталей), ссылаясь на самочувствие. 

Это касается как физического, так и психического здоровья. 

Как мейнтейнер, вы можете оказаться в ситуации, когда участники проекта видят в вас лидера и 

наставника. Возможно, вы бы этого даже не хотели, но решать не вам. Придётся помогать коллегам 

двигаться в правильном направлении. 

Вы не сможете помочь Open Source проекту, если «сломаетесь» в процессе работы над ним. 

Убедитесь, что ваша деятельность не ухудшает самочувствие и не вредит здоровью. На мой взгляд, 

в подавляющем большинстве случаев стоит продолжать участвовать в проекте только до тех пор, 

пока это приносит вам радость и удовольствие. 

Вы можете время от времени напоминать людям, что ничего страшного не случится, если мы 

немного затянем реализацию новой функции или исправление ошибки. Open Source – это надолго. 

Ваш проект переживёт небольшую паузу. Он может подождать. И другие люди – тоже могут. 

 

Как сохранить рассудок 

 

Я написал код, который выполняется практически на каждом устройстве, подключенном к 

интернету. Если вы сделаете нечто подобное, то получите множество причин для стресса: 

• ответственность перед миллиардами пользователей; 

• множество сообщений об ошибках; 

• агрессию со стороны отдельных личностей. 

Всё это может создать серьёзную нагрузку на психику и истощить её. 

Ниже я опишу помогающие мне способы борьбы со стрессом. 
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Тестовые сценарии 

С ростом числа пользователей должно увеличиваться и количество тестов. Добавляя тесты для 

каждой новой функции и исправленной ошибки, вы со временем накопите «подушку 

безопасности», которая сделает выпуск очередной версии или изменение внутренней логики ПО 

не слишком рискованным шагом. Тесты и регулярный выпуск релизов в долгосрочной перспективе 

формируют доверие к вашему продукту и его базовой функциональности. Выпуск очередной 

версии перестаёт трепать нервы. Даже если у вашего ПО появится ещё миллиард пользователей – 

это не проблема. Поводов для беспокойства нет. 

Не бойтесь багов 

Для большинства ошибок можно найти обходные пути и «костыли». Во многих случаях 

пользователи могут откатиться на предыдущую версию ПО. Если у человека возникли проблемы из-

за вашего кода – это не должно быть поводом для стресса. Даже если он работает в известной 

компании. Даже если расстроен или ведёт себя агрессивно. 

Задавайте вопросы. Много вопросов. Выясните, как воспроизвести проблему. Анализируйте. 

Отлаживайте. Исправляйте. И сохраняйте спокойствие. Это Open Source, и ваша приоритетная 

задача (даже если вы являетесь мейнтейнером) – помогать пользователям с отладкой 

возникающих ошибок. 

Агрессивные люди 

Открытый код предоставляется как есть (as is), без каких-либо гарантий. Это знают даже самые 

отъявленные скандалисты и токсики, кроющие вас благим матом. Пользователей, не соблюдающих 

правила поведения сообщества, следует немедленно отправлять в бан. Что касается тех, кто 

использует токсичную или саркастичную риторику, но не переходит черту – я стараюсь в диалогах с 

ними сфокусироваться на технических аспектах и обсуждать только их, не поддаваясь на 

провокации. Кроме того, ради собственного душевного спокойствия я применяю к подобным 

людям «коэффициент таймаута»: чем грубее они себя ведут, тем с бо́льшими интервалами я им 

отвечаю. 

Самое главное – никогда не отправляйте ответ или комментарий, когда вы расстроены или злы. 

Утро вечера мудренее – пусть эмоции утихнут, а на следующий день можно вернуться к этому и 

написать взвешенное и обдуманное сообщение. 

Реальная жизнь – отличная штука 

Меня часто спрашивают, как я нахожу время, чтобы отвлекаться от «реальной жизни» и заниматься 

Open Source. Конечно, это непросто; но для меня реальная жизнь со всеми её аспектами – женой, 

детьми, хобби и т. д. – служит здоровой противоположностью моей деятельности в рамках Open 

Source.  

Если дни напролёт заниматься только программированием, то, в конце концов, я теряю интерес и 

энергию. Мне нужно периодически на что-то отвлекаться, так что часы, проведённые с семьёй – это 

не «потерянное время», а, скорее, необходимая пауза, которая позволяет мне «подзарядиться» и 

вернуться к Open Source с новыми силами и замыслами. 
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Думаю, мне не нужно вам рассказывать, что вы всё ещё можете придумывать блестящие идеи и 

решать сложнейшие задачи, даже находясь вдали от клавиатуры — например, на званом ужине с 

тёщей и тестем. 

 

Как сохранять мотивацию 

 

Я работаю над улучшением одного и того же Open Source проекта уже более 25 лет. Самый частый 

вопрос, который мне задают, звучит так: 

«Как вам удаётся сохранять мотивацию?» 

На него сложно ответить, потому что у меня это происходит естественным образом – без каких-либо 

усилий или осознанной работы над собой. 

В проекте, который нужен множеству людей, исправление редких ошибок становится 

увлекательным занятием. Мне хочется, чтобы пользователи были довольны, и их количество стало 

ещё больше. 

Мне нравится браться за сложные задачи: глубоко погружаться в необычное поведение программы 

или изучать, казалось бы, необъяснимый побочный эффект, чтобы затем внести в код исправление. 

Конечно, у меня тоже случаются не только взлёты, но и падения, и бывают периоды, когда работа 

над проектом перестаёт приносить удовольствие. В такие моменты я могу уделить больше 

внимания другому проекту (поэтому иметь несколько проектов – действительно хорошая идея) 

или же заняться какой-то давно забытой деталью текущего проекта, которая, возможно, является 

далеко не самой важной – но работать над ней прямо сейчас весело и кажется разумным. 

Я понял, что мой энтузиазм по отношению к проекту распределяется неравномерно – некоторые 

задачи и области мне кажутся интереснее других. Причём с течением времени это распределение 

меняется. Я могу смещать точку приложения своих усилий в зависимости от того, что кажется мне 

интересным и увлекательным в данный момент, чтобы не заниматься теми вещами, которые пока 

надоели или наскучили. 

В проектах, где вы участвуете как волонтёр и не получаете финансового вознаграждения, важно 

сохранять спокойствие и помнить, что если кому-то из участников действительно что-то нужно – то 

он всегда может сделать это сам, потому что код открыт. Совсем необязательно немедленно 

бросаться исправлять ошибку или отвечать на присланный вопрос, если вам сейчас не хочется это 

делать. Лично я могу потратить выходные на реализацию какой-нибудь забавной новой функции 

вместо помощи пользователям – просто потому, что в данный момент это интереснее и помогает 

продолжать получать радость от разработки. 

Я также заметил, что наличие «реальной жизни» – семьи, друзей и хобби – помогает мне в 

определённые периоды отвлечься от работы над Open Source, чтобы восстановить силы и не 

потерять мотивацию. 
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Письма 
 

За десятилетия участия в Open Source я написал множество строк кода, который теперь 

используется в миллиардах продуктов. Побочным эффектом стало то, что теперь в них фигурируют 

моё имя и e-mail – когда компания-разработчик, соблюдая лицензионное соглашение, вставляет 

ссылку на текст лицензии curl в окно «О программе» своей автомобильной мультимедийной 

системы или другого ПО. 

Когда пользователи таких устройств, инструментов или приложений сталкиваются с проблемами и 

начинают искать, к кому обратиться за консультацией, то рано или поздно находят мои контакты. И 

если не получают адекватной технической поддержки от производителя – отправляют мне письмо 

с мольбой о помощи. 

Зачастую такое письмо пишется в момент полного отчаяния, когда клиент уже перепробовал всё, 

что мог, обшарил каждый уголок интернета – и считает, что я остался последней надеждой решить 

проблему. 

Для меня подобные запросы являются полной неожиданностью и касаются продуктов, о которых я 

вообще ничего не знаю и, соответственно, помочь никак не могу. Обычно я даже не был в курсе, 

что мой код попал в продукт, который использует автор письма. 

Часто такие обращения сбивают с толку, а иногда просто кажутся очень забавными. Ниже я покажу 

несколько примеров реальных писем, которые я получал, не раскрывая личности их отправителей. 

 

Хакерская группировка взламывает Instagram и Spotify 

 

В декабре 2015 года я получил письмо, которое было отправлено женщиной, оказавшейся в 

сложной ситуации. Она объяснила, что её аккаунт Instagram «был взломан», и, поскольку она нашла 

мою контактную информацию в приложении сервиса на своём iPhone, то написала мне с просьбой 

о помощи. 

К письму прилагался скриншот экрана телефона, на котором была показана вкладка «О программе» 

приложения Instagram с упоминанием лицензии curl и моими контактами. C точки зрения женщины 

это доказывало мою связь со случившимся. 

Я оперативно ответил ей и объяснил, что не имею никакого отношения к «взлому» её аккаунта (что 

бы это ни значило) и никак не связан с Instagram – за исключением того факта, что они, по всей 

видимости, используют написанное мной программное обеспечение. Я рассказал, что curl – это 

проект с открытым исходным кодом, и я бесплатно предоставляю его всем желающим. Но это не 

значит, что я знаю сотрудников Instagram.  

19 января 2016 года женщина написала снова. К этому времени она, по-видимому, получила 

«помощь» от своего друга, и теперь ей было что добавить. 
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Уважаемый Даниэль, 

Я писала вам пару месяцев назад и просила вашей помощи в восстановлении моего 

аккаунта в Instagram, так как он был взломан (мои фотографии были 

отредактированы), а ваше имя упоминается в коде приложения. Вы утверждали, что 

не имеете никакого отношения к разработчикам приложения Instagram и не можете 

помочь восстановить мои исходные фотографии, которые были в аккаунте до его 

взлома, несмотря на то что Instagram служит моим портфолио, так как фотография 

– это моя профессия. 

Начало было многообещающим. Очевидно, она поняла то, что я написал в своём письме. 

Поскольку вы не знали, что ваше имя связано с кодом для взлома Instagram, я 

подумала, что вам, возможно, будет интересно узнать (если вы ещё не в курсе), 

что ваше имя также включено в условия обслуживания Spotify. Я наткнулась на эту 

информацию в своём аккаунте Spotify, который тоже был взломан, и была бы рада 

вашей помощи в устранении последствий взлома. 

Итак, теперь ситуация снова приняла плохой оборот. Она приложила ещё один скриншот со своего 

телефона, на котором было показано моё имя на экране «О программе» в приложении Spotify. 

Кроме того, я до сих пор не поняла, как выгнать хакеров из моего Instagram, так 

что если вы передумаете и захотите восстановить мой Instagram в его 

первоначальном виде, а также помочь мне защитить мой аккаунт от будущих 

нарушений конфиденциальности, я буду чрезвычайно благодарна. Как вы, вероятно, 

знаете, смена паролей не помогла решить проблему. Пожалуйста, имейте в виду, 

что Instagram принадлежит Facebook, а это очень крупная компания, и, полагаю, 

вам не нужно, чтобы у них оставались доказательства того, что вы являетесь 

членом хакерской группировки, которая взломала Instagram и Spotify. 

Очевидно, что этих двух скриншотов для неё было достаточно, чтобы доказать мою причастность к 

«хакерской группировке», и она больше не верила, что я просто невинный разработчик открытого 

программного компонента. 

Заканчивалось письмо вот таким великолепным пассажем, который я так и не смог понять: 

Кроме того, Spotify является основным партнёром Spotify, так что вы, вероятно, 

знакомы с кодом для всех этих незаконно разработанных сторонних приложений. Я 

была бы благодарна за вашу помощь в немедленном решении моих проблем. 

С уважением, 

[тут было имя] 
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У меня Toyota Corolla... 

 

Современные автомобили оснащены навороченными мультимедийными системами, большими 

дисплеями и всевозможными компьютерами со встроенными сетевыми функциями, которые всё 

чаще базируются на curl.  

curl входит в несколько стандартных программных пакетов для автомобилей, а также используется 

во множестве других независимых приложений. 

Обычно это оказывает ничтожное влияние на мою повседневную жизнь. Я, конечно, в восторге от 

того, что в мире появились ещё сотни миллионов продуктов с curl, но компании, которые 

разрабатывают ПО для автомобилей, обычно не связываются со мной, а curl – это очень стабильный 

продукт, поэтому многие из них не сообщают о проблемах ни в баг-трекере, ни в списках рассылки 

(или, если и сообщают, то не говорят, откуда они и над чем работают). 

Но побочный эффект заключается в том, что обычные пользователи теперь всё чаще могут найти 

мой адрес электронной почты в тексте лицензии curl в приложениях своих автомобилей. Обычно 

они находят его в окне «О программе», в списке лицензий использованного открытого ПО или 

подобных разделах. Иногда мне кажется, что мой e-mail – это чуть ли не единственный адрес, 

который пользователь вообще может там найти. 

Люди, у которых возникают проблемы с машиной, могут найти мою почту прямо в приложении, 

отображаемом на её дисплее. Догадайтесь, приходят ли мне время от времени письма о, казалось 

бы, совершенно случайных неполадках с их авто? 

Нужна помощь с GPS 

Здравствуйте. 

У меня Toyota Corolla со встроенной мультимедийной системой, в которой указаны 

ваши контакты. Объясните, пожалуйста, как использовать GPS. У меня не получилось 

отобразить на дисплее карту. И ещё хотелось бы узнать, как переключить язык 

интерфейса на иврит. 

Новые POI 

Добрый день. 

В моём новом Ford Mondeo используется система навигации с установленной SD-

картой FM5T-19H449-FC Europe F4. Я могу считать данные с карты, но не могу 

записать что-либо на неё. А хотелось бы добавить новые POI (GPS-отметки). Вы не 

могли бы помочь мне с этим? 

Задержка по Bluetooth 

Здравствуйте. 

У меня Toyota Avalon 2016. Вопрос по мультимедийной системе – почему при 

подключении по Bluetooth возникает задержка между аудио- и видеопотоком, и как 

её устранить? 
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Обновление ПО  

Даниэль, я недавно купил 2009 BMW Z4. В программе iDrive указан копирайт: 

«Copyright (c) 1996-2010, Daniel Stenberg». Я приобрёл видеоадаптер для 

подключения камеры заднего вида. Выяснилось, что он поддерживается только в 

последней версии iDrive, но я не понимаю, как обновить программу – в меню нет 

такой кнопки. Можно ли что-то с этим сделать? 

Обновление системы навигации 

Привет. 

Я купил 2015 Ford Focus и хотел бы получить свежую прошивку для системы 

навигации. 

Opel Insignia 

Уважаемый Даниэль Стенберг! 

Меня зовут [тут было имя]. Я из Венгрии. Пишу Вам, потому что у меня возникла 

проблема с мультимедийной системой моего автомобиля, и я нашёл ваше имя в его 

руководстве по эксплуатации. 

В декабре 2018 года я приобрёл новый Opel Insignia Sports Tourer у официального 

дилера Opel в Венгрии. К сожалению, в течение первой же недели возникла проблема 

с мультимедийной системой – новейшей моделью Multimedia Navi Pro. 

После того, как я активировал услугу OnStar, пункт меню «Сети Wi-Fi» стал 

неактивным (я не могу его открыть). Я попросил сервисный центр OnStar отключить 

эту услугу, но ничего не изменилось. 

Хочу подчеркнуть, что в первые несколько дней после получения автомобиля всё 

работало исправно, и я мог без проблем открывать этот пункт меню, а после 

активации системы OnStar что-то сломалось. 

В чём может быть причина и почему я не могу получить доступ к меню «Сети Wi-

Fi»? 
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Дрифт геймпада PS5 

 

Лицензия curl и адрес моей электронной почты присутствуют во встроенном ПО нескольких 

игровых консолей и множестве игр. В результате я часто получаю письма о проблемах, связанных с 

этими играми. 

Почините работу геймпада 

Здравствуйте. 

В обновленной версии Ghost of Tsushima для PlayStation 5 возникает следующая 

проблема: персонаж слишком чувствителен к касанию левого стика геймпада и 

поэтому иногда двигается «сам по себе». Включение компенсации дрейфа стиков в 

настройках игры не помогает. Пожалуйста, исправьте это. Спасибо. 

Fallout 3 

Я удалял и переустанавливал игру, запускал её от имени администратора и в режиме 

совместимости. Ничего не помогает. Зачем вообще продавать игру, если в неё 

невозможно играть? 

Fortnite 

Привет. 

Такой вопрос: я играю в Fortnite начиная с 1-й главы 5-го сезона. Недавно я 

приобрёл Nintendo Switch. В магазине я взял коробку с консолью в отделе 

Fortnite, но мне не выдали эксклюзивный скин. Можете, пожалуйста, добавить его 

в мой аккаунт? 

Просьба разбанить 

Я хотел бы подать запрос на разблокировку моего аккаунта в Battlegrounds Mobile 

India, который недавно был забанен безо всякой причины. Пожалуйста, проверьте 

аккаунт вручную и разблокируйте его как можно быстрее. 

Кажется, я нашёл баг 

Здравствуйте. 

Я не нашёл другого способа связаться с разработчиками PoB, поэтому пишу вам – 

пожалуйста, перешлите это письмо нужным людям. Кажется, я нашёл баг. Когда я 

использую Nightblade Support (например, с Dual Strike), экипировавшись при этом 
Varunastra (естественно, двумя), то при расчёте урона для навыка не учитывается 

множитель крита в момент действия эффекта неуловимости (галочка Elusive в 

конфигурации билда установлена). В описании сказано: «камни поддержки можно 

использовать только совместно с когтями или кинжалами». Похоже, для Nightblade 

Support не учитывается, что Varunastra «считается за все виды одноручных оружий 

ближнего боя». Для проверки я заменил Varunastra на когти Rive, и в этом случае 

расчёт происходит корректно. 

 

 

https://github.com/PathOfBuildingCommunity/PathOfBuilding
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Я тебя замочу 

 

В редких случаях получаемые мной письма не являются ни приятными, ни забавными. Это могут 

быть даже прямые угрозы насилия или смерти. Отчасти это связано с тем, что curl и libcurl 

применяют не только порядочные люди, но и злоумышленники. 

Хакеры могут использовать curl (напрямую или опосредственно, если она встроена в используемые 

ими программы), и поэтому время от времени вызовы моей утилиты попадают в логи инцидентов, 

в рамках которых людей взломали, обманули или причинили им вред другим способом. 

Некоторые жертвы таких атак находят следы curl в своих логах, потом обнаруживают мой e-mail и 

пишут угрозы. 

Например, в начале 2021 я получил письмо с темой «Я тебя замочу». 

Оно содержало скриншоты и «пруфы» (фрагменты логов с вызовами curl) хакерской атаки. 

Пострадавший человек решил, что эту атаку провёл я, и, сбитый с толку, написал примерно 

следующее: 

...да мне плевать. Твоё дерьмовое ПО стало вектором атаки, из-за которой мне 

потребовалось потратить миллионы долларов на кибербезопасность. 

Его использовали, чтобы получить root-доступ к моим серверам (и серверам 

множества других людей). Я потратил 15 000 долларов только на прототипирование 

средств защиты из-за этого взлома и арбитражных комиссий. 

С октября приходится работать в «песочнице» (изолированной среде), чтобы тупые 

детишки-хакеры, освоившие только Google и не понимающие последствий своих 

поступков, не смогли меня взломать. 

Я, конечно же, понятия не имел, о чём говорит этот человек – так ему в ответ и написал. А ещё 

сообщил в полицию, потому что воспринял это как настоящую угрозу. 

Через много месяцев я опять получил от него письмо. К этому моменту он уже разобрался в 

ситуации и хотел извиниться передо мной. 

 

Что я отвечаю 

 

Стыдно сказать, но на бо́льшую часть подобных писем я не отвечаю вообще. 

Разрыв в технических знаниях и понимании внутреннего устройства приложений между мной и 

автором письма обычно настолько велик, что я просто не знаю, как его преодолеть. 

Раньше я пытался объяснить, что являюсь всего лишь основным автором библиотеки с открытым 

исходным кодом, которую используют эти гигантские корпорации, но правда так часто 

оборачивалась против меня, что я понял: такие слова лишь сильнее расстраивают пользователей. 

Зачастую они мне просто не верят. Раз мой код используется в каком-то приложении – значит, я 

должен иметь связи с компанией, которая его разработала, и так как я не могу помочь человеку в 
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решении его проблемы, то он приходит в ещё большее отчаяние. В итоге те, кто мне пишут, 

начинают думать, что я пытаюсь отмазаться, чтобы ничего не делать – хотя, по их мнению, это 

является моей обязанностью. 

Я делаю исключение и отвечаю только в редких отдельных случаях – например, если пользователь 

явно стал жертвой мошенников или действительно находится в уязвимом положении. 

Эпилог 
 

Мои поздравления тем, кто смог дочитать до этого места. 

Если вы хотите обсудить прочитанное, предоставить критический отзыв или задать вопрос по 

поводу написанного – не стесняйтесь создать issue в репозитории книги на Github или, если хотите, 

напишите мне напрямую: daniel@haxx.se 

Книги 

Если вас интересуют книги об Open Source, то я могу порекомендовать: 

• Надья Эгбал. Open Source. Разработка программ с открытым исходным кодом; 

• Karl Fogel. Producing Open Source Software. 

 

 

 

https://github.com/bagder/uncurled/issues
mailto:daniel@haxx.se
https://www.piter.com/collection/programmirovanie-razrabotka-programnogo-obespecheniya/product/open-source-razrabotka-programm-s-otkrytym-ishodnym-kodom
https://producingoss.com/
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