- Alle Rechte beim Verfasser -

Universitat Bielefeld
Fakultat fir Soziologie
Sommersemester 2011

Arbeit zur Erlangung des Bachelor of Arts

Strukturen von Open-Source-Software-Projekten

Organisationsstrukturen im Medium Internet

Erstgutachten: Prof.in Dr. Veronika Tacke

Zweitgutachten: Dr. Sven Kette

Eingereicht am: 27. Juli 2011

von

Jens Martin Heuer
Délfesweg 8
30659 Hannover

jens_martin.heuer@uni-bielefeld.de



Inhalt
1 EINIEIUNG e 3
2. MethodenrefleKtioN.............uueieiiiiii e 5
3. Allgemeine Besonderheiten von Open-Source-Software-Projekten............... 7
3.1 Rechtliche Fundierung............ooiiiii e 7
3.2 Virtuelle Kommunikation .............coooiiiiiiiiiiie e 12
4. Das Projekt KDE ... 15
5. Die Strukturen des Projekts KDE ............ooooimiiiiiiiiieeeeeee e, 18
5.1 Mitgliedschaft im Projekt KDE — Der Entwicklerstatus...............cc........... 18
5.2 Entscheidungspramissen im Projekt...........ccoooiiiiiiiiiiiie e 26
5.3 Kommunikationswege und die Rolle des Maintainers ............ccccevvveneen. 30
5.4 EntSCheiduNgSPrOoZESSe. . .......uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 33
5.5 FOIgeprobIeme. ........uu i 36
6. Ein Organisationstyp fur die ,next society“? .........coovveeiiiiiiiiiiii e 37
INterview TransSKriPL. ..o e eeeees 42
) (= = ] PRSP 45

Eidesstattliche Erklarung..........ooooooi 49



1. Einleitung

Folgt man dem Soziologen und Kulturtheoretiker Dirk Baecker, stellt der Com-
puter bzw. das Internet ein neues Kommunikationsmedium dar, das in seinem
Einfluss mit dem des Buchdrucks vergleichbar ist. Wahrend der Buchdruck vor
gut 500 Jahren die ,Moderne” einlautete, markiert die Etablierung des neuen
Mediums den Ubergang zur ,next society“ (Drucker 2003). Wie jedes Kommu-
nikationsmedium stellt es mehr kommunikative Moglichkeiten bereit, als durch
die bestehenden Strukturen verarbeitet werden konnen und fuhrt in der Folge
zur Uberforderung der Gesellschaft. ,Die Gesellschaft [...] bedarf daher so ge-
nannter Kulturformen, um das Mdgliche auf das Bearbeitbare zu reduzieren®
(Baecker 2007: 14).

Nicht zuletzt Organisationen sind von der Etablierung des neuen Verbrei-
tungsmediums betroffen. In Anbetracht der neuen Kommunikationsmoglichkei-
ten, die das Internet bietet und die damit verbundene Steigerung der Komplexi-
tat und Dynamik von System-Umwelt-Beziehungen, erscheint ein Verhaften an
etablierten Mitgliedschaftskonzepten und formalen Kommunikationswegen als
Starrheit und fehlendes Reaktionsvermogen auf sich schnell verandernde Um-
weltgegebenheiten. Es stellt sich daher die Frage, welcher ,Kulturformen® und
Veranderungen der formalen Strukturen es in Organisationen bedarf, um auf

die Erfordernisse des Mediums ,Internet” reagieren zu konnen.

Open-Source-Software-Projekte stellen eine (Organisations-) Struktur dar, die
eng mit dem Verbreitungsmedium Internet verbunden ist. In diesen Projekten
schlielen sich Softwareentwickler aus der ganzen Welt zusammen, um Soft-
ware zu entwickeln, die meist kostenlos zur Verfugung gestellt wird und die auf
dem Softwaremarkt mit Produkten etablierter Hersteller konkurriert. Ein Beispiel
fur solche Software ist der Webbrowser Firefox. 1998 stellte die Firma Netscape
die Entwicklung an ihrem wenig erfolgreichen Webbrowser Navigator ein und
uberliel3 den Quellcode der freiwilligen Entwicklergemeinde, die sich in der Mo-
Zilla Foundation zusammenschloss und den weiter entwickelten Webbrowser
unter dem Namen Firefox veroffentlichte. Heute ist Firefox der groRte Konkur-

rent des Marktfuhrers Internet Explorer aus dem Hause Microsoft.

Nun ist die Tatsache, dass eine Organisation mit ihren Produkten gegen Pro-

dukte einer anderen Organisation konkurriert —ihrer evolutionaren Unwahr-



scheinlichkeit zum Trotz -- keineswegs Uberraschend fur uns. Das Besondere
an den Projekten ist jedoch, dass es sich augenscheinlich nicht um klassische
Organisationen handelt. Die Projekte sind vielmehr lose gekoppelte Zusam-
menschllsse freiwilliger Entwickler, die den Entwicklungszielen in unbezahlter
Arbeit nachgehen. Die Projekte stellen offenbar nur geringe Anforderungen an
die Mitgliedschaft und auch Hierarchien scheinen mehr oder weniger zu fehlen.
Eine weitere Besonderheit der Projekte liegt darin, dass sie fast vollstandig auf
Face-to-Face Interaktionen verzichten und stattdessen in hohem Umfang die
Moglichkeiten technisch vermittelter Kommunikation nutzen, die das Internet
bietet.

Die Projekte, die bereits o6fters Gegenstand soziologischer Untersuchungen wa-
ren, wurden auf Grund dieser vermeintlichen Inkompatibilitat mit organisationa-
len Grundstrukturen zumeist unter einer netzwerktheoretischen Perspektive
untersucht. Diese Perspektive verwehrt jedoch den Blick auf strukturelle Unter-
schiede zu klassischen Organisationen. Das Anliegen dieser Arbeit ist es daher,
die Projekte aus einer organisationssoziologischen Perspektive zu untersuchen,
spezifische Unterschiede zwischen herkdmmlichen Organisationen und den
Projekten herauszustellen und damit Anknupfungspunkte fur einen Vergleich
der Strukturformen zu liefern. Zudem soll der Frage nachgegangen werden,
welchen Einfluss das neue Kommunikationsmedium Internet auf die vorgefun-
denen Strukturen ausubt. Als empirisches Beispiel dient das Open-Source-
Projekt KDE. Das KDE-Projekt erstellt eine graphische Oberflache fur Linux
Betriebssysteme und zahlt zu den grof3ten und aktivsten Projekten im Bereich

freier Software.

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in vier inhaltliche Teile. Im ersten Abschnitt
werden zwei wichtige gesellschaftsstrukturelle Voraussetzungen von Open
Source Projekten dargestellt (3). Diese bestehen zum einen in der rechtlichen
Verankerung von Open-Source-Softwarelizenzen, die das Urheberrecht dazu
nutzen, die Software frei verfigbar zu machen und die Projekte erst dadurch
ermoglichen (3.1). Anschliellend wird das Massenmedium Internet und dessen
Bedeutung fur den Entwicklungsprozess beschrieben (3.2.). Danach folgt eine
allgemeine Beschreibung des Projekts KDE, das als empirisches Beispiel dient,
um im flnften Teil der Arbeit auf die Strukturen des Projekts einzugehen und



entlang von etablierten organisationssoziologischen Konzepten wie dem der
Mitgliedschaft (5.1), Entscheidungspramissen (5.2), Hierarchien (5.3) und Ent-
scheidungen (5.4) zu untersuchen. AnschlieRend werden die Erkenntnisse zu-

sammengefasst und in einen theoretischen Rahmen eingeordnet (6).

2. Methodenreflektion

Die Idee fur die vorliegende Arbeit geht auf die Tatigkeit des Autors als For-
schungsstudierender des Bielefelder ,Instituts fur Weltgesellschaft® zurick. Die
dortige Arbeit stand unter der Frage, ob es sich bei Open-Source-Softare-
Projekten um eine globale Mikrostruktur im Sinne Knorr-Cetinas handele
(Knorr-Cetina/Brugger 2002, sowie Knorr-Cetina 2005). Wahrend die Beschrei-
bung der Projekte als solcher Strukturtyp schwierig ist, gewann die Frage nach
strukturellen Ahnlichkeiten und Differenzen zwischen den Projekten und organi-
sierten Sozialsystemen immer gréRere Relevanz. Dieser Fragestellung solle in

der hier vorliegenden Bachelor Arbeit nachgegangen werden.

Die Entscheidung, das Projekt KDE als exemplarisches Beispiel flir Open-
Source-Software-Projekte herauszugreifen erfolgte auf Grund dreier pragmati-
scher Kriterien. Zum einen ist KDE, gemessen an der Zahl der aktiven Mitglie-
der, eines der grofdten existierenden Open-Source-Software-Projekte. Wahrend
es bei kleinen Projekten passieren kann, dass die Mailinglisten Ubermehrere
Wochen ,verwaist® sind, war bei einem Projekt dieser Groke und Entwicklungs-
dynamik klar, dass im Beobachtungszeitraum genugend auswertbares Material
entstehen wurde.

Der zweite Aspekt war, dass KDE bereits Gegenstand anderer Untersuchungen
war (vgl. Taubert 2006/Brandt 2009). Somit stand Uber diese Quellen weiteres
Material fur eine sekundare Auswertung zur Verfugung.

Zuletzt war das Projekt KDE thematischer Gegenstand meiner Tatigkeit am
Institut fir Weltgesellschaft®, sodass ich die im Rahmen meiner dortigen Tatig-
keit gefuhrten Interviews ebenfalls fur die veranderte Fragestellung nutzen
konnte. Dabei stellte sich jedoch heraus, dass die damaligen Interviews die
(Organisations-) Strukturen des Projekts nur wenig fokussierten. Lediglich ein

Interview bat sich an, fir die neue Fragestellung herangezogen zu werden.



Die Analyse der Strukturen erfolgte primar durch die Beobachtung und Analyse
der gangigen Kommunikationsmedien des Projekts. Die Mailinglisten und Blogs
stellen eine sehr interessante Quelle dar, da diese 6ffentlich zuganglich sind
und man die projektinterne Kommunikation so ungefiltert beobachten kann.
Man ist somit nicht auf (Selbst-) Beschreibungen durch Mitglieder in Form von

Interviews angewiesen.

Die Beobachtung der Mailinglisten und Blogs erfolgte zunachst ohne Ein-
schrankung auf spezifische Themen 0.a. Schnell wurde jedoch klar, dass auf
Grund des hohen und nahezu unuberblickbaren Kommunikationsvolumens nur

eine selektive Beobachtung praktikabel war.

Die weiteren Beobachtungen der Mailinglistenkommunikation wurden daher auf
die Mailingliste ,,core-devel®, auf der grundsatzliche Entscheidungen, wie die
Festlegung von Veroffentlichungsterminen diskutiert werden, sowie die Mailing-

liste des Subprojekts KDE-Pim, eingeschrankt.’

Um die Mailinglistenkommunikation flir die hier verfolgten Zwecke zu nutzen,
musste von den spezifischen Themen, die in den Diskussionen verfolgt wurden,
abstrahiert werden. Es ging nicht darum, technische Argumentationen in der
Entwicklung nachzuvollziehen. Stattdessen wurden die Diskussionen genutzt

um explorativ Strukturen des Projekts zu identifizieren.

Dabei wurden Fragestellungen, wie, ob und wenn ja, auf welche Weise (forma-
le) Erwartungen in den Diskussionen aktualisiert werden; wie Entwicklungen
zugerechnet werden; auf welche Weise Entscheidungen im Projekt getroffen
werden; ob es zur Bildung bestimmter Interessensgruppierungen kommt; in
welcher Weise Trager besonderer Rollen, wie die Maintainer, in Entschei-
dungsprozesse eingreifen oder ob eine Standardisierung der Entscheidungs-

prozesse beobachtbar ist, relevant.

' Die Mailinglisten sind unter lists.kde.org einsehbar.



3. Aligemeine Besonderheiten von Open-Source-Software-
Projekten

Das folgende Kapitel soll einige allgemeine Besonderheiten des Felds der O-
pen-Source-Software aufzeigen und die enge Bindung der Projekte an Recht
und Massenmedien illustrieren. Besonderes Augenmerk wird auf die lizenz-
rechtlichen Besonderheiten von Open-Source-Lizenzen, dem sog. Copyleft,
gelegt (3.1). Die ,vertragliche Innovation freier Softwarelizenzen® (Taubert 2006:
65ff.) besteht darin, dass sie das Entwicklungsmodell freier Software durch die
spezielle Reglung des Urheberrechts erst ermoglichen. Die unter diesen Lizen-
zen veroffentlichte Software wird zu einem ,Kollektivgut® (Taubert 2006: 116),
wodurch die soziale Exklusion aus dem Entwicklungsprozess praktisch ausge-
schlossen wird. Die in der Bewegung geteilten Normen in Bezug auf freie Ver-
fugbarkeit von Wissen werden auf diese Weise in eine vertragliche Form ge-
bracht und erhalten rechtliche Wirksamkeit.

Erst durch die Verwendung der technischen und kommunikativen Moglichkeiten
des Mediums Internet kann die vertraglich zugesicherte Inklusion jedoch auch
realisiert werden (3.2). Mit Hilfe von one-to-many Medien, wie Mailinglisten,
Blogs und Chats kdnnen die Schranken kommunikativer Erreichbarkeit gesenkt
werden. Gleichzeitig konstituieren diese Medien auf Grund ihrer Schriftlichkeit

das Gedachtnis der Projekte.

3.1 Rechtliche Fundierung

Beschaftigt man sich mit Open Source Software, so kann man dies nicht tun,
ohne einen Blick auf das damit verbundene Lizensierungsmodell zu werfen.
Wahrend die Rechtsdogmatik das herkdmmliche Urheberrecht ,als Mittel des
Ausgleichs zwischen den Interessen unterschiedlicher Parteien betrachtet”
(Taubert 2006: 78) und so als Anreiz schopferischer Tatigkeit verstanden wird,
wird es im Kontext freier Software ,nicht als Instrument der Férderung schopfe-
rischer Tatigkeit, sondern im Gegenteil als stérendes Hindernis wahrgenom-
men“ (ebd.: 72).



Die Beschreibung der restriktiven Urheberrechte als dysfunktional ist auf den
Bruch, den die beginnende Kommerzialisierung von Software am Anfang der

1980er Jahre ausloste zurtickzufihren.

LAls ich 1971 anfing, im Labor fur Kunstliche Intelligenz des MIT zu arbei-
ten, wurde ich Teil einer gemeinschaftlich Software nutzenden Gesell-
schaft, die seit vielen Jahren existiert hatte. Das miteinander Teilen von
Software war nicht auf unsere einzelne Gruppe beschrankt; es ist so alt,
wie die Computer selbst [...] Wann immer Leute einer anderen Universi-
tat oder eines Unternehmens ein Programm portieren und nutzen woll-
ten, erlaubten wir es ihnen gern. Wenn man jemanden ein ungewohntes
und interessantes Programmnutzen sah, konnte man immer fragen, ob
man den Quellcode bekam, man konnte ihn lesen, andern, ihn aus-
schlachten und Teile davon nutzen um, ein neues Programm zu schrei-
ben.” (Stallman 1998: 0.S.)

Diese Situation anderte sich zu Beginn der 80er Jahre. Zum einen waren kom-
merzielle Softwareanbieter, wie Microsoft, Novell oder Lotus in den Software-
markt eingestiegen und vertrieben ihre Programme als Binar-Versionen, in de-
nen der Quellcode nicht einsehbar und dementsprechend nicht veranderlich
war. Zudem untersagten die Lizenzen auch die Vervielfaltigung.

,Das bedeutete, dass der erste Schritt beim Nutzen eines Computers darin be-
stand, zu versprechen, seinem Nachbarn nicht zu helfen. Eine kooperierende

Gemeinschaft war verboten® (ebd.).

Die durch Urheberrechte verursachten, dysfunktionalen Folgen konnen in drei
Bereichen auftreten. Erstens wird der Prozess der Softwareentwicklung selbst
durch Urheberrechte negativ beeinflusst, zweitens ist die Nutzung der Software
Restriktionen unterworfen und drittens hat es Auswirkungen auf die sozialen

Beziehungen zwischen den Entwicklern (vgl. Taubert 2006: 72 ff.).

Die Entwicklung von Software war ein kooperativer und evolutionarer Prozess,
in dem die Entwicklung von Software dadurch gepragt war, dass unterschiedli-
che Entwickler sukzessiv neue Funktionen in ein bestehendes Programm im-
plementierten oder Programmbestandteile Ausgangsbasis flir neue Programme
bildeten. Dieses Modell ist durch das Auftreten von Urheberrechten und dem
damit verbundenen Verbot Software zu modifizieren, unmoglich geworden (vgl.
Stallman 1992).

Eric Raymond, einer der ,philosophischen“ Begriinder der Open-Source-



“2 beschreibt die entstehende Problematik folgendermalRen: ,Creati-

.Bewegung
ve brains are a valuable, limited resource. They shouldn’t be wasted on re-
inventing the wheel when there are so many fascinating new problems waiting
out there.” (Raymond 2001: 3.2.2). Genau dies wird jedoch aus Sicht der Initia-
toren des Open-Source-Gedankens, durch proprietare Software bewirkt. Es ist
nun notwendig Probleme wiederholt zu I16sen, da auf bereits etablierte Losun-
gen mangels Einblick in den Quellcode nicht zurlickgegriffen werden kann.
Folgt man der Argumentation Raymonds, gestaltet sich Softwareentwicklung

unter Bedingungen restriktiver Softwarelizenzen ausgesprochen ineffizient.

Der zweite Aspekt bezieht sich darauf, dass es als einer der grof3ten Vorteile
von Software gesehen wird, dass diese von Nutzern entsprechend ihrer Be-
diurfnisse angepasst werden kann. Stallman (1992) zufolge geht dieser Vorteil
bei kommerzieller Software jedoch verloren. Ohne Einblick in den Quellcode
bleibt die Software fir ihren Nutzer eine ,black box“ (ebd.). Dieser hat in der
Folge keine Kontrolle mehr tber das Programm, sodass sich ein Abhangig-

keitsverhaltnis zum Hersteller etabliert.

Zuletzt haben urheberrechtlich geschutzte, kommerzielle Softwarelizenzen auch
einen Einfluss auf die Gemeinschaft der Entwickler. Stallman (1985) fasst die

Konsequenzen folgendermallen zusammen:

“‘Many programmers are unhappy about the commercialization of system
software. It may enable them to make more money, but it requires them
to feel in conflict with other programmers in general rather than feel as
comrades. The fundamental act of friendship among programmers is the
sharing of programs; marketing arrangements now typically used essen-
tially forbid programmers to treat others as friends. The purchaser of
software must choose between friendship and obeying the law.”

Die ,Unterbindung des gruppenkonstituierenden Austauschakts“ (Taubert 2006:
75) durch restriktive Lizenzen fuhrt zu konfligierenden Verhaltenserwartungen
zwischen Gesetz und Peer-Group und ,erweist sich so als bedrohlich fur die

soziale Kohasion“ (ebd.).

2 Zur Frage, ob die Open-Source-Community eine soziale Bewegung darstellt siehe Zimmer-
mann 2004.
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Um dem entgegenzuwirken nutzen die freien Softwarelizenzen das Urheber-
recht und sichern die Freiheit der Software vertraglich. Die bekannteste und
verbreitetste Open Source Lizenz ist die GNU GPL. Diese raumt weitgehende
Nutzungsrechte ein, verhindert jedoch, ,der Software eigene Begrenzungen
hinzuzufugen® (Stallman 1998 0.S.). Die Software darf in vollem Umfang ge-
nutzt, vervielfaltigt, verbreitet und modifiziert werden. Die modifizierte Pro-
grammversion steht durch eine sog. Repititionsklausel unter der Anforderung,
der Gemeinschaft wieder zuganglich gemacht und ebenfalls unter dem ,Copy-
left* (ebd.) der GNU GPL lizensiert zu werden. Auf diese Weise soll ausge-
schlossen werden, dass Open Source Software nach ihrer Weiterentwicklung
mit einem Copyright belegt wird.

,Copyleft nutzt Copyright-Gesetze, aber dreht sie um, um auf gegenteilige Wei-
se zu wirken, als deren gewohnliche Anwendung: anstatt als ein Mittel um
Software zu privatisieren, wird es ein Mittel um Software frei zu halten.“ (ebd.)
,Die Pointe“, so Holtgrewe (2005: 5), ,ist ihr ansteckender Charakter: Die Lizenz
legt fest, dass der Quellcode beliebig weitergegeben und verandert werden
darf, aber dass der veranderte Quellcode bei der Weitergabe wieder unter der-
selben Lizenz verdffentlicht werden muss.“ Die so lizensierte Software wird in
der Folge ,faktisch zum Kollektivgut“(Taubert 2006: 116) und jede Veranderung

des Quellcodes zur ,Gabe“ (ebd.) an die Gemeinschaft.

Damit fuhrt die GPL eine wichtige Neuerung gegenuber alteren Open-Source-
Lizenzen, wie beispielsweise der BSD-License, ein. Bei dieser Lizenz war es
moglich, den Code nach seiner Veranderung unter eine restriktive Lizenz zu
stellen. Dies wurde z.B. von Apple praktiziert, als das Unternehmen in der Mitte
der neunziger Jahre ein unter der BSD-Lizenz stehendes UNIX-System nach
diversen Veranderungen unter eine restriktive Lizenz stellte und als Mac OSX

veroffentlichte.

Eine kommerzielle Nutzung der unter der GPL lizensierten Software ist jedoch
nicht ausgeschlossen. Freie Software wird in der Szene ,im Sinne von ,free
speach not free beer* verstanden (Stallman zitiert nach Holtgrewe 2005: 1).
Das entscheidende Kriterium ist demnach die Offenheit des Quellcodes, sowie
die Freiheit, die Software modifizieren, nutzen und verbreiten zu kdnnen. Ent-

scheidend ist hingegen nicht, dass die entsprechende Software kostenlos zur
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Verfugung gestellt wird, auch wenn dies in den meisten Projekten der Fall ist.
Richard Stallman finanzierte das GNU Projekt Anfangs durch den Verkauf von
Bandkassetten mit GNU-Software. Eine kommerzielle Nutzung in dieser Form
ist heute nur noch eingeschrankt moglich, da die hohe Verbreitung von Breit-
band-Internetanschlissen den Bezug Uber kostenfreie Online-Angebote attrak-
tiver macht. Es besteht aber die Moglichkeit Open Source Software indirekt zu
kommerziellen Zwecken zu nutzen, z.B. indem Support-Leistungen verkauft

werden, wie es die Firmen Novell oder Red Hat praktizieren.

Auch von Firmen kann die Lizenz zur Distribution ihrer Software verwendet
werden. So entwickelt der Konzern Google sein Betriebssystem flr Mobiltelefo-
ne Android unter einer Open Source-Lizenz. Das System, das auf Linux auf-
baut, wurde so innerhalb klrzester Zeit auf verschiedene weitere Architekturen
portiert und zahlreiche Funktionen durch freiwillige Mitarbeiter implementiert.
Die Open Source-Lizensierung ermdglicht eine schnelle und User orientierte
Entwicklung der Plattform, da Nutzer gleichzeitig zu Entwicklern werden und
gewiinschte Funktionen implementieren kénnen.®> AuRerdem fallen fiir Hard-
warehersteller — und damit auch fur die Verbraucher — Lizensierungskosten
weg, wodurch die Gerate, im Vergleich zu denen von Apple und Microsoft,
gunstiger auf den Markt gebracht werden kdnnen. Wie Zahlen des US-
amerikanischen Meinungsforschungsinstituts NPD belegen, ist diese Strategie
sehr erfolgreich. Android-Gerate sind seit dem ersten Quartal 2010 - knapp ein
Jahr nach Markteinfihrung - mit einem Marktanteil von 28% weiter verbreitet,
als die der Konkurrenten Apple und Microsoft (vgl. pcgames.de 2010). Lediglich
der Blackberry-Hersteller RIM weist derzeit (noch) einen hoheren Marktanteil
auf.

Durch die Nutzung der Open-Source-Software schafft sich Google eine enga-
gierte und scheinbar auch loyale Nutzerbasis. Google macht jedoch mit Android
keinen direkten Profit. Software stellt — im Gegensatz zu Apple oder Microsoft —
aber auch nicht Googles Haupteinnahmequelle dar. Die Gewinne erwirtschaftet
der Konzern durch userspezifische Werbeplatzierungen, fir die im Mobilfunk-

segment weitere Daten gesammelt werden kdnnen. Google kann seinen Wer-

® Dieser Aspekt wird ausflihrlicher unter 5.1 thematisiert
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bekunden so weitere Werbemaoglichkeiten und Daten, die ein spezifischeres
,1argeting” ermaoglichen, offerieren. Open-Source-Software findet auch hier nur

indirekt kommerzielle Verwendung.

3.2 Virtuelle Kommunikation

Wahrend Open Source-Lizenzen, wie die GNU GPL, dafir sorgen, dass prinzi-
piell jeder an der Entwicklung der Projekte teilhaben darf, ist es auf den Einsatz
von internetbasierten Kommunikationstechnologien zurtckzufihren, dass prin-
zipiell auch jeder an den Projekten mitarbeiten kann — vorausgesetzt es besteht
eine Internetverbindung mit ausreichenden Kapazitaten. Diese Einschrankung
kann jedoch nicht auf interne Strukturen zurickgefuhrt werden.
Open-Source-Projekte greifen in hohem Mal} auf die technische Infrastruktur
des Internets zurtick, wodurch auf Face-to-Face Interaktion weitgehend verzich-
tet werden kann. Stattdessen wird schriftiche Kommunikation tber Mailinglis-
ten, Foren, Blogs und Chats genutzt. Das hat den strukturellen Vorteil, dass
kommunikative Beteiligung nicht auf korperliche Anwesenheit angewiesen ist.
Ohne die Moglichkeiten zur dezentralen und asynchronen Kommunikation, die
das Internet bietet, ware das Entwicklungsmodell von Open Source Projekten

nicht moglich.

Bereits die Announcements der Projekte GNU und Linux fanden in sog. News-
groups statt. Diese stehen, wie auch die heute verwendeten Systeme, wie Mai-
linglisten, IRC-Chats oder Blogs, als one-to-many-Medien flur ein hohes Maf3
sozialer Inklusion.

Im Gegensatz zu Interaktionen oder Organisationen, welche immer auch einen
raumliche Bezug in der realen Welt haben (Produktionsanlagen, Blroraume,
das Treffen in der Kneipe etc.) fehlt ein solcher Bezug in Open-Source-
Projekten vollstandig. Der Zugang zum Interaktionsraum der Projekte ist nicht
von einem physischen Zugang abhangig, sondern setzt lediglich entsprechende
technische Ausristung — Internetanschluss und Computer — voraus. So wird es
moglich, rdumlich und auch zeitlich weit voneinander entfernte Akteure in den
Entwicklungsprozess einzubeziehen. Taubert (2006: 45) spricht daher von einer
,Entraumlichung des Entwicklungsprozesses®, bei der ,translokale‘ Orte, an
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denen Gleichgesinnte mit ahnlichen Interessen und Kompetenzen in einer Wei-
se korrespondieren, als salen sie sich gegenuber.“ (Hoffmann 1998: 0.S.) ent-

stehen.

Welche Medien genutzt werden variiert von Projekt zu Projekt. Das meist ge-
nutzte und vermutlich in allen Projekten vorzufindende Medium ist die Mailing-
liste. Mailinglisten sind im Prinzip E-Mail-Verteiler und in der Regel 6ffentlich
zuganglich. Man kann sich Uber ein Formular auf der Website des entspre-
chenden Projekts in den Verteiler der Listen eintragen und die Projektkommuni-
kation direkt und ungefiltert mitverfolgen. Zudem ist auch eine aktive Beteiligung
an den Diskussionen moglich. Technisch bestehen keine Restriktionen, sodass
Redebeitrage auch von nicht-Entwicklern stammen kdénnen.* Von den kommu-
nikativ in Erscheinung tretenden Akteuren ist nur die E-Mail-Adresse sichtbar,
welche maximal Ruckschlisse auf die Merkmale Geschlecht und mit ein-
schrankungen Herkunft ermdglicht. Auf weitere Merkmale wie Alter, Bildungs-
hintergrund, Vermdgen oder soziale Beliebtheit kann hingegen nicht geschlos-
sen werden. Jim Blandy (zitiert nach Fogel 2007:78), ein langjahriger Open-
Source-Entwickler, illustriert diese Unmdglichkeit das ,Gegenliber” sozialstruk-

turell zu kontextualisieren:

“Back in 1993, | was working for the Free Software Foundation, and we
were beta-testing version 19 of GNU Emacs. We’'d make a beta release
every week or so, and people would try it out and send us bug reports.
There was this one guy whom none of us had met in person but who did
great work: his bug reports were always clear and led us straight to the
problem, and when he provided a fix himself, it was almost ways right.
He was top-notch.

Now, before the FSF can use code by someone else, we have them do
some legal paperwork to assign their copyright interest to that code to the
FSF. Just taking the code from complete strangers and dropping itinis a
recipe for legal disaster.

So | emailed the guy the forms, saying, ‘Here’s some paperwork we
need, here’s what it means, you sign this one, have your employer sign
that one, and we can start putting in your fixes. Thanks very much.’

He sent me back a message saying, ‘l don’t have an employer.’

So | said, ‘Okay, that’s fine, just have your university sign it and send it

* Dies kann jedoch auch dysfunktionale Folgen haben. Fogel (2007: 89f.) berichtet von einem
Projekt, in dem die drittmeisten Beitrage auf der Mailingliste stammten. So wurde in dem Projekt
viel Aufmerksamkeit in nicht entwicklungsrelevanten Diskussionen gebunden und die Entwick-
lung blockiert.
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back.’
After a bit, he wrote me back again, and said, ‘Well, actually... I'm thir-
teen years old and | live with my parents.”

AuRere Merkmale der Akteure spielen auf Grund ihrer nicht-Bekanntheit keine
Rolle im Entwicklungsprozess. Mit anderen Worten: auf der Grundlage aul3erer
Merkmale kann nicht zwischen den Entwicklern diskriminiert werden. Die Dis-
kussionen stutzen sich einzig auf technische Argumente, welche im Verlauf der
Diskussion hervorgebracht werden und sehen von anderen Merkmalen ab. Die
Identitaten der beteiligten Akteure konstituieren sich daher lediglich durch ihre
jeweiligen Diskussions- und Codebeitrage. Dies schlie3t jedoch nicht aus, dass
die beteiligten Akteure Annahmen Ubereinander bilden, wie im Fall des 13-
jahrigen Jungen, bei dem eine berufliche Anstellung oder ein universitares Stu-
dium unterstellt wurde, vermutlich, weil dies dem Lebenskontext der meisten

Entwickler entspricht.

Alle Medien, die zur Kommunikation in den Projekten verwendet werden, sind
Massenmedien. Unter dem Begriff der Massenmedien sind nach Luhmann
(2009:10) ,alle Einrichtungen der Gesellschaft [zu fassen], die sich zur Verbrei-
tung von Kommunikation technischer Mittel der Vervielfaltigung bedienen®, d.h.,
dass sie one-to-many-Medien sind.

Der Kreis der Empfanger kann in diesen Medien nicht vorherbestimmt werden.
Stattdessen richtet sich jeder Kommunikationsakt an die ganze Welt. Welt wird
hierbei im Sinne Luhmanns, als ,Letzthorizont allen Sinns® (Luhmann 1987:
105), als Einheit der durch einen Beobachter eingefihrten Differenz zwischen
System und Umwelt verstanden (vgl. Esposito et.al. 1997: 205). Die Gruppe der
Empfanger kann nicht eingegrenzt werden, stattdessen transzendieren die ver-
wendeten Kommunikationsmedien jede, in Bezug auf die kommunikative Er-
reichbarkeit getroffene Differenz.

Auch wenn ein Beobachter jede Kommunikation als Kommunikation durch Mit-
glieder beobachtet, weildt sie doch eine viel héhere Reichweite auf. Jeder kann,
sofern ein Internetzugang zur Verfigung steht, an diesen 6ffentlich zugangli-

chen Kommunikationen partizipieren — nicht nur als Entwickler.

Dies bedeutet flir die Kommunikation in Open-Source-Software-Projekten,

dass, ,eindeutige Prasenz durch Unterstellung ersetzt werden muss” (Luhmann
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2009: 12) und auf den unwahrscheinlichen Erfolg zweier Selektionen angewie-
sen ist: ,die Sendebereitschaft und das Einschaltinteresse, die nicht zentral ko-

ordiniert werden kdnnen.” (ebd.: 11)

Sofern die Einschatzung zutreffend ist, dass Open-Source-Software-Projekte
fur ihre Kommunikation massenmediale Strukturen nutzen, so ist anzunehmen,
dass sich in den Strukturen der Projekte die den Massenmedien inharente Pra-
ferenz fur Information - und damit Neuheit - wieder findet. Denn: ,Eine Nach-
richt, die ein zweites Mal gebracht wird, behalt zwar ihren Sinn, verliert aber

ihren Informationswert.“ (Luhmann 2009: 31)

Im Gegensatz zu klassischen Software-Herstellern, bei denen ein Major-
Release einen ,Life-Cycle” von mehreren Jahren aufweist, sind Open-Source-
Projekte von einem dauerhaften Wandlungsprozess und standiger Innovation
und Neuheit gepragt. Diese kann die Form von erweiterter Funktionalitat, der
Verbesserung bestehender Programmbestandteile oder der Initilerung neuer
Programme annehmen. Neuheit meint dabei auch relative Neuheit, also imitati-
ve Innovation. Der Prozess des standigen Wandels ist nicht zuletzt, so die hier
verfolgte These, durch die verwendeten Kommunikationskanale bedingt, in de-
nen Neuheit Aufmerksamkeit zu binden vermag und mittels derer dauerhaft

neue Umweltreize in das Projekt hineingelangen kdnnen.

4. Das Projekt KDE
Das Projekt KDE (urspringlich: Kool-Desktop-Environment) wurde 1996 von

dem deutschen Informatikstudenten Mathias Ettrich initiiert, um eine am End-
nutzer orientierte, umfassende graphische Benutzeroberflache fur Linux zur
Verfiigung zu stellen.’ Dies war zu dem Zeitpunkt der Projektgriindung ein in-
novatives Anliegen, da Vergleichbares unter Linux nicht zur Verfigung stand.
Heute z&hlt KDE, die Zahl der aktiven Entwickler (ca. 2400°) und die der Benut-

® Siehe hierzu die Projektankiindigung im Usenet durch Mathias Ettrich (1996), der 2009 fir
seine Verdienste im Bereich der Open-Source-Software mit dem Bundesverdienstkreuz ausge-
zeichnet wurde (Vgl. Landespressestelle Berlin 2009)

®Vgl. Albers 2010
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zer betreffend, zu den grof3ten Projekten im Bereich der Open-Source-

Software.

Die stark wachsende Entwicklergemeinde hatte und hat einen Zuwachs an
Funktionen und Applikationen zur Folge. So beschrankt sich KDE inzwischen
nicht mehr auf die Herstellung einer graphischen Oberflache, sondern stellt zu-
dem viele Programme, die zur produktiven Nutzung eines Computers notwen-
dig sind, zur Verfigung. Zum Software-Umfang von KDE gehdren heute unter
anderem ein Webbrowser (Konqueror), ein PDF-Betrachter (Okular), eine Off-
ce-Suite (KOffce), eine Programmierumgebung (KDevelop), diverse Spiele und
viele weitere Programme. Aulerdem ist es moglich KDE als alternative Desk-
top-Oberflache unter Windows und Mac OSX zu betreiben. Die gesamte KDE-

Software ist unter der GPL lizensiert.

Die zunehmende Differenzierung, Ausweitung und Professionalisierung der
Software hatte eine Veranderung der Marketingstrategie zur Folge, die seit
2009 verfolgt wird (vgl. Jarvis 2009). Seither wird mit dem Begriff KDE nicht
mehr das Produkt, sondern die entwickelnde Community bezeichnet. Die Soft-

ware selbst wird im Rahmen der KDE-SC (Software-Compilation) ausgeliefert.

Der steigende Funktionsumfang wurde von einer starken internen Differenzie-
rung in viele Subprojekte begleitet. Insgesamt siedeln sich um das Projekt in-
zwischen 24 Unterprojekte an. Die Differenzierung kann in drei Kategorien un-
terteilt werden:

Die erste Gruppe sind die Programme der KDE-Workspaces. ,These provide
the environment for running and managing applications and integrate interaction
of applications.” (ebd.: 0.S.) In den Subprojekten dieser Kategorie wird dem ur-
sprunglichen Zweck des Projekts nachgegangen und eine Benutzeroberflache
in verschiedenen, angepassten Varianten (z.B. fur Desktop Computer oder
Netbooks) entwickelt. Neben der Differenzierung in verschiedene, angepasste
Oberflachen finden sich hier auRerdem grundlegende Systemprogramme, wie
die Systemeinstellungen, der Fenstermanger KWin und ahnliches.

Die Kategorie KDE-Platform umfasst Programmbibliotheken und -services, die
grundlegende Funktionen bereitstellen, die von jeder KDE Software genutzt

werden. Hierzu gehdren das Multimedia-Framework Phonon, der Datenverwal-
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tungsdienst Akonadi, die Plasma-Bibliothek und einige weitere.

Die Differenzierung der dritten Gruppe KDE-Applications verlauft entlang von
Programmen bzw. Programmgruppen. So sammelt sich z.B. im Subprojekt
KDE-Edu Lernsoftware wie der Globus Marble oder die Sternenkarte KStars.
Das Subprojekt Amarok entwickelt hingegen ein Programm zur Verwaltung und
Wiedergabe von Musikdateien — vergleichbar mit dem Funktionsumfang von

iTunes. Hinzu kommen viele weitere Programme.

Im Projekt findet ,Systembildung im System*, also der Aufbau héherer Komple-
xitat durch Reduktion von Komplexitat statt. Wahrend die zunehmende Diffe-
renzierung fur das Gesamtprojekt eine Steigerung des Funktionsumfangs und
damit gestiegener Komplexitat bedeutet, da sowohl der Umfang des Pro-
grammcodes gestiegen ist, wie auch die Abhangigkeiten zwischen einzelnen
Softwarebestandteilen, bietet die Differenzierung fur die Subprojekte eine mas-
sive Entlastung. Ihnen ist es moglich auf die bereits etablierte Infrastruktur, Pro-
grammbibliotheken und —services des Gesamtprojekts zuzugreifen. Unter der
Infrastruktur werden hier die vom Gesamtprojekt zur Verfigung gestellten Ser-
verkapazitaten, Kommunikationsstrukturen, wie Mailinglisten und Distributions-
madglichkeiten durch die Integration in die Software-Compilation verstanden.
FUr ein Projekt, das sich selbst als ein Subprojekt von KDE initiiert, statt die
Programmentwicklung ,auf eigene Faust® zu versuchen, bedeutet die Eingliede-
rung in ein Hauptprojekt massive Reduktion von Komplexitat. Komplexe Ent-
scheidungssituationen, wie die, welche Programmiersprache verwendet, unter
welcher Lizenz die Software veroffentlicht oder wie der Quellcode bereitgestellt
werden soll, stellen sich fur diese Projekte nicht. Zudem koénnen die (Sub-) Pro-
jekte auf Entwicklungen anderer (Sub-) Projekte zuriickgreifen und werden
dadurch von vielen Entwicklungsschritten entlastet, die andernfalls vollzogen
werden mussten. So kann das Design der Programm Icons den Graphikern und
Entwicklern des Subprojekts KDE-Artwork Uberlassen werden, die Entwicklung
der Programmbibliotheken findet in den KDE-Platform-Projekten statt usw. Die-
se Struktur ermdglicht es Kapazitaten insofern optimal zu nutzen, als dass Ent-
wickler sich in den Subprojekten auf ihre ,Kernkompetenz® konzentrieren kon-
nen. Dies bedeutet jedoch nicht, dass ein Entwickler des KDE-Multimedia-

Projekts kein Mitspracherecht bei Artwork Angelegenheiten hat. Sofern der
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Entwickler sich die zeitlichen Ressourcen nimmt, um an den Entscheidungspro-
zessen zu partizipieren, kann er sich auch hier engagieren. Mit anderen Wor-
ten: das Engagement in einem Subprojekt ist nicht exklusiv.

Neben der Entlastung von komplexen Entscheidungssituationen fiihrt eine sol-
che Eingliederung in ein grol3es Projekt aullerdem dazu, dass ein noch junges
Projekt von dem Prestige des Gesamtprojekts profitieren kann und auf diese
Weise schneller zu (relativ) hohen Nutzerzahlen kommen kann. Hohe Nutzer-
zahlen machen das Projekt in der Folge attraktiver fur freiwillige Entwickler, so-

dass die Entwicklung in der Regel schneller vorangetrieben werden kann.

Die vom Projekt KDE entwickelte Software folgt seit dem Versionssprung auf
4.0 einem halbjahrlichen Veroffentlichungs-Zyklus (vgl. Albers 2010). Zwischen
Ende Januar und Anfang Februar bzw. Ende Juli und Anfang August jeden Jah-
res wird ein neues ,Major-Release” veroffentlicht, das die zu diesem Zeitpunkt
stabile Software aller Subprojekte umfasst. In der Zwischenzeit werden monatli-
che ,Budfix-Releases” veroffentlicht, in denen zwar die von Nutzern gemeldeten
Fehler entfernt, jedoch keine neuen Funktionen hinzugefugt werden. Zeitgleich
zur Vorbereitung eines Major-Releases beginnt bereits die Entwicklung der

nachsten Version.

Neben dem Projekt KDE existiert der KDE e.V., der als juristische Person die
Finanzen des Projekts verwaltet und die technische Infrastruktur (z.B. Server)
finanziert und bereitstellt und die Rechte an der Marke KDE halt. Der Verein
nimmt auf die Entwicklungstatigkeit im Projekt jedoch keinen Einfluss und wird

daher im Folgenden nicht weiter thematisiert.

5. Die Strukturen des Projekts KDE

5.1 Mitgliedschaft im Projekt KDE — Der Entwicklerstatus

Anders als in Interaktionssystemen, in denen die blo3e Anwesenheit genigt um
Teil des Systems zu sein, ist die Inklusion in ein organisiertes Sozialsystem an
die Rolle des Mitglieds geknupft. In dieser kondensiert ein Set an Verhaltenser-

wartungen, die festlegen, was von einem Mitglied erwartbar, aber auch, was
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nicht-erwartbar ist. Zu diesen Erwartungen gehort die Unterwerfung unter die
Autoritat, die Ubernahme von im Voraus nicht spezifizierten Aufgaben uvm. Als
Gegenleistung erhalt das Mitglied Geldzahlungen von der Organisation. Orga-
nisationen kdénnen so ein System ,bezahlter Indifferenz“ (Luhmann 1999: 96)

etablieren.

Da die Entscheidung Mitglied einer Organisation zu werden auf Freiwilligkeit
beruht, steht dem Mitglied immer auch die Moglichkeit offen, die Mitgliedschaft
zu beenden, sofern Nicht-Mitgliedschaft attraktiver erscheint als Mitgliedschaft.
Solange diese Option nicht gewahlt wird, kann von Seiten des Systems unter-
stellt werden, dass Mitgliedschaft attraktiver erscheint als Nicht-Mitgliedschaft
und somit die generelle Motivation besteht die Mitgliedsrolle aufrecht zu erhal-

ten.

Durch die Absonderung der ,Motivation der Mitglieder von anderen System-
problemen [...], ergeben sich im Weiteren aulRerst bedeutsame Effekte fur die
Organisation. Zunachst wird die der Organisation zuzurechnende Kommunika-
tion von der Funktion entbunden Mitglieder motivieren zu missen® (ebd.: 12).
Organisationen kdnnen ihren Mitgliedern daher ein gewisses Mal} an ,Verande-
rungen, Enttduschungen und Belastungen® (ebd.: 95) aufblrden, bevor sich
Mitglieder dazu entschliel3en ihren Mitgliedsstatus aufzugeben. Dies ermdglicht
Organisationen sich an verandernde Umweltbegebenheiten anzupassen und in
der Folge die Verhaltenserwartungen an ihre Mitglieder zu andern. Erkauft wird
diese Moglichkeit mit der resultierenden Folgeproblematik einer getrennten

Teilnahme- und Leistungsmotivation (vgl. ebd.: 104 ff.).

Der Organisation wird durch die Kopplung von Verhaltenserwartungen an for-
malisierte Ein- und Austrittsbedingungen ermdoglicht, ,hochgradig kunstliche
Verhaltensweisen relativ dauerhaft zu reproduzieren® (Luhmann 1975). In der
Folge werden auch unwahrscheinliche Verhaltensweisen mit Wahrscheinlichkeit
ausgestattet, was den Aufbau und Erhalt komplexer Strukturen erméglicht.
Durch die Formulierung von Verhaltenserwartungen an Mitglieder konstituiert

ein organisiertes Sozialsystem seine Grenzen.

Stellt man die Mitgliedschaftsfrage flr das Projekt KDE, so bieten sich zwei al-

ternative Erklarungsansatze. Folgt man der Selbstbeschreibung von KDE als
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Community, so schldsse diese Mitgliedschaftsdefinition auch diejenigen mit ein,
die die Software nur nutzen und sich sporadisch an Diskussionen rund um KDE
betreffende Themen beteiligen. Ein solch weiter Mitgliedschaftsbegriff macht
insofern Sinn, als dass im Projekt prasente Verhaltenserwartungen auch fir
diese charakterisierte Gruppe gultig sind, sofern sie Uber die vom KDE-Projekt
bereitgestellten Kanale (Mailinglisten, Foren, IRC-Chats) kommunizieren.
Gleichzeitig erweist er sich jedoch als schwierig, da Mitgliedschaft zu einer

amorphen, schwer greifbaren Masse wird.

Daher wollen wir hier auf einen alternativen Begriff der Mitgliedschaft abstellen.
Dieser macht sich eine technische Einrichtung des KDE-Projekts zu nutze. Die
Entwicklung erfolgt Uber eine sog. Versionsverwaltung. Das Projekt KDE nutzt
die Versionsverwaltungssoftware Subversion, kurz SVN. Wahrend der Quell-
code hier 6ffentlich zur Verfigung steht, gelesen und heruntergeladen werden
kann, ist der Schreibzugriff auf den Server limitiert. Dieser ist nur denjenigen
moglich, die Uber ein Benutzerkonto verfugen, Uber das sie identifiziert werden
kénnen.” Man kann, wenn man den Fokus auf den Entwicklungsprozess richtet,
sagen, dass (aktives) Mitglied des Projekts ist, wer Uber einen Account verflgt,
also Schreibzugriff auf den Quellcode hat. Diese Definition der Mitgliedschaft im
Projekt deckt sich mit der vom Projekt verwendeten Definition der Rolle des De-

velopers.

Mdchte man sich als aktiver Entwickler am Projekt beteiligen, ist man zunachst
gezwungen seine lokal (d.h. am eigenen PC) erstellten Anderungen (,Patches®)

der Software an den ,Maintainer® «9

, die Mailingliste oder das ,Review Board
des entsprechenden Subprojekts zu senden. Dort werden die Anderungen von
Erfahrenen Entwicklern gepruft und, sofern sie den technischen Erfordernissen
entsprechen und nicht zu Instabilitdten im bereits vorhandenen Code fiihren, in
den Quellcode implementiert. Diese Mdglichkeit der aktiven Beteiligung am Pro-
jekt steht jedem offen. Interessenten steht auf den Internetseiten des KDE-

Projekts eine umfassende Dokumentation der Programmiersprache, sowie di-

’ Hier muss eine gultige Email-Adresse hinterlegt werden. Vgl.: KDE.org 2010b

® Maintainer sind Entwickler, die die (Sub-) Projekte betreuen. Siehe hierzu auch Kap.3.3

® Das ,Review Board“ ist eine eigens zum Peer-Review von Patches eingerichtete Website.
Einsehbar unter: https://git.reviewboard.kde.org/r/
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verse Tutorials zur Verfugung, die die Hurden fur den Einstieg senken sollen.
Zudem konnen die Kommunikationskanale des Projekts genutzt werden, um
sich bei erfahreneren Entwicklern Hilfestellungen bei der Lésung komplexer

Probleme zu holen.

Engagiert sich jemand Uber einen langeren Zeitraum im Projekt und die Code-
beitrage weisen eine gewisse Qualitat auf, kann ein eigener SVN-Account er-
stellt werden, der den Schreibzugriff auf die Server ermoglicht. Patches konnen
nun direkt in den Quellcode implementiert werden. Zur qualitativen Kontrolle
des Ubermittelten Codes hat sich in dem Projekt ein Peer-Review Verfahren
etabliert. Dabei wird der Quellcode standig von allen Entwicklern auf mogliche

Fehler und Inkonsistenzen gepruft und Modifikationen implementiert.

Die Entscheidung Entwickler im Projekt zu werden, ist zunachst einseitig. Will
man sich am Projekt beteiligen, kann man dies in genannter Weise tun. Mit-
gliedschaft wird Uber Selbstrekrutierung erlangt, d.h. die Entscheidung wird vom
Mitglied, nicht aber von dem Projekt getroffen.

So gelten bei der Erstellung eines SVN-Accounts keine formalisierten Ein-
trittskriterien, wie ein Mindestmal} technischer Fahigkeiten. Als Selektionskrite-
rium gilt lediglich die konstante Beteiligung Uber einen gewissen Zeitraum. Ent-
sprechend ist dem Autor auch kein Fall bekannt, bei dem einem Entwickler die

Erstellung eines SVN-Account verwehrt wurde.

Die niedrigen Eintrittshirden machen eine klare Unterscheidung von Publi-
kums- und Leistungsrollen im Projekt schwierig. Der Ubergang von der Publi-
kums- zur Leistungsrolle gestaltet sich flieRend und setzt keine langjahrige
Ausbildung (wie im Fall des Lehrers, Arztes oder Anwalts) voraus. Wahrend
klassische Softwareentwicklung eine klare Trennung zwischen Nutzer (Publi-
kumsrolle) und Entwickler (Leistungsrolle) vorsieht und besondere Stellen vor-
sehen muss, um das Feedback der Nutzer aufzugreifen und ggf. in Anderungen
des Programms einflieRen zu lassen, kann diese Feedbackschleife in Open-
Source-Software-Projekten umgangen werden. Der Nutzer kann in die Leis-
tungsrolle wechseln und Programmfehler beseitigen oder gewinschte Funktio-
nen implementieren. Die Entwickler in Open-Source-Software-Projekten kdnnen

daher als ,Prosumer” (Toffler 1980) bezeichnet werden. Der Begriff des Prosu-
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mers beschreibt die Aufhebung der eindeutigen Rollendifferenzierung zwischen
Producerund Consumer. Differenzierungstheoretisch (vgl. Volkmann 2010)
entspricht der ,Prosumer” der sekundaren Leistungsrolle, die nach Stichweh
(2005:35) ,eine Art aktivistischer Alternative zu einem reinen Publikumsstatus®
ist. Tatsachlich konnen Open-Source-Projekte dahingehend interpretiert wer-
den, dass sie die durch die Wirtschaft angebotenen Leistungsrollen ablehnen
und die Nutzer selbst die Aufgabe ,Produktion”in sekundaren Leistungsrollen

ubernehmen.

Trotz der offensichtlich niedrigen Eintrittskriterien bilden sich in dem Projekt
starke Verhaltenserwartungen aus, die an die Mitglieder gestellt werden und
deren Akzeptanz unterstellt wird, wenn sich jemand im Projekt enga-
giert/engagieren mochte. Die (formalen) Erwartungen bei KDE setzen sich aus
zwei Komponenten zusammen, dem ,,Code of Conduct” und der ,SVN Commit
Policy*.

Im ,,Code of Conduct” (vgl. KDE.org 2010a) sind Erwartungen festgehalten, die
als Leitlinien der Zusammenarbeit und des Umgangs untereinander gelten sol-
len. Zu den im Verhaltenskodex festgehaltenen Erwartungen zahlen ein res-
pekt- und rucksichtsvoller Umgang miteinander, ein pragmatischer und kollabo-
rativer Arbeitsstil ebenso, wie anderen Entwicklern Hilfe anzubieten aber auch
Hilfe anzunehmen. In diesem Verhaltenskodex sind neben den Entwicklern ex-
plizit auch Nutzer einbezogen, da diese ebenfalls die Kommunikationsstruktu-
ren des Projekts nutzen um Hilfestellungen bei Problemen zu bekommen, Feh-
ler in der Software zu melden oder neue Funktionen vorzuschlagen.

1 his Code of Conduct is shared by all contributors and users who engage with
the KDE team and its community services. [... It] presents a summary of the
shared values and ‘common sense’ thinking in our community.” (ebd.) Die star-
ke soziale Generalisierung dieser Verhaltenserwartungen auf die Community
fuhrt dazu, dass allen Beteiligten die Zustimmung zu diesem Set von Verhalten-

serwartungen unterstellt wird (vgl. Luhmann 1999: 68).

Neben diesem allgemeingehaltenen Verhaltenskodex gibt es eine ,SVN Com-
mit Policy* (vgl. KDE.org 2010c), in der die formalen Erwartungen an die Uber-
mittlung von Code festgehalten sind. Diese zweite Komponente der formalen

Erwartungen betrifft dementsprechend nur die Mitglieder, wie wir sie definiert
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haben. Zu den hier festgelegten Erwartungen zahlt, dass Quellcode von ande-
ren Mitgliedern nicht ohne deren Einverstandnis verandert werden darf, dass
Veroffentlichungsplane beachtet werden (insbesondere die ,Freeze“-Termine,
die den Zeitpunkt markieren, ab dem keine neuen Funktionen mehr in den
Quellcode implementiert werden durfen) oder dass nicht-funktionierender Code
nicht ibermittelt werden darf. Ebenso wird erwartet, dass Code nicht Ubermittelt
werden darf, solange es von anderen Entwicklern Widerspruch gegen die be-
troffene Funktion gibt. Die vielleicht wichtigste Komponente der hier festgehal-
tenen Erwartungen ist die Festlegung auf eine standardisierte Benennung des
Quellcodes. Auf diese Weise wird eine strukturelle Redundanz der verschiede-
nen Quelltexte unterschiedlicher Programmteile gewahrleistet. Damit geht die
Erwartung einer guten Dokumentation des Programmcodes einher. Auf diese
Weise konnen Quelltexte von der individuellen Wissensbasis der Entwickler, die
diese Texte erstellt haben, entkoppelt werden. Anderen Entwicklern ist es so
ohne langere Einarbeitungsphasen maoglich in den Quelltexten arbeiten zu kén-

nen.

Diese beiden Komponenten konstituieren die formalen Erwartungen, die an die
Rolle des Mitglieds gestellt werden und direkt auf diese Bezogen sind. In der
ersten Komponente wird explizit darauf verwiesen, dass die Missachtung dieser
Erwartungen negativ sanktioniert wird und zum Ausschluss, also dem Verlust
der Mitgliedschaft fuhren kann: ,Leaders of any group, such as moderators of
mailing lists, IRC channels, forums, etc., will exercise the right to suspend ac-
cess to any person who persistently breaks our shared Code of Conduct.”
(KDE.org 2010a). Die Verhaltenserwartungen werden auch in der Zeitdimensi-
on generalisiert. Als normative Erwartungsstruktur wird im Fall von Abweichun-
gen wird nicht durch Lernen, sondern durch negative Sanktion und Aufrecht-

erhalten der Erwartung reagiert.

Wie gezeigt wurde existieren in dem Projekt Mechanismen mit Hilfe derer zwi-
schen Mitgliedern (aktive Entwickler) und Nicht-Mitgliedern (Interessenten, Nut-
zer, etc.) unterschieden werden kann. Die beim Eintritt in den Entwicklerstatus
zu akzeptierenden, formalen Erwartungen, die durch das Projekt vorausgesetzt
werden, sind auf der Ebene allgemeiner Verhaltenserwartungen angesiedelt.

Nicht spezifiziert werden Art und Weise oder Umfang der durch die Entwickler
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zu erbringenden Leistungen. Ebenso bleiben geltende Kommunikationswege
und Entscheidungsprogramme unterspezifiziert. Es kann daher festgehalten
werden, dass das Projekt KDE auf der Ebene der explizierten Verhaltenserwar-
tungen nur in einem sehr geringen Umfang formalisiert ist. Dieser Umstand er-

scheint Erklarungsbedurftig.

Das Projekt KDE ist, wie auch andere Open-Source-Software-Projekte, durch
freiwillige und unbezahlte Arbeit der Entwickler gekennzeichnet. Statt die Ent-
wickler fur ihre Arbeit zu entlohnen ist das Projekt vielmehr auf Spenden ihrer
Mitglieder (aber auch externer Geldgeber) angewiesen, um Serverstrukturen,
Konferenzen und ahnliches zu finanzieren. Da keine Geldzahlungen erfolgen,
kann im Projekt auch kein System ,bezahlter Indifferenz® (Luhmann 1999: 96)
etabliert werden. Dies hat zur Folge, dass die Leistungsmotivation nicht von der
Teilnahmemotivation abgesondert werden kann. Ein (zu) hoher Formalisie-
rungsgrat birgt immer die Gefahr den Mitgliedern ihre Teilnahmemotivation zu
entziehen. Damit entfallt fur das Projekt KDE ein charakteristisches Merkmal
formaler Organisationen. Einen Ansatz zur Erklarung dieses Umstands liefert
Horchs (1985) Konzept ,freiwilliger Vereinigungen®. Danach missen Organisa-
tionen, die auf freiwillige und unbezahlte Mitarbeit abstellen, zur Einbindung
ihrer Mitglieder Anreize schaffen, die ,direkt mit dem Ziel, der Struktur, be-
stimmten Personen oder Gruppen der Vereinigung oder mit dem Selbst des
Handelnden verbunden sind“ (ebd.: 264). Im Einzelnen sind die Mechanismen,
auf die freiwillige Vereinigungen zurtickgreifen kdnnen, ,Prestige (Ehre), Ziel,
sozialer Tausch (Anerkennung, Dank, Vertrauen, Achtung, Rang), Gemein-
schaft, Identifikation und Sozialisation“ (ebd.: 263).

Jeden dieser Mechanismen findet man, teils mehr, teils weniger stark ausge-
pragt, im Projekt KDE. Unter den Entwicklern ist ein hohes Mal} an Identifikation
mit den Zielen des Projekts und dem normativen Rahmen der ,Open-Source-
Bewegung“ zu beobachten. Zudem werden Entwickler durch die Mdglichkeit
des Wissens- und Reputationserwerbs sowie anderen Formen der Anerken-
nung durch Dritte zu einem langerfristigen Engagement und verbindlicher Auf-
gabenubernahme motiviert (vgl. Taubert 2006: 132ff.).

Dadurch, dass die Hurden fur den Ein- und Austritt in das System relativ niedrig

sind, sieht sich das Projekt einer standigen Fluktuation ihrer Mitglieder ausge-
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setzt. Die vergleichsweise wenig bestimmte Erwartungs- und Aufgabenstruktur
erfullt unter diesen Bedingungen die (latente) Funktion, dass die Mitglieder sich
nicht sicher seien kdénnen, ,wie weit ihre Pflichten gehen, und das macht sie
Aufnahmebereit flr neuartiges Verhalten“ (Luhmann 1999: 151). Dies stellt ei-
nen Losungsmechanismus fur Probleme dar, die aus einer nicht spezifizierten
Dauer der Mitgliedschaft und damit einem raschen Wandel der internen Umwelt
des Projekts erwachsen. Programmierer, die bisher einen bestimmten Pro-
grammteil betreuten scheiden aus und jemand anderes ubernimmt die Betreu-
ung, auch wenn er einst aus anderen Grunden mit der Entwicklertatigkeit be-

gonnen hatte.

In dem Projekt ist eine eindeutige Adressierung von Erwartungen, d.h. die Zu-
teilung von Aufgaben nicht mdglich. Stattdessen geschieht die Ubernahme von
Aufgaben auf freiwilliger Basis. ,At this point you may be wondering who has to
work on the ,boring stuff’. A lot of software development involves fixing bugs —
hardly glamorous work. Yet when you have a large enough pool of talent to
draw from, you quickly find that what is tedious chore for one person is an en-
grossing brain-teaser for someone else. Moreover, hackers often reserve their
highest praise for colleagues who take on the scut work that others shirk.” (Ha-
mel 2007: 210)

Hamel identifiziert zwei Mechanismen, die es Open-Source-Software-Projekten
ermdglichen keine defizitdren Bereiche auszubilden. Zum einen ist in Open-
Source-Projekten eine grof’e Zahl von Entwicklern involviert, die es wahrschein-
lich macht, dass sich jemand findet, der Spal} an genau dieser zu erledigenden
Aufgabe hat. Dies steht klassischen Organisationen, in denen personale Res-
sourcen begrenzt sind, nur bedingt offen. Zum anderen erreichen Entwickler,
die unbeliebte Aufgaben, wie das Beseitigen von Bugsm, ubernehmen, ein ho-
hes Ansehen. Nicht zuletzt deshalb, weil diese Aufgaben einen sehr guten
Uberblick tiber bestehenden Quelltext, sowie die Interdependenzen zwischen

verschiedenen Programmteilen erfordern.

Wahrend Mitglieder in Luhmanns Konzept formaler Organisationen nur ein Mit-
tel zum Zweck der Anpassung an eine ,ausgewahlte Umwelt von Nicht-

" Unter dem Begriff ,Bug“ werden Programmfehler verstanden.
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Mitgliedern® (Horch 1985: 260) sind, verhalt es sich in freiwilligen Vereinigun-
gen gerade umgekehrt: ,Hier setzen die Mitglieder die Ziele. Die Beziehungen
zur AulRenumwelt sind Mittel zum Zweck der Verfolgung der Mitgliederinteres-
sen.“ (ebd.) Gerade deshalb kénnen freiwillige Vereinigungen Entscheidungen
in einem viel geringeren Mal} vorstrukturieren und vorgeben, als es in klassi-

schen Organisationen der Fall ist. Sie sind auf eine ,demokratische Entschei-

dungsstruktur” (vgl. ebd.: 261) angewiesen, in der den Mitgliedern die Chance

eingeraumt wird, auf Ziele des Projekts Einfluss zu nehmen.

5.2 Entscheidungspramissen im Projekt

“Your actions and work will affect and be used by other people and you in
turn will depend on the work and actions of others. Any decision you take
will affect other community members, and we expect you to take those
consequences into account when making decisions.” (KDE.org 2010a)

Wahrend die Grenzziehung Uber die Zurechnung von Kommunikation auf Mit-
glieder erfolgt, werden Strukturen des Systems durch eine selektive Kombinati-
on von Ereignissen aufgebaut. Die Systembildung wird also erst ,durch beson-
dere Arten von Ereignissen ermdglicht® (Luhmann 1980: 243). Im Fall von Or-
ganisationen sind diese Ereignisse Entscheidungen. Entscheidungen sind hier
nicht als ,ein psychischer Vorgang®, sondern eben als ,soziales Ereignis® — als
Kommunikation — zu verstehen (Luhmann 1988: 166). In Organisationen ist
Entscheidung nicht eine unter anderen moglichen Kommunikationsformen,
sondern vielmehr die einzig mogliche. So kann ,das Handeln, und zwar jedes
Handeln, im System als Entscheidung behandelt werden® (ebd.: 166). Dadurch
kann das System seine selbstgezogenen Grenzen reproduzieren und sich
selbst als unterschieden von der Umwelt, als eigene Sinnsphare beobachten.
Als Ereignisse verschwinden Entscheidungen im Moment ihrer Entstehung wie-
der. Sie markieren eine ,Diskontinuitat, also eine Differenz von vorher und
nachher” (ebd.: 169). Auf der Ebene der Elemente sind Organisationen daher
,hicht bestandsfahig” (ebd.: 168). Erst durch die selektive Verknlpfung von Er-
eignissen mit Ereignissen kdnnen Systeme bestandsfahige Strukturen ausbil-
den. Das Bestandsproblem von Organisationen liegt daher nicht in der Erhal-

tung organisationaler Strukturen, sondern in der Reproduktion von Entschei-
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dungen.

Organisationen sind autopoietische Systeme, ,die aus Entscheidungen beste-
hen und die Entscheidungen, aus denen sie bestehen, durch die Entscheidun-
gen aus denen sie bestehen, selbst anfertigen” (ebd.: Herv. i. Org.). Wie andere
Ereignisse auch, transformieren Entscheidungen Kontingenz und bringen diese
in eine fixierte Form. Dies entfaltet die Paradoxie, dass die Entscheidung vor
der Entscheidung eine andere ist als nach der Entscheidung. Nach der Ent-
scheidung erdéffnet sie einen Bereich neuer Entscheidungsmaoglichkeiten und
wird anschlussfahig. Was auf eine Entscheidung folgt, ist jedoch nicht beliebig.

Die Moglichkeiten werden durch Erwartungsstrukturen eingeschranki.

Als Struktur dient einem System alles, was ,die Distanz zwischen Entscheidung
zu Entscheidung® Giberbriickt (ebd.: 172). Auch fir diese Uberbriickungsleistun-
gen nehmen Entscheidungen eine exponierte Rolle ein. So gibt es ,Entschei-
dungen, die Entscheidungspramissen flir eine noch unbestimmte Vielzahl ande-
rer Entscheidungen festlegen. In solchen Fallen wird die Reichweite von Ent-
scheidungen durch Einschrankung ausgedehnt; oder [...] Komplexitat durch
Reduktion erzeugt® (Luhmann 2006: 223 - Herv. i. Org.). Strukturaufbau dient
dann dazu, das erwartbar zu machen, was Folgen kann. Nach Luhmann existie-
ren vier Typen solcher Pramissen: Konditional- und Zweckprogramme, Festle-
gung von Kommunikationswegen sowie Personen (vgl. Luhmann 1988: 176ff.).
Im Folgenden sollen Konditional- und Zweckprogramme, sowie Personen be-
trachtet werden. Der Regulierung von Kommunikationswegen widmet sich das

nachste Kapitel.

Konditionalprogrammierungen stellen Strukturen mit einem wenn-dann-
Zusammenhang dar. Diese Form der Strukturierung von Entscheidungszu-
sammenhangen tritt im Projekt KDE vor allem in zwei Kontexten auf: zum einen
in Form von Fristen, zum anderen in der Form von Kompabilitatserwartungen.
Die Achtung der Fristen ist ein Bestandteil der SVN-Commit-Policy und damit
bindend fur alle Entwickler. Fristen sind im Projekt festgelegte Termine, die der
Veroffentlichung einer neuen Version der Software vorausgehen. Hier findet
sich eine wiederkehrende Abfolge von Phasen, die regulieren, ab wann der
Software einer bestimmten Versionsnummer keine neuen Funktionen mehr hin-

zugefligt werden durfen (,Freeze*) und sich die Entwicklung auf die Beseitigung
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von Fehlern beschrankt. Dabei ist die Entwicklung neuer Funktionen in diesen
Zeitraumen keineswegs Ausgeschlossen. Die Entwicklungen neuer Programm-
bestandteile finden dann nur unter einer neuen Versionsnummer statt, deren
Veroffentlichung nicht unmittelbar bevor steht.

Der zweite Kontext, in dem Konditionalprogrammierung von Bedeutung ist, ist
der Bereich der Kompatibilitat. Auch die Kompatibilitatserwartungen sind in der
SVN-Commit-Policy festgehaltene Verhaltenserwartungen. Von Kompatibilitat
wird im Zusammenhang der Softwareentwicklung gesprochen, wenn neu hin-
zugefugter Quelltext nicht zu Fehlern und Funktionsstorungen in bereits existie-
renden Bestandteilen fuhrt. Wenn solche Stérungen auftreten, darf der entspre-
chende Quelltext nicht implementiert werden und muss einer griindlichen Uber-
arbeitung unterzogen oder verworfen werden. Dadurch kann sich die Implemen-
tation einer bestimmten Funktion teilweise Uber mehrere Versionsveroffentli-
chungen hinziehen, bis der Code so stabil ist, dass er keine Briche mit der be-
stehenden Codebasis verursacht. Bei solch groRRen, zeitintensiven Anderungen
erfolgt die Entwicklung in sog. ,Branches®. Dies sind Auskopplungen aus der
eigentlichen Quelltextbasis, in denen neue Funktionen implementiert werden,
ohne dass die Stabilitat der regularen Quelltextbasis gefahrdet wird.

Eine Ausnahme von dieser Regel stellen Versionsspringe dar. Im Fall eines
Versionssprungs wird die bestehende Codebasis verworfen und neu program-
miert. Es ist eine Situation, Uber die Karl Weick (1996) schreibt: ,Dropping one’s
tools is a proxy for unlearning, for adaption, for exibility“. Im Fall des Projekts
KDE ist dies zuletzt mit dem Versionssprung auf 4.0 geschehen (vgl. Klugler
2008). Ausloser dieser Diskontinuitat waren neue Mdglichkeiten in der Oberfla-
chenbibliothek QT, auf die KDE aufbaut. In der Folge wurden in diesem Zu-
stand totaler Offenheit innerhalb klrzester Zeit viele Innovationen und neue

Technologien entwickelt.

Zweckprogrammierung erfolgt Uber die Festlegung eines gewissen Outputs,
wobei die Mittel, die zur Erreichung verwendet werden, offen bleiben. Diese
Form der Programmierung ist die wahrscheinlich am meisten verwendete Form
im Projekt KDE. Die auf den Mailinglisten diskutierten, selbstgesetzten Ziele
werden weitgehend frei von Einschrankungen verfolgt. Kriterium ist dabei nicht

der bestmdgliche Output, sondern das Kriterium des ,satisficing” (Bonazzi 2008:
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282 - Herv. i. Org.), das dem oben genannten Anspruch an Kompatibilitat ent-
spricht. Ausgehend von dieser Basis erfolgt dann eine Vielzahl kleinschrittiger
Verbesserungen des Quelltextes - ganz nach dem Mantra der Open-Source-
Entwicklerszene: ,release early, release often®. Quelltexte werden dabei im
Sinne des rapid prototyping in einem sehr frihen Stadium veréffentlicht, um
diese anschliefend im Dialog mit anderen Entwicklern, inkrementell zu verbes-

sern.

Da das Projekt nur zu einem geringen Mal} formalisiert ist, liegt die Vermutung
nahe, dass Personen einen besonders hohen Stellenwert in den Projekten ein-
nehmen. Und tatsachlich ist KDE in hohem Malde auf nicht festlegbare Ent-
scheidungskompetenzen und Wissensbestande seiner Mitglieder angewiesen.
Dies birgt die Gefahr, dass sich im Projekt durch Wissen Uber Quelltexte oder
Kontrolle von relevanten Umweltbeziehungen Machtkonstellationen ausbilden
kénnen. Hier greifen jedoch strukturelle Vorkehrungen im Projekt und schlieen
eine Verwendung von Wissen zum Ausbau von Macht relativ wirksam aus. Das
in die Quelltexte einflieRende Wissen ist auf Grund der Offenheit der Quelltexte
immer einsehbares und dokumentiertes Wissen, das nicht verloren geht, selbst
wenn ein Entwickler das Projekt verlasst. Ebenso wichtig fur diesen Aspekt sind
die Mailinglisten. Eine wichtige Funktion der Mailinglisten besteht darin, dass
sie das ,Gedachtnis® des Systems konstituieren. Die gesamte, Uber die Listen
sattfindende Kommunikation wird archiviert. Damit kann zu jeder Zeit und von
Jedem in den Archiven recherchiert werden, wer, was, wann, auf welche Weise
gel6st hat. Die Entwicklung wird so weitgehend von den Einzelbewusstseins
und Wissensstanden der involvierten Akteure entkoppelt. Durch das Lizensie-
rungsmodell ist auRerdem ausgeschlossen, dass ein Entwickler im Fall seines
Ausscheidens die von ihm entwickelten Quelltexte ,mitnimmt®. Auf veroffentlich-
ten Quellcode kdnnen keine Besitzanspriiche erhoben werden. Auch Umwelt-
beziehungen scheiden weitgehend als Quelle der Macht aus. Beziehungen zu
anderen Projekten und Organisationen sind nie an eine Person gebunden. Ge-
rade weil das Projekt KDE derart dezentral operiert und nicht von einzelnen
Stellen aus gesteuert werden kann, bestehen Beziehungen immer an vielen

Schnittstellen des Projekts. Daher scheint auch hier die Mdglichkeiten begrenzt
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zu sein, Beziehungen fur einen Ausbau einer Machtposition im Projekt zu nut-

zen.

5.3 Kommunikationswege und die Rolle des Maintainers

Das Projekt KDE ist durch die nicht-hierarchische Kommunikationsmedien, wie
Mailinglisten und Blogs gepragt. Eine Festlegung an wen welche Information
weitergegeben werden muss, ist in diesen Medien nur schwer zu etablieren.
Jede Information ist fur jeden einsehbar. Informationsbedurfnisse sind daher
immer an eine proaktive Suche nach eben jenen Informationen gebunden. Dies
gilt auch fir die Betreuer einzelner Subprojekte, die ,Maintainer” und fuhrt zu
einer entscheidenden Pragung ihrer Funktion.

Maintainer sind verantwortlich fur ein (Sub-)Projekt. Sie sind jedoch keine
,Chefs“ im klassischen Sinne. Die Vergabe dieser exponierten Rollen erfolgt auf
der Grundlage von Reputation. Diese kdnnen Akteure auf Grund ihrer techni-
schen Fahigkeiten, sowie ihrer Beteiligungshistorie erwerben. Wahrend Macht
ihren Ursprung in der Sozialdimension hat, konstituiert sich Reputation durch
Differenzen in Sach- (technische Fahigkeiten) und Zeitdimension (Projektzuge-
horigkeit). Durch Reputation werden Personen zu ,relevanten Anderen®, mit
denen im Entwicklungsprozess Einverstandnis erzielt werden muss. Dieser
Umstand kann jedoch nicht als Machtverhaltnis in einem instrumentellen Sinn
verstanden werden, vor allem da an Reputation keinerlei Sanktionsmaoglickeiten
gebunden sind. Vielmehr besteht ein Zusammenhang zwischen Reputation und

den Einflussmoglichkeiten, die ein Akteur auf den Entwicklungsprozess hat.

Die Rolle des Maintainers wird von einem aktiven KDE-Entwickler wie folgt be-
schrieben: ,Maintainer bedeutet bei uns nichtwirklich irgendwer mit Macht tber
irgendwelche Quelltext-Bereiche, sondern das sind Leute, die haben halt in
nem gewissen Bereich nen Uberblick (Transkipt: 6ff.). Top-Down Entscheidun-
gen im klassischen Sinn treffen sie nicht. Stattdessen werden anstehende Ent-
scheidungen Uber das Medium ,Mailingliste“ mit allen Mitgliedern diskutiert ,und
dann kommt man am Ende zu nem Konsens, der gut fur alle ist” (ebd.: 26f.).
Ahnlich beschreibt auch Linus Torvalds, Maintainer des Linux-Kernels und ,Be-

grunder” dieses Rollenverstandnisses, seine Aufgabe: ,Ich versuche zu mana-
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gen, in dem ich keine Entscheidungen treffe und den Dingen ihren Lauf lasse.
So bekommst du die besten Ergebnisse®. (zitiert nach Picot/Fiedler 2008: 239).

Die Rolle impliziert nicht die Durchsetzbarkeit eigener Vorstellungen. Maintainer
kénnen keine formal bindenden Entscheidungen treffen, sondern missen die
Auseinandersetzung mit anderen Mitgliedern auf der Mailingliste suchen. Als
Entwickler mit hohem technischen Verstandnis und hoher Reputation kdnnen
sie zwar oftmals bessere technische Argumente liefern. Gleichzeitig ist es so,
dass sich auch ,die kompetenten Reputationstrager nicht immer durchsetzen
bzw. niemanden zwingen kdnnen, ihre Meinung zu ibernehmen® (Brandt 2009:
113).

Vielmehr sind auch die Maintainer darauf angewiesen Konsens fur ihre Positio-
nen zu erzeugen. Denn: die Sonderrolle des Maintainers ist jederzeit vakant
und dauert nur so lange an, wie die anderen Mitglieder des Projekts dem Main-
tainer seine Sonderrolle zugestehen. Der Managementtheoretiker Gary Hamel
schreibt Uber die Hierarchien in Open-Source-Software-Projekten: ,Hierarchies
get built from the bottom up, not from the top down. In that sense they are ,natu-
ral’ rather than ,proscribed(Hamel 2007: 205). Hierarchien bilden sich also in-
formell und sind nicht durch die formale Struktur des Projekts gedeckt.

Der Schlissel zur herausgehobenen Bedeutung von Konsens in Open-Source-
Projekten liegt in der ,forkability® (Fogel 2007:56) der Projekte. D.h. jedem steht
es offen, den existierenden Code zu nehmen und ein konkurrierendes Projekt
zu initiieren. ,The paradoxical thing is that the possibility of forks is usually a
much greater force in free software projects than actual forks, which are very
rare.” (ebd.)

Die Moglichkeit den Projektcode zu teilen, flihrt dazu, dass niemand Macht Gber
den Quellcode — und damit auch keine Macht Gber andere Ressourcen im Pro-
jekt — beanspruchen kann. ,A key property of all open source licenses is that
they do not give one party more power than any other in deciding how the code

can be changed or used.” (ebd.)

Dieser weitere zentrale Unterschied zur klassischen Hierarchie besteht darin,
dass den Maintainern die Mdglichkeit fehlt Entscheidungen tber die Distribution

von Ressourcen zu treffen. Sie kdnnen den Entwicklungsprozess also nicht



32

steuern, indem sie einzelnen Entwicklungszielen mehr Geld oder Personal zu-
weisen als Anderen. Dies hangt damit zusammen, dass dem Projekt so gut wie
keine monetaren Mittel zur Verfligung stehen, mit deren Hilfe einzelne Entwick-
lungsziele vorangetrieben werden konnten. Humane Ressourcen hingegen
konnen durch das geringe Mal} an Formalisierung, sowie fehlende Weisungs-
befugnisse und Sanktionsmoglichkeiten, nicht zu einzelnen Subprojekten zuge-
teilt werden. Die Entwickler finden sich in Prozessen der Selbstorganisation zu-
sammen. Und dieser Prozess, in den standig neue Entwickler hinzukommen
und Beitrage liefern, andere der weiteren Entwicklung jedoch fern bleiben, kann
und wird nicht von einer zentralen Stelle koordiniert und kontrolliert.

Der einzig (theoretisch) zur Verfligung stehende Sanktionsmechanismus be-
steht im Ausschluss einzelner Projektmitglieder aus dem Projekt. Dies ware
zwar technisch maoglich, wird jedoch nicht genutzt. Es wirde der allgemeinen
Norm des freien Informationsflusses, sowie dem partizipierenden Charakter des
Projekts widersprechen. Zudem wirde dem Maintainer wahrscheinlich die Folg-
schaft der anderen Mitglieder versagt, wenn kein breiter Konsens Uber den
Ausschluss bestunde. AuRerdem wurde ein solcher Ausschluss vermutlich ei-
nen ,Fork® des Projekts nach sich ziehen, was mit Nachteilen fur das gesamte

Projekt verbunden ware.

Als Mechanismus zur Reduktion von Unsicherheit dient die im Projekt vorzufin-
dende Form der Hierarchie daher nur sehr bedingt. Schliel3lich sind formale
Autoritat und faktische Macht stark begrenzt.

Stattdessen bedient die Rolle des Maintainers eher Grenzstellen-Funktionen
nach Aulden, sowie jene Expertenfunktion nach Innen, in der der Maintainer
anderen Entwicklern bei technischen Problemen hilft und das Projekt durch gu-
te technische Argumente leiten kann. Zudem wird durch den Maintainer auch
ein gewisses Mal} an Stabilitdt und Redundanz in das Projekt eingefuhrt.

Die Maintainer stellen eine, an die Person gebundene, Konstante in der Ent-
wicklung dar. Sie verfigen lber einen besseren Uberblick (ber den Quellcode
und investieren mehr (Arbeits-) Zeit in das Projekt, als die meisten anderen
Entwickler. Dies, gepaart mit dem hohen Mal} an Reputation, mit dem die Main-
tainer ausgestattet sind, fihrt zu einer erhdhten Wahrscheinlichkeit der Durch-

setzung ihrer eigenen Vorstellungen und Ziele. Sie haben ,Einfluss® (vgl. Zin-
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dorf 1986: 37ff.). Dabei sind sie darauf angewiesen ihre Ziele argumentativ dar-
zulegen und andere Entwickler von ihren Zielen zu Uberzeugen. Ihre Einfluss-
mdglichkeiten missen demnach auf die ,Verstandigung“ (vgl. ebd.: 43ff.) mit
anderen Entwicklern abzielen. Die herausgehobene Stellung der Maintainer
beruht nicht auf formaler Autoritat, wie es in Hierarchien formaler Organisation
vorzufinden ist, sondern auf der symbolischen Ressource der ,Reputation” aus
welcher die gesteigerten Einflusschancen auf Entscheidungsprozesse resultie-

ren.

5.4 Entscheidungsprozesse

Mailinglistenkommunikation dient der Entscheidungsfindung, der Verstandigung
auf Entwicklungsziele und der Koordination bei der Verfolgung eben jener Ziele.
Brandt (2009: 112) schreibt Uber die digitale Kommunikationskultur, dass ,Ziele
[...] ohne Ansehen der Person ausdiskutiert® werden und der ,zwanglose Zwang
eines besseren Arguments® herrsche. Unter den Entwicklern sei zudem ein ,ko-
operative[r] Arbeitsstil“ sowie eine ,konzeptionelle Aufgeschlossenheit (Hoff-
mann 1998: 0.S.) zu beobachten.

Die Kommunikation durch die Mailingliste erfolgt im Modus der Argumentation.
,Eine EinfluBnahme auf Entwicklungsziele ist nur moglich, sofern der betreffen-
de Akteur seine Position begrindet® (Taubert 2006: 163). Dies gilt fur einfache
Entwickler ebenso wie flr die Maintainer. Statt Top-Down-Entscheidungen zu
fallen, mussen auch sie ihre Standpunkte argumentativ vertreten. Dies bedeutet
auch, dass sie nicht auf ihnre Sonderrolle, Beziehungen zu anderen Entwicklern
oder bereits erbrachte Leistungen verweisen kdnnen.

Um ein Entwicklungsziel zu verfolgen muss in einer Mailinglistendiskussion kein
Konsens zwischen den Entwicklern hergestellt werden. Stattdessen reicht ,die
Herstellung einer Situation, in der sich kein weiterer Widerstand gegen die vor-
geschlagenen Entwicklungsziele formiert.“ (ebd.: 170 f.) Die Entscheidung muss
demnach keine optimale, sondern lediglich eine befriedigende Situation herstel-
len (vgl. Berger/Bernhard-Mehlich 2006: 212). Die Diskussion zielt auf Verstan-
digung zwischen den beteiligten Akteuren. Entwickler, die durch ihre Beteili-

gungsgeschichte im Projekt Reputation erworben haben, haben im dargestell-
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ten Rahmen gro3ere Moglichkeiten der Einflussnahme, als reputationsarme

Entwickler.

Das Projekt ist auf ein hohes Mal3 an Korrelation zwischen den Zielen des Pro-
jekts und den individuellen Zielen einzelner Entwickler angewiesen. Dies be-
dingt eine hohe strukturelle Aufgeschlossenheit gegeniber Neuem, da mit dem
Hinzutreten neuer Entwickler immer auch neue Ziele evoziert werden, deren
Unterbindung mit der Gefahr verbunden ware, diese Entwickler wieder zu ver-
lieren. Dabei kommt auch hier der Nutzen einer geringen Fomalstruktur des
Projekts zum Vorschein. Denn die schnelle Anpassung an immer neu gesetzte
und schnell veranderliche Ziele ist nur durch eine geringe Formalisierung und
die ,ambivalente Unklarheit von Aufgabenzuweisungen und Verantwortlichkei-
ten“ (Luhmann 1999: 151) moglich.

Neue Entwicklungsziele bedeuten immer einen Aushandlungsprozess zwischen
den beteiligten Akteuren, in dem, strukturell verankerter Aufgeschlossenheit
zum Trotz, Ablehnung madglich ist. Nun kénnte man annehmen, dass sich in
diesen konflikttrachtigen Diskussionen um Entwicklungsziele Positionen verhar-

ten und die weitere Entwicklung dadurch blockiert wirde.

Dieses Phanomen ftritt jedoch faktisch nicht auf. Taubert (2006: 174) zitiert ei-
nen Entwickler mit den Worten: ,Irgendwann sind dann die Leute angenervt
genug, daf sie sich dann zusammenraufen und dann irgendwas zusammen-
bauen.” Es lasst sich das Phanomen der ,Diskussionsmudigkeit” (ebd.) be-
obachten, dass darauf zurlickzufihren ist, dass die Programmierer eher an ei-
ner aktiven Entwicklung als an andauernden Diskussionen interessiert sind.
Diese, auf den Akteur zielende Erklarung, kann um eine weitere, strukturell ver-
ankerte Form der Konfliktlosung erweitert werden: die Konfigurationsoption.
Diskussionen auf Mailinglisten kénnen an einen Punkt gelangen, an dem kein
Kompromiss zwischen den Parteien moglich ist. Vorschlage fur neue Pro-
grammfunktionen argumentieren haufig mit grundlegenden Bewertungsnormen
der Open-Source-Bewegung. Dabei setzt sich das Projekt der Gefahr der Wer-
tekonflikte aus, in denen sich zwei, von allen Entwicklern prinzipiell geteilte,
Werte unvereinbar gegenlberstehen. So ist die Verfolgung eines Werts, wie der
einfachen Anwendbarkeit des Programms, nur auf Kosten der Einschrankung

der Handlungsfreiheit, also Reduzierung von Optionen mdglich. In einer solchen
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Konstellation wird dann haufig auf die, in diesem Fall Paradox wirkende, L6-
sung der Konfigurationsoption zurtckgegriffen. Die Losung lage darin, dass die
Standartkonfiguration einer einfachen Benutzbarkeit folgt, weitere Funktionalita-
ten jedoch uber ein Menu aktiviert werden konnen.

An diesem strukturellen Ausweg aus der Konfliktsituation wird eine bereits an-
gesprochene Besonderheit der Mailinglistenkommunikation deutlich. Ziel dieser
Diskussionen ist nicht die Herstellung eines Konsenses zwischen allen Entwick-
lern, sondern viel mehr die Abwesenheit offenen Protests. Der Einbau von Kon-
figurationsoptionen erlaubt es den inkonsistenten Zielsetzungen der Entwickler
zu Folgen. Konfigurationsoptionen kommen somit den ,Winschen samtlicher
Beteiligte[n] entgegen®, indem sie sowohl ,dem Wunsch nach Verfiugbarkeit, als

auch nach Abwesenheit der Funktionalitat Rechnung trfagen]” (ebd.: 171).

Nicht jedes Entwicklungsziel muss Uber die Mailinglisten diskutiert werden.
Koénnen Entwickler ein hohes Mal} an Konsens Uber das angestrebte Ziel unter-
stellen, steht es ihnen offen eine Funktion zu implementieren, ohne zuvor die
Diskussion mit den anderen Entwicklern gesucht zu haben. Durch die Kon-
sensunterstellung konnen kleinere Entwicklungsschritte enorm beschleunig und
der kommunikations- und abstimmungsbedarf reduziert werden. Ein Fall, in
dem breiter Konsens unterstellt werden kann, ist z.B. die Beseitigung eines
Bugs. Entwickler kdnnen unterstellen, dass auch anderen Entwicklern daran
gelegen ist, dass der Fehler aus dem Programmcode entfernt wird und kdnnen
diesen somit ohne vorherige Diskussion entfernen.

Da es moglich ist Programmcode ohne vorangegangene Diskussion zu veran-
dern, treten immer wieder Situationen auf, in denen die Konsensunterstellung
fehlschlagt. Ein Entwickler hatte angenommen, dass es einen breiten Konsens
fur die von ihm implementierte Funktion gabe — nun regt sich jedoch Widerstand
dagegen. Interessant an diesen Fallen ist, dass die Mailinglistenkommunikation
diese Falle dann so behandelt, als seien sie noch nicht implementiert. Moglich
ist dies durch die Versionsverwaltungssoftware, mit der bereits implementierte
Codebestandteile wieder aus dem Quellcode entfernt werden kdnnen, ohne
dadurch andere nach dem jeweiligen Beitrag veranderte Codebestandteile in
Mitleidenschaft zu ziehen. So kann dieser Beitrag von den Entwicklern behan-

delt werden, als sei er noch gar nicht getatigt worden, sodass sich der Konflikt
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nicht auch in die Sozialdimension ausbreitet, sondern auf die Sachdimension

der technischen Argumentation beschrankt bleibt.

5.5 Folgeprobleme

Eine der Folgen dieser Struktur ist die Zunahme von Koordinationsbedarf und
damit Kommunikation in dem Projekt. Es bildet sich ein ,neues kommunikation-
sorientiertes Arbeitsverstandnis® (Kuhl 1998: 63) heraus. So stellt das Projekt
eine Vielzahl von Kommunikationsmedien zur Verfigung, die alle hochfrequen-
tiert sind. So gibt es durchschnittlich 39,4 Blogeintrage pro Woche von Entwick-
lern, die sich mit Neuerungen, Entwicklungen und Ideen zum Thema KDE be-
fassen.” Mailinglisten weisen eine noch héhere Frequenz auf. Die Mailingliste
,KDE-Core-Devel“ weist fur das vergangene Jahr (2010) Jahr eine durchschnitt-
liche Zahl von 454 Mails/Monat auf. Insgesamt existieren 149 zum Projekt ge-
horige Mailinglisten. Hierbei missen die Entwickler selektieren, ,welche Sachen
fur einen interessant sind und wie viel Zeit man fur Mails lesen aufwenden will*
(Transktipt: 51f.). Hier werden Strategien erforderlich, um die Masse an Infor-
mationen auf die individuellen Interessen und Projektrelevanzen einzugrenzen.
Damit ist bereits ein erstes Folgeproblem angesprochen: Umgang mit Informa-
tionen.

Ein Zweites ergibt sich aus der Ausubung von Hierarchien in Open Source-
Projekten. Diese unterscheidet sich deutlich von der in klassischen Organisati-
onen. Die quasi fehlende Hierarchie beeinflusst die gesamte Struktur des Pro-
jekts. So fehlt Beispielsweise eine zentrale Instanz, die eine Zuteilung von Res-
sourcen auf einzelne Subprojekte vornehmen kdnnte. Daraus entsteht die Prob-
lematik, dass einzelne Programme ,verwaisen“ kdnnen, wenn ein Entwickler,
der den Hauptteil der Entwicklungsarbeit Ubernommen hat, das Projekt verlasst.
Zwar finden sich oftmals andere Entwickler, die die entstehende Llicke flllen,

dies kann jedoch nicht durch das Projekt beeinflusst werden.

" Einsehbar unter: www.planetkde.org
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6. Ein Organisationstyp fiir die ,,next society*“?

» 10 compete against OSS, [Microsoft] must target a process rather than
a company.” — Vinod Valloppilli (Microsoft Entwickler) zitiert nach Hamel
2007: 208)

Das vorangegangene Kapitel hat sich vor allem mit der Beschreibung der Struk-
turen befasst, die sich im Open-Source-Software-Projekt KDE identifizieren las-
sen. Das folgende Kapitel soll diese Strukturen in einen weiteren theoretischen

Rahmen einordnen und einige allgemeine Aussagen zu den gefundenen Struk-

turen treffen.

Das Projekt KDE wird durch drei strukturelle Besonderheiten gepragt. Zuerst
kann nicht in einem klassischen Sinn von ,Mitgliedschaft® gesprochen werden,
da der Zugang zu den Mitgliedschaftsrollen im Projekt (Entwicklerstatus) kaum
begrenzt ist. Die Entscheidung in den Entwicklerstatus einzutreten wird faktisch
nur vom Akteur, nicht jedoch vom System getroffen. Dieser Prozess der freiwil-
ligen Selbstrekrutierung wird in erster Linie intrinsisch, durch den ,Spald am
selbstbestimmten Programmieren® (Brandt 2009: 96) motiviert. Extrinsische

Faktoren spielen nur eine untergeordnete oder gar keine Rolle.

An die Mitglieder der Projekte werden nur relativ allgemeine Verhaltenserwar-
tungen gestellt und die Akzeptanz allgemeiner Werte und Normen der Open-
Source-Bewegung unterstellt. Die geringe Formalisierung der Mitgliedsrolle und
die dadurch bedingte Unterdeterminiertheit der Erwartungszusammenhange,
bedingen, dass in dem Projekt vor allem die Entscheidungspramisse ,Person®
an Relevanz gewinnt. Das Projekt ist in sehr hohem MalRe auf im Voraus nicht

festgelegte Urteile seiner Mitglieder angewiesen.

Jedem Mitglied steht die Option offen, auf Entwicklungsziele Einfluss zu neh-
men und eigene Losungsstrategien anzubieten. Dies wird durch die ,zwanglo-
se” Struktur des wenig formalisierten Projekts unterstitzt. Diese erdffnet den
Mitgliedern immer neue Freiraume, in denen sie ldeen ausprobieren und um-
setzen konnen. Begunstigt wird dies zudem dadurch, dass sich im Projekt kein
~System bezahlter Indifferenz“ ausbilden kann. Die Entwickler sind nicht extrin-
sisch durch Geldzahlung motiviert, sondern ziehen gerade aus den weitrei-
chenden Mdglichkeiten, die sich im Projekt bieten, ihre Bereitschaft neue Ziele

einzubringen und Zeit und Energie fir deren Umsetzung zu investieren.
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Damit leiten wir bereits auf die Zweite strukturelle Besonderheit von KDE uber.
Diese liegt in der spezifischen Form der Handlungskoordination. Wahrend klas-
sische Organisationen aller anderslautenden Selbstbeschreibungen zum Trotz
von hierarchischen Weisungsbefugnissen gepragt sind, wird das Utopia vieler
Organisationstheoretiker und -berater, Enthierarchisierung der Strukturen, in
dem hier untersuchten Open-Source-Projekt (fast) zur Realitat. Eine klassische
Hierarchie gibt es in den Projekten nicht. Zwar existieren exponierte Rollen, wie
die des Maintainers, jedoch gehen mit diesen Rollen keine Weisungsbefugnisse
gegenuber anderen Entwicklern oder die Kontrolle iber Ressourcen einher. Sie
verfugen aber Uber ein vergleichbar hohes Mal} an Einfluss auf Entwicklungs-
ziele. Ihren Einfluss verdanken sie ihrer Beteiligungshistorie, sowie ihren be-

sonderen Fahigkeiten und Wissensbestanden und der Rolle.

Trotzdem lasst sich eine Effektverstarkung hin zu noch gréRerem Einfluss be-
obachten. Denn durch die Rolle werden die ohnehin reputationsreichen Ent-
wickler zu ,relevanten Anderen® auf deren Einverstandnis es im Entwicklungs-
prozess ankommt. Das hohe Mal} an Einfluss ist jedoch auR3ert labil. “In the
Linux sodality, power is granted from below [... and ...] is easily lost [...]. Finally
the exercise of authority is constrained by the necessity for consultation and
transparency.” (Hamel 2007: 207 -Herv. i. Org.) Auch in diesen Rollen stehen
die Entwickler unter der Anforderung, ihre Entscheidungen o6ffentlich darzulegen
und argumentativ zu begrtinden. Dabei fallt auf, dass die Diskussionen sehr
sachlich verlaufen und die Entwickler eine hohe Aufgeschlossenheit gegenlber
Ideen und Visionen zeigen. Die Struktur des Projekts ist, wenn auch nicht durch
das ganzliche Fehlen von Hierarchien, Statusunterschieden oder unterschiedli-

chen Einflusschancen, doch von weitgehender Gleichheit der Mitglieder ge-

pragt.

Ein Mantra ,postburokratischer Organisationen (Kihl 1998) ist Dezentralisie-
rung. Damit kommen wir zu der dritten strukturellen Besonderheit des Projekts
KDE: den verwendeten Kommunikationsmedien. Die Kommunikation im Projekt
kommt weitgehend ohne face-to-face-Interaktion aus und erfolgt fast aus-
schlieRlich Gber Kanale des Massenmediums Internet. Besonders frequentiert
sind dabei Mailinglisten, Blogs und Chats, wobei die Mailinglisten das fur die

Diskussion von Entwicklungszielen mafRgebliche Medium darstellen. Uber die
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elektronischen Verbreitungsmedien kann eine sehr hohe Anzahl an Entwicklern
kommunikativ erreicht und in die Zwecke des Projekts eingebunden werden. Im
virtuellen Raum der Entwicklungstatigkeit wird eine dezentrale und asynchrone
Arbeitsweise moglich.

Jede Uber diese Kanale erfolgende Mitteilung hat einen im Voraus unbestimm-
ten Empfangerkreis. Dadurch ergeben sich fur die Entwickler weitreichende
Madglichkeiten immer neuer Formen der Selbstorganisation in Form von Ad-hoc-
Teams, die gemeinsam an der Erstellung einzelner Funktionen arbeiten. Der
Kreis der Entwickler kann sich dabei standig erweitern, aber auch reduzieren.
Zudem ist die Entwicklung in einem Subprojekt nur lose an Entwicklungen in
anderen Subprojekten gekoppelt. Bezahlt wird diese strukturelle Flexibilitat
durch einen sehr hohen Kommunikationsaufwand. Hier kommt dem Projekt die
funktionssystemspezifische Praferenz fur Neuheit zu Gute. Die verwendeten
Kommunikationsmedien und damit auch die Art, wie sich das Projekt selbst be-
obachtet, wirkt nicht strukturkonservierend, sondern reizt ,sich selbst zu standi-
ger Innovation. Sie erzeugt ,Probleme’, die ,L6sungen’ erfordern, die ,Probleme’

erzeugen, die ,Losungen’ erfordern.“ (Luhmann 2009: 97)

Die drei herausgestellten strukturellen Besonderheiten des Projekts KDE finden
sich ebenfalls als Merkmale in dem von Henry Mintzberg (1998) beschriebenen
Strukturtyp der Adhocracy. Auch in diesem Strukturtyp finden sich kaum kon-
stante und starre Strukturen. Vielmehr werden diese ,standig neu auf die sich
andernden Anforderungen ausgerichtet.“ (Kieser 2006: 243). Auch KDE weist
eine hohe strukturelle Flexibilitat auf, um sich an neue Entwicklungsziele anzu-
passen. Die Struktur ist hochgradig fluid und durch eine standige Auflésung und
Rekombinierung gepragt. Eine weitere Parallele besteht in dem Einfluss, den
die Mitglieder der Adhocracy auf die Formulierung von Zielen und Strategien
haben. Im Projekt KDE kann jedes Mitglied eigene Ziele und Wunsche einbrin-
gen und an diesen Arbeiten. Daraus folgt jedoch auch, dass die Entwicklungen
nicht von einer zentralen Stelle aus gesteuert werden kénnen. Stattdessen wird
die Verantwortung uber die einzelnen Bereiche an diejenigen Ubertragen, die
aktuell daran arbeiten. ,That means power over [...] decisions and actions is
distributed to various places and at various levels according to the needs of the
particular issue.” (Mintzberg 1998: 681)
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Der Strukturtyp der Adhocracy findet vor allem in auf Innovation ausgerichteten
Prozessen Verwendung, wenn die Mdglichkeit zur Standardisierung der Ar-
beitsprozesse gering ausfallt. Dies ist gerade in der Entwicklung einer Compu-
tersoftware der Fall, bei der die Entwicklung durch ein kontinuierliches Voran-
schreiten gepragt ist und nicht durch das Erhalten eines einmal erreichten Sta-
tus-quos. Insofern wirkt die Organisationsstruktur unterstitzend bei der Umset-
zung dieser Zielsetzung. Bei der Beantwortung der Frage, wieso in einer solch
labilen Struktur dennoch zielgerichtetes Handeln mdglich ist, nimmt die Einbet-
tung des Projekts in die Open-Source-,Bewegung“ eine zentrale Stellung ein.
Hier sind starke Uberzeugungen und Werte prasent, die von allen Entwicklern,
die an den Projekten partizipieren, geteilt werden. Man kdnnte sagen, dass die-
se Projekte eine starke ,Unternehmenskultur® entwickelt haben, die integrierend
wirkt und dem Projekt, bei aller Flexibilitat, die notwendige Stabilitat liefert. Die-
se Kultur basiert auf gemeinsam geteilten Werten, wie dem freien Zugang zu

und der freien Verfligbarkeit von Informationen.

Das Anliegen der vorliegenden Arbeit war es, die Strukturen des Open-Source-
Software-Projekts KDE im Rahmen eines organisationssoziologischen Vokabu-
lars zu beschreiben und den Blick auf die strukturellen Differenzen zu klassi-
schen Organisationen zu 6ffnen. Deutlich wurde, dass es sich um einen Struk-
turtyp handelt, der sehr hohe Flexibilitat ermoglicht. Erkauft wird diese Flexibili-
tat durch eine sehr hohe Labilitat der Strukturen, die durch eine hohe intrinsi-
sche Motivation der Entwickler und eine starke normative Fundierung des Pro-
jekts kompensiert wird. Das Projekt ist weniger statische Organisation, als viel-
mehr ein standiger Prozess des (Re-)Organisieren.

Im Projekt wird die Strukturform der Adhocracy aufgegriffen und durch die star-
ke Nutzung von elektronischen (Massen-) Kommunikationsmedien und die
durchlassigen Grenzen jedoch weiter getrieben. So kann ein hohes Mal} an
Umweltirritation in das Projekt gelangen und die fluiden Strukturen ermdglichen

eine schnelle Anpassung an sich verandernde Umwelterfordernisse.

Sind Open-Source-Software-Projekte der Prototyp der Organisation in der ,next
society“? Vermutlich nicht. Anderen Organisationen wird es kaum mdglich sein,
ihre Mitglieder nur auf der Grundlage intrinsischer Motivation zu rekrutieren.

Auch wird die geringe Formalisierung in anderen Kontexten, in denen z.B. eine
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Standardisierung der Produktionsablaufe erforderlich ist, in hohem Malde dys-
funktional sein.

Trotzdem kdnnen Organisationen von Open-Source-Projekten lernen. Denn sie
stellen ein sehr erfolgreiches Beispiel flr die Nutzung des Internets zur Gene-
rierung von Innovation, zur Handlungskoordinierung und zum Wissensma-
nagement dar. Sie zeigen, wie man die Nutzer als Produzenten und |ldeengeber
einbinden kann und sie haben ein Modell von Fuhrung etabliert, das kompatibel

mit den fluiden Strukturen und komplexen Umweltbeziehungen ist.

Dadurch kénnen Open-Source-Software-Projekte ein spannendes Feld weiterer
organisationssoziologischer Forschung darstellen. Denn: Vieles, nach dem heu-
tige Organisationen streben (flache Hierarchien, Dezentralisierung, Selbstorga-
nisation, flexible Mitgliedschaftsmodelle, wertbasierte Integration Gber Unter-
nehmenskulturen etc.) lasst sich an diesen Projekten studieren. Gleichzeitig
zeigen sie einen Weg auf, wie sich Organisationen auf das neue Kommunikati-
onsmedium Internet einstellen kdnnen und wie sich die Strukturen von Organi-
sationen durch das Medium verandern.

Zudem bieten sich diese Projekte als Forschungsgegenstand an, da durch die
Virtualitat der Kommunikation und der damit verbundenen De-Lokalisierung al-
ler Aktivitaten, ein Forschungsbereich freigelegt wird, welcher einer anspruchs-

vollen theoretischen Fundierung und Beschreibung bedarf.
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Interview Transkript (Auszug)

MH: Du hast gerade den Maintainer angesprochen, welche Rolle spielt der fur
einzelne Projekte? Hat der strikte ,Entscheidungsmacht” - in Anfuhrungszei-
chen - darUber, wie sich das Projekt weiterentwickelt, oder wird da versucht nen

Konsens zu finden mit den anderen Entwicklern, die daran beteiligt sind?

I: Also schon immer Konsens, auf jeden Fall. Maintainer bedeutet bei uns nicht
wirklich irgendwer mit Macht Uber irgendwelche Quelltext-Bereiche, sondern
das sind Leute, die haben halt in nem gewissen Bereich nen Uberblick, also im
Normalfall irgendein Mensch, der sich mit irgendeinem Bereich auskennt ist um
langen effektiver darin, irgendwelche Probleme zu beheben oder Erweiterungen
durchzufihren. Also das geht halt gern mal um nen Faktor Zehn auseinander,
wenn ich mich in nem Bereich nicht auskenne und will da an irgendwas arbei-
ten, brauch ich da vielleicht nen Tag fur. Und der Mensch, der halt den Plan in
dem Bereich hat, der halt nen Uberblick dariiber hat, braucht vielleicht nur ne
Stunde dafir. Von daher ist es flr das Gesamtprojekt relativ effektiv, wenn je-
der Hauptsachlich in seinem Bereich arbeitet. Und es ist wiederum auch so,
wenn irgendwer irgendwelche Erweiterungen vornimmt, die halt nicht irgend-
welche anderen Sachen kaputt machen, werden sie halt im Normalfall aufge-
nommen. Und es ist nicht so, dass Maintainer dann sagen wurden ,ich mag
irgendwas nicht-technisches an deinem Vorschlag nicht - du hast die falsche
Hautfarbe oder was auch immer® - blddes Beispiel - also das passiert halt nicht,
dass aufgrund solcher Argumentationen irgendwelche Sachen nicht aufge-
nommen werden. Sondern das ist bei uns immer sachlich. Mdglicherweise gibt
es dann technische Probleme im ersten Versuch, den irgendwer implementiert
hat. Dann erklart der Mensch mit dem Plan dem Anderen halt ,ja du kannst es
so verbessern® - im Normalfall machen die Leute das dann und dann kommt
man am Ende zu nem Konsens, der fur alle gut ist. Und das wird dann halt ein-

gespielt.



30
31
32
33

34

35

36
37
38
39

40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52

53
54
55

56
57
58
59
60

43

MH: Was mich noch interessieren wurde, ist: diese Mailinglisten, die ganzen
Archive sind ja online Verfugbar und ich hab mir die mal nen bisschen ange-
guckt, das sind ja Berge von Emails die da pro Tag hin und her geschickt wer-

den.
I: klar
MH: Liest man das alles als aktiver Entwickler?

I: Es ist verschieden. Also wie du sicher gesehn hast sind die Mailinglisten flr
verschiedene Bereiche relevant. Leute, die an Games arbeiten interessieren
sich nicht zwangslaufig fur KO-ce-Dinge oder so. Von daher haben wir da

schon eine gewisse Aufteilung. Und

ansonsten ist es genauso, wie mit anderer Mail-Kommunikation auch, man sieht
manche Sachen sind direkt an jemanden selbst adressiert, da antwortet man
dann entsprechend drauf. Andere Sachen uberfliegt man dann halt. Also man
liest im Prinzip im Header worum es geht Uberfliegt die Eine oder Andere Mail
und entscheidet fur sich ,okay, dieser Thread ist fir mich gerade nicht interes-
sant.“ Es gibt bei uns halt nen System, dass jeder SVN-Commit, also jede An-
derung an unseren Quelltexten ausldst, dass ne Mail mit diesen Anderungen an
ne Mailingliste verschickt wird. Da kommen halt wirklich ziemlich viele Mails bei
zusammen. Und da gibt es schon einige Leute, die die wirklich alle lesen, um
da nen Uberblick driiber zu haben ob da gerade irgendwelche Leute irgendwel-
che dummen Dinge an wichtigen Bereichen tun oder so. Aber das sind maximal
5-10 Leute. Und ansonsten pickt man sich halt raus, welche Sachen fir einen

interessant sind und wieviel Zeit man fir Mails lesen aufwenden will.

MH: Wenn diese 5-10 Leute, die du ansprachst, jetzt sehen, da hat einer totalen
Murks gemacht, sind die dann auch berechtigt so eine Quellcode Zeile wieder

zu entfernen?

I: Klar, naturlich. Das passiert aber eigentlich immer im Einverstandnis mit ir-
gendwelchen Leuten. Also mit dem Einverstandnis des entsprechenden Men-
schen, der den Commit dann durchgefiihrt hat. Dem wird dann erzahlt ,war
nicht so schlau, andere das doch mal genau so und so“ oder als Alternative gibt

es dann ,war nicht so schlau, ich hab das mal so und so geandert® oder ,ich
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habs fur jetzt mal reverted - wieder entfernt - arbeite doch nochmal dran und ich
habs halt entfernt, weil diese oder andere Dinge dadurch gerade brechen und
wir kdnnen nicht so lange darauf warten, bis du das in ein, zwei Tagen fertig
hast“. Das ist eigentlich immer nen normaler freundlicher Umgang miteinander,
und es werden halt nicht diese Spiele: Irgendwer checkt was ein, jemand ande-

res reverted das gespielt. Also das kommt bei uns halt nicht vor.
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