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D.8 Wissensaustausch in Open Source Projekten

Manfred Langen, Thorbjorn Hansen
Siemens AG, Corporate Technology, Fachzentrum Wissensmanagement

1. Einleitung

Weitgehend unbeobachtet von der Disziplin Wissensmanagement haben sich seit vielen
Jahren Open Source Softwareentwickler erfolgreich im Wissensaustausch geiibt. Ohne
direkten Auftrag- oder Geldgeber arbeiten sie liber lange Zeitrdume und hdufig sehr
erfolgreich als virtuelles Team zusammen. Die dabei wirksamen Mechanismen sind von
Unternehmen bislang wenig untersucht oder beachtet worden. Koénnen sie davon profi-
tieren, indem sie die Motivationsgrundlage von Open Source Projekten auf sich ,,iiber-

tragen*?

2. Open Source als Phinomen aus Sicht des Wissensmanagements
Open Source (OS) Software ist nicht erst seit Linux ein Phanomen, dem auch in indus-
triellen Unternehmen Beachtung geschenkt wird. Jedoch bezieht sich diese Beachtung
bislang liberwiegend auf die Frage, ob eine bestimmte Open Source Software eingesetzt
werden soll.
Aus der Sicht des Wissensmanagement ist aber vor allem ein anderer Aspekt interes-
sant, ndmlich wie Motivation und Organisation in solchen Projekten funktionieren. In
Hinblick auf die Zukunftsvisionen von ,,virtuellen Unternehmen* konnte sich die Open
Source Szene als Fundgrube fiir neue Methoden und Technologien herausstellen. Gera-
de die Mechanismen fiir den Wissensaustausch verdienen besondere Beachtung, da hier
in Unternehmen oft Defizite in der Kultur der Zusammenarbeit festgestellt werden. Ver-
suche, diese Defizite durch Incentive-Systeme zu kompensieren, scheinen sich langfris-
tig eher kontraproduktiv auf den Wissensaustausch auszuwirken. Daher werden Alterna-
tiven gesucht, die weniger den unmittelbaren (individuellen) geldwerten Vorteil in den
Vordergrund stellen.
Dabei ist das Phanomen Open Source nicht gerade neu: Seit 20 Jahren gibt es Open
Source Projekte, die zum Teil qualitativ hochwertige Ergebnisse erzielt haben, wie z. B.
Linux, GNU, Apache und Mozilla. Und das, obwohl die klassischen Rahmenbedingun-
gen von Softwareprojekten fehlen:

e Es existiert kein Budget.

e Esexistiert kein Auftraggeber.

e Es gibt keine Zielvereinbarungen auf feste Termine.

e  Projektstrukturen entstehen adhoc und 16sen sich ggf. wieder auf .

e Die Softwareersteller erhalten kein Entgelt fiir ihren Beitrag.
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Stattdessen beobachtet man:

e International verteilte Arbeitssysteme mit Selbstorganisation und informeller
Planung.

e Selbstbestimmung bei den Zielen.

e Kostenfrei verfiigbare Collaborations-Plattformen im Internet.

e Freiwillige, gegenseitige Hilfe.

e Software in Produktqualitdt zum kostenlosen Download.
Offenbar gibt es explizite und implizite Faktoren, durch die alle Beteiligte kooperativ
zusammenwirken, sich permanent selbst organisieren und auf ein gemeinsames Ziel hin
ausrichten.
Auffallend ist, dass Entwickler mit einem gewissen Stolz ihr Ergebnis allen kostenlos
zur Verfiigung stellen. Dabei zeigt sich gleichzeitig ein Qualitdtsbewusstsein fiir das
eigene Produkt, das man in manchen Softwarefirmen nur im Marketingprospekt findet.
Eine entscheidende Grofe fiir das Funktionieren von Open Source scheint ein System
von kollektiven Werten, Denkmustern und Verhaltensweisen zu sein (von einigen Auto-
ren als ,,Hackerkultur* bezeichnet), in der diese Projekte entstehen. Diese Kultur steht
fiir ein Paradoxon der Softwareproduktivitit: Effizienz wird dadurch erreicht, indem

man darauf verzichtet, Effizienz explizit einzufordern.

3. Open Source Entwicklung als Modell fiir Communities und
virtuelle Unternehmen?

Die Verteiltheit heutiger Organisationen hat dazu gefiihrt, dass Communities und Ex-
pertennetzwerke als Mittel zum Wissensaustausch an Bedeutung gewonnen haben.
Wihrend die einen daran festhalten, dass Communities als freiwillige Interessensge-
meinschaft zu betrachten sind, wiinschen sich andere wohldefinierte Prozesse und
Strukturen fiir Communities. Innerhalb eines Unternehmens ist wohl der erste Aspekt
wichtiger, da der zweite ja bereits durch die Aufbauorganisation abgedeckt wird. Be-
trachtet man jedoch Communities als Basis fiir ein virtuelles Unternehmen [Langen,
2000], so miissen beide Aspekte gleichermallen erfiillt werden. Beispiele fiir virtuelle
Unternehmen sind heute so rar, dass ein Blick auf die Open Source Entwicklung mit
threr 20-jdhrigen Erfahrung mehr Aufschliisse dariiber bietet, wie virtuelle Unterneh-

men gestaltet werden konnen.

3.1 OS Software Entwicklung

Die wohl bekannteste Plattform fiir Open Source Projekte ist unter der Adresse source-
forge.net im Internet zu finden. Ein Blick auf den Server von Sourceforge kiindigt der-
zeit mehr als 80.000 Open Source Projekte an, die alleine dort beheimatet sind. Natiir-

lich sind darunter auch viele recht kleine Projekte oder solche, die {iber die Planungs-
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phase nie hinauskommen. Die Fiille zeigt aber deutlich, dass sich OS Software nicht auf
Linux und Mozilla beschriankt. Auch weniger bekannte aber nicht minder interessante
Projekte wie z. B. die ERP-Software Compiere finden sich dort. Das Besondere ist, dass
nicht nur der aktuelle Stand dort zum Download bereitgestellt wird — vielmehr befindet
sich die gesamte Entwicklungsumgebung fiir das verteilte Projektmanagement im Inter-
net.

Somit liegt nicht nur die Software offen, sondern auch der gesamte Entwicklungspro-
zess inklusive aller Diskussionen ist im Internet abgelegt und im Bedarfsfall recher-
chierbar. Durch dieses Vielaugenprinzip finden eine stindige Qualititsiiberwachung
und eine schnelle Fehlerbeseitigung statt, was der Open Source Software Robustheit
und Sicherheit verleiht.

In grofBen Projekten wie Linux oder Apache besteht die Software aus vielen hierarchisch
strukturierten Modulen. Innerhalb dieses hierarchischen Baums ist an jedem Blatt ein
Autor zu finden, wihrend an allen Knotenpunkten Integratoren zu finden sind. Norma-
lerweise folgt die Besetzung dieser Rollen der Regel des ersten Zurufs (d.h. wer sich als
erster freiwillig meldet, hat die Rolle), gelegentlich findet auch ein Wechsel der Zustén-
digkeit in Folge eines Wettbewerbs statt. Fiir den Fall, dass keine Einigung erzielt wird,
kann ein ,,forking” zu zwei parallelen Entwicklungslinien fithren. Dies ist i.d.R. als
Sanktion gegen die Ursprungslinie gerichtet und daher ein ungern gesehener Ausweg
innerhalb einer evolutioniren Entwicklung.

Open Source Lizenzbestimmungen gewidhren der OS Software einen gewissen ,,Rechts-
schutz. Die ,,General Public License (GPL)*“ — die populdrste OS Lizenz — legt z. B.
fest, dass ein Nutzer weder die Software selbst noch Anpassungen derselbigen (Deriva-
te) im Lizenzgeschift vertreiben kann. Ein kommerzielles Angebot unter Einbeziehung

der Software ist jedoch erlaubt und wird von Firmen wie SuSE und RedHat betrieben.

3.2 Community ohne Vertrauen?

In den gingigen Community-Modellen wird immer wieder betont, wie wichtig das ge-
genseitge Vertrauen fiir die Lebensfdhigkeit einer Community ist. Als wichtiger Hebel
werden daher personliche Treffen gesehen, damit ein Vertrauensverhéltnis aufgebaut
werden kann. Gerade das ist aber in der Open Source Community nicht gegeben. Wa-
rum kann diese Community trotzdem funktionieren?

Ein Blick auf die wissenschaftlichen Erkenntnisse zur Evolution von Kooperation hilft
hier weiter [Axelrod, 1984]. Die Spieltheorie hat am Beispiel des Gefangenendilemmas
gezeigt, dass Kooperation auch ohne Kenntnis des Mitspielers und ohne Vertrauen aus
reinem Eigennutz heraus eine sinnvolle und stabile Strategie sein kann. Die erfolg-

reichste Strategie TIT FOR TAT beruht alleine auf Reziprozitit mit einem gutwilligen
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ersten Schritt. Einzige Voraussetzung ist, dass die Interaktion langfristig stattfindet und
die Spieler immer wieder aufeinander treffen konnen. Reziprozitit scheint also der
Schliisselfaktor der Kooperation zu sein, wenn man die Mitspieler nicht kennt und auch
keine iibergeordnete Instanz existiert, die die Unkooperativen bestraft. Auch hier zeigt
sich, dass kiinstliche Anreize durch Incentivesysteme in einer Gruppe von Gleichbe-
rechtigten iiberfliissig sind.

Ein Vertrauen iiber personliche Beziehungen ist nicht notwendige Voraussetzung. Wenn
man in der OS Community iiberhaupt von Vertrauen sprechen kann, dann ist es ein ge-
nerelles Vertrauen in die Prinzipien von OS Software, die auf der Grundlage von Trans-
parenz aufbauen.

Der Einstieg in das OS Umfeld geschieht iiberwiegend in der Rolle des Nutzniefers. Ich
kann etwas benutzen, das ich mir einfach nehmen kann und spare damit entweder Geld
oder den Aufwand, es selbst zu programmieren. Damit bin ich noch nicht Teil der OS
Community, habe ihr aber immerhin meine Aufmerksamkeit und mein Interesse durch
einen Download bekundet. Im nichsten Schritt suche ich ein paar Tipps und benutze
das dazugehorige Online-Forum. Hier findet dann fiir viele der Eintritt in die Peripherie
der Community statt. Durch regelméfige Nutzung der Online-Foren findet hdufig ein
Rollenwechsel statt vom reinen Leser hin zu jemandem, der auch selber Beitrdge

schreibt. Auf diese Weise wird mit der Zeit aus einem reinen Nutzer ein Beteiligter.

4. Motivationsfaktoren in OS Softwareprojekten

In Bezug auf die Motivationsfaktoren fiir den Wissensaustausch bietet das Phanomen
Open Source einige interessante Erkenntnisse. Wie wir sehen, gibt es eine ausreichende,
iiberwiegend intrinsische Motivation, die eine Kooperation zwischen untereinander
fremden Personen, die weltweit verteilt sein konnen, herbeifiihrt. Nachfolgend werden 4

Motive erortert, die sich aus verschiedenen Studien herauskristallisieren.

4.1 Geben und Nehmen

Eine Studie des MIT {iiber das Apache Usenet help system [MIT, 2000] hat ergeben,
dass eine Symmetrie im Geben und Nehmen eine entscheidende Grof3e fiir die Motiva-
tion der Befragten war, in OS Softwareprojekten mitzuarbeiten. Diese Symmetrie muss
nicht unmittelbar gegeben sein, sondern wird ldngerfristig im Sinne einer Tauschdko-
nomie betrachtet. So bekommt derjenige, der Software schreibt, Feedback iiber die
Funktionstiichtigkeit bzw. korrigierte Codesegmente zur Fehlerbeseitigung. Wer in den
Foren einen hilfreichen Beitrag findet, ist hdufig motiviert, auch jemand anderem einen
hilfreichen Tipp zu geben. Solange ein Nehmen und wieder Zuriickgeben bzw. Geben
und wieder Zuriickbekommen stattfindet, sind die Teilnehmer zufrieden und infolgedes-

sen hat die Lebensfdhigkeit des Projektes eine gute Prognose.
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Die MIT-Studie bestitigt somit das Motiv einer Reziprozitit — ganz im Sinne der TIT
FOR TAT Strategie.

4.2 Spall am Lernen

Eine groBe Gruppe von OS Interessierten findet sich unter Studenten. Fiir sie ist die
Moglichkeit, Fahigkeiten und Fertigkeiten an einem interessanten Projekt weiterentwi-
ckeln zu konnen, ein starkes Motiv. Offenbar ist es in OS Softwareprojekten so, dass
man beim Lernen auch Spall haben kann. Sicherlich ist es kein Zufall, dass Linus Tor-
valds sein Buch unter dem Titel ,,Just for fun* publiziert hat [Torvalds, 2002]. Betrach-
tet man dagegen die schleppenden Bemiihungen, das Thema e-Learning voranzubrin-
gen, so hat sich im OS Umfeld bereits eine virtuelle Lernplattform etabliert, ohne dass

jemand sie gezielt als solche geplant hat.

4.3 Reputation

Ein weiterer Motor, sich als Entwickler an OS Projekten zu beteiligen, ist, als Autor
bekannt zu werden. Da eine Software schneller groflere Verbreitung findet, wenn sie
kostenlos ist, wiegt fiir viele das Bekanntwerden den Verzicht auf ein direktes Entgelt
auf. Es kann natiirlich argumentiert werden, dass die Reputation langfristig zu besseren
Karrieremdglichkeiten und damit wieder in Geld umgesetzt werden kann. Diese Art von
Berechnung scheint jedoch fiir viele nicht im Vordergrund zu stehen. Es geht ihnen
meist gar nicht um die Anerkennung von einer Firma, in der Kompensation in Form von
Geld und Karriere angeboten wird, sondern um Anerkennung unter ihresgleichen, den
Experten fiir Softwareentwicklung. Die Experten erkennen die Kompetenztriager an ih-
rem Werk — eine Selbstdarstellung in Form von schonen Reden und bunten Folien ist
iberfliissig.

4.4 Selbstbestimmung

Ein anderes von Entwicklern genanntes Motiv ist, in OS Softwareprojekten das tun zu
konnen, was man wirklich mochte und das freiwillig zu tun. Wenn das Ergebnis dann
bei anderen Beachtung findet, ist es Anerkennung dafiir, was man gemacht hat und
nicht dafiir, dass man es so gemacht hat, wie jemand aufgetragen hat. Daraus kann man
schlieBen, dass Eigenstidndigkeit und Selbstbestimmung der Kreativitét in der Software-
entwicklung sehr forderlich sind, wéhrend eine definierte Kunden-Lieferanten-Situation
eher blockierend wirkt. Im OS Umfeld ist es jederzeit moglich, als ,,Kunde* unmittelbar

Einfluss auf eine bestehende Software zu nehmen.
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4.5 Die ,,Hackerkultur*

Die genannten Motive verbinden die Akteure in einer OS Community und bilden so
eine Basis fiir deren Kooperationsverhalten. Eine gemeinsame politische Komponente
ist teilweise vorhanden, wurde aber in der Vergangenheit haufig iiberschitzt: Es besteht
eine Abneigung gegen die Restriktionen bei der Nutzung kommerzieller Software durch
Lizenzregelungen, die als mehr oder weniger kompliziert mit undurchsichtigen rechtli-
chen Konsequenzen angesehen werden.

Dies ist aber weniger als ,,Glaubensmodell” oder als ,,Gegenoffensive® zu Microsoft zu
verstehen. Man ist ganz einfach davon iiberzeugt, dass sich ,,Software-Monokulturen*
als problematisch erwiesen haben und die damit verbundenen Abhédngigkeiten mehr als
hinderlich sind. Quellcode soll daher offen zugédnglich sein, weil diese Form der Trans-
parenz Voraussetzung fiir Qualitdt und schnelleren technischen Fortschritt ist. Die Ver-
fiigbarkeit des Codes ermoglicht es, unmittelbar selbst Fehler zu beheben und zusétzlich
benotigte Funktionalitit einzubauen ohne auf die nédchste angekiindigte Version warten
zu miissen. Luftige Marketingversprechungen haben wenig Chancen in dieser Kultur,

da die Karten offen auf den Tisch — in diesem Fall auf den Server — gelegt werden.

5. Konsequenzen fiir Unternehmen

Mit OS Software ist der Beweis erbracht, dass die Nutzung geistiger Ressourcen ohne
nennenswerten Geldmitteleinsatz moglich ist — sogar in groen Projekten. Allerdings
gelingt dies in einem Kontext, der von dem eines Unternehmens stark abweicht.

Fiir ein Unternehmen stellen sich aufgrund der beobachteten Phdnomene viele Fragen:

e Ist Wissen iiberhaupt noch ein Geschift, wenn schon Software (vielfach als
typisches Wissensprodukt angefiihrt) frei verfligbar ist?

e Ist Software gar kein Produkt, sondern eher eine Dienstleistung?

e Haben wir in Unternehmen organisationspsychologisch betrachtet die falschen
Strukturen fiir Softwareentwicklung?

e Lisst sich die Bereitschaft zum Wissensaustausch, so wie sie in OS
Communities gegeben ist, auf die Zusammenarbeit innerhalb einer Firma
iibertragen?

e Ist eine mangelnde Kooperationsbereitschaft Folge der hierarchischen
Autbauorganisation, die z. B. eine Konkurrenz um die Besetzung der nichst
hoher bezahlten Stelle induziert?

e Kann ein klassisches Unternehmen sich iiberhaupt in eine virtuelle Organisation
transformieren und wenn ja, wie?

Erste Antworten finden wir bei einem der bekanntesten Managementtheoretiker: Peter
Drucker schrieb 1998 in ,,Management’s new paradigm*: ,,Es ist nicht Aufgabe der Ma-
nager, anderen zu sagen, was zu tun ist, sondern sie als Freiwillige zu sehen, die sich

auf ein gemeinsames Ziel hin selbstverpflichtet haben und an der Steuerung ebenso be-
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teiligt sein wollen wie am Erfolg.” Drucker war es auch, der 1993 als erster den Begriff
der Wissensgesellschaft priagte und die steigende Bedeutung von Wissensarbeitern be-
tonte. Offenbar ist die Kultur der Technologieexperten anders als die der Ertragsopti-
mierung. Die Skalierbarkeit des Profits durch Lizenzvertrieb ist im Modell der OS
Software eingeschrinkt oder ganz unterbunden. Das Dienstleistungsgeschéft durch Ex-
perten bleibt jedoch bestehen.

Ein weiteres Spannungsfeld entsteht dadurch, dass mdglicherweise die Loyalitdt der
Wissensarbeiter zu ihrer Profession grofer ist als zum aktuellen Arbeitgeber. Wie kann
also ein Unternehmen eine ausreichende Bindung seiner Wissensarbeiter erreichen, eine
Frage, die sich fiir virtuelle Organisationen noch viel vehementer darstellt als ohnehin
schon fiir die heutigen Firmen?

Sicher scheint zu sein, dass jeder, der etwas iiber das virtuelle Unternehmen lernen will,
sich mehr an den Prinzipien von OS orientieren sollte, um aus dieser Erfahrung heraus

weitere Schliisse zu ziehen.

6. Unser Lernexperiment

Die Corporate Technology der Siemens AG verfolgt schon seit langer Zeit die wichti-
gen Trends fiir die Zukunft verteilter Unternehmen. Im Fachzentrum fiir Wissensmana-
gement betrachten wir dabei besonders die Methoden und Technologien zur Zusam-
menarbeit. Die vorgenannten Uberlegungen haben uns veranlasst, das Phinomen der
OS Software nicht nur zu beobachten, sondern Erfahrungen mit einem eigenen Projekt
zu machen, um aus ,,erster Hand* zu lernen. Hierfiir haben wir eine intern entwickelte
Portalsoftware ausgesucht.

Die Portalsoftware des Siemens Employee Portals ist seit 1. Oktober 2003 unter dem
Namen Siemens Intranet Portal Framework (SIPF) auf sourceforge.net im Internet ver-
fiigbar (siehe http://sipf.sourgeforge.net). Das Siemens Intranet Portal Framework wur-
de 1999 mit dem Projektziel begonnen, das Firmenintranet mit seinen mehr als 2500
Servern und mehreren Millionen Seiten als grof3te unternehmensweit verfiigbare Infor-
mationsquelle zu strukturieren, standardisieren und konsolidieren. Aufgabe des Siemens
Employee Portals ist es, durch eine bessere Unterstiitzung der firmenweiten Informati-
onsfliisse einen Kondensationskeim fiir die Produktivitdtsvorteile von e-Business zu
bilden. Seit Oktober 2001 ist das Employee Portal im operativen Betrieb — mit mehr als
100.000 Benutzern. SIPF bietet einen strukturierten Zugang zu Informationen, eine
nahtlose Integration von Applikationen und Diensten sowie Hilfe durch Teil-
Automatisierung der zugrunde liegenden Prozesse. Hierfiir konnen Applikationen und
Dienste als Bausteine eingebunden und ein zusétzlicher Mehrwert durch applikations-

ibergreifende Interaktion erzielt werden.
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Durch die Veroffentlichung soll die Verantwortlichkeit fiir diese Software Schritt fiir
Schritt in die Hande einer OS-Community libergehen. Mit der im Laufe dieses Prozes-
ses gewonnenen Erfahrung erwarten wir uns die Beantwortung der oben gestellten Fra-
gen sowie den Aufbau einer generellen Consulting-Expertise zum Umgang mit dem

Thema Open Source.
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Abbildung 1: Projekt Site auf Sourceforge

7. Erste Erfahrungen

Die allerersten Erfahrungen waren eher technischer Natur. So wurde zunichst eine
Softwarevariante erstellt, die ausschlieBlich auf der Basis von OS Software aufsetzen
kann: Linux, Apache, Tomcat und Postgres. Neben der Vereinfachung der Installation
machte auch die hauseigene Firewall zunéchst ein paar Probleme. Erheblich schwieriger
ist jedoch, das Projekt bekannt zu machen und unter der Vielzahl von Projekten aufzu-
fallen. Auf diese Weise erfahrt man, was es heilit, sich in einer Aufmerksamkeitsoko-
nomie zu bewegen, wo auf einer Plattform 80.000 Projekte beachtet werden wollen.

Eine Untersuchung der Ranking Mechanismen, die es erlauben, im Activity Level der
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Projekte aufzusteigen, fiihrte zu einer iiberraschenden Erkenntnis: eine (fast) fertige
Losung schneidet gegeniiber einer entstehenden mit vielen Bugs und Anderungswiin-
schen im Ranking schlechter ab und bekommt dadurch weniger Aufmerksamkeit. Diese
Konsequenz erscheint zundchst widersinnig, ist aber aus dem Selbstverstindnis einer
Entwicklungsplattform heraus nachvollziehbar.

Desweiteren zeigt sich, dass eine quasi fertige Software mit der Komplexitét eines Por-
tals eine groBere Hiirde fiir die Einarbeitung darstellt. Dagegen haben viele bottom-up
Projekte mit stetigem, evolutiondrem Wachstum weniger Barrieren fiir den Einzelinte-
ressenten. Daher sind es derzeit eher mittelgroe Firmen, die sich flir unseren Ansatz
interessieren.

Falls Sie Interesse bekommen haben, dann nehmen Sie einfach Kontakt mit uns auf o-

der besuchen Sie die Internetseiten des Projekts auf http://sourceforge.net/projects/sipf/
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