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Collaboration and Co-creation [Eek]

Die soziale Fundierung und Einbettung unternehmensuibergreifender
Wertschopfungssysteme durch gemeinschaftliche Kollaborationsformen in Open
Source Projekten

Heidemarie Hanekop

Soziologisches Forschungsinstitut Gottingen (SOFI), Gottingen,
heidi.hanekop@sofi.uni-goettingen.de

Keywords: Open Souce Community, Software Ecosystem, Kollaboration, kollektives Handeln,
verteilte Wertschopfung, Meta-Organisation.

Kurzzusammenfassung. Basierend auf qualitativen Fallanalysen in zwei etablierten Open Source
Projekten wird argumentiert, dass die Organisation von unternehmensubergreifenden
Wertschopfungssystemen durch gemeinschaftliche Kollaborationsmechanismen und -soziale
Praktiken auf der Basis webbasierter Technologien ermdéglicht und stabilisiert werden kann. Es wird
gezeigt, dass in community-organisierten Open Source Projekten mit maRgeblicher Beteiligung von
Unternehmen gemeinschaftliche Kollaborationsmechanismen, Handlungsorientierungen und soziale
Praktiken offener Wissensproduktion in der OSS Community die Uberbetriebliche Kollaboration
pragen. Allerdings ist dies mit spezifischen Widerspriichen, Unsicherheiten und Risiken fir die
Beteiligten verbunden. Um diese zu bewéltigen, entsteht eine enge Wechselbeziehung zwischen
Kollaborationsmechanismen und Entscheidungsprozessen in der OSS-community und
Wertschdpfungsstrategien und Arbeitsorganisation der Unternehmen. Die auftretenden Widerspriiche
zwischen der gemeinschaftlichen Produktion in der OSS-community einerseits und
Wertschopfungsstrategien der unterschiedlichen Unternehmen andererseits werden in standigen
Aushandlungsprozessen der Akteure in der Community ausbalanciert. Die OSS Community fungiert
dabei als unternehmensubergreifende Meta-Organisation mit eigenstandigen, gemeinschaftlichen
Governancemechanismen, die die Effekte der marktférmigen und hierarchischen Governance auf
Unternehmensebene abfedern, erganzen und sozial einbetten.

Abstract. Based on qualitative case studies of two established open source projects, we argue that
the organization of inter-company value-creation systems is enabled and stabilized through
community collaboration mechanisms and collaborative social practices that use web-based
technologies. We show that in community-managed Open Source Projects with significant
participation of companies inter-company collaboration is characterized by the orientations and
coordination principles of collective action and the social practice of open knowledge creation in the
OSS community. However, this also entails specific contradictions, uncertainties and risks for the
parties involved. To deal with these, a close interaction emerges between the form of collective
production in the OSS community and the value-creation strategies and organization of work in the
firms. The contradictions which arise between the collaborative production within the OSS
community on the one hand, and the value-creation strategies of the firms on the other, are balanced
in constant negotiation processes between the actors in the community. The OSS community
functions here as an inter-company meta-organization, with its own collective governance
mechanisms that mitigate, complement and socially embed the effects of the firms' market-oriented,
hierarchical governance.

Einleitung

Unternehmensubergreifende, vernetzte Wertschopfungssysteme sind in der IT-Branche weit
verbreitet, sie werden dort auch als Software Ecosystem bezeichnet. Jansen u.a. [1] definieren ein
Software Ecosystem als Business Ecosystemen, dessen Grundlage eine bestimmte Software Plattform
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ist. Eine besondere Konstellation von Software Ecosystemen hat sich im Kontext der Open Source
Software entwickelt, mit der OSS-Community als Kern um den sich Unternehmen mit
unterschiedlichen Wertschopfungsmodellen gruppieren. Die Community ist hier nicht nur
Softwareproduzent, sondern sie Ubernimmt auch wichtige Funktionen beim Aufbau und der
Koordination des gesamten Ecosystems [1, S. 23]. Diese OSS Ecosysteme sind offen flr heterogene
Akteure, zu denen typischerweise neben Softwareproduzenten auch Dienstleister und und
Anwenderunternehmen gehdren. Nicht selten ist die Beteiligung von Unternehmen an einem OSS
Ecosystem auch eine Strategie um eine marktbeherrschende Stellung von Konkurrenten aufzubrechen
[2].

Die zunehmende Beteiligung von Unternehmen an OSS-Projekten wirft allerdings eine Reihe von
Fragen auf. SchlieRlich sind diese OSS Projekte urspriinglich als Gegenmodell und Alternative zur
kommerziellen Softwareproduktion [3, 4] entstanden. Sie basieren sie auf freiwilligen,
selbstorganisierten Beitrdgen von unabhdngigen Entwicklerinnen und peer-to-peer basierten,
meritokratischen Entscheidungsprozessen [5, 6], in der die Beteiligung von Unternehmen eigentlich
nicht vorgesehen ist [7, 8]. Gleichwohl sind solche OSS Ecosysteme mit Unternehmen und die
Beteiligung von Unternehmen an OSS Projekten - i.d.R. als Sponsoren - mittlerweile weit verbreitet.

In der Literatur gibt es daher seit den 2000er Jahren eine rege Debatte (ber die Beziehungen
zwischen OSS-Communities und Unternehmen, die diese Widerspriiche problematisiert [9, 10]. Ein
Strang in der Literatur beschaftigt sich damit, was Unternehmen antreibt, wenn sie sich fir eine
Beteiligung entscheiden, welche Vorteile sich daraus ergeben (z.B. Open Innovation Strategie mit
Communities [11]), welche unterschiedlichen Strategien sie im Umgang mit OSS Communities
verfolgen und welche Risiken und Konsequenzen sie dabei zu tragen haben [12, 13]. Von Hippel und
von Krogh haben bereits 2003 vorgeschlagen die beiden Governancemodelle in einem ‘“Private-
Collective” Innovation Modell zu integrieren [14]. Die Beziehung zwischen OSS-community und
Unternehmen wird als hybrides "private-collective” Modell verstanden, indem die alternativen
Koordinationsmechanismen als vereinbar betrachtet und miteinander kombiniert werden. Diesem
Modell folgend wurde im Folgenden an empirischen Fallen untersucht, wie Open Source Produktion
und kommerzielle Wertschopfung von Unternehmen ineinander verschrankt sind und welche
Herausforderungen, Risiken und Konsequenzen sich daraus fir Unternehmen ergeben [15, 16, 17].

Ein anderer Strang in der Literatur beschaftigt sich mit der Governance der von
Entwicklercommunities organisierten OSS Projekte und analysiert die Koordinations- und
Organisationsformen der community-basierten Softwareproduktion [5, 6]. Die zunehmende
Beteiligung von Unternehmen wirft hier die Frage auf, ob dadurch die gemeinschaftlichen Prinzipien
(‘community-driven’) auBer Kraft gesetzt werden und Unternehmen zunehmend die Organisation
ubernehmen (‘firm-driven’) [18, 19].

Mein Beitrag kniipft in doppelter Weise an diese Debatten an. Erstens, beziehe ich mich auf die
Merkmale community-gefiihrter OSS Projekte [5, 13, 20]. Zweitens greife ich das Modell der
Verknlpfung der an sich gegensatzlichen Governanceformen - OSS-Community vs. klassische
Unternehmensorganisation - auf.

Allerdings schlage ich ein anderes Modell der Verknipfung vor, das die widerspriichlichen
Governanceformen auf unterschiedlichen Ebenen verortet. Ich orientiere mich dabei an einem
Vorschlag von Gulati, Puranam und Tushman [21], die davon ausgehen, dass verteilte
Wertschopfungssysteme mit vielen heterogenen und unabh&ngigen Akteuren eine neue Art von
Organisation bendtigen, die sie Meta-Organisation nennen. Auf der Uberbetrieblichen Ebene des
Ecosystems sind - so ihre Annahme - klassische Organisationsmodelle nicht gut zur die Koordination
heterogener und autonomer Akteure geeignet, vielmehr bedarf es einer neuen Art von tibergeordneter
Meta-Organisation, die nicht auf formeller Autoritdt und Hierarchie beruht, sondern auf einem
gemeinsamen Ziel, das die Autoren als "system-level goal” bezeichnen.

Im Folgenden werde ich diese Fragen auf der Grundlage von zwei Fallanalysen unterschiedlicher
OSS Projekte untersuchen. Die Fallanalysen wurden im Rahmen des Verbundprojektes
"Kollaborative Innovationen. Die innerbetriebliche Nutzung externer Wissensbestande in vernetzten
Entwicklungsprozessen gemeinsam mit Patrick Feuerstein durchgefihrt [20]. Die intensiven
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qualitativen Fallanalysen ermdglichen die Analyse der Koordinations- und Entscheidungsprozesse in
der OSS Community auf der Ebene der konkreten Interaktion der Akteure. Der Vorteil dieses
empirischen VVorgehens besteht darin, dass die kollektiven, sozialen Praktiken der Akteure und deren
Handlungsorientierungen in den Blick kommen. Es kann gezeigt werden, dass sich auf dieser Ebene
gemeinschaftliche und unternehmensinterne Koordinationsmechanismen nicht ausschlieBen, sondern
komplementér miteinander verkniipft werden konnen. Allerdings ist dies fur die beteiligten Akteure
ein andauernder Balanceakt, der stetige Aushandlungsprozessen innerhalb der Community und
Kompromisse auch in den Unternehmen erfordert.

Das Argument entwickle ich in drei Schritten. Im ersten Schritt erldutere ich meinen analytischen
Ansatz. Im zweiten Schritt werden die beiden kontrastierenden OSS Félle vorgestellt. Sie
unterscheiden sich gravierend in Bezug auf Historie, Feldkonstellation und GroRe von Projekt und
Ecosystem. Dennoch weisen sie typische Organisationsmerkmale und Institutionen von OSS-
Communities auf. Im Mittelpunkt der Fallanalysen steht allerdings die besondere
Austauschbeziehung zwischen der Community und den involvierten Unternehmen, in der
Organisationsprinzipien der Community und Wertschdpfungsstrategien der Unternehmen
miteinander verknipft sind. Im dritten Schritt werden die Ergebnisse diskutiert und der Versuch
unternommen, diesen Typ von Meta-Organisation analytisch genauer zu beschreiben.

Theoretischer Ansatz: die OSS Community als Meta-Organisation

Gulati, Puranam und Tushman [21] begrinden ihr neues Organisationsdesign der Meta-
Organisation damit, dass es ohne formale Autoritat und Abhangigkeit der Akteure auskommen soll:
"Thus, meta-organizations represent a class of novel forms of organization: they solve the basic
problems of organizing without explicitly relying on formal authority as enshrined in an employment
contract.” ([21], S. 573).

Im Prinzip dhnlich argumentieren Ahrne, Brunsson und Seidl [22] in Bezug auf partielle
Organisationsformen. Auch sie thematisieren das Problem, dass in offenen, verteilten Wertschop-
fungsnetzwerken heterogene Unternehmen koordiniert werden miissen, die ein gemeinsames Ziel
verfolgen, aber bestrebt sind ihre Autonomie und Unabhéngigkeit zu wahren und dafir klassische
(komplette) Organisationen weniger gut geeignet sind. Allerdings bleiben die von ihnen diskutierten
partiellen Organisationsformen vergleichsweise unbestimmt und es bietet keine Ankniipfungspunkte
zur Governance von OSS Communities.

Ich werden daher den Begriff der Meta-Organisation von Gulati, Puranam und Tushman [21]
verwenden. Sie unterscheiden vier Typen von Meta-Organisation, die sich in den Dimensionen
Offenheit und innerer Stratifizierung bzw. Hierarchie unterscheiden. OSS Communities reprasen-
tieren in diesem Schema den Typ von Meta-Organisation fir hochgradig verteilte und heterogene
Ecosysteme, der sich durch groRe Offenheit und geringe Stratifizierung auszeichnet. Sie sind nach
AuBen besonders durchléassig und im Innenverhaltnis vergleichsweise egalitar, da sie mit auf infor-
meller Autoritat und peer-basierten, auf Konsens ausgerichteten Entscheidungsprozessen beruhen.

Der fir mich entscheidende Anknupfungspunkt ist, dass das Verfolgen eines gemeinsamen Ziels,
das ohne formelle Autoritat auskommt, kollektive Handlungsorientierungen der Akteure adressiert.
Hierin konnte eine besondere Starke von OSS-Communities als Meta-Organisation in Software
Ecosystemen liegen, denn in OSS Communities haben sich gemeinschaftliche Institutionen, kollek-
tive Koordinationsprinzipien und eine soziale Praxis der kollektiven Softwareentwicklung heraus-
gebildet, die solche kollektiven Handlungsorientierungen fordern und stabilisieren kénnen.

Meine Ausgangsthese ist daher, dass Open Source Communities gerade wegen ihrer typischen
gemeinschaftlichen Koordinationsmechanismen und den daraus erwachsenden sozialen Strukturen
fir die Organisation und Koordination von Software Ecosystemen besondere Vorteile bieten und
deswegen auch fir Ecosysteme mit Unternehmen interessant sind. Sie kénnten auf der Ebene der
Meta-Organisation die Uberbetriebliche Organisation sozial einbetten und erleichtern. Auf der Ebene
der Einzelorganisation, z.B. des beteiligten Unternehmens konnte die hierarchische Governance
weiterbestehen. Die Governanceformen der beiden Ebenen waren komplementér: einerseits
klassische Unternehmensorganisation im Ecosystem auf der Unternehmensebene und andererseits
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kollektive Governance auf der Ebene der Metaorganisation, die den Kern des Software Ecosystems
bildet.

Allerdings wirft dieses Modell die berechtigte Frage auf, ob OSS Communities nicht zu fragil und
instabil sind, um nachhaltig die Funktion der Meta-Organisatoren eines Software Ecosystems
auszufullen. Sind OSS Communities (iberhaupt handlungsfahige Organisationen? Uber welche
Koordinationsmechanismen und Entscheidungsprozesse verfugen sie? Welche Rolle spielen die
beteiligten Unternehmen und wie findet der Austausch zwischen Community und Unternehmen in
der Softwareentwicklung konkret statt?

Um diese Fragen zu beantworten muss ich den Ansatz von Gulati, Puranam und Tushman um
erganzen, indem ich die Organisationsprinzipien von OSS Communities als Merkmale dieses Typs
von Meta-Organisation einfiihre. Dabei beziehe ich mich auf die Literatur zur Organisationsfahigkeit
von OSS-Communities [6, 13, 23, 25]. Danach kann die die Organisationsfahigkeit von OSS-
Communities durch die folgenden Merkmale gewahrleistet werden [20]: kollektive Ziele und die
Herausbildung kollektiver Identitdt, Mitgliedschaft und die Institutionalisierung von kollektiven
Entscheidungsprozessen und die Herausbildung einer differenzierten (meritokratischen) sozialen
Struktur.

Ich werde diese Koordinations- und Organisationsprinzipien von OSS Communities kurz
charakterisieren und dabei gleichzeitig meine "Komplementaritatsthese" erlautern, indem ich skiz-
ziere, wie die kollektiven Institutionen von OSS Communities auf der tiberbetrieblichen Meta-Ebene
mit klassischer Unternehmensorganisation und Wertschopfungsaktivitaten von Unternehmen auf der
(darunterliegenden) Ebene der Einzelorganisationen vereinbar sind.

Mitgliedschaft der Autoren von Beitragen zur OSS-Entwicklung: OSS Communities haben in
ihrem aktiven Entwicklerkern eine prinzipiell offene, aber formalisierte Form der Mitgliedschaft und
damit eine wichtige Voraussetzung fir kollektive Entscheidungsprozesse. Die Institution der
Mitgliedschaft in einer OSS Community ermdglicht es Mitarbeiterlnnen aus unterschiedlichen,
unabhdngigen Unternehmen intensiv in einem kollektiven Produktionsprozess zusammenzuarbeiten,
obwohl die Unternehmen denen sie gleichzeitig angehdren formal unabhéngig sind, oft sogar auf dem
Markt miteinander konkurrieren. Die Mitgliedschaft in der Community ist prinzipiell offen fur alle,
die sich mit qualifizierten Beitrdgen an der Entwicklung der OSS beteiligen, Entscheidungskriterium
sind geleistete Beitrdge zur kollektiven OSS-Entwicklung und nicht die Zugehorigkeit zu einem
Unternehmen. Mitgliedschaft in der Community und Mitarbeiterstatus in einem Unternehmen sind
keine konkurrierenden Rollen, vielmehr sind sie komplementér.

Selbstorganisation der Beitrage zur OSS-Entwicklung: Die gleiche Komplementaritat trifft auch
auf die selbstorganisierten Beitrage zur Softwareentwicklung in der Community zu. Entscheidend fir
die Vereinbarkeit von Community und Unternehmen ist das Prinzip der Selbstauswahl der Beitréage,
die der Entwickler in die Community einbringt. Es gibt keine Autoritdt, die dem Entwickler
bestimmte Beitrdge vorschreiben oder diese von ihm verlangen kann. Im Kontext der Community
wirkt diese Mdglichkeit der Selbstorganisation motivierend, gleichzeitig lasst sie es zu, dass Ent-
wicklungsarbeiten als Beitrag zur OSS eingebracht werden, die im Rahmen der Beschaftigung im
Unternehmen entstanden sind. Entscheidend ist, dass der Entwickler den Beitrag als Mitglied der
Community einbringt und dass er von den anderen Mitgliedern angenommen wird. Wie der Beitrag
entstanden ist und ob die Arbeit gleichzeitig im Unternehmen der Wertschépfung dient, ist uner-
heblich, solange die Auflagen der OSS Lizenz eingehalten werden. Die Selbstauswahl der Beitréage
in der Community komplementér zur weisungsgebundenen Arbeitsorganisation im Unternehmens.

Kollektive Entscheidungsprozesse und Herausbildung einer differenzierten, sozialen Struktur: Das
dritte Organisationsprinzip in  der OSS-Community, sind institutionalisierte, kollektive
Entscheidungsprozesse im Rahmen einer (meist informellen) sozialen Struktur, die auf sozialer An-
erkennung fur die geleisteten Beitrdge zur OSS Entwicklung beruhen. Sie ist damit prinzipiell
unabhéngig von der hierarchischen Struktur im Unternehmen, aus der Position im Unternehmen
entstehen keine Anspriche auf eine Entscheidungsfunktion in der Community.
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OSS Communities kdnnen - so die These - als Meta-Organisation in Software Ecosystemen
fungieren, weil die internen Mechanismen gemeinschaftlicher Softwareproduktion auf der uberbe-
trieblichen Meta-Ebene kollektive Handlungsorientierungen fordern und gleichzeitig vereinbar sind
mit hierarchischer Unternehmensorganisation auf der Ebene der Einzelunternehmen im Ecosystem.
Diese These moéchte ich im Folgenden an den Fallanalysen von zwei sehr unterschiedlichen OSS
Projekten Gberprufen.

Empirische Ergebnisse der Fallanalysen von zwei kontrastierenden OSS Projekten

Im folgenden Abschnitt werden qualitative Fallanalysen von zwei OSS-Projekten vorgestellt, um
die sich ein Ecosystem mit Unternehmen entwickelt hat, die mit der OSS Wertschdpfung generieren.
Die Unternehmen sind in beiden Fallen zahlreich, heterogen und nicht selten Konkurrenten. Sie
verbindet das strategische Interesse an der OSS und oft auch die Konkurrenz zu grofRen
Wetthewerbern, deren Marktdominanz sie gemeinsam durch den Aufbau des Ecosystems zuriick-
dréangen wollen. Die Mitglieder beider OSS-Communities sind ganz tUberwiegend Mitarbeiterinnen
von Unternehmen des Ecosystems. In beiden Féllen bildet die Community ein eigensténdiges, Uber-
betriebliches Handlungsfeld mit eigener OSS-typischer Organisation und Koordination. Prinzipiell
ist die Mitgliedschaft in der Community offen fiir alle Entwicklerinnen, insbesondere ist sie nicht an
eine Unternehmenszugehorigkeit gebunden.

Die Félle wurden in Bezug auf ihre Historie und Grof3e kontrastierend ausgewahlt. Im ersten Fall
wurde das Projekt in den 90er Jahren von renommierten OSS-Protagonisten initiiert, um die Mono-
polstellung von Microsoft im Feld von Server-Client-Netzen aufzubrechen. Der Erfolg des OSS
Projektes in den 2000ern brachte nicht nur eine wachsende Verbreitung, sondern auch ein intensiveres
Engagement von Unternehmen. Bis heute ist die Community durch die OSS-Bewegung beeinflusst
und gepragt. Im zweiten Fall wurde das OSS-Projekt 2008 von Unternehmen initiiert um eine neue
Software Plattform zu entwickeln und ein entsprechendes Ecosystem im Bereich einer neuen
Technologie (Cloud) zu etablieren, das die drohende Marktdominanz groRer Wettbewerber verhin-
dern soll. Eher Uberraschend ist, dass trotz der Initiierung durch Unternehmen auch in diesem Fall
typische Organisationsprinzipien aus der OSS Bewegung adaptiert wurden.

Fall 1 - OSS Projekt mit langer Tradition in der OSS-Bewegung

Der erste Fall ist ein bereits Mitte der 90er Jahre von OSS-Aktivisten organisiertes OSS Projekt,
das durch eine Software-Schnittstelle dazu beigetragen hat, die Monopolstellung Microsofts bei
Server-Client Netzen aufzubrechen. In den ersten 5-10 Jahren war das Projekt klein, erzielte dann
aber durch die erfolgreich realisierte Schnittstelle zwischen Windows- und Linux-Netzen in den
2000ern eine grofere Verbreitung, sodass sich um das OSS-Projekt herum ein Ecosystem gebildet
hat. Hierzu zdhlen Unternehmen aus dem Linux-Bereich Umfeld, die die diese OSS in ihre Produkte
integrieren (Linux Distributoren) und Unternehmen, die Entwicklungs- und Supportdienstleistungen
fur diese OSS anbieten. Zum anderen aber auch klassische IT-Unternehmen, die die OSS in ihren
eigenen Produkten und Services verwenden; sowie Hardware-Hersteller, die die OSS als
interoperable Treibersoftware in ihren Produkten einsetzen. Nach dem (auch juristischen) Erfolg
gegeniiber Microsoft und deren Strategiewechsel gegentiber OSS geht die Konfrontation in Koope-
ration Uber. Microsoft sucht die Kooperation mit der Community, um die Interoperabilitat seiner
Produkte zu fordern.

Nahezu alle Entwickler bzw. Mitglieder der OSS-Community sind gleichzeitig Mitarbeiterinnen
in einem dieser Unternehmen. Im Folgenden werden die Arbeitsorganisation und Entscheidungs-
prozesse in der OSS-Community untersucht. Grundlegend fir die OSS-Entwicklung ist das gemein-
same Ziel seiner Mitglieder die OSS als funktionsféhige Alternative zu Microsofts Netzwerkprotokoll
zu entwickeln und zu verbreiten. Die Beitrage der Entwickler in der Community sind Ausdruck dieses

! Aus Datenschutzgriinden und in Ubereinstimmung mit guter wissenschaftlicher Praxis qualitativer Forschung kann der
Name dies OSS-Projektes nicht genannt werden, da in Kombination mit anderen Verdffentlichungen die Interview-
partner identifiziert und Zitate zugeordnet werden kdnnten.
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individuellen beruflichen Selbstverstandnisses und ihrer Identifikation mit den Zielen der
Community. Die Community verfligt gemeinschaftlich tiber das Open Source Produkt (GPL Lizenz)
und etabliert Regeln und Normen fir die Koordination der verteilten Arbeit, Positionen und
Entscheidungsprozesse.

Mitgliedschaft. Die Mitgliedschaft beruht auf bereits geleisteten Beitrdgen zur OSS-Entwicklung.
Jede Codezeile hat einen dokumentierten Autor. Vor der Aufnahme als Mitglied steht ein
Lernprozess, wahrenddessen sich der Entwickler in die Programmstruktur einarbeiten und seine
Kompetenz durch angenommene Beitrdge zur Softwareentwicklung unter Beweis stellen muss.
Kennzeichnend fur die Mitgliederstruktur dieser Community ist ihre oft lange Dauer und die enge
Verknipfung mit Unternehmen, deren Strategien mit dieser OSS verknupft sind. Fast alle Mitglieder
der Community sind professionelle Entwickler oder Informatiker. Die Zahl der zu einem bestimmten
Zeitpunkt aktiven Hauptentwickler schwankt in zwischen 25 bis 40. Einige sind seit mehr als 15
Jahren oder sogar seit der Griindung dabei. Andere beteiligen sich einige Jahre oder auch nur Monate
aktiv an der gemeinsamen Entwicklung, meist um gemeinsam mit anderen in der Community ein
bestimmtes Problem zu l6sen, mit dem sie auch im Unternehmen konfrontiert sind. Die Gesamtzahl
der aktiven Entwickler liegt bei 360. Fur die meisten Hauptentwickler ist die Arbeit an dem OSS-
Projekt ein wesentlicher Teil ihrer Berufskarriere, nicht selten werden sie wegen dieser speziellen
Kompetenz und Reputation von anderen Unternehmen im Ecosystem an- bzw. abgeworben.

Selbstorganisierte Beitrdge und Autorenschaft. Jedes Mitglied entscheidet selbst welche
Beitrdge zur OSS-Entwicklung er/sie einbringt, innerhalb der Community gibt es keine Weisungs-
befugnis oder Sanktionen. Allerdings haben sich informelle Regeln und soziale Erwartungen her-
ausgebildet, die an die Autorenschaft geknlipft sind, wie z.B. die Behebung von Fehlern oder der
Beantwortung von Fragen bezogen auf das Stiick Code, das man geschrieben hat. Wer ein Stiick Code
geschrieben hat, fahlt sich hierfir i.d.R. auch verantwortlich. Als soziale Norm beinhaltet die
Autorenschaft zwar informelle aber nichtsdestotrotz wirksame Zuweisungen von Verantwortlich-
keiten. Gleichzeitig ist die daraus entstehende Reputation Grundlage der sozialen Struktur der
Community. Somit ist Autorenschaft eine zentrale Institution fur die Organisation der Produktions-
und Entscheidungsprozesse in der OSS Community.

Allerdings bedeutet hat die freiwillige Selbstorganisation eine gravierende Einschrankung der
Organisationsfahigkeit der Community als Softwareproduzent, denn sie verfligt nicht tiber Personal-
ressourcen, durch die sichergestellt werden kann, dass die anstehenden Entwicklungsaufgaben be-
arbeitet werden. Die OSS-Community hat keine Roadmap, die Softwareentwicklung ist nicht planbar.

Peer-to-peer Entscheidungsprozesse und meritokratische soziale Struktur. Direkte,
personliche Kooperationsbeziehungen und soziale Normen haben eine zentrale Bedeutung fiir
Arbeitsorganisation und Entscheidungsprozesse in der Community. Aus der Autorenschaft entwi-
ckeln sich innerhalb der Community informelle Teamstrukturen von Entwicklern, die an einem
bestimmten Programmmodul arbeiten, nicht selten auch dauerhafte Kooperation und eine personliche
Beziehung.

Gleichzeitig gibt es auch formalisierte Entscheidungsprozesse, wie z.B. den Review, in dem je
zwei Mitglieder entscheiden, ob ein Beitrag in die Software aufgenommen wird. Entscheidungen in
der Community beruhen im Prinzip auf Konsensfindung oder Abstimmung unter den Mitgliedern.
Wichtige Entscheidungsprozesse betreffen vor allem die Softwareentwicklung, d.h. jede neue
Version der Software setzt viele Einzelentscheidungen der voraus, die i.d.R. durch Diskussion auf
der Mailliste getroffen.

Dies bedeutet allerdings nicht, dass alle in gleicher Weise tber den Fortgang der Entwicklung
bestimmen wurden. Die informelle soziale Struktur hat meritokratischen Charakter: wer viel ein-
bringt, kann darauf setzen, dass er/sie in der Community mehr Einfluss bekommt. Allerdings kann in
dieser Community keiner der Hauptentwickler eine Entscheidung gegen die Mehrheit erzwingen, im
Konfliktfall muss ein Kompromiss in der Diskussion gefunden werden.

Soziale Anerkennung fur die geleisteten Beitrdge ist die Basis fir den Einfluss der
Hauptentwickler in der Community, aber auch ein wichtiger Faktor fr deren Motivation und ihre
berufliche Karriere.
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Die Beziehung zwischen OSS-Community und Unternehmen durch die Doppelrolle der
Entwickler. Der Austausch zwischen Community und Unternehmen ist durch die Doppelrolle der
Entwickler vermittelt [siehe dazu auch 24]. In der Community tragen sie als Mitglieder zur kollektiven
Softwareentwicklung bei und orientieren sich an deren Zielen, Regeln und Normen, wahrend sie im
Unternehmen im Rahmen der betrieblichen Arbeitsorganisation Entwicklungstatigkeiten flr die
Wertschopfung des Unternehmens ausfihren. Der Gberraschende Befund dieser Fallstudie ist, dass
die Zielsetzungen auseinanderfallen, aber die konkrete Entwicklungsarbeit in weiten Teilen identisch
ist. Ich will dies im Folgenden an von zwei strategisch involvierten Unternehmen verdeutlichen.

Unternehmen 1 ist ein Entwicklungsdienstleister, der seinen Kunden Entwicklungs- und
Supportdienstleistungen im Kontext dieser Open Source Software anbietet. Es ist weltweit einer der
wichtigsten Entwicklungs- und Supportdienstleister in diesem Ecosystem. Sein Geschéaftsmodell
besteht im Kern darin, das exklusive Wissen und die durch ihre Stellung als Entwickler in der
Community ausgewiesenen besonderen Kompetenzen seiner Mitarbeiterinnen in Bezug auf die OSS
fur Entwicklungs- und Supportdienstleistungen an Kunden zu vermarkten. Das Unternehmen ist mit
mehreren Hauptentwicklern in der Community, die Autoren vieler Beitrdge sind. Diese Beitrdge
entstehen in hohem Mal3e aus der Arbeit im Auftrag von Unternehmen. Nahezu alle, auf jeden Fall
alle wichtigen Ergebnisse von Kundenauftragen werden — nachdem sie an die Kunden ausgeliefert
sind — als Beitrag fur die Weiterentwicklung der OSS aufbereitet und eingereicht (upstream Prozess).
So wird sichergestellt, dass die eingesetzte Software Open Source bleibt. Und der Entwickler starkt
seine Position in der Community starken und implizit auch den Einfluss seines Unternehmens in der
Community.

Fir die vom Unternehmen bezahlten Arbeitszeit gilt, dass Unternehmensauftrage in der Regel
Vorrang haben. D.h. das Unternehmen kann prinzipiell Gber die bezahlte Arbeitszeit der Entwickler
verfugen, l&sst diesen aber Spielrdume fir Aufgaben in und fir die Community. Dies starkt den
Einfluss "seiner" Entwickler in der Community und damit auch seine Position im Ecosystem.

Unternehmen 2 ist ein groBer Linux Distributor, der die OSS in seine Distribution integriert. Es
gibt eine kostenfreie Basis-Version und kommerzielle Versionen, die kostenpflichtig sind und
zusétzliche Leistungen und Support beinhalten. Der Distributor entwickelt auch selbst neue
Funktionalitaten fur die OSS, die von den Mitarbeitern als Beitrag eingebracht werden. Da die OSS
der Community eine zentrale Schnittstelle zwischen der Linux- und der Microsoft-Welt ist, hat sie
fiir diesen (und die anderen) Linux-Distributoren strategische Bedeutung.

Die Community wird durch die Beitrdge der von den Unternehmen finanzierten Entwickler
gestarkt, gleichzeitig nehmen die Unternehmen auf diese Weise Einfluss auf die Entwicklung der
OSS. Allerdings fuhrt sie faktisch - trotz formeller Autonomie - zu einer gegenseitigen Abhéangigkeit,
denn die Community hat immer die letzte Entscheidung Uber die Entwicklung der OSS, auch ber
die Aufnahmen der Teile der OSS, die im Unternehmen in dessen Auftrag entwickelt werden.
Unternehmen, die sich auf diese Interdependenz einlassen, muissen damit umgehen, dass sie die
Entwicklung der OSS in der Community nicht steuern konnen [20] [16]. Die Unternehmen verbessern
zudem ihre Marktposition im Ecosystem durch den Einfluss "ihrer" Entwickler in der Community.

Allerdings ist diese Verknlpfung vermittelt Uber die Doppelrolle der Entwickler
voraussetzungsvoll, da beide Organisationen dafiir sorgen mussen, dass die Entwicklerinnen beide
Rollen bewaltigen kénnen ohne durch widersprechende Anforderungen und soziale Erwartungen
zerrissen zu werden. Wesentlich dafir ist, dass die Entwickler in der Community ihre Beitrége selbst
zu bestimmen kdénnen. Aber auch die Unternehmen gewéhren den Entwicklern Spielrdume bei der
Verwendung ihrer Arbeitszeit und der Verwendung der im Unternehmenskontext entwickelten
Software. Dennoch zeigen die Befunde der Fallstudie, dass die Doppelrolle ein standiger Balanceakt
der Entwicklerinnen ist, von dem aber die Organisationsféahigkeit der Community wesentlich
abhangt.

Fall 2: Neues OSS-Projekt initiiert von einer Allianz grof3er Unternehmen

Der zweite Fall ist ein sehr groRBes OSS-Projekt, eine Art "Cloud-Betriebssystem". Es ist es nicht
in der OSS-Bewegung gewachsen, sondern wurde es 2008 durch Unternehmen initiiert. Ein Cloud-
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Anbieter hatte angesichts der Marktdominanz von Amazon entschieden seine Cloudsoftware als Open
Source freizugeben, um ein Ecosystem zu etablieren, das offen ist fiir die Akteure in dem sich sich
dynamisch entwickelnden Feldes. Sie etablierten eine OSS-Community und griindeten eine
Foundation. Letzterer gehtren als Sponsoren neben dem Initiator die drei groRen Linux-Distributoren
an, zwei Hardwarehersteller, ein TK-Konzern und ein globaler IT-Konzern. Die Sponsoren stellen
die meisten Mitglieder des Boards und sichern der Foundation eine Finanzierung, mit der diese die
Organisationsstrukturen des Projektes finanzieren kann, z.B. die Mitarbeiter der Foundation (ca. 30
und die zweimal jahrlich stattfindenden grolien Konferenzen (z. Zt. ca. 6-8000 Teilnehmer).

Die Organisation und Steuerung der OSS-Entwicklung findet allerdings in einer anderen,
parallelen Community-Struktur statt, die davon prinzipiell unabhangig ist. Ihr gehtren auch in diesem
Fall die aktiven Entwickler als Mitglieder, deren Mitgliedschaft auch hier auf Beitrdgen beruht. Sie
sind in Teams organisiert, die eine eigene interne Struktur ausbilden. Leitungspositionen der Teams
werden von den Teammitgliedern rotierend gewahlt. Das oberste Entscheidungsgremium der
Community ist das Technical Committee, deren Mitglieder den (technischen) Entwicklungsprozess
des OSS-Projektes steuern. Die Mitglieder des Technical Commitee (z. Zt. 13) werden von den
aktiven Entwicklern bzw. Mitgliedern jahrlich neu gewahlt.

Am aktuellen OSS-Release haben ca. 2300 Entwickler aus 345 Organisationen mitgearbeitet, die
in Uber 45 selbstandigen Teams organisiert sind, wobei diese Teams weitere Subteams bilden kénnen.
Auf diese Weise sind ein enger Austausch auf der Entwicklerebene und Kkollektive Ent-
scheidungsprozesse trotz der GroRe des Gesamtprojektes moglich. Grundlegende OSS-Prinzipien
und -Orientierungen sind als verbindliche Regeln festgelegt. Zahlreiche Entwickler kommen aus
Unternehmen, die selbst durch die OSS-Bewegung geprégt sind. Auf’erdem haben viele Entwickler
selbst einschlagige OSS-Erfahrungen.

Die Entwickler sind Mitarbeiter von Unternehmen, insbesondere aus dem engeren Kreises der
Platin- oder Gold-Sponsoren. Letztere bilden auch intern eigene Teams von Mitarbeitern fir Auf-
gaben an der OSS (z.T. Teams mit mehr als 100 Entwicklern). Die Zugehorigkeit der Entwickler zu
Unternehmen ist auch in der Community klar, dennoch beruht ihr Einfluss in den Teams auf Beitréagen
und fachlicher Reputation und nicht auf der Unternehmenszugehdrigkeit (obwohl ein informeller
Einfluss im Einzelfall anzunehmen ist). Ein wichtiger Unterschied zum ersten Fall ist, dass die
meisten Entwickler weniger aus eigener Identifikation mit dem Projekt in die Community kommen,
sondern weil ein Unternehmen sie fiir diese Aufgabe beschéftigt. Die meisten Entwickler sind erst
nach der Grundung dazugekommen, die Fluktuation scheint groRer und die Identifikation mit dem
Projekt geringer als im ersten Fall.

Ein entscheidender Teil der Entscheidungsprozesse sind die halbjahrlichen Konferenzen und daran
geknipfte formell organisierte Entscheidungsroutinen. Wahrend der halbjahrlichen Konferenzen
finden Entwicklertreffen statt, auf denen Uber das né&chste Release der OSS und die ndchsten
Entwicklungsschritte diskutiert und entschieden wird. Diese regelméRigen Summits sind neben den
Mailinglisten und Chats die zentrale Form in der sich die Community fachlich und sozial konstituiert
und Entscheidungen fallt. Ihnen voran geht ein stark formalisiertes VVorbereitungsprozedere, in dem
Design- und Entwicklungsvorschldge von Teams oder Entwicklern eingereicht und begutachtet
werden, Uiber die dann auf der Konferenz diskutiert und entschieden wird. Anders als im ersten Fall
gibt es hier einen strukturierten und planvollen Entwicklungsprozess.

Mitgliedschaft. Die Entwickler sind Mitglieder der Teams in denen sie Beitrége einreichen. Es
gibt derzeit ca. 46 Teams, die jeweils fur ein Programmmodul zustandig sind. Die Mitgliedschaft
wird durch den Abschuss eines "Individual Contributor License Agreement” beantragt. Auch flr das
Einreichen von Beitrdgen gibt es einen formalisierten Prozess mit Peer-Review. Entscheidend fur die
Aufnahme von Beitrdgen in das nachste Release der OSS sind die Bewertungen der Reviewer und
Core-Entwickler. Diese bilden den inneren Kreis eines jeden Teams. Wer Core-Entwickler wird,
entscheidet das jeweilige Core-Team selbst. Die Offenheit und die personelle Zusammensetzung der
Teams ist stark vom personlichen Verhalten der jeweils einflussreichen Entwickler abhéngig. Daher
sind die Teams in diesem Punkt unterschiedlich.
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Selbstorganisierte Beitrdge und Autorenschaft. Auch in dieser Community gibt es in der
Community keine Verpflichtung bestimmte Beitrédge einzubringen, auch dann nicht, wenn sie bereits
in die Roadmap fiir das nachste Release aufgenommen wurden. Allerdings werden die Unternehmen,
in der die Entwickler beschaftigt sind, bei strategisch wichtigen Aufgaben im Rahmen ihrer
Mdglichkeiten die bendtigen Personalressourcen einsetzen, um die geplanten Beitrage zu realisieren.
Die Autorenschaft liegt bei der/dem Entwicklerinn und tragt zur Reputation und Stellung im Team
bei. Core-Entwickler mit hoher Reputation haben aufgrund ihrer Position im Team eine beachtliche
Unabhéngigkeit und Selbststandigkeit gegenliber dem Unternehmen.

Peer-to-peer Entscheidungsprozesse und soziale Struktur. Obwohl das Projekt sehr groR ist,
wird die konkrete Entwicklungsarbeit in den Teams mit ca. 20-30 Entwicklerinnen zwischen den
Entwicklern ausgehandelt. Auch im Rahmen des Reviews werden die Beitrage ublicherweise kon-
struktiv und kollegial mit den Autoren diskutiert und tberarbeitet.

Jedes Team besteht aus einer groReren Zahl von Mitgliedern und einem kleineren Kreis an Core-
Entwicklern und Core-Reviewern. Selbst ein grolles Team hat oft nicht mehr als 10-15 Core-Ent-
wickler bei insgesamt bis zu hundert Mitgliedern. Die Teams haben in diesem Projekt eine starke
interne Differenzierung und durchaus formalisierte Entscheidungspositionen (z.B. der Core
Reviewer), wobei die Position des Teamleiters von den Mitgliedern gewahlt wird. Insofern gibt es in
diesem grof3en Projekt eine ausgepragte soziale Strukturierung, die nicht nur auf informeller Autoritét
beruht, sondern auch dezidierte Entscheidungs- und Koordinationsrollen einschlief3t.
Abstimmungsberechtigt sind alle aktiven Entwickler der jeweiligen Ebene. Insofern ist die Koordi-
nation und Steuerung des Projektes aus meiner Sicht community-managed, obwohl die Unternehmen
die Positionen im Board der Foundation unter sich aufteilen.

Die besondere Interdependenz zwischen OSS-Community und Unternehmen. Auch in diesem
OSS-Projekt basiert die Beziehung zwischen Community und Unternehmen auf der Doppelrolle der
Entwickler. Allerdings spielt die Unternehmenszugehérigkeit der Entwickler eine groRere Rolle als
im ersten Fall, die Identifikation mit der Community erscheint schwacher und die Hand-
lungsorientierungen starker durch das Beschéftigungsverhéltnis gepragt.

Das strategische Ziel der in der Foundation engagierten Unternehmen ist eine interoperable Basis-
Plattform in dem dynamisch expandierenden Markt, um dort ihre eigenen Produkte und Services
vermarkten zu kdnnen. Unternehmen bringen sich ein, indem sie eigene Entwickler in die Teams der
fur sie interessanten Module schicken. Allerdings gibt es auch hier keine Sicherheit fur die
Unternehmen, das diese Beitrage auch tatséchlich akzeptiert und integriert werden. Je mehr eigene
Core-Entwickler ein Unternehmen hat, um so gréRer sind die Einflusschancen.

Dieser Mechanismus wiederum verschafft dem OSS-Projekt breite und dynamisch wachsende
Personalressourcen. Zudem starkt die Konkurrenz der Unternehmen um Core-Entwickler deren
individuelle Stellung. Es fanden sich Indizien dafir, dass das rasche Wachstum des Projektes und der
Zahl der beteiligten Entwickler zu einer vergleichsweise schwachen Identifizierung mit der
Community fiihrt, die kollektive Handlungsorientierungen schwacht und SchlieBungstendenzen des
inneren Kerns von Core-Entwicklern in den Teams beférdert. Allerdings ist die empirische Basis
dieser nicht abgeschlossenen Fallanalyse angesichts der GroRe des Projekts noch zu klein, um hierzu
eindeutige Befunde zu prasentieren.

Community-basierte Meta-Organisation in Ecosystem mit Unternehmen: kollektive
Organisationsfahigkeit als Balanceakt der Akteure zwischen Community und Unternehmen

Beide Fallanalysen belegen, dass die OSS-Communities eine eigenstandige Organisationsform im
Sinne einer Meta-Organisation herausbilden, und dabei die Uberbetriebliche Koordination und
Steuerung der OSS-Entwicklung Gbernehmen, an der zahlreiche, heterogene Unternehmen beteiligt
sind. Sie erfullen damit die Grundbedingungen der Organisationsfahigkeit [25], jedoch ohne alle
Merkmale einer klassischen Organisation bedienen zu mussen. Insbesondere kommen sie ohne
hierarchische Weisungen, Abhédngigkeiten und Sanktionen aus, denn ihr Grunddesign basiert auf
selbstorganisierten Beitrégen, die durch peer-to-peer basierte Austausch- und Entscheidungsprozesse
zwischen den aktiven EntwicklerInnen koordiniert werden. Innerhalb der Meta-Organisation gibt es
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keine formale Autoritat, daher kdnnen sie als partielle Organisation im Sinne von Ahrne, Brunsson,
Seidl [22] betrachtet werden, allerdings in einer Auspragung, die sich von deren Begriff der Meta-
Organisation unterscheidet. Im Unterschied zu ihrem Verstandnis von Meta-Organisation als partielle
'‘Organisation von Organisationen’, sind die Mitglieder der Meta-Organisation dieser OSS-
Communities individuelle Entwickler, die als Individuen in ihrer Doppelrolle die Ressourcen und
Interessen der Unternehmen nur vermittelt in die Community einbringen. Durch diese nur mittelbare
Beteiligung der Unternehmen bleiben die Unternehmen autonom und Herr ihrer eigenen
Entscheidungen. Diese Form der Beteiligung ist vergleichsweise voraussetzungslos, unverbindlich
und bedarf keiner formellen Verhandlungen oder Absprachen zwischen den involvierten Unterneh-
men. Gleichzeitig schitzt die nur mittelbare Beteiligung der Unternehmen die Community davor
durch Interessenkonflikte und Konkurrenz der beteiligten Unternehmen in ihrer Entscheidungs-
fahigkeit blockiert zu werden. Denn die Aushandlung erfolgt niederschwellig durch die Entwickler.

0OSS-Communities sind organisationsfahig ohne hierarchische Koordinationsmechanismen, weil
sie kollektive Organisationsmechanismen etablieren, die sie als kollektiven Akteur konstituieren [23].
Obwohl die Entwickler weltweit und tiber unterschiedliche Unternehmen verteilt sind, kann sich eine
intensive  Austauschbeziehung zwischen den Entwicklern entwickeln und kollektive
Handlungsorientierungen in der Community. Sie basiert auf gemeinschaftlichen Normen, wie ge-
genseitiger Unterstiitzung und kollektiver Verantwortung fir die Weiterentwicklung der OSS. Zudem
sind die Beitrdge der Entwickler ausschlaggebend fiir deren Mitgliedschaft, Autorenschaft,
Reputation und Position in den Teams und Strukturen der Community. Fur die Organisationsfahigkeit
der Communities sind die institutionalisierten kollektiven Entscheidungsprozesse zentral, die wir in
beiden Fallen gefunden haben.

Im Kkleineren, in 15 Jahren gewachsenen Projekt sind soziale Anerkennung, meritokratische und
informelle Mechanismen stérker ausgepragt. Entscheidungsprozesse sind hier oft informell und durch
personliche Beziehungen geprégt, aber es gibt in der Community sozial anerkannte Regeln und
Prozeduren, die den Einfluss von Autoren und Hauptentwicklern sichern, aber unter diesen kollektive,
konsensuale Entscheidungen fordern. Letzteres kann im Konfliktfall zu schwierigen, langwierigen
Entscheidungsprozessen fiihren, im Fall von Konsens sind die informellen Wege sehr kurz und
schnell. Demgegeniber hat das groRe und auf schnelles Wachstum ausgerichtete Projekt hat eine
ausgepragte, oft auch formalisierte, aber ebenfalls auf kollektive Entscheidungen ausgerichtete
Governance. Die regelmaBigen, sehr groen und durchorganisierten Entwicklerkonferenzen sind ein
zentrales Instrument zur Organisation Kkollektiver Entscheidungen, aber auch fiur die soziale
Integration der Mitglieder. Die community-basierte Meta-Organisation bietet in beiden Fallen viel-
faltige Mdglichkeiten der sozialen Einbettung der Entwickler, die nicht nur die Koordination er-
leichtert, sondern auch die Motivation und die kollektive Identitat der Entwicklerinnen fordert.

Die gemeinschaftlichen Handlungsorientierungen und sozialen Institutionen haben in den durch
heterogene Unternehmensinteressen geprégten Ecosystemen eine zentrale Bedeutung fir die Eigen-
standigkeit der Community als Meta-Organisation. Sie regeln und begrenzen die Einflussmoglich-
keiten von Einzelunternehmen, die an die kollektiv anerkannten Leistungen und die Reputation ihrer
Mitarbeiter OSS gebunden ist. Gleichzeitig starkt die individuelle Mitgliedschaft und Autorenschaft
der Entwickler deren Eigenstandigkeit gegenuiber “ihrem" Unternehmen.

Durch die Doppelrolle von Entwicklern und die (teilweise) Doppelverwendung von deren
Arbeitsleistung (als Beitrag fur die OSS der Community und fur marktférmige Produkte und
Dienstleistungen der Unternehmen) entsteht eine spezifische Austauschbeziehung zwischen Com-
munity und Unternehmen ohne das diese eine definierte vertragliche oder marktférmige Beziehung
eingehen mussen. Die Doppelrolle der eigenen Mitarbeiter in der Community sind die wichtigste
Einflussmoglichkeit der Unternehmen auf die Entwicklung der OSS.

Allerdings decken die Ergebnisse der Fallanalysen auch Risiken und Herausforderungen auf, die
mit spezifischen Widerspriichen, Unsicherheiten und Risiken fiir die Beteiligten einhergehen.

Fur die Unternehmen ist die geringe Steuerbarkeit des Entwicklungsprozesses in der Community
die zentrale Herausforderung flr die sie geeignete Losungen finden mussen. Entscheidungen tber die
Produktentwicklung in der Community sind oft ein komplizierter Aushandlungsprozess, dessen
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Ausgang nur begrenzt steuerbar ist. Die OSS Entwicklung im Kontext einer Community ist fir
Unternehmen mit Unwadgbarkeiten verbunden, die sie nicht steuern kénnen, sondern auf die sie
reagieren und mit denen sie flexibel umgehen missen. So wird die Unternehmensstrategie zum
Balanceakt zwischen eigenen Interessen und der Ricksichtnahme auf die (gemeinsamen) Interessen
der Community. Ein zentraler Punkt bei der Aushandlung von Kompromissen mit der Community ist
die Frage, welche Personalressourcen und Arbeitszeit von Mitarbeiterlnnen das Unternehmen fr
"freie” Community-Aufgaben zur Verfugung stellt. Denn in jedem Fall bleibt den Unternehmen die
Kontrolle ihrer eigenen Ressourcen, d.h. sie kodnnen Personalressourcen abziehen oder ihre
Entwickler fir Aufgaben einsetzen, die durch das Unternehmen bestimmt werden. Zwar hat keines
der Unternehmen aufgrund der begrenzten direkten Verwertbarkeit der OSS ein Interesse daran, die
OSS-Produktion selbst zu "ibernehmen®. Sie sind weder daran interessiert noch in der Lage die OSS
selbst zu entwickeln, vielmehr konzentrieren sie sich auf die Beteiligung an der Entwicklung der
Funktionalitaten, die fir ihr Geschéaftsmodell relevant sind. Dies allerdings kann aus Sicht der
Community und der Gesamtentwicklung der OSS ein Problem werden. Denn die Selbstorganisation
der Beitrage der Entwickler in der Community ist im Unternehmen keineswegs selbstorganisiert,
sondern hierarchisch und (mehr oder weniger) durch das Unternehmen geplant. In beiden Fallen
haben wir festgestellt, dass die von den Unternehmensmitarbeitern eingebrachten aber im
Unternehmen entwickelten Beitrdge zum Teil gleichzeitig vom Unternehmen fiir die eigene
Wertschopfung verwendet werden. Fir den Entwicklungsprozess der Community hat dies weitrei-
chende Implikationen. Obwohl die Community letztlich Uber die Aufnahme von Beitrdgen ent-
scheidet gewinnen die Unternehmen durch die Entscheidung Uber die unternehmensinterne Ent-
wicklung wesentlichen Einfluss auf die Entwicklung der OSS. Ausgleichend wirkt hier allerdings die
Beteiligung vieler, heterogener Unternehmen durch Mitarbeiter in der Community. Die Not-
wendigkeit in der Community zu konsensualen Entscheidungen zu kommen, ist daher immer auch
mit Kompromissen der Unternehmen verbunden.

Daher ist auch die Community nicht in der Lage den Produktionsprozess zu steuern, da sie keine
Verfligung Uber die Personalressourcen hat und die Entwickler in ihrer Rolle als Mitglieder der
Community nicht zu Beitrdgen verpflichtet sind. In dem kleineren OSS-Projekt sind die durch die
Unternehmen bereit gestellten Personalressourcen oft knapp, sodass die Entwickler z.T. auch noch
auBerhalb ihrer bezahlten Arbeitszeit an dem Projekt arbeiten - in der Anfangsphase und wahrend der
Konfrontation mit Microsoft haufiger als heute. In dem groRen Projekt gibt es viel Personal,
insbesondere aus den Griindungsunternehmen, doch hier haben die Unternehmen die letzte Ent-
scheidung. Auffallig ist, dass oft nur ein kleiner Teil der Projektteams des jeweiligen Unternehmens
als Core-Entwickler in der Community arbeiten. Der Fortschritt der OSS-Entwicklung hangt davon
ab, wieviel Personal die Unternehmen zur Verfugung stellen oder wieviel Zeit und Engagement die
Entwickler in das Projekt investieren. Letzteres ist aber auch eine Frage der sozialen Einbettung in
den Teams.

Die Fallanalysen der beiden OSS-Communities und deren Beziehung zu den involvierten
Unternehmen zeigen daher nicht nur, wie eine auf kollektiven Organisationsmechanismen beruhende
Meta-Organisation funktioniert, sondern auch deren innere Widerspriche und ihre Fragilitat und die
hohen Anforderungen an soziale Einbettung und soziale Kompetenz aller beteiligten Akteure. Dies
betrifft zum einen die (Haupt-)Entwickler in ihrer Doppelrolle, zum anderen aber auch die interne
Organisations- und Fuhrungskultur der involvierten Unternehmen. Diese Form der Meta-
Organisation ist daher sozial hochst voraussetzungsvoll. Es ist gerade typisch fir diese Orga-
nisationsform, dass die Widerspriiche, Konflikte und Aushandlungsprozesse nicht zwischen den
Organisationen ausgetragen werden, sondern auf der Ebene der unmittelbar am OSS-Entwicklungs-
prozess beteiligten Entwickler. Entscheidungen sind sozial eingebettet und den kollektiven Zielen
und Handlungsorientierungen verpflichtet. Allerdings sind damit die Widerspriche, die der gleich-
zeitigen Zugehorigkeit zu einem Unternehmen folgen nicht ausgerdumt, oft ist das auf dieser Ebene
auch nicht mdglich. Daher ist die Aushandlung fur die Akteure ein stetiger Balanceakt zwischen
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Community und Unternehmen. Folgerungen fiir die Diskussion Uber Governance- und Organisati-
onsformen in verteilten Wertschopfungssystemen scheinen naheliegend, bedtrfen aber weiterer
Diskussionen und vertiefter theoretischer Uberlegungen.
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