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1 Einleitung

Die Verfiigbarkeit von immer giinstigeren Computern und stationidren beziehungsweise
mobilen Breitbandinternetzugéngen fiihrt zur einer Durchdringung des Alltags mit digi-
talen Konsum- und Interaktionsmoglichkeiten. Dies bezieht sich auf verschiedene Berei-
che des tidglichen Lebens: Lohnarbeit, Freizeitgestaltung oder die Informationsrecherche
im Internet zur Losung von Alltagsproblemen, wie zum Beispiel bei Gesundheitsthe-
men, Vergleich von Konsumartikeln oder Kochrezepten. Ebenso bei der Verstindigung
zwischen Familienangehorigen, Freund:innen oder unter Kolleg:innen verdriangen neue
Kommunikationskanile bisher etablierte analoge Formen der Kommunikation: Instant-
Messenger, E-Mail oder kommerzielle Soziale Netzwerke wie Facebook, YouTube oder
WhatsApp erginzen analoge Kommunikatioskanile, verdringen diese oder schaffen Aus-
tauschprozesse zwischen Menschen, die es vorher in dieser Form nicht gab.!

Der Zugang zu den neuen technischen Kommunikationsmoglichkeiten transformiert
Stiick fiir Stiick die alltéiglichen Routinen durch den Austausch und Zugriff auf Informa-
tionen, die vorher nicht verfiigbar waren und ermoglicht damit neue, zeitlich und rdumlich
verteilte Netzwerke von Menschen mit dhnlichen Interessen. Gleichzeitig ist dies auch
ein privilegierter Zugang, da nicht alle Menschen einen Zugang zu den neuen technischen
Moglichkeiten besitzen, wie es der Diskurs iiber die Digitale Ungleichheit zeigt.

Neue Informations- und Kommunikationsmoglichkeiten verindern auch Formen des
Lernens im Zuge der Nutzung digitaler Medien. Die zunehmende Nutzung digitaler Medi-
en ist nicht nur Bestandteil des lebenslangen Lernens: Die gegenwirtige Corona-Pandemie
wirkt wie ein Brennglas auf diese Entwicklung. Das Gebot des sozialen Abstands fiihrt
zur digitalen Anndherung im Global Village (vgl. McLuhan 1962): Arbeitgeber:innen de-
legieren ihre Angestellten in die Lohnarbeit in die eigenen vier Winden und Schulen
und Universitidten werden gezwungen, die zuvor stiefmiitterlich behandelten Formen des
Fernunterrichts als neuen Modus Operandi zu betreiben. Dafiir bedarf es geeigneter Me-
thoden, um idealerweise dhnlich starke Austauschprozesse zu erméglichen, wie es zuvor
durch direkte physische Interaktion erfolgt ist. Dezentrales und zeitversetztes Arbeiten
und Lernen mit internetbasierten Technologien bedarf anderer Anforderungen an die Ler-
nenden - egal ob es sich um arbeitsbezogene Probleme im betrieblichen Kontext handelt
oder ob es sich um die Aneignung von Wissensbestinden im Rahmen von Qualifikations-
prozessen geht.

Internetgestiitzte Technologien ermodglichen neue Arrangements von Lernsituationen.
Informationsquellen konnen unabhédngig von Ort und Zeit erschlossen werden. Auch
die Riickkopplung zwischen Lernenden und Lehrenden unterliegen nicht mehr geogra-
phischen Grenzen. Kommunikation zwischen den Beteiligten einer Lernumgebung kann
synchron, also in Echtzeit, erfolgen oder auch zeitversetzt, wie bei Foren oder E-Mail-

Diskussionen. Lernen ist weder an die Prasenz an bestimmten Orten noch an die Orientie-

In dieser Forschungsarbeit verwende ich den Gender-Doppelpunkt *:’. Er dient als Platzhalter fiir alle
moglichen Geschlechtsidentititen, auch jenseits der Binaritidt von méinnlich und weiblich.



rung an gemeinsamen Seminarzeiten gebunden. Daraus ergeben sich neue Moglichkeiten
fiir formale Lernumgebungen, wie sie beispielsweise an Schulen und Universititen beste-
hen und unter dem Schlagwort E-Learning zusammengefasst werden. Fiir diesen Zweck
werden computergestiitzte Lernmanagementsysteme? beziehungsweise Netzwerke® insti-
tutionell vorbereitet.

Unter dem Einfluss neuer technischer Moglichkeiten veriandern sich aber auch infor-
melle Lernumgebungen. Durch kollaborativ genutzte Werkzeuge und Datenbanken, die
iber das Internet zugénglich sind, konnen Lernende sich unabhingig ihres Aufenthaltsor-
tes miteinander vernetzen. Lernen ist dabei nicht immer ein bewusstes Ziel, weil meistens
die Losung von konkreten Problemen angestrebt wird. Dennoch wird dabei gelernt: Bei
der beruflichen Bildung liegen diverse Studien vor, die den quantitativen Anteil informel-
ler Lernprozesse am Lernen in einem hohen zweistelligen Prozentbereich verorten (vgl.
Frost et al. 2007, S. 3). Lernen ist dabei nicht das eigentliche Ziel, sondern stellt ein Mit-
tel zur Zielerreichung dar. Lernende nutzen dafiir thematische Informationsangebote im
Internet: Auf einschldgigen Foren, Informationsportalen oder Sozialen Netzwerken fin-
den sie Gleichgesinnte mit dhnlichen Interessen, mit denen sie sich austauschen oder dort
Informationen suchen und bewerten konnen.

Die Erforschung von informellen, digitalen Lernumgebungen und Lernprozessen ist
der Schwerpunkt der vorliegenden Arbeit. Gegenstand der Analyse sind Entwickler:innen
innerhalb der Free Software beziehungsweise der Open-Source Bewegung. Diese koope-
rieren mit dem Ziel, gemeinschaftlich neue Soft- und Hardware zu entwickeln. Das ver-
bindende Medium zwischen den Lernenden ist das Internet. Dadurch konnen dezentral
vernetzte Lerngruppen aufgebaut werden, die ohne physische Gruppentreffen auskom-
men konnen. Diverse internetbasierte Werkzeuge dienen den Lerngruppen zur Koordi-
nation, Diskussion und Dokumentation ihrer Arbeit und schaffen ein soziales Netzwerk
zwischen den Beteiligten. Die Lerngruppen sind informell. Dies bedeutet, dass es keine
sanktionsfahige Institution gibt, die Ziele, Inhalte oder Arbeitsweisen vorgibt. Die Steue-

rungsfunktion iibernimmt jedes Mitglied der Entwicklungsgemeinschaft selbst.

1.1 Forschungsfragen

Ziel der Arbeit ist es zu analysieren, welche Kompetenzen die Mitglieder bei informellen
Lernprozessen erwerben. Zu diesem Zweck werden die offentlich zugéngliche Kommu-
nikations- und Austauschprozesse eines Free Software / Open-Source-Netzwerks mit ver-
schieden Methoden ausgewertet und zusitzlich die Mitglieder in diversen anderen Netz-

werken befragt. Mit Hilfe der Interviews wird versucht, informelles Lernen innerhalb

%Fiir Studieninhalte im Medizinstudium stehen verschiedene kommerzielle Lernportale zur Verfiigung,
welche zum Beispiel durch Anatomie-Videos und Multiple-Choice-Tests die Priifungsvorbereitung er-
leichtern.

3In dem Lernmanagementsystem StudIP konnen fiir jede universitire Vorlesungen und Seminare Ordner
angelegt werden, auf welche Lehrende und Lernende Zugriff haben, um Inhalte zu teilen beziehungs-
weise selbst Inhalte erstellen konnen.



solcher Lernumgebungen zu beschreiben. Es werden Rahmenbedingungen abgeleitet, die
fiir das Lernen in internetbasierten Netzwerken von entscheidender Bedeutung sind und
wie sie sich auf den Kompetenzerwerb auswirken.

Bei der Betrachtung von informellen, internetbasierten Netzwerken stehen die jeweili-
gen Lernprozesse der Mitglieder im Mittelpunkt. Die zentralen Forschungsfragen dieser

Arbeit lauten wie folgt:

1. Warum beteiligen sich Personen an den Interaktionen in solchen Netzwerken?

Die Forschungsfrage zielt auf das Ergriinden der Interessen der jeweiligen Perso-
nen, die durch die Partizipation in solchen Strukturen verfolgt werden. Hier ist die
Frage von Bedeutung, ob sich die Interessen im Verlauf des Engagements verén-
dern und welche biographischen Beziige und Einstellungen die Personen vor dem
erstmaligen Engagement in solch einem Netzwerke aufweisen. Nicht zu vernach-
lassigen ist der tibergeordnete Kontext dieser Forschungsfrage: Welche Bedeutung
hat die Partizipation fiir die Lebensqualitit und moglichen Perspektiven der Le-

bensgestaltung?

2. Wie wird in informellen, internetbasierten Netzwerken gelernt?

Durch die Betrachtung der Aktivitdten einzelner Personen im Rahmen des Lern-
netzwerks werden die Lernformen analysiert und die jeweils genutzten Informati-
onsquellen identifiziert. Ein Schwerpunkt der Betrachtung liegt auf der Netzwerk-
struktur dieser Lernumgebung. Dadurch wird die Frage des Einflusses von anderen
Lernenden auf die individuellen Lernprozesse relevant. Die Verkniipfung des Ler-
nens mit der Struktur des Netzwerkes eroffnet eine neue Analyseebene: Wie beein-

flussen unterschiedliche organisierte Netzwerke die Lernprozesse ihrer Mitglieder?

3. Was lernen die Mitglieder durch ihr Engagement in den Netzwerken?

Der individuelle Kompetenzaufbau durch die Partizipation in solchen Netzwerken
ist fiir das Forschungsinteresse hochgradig interessant, denn dieser geschieht oh-
ne eine padagogische Steuerung von auflen. Weiterhin soll untersucht werden, wie
sich Gelerntes anhand existierender Kompetenzmodelle in eine Ordnungssystem

uiberfithren lasst.

Eine Evaluation des individuellen Kompetenzaufbaus einzelner Personen aufgrund der
Aktivititen in solchen Netzwerken wird nicht angestrebt, da diese Arbeit sich auf die
Rahmenbedingungen des Lernens in informellen Kontexten fokussiert. Dies erfolgt unter
spezieller Betrachtung des kooperativen und kollaborativen Lernens unter den strukturel-

len Rahmenbedingungen von internetgestiitzten Netzwerken.

1.2 Aufbau der Arbeit

Die Forschungsarbeit gliedert sich in zwei Teile: Erstes dem theoretischen Teil mit den

grundlegenden Begriffen samt einer Beschreibung des Gegenstands dieser Forschungsar-
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beit und notwendigen Lerntheorien. Im zweiten empirischen Teil erfolgt eine Darstellung
der Forschungsergebnisse und eine Einordnung in den bildungswissenschaftlichen Dis-
kurs.

Der erste theoretische Teil besteht aus fiinf Kapiteln. Im Anschluss an die Einleitung
erfolgt im zweiten Kapitel eine Beschreibung des Forschungsgegenstandes der Freien
Software beziehungsweise Open-Source Bewegung. Diese ist eine Soziale Bewegung,
die auf eine jahrzehnte lange Historie zuriickblickt und sich in dieser Zeit global vernetzt
hat und sich auch diverse Interessensvertretungen herausdifferenziert haben. Bei der Frei-
en Software / Open-Source Bewegung handelt es sich auch um eine stark fragmentierte
Bewegung, die sich in tausenden Gruppen mit variabler Grofle und Struktur jeweils fiir
sich ein selbstgestecktes Ziel innerhalb dieser Bewegung verfolgen.

Im daran anschlieBendem Kapitel erfolgt eine Beschreibung des bisherigen Forschungs-
standes iiber solche informellen Netzwerke und deren Akteur:innen.

Im dritten Kapitel wird ein Lernbegriff fiir diese Arbeit entwickelt. Dafiir wird das Ler-
nen aus zwei unterschiedlichen Perspektiven beschrieben: Lernen ist sowohl ein individu-
eller Prozess als auch ein sozial verankerter Prozess. Es werden grundlegende Konzepte
und Lerntheorien in ihrer historischen Entwicklung vorgestellt und auf ihre Eignung ge-
priift. Ein weiterer Schwerpunkt dieses Kapitels gilt den besonderen Rahmenbedingungen
des Lernens in internetbasierten Netzwerken. Lernen in dezentralen Lernnetzwerken wird
in den Kontext des E-Learnings eingeordnet.

Das vierte Kapitel beschiftigt sich mit dem Forschungsstand iiber Freie Software bezie-
hungsweise Open-Source Projekte und deren Akteur:innen. Es werden typischen Struk-
turformen solcher Netzwerke betrachtet und oft genutzte Werkzeuge und Arbeitsweisen
beschrieben. Weiterhin werden die fiir diese Arbeit relevanten Forschungsergebnisse von
vorherigen Studien vorgestellt. Diese beziehen auf die kommunikativen Austauschpro-
zesse innerhalb solcher Netzwerke und den Interessen der Akteur:innen sowie deren so-
ziodemographischen Merkmale.

Im letzten Kapitel des theoretischen Teils wird das Forschungsdesign vorgestellt. Es
handelt sich um einen Mixed-Method-Ansatz mit einer Beitragsanalyse der 6ffentlich zu-
ginglichen E-Mail-Kommunikation und die Analyse der individuellen Beitrige zur ge-
meinschaftlichen Entwicklungsarbeit einer ausgewihlten Projektgruppe. Dieser Daten-
korpus wird mit Leitfadeninterviews mit Akteur:innen von verschiedenen anderen Grup-
pen erganzt.

Mit dem sechsten Kapitel beginnt der empirische Teil dieser Forschungsarbeit. Zur
Einfiihrung werden die Interaktionen in einem Freie Software / Open-Source Projekt im
Lingsschnitt betrachtet. Die Analyse der E-Mail-Kommunikation auf der projektwei-
ten Mailingliste bildet den Hauptteil dieses Kapitels. Exemplarisch werden zwei Per-
sonen dieses Projekts anhand ihrer Interaktionen niher untersucht. An ihnen werden
Austauschprozesse mit den anderen Akteur:innen des Projekts vorgestellt, um typische

Kommunikations- und Lernprozesse in solchen Netzwerken zu demonstrieren.



Das siebte Kapitel dient der Beantwortung der Forschungsfrage nach den Interessen
der engagierten Personen. Es beginnt mit einer Vorstellungen der Griinde, die die Ak-
teur:innen zu einem Engagement in solchen Netzwerken bewegen und wie diese sich im
Verlauf der Zeit verdndern. Dabei wird zwischen Vorbedingungen, Ausldsern fiir ein ers-
tes Engagement und dem Verfolgen von konkreten Interessen wihrend des Engagements
unterschieden.

Anschlieend erfolgt im achten Kapitel der Fokus auf die Lernprozesse der Akteur:in-
nen. Dafiir werden zunéchst typische Handlungen im Rahmen der Softwareentwicklung
beschrieben. Dadurch kann gezeigt werden, dass ein GroBteil der Lernprozesse einem
problemorientierten Anwendungsbereich entspringt. Bei der Losung nutzen die Entwick-
ler:innen unterschiedliche Strategien, die unter anderem vom Zugriff auf unterschiedliche
Informationsquellen abhiingig sind. Diese werden im im Einzelnen vorgestellt.

Der Kompetenzaufbau wird im daran anschlieBenden neunten Kapitel thematisiert. An-
hand der Kontrastierung von zwei Kompetenzmodellen werden unterschiedliche Kompe-
tenzbereiche differenziert. In diese erfolgt die Einordnung des Kompetenzaufbaus durch
die Entwicklungsarbeit. Fallbezogen wird eine entsprechende lerntheoretische Zuordnung
vorgenommen. Als weiteren Analyseschritt erfolgt eine Typologisierung der Entwick-
ler:innen: Anhand von Interessen, priferierten Lernstrategien und aufgebauten Kompe-
tenzen werden vier charakteristische Typen vorgestellt und anhand von typischen Vertre-
ter:innen veranschaulicht.

Im Schlusskapitel dieser Arbeit werden die Beitrdge dieser Arbeit zur Lerntheorie her-
ausgearbeitet. Aufgrund der Forschungsergebnisse werden Konsequenzen fiir die pid-
agogischen Gestaltung solcher Lernarrangements abgeleitet. Zum Abschluss wird noch
einmal der Bezug zu kritischen Bildungstheorien hergestellt und mogliche Erweiterungs-

vorschlidge diskutiert.



2 Forschen in informellen, internetbasierten

Netzwerken

Zur Beschreibung des Forschungsgegenstands werden im Folgendem die notwendigen
Begriffe erldutert. Dies bezieht sich insbesondere auf die Begriffe von Freier beziehungs-
weise Open-Source Software und ihrer Abgrenzung zu proprietirer* Soft- und Hardware.
Daran ankniipfend werden die besonderen Bedingungen und Strukturen beschrieben, die
das Umfeld solcher Software prigen. Zu diesem Zweck wird die Gemeinschaft von Nut-
zer:innen und Entwickler:innen, die sich fiir Freie und Open-Source Soft- und Hardware
einsetzen, als soziale Bewegung herausgearbeitet. Anschlieend wird die Entwicklungs-
gemeinschaft beschrieben, die sich als eigentliche Keimzelle um eine konkrete Soft- oder
Hardware bildet und in der die Entwickler:innen kooperativ und kollaborativ sich im ge-

genseitigen Austausch engagieren.

2.1 Freie Software und Open-Source Software

Als Freie oder Open-Source wird Soft- oder Hardware bezeichnet, deren Aufbau und
Funktionsweise offen dokumentiert ist. Bei Software, driickt sich in der Offenlegung des
Quellcodes aus, was als Open-Source bezeichnet wird. Im Gegensatz zur reinen Auslie-
ferung des Maschinencodes®, wie es bei proprietirer Software (zum Beispiel Microsoft
Windows) geschieht, ist es damit auch moglich, die Funktionsweise des Programms nach-
zuvollziehen und zu verdndern. Dieser Aspekt ist jedoch nicht nur ein Mehrwert, der nur
fiir Programmierkundige relevant ist. Hiermit entspannt sich auch eine politische Dimen-

sion, die fiir alle Anwender:innen relevant ist:

,Die Chancen zur Teilhabe an gesellschaftlichen Prozessen werden in zu-
nehmendem MaBe nicht mehr nur durch den Zugang zu klassischer Bildung
vermittelt, wie es in der fordistischen Gesellschaftsstruktur noch der Fall war.
Vielmehr ist im informationalen Modus der Zugang zu wertvollen Informa-
tionen mit Hilfe von ausgefeilten Softwaretechnologien im Rahmen eines le-
benslangen Lernprozesses von entscheidender Bedeutung. [...] Und Software

ist die Technologie, die Zugang ermdglicht, steuert und begrenzt. Die freie

“Das Adjektiv *proprietir’ bedeutet, dass sich etwas in Eigentum befindet. In diesem Fall des Unterneh-
mens, welches die Soft- oder Hardware hergestellt hat. Die Nutzung solcher Soft- und Hardware ist
durch das betreffende Unternehmen juristisch streng reglementiert und Nutzungsrechte miissen in der
Regel finanziell erworben werden. Um das Monopol auf solche Produkte zu schiitzen, werden Quellco-
de oder die Konstruktionsplidne geheim gehalten.

Der Quellcode sind die von Programmierer:innen verfassten Anweisungen, welche die Funktionswei-
se eines Programms beschreiben. Sie sind in einer Programmiersprache formuliert und erst fiir den
Computer ausfiihrbar, wenn der Quellcode zuvor durch einen Compiler oder einen Interpreter in Ma-
schinencode umgewandelt wurde.

®Maschinencode ist die fiir eine spezifische Computerarchitektur iibersetzen Arbeitsanweisungen. Sie sind
fiir den Computer direkt ausfithrbar. Der Maschinencode ist binér kodiert und ist fiir Programmier:innen
nicht oder nur unter Nutzung von speziellen Programmen (Disassembler) auf sehr niedrigem Niveau zu
verstehen.



bzw. offene Verfiigbarkeit von digitalisiertem Wissen in Programm- und/oder
Datenform fiihrt also auch fiir den reinen Anwender zu einer Steigerung
seiner Moglichkeiten, an wissenszentrierten Prozessen nachhaltig teilzuha-

ben und damit zu einer Steigerung der ’informationalen Chancengleichheit’.
(Zimmermann 2004, S. 363)

Freie Software und Open-Source Software ermoglichen die Nutzung von Computern und
den Zugang zu Informationsressourcen ohne die Zahlung von Lizenzgebiihren, wie es
proprietdre Software der Fall ist. Dies gilt in gleicher Linie fiir die auf dem Computer ge-
speicherten Daten.” Andere Programmierer:innen konnen durch offen dokumentierte Da-
teiformate und Programmierschnittstellen kompatible Software entwickeln. Nutzer:innen
wie auch Entwickler:innen von Freier und Open-Source Software sind dadurch nicht auf
die Einwilligung des:der urspriinglichen Entwickler:in einer Software angewiesen. Im
Kern geht es dabei um Freiheitsrechten, welche sich im Begriff von Freier Software nie-

derschlagen:

,When we call software ’free,” we mean that it respects the users’ essential
freedoms: the freedom to run it, to study and change it, and to redistribute
copies with or without changes. This is a matter of freedom, not price, so
think of ’free speech’, not ’free beer’.* (Stallman 2015, S. 75).

Dadurch, dass die Weitergabe Freier Software immer unter der gleichen Lizenz durchge-
fiihrt werden muss, ist sichergestellt, dass sich der Anteil der zirkulierenden Freien Soft-
ware stetig vermehrt.® Auf diese Weise entstand das Betriebssystem GNU/Linux oder der
Browser Firefox als Agglomerat von Open-Source Projekten. Die Offenheit des Quell-
textes ermoglicht es Programmierkundigen die Programme nach eigenen Wiinschen anzu-
passen oder auch anhand der Nachvollziehbarkeit der Funktionsweise das Programmieren
zu erlernen. Dies ist allerdings keine Voraussetzung, um diese Software zu nutzen. Wer
nicht selbst die Validitit und Qualitit der Software priifen oder verdndern kann, profitiert
davon, dass andere es konnen und ihre Ergebnisse der Allgemeinheit wieder zur Verfii-
gung stellen. Daraus entsteht eine Gemeinschaft, die stetig im gegenseitigem Austausch
Soft- und Hardware weiterentwickelt und damit eine Wissensallmende aufbaut. Offenheit
des Quellcodes oder der Bauanleitungen ermoglicht gegenseitige Hilfe. So profitieren al-
le von den Kenntnissen Einzelner und jede:r hat die theoretische Moglichkeit, dieselben
Kompetenzen zu erlangen.

Methodisch wird dies durch eine Lizenz abgesichert, unter der die Soft- und Hardware

veroffentlicht wird. In ihr sind die Rechte und Pflichten dokumentiert, unter denen die

"Die Daten z.B. Texte, Tabellen oder Audio/Video-Aufnahmen die auf einem Computer mit proprietirer
Software eingegeben werden, werden oft auch in proprietdren Dateien auf dem Computer gespeichert.
Insofern konnen diese Daten dann auch nur wieder mit der betreffenden Software auch wieder bearbeitet
werden, da die Art der Komprimierung oder Verschliisselung der Dateien auf dem Speichermedium nur
dem Hersteller der Software bekannt ist und er deswegen ein Monopol darauf hat.

8Wird eine Software, die unter einer freien Softwarelizenz verdffentlicht wurde, veridndert, muss diese
verdnderte Version auch wieder unter der gleichen Lizenz vertffentlicht werden. Eine Monopolisierung
von urspriinglich Freier Software durch eine Verdnderung ist dadurch ausgeschlossen.
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Nutzung stattzufinden hat. Grof3ere Popularitiit erlangten beispielsweise die GPL (GNU
General Public License), die urspriinglich 1998 von Richard Stallman in ihrer ersten Ver-
sion verdffentlicht wurde. Der Linux-Kernel? ist beispielsweise eine Software, die auf
der GPL basiert. Daneben gibt es zahlreiche andere freie Lizenzen wie beispielsweise die
Lizenzen der Organisation Creative Commons, mit der beispielsweise Wikipedia arbeitet.

Auch der Aspekt der Sicherheit von quelloffener Software ist nicht zu vernachlissigen:
Erst die Offenlegung des Quellcodes ermoglicht die Kontrolle, dass die Software auch
die zugesicherte Funktionalitiit beinhaltet und keine geheimen Hintertiiren eingebaut sind.
Mit diesen konnten staatliche oder nicht-staatliche Akteur:innen Daten tiberwachen und
manpipulieren (vgl. Grassmuck 2004, S. 361). Damit entspannt sich ein weiterer Frei-

heitsbegriff fiir quelloffene Softaware: Freiheit als Schutz vor Herrschaft.

2.2 Open Source und Freie Software als Soziale Bewegung

Open-Source heit zunédchst einmal nur die Lesbarkeit, also damit die Moglichkeit zum
Verstindnis vom Aufbau und der inneren Funktionen und Prozesse. Es ist damit ein At-
tribut, was Soft- oder Hardware haben kann oder nicht. Freie Software ist oft auch Open-
Source Software und umgekehrt. Beide unterliegen jedoch unterschiedlichen Lizenzen,
die im Detail Unterschiede aufweisen und einen ideologischen Bruch innerhalb der Open-
Source-Gemeinschaft wiederspiegeln.

Freie Software ist eine Bezeichnung, die durch die 1985 von Stallman gegriindete Free
Software Foundation vorangetrieben wird. Sie betont die Freiheitsrechte, die den Nut-
zenden durch die Lizenz garantiert wird. Per Definition ist Freie Software dann gegeben,
wenn die Nutzung der Software zu jedem Zweck moglich ist, das Programm in seiner
Funktionsweise studiert und nach eigenem Ermessen veridndert werden kann und Kopien
der Software, auch in modifizierter Form ohne Einschrinkungen verteilt werden kénnen
(vgl. Stallmann 2015, S. 3).

1998 spaltete sich ein Teil der Free Software Gemeinschaft ab und die Open Source
Initiative wurde gegriindet. Deren Definition entspricht weitgehend der der Free Software
Foundation, jedoch nutzt diese stattdessen den Begriff Open-Source. Stallman kontrastiert

die ideologischen Unterschiede beider Organisationen wie folgt:

., The two terms describe almost the same category of software, but they stand
for views based on fundamentally different values. Open source is a develop-
ment methodology; free software is a social movement. For the free software
movement, free software is an ethical imperative, because only free software
respects the users’ freedom. By contrast, the philosophy of open source con-

siders issues in terms of how to make software ’better’—in a practical sense

9Der Linux-Kernel ist der Betriebssystemkern, der die Prozess- und Datenorganisation steuert. Zusammen
mit der auf dem Kernel aufbauenden GNU-Software (GNU steht fiir das rekursive Akronym GNU’s Not
Unix) bildet es zusammen das GNU/Linux-Betriebssystem, was félschlicherweise oft nur als Linux-
Betriebssystem bezeichnet wird. Bekannte GNU/Linux-Distributionen sind beispielsweise Ubuntu, Fe-
dora oder Debian.



only. It says that nonfree software is an inferior solution to the practical pro-
blem at hand. For the free software movement, however, nonfree software is a
social problem, and the solution is to stop using it and move to free software.*
(ebd., S. 76)

Beide Organisationen verfolgen das Ziel, Open-Source Software beziehungsweise Freie
Software zu fordern. Trotz ideologischer Unterschiede tragen beide zur Verbreitung quel-
loffener Soft- und Hardware bei. Der gemeinsame Gegenspieler ist proprietire, also un-
freie, Soft- und Hardware. Deren Funktionsweise wird den Nutzenden vorenthalten. Des-
halb ist eine Anpassung an andere Bediirfnisse nicht moglich oder nur mit Hilfe des ur-
spriinglichen Herstellers durchfiihrbar. Die Nutzung proprietidrer Software ist meist an die
Zahlung einer Gebiihr gekoppelt und das Kopieren und die Weitergabe der Software wird
durch das Copyright rechtlich eingeschrénkt.

Um den gemeinsamen Prinzipien und Zielen beider Strémungen Rechnung zu tragen,
wird im Folgendem von Free / Libre!? and Open-Source Software, abgekiirzt FLOSS,
gesprochen. Da die Quelloffenheit mit der Moglichkeit der Verdnderung und uneinge-
schrinkte Weitergabe fiir jegliche Zwecke prinzipiell auch auf Hardware'! iibertragbar
ist, wird diese in der Abkiirzung subsumiert.

Die Wahrung der Freiheitsrechte durch die Férderung von FLOSS wird aber nicht nur
durch diese Organisationen bewerkstelligt. Sie beschriinken sich auf Offentlichkeitsar-
beit, Kapitalakquise und juristische Beratung bei Lizenzversto3en. Die hauptsichliche
FLOSS-Entwicklung wird mittlerweile mehrheitlich durch ehrenamtliches Engagement
etlicher Entwickler:innen weltweit geleistet. Aufgrund dieser Struktur ldsst sich die FLOSS-
Gemeinschaft auch als soziale Bewegung beschreiben. Eine Definition von sozialen Be-
wegungen die den Netzwerkcharakter betont, liefert die Politikwissenschaftlerin Donatel-
la della Porta:

,Social movements are informal networks linking a plurality of individuals
and groups, more or less structured from an organizational point of view.
Whereas parties or pressure groups have somewhat well-defined organizatio-
nal bounderies, with participation normally verified by a membership card,
social movements are instead composed of loose, weakly linked networks of
individuals who feel part of a collective effort. [...] One distinctive characteri-

stic of a social movement is the possibility of belonging and feeling involved

0Das Wort ,,Libre wird oft als Zusatz verwendet, da es in der franzosischen und spanischen Sprache
unmissverstandlich fiir Freiheit steht und damit nicht mit frei/free, im Sinne von kostenfrei, verwechselt
zu werden.

Ereie bzw. Open-Source Hardware zeichnet sich durch die Offenlegung der Konstruktions- und Funkti-
onsdokumentation aus und der Garantie von zusitzlichen Nutzungsrechten. Im Gegensatz zu Software
ist die Vervielfdltigung von Hardware jedoch mit bedeutend hoheren Kosten verbunden, da die einzel-
nen Bauteile beschafft, ggf. verdndert und zusammengefiigt werden miissen. Softwarekopien brauchen
nur Speicherplatz und die entsprechenden Schreib- und Lesegerite. Freie Hardware sind beispielsweise
die 3D-Drucker vom RepRap-Projekt oder der Arduino Mikrocontroller. Auch fiir Freie Hardware gibt
es angepasste Lizenzen.



in collective action without necessarily being a member of a specific organi-
zation.* (della Porta 2007, S. 7)

Sie legt ihren Fokus auf die organisatorischen Strukturen von interagierenden Gruppen
und Individuen, wie sie fiir die FLOSS-Bewegung typisch ist. Diese werden im folgenden
Abschnitt niher ausgefiihrt. Wiederkehrende Merkmale in anderen Definitionen von So-
zialen Bewegungen sind: gemeinsame Ziele, Dauerhaftigkeit und variable Organisations-
und Aktionsformen (vgl. Raschke 1988, S. 77; McAdam & Snow 1997, S. XVIII; Brand
et al. 1986, S. 36f).

Gemeinsame Ziele

Die Beweggriinde, weshalb sich Individuen und Gruppen innerhalb der FLOSS-
Bewegung engagieren sind vielfiltig. Von der institutionellen Ebene her betrachtet, steckt
sich die Free Software Foundation dezidiert politische Ziele zum Schutz der Freiheit von

Soft- und Hardware-Nutzer:innen:

,»As our society grows more dependent on computers, the software we run is
of critical importance to securing the future of a free society. Free software is
about having control over the technology we use in our homes, schools and
businesses, where computers work for our individual and communal benefit,
not for proprietary software companies or governments who might seek to
restrict and monitor us. The Free Software Foundation exclusively uses free
software to perform its work. The Free Software Foundation is working to
secure freedom for computer users by promoting the development and use of
free (as in freedom) software and documentation—particularly the GNU ope-
rating system—and by campaigning against threats to computer user freedom
like Digital Restrictions Management (DRM) and software patents.” (Free

Software Foundation 0.D.)

Im Gegensatz dazu betont die Open Source Initiave den pragmatischen Nutzen'? von

Open-Source Software und hat es sich zum Ziel gesetzt, Aktivist:innen der FLOSS-Ge-
meinschaft zu vernetzen und Aufklarungsarbeit iiber den Nutzen von Open-Source Soft-
ware zu leisten (vgl. Open Source Initiative 0.D.). Auf individueller Ebene haben die
Mitglieder der weltweit agierenden FLOSS-Gemeinschaften verschiedene Beweggriinde
fiir ihr Engagement. Diese reichen von gesellschaftspolitischen Anspriichen, iiber die in-
dividuelle Freude beim Problemldsen und Austausch innerhalb der Gemeinschaft bis hin
zu monetdren Anreizen. Eine genaue Beschreibung individueller Anreizstrukturen wird
in Kapitel 7 bei der Betrachtung der Interessen von Entwickler:innen in der FLOSS-

Bewegung ausgefiihrt.

12Fiir die Open Source Initiative besteht der Mehrwert von Open-Source Software gegeniiber proprietirer
Software in hoherer Qualitit, bessere Reliabilitit und Flexibilitit, geringeren Kosten und den Abbau
von Herstellerabhéngigkeiten (vgl. Open Source Initiative 0.D.).
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Kontinuitat

Um soziale Bewegungen von singulédren kollektiven Ereignissen wie beispielsweise
Aufstinden abzugrenzen, wird ein langfristiger Protestzyklus von mehreren Jahren vor-
ausgesetzt (vgl. Raschke 1988, S.78). Als institutionalisierter Teil der FLOSS-Bewegung
sind die Free Software Foundation und die Open Source Initiative bereits seit mehre-
ren Jahrzehnten aktiv. Durch Publikationen, Kampagnen und Tagungen wird versucht,
FLOSS zu fordern. Daneben gibt es Zusammenschliisse, die jeweils mit einem spezifi-
schen Fokus regelmifig Konferenzen veranstalten. In Deutschland sind dies beispiels-
weise die regionalen Linux-Tage'3, die FrOSCon (Free and Open Source Conference)
oder der OpenTechSummit.

Dariiber hinaus gibt es eine stindig wachsende Zahl von neuen FLOSS-Projekten,
die die Einsatzmoglichkeiten von FLOSS stindig erweitern und die teilweise auch ei-
gene Konferenzen organisieren. Eines der groleren FLOSS-Internetportale SourceFor-
ge, welches kleineren FLOSS-Projekten eine Entwicklungsumgebung bietet, zdhlt nach
Selbstaussage momentan ca. 502.000 Projekte, in denen sich mehrere Millionen Entwick-
ler:innen engagieren (vgl. SourceForge 0.D.). Eine bestimmte Auswahl an FLOSS wird
in verschiedenen GNU/Linux-Distributionen aufeinander abgestimmt und in einem Pa-
ket zusammengestellt. Debian, eine der éltesten Distributionen auf der auch die Ubuntu-

Distribution aufbaut, wird seit 1993 kontinuierlich weiterentwickelt (vgl. Debian 0.D.).

Variable Organisations- und Aktionsformen

Auf lokaler Ebene organisieren sich vielerorts Linux User Groups meist in Form von
offenen Stammtischen. Sie tauschen sich iiber Themen rund um GNU/Linux aus und sind
eine treibende Kraft bei der Organisation von regionalen Linux-Tagen. Momentan gibt es
in Deutschland circa 260 solcher Gruppen (vgl. LinuxUser 0.D.).

Thematisch fokussierter arbeiten die Entwicklungsgemeinschaften, die sich um ein
konkretes FLOSS-Projekt herum bilden. Durch deren Beitridge vergroBert sich das Spek-
trum an Einsatzbereichen, in denen FLOSS eingesetzt werden kann. Die bereits beschrie-
benen Lobbyorganisationen kiimmern sich mit ihren institutionellen Moglichkeiten zum
Schutz von FLOSS durch Lizenzierung, Pressearbeit und Kampagnen zu Schliisselthe-

men.

2.3 FLOSS-Entwicklungsgemeinschaft

Innerhalb des heterogenen Feldes der FLOSS-Bewegung gilt der Fokus dieser Arbeit
den Gruppen von Aktiven, die konkret an der Herstellung von FLOSS beteiligt sind. Bei
FLOSS-Entwicklungsgemeinschaften handelt es sich um “kooperative Softwareentwick-

lung innerhalb von sozialen Netzwerken [...] [als] deterritoriale, politische Vergemein-

3Die Linux-Tage sind Konferenzen mit Fokus auf Vortriige und Seminare rund um FLOSS. Etabliert haben
sich beispielsweise die jdhrlichen stattfindenden Chemnitzer Linux-Tage und die Kieler Open Source
und Linux Tage.
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schaftung mit weitergehenden Zielen” (Tepe & Hepp 2008a, S. 172). Die Arbeit inner-
halb einer solchen Entwicklungsgemeinschaft erfolgt in der Regel unbezahlt in der Frei-
zeit. Die Projektbeitriage der Mitglieder reichen von der Einreichung von Programmcode,
Ubersetzung von Dokumentation und Bedienungsoberfliichen bis Grafikdesign, Testen
der Funktionalitét bis zur Einsendung von Verbesserungsvorschldgen.

Wie die Gemeinschaft sich strukturiert und organisiert kann sehr verschieden sein. Von
Projektteams von zwei Entwickler:innen mit flacher Hierarchie bis zu arbeitsteilig orga-
nisierten Grofteams mit schwankenden Zahlen von mehreren Hundert Projektbeteiligten
mit ausgepriagten Machtunterschieden, sind alle Mischformen vertreten. Das verbinden-
de Element der FLOSS-Entwicklungsgemeinschaften in dieser Arbeit ist die internetge-
stiitzte Arbeitsweise. Damit sind die einzelnen Projektbeteiligten nicht mehr notwendi-
gerweise an einen Ort gebunden. Durch die gemeinsame Nutzung von E-Mail, Online-
Foren, Wikis und anderen internetgestiitzten Werkzeugen wird die kooperative Entwick-
lung von der geographischen Herkunft entkoppelt. Einzig ein Internetzugang, Zeit fiir
die Projektarbeit und die Bereitschaft, sich auf die projektspezifischen Kommunikations-,
Dokumentations- und Entscheidungsverfahren einzulassen, sind die einzigen Vorausset-

zungen, um sich in offenen FLOSS-Entwicklungsgemeinschaften zu engagieren.
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3 Rahmenbedingungen von Lernprozessen

Nachdem der Forschungsgegenstand und die Forschungsfragen dieser Arbeit dargelegt
wurden, gilt es nun, theoretisch fundierte Analysekriterien abzuleiten. Sie bilden das
Grundgertist fiir das Design der Forschungsmethoden. Dazu braucht es einen Lernbe-
griff, der weit genug gefasst ist, um moglichst viele Facetten des Lernens der Entwick-
ler:innen erfassen zu konnen. Gleichzeitig muss er aber auch konkret genug sein, um die
Besonderheiten des Lernens innerhalb der konkreten Lernumgebung am Beispiel einer
FLOSS-Entwicklungsgemeinschaft herausarbeiten zu konnen.

Um dies leisten zu konnen, wird Lernen in solchen Entwicklungsgemeinschaften im
Folgenden aus drei unterschiedlichen Perspektiven betrachtet: Lernen als individueller
Prozess, Lernen im sozialen Kontext und die Rahmenbedingungen des Lernens in inter-
netgestiitzten, informellen Lernumgebungen.

Die erste Perspektive betrachtet Lernen als individuellen Prozess. Dies ist nicht so
selbstverstdndlich, wie es zunéchst klingt. Auch heute noch nutzen viele Personen, die be-
ruflich in Lehr-Lern-Situationen arbeiten, einen mechanistischen, unterkomplexen Lern-
begriff. Dieser geht davon aus, dass Lernen bei allen Menschen gleich abliuft: Lernen
ist von auflen initiiert und wird mittels geeigneter Methoden und Unterrichtsmateriali-
en moderiert. Diese Herangehensweise ist oftmals auch durch 6konomische Sachzwinge
verursacht. Dennoch lassen sich auch finanzielle Rahmenbedingungen von Bildungsin-
stitutionen nur legitim dndern, wenn sich auch auBlerhalb der Bildungswissenschaft ein
addquater Lernbegriff im Alltagsverstand durchsetzt. In dem ersten Teil dieses Kapitels
wird ein Lernbegriff erarbeitet und die beiden wichtigsten Faktoren, Interesse und Situ-
iertheit, beschrieben. AnschlieBend wird das Ziel von Lernprozessen genauer spezifiziert.
Fokus dieser Arbeit ist der Aufbau von Kompetenzen in Anlehnung an den Féhigkei-
tenansatz (vgl. Nussbaum 2012). Zur Einordnung der Rahmenbedingungen des Lernens
werden abschlieend die Lernformen betrachtet, die beim Lernen in solchen Lernumge-
bungen vorherrschend sind.

Die zweite Perspektive betrachtet Lernen im sozialen Kontext. Es ist sozusagen die
komplementére Perspektive zum individuellen Prozess. Ohne diese zweite Perspektive
bleibt der Lernbegriff unvollstindig, weswegen diese Komponente des Lernens zwingend
in ihrer vollen Bedeutung dargestellt werden muss. Da der Stellenwert der sozialen Di-
mension erst ein Produkt der jiingeren historischen Entwicklung von Lerntheorien ist,
wird bei der Beschreibung dieser Perspektiven die Entwicklung dieser Dimension anhand
der groften Lerntheorien nachvollzogen. Anhand der Entwicklungsgeschichte von Lern-
theorien wird die Evolution der sozialen Dimension von Lernen herausgearbeitet. Als
Restimee wird die Lerntheorie und mit ihr verbundene Konzepte vorgestellt, die fiir diese
Arbeit leitend sind.

Die dritte Perspektive ist den konkreten Bedingungen der Lernumgebung gewidmet, in
der sich die FLOSS-Entwickler:innen bewegen. Es erfolgt eine Einordnung in die Typo-

logie des E-Learnings unter besonderer Betrachtung des kooperativen und kollaborativen
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Lernens in Lerngemeinschaften.

3.1 Lernen als individueller Prozess

Fiir die Erarbeitung eines Lernbegriffs fiir diese Arbeit werden zunichst als Problem-
aufriss die Unzulidnglichkeiten eines vereinfachten Lernbegriffs dargestellt, wie er lange
durch die Lernpsychologie gepridgt wurde. Durch die kognitive Wende fand ein Ausbruch
aus der reinen Betrachtung des Lernens als von aullen beobachtbarer Prozess statt und
bewegte sich hin zu immer komplexer werdenden Lernbegriffen, die sich insbesondere
auf die Dimensionen von Interesse und Situiertheit beziehen.

Anschlieend wird das Ziel von Lernprozessen umrissen. Anhand des Fihigkeiten-
ansatzes von Martha Nussbaum soll dargestellt werden, inwieweit das Engagement in
Entwicklungsgemeinschaften dazu geeignet ist, Grundfihigkeiten aufzubauen.

Im darauf folgenden Abschnitt werden Lernformen betrachtet, die fiir solche FLOSS-
Lerngemeinschaften dominierend sind. Hierbei handelt es sich vor allem um das infor-
melle Lernen. Diese Lernform wird in ihren Grundziigen erlidutert und im konkreten An-

wendungsszenario im Rahmen von gemeinniitziger Tatigkeit dargestellt.

3.1.1 Suchbewegungen der Psychologie: Die Entdeckung des Individuums

Biologistische Lerntheorien, die auf Verhaltensinderung bei sich dndernden Umwelt-
bedingungen zur Sicherung des Uberlebens abzielen, versuchen das Lernen von Tie-
ren auf den Menschen zu iibertragen. Der darauf begriindete Behaviorismus der Reiz-
Reaktions-Psychologie beschreibt Lernen als einen Prozess, der unabhingig vom Indi-
viduum erfolgt. Lernen ist in dieser Lesart ein zu verallgemeinernder Prozess mit fest-
gelegten Ursache-Wirkungs-Mechanismen. Dieser kann losgeldst von Lerninhalten und
den Lernenden selbst betrachtet werden und @uflert sich als von aulen beobachtbares Ver-
halten. Das Individuum als tabula rasa wird zwar durch den Lernprozess geprigt, die
kognitive Gesamtstruktur des Individuums hat aber keinen Einfluss auf das Lernen.

Im Rahmen der kognitiven Wende erfolgte ein Paradigmenwechsel der sich fiir die ko-
gnitiven Prozesse wie Wahrnehmung, Gedéchtnis, Denken und Lernen 6ffnete. In Nord-
amerika erfolgte diese Entwicklung ab den 1950er Jahren und wurde maf3geblich von Je-
rome Bruner und Noam Chomsky beeinflusst, wihrend in Europa die Arbeiten von Jean
Piaget oder Alexander Lurija richtungsweisend waren (vgl. Miller 2003, S. 141f). Daraus
resultierte die heutige Kognitionspsychologie.

Klaus Holzkamp als Vertreter der Kritischen Psychologie forderte, dass die Psycholo-
gie ihr Selbstverstindnis als Wissenschaft der Aullenbeobachtung aufzugeben habe. Nur
durch die Betrachtung von Lernprozessen aus der Perspektive des Lernsubjektes kon-
ne das Lernproblem, welches ,,als psychologisch abgegrast und institutionell befriedet”
(Holzkamp 1995, S. 14) galt, wieder fiir neue Erkenntnisdimensionen gedffnet werden.

Er beschreibt Lernhandlungen im Kontext von Vorwissen und Erfahrungen sowie der Kor-

14



pergebundenheit des Lernens (vgl. ebd., S. 206 - 294. Diese zu begriiBende Sensibilisie-
rung fiir den Kontext von Lernprozessen scheint im Zuge der Neurowissenschaften wieder
verloren zu gehen.

Durch neue Untersuchungsverfahren konnen Verdnderungen im Gehirn auf elektrischer
und chemischer Ebene sichtbar gemacht werden. Dies verleitet dazu, Riickschliisse auf
Lernprozesse ausschlieBlich aus der Aulenbeobachtung heraus zu ziehen. Diese sehen
Lernen als Verinderung synaptischer Ubertragungsstirke an (vgl. Spitzer 2002, S. 146).
Die technische Messung der Hirnaktivitit geht mit dem Anspruch einher, daraus allge-
meine Prinzipien fiir das Verstdndnis von Lernprozessen ableiten zu konnen (vgl. ebd., S.
XIV). Dass dies wieder zu einer Verengung des Blickes auf das Lernen fiihrt, beschreiben
Michael Gohlich und Jorg Zirfas:

,Problematisch aus piddagogischer Sicht ist, dass die Lernpsychologie das
menschliche Lernen zu erklédren, nicht jedoch zu verstehen sucht. Der Sinn
des Lernens spielt auch fiir diese Wissenschaft keine entscheidende Rolle.
Hier liegt die groe Aufgabe fiir die padagogische Sicht auf menschliches
Lernen.” (Gohlich & Zirfas 2007, S. 13)

Das Problem der Aufenbetrachtung des Lernens als messbarer und in diesem Sinne als ex-
tern kontrollierbarer Prozess wird noch einmal ausfiihrlich bei der Betrachtung der Haupt-
stromungen der Lerntheorien in Kapitel 3.2 aufgegriffen.

Im weiteren Verlauf dieser Arbeit wird die von Gohlich und Zirfas aufgeworfene Sinn-
frage weiter erortert. Sie ist fiir das Verstindnis von Lernprozessen elementar, da sie statt
des behavioristischen Begriffs der Motivation auf individuelle Interessen- und Sinnstruk-

turen zuriickgreift.

3.1.2 Padagogische Sichtweisen auf das Lernen

Erste Nachweise fiir pidagogisches Denken reichen bis in die Antike zuriick. Die Philoso-
phie beschiftigte sich schon damals mit Sinnfragen und versuchte, menschliches Lernen
zu verstehen. So beschrieb Aristoteles, dass das Lernen aus der Bewunderung heraus ent-
springt und lusterzeugend'# ist (vgl. Aristoteles 2007, S. 56).

Die Kategorie Sinn ldsst sich auf Grundlage einer reinen AuB3enbeobachtung nicht er-
heben. Dariiber konnen nur die Lernenden selbst Auskunft geben. Da der Sinn von etwas
zu Lernendem jeweils vor dem Hintergrund der individuellen Erfahrungswelt bestimmt
wird, ldsst sich dieser nicht verallgemeinern. Generalisierte Motivationsstrategien als Im-
pulsgeber fiir das Lernen miissen deswegen ins Leere laufen. Doch wie genau ldsst sich

das Lernen definitorisch beschreiben?

14Konkret schreibt er: ,,Lernen und Staunen ist in den meisten Fillen angenehm, denn im Staunen steckt
die Begierde zu lernen, so dafl das Bestaunte etwas Begehrtes ist* (Aristoteles 2007, S. 56). Damit
beschreibt er das Phianomen, dass Lernen ein lusterzeugender Prozess ist, bei dem sich Wissen und
Konnen angeeignet wird. Lernen dient aber auch dem Ziel der Unlustvermeidung in unangenehmen
Situationen. Dies wird auch als defensives Lernen bezeichnet.
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Exemplarisch werden im Folgenden einzelne Definitionen mit den zentralen Begriffen
aufgezeigt, welche fiir den Lernbegriff dieser Arbeit ausschlaggebend sind. Eine umfas-
sende Darstellung des pddagogischen Grundbegriffes kann im Rahmen dieser Arbeit nicht

geleistet werden.

,Lernen bezeichnet die Verdnderungen von Selbst- und Weltverhéltnissen
sowie von Verhiltnissen zu anderen, die nicht aufgrund von angeborenen
Dispositionen, sondern aufgrund von zumindest basal reflektierten Erfahrun-
gen erfolgen und die als dementsprechend begriindbare Verdnderungen von
Handlungs- und Verhaltensmoglichkeiten, von Deutungs- und Interpretati-
onsmuster und von Geschmacks- und Wertstrukturen vom Lernenden in sei-
ner leiblichen Gesamtheit erlebbar sind; kurz gesagt: Lernen ist eine erfah-
rungsreflexive, auf den Lernenden sich auswirkende Gewinnung von spezifi-
schem Wissen und Konnen.* (Gohlich & Zirfas 2007, S. 17)

Lernen ist also das Reflektieren iiber gemachte Erfahrungen und verindert das Verhiltnis
des Lernenden zu sich selbst, wie auch zur Umgebung und manifestiert sich in neuem
Wissen und Konnen. In Abgrenzung zum Bildungsbegriff sehen die Autoren Lernen als
kleinteiligeren Verdnderungsprozess, der eher die subjektive Erfahrung im Blick hat, statt
sich in einen kulturellen Gesamtrahmen mit Autonomie als normativem Bildungsziel,
einzuordnen (vgl. ebd., S. 15).

Auf diesen wiederum zielt die kritisch-pragmatische Lerntheorie von Peter Faulstich
ab. Im Anschluss an die Kritische Theorie beschreibt er Lernen als Moglichkeitserwei-
terung, die die Faktizitdt des Vorgegebenen iiberschreitet, um die Potentiale des guten
Lebens auszuschopfen. Lernen ist in Sinn und Situiertheit eingebunden und fiihrt zu ei-
ner Verdnderung des Individuums. Lernende verdndern sich selbst, ihre Identitdt und den
Moglichkeitsraum ihrer Handlungen. Als eine Kritische Theorie, nutzt Faulstich einen
Freiheitsbegriff, der nicht losgeldst von gesellschaftlichen Lebensbedingungen betrachtet
werden kann. Kritisch heif3t fiir ihn, die Perspektive auf das Mdogliche zu richten, zu dem
Lernen beféhigt (vgl. Faulstich 2013, S. 88 - 95).

3.1.3 Dimensionen des Lernens

Wie in den Ausfithrungen von Faulstich bereits anklang, ist Lernen ein Prozess, der in-
dividuell verschieden ablduft. Er ist eingebettet in Rahmenbedingungen, die von der ler-
nenden Person selbst und der Lernsituation abhingen. Die Wichtigsten mit Bezug auf
selbstgesteuertes Lernen sollen hier kurz beleuchtet werden. Dabei handelt es sich um
Interesse und Situiertheit.

Der Vollstindigkeit halber muss hier noch erwidhnt werden, dass auch ohne Interesse
und Lustgewinn gelernt werden kann. Defensives Lernen ist nicht auf den intendierten
Erwerb von Fihigkeiten und Fertigkeiten ausgerichtet, sondern auf die Vermeidung von

Strafen oder anderen negativen Erfahrungen.
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Interesse

Erst zu Beginn des 20. Jahrhunderts fand eine systematische pddagogische For-
schung beziiglich des Einflusses von Interesse beim Lernen statt. Die bis dahin genutzten
psychologischen Motivationstheorien wiesen aus piddagogischer Sicht erhebliche Min-
gel auf, da sie der Gegenstandsspezifitit und dem Inhaltsbezug beim Lernen nicht aus-
reichend Rechnung trugen. Andreas Krapp beschrieb Interesse als wichtige, empirisch

fundierte Bedingungsvariable fiir Lernen (vgl. Krapp 1992a, S. 9ff):

,Lernen aus Interesse fiihrt zu vergleichsweise umfangreichen, differenzier-
ten und tief verankerten Wissenstrukturen, die sich unter bestimmten Voraus-
setzungen auch in entsprechenden Leistungsnachweisen in Schule und Uni-
versitdt bemerkbar machen. Trotz objektiv hoher Anstrengungen erlebt der
Lerner die Auseinandersetzung mit dem Gegenstand seines aktuellen Interes-
ses als angenehm. Es fillt ihm leicht, seine Aufmerksamkeit auf den Lernstoff
zu konzentrieren und er tendiert stérker als sonst dazu, ganz in der Beschif-
tigung mit einer Sache aufzugehen und Flow-dhnliche Zusténde zu erleben.*
(ebd., S. 41)

Das Interessenkonstrukt von Krapp unterscheidet zwei Ursachen fiir eine Interessenhand-
lung: aktualisiertes und situationales Interesse. Aktualisiertes Interesse beschreibt per-
sonliche Interessen, also individuelle Vorlieben fiir bestimmte Wissens- und Handlungs-
gebiete. Es ist von ’innen’ veranlasst und resultiert aus fritheren Erfahrungen mit dem
Interessengegenstand. Wohingegen das situationale Interesse allein durch *dullere’ Reize
entsteht. Durch entsprechende Gestaltung des Handlungskontextes wird ein situationss-
pezifisches Interesse angeregt, was vorher nicht vorhanden war. Die gezielte Gestaltung
von Lernarrangements und Lernmaterialien dienen dem Zweck, situationales Interesse zu
wecken (vgl. Krapp 1992b, S. 309).

Situiertheit

Neben dem Punkt, dass selbstgesteuertes Lernen sich an Sinn und Interesse orien-
tiert, gibt es noch einen anderen entscheidenden Faktor. Lernen erfolgt situiert, ist also
eingebunden in einen individuellen Kontext. Dies ist zum einen der eigene Korper und
zum anderen die vorherigen Erfahrungen, die in Bezug auf den Lerngegenstand schon
gemacht wurden. Lernen ist demnach gepriagt durch Korperlichkeit und biografische Er-
lebnisse (vgl. Faulstich 2007, S. 20). Die Moglichkeiten des eigenen Korpers befordern
oder verunmoglichen bestimmte Erfahrungen. Ebenso verhilt es sich mit dem Vorwissen
und der Biografie. Lernschwierigkeiten konnen das Resultat von unangenehmen Erfah-

rungen in der Vergangenheit sein.

,,Bel Erwachsenen ist von Anfang an klar, dass sie in vielfiltigen Kontexten
stehen, Situationen unterschiedlich wahrnehmen und in ihrer Biografie eigene
Vergangenheit verarbeiten. Erwachsenenlernen kommt nicht aus ohne Riick-

bezug auf Lebens-, insbesondere auf Lernerfahrungen aus Kindheit, Schule,
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Arbeitsplatz, Familie usw. [...] Lernen ist immer schon Anschlusslernen an
vorher Gelerntes.* (ebd., S. 20)

Das Konzept von Lernen als situiertem Prozess geht zuriick auf Jean Lave und Etienne
Wenger. Dieser Ansatz wurde nach der Beobachtung der informellen Handwerksausbil-
dung von Schneider:innen in Liberia entwickelt. Es geht von der Grundannahme aus, dass
Lernen ein integraler Bestandteil einer jeden sozialen Praxis ist und nicht unabhéngig da-
von untersucht werden kann. Dies gilt aber nicht nur fiir das Lernen Erwachsener, denn
auch Kinder sind legitime periphere Teilnehmende an der sozialen Welt der Erwachsenen.
Hierbei klingt schon die Definition von situiertem Lernen an, die von Lave und Wenger
durch die Verkniipfung von zwei Konzepten in ihrem kulturell-historischen Lernbegriff
zusammenfassen. Sie charakterisieren Lernen als legitime periphere Partizipation in Pra-
xisgemeinschaften (vgl. Lave & Wenger 1991, S. 30 - 33).

Hierbei deutet sich schon die soziale Einbettung des Lernens an. Aus diesem Grund
werden diese beiden Konzepte noch einmal explizit beim Lernen im sozialen Kontext
in Kapitel 3.2.5 aufgegriffen. Die Konzepte der legitimen peripheren Partizipation und
der Praxisgemeinschaften haben fiir diese Arbeit eine fundamentale Bedeutung, da sie
sich bestens fiir die Analyse von Lernen in Entwicklungsgemeinschaften der FLOSS-

Bewegung eignen.

3.1.4 Lernen als Befahigung

Der Lernbegriff von Gohlich und Zirfas, wie auch der von Faulstich, benennen als Resul-
tat des Lernens eine Erweiterung des Handlungsrepertoires und des Reflexionsvermogens.
Diese Definition des Lernbegriffs ist fiir sich genommen noch recht allgemein formuliert,
da die neuen Handlungsmoglichkeiten sich auf alle moglichen Handlungen beziehen kon-
nen. Faulstich mit seinem kritisch-pragmatischen Lernbegriff engt die Moglichkeitserwei-

terung durch Lernen jedoch weiter ein:

,,Dies ist der Kern kritischer Theorie, dass sie nicht bestehende ’Tatsachen’
abbildet, sondern nach Moglichkeiten fragt, die als Potentiale ’guten Lebens’
die Faktizitit des Vorgegebenen iiberschreiten. Nicht, wie es ist, ist zu unter-
suchen, sondern, wie es sein konnte. [...] Lernen ist in Entwiirfe des Mog-
lichen in der Zukunft einbezogen: Ich kann etwas nicht, will es aber kon-
nen; also lerne ich, damit ich es danach kann. Ich frage danach, was anders
sein konnte, also nach den Moglichkeiten. Um diese zu ergreifen erweitere
ich meine Handlungsspielraume, lerne also. Zugleich besitze ich die Freiheit
innerhalb bestehender Verhiltnisse zu lernen oder aber nicht zu lernen. Ich
lerne in bedingter Freiheit. Unter dem Horizont des Mdéglichen und Zukiinf-
tigen stofen wir hier unausweichlich auf den wissenschaftlich, politisch und
philosophisch hoch belasteten Begriff der Freiheit.* (Faulstich 2007, S. 91)
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Mit dem Hinweis auf das gute Leben gibt Faulstich der Erweiterung der Handlungsmog-
lichkeiten eine normative Richtung vor, ohne diese weiter zu spezifizieren. Durch den
Verweis auf die Freiheit und die Moglichkeiten zur Verdnderungen, wird die Frage aufge-
worfen, wozu Lernen konkret befihigen sollte. Der Fihigkeitenansatz von Martha Nuss-

baum und Amartya Sen versucht darauf eine Antwort zu geben.

Der Fahigkeitenansatz von Nussbaum
Der von Martha Nussbaum entwickelte Fihigkeitenansatz!> ist im Kern ein Ansatz,
um den Grad menschlicher Entwicklung messen zu konnen. Die rein 6konomische Be-
trachtung durch das Bruttoinlandsprodukt von Volkswirtschaften hat viele blinde Flecken.
Mit einem solchen Index ist es nicht moglich soziale Ungleichheit, Bildungsungerechtig-
keit, Gesundheitszustand der Bevolkerung oder dkologische Probleme abzubilden. Aus
diesem Grund wurde von den Vereinten Nationen der Human Development Index (HDI)
eingefiihrt. Nussbaums Fihigkeitenansatz hat viel Potential den HDI zu bereichern. Rele-
vant fiir diese Forschungsarbeit ist aber seine Implikation des Fihigkeitenansatzes fiir Ler-
nen und Bildung. Deren normative Begriindung und die Ausgestaltung von Nussbaums
Ansatz wird in den kommenden Abschnitten ausgefiihrt.
Nussbaum versucht Antworten auf die Frage nach dem guten Leben zu geben, eines
der Kernfragen der Philosophie des Aristoteles, auf die sich Nussbaum bezieht. Aus der

Beantwortung dieser Frage leitet sich die Aufgabe des Staates und seiner Institutionen ab:

,[...] jedem Biirger'® die materiellen, institutionellen und pidagogischen Be-
dingungen zur Verfiigung zu stellen, die ihm einen Zugang zum guten mensch-
lichen Leben erdffnen und ihn in die Lage versetzen, sich fiir ein gutes Leben
und Handeln zu entscheiden.” (Nussbaum 2012, S. 24)

Doch was genau ist ein gutes Leben? Uber diese normative Frage divergieren die Meinun-
gen. Nussbaums essentialistischer Ansatz unterscheidet sich grundlegend von liberalen

Ansitzen, auf die sich viele Wohlfahrtssysteme stiitzen.

Theorie des Guten
Um dies zu bestimmen, entwickelte die Philosophin Nussbaum auf der Grundlage
der Theorie des Guten von Aristoteles die starke vage Konzeption des Guten. Thr Kern sind
die Grundfiahigkeiten von Menschen. Diese zu entwickeln, sei Ziel staatlichen Handelns.

Menschen sollen dazu befihigt werden, folgende Féahigkeiten aktiv ausiiben zu kdnnen
(vgl. ebd., S. 57f):

* ein volles Menschenleben zu leben, ohne vorzeitigen Tod beziehungsweise keinen

Tod, bevor das Leben nicht mehr lebenswert erscheint

STeilweise wird der Begriff Befihigungsansatz verwendet. Im englischen Original: Capabilities Approach.
1613 der attischen Demokratie konnten nur Minner die Vollbiirgerschaft innehaben. Frauen, Fremde und
Sklaven waren von der politischen Mitbestimmung ausgeschlossen.
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* sich guter Gesundheit zu erfreuen (angemessene Erndhrung, Unterkunft, sexuelle
Befriedigung, Mobilitit)

* unnotigen Schmerz zu vermeiden und freudvolle Erlebnisse zu haben
* Nutzung aller fiinf Sinne, Vorstellungsvermogen, Denk- und Urteilsvermdgen

* Aufbau von Bindungen zu Dingen und Personen (zu lieben, zu trauern, Sehnsucht

und Dankbarkeit empfinden)

* eine Vorstellung vom Guten zu haben (kritische Reflexion der eigenen Lebenspla-

nung)
* verschiedene Formen von familidren und sozialen Bindungen zu fiihren
 Verbundenheit mit der Natur, pfleglicher Umgang mit Tieren und Pflanzen
* zu lachen, spielen, Freude an erholsamen Téatigkeiten haben
* das eigene Leben zu fiithren und nicht das von jemand Anderem

Die Konzeption ist stark, weil sie konkrete menschliche Ziele beschreibt, aber dennoch
vage, um Raum fiir individuelle Spezifikationen und unterschiedliche Traditionen zu las-
sen (vgl. ebd., S. 46). Ziel ist es, Menschen die Moglichkeit zu geben, das fiir sie gute
Leben fiihren zu kénnen. Dazu bedarf es der praktischen Vernunft fiir die eigene Lebens-
planung, die Verbundenheit mit anderen Menschen und eine Entscheidungsfreiheit, die
sich auch auf die politische Konzeption auswirkt (vgl. ebd., S. 59, 65).

Diesen Fahigkeitenkatalog entwickelte Nussbaum in Abgrenzung zur liberalen Theorie
der Gerechtigkeit von John Rawls. Seine Theorie basiert auf der Verteilung von Grund-
giitern statt auf Beschreibung von Fihigkeiten. Rawls Konzeption einer gerechten Gesell-
schaft baut auf zwei Prinzipien auf (vgl. Rawls 1971, S. 60f):

1. Politische Grundrechte und Freiheiten: Wahl-, Rede-, Versammlungs- und Gedan-
kenfreiheit (zum Beispiel Religionsfreiheit); Schutz des Eigentums; Schutz vor

willkiirlicher Verhaftung, Unverletzlichkeit der Person

2. Soziodvkonomische Verteilung: eine Ungleichverteilung von Reichtum wird nur dann
geduldet, wenn sie fiir eine Mehrheit von Vorteil ist und der Zugang zu Amtern und

Positionen allen offen steht!”

Seine Theorie des Guten bezeichnet er als schwach, weil sie auf die essentiellen Grundgii-

ter beschrinkt ist. Gut ist fiir ihn das, was eine Person fiir eine verniinftige Lebensfithrung

"Tn diesem Punkt grenzt sich Rawls von rein utilitaristischen Verteilungsstrategien ab, in dem er im Zwei-
fel der Freiheit (1. Gerechtigkeitsprinzip) Vorrang einrdumt (vgl. Rawls 1971, S. 243f). Ansonsten wi-
re ein Gesellschaft nach utilitaristischen Gesichtspunkten immer noch gerecht, wenn eine Minderheit
durch die Mehrheit ausgebeutet werden wiirden. Diese Ungleichbehandlung wiirde durch den Gewinn
an Lebensqualitdt von Vielen die Ausbeutung von Wenigen rechtfertigen.
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benotigt. Dies schlégt sich in der Anwendung der Gerechtigkeitsprinzipien nieder. Doch
was genau fiir eine Person an Giitern notwendig ist, kann die Person nur allein entschei-
den. Aus diesem Grund kann keine allgemeingiiltige Liste an Giitern erstellt werden (vgl.
ebd., S. 395 - 408) beziehungsweise eine solche Liste konnte als Paternalismus interpre-
tiert werden.

Der gegenwirtige Sozialstaat der BRD ist nach dieser liberalen Theorie von Rawls
gestaltet. Den Staatsbiirger:innen werden politische Grundfreiheiten zugestanden und sie
haben zumindest theoretisch die Chance, mittels eines Arbeitseinkommens ihren Entwurf
von einem verniinftigen, guten Leben zu leben. Ist thnen dies aus diversen Griinden nicht
moglich, sorgt der Staat mit Transferleistungen dafiir, dass zumindest formal die politi-
schen Grundrechte erhalten bleiben. Ob sie allerdings das fiir sie bestmogliche gute Leben
fiihren (konnen), bleibt dem Staat verborgen.

Hier setzt Nussbaums Kritik an der liberalen Theorie des Guten an. Sie arbeitet her-
aus, dass starre Sdtze von monetédren Transferleistungen nicht die unterschiedlichen Res-
sourcenbedarfe von Menschen abdecken, um eine bestimmte Lebensqualitit zu erreichen.
Beispielsweise brauchen Kinder aus benachteiligten Minderheitengruppen mehr finanzi-
elle Unterstiitzung, um den gleichen Zugang zu Bildungsmdglichkeiten zu bekommen als
Kinder aus der Mittelschicht (vgl. Nussbaum 2012, S. 36). Weiterhin ist die menschliche
Fahigkeit, sich Dinge vorzustellen und zu wiinschen, stark von den aktuellen Lebensbe-
dingungen geprédgt. Menschen in prekarisierten Lebensverhiltnissen verlieren oder ent-
wickeln gar nicht erst die Idee von einem besseren Leben. Mit dem Beispiel von unterpri-

vilegierten Analphabetinnen in Bangladesch schreibt Nussbaum:

,,Manchmal verhindert die Kombination von Unwissenheit und kulturellem
Druck tatsichlich, daf} iiberhaupt der Wunsch nach Bildung entsteht; manch-
mal verhindert sie nur die offentliche Artikulation dieses Wunsches. In beiden
Fillen wird eine niitzlichkeitsorientierte Herangehensweise an gesellschafts-
politische Fragen unfihig sein, den Status quo zu kritisieren, wie ungerecht
der im Hinblick auf die Bandbreite menschlicher Moglichkeiten auch sein
mag.“ (ebd., S. 43)

Die latente Gefahr, dass die Grundfidhigkeiten bei Menschen, die aus dem Arbeitsmarkt
gedringt wurden oder in entfremdeten Arbeitsverhiltnissen beschiftigt sind, verkiim-
mern, bleibt im liberalen Staatsentwurf unerkannt. Einzig nach einer diagnostizierten
psychischen oder physischen Arbeitsunfahigkeit greift das Hilfesystem des Sozialstaates.
Der Staat hat damit eine Nachsorgefunktion. Dies aber auch nur dann, wenn iiberhaupt
ein Defizit formell erkannt wurde.

Dieses Problem wiirde sich mit einem auf den Aufbau von Fihigkeiten orientierten
Gesellschaftsentwurf nicht stellen. Der Staat hiitte dann die Aufgabe, die Grundfihigkei-
ten bei Kindern zu entwickeln und bei Erwachsenen zu erhalten und die entsprechenden
Umsténde zu schaffen, dass die Menschen aktiv ihre Fihigkeiten nutzen konnen (vgl.

ebd., S. 107, 86). Dies weist dem Staat eine aktive Vorsorgefunktion zu. Lebens- und Ar-
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beitsbedingungen, die sich negativ auf die Grundfdhigkeiten auswirken konnten, miissten
praventiv beseitigt werden. Eine konsequente Anwendung des Fihigkeitenansatzes wiirde
demnach zu tiefgreifenden Verdnderungen der aktuellen Bildungs- und Arbeitsbedingun-
gen fiithren.

Probleme des Fahigkeitenansatzes

Wie Nussbaum selbst feststellt, weist der Fihigkeitenansatz bei seiner Anwendung
noch erhebliche Fragen auf. Diese ergeben sich aus der mangelnden Operationalisierung
der Grundfihigkeiten und den moralischen Konsequenzen. Zum einen sind die Grund-
fahigkeiten so allgemein formuliert, dass erst geeignete Indizes fiir deren Messung ge-
funden werden miissen. Zum anderen fehlt ein MaB3stab, ab welchem Fihigkeitenniveau
eine Grundfdhigkeit als ausreichend entwickelt gilt. Sind Antworten auf diese Fragen
gefunden, muss definiert werden, welche Menge und welcher Zugang zu Mitteln als aus-
reichend gilt.

Beziiglich der moralischen Implikationen muss gefragt werden, welche Verpflichtun-
gen des Staates sich ergeben, wenn die Grundfidhigkeiten zum Beispiel durch Alter oder
durch eine Form der Beeintrichtigung eingeschrinkt sind. Noch weiter zugespitzt stellt
Nussbaum sich die Frage, ob Menschen, welche die Grundfihigkeiten nicht ausbilden

konnen, dass Menschsein aberkannt werden konnte (vgl. ebd., S. 117ff).

Fahigkeitenansatz als Zielbestimmung padagogischen Handelns

Fiir den Aufbau und den Erhalt der Grundfidhigkeiten braucht es zum einen die in-
ternen Fédhigkeiten durch Ausbildung des Geistes, des Charakters und des Korpers und
zum anderen die externen Bedingungen, wie zum Beispiel Abwesenheit von Armut und
monotoner Arbeit oder Zugang zu gesunden Nahrungsmitteln. Aufgabe des Staates ist
es, bel so vielen Menschen wie moglich den Aufbau der Grundfihigkeiten zu realisie-
ren, statt die zu unterstiitzen, die diese Schwelle bereits erreicht haben (vgl. ebd., S. 103,
63). Um dies zu erreichen, bedarf es eines tiefgreifenden Umbaus der Art und Weise, wie

Bildungsinstitutionen organisiert sind.

Externe Bedingungen
Das Bildungssystem nimmt im Féhigkeitenansatz eine Schliisselposition ein (vgl.
Nussbaum 2006, S. 387). Statt Elitenforderung, miisste auf eine konsequente Breitenfor-
derung gesetzt werden. Das gegliederte Schulsystem miisste zugunsten eines einheitlichen
Schulabschlusses umgebaut werden. Der Rahmenlehrplan mit dem Féacherkanon miisste
an die neuen Anforderungen angepasst werden und das piddagogische Personal in allen
Bildungseinrichtungen massiv aufgestockt werden, um Fihigkeitenentwicklung nicht nur
im Klassendurchschnitt, sondern individuell bei jedem Kind beziehungsweise Erwachse-

nen umsetzen zu konnen.
Auch das Thema Evaluation von Lernfortschritten bedarf einer umfassenden Neube-

wertung. Die Art und Weise wie lernforderliche Situationen gestaltet werden kénnen, ge-
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hort auf den Priifstand. Ansétze wie projektorientierter Unterricht und Tandem-Teaching
konnten dazu beitragen, Bildungsungerechtigkeit zu reduzieren. Dem Trend im Bildungs-
system, Naturwissenschaften und Technologieforschung auf Kosten von Geisteswissen-
schaften und Kunst zu bevorzugen, sollte Einhalt geboten werden (vgl. Nussbaum 2009,
S. 7).

Interne Fahigkeiten

Eine umfassende Feinzielplanung fiir das Bildungssystem liegt von Nussbaum nicht
vor. Allerdings betont sie in Anlehnung an Rabindranath Tagore und John Dewey die Be-
deutung der kiinstlerischen und geisteswissenschaftlichen Unterrichtsficher fiir den Be-
reich Demokratielernen. Die Ficher konnen kritisches Denk- und Vorstellungsvermégen
fordern, welche sich wiederum in folgenden Fihigkeiten manifestieren (vgl. Nussbaum
2006, S. 388ff; Nussbaum 2009, S. 4ff):

 Kiritisches Bewusstsein iiber die eigene Person sowie iiber Traditionen und Lebens-

weisen:

Dies beinhaltet die Fihigkeit zu logischem Denken und der Priifung von Argumen-
tationen auf Konsistenz und ihren Wahrheitsgehalt. Um daraus eigene Positionen

entwickeln zu konnen, bedarf es eines prizisen Urteilsvermogens.

* Gefiihl der Verbundenheit mit anderen Menschen auflerhalb der eigenen Region /

Gruppe:

Solidaritéit gegeniiber anderen Gruppen innerhalb und auflerhalb der eigenen Regi-
on oder des Staates erfordert zum einen Kenntnisse in Bezug auf Geschichte, Reli-
gion, Ethnien und Gender. Zum anderen erfordert sie Kenntnisse iiber gemeinsame

Interessen und Bediirfnisse.

 Fahigkeit der Perspektiveniibernahme und Einfiihlungsvermogen:

Diese interne Fihigkeit erfordert Kreativitdt und Vorstellungsvermogen.

Melanie Walker (2006) beschreibt fiir den Bereich der Hochschulbildung Ansatzpunkte
fiir die Anwendung des Fahigkeitenansatzes. Sie dokumentiert diskriminierende wie auch
bestirkende Erfahrungen von Studierenden an Hochschulen. Diskriminierendes Verhalten
entsteht seitens des Lehrpersonals und auch durch andere Studierende. Daraus ergibt sich
in der Konsequenz, diskriminierende Verhaltensweisen als eine Ursache von Lernschwie-
rigkeiten zu verhindern. Sexismus, Rassismus und Klassismus in Lehr-Lern-Situationen,
aber auch in ihrer institutionalisierten Form, stehen der Bildungsgerechtigkeit entgegen.
Um die Entwicklung von internen Fahigkeiten zu fordern, muss auf diskriminierungsfreie
Lernmdglichkeiten geachtet werden.

Fiir die Anwendung des Fihigkeitenansatzes in der Hochschulbildung, isoliert Walker
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aus den von Nussbaum und anderen erstellten Fihigkeitenkataloge!® acht pidagogisch
relevante Ziele (vgl. ebd., S. 120, 128f):

1.

Entscheidungsfihigkeit (begriindete, kritisch reflektierte, sozial verantwortliche Ent-

scheidungen treffen; Lebensplanung in einer ungewissen Welt)

. Intellektuelle Resilienz (Work-Life-Balance; Risiken abschitzen; Ausdauer; An-

passungsfihigkeit; Selbststindigkeit; Hoffnung)

. Vorstellungsvermogen und Wissen (Wissensaneignung aus Freude; Wissensaneig-

nung mit Ziel der Partizipation im beruflichen und gesellschaftlichen Kontext; Per-
spektiveniibernahme, kritische Bewertungen vornehmen konnen; komplexe Sach-
verhalte darstellen; Bewusstsein tiber Problemfragen in Ethik und Moral; Verstind-

nis von Wissenschaft und Technologie im 6ffentlichen Diskurs)

. Lerndispositionen (Neugier erleben und Begierde nach Lernen haben; Selbstver-

trauen in eigene Lernfahigkeiten haben)

. Soziale Beziehungen und Netzwerke (gemeinschaftliches Losen von Problemen;

effektives Arbeiten in Gruppen; freundschaftliche Beziehungen fiir Lernunterstiit-

zung und gemeinsame Freizeit aufbauen konnen; gegenseitiges Vertrauen)

Wiirde, Respekt, Anerkennung (Schutz vor psychischer Gewalt und Entfremdung,

Aufbau von Selbstvertrauen und Hoffnung)

Emotionale Integritit (Abwesenheit von Angst und Sorgen, Empathiefdhigkeit, Emo-

tionen entwickeln fiir Vorstellungskraft, Bewusstsein und Einsichten)

. Korperliche Integritit (Schutz vor allen Formen von korperlichen und verbalen

Ubergriffen beziehungsweise Belistigungen)

Die Bedeutung des Fahigkeitenansatzes fiir diese Arbeit

Das Erkenntnisinteresse dieser Forschungsarbeit zielt auf den Aufbau von Kompe-

tenzen seitens der Entwickler:innen durch ihr Engagement innerhalb von FLOSS-Projekten

ab. In Abhingigkeit von dem Umfang des Engagements ist davon auszugehen, dass diver-

se Grundfidhigkeiten aus Nussbaums Katalog bei der gemeinschaftlichen Entwicklungs-

arbeit erworben oder ausgebaut werden. Dies betrifft vor allem das Erleben von freud-

vollen Erlebnissen, erholsame Titigkeiten ausiiben, soziale Bindungen ausbauen und das

Vorstellungs-, Denk- und Urteilsvermdgen zu verbessern.

8Einer der von Walker genutzten Fihigkeitenkataloge ist der von Narayan und Petesch, der anhand einer
international durchgefiihrten Studie der Weltbank tiber Armut erstellt wurde. Er benennt neben Fi-
higkeiten auch materielle Giiter als Voraussetzung fiir ein gutes Leben. Folgende Kategorien wurden
erstellt: Gesundheit, korperliche und physische Integritit, Wiirde und Respekt, soziale Zugehorigkeit,
kulturelle Identitét, Vorstellungs- und Urteilsvermogen, Bildung, Fahigkeit sich und Andere zu orga-
nisieren beziehungsweise Partizipation in Organisationen, politische Représentation und die Fahigkeit,
die politische Fithrung zur Rechenschaft zu ziehen. Als materielle Voraussetzung werden Arbeitsplatz,
Produktionsmittel oder finanzielle Riicklagen genannt (vgl. Narayan & Petesch 2002, S. 463).
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Der von Walker erstellte Katalog ist in weiten Teilen dazu geeignet, auch auf die Pro-
zesse in den Praxisgemeinschaften von FLOSS-Projekten iibertragen zu werden. Anhand
der Analyse der Kommunikation und durch die Befragung der Entwickler:innen wird
gepriift, welche Kompetenzen dadurch beeinflusst werden. Damit dient der Fahigkeiten-
ansatz als Analyseraster, um die vielschichtigen Handlungen und sozialen Prozesse bei

der gemeinschaftlichen FLOSS-Entwicklung in Erfahrung zu bringen.

3.1.5 Befdhigung und Kompetenzaufbau

Zur Anwendung des Fihigkeitenansatzes fiir den erziehungswissenschaftlichen Kontext
soll das Kompetenzkonstrukt herangezogen werden. Denn, wie es bereits Walker mit ih-
rem Katalog von Zielen versuchte, bedarf die Konzeption eines guten Lebens in irgendei-
ner Form eine Operationalisierung, um empirisch erfasst werden zu konnen.

Der operationale Lernzielansatz fiihrte jedoch in der Vergangenheit zu einer Vielzahl
scheinbar beliebiger Lernzielkataloge mit erwiinschten Verhaltensweisen. Sie waren in
ihrer Begriindung fragwiirdig und boten keine Orientierung. Im Gegensatz dazu ermog-
licht das Konstrukt von Kompetenzen die Beschreibung von kohdrenten Fihigkeitenbiin-
deln, die sich auch in Bezug auf spezifische Lernwege voneinander abgrenzen lassen (vgl.
Nieke 2012, S. 2f). Heinrich Roth fiihrte 1971 eine Taxonomie von eigensténdig begriind-
baren Kompetenzbereichen ein. Er unterschied Selbst-, Sach- und Sozialkompetenz.

,Miindigkeit, wie sie von uns verstanden wird, ist als Kompetenz zu interpre-
tieren, und zwar in einem dreifachen Sinne: a) als Selbstkompetenz (self com-
petence), d.h. als Fihigkeit, fiir sich selbst verantwortlich handeln zu kdnnen,
b) als Sachkompetenz, d.h. als Fihigkeit, fiir Sachbereiche urteils- und hand-
lungsfihig und damit zustdndig sein zu konnen, und c) als Sozialkompetenz,
d.h. als Fihigkeit, fiir sozial, gesellschaftlich und politisch relevante Sach-
oder Sozialbereiche urteils- und handlungsfihig und also ebenfalls zustindig
sein zu konnen.*“ (Roth 1971, S. 180)

Miindigkeit als Ziel von Erziehung und Entwicklung schlédgt sich in verantwortliche Hand-
lungsfihigkeit nieder. Dabei sind die einzelnen Kompetenzen aber nicht voneinander
losgeldst zu betrachten. Selbstkompetenz fiir die moralisch-miindige Handlungsfahigkeit
kann beispielsweise nicht ohne Sach- und Sozialkompetenz entwickelt werden (vgl. ebd.,
S. 388f).

Nieke erweiterte dieses Modell um zwei weitere Kompetenzbereiche. Die Sprachkom-
petenz dient als Basis fiir alle anderen Kompetenzen. Sdmtliche Kognitionen und Ori-
entierungsstrukturen ausdifferenzierter Kulturen knnen sprachlich reprasentiert werden
und sind durch Enkulturation und Bildung gelernt. Das Erlernen von Sprachen ist damit
ein eigenstindiger Kompetenzbereich, ohne den der Kompetenzaufbau in anderen Kom-
petenzbereichen nicht moglich ist. Als weiteren Kompetenzbereich fiihrte er die Leib-

kompetenz ein. Diese zielt auf den Anteil von bewusst gestaltbaren Korperfunktionen
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wie Gestik, Mimik, Stimmmodulation und die Korperbeherrschung. Im Zuge dieser wei-
terentwickelten Theorie baut die Selbstkompetenz auf der Sprachkompetenz auf. Diese
ist wiederum die Basis fiir die Sach-, Leib- und Sozialkompetenz, die in ihrer Gesamtheit
zur Handlungskompetenz zur Aufgabenbearbeitung und Werterealisierung konvergieren
(vgl. Nieke 2012, S. 3ff). Im Rahmen dieser Forschungsarbeit soll diese Kompetenztheo-
rie als Ordnungssystem fiir die Betrachtung des Kompetenzaufbaus von Entwickler:innen
der FLOSS-Bewegung dienen. Insbesondere im Auswertungskapitel tiber die Fihigkei-
ten und Fertigkeiten, welche die Entwickler:innen durch ihr Engagement in der FLOSS-
Entwicklung erworben haben, erfolgt die Prisentation der Erkenntnisse entsprechend der
Kompetenzbereiche.

Die gesellschaftlichen Implikationen des Fihigkeitenansatzes sind jedoch viel weitrei-
chender. In dieser Arbeit soll mitnichten der Eindruck vermittelt werden, dass ein subjek-
tivierter Kompetenzaufbau dem gerechtigkeitstheoretischen Anspruch von Nussbaum in
Giinze entsprechen konnte. Denn ,,Befdhigungen oder Realfreiheiten lassen sich nicht auf
individuelle Eigenschaften, Dispositionen oder Kompetenzen reduzieren, sondern verwei-
sen auf das komplexe Zusammenspiel von Infrastrukturen, Ressourcen, Berechtigungen
und Befdhigungen* (Ziegler 2018, S. 80). In diesem Sinne kann eine empirische Betrach-
tung des Kompetenzaufbaus innerhalb der FLOSS-Bewegung nur einen Teil der gesell-
schaftlichen Implikationen abdecken, die sich aus einer kritischen Bildungstheorie nach
dem Fihigkeitenansatz ergeben.

Zudem lasst sich der Fihigkeitenansatz in der Erziehungswissenschaft als ,,Basis fiir
eine empirisch fundierbare grundlagentheoretische wie praktisch-evaluative Neuorientie-
rung® (Oelkers et al. 2010, S. 85) verstehen, in einer dominierenden empirischen Bil-
dungsforschung, die einem verkiirzenden Humankapitalansatz verhaftet ist'®. Diese zielt
mit ihren Evaluationstudien hauptsichlich auf Employability, im Sinne von Beschifti-
gungsfihigkeit, statt die Bedingungsfaktoren fiir soziale Ungleichheit mit einzubeziehen.
Durch den Fokus auf Verwirklichungschancen werden Wissensaneignung und Bildung
nicht nur mit Blick auf 6konomisches Wachstum und gesellschaftlicher Innovationsfi-
higkeit betrachtet. Der Fahigkeitenansatz bietet die Moglichkeit die reale Autonomie von
Individuen empirisch zu fassen und das Spektrum von effektiv realisierbaren und von-
einander unterscheidbaren Handlungsméglichkeiten zu beschreiben, derer sich die Ak-
teur:innen fiir ihre individuelle Form eines guten Lebens tatséchlich bedienen kdnnen
(vgl. ebd., S. 85ff).

3.1.6 Lernformen in der FLOSS-Entwicklung

Wenn die Arbeit an FLOSS-Projekten durch die Entwickler:innen in deren Freizeit er-
folgt, sind die dabei stattfindenden Lernprozesse auBlerhalb formaler Lernorte anzusie-
deln. Doch wie genau kann der Aufbau von Kompetenzen in solchen informellen, inter-

netbasierten Netzwerken charakterisiert werden?

Dies zeigt sich beispielsweise bei den PISA-Schulleistungsuntersuchungen der OECD.
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Informelles Lernen

Giinther Dohmen zeigt die Schwierigkeiten der begrifflichen Bestimmung von infor-
mellem Lernen auf, wenn es nur eindimensional als Lernen auflerhalb institutionalisierter
Lernarrangements wie (Berufs-)Schule, Universitit oder betrieblicher Weiterbildung ge-
sehen wird. Dadurch wird diese Lernform zu einer reinen Sammelbezeichnung fiir nicht
ndher spezifizierte Lernformen und Lernorte (vgl. Dohmen 2018, S. 56). Erschwerend
kommt hinzu, dass alle Lernprozesse auch informelle Anteile in unterschiedlicher Ge-
wichtung haben. Also auch im Rahmen von formal organisierten Lernangeboten mit de-
finierten Lernzielen und aufbereiteten Lernmaterialien wird informell gelernt (vgl. Over-
wien 2016, S. 400). Die exakte Definition von informellem Lernen gestaltet sich also

schwierig. Konsens scheint nur dahingehend zu herrschen, was es nicht ist.

,,1. Es handelt sich um »Lernen«, das hei3t um das Verstindnis suchende,
konstruktive Verarbeiten von Informationen und Erfahrungen. Das schlief3t
zum Beispiel unbewusste Sozialisationsvorgénge aus.

2. Es geht um »informelle« Prozesse, d.h. um Lernprozesse, die sich mehr
spontan und »natiirlich« auBBerhalb fremdorganisiert-planméBiger Lehr/Lern-
veranstaltungen vollziehen. Das schlieft hier besonders das Lernen im Rah-

men traditioneller schulischer Unterrichtsformen aus.* (Dohmen 2018, S. 53)

In Abgrenzung zum formalen Lernen wird teilweise auch das non-formale Lernen unter-
schieden. Es beschreibt ebenfalls Lernen auferhalb von Bildungseinrichtungen, ist aber
im Gegensatz zu informellen Lernen zielgerichtet. Es handelt sich also um intentionales
Lernen auflerhalb formal organisierter Lernangebote. Informelles Lernen erfolgt unstruk-
turiert und ist inzidentell, also zufillig (vgl. Europdische Kommission 2001, S. 33ff). Da
aber der Ubergang zwischen diesen Lernformen flieBend ist, verzichten viele Autor:innen
auf diese Unterscheidung.

Kite Meyer-Drawe und Christian Grabau weisen zudem darauf hin, dass es auch grof3e
Schnittmengen zu den Konzepten vom lebenslangen Lernen oder selbstgesteuerten Ler-
nen gibt (vgl. Meyer-Drawe & Grabau 2018, S. 62). Dies arbeitete bereits schon Dohmen
heraus. Er gliedert dies jedoch strukturierter auf und beschreibt Ausprigungen von infor-
mellem Lernen beim impliziten Lernen, Erfahrungslernen, Alltagslernen und kompeten-
zentwickelndem Lernen (vgl. Dohmen 2001, S. 27 - 49).

Bei der Bestimmung des Gegenstands von informellem Lernen verweist er auf eine

wichtige Unterscheidung zum formalem Lernen:

,,Informelles Lernen ist ein instrumentelles Lernen, ein Mittel zum Zweck.
Der Zweck ist [...] nicht das Lernen selbst, sondern die bessere Losung ei-
ner auBlerschulischen Aufgabe, einer Situationsanforderung, eines Lebens-
problems mit Hilfe des Lernens* (ebd., S. 19)

Es geht also nicht darum, etwas Bestimmtes zu lernen, sondern sich selbst in die Lage

zu versetzen, ein bestimmtes Ziel zu erreichen. Das heif3t, dass ,,das informelle Lernen
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sich meist im Zusammenhang mit anderen Tétigkeiten und anderen Zielsetzungen als
sinnvolle und notwendige Hilfe zum besseren Zurechtkommen in der Umwelt ergibt*
(ebd., S. 23). Informelles Lernen ist damit eine Losungsstrategie, um eine gewiinschte

Zustandsidnderung zu erreichen.

Informelles Lernen und gemeinniitzige Tatigkeit
Der Fokus dieser Arbeit gilt dem informellen Lernen im Rahmen von gemeinniitzi-
ger Titigkeit weil der Zugang zu den Produkten der FLOSS-Entwicklung zumindest theo-

retisch20

allen Menschen moglich ist. Mit Blick auf die Lernerfahrungen ist dieser Bereich
im deutschsprachigen?! Kontext bislang nur wenig beforscht. Eine der wenigen Studien
iiber den Kompetenzerwerb bei Jugendlichen als Zielgruppe liefern beispielsweise Wieb-
ken Diix et al. (2008) oder Heinz Reinders (2014). Dabei legen die Autor:innen ihren
Schwerpunkt auf institutionalisierte Strukturen, in denen Kinder und Jugendliche frei-
willig Verantwortung fiir andere iibernehmen (vgl. Diix et al. 2008, S. 12). Dies schlief3t
aber einen bedeutenden Anteil an gemeinniitzigem Engagement aus, der bei der reinen
Betrachtung von Jugendverbidnden und anderen organisierten Triagern aufler Acht bleibt.
Statt den Blick auf die Strukturen zu richten, wihlt Reinders einen ressourcenorientierten
Zugang zu gemeinniitziger Tatigkeit: ,,Gemeinniitzige Tétigkeit hat den Handlungsan-
reiz, eigene Ressourcen zur Verfiigung zu stellen, um den Zustand einer Person, einer
Gruppe oder eines Objektes zu verbessern* (Reinders 2014, S. 19). Schwerpunkt bildet
hier die Verteilung von unterschiedlichen Kapitalarten, statt den Blick auf standardisier-
ten Handlungen in Organisationen zu richten. Die Néahe zwischen informellem Lernen
und gemeinniitziger Tatigkeit zeigt er durch drei Gemeinsamkeiten auf: Freizeit, Selbst-
steuerung und individuelle Interessen (vgl. Reinders 2018, S. 442).

Um die Lernprozesse durch die gemeinniitzige Tatigkeit zu erkldren, bietet Reinders
zwei unterschiedliche Modelle. Zum einen ist da der Reflexionsprozess im Rahmen von
gemeinniitziger Tatigkeit zu nennen: Die Lernenden erleben durch ihre Erfahrungen eine
Diskrepanz zwischen Gegebenheiten der Lebensrealitit und theoretischen Uberlegungen.
Dies stoft einen Reflexionsprozess an, der zu einem neuen Theorie-Praxis-Verstindnis
fiihrt (vgl. ebd., S. 445). Dies geht auf das Konzept vom Erfahrungslernen von John De-
wey und Kurt Lewin sowie auf das Entwicklungsmodell von Jean Piaget zuriick (vgl. Kolb
1984, S. 211f). Darauf aufbauend wurde das Fiinf-Phasen-Modell des Reflexionsprozesses
abgeleitet (vgl. Reinders 2016, S. 42):

1. Erinnerung an die Erfahrung: Was habe ich erlebt?

20Der Zugang ist nur theoretischer Natur, weil die Nutzung von FLOSS natiirlich an den Zugang zu be-
stimmter Hardware, dem Vorhandensein spezifischer Kenntnisse und teilweise auch an den Zugang zum
Internet gekoppelt ist.

2l1n den USA ist oftmals gemeinniitzige Titigkeit als Service Learning fest in das Curriculum am College
integriert. Als Unterrichtsmethode wird sie im Rahmen der Demokratiepddagogik eingesetzt (vgl. Co-
elen et al. 2016, S. 336f). Aus diesem Grund ist dieser Bereich besser beforscht. Allerdings stellt sich
die Frage, inwieweit dies schon eine Grauzone vom informellen Lernen darstellt, da die Student:innen
nur bedingt selbstgesteuert lernen, denn die Teilnahme ist teilweise obligatorisch.
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2. Bewusstmachung von Kognitionen und Emotionen: Was habe ich in der Situation
gedacht und gefiihlt?

3. Theoretische Kontextualisierung: Wie lésst sich die Situation theoretisch erkldren?

4. Theoriegeleitete Bewertung der Situation: Wie bewerte ich die Situation nach der

theoretischen Einordnung?

5. Eroffnung von Handlungsoptionen: Was kann ich in neuen Situationen anders ma-

chen?

Das Phasenmodell der Reflexion muss nicht immer in vollem Bewusstsein durchlaufen
werden. Oftmals handelt es sich dabei um einen un- oder halbbewussten Prozess. Dieser
wird insbesondere dann initiiert, wenn die Diskrepanz zwischen den gemachten Erfah-
rungen und den eigenen Erwartungen besonders grof ist (vgl. Reinders 2018, S. 447).
Zum anderen gibt es das Modell zur Wirkung von gemeinniitziger Téatigkeit auf die
dort handelnden Personen. Aus den Resultaten von verschiedene empirische Studien mit
Jugendlichen (Reinders 2014 oder Reinders & Youniss 2006) wurde die Theorie Gemein-
niitziger Tdtigkeit entwickelt. Nach den Studien fiihrten diese zu messbaren Verdnderun-
gen bei den Teilnehmenden, auf deren Grundlage diese Theorie immer weiter ausdiffe-
renziert wurde. Die Theorie besagt, dass sich gemeinniitziges Handeln entlang von zwei
Pfaden auswirkt: Auf dem kognitiven Pfad kommt es kurzfristig zu einer Veridnderung des
Selbstbildes im Rahmen der Personlichkeitsentwicklung. Dies fiihrt langfristig zu Refle-
xion iiber soziale Stereotype. Die Jugendlichen sehen soziale Randgruppen nicht mehr
als gleichférmig an, sondern erkennen hinter den Stereotypen differenzierte individuel-
le Biografien. Auf dem behavioralen Pfad kommt es durch das gemeinniitzige Handeln
zum Erleben von sozialer Handlungswirksamkeit. Dies stirkt langfristig die Bereitschaft
von zukiinftigen prosozialen Handlungen und die Beteiligung an politischen Mitbestim-

mungsprozessen (vgl. Reinders 2018, S. 448).

3.1.7 Individuelles Lernen in FLOSS-Projekten

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass sich das Lernen von der reinen Au-
Benbetrachtung hin zum subjektorientierten Lernen entwickelt hat. Freiwilliges Lernen
erfolgt entlang der Interessen von Lernenden und ist situiert. Das bedeutet, Lernen héingt
von Vorbedingungen ab, die die Lernenden selbst mitbringen. Dies sind zum Beispiel
biographische Erlebnisse, Vorwissen oder korperliche Wahrnehmungs- und Handlung-
moglichkeiten. Jedes Lernen ist eingebettet in eine soziale Praxis, die kulturell geprigt
ist.

Lernen dient der Moglichkeitserweiterung durch den Aufbau von Wissen und Kon-
nen. Damit ist eine Vorstellung von einer Zukunft verbunden, in der jemand etwas tun
oder tiber etwas urteilen kann, was der Person vorher nicht mdglich war. In der kritisch-

pragmatischen Bestimmung sieht Faulstich im Lernen die Moglichkeit ein gutes Leben
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fiihren zu konnen. Im Fahigkeitenansatz fiihrt Nussbaum im Riickgriff auf Aristoteles
aus, was die Ziele fiir ein gutes Leben sind. Dies ist ein Katalog von normativen Zielen,
die durch eine Kombination von externen Bedingungen und individuellen Fihigkeiten er-
reicht werden sollen. Um diese in formalen Lernumgebungen umzusetzen, hat Walker
daraus einen genaueren Lernzielkatalog fiir die Hochschulbildung abgeleitet.

Nach diesen Ausfithrungen soll der Erwerb von Féahigkeiten und Fertigkeiten im Sinne
des guten Lebens auch auf seine Anwendung in Bezug auf internetgestiitzte, informel-
le Lernumgebungen gepriift werden. Durch die Datenanlyse werde ich zeigen, welche
Kompetenzen Entwickler:innen bei ihrer Entwicklungsarbeit aufbauen. Im Unterschied
zu formalen Lernumgebungen, fiir die Walker ihren Fihigkeitenkatalog erstellt hat, han-
delt es sich bei Entwicklungsgemeinschaften der FLOSS-Bewegung um informelle und
non-formale Lernumgebungen. Dies bedeutet, dass die Entwickler:innen zum einen in-
strumentell lernen, also Lernen ein Mittel ist, um einen bestimmtes Ziel zu erreichen.
Dies kann auch als problembasiertes Lernen bezeichnet werden, denn die Problemlésung
stellt das Lernziel dar. Zum anderen handelt es sich um inzidentelles Lernen. Es werden

zufillig Dinge gelernt, die urspriinglich nicht intendiert waren.

3.2 Lernen im sozialen Kontext

Nach der Erarbeitung eines Lernbegriffs der die individuellen Prozesse im Fokus hat,
fehlt die komplementére Perspektive auf die soziale Dimension vom Lernen. Untersu-
chungsgegenstand dieser Arbeit sind Individuen in Lerngruppen, die sich nicht explizit
als Lerngruppe verstehen. Sie sind entweder gar nicht oder nur sehr lose in einen formal
organisatorischen Rahmen integriert. Dennoch teilen sie ein Ziel, eine Gruppenidentitét
und nutzen gemeinsame Werkzeuge und Informationsquellen. Solche Lerngruppen kon-
nen beispielsweise in projektorientierten Arbeitsgemeinschaften entstehen, wie sie bei
politischen Kampagnen in sozialen Bewegungen anzutreffen sind oder sich informell auf-
grund gemeinsamer Interessen in beruflichen Kontexten bilden.

Eine Lerntheorie muss sensibel fiir die Austauschprozesse zwischen den Lernenden
sein, um wichtige Rahmenbedingungen fiir das Lernen des Individuums beschreiben zu
konnen. Nur damit kann sich eine Lerntheorie dem Anspruch auf Vollstindigkeit anni-
hern.

Zu diesem Zweck werden im Folgenden die wichtigsten Lerntheorien vorgestellt und
auf ihre Tauglichkeit in Bezug auf das Lernen in sozialen Kontexten tiberpriift. Dies sind
der Behaviorismus, der Kognitivismus, der Konstruktivismus und die neurobiologischen
Lerntheorien. Letztere orientieren sich jedoch an Prinzipien der etablierten Lerntheorien
und sind streng genommen nur eine Erweiterung bekannter Konzepte. Auch die netzwerk-
orientierten Lerntheorien konnen als Erweiterung sozialkonstruktivistischer Lerntheorien
aufgefasst werden. Dabei wird ein besonderer Fokus auf die Communities of Practice

gelegt, da sie wichtige Impulse fiir das Lernen in Netzwerken liefern .
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3.2.1 Behaviorismus

Der klassische Behaviorismus als Lerntheorie reduziert Lernen auf ein von auflen be-
obachtbares Verhalten, welches auf einen Reiz folgt. Das lernende Individuum ist eine
black box, dessen innere Prozesse als nicht relevant angesehen werden, weil diese einer
AuBenbeobachtung nicht zuginglich sind. Lernen wird als Reiz-Reaktions-Lernen defi-
niert, wobei auf einen Reiz aus der Umwelt mit einem neuen Verhalten reagiert wird. Das
Konzept des Behaviorismus wurde erstmalig durch John B. Watson beschrieben. Er de-
finierte 1913 die Psychologie als objektive Naturwissenschaft, deren Ziel die Vorhersage
und Kontrolle von Verhalten ist. Das individuell verschiedene Denken und Erleben seien
dabei fiir den Erkenntnisprozess nicht von wissenschaftlichem Wert (vgl. Watson 1913,
Abs. 1).

Als Wegbereiter dieser Lerntheorie gilt Iwan P. Pawlow, der zu Beginn des 20. Jahr-
hunderts die Verdnderung bedingter Reflexe bei Hunden mittels der Konditionierung be-
schrieb. Bei seinen Experimenten mit Hunden konditionierte er diese, auf einen zuvor
neutralen Reiz mit Speichelfluss zu reagieren, der zuvor keine spezifische Reaktion bei
den Tieren ausloste. Diesen Ansatz fiihrte spéiter Burrhaus F. Skinner fort und prégte den
Begriff der Operanten Konditionierung. Er beschridnkte sich im Gegensatz zu Pawlow
nicht nur auf die Verdnderung von einem vorhandenen Verhaltensrepertoire. Mittels ge-
zielter Reaktion auf bestimmtes Verhalten, zum Beispiel durch Futterbelohnung, wurden
neue Verhaltensmuster bei Versuchstieren erzeugt (vgl. Faulstich 2013, S. 38ff). Dies be-

schreibt er wie Folgt:

., Wir sorgen dafiir, daB Wirkungen im Sinne von positiven Nacheffekten tat-
sdchlich eintreten und unter solchen Bedingungen eintreten, die besonders
giinstig sind fiir die Verhaltensdnderungen, die wir ,,lernen* nennen. Wenn
wir erst einmal die besondere Art einer Folgeerscheinung, die wir Verstir-
kung nennen, hergestellt haben, erlauben es unsere Methoden, das Verhalten

eines Organismus fast beliebig zu formen.* (Skinner 1971, S. 17)

Im Verlauf seiner Forschung dehnte Skinner mit seinen Kolleg:innen die Experimente
auf diverse Tierarten und Menschen aus. Dabei stellte er fiir die Ubertragbarkeit dieser
Methodik Folgendes fest:

,,Bel all diesen Arbeiten war die Gattung des Organismus liberraschend un-
wesentlich. Zwar waren die untersuchten Lebewesen alle Wirbeltiere aber
dennoch von sehr verschiedener Art. Vergleichbare Ergebnisse erzielten wir
mit Tauben, Ratte, Hunden, Affen, Kindern und in letzter Zeit auch mit psy-
chisch Erkrankten [...]. Trotz groBBer phylogenetischer Unterschiede zeigt der
Lernprozef dieser Lebewesen erstaunlich d@hnliche Eigenschaften.” (ebd., S.
20)

Wesentlich fiir den Lernprozess sind hiernach die Wahl der geeigneten Verstérker, um ein

erwiinschtes Verhalten zu formen. Fiir die Ubertragung dieser Prinzipien auf den Schulun-
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terricht hat Skinner diverse Moglichkeiten fiir Verstirkungen vorgestellt. Dies konnen bei-
spielsweise automatische Verstirker sein, etwa durch besondere Eigenschaften des Lern-
gegenstandes, der zu einer Beschiftigung mit ihm animiert oder durch Belohnungen in
der Form, dass Kinder im direkten Anschluss an das Zeigen des gewiinschten Verhal-
tens eine fiir sie als freudvoll erlebten Tétigkeit nachgehen konnen. Eine andere Form der
positiven Verstarkung kann auch durch die Zuneigung der Lehrkraft erreicht werden.??
Daneben gibt es auch Formen der negativen Verstiarkung. Die gewiinschte Verhaltensin-
derung wird dadurch erreicht, dass Kinder damit eine Form der Bestrafung vermeiden
konnen (vgl. ebd., S. 25).

Einfluss anderer Personen im Behaviorismus

Die Rolle von anderen Personen spielt bei psychologischen Lerntheorien, die sich
am Behaviorismus orientieren, keine besondere Bedeutung. Diese fungieren lediglich als
Quelle von Reizen, wozu potentiell alle Elemente in der unmittelbaren Umgebung von
Lernenden geeignet sind. Der Lernbegriff ist mit Fokus auf Verhaltensédnderung stark ge-
neralisiert und vereinfacht. Lernen wird als eine von auf3en initiierte und dadurch fremd-
gesteuerte Tatigkeit angesehen. Die komplexen inneren Prozesse von Lernenden werden

reduziert oder ganz ausgeblendet.

3.2.2 Kognitivismus

Die Lerntheorie des Kognitvismus bricht das starre Reiz-Reaktions-Lernen auf und 6ffnet
sich fiir innere Prozesse, die bei den Lernenden stattfinden. Die Prozesse, die zwischen
Reiz und Reaktion stattfinden, werden schrittweise unter die Lupe genommen und ausdif-
ferenziert. Dieser intrapsychischen Bereich, der zuvor als black box keine Relevanz hatte,
wird mit Prozessen der Informationaufnahme, Informationsspeicherung und Informati-
onsverarbeitung charakterisiert. Konkret werden folgende Erweiterungen gemacht (vgl.
Faulstich 2013, S. 42f):

* Informationsaufnahme: Stindig ist unser Korper mit Reizen aus der Umwelt kon-
frontiert. Nicht jeder Reiz fiihrt zu einer Reaktion. Schon bei der Aufnahme von
Reizen durch unsere Sinnesorgane wird nach wichtigen und unwichtigen Reizen
unterschieden. Die Auswahl der Reize, die von uns als wichtig eingestuft werden,

ist auch von inneren Prozessen gesteuert und verdnderlich.

e Informationsspeicherung: Ohne Erinnerung an zuvor Gelerntes ist kein aufbauen-
des Lernen moglich. Das Gedichtnis sammelt Erfahrungen, wodurch Wissensbe-

stande aufgebaut und Bewertungen ermoglicht werden.

22Da der zeitliche Zusammenhang zwischen gewiinschter Reaktion und Verstirkung wichtig ist, sieht Skin-
ner die Kapazititen einer einzelnen Lehrkraft in der Klasse als nicht ausreichend an. Stattdessen emp-
fiehlt er den Unterricht mit Lehrmaschinen zu erginzen, die den Schiiler:innen bei einer richtigen Ant-
wort automatisch belohnen (vgl. Skinner 1971, S. 27).
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* Informationsverarbeitung: Die Informationen in unserem Gedéchtnis unterliegen
einer stindigen Reorganisation. Durch unsere Gefiihle werden diese nach Relevanz

geordnet und die Handlungsmoglichkeiten bewertet.

Die begriffliche Analogie zur Informationsverarbeitung im Kontext der Informatik kommt
nicht zufidllig. Verschiedene Entwicklungen in der Wissenschaft fiihrten zur kognitiven
Wende, die in vielen Bereichen zu einem umfassenden Umdenken fiihrten. Howard Gard-
ner beschrieb fiinf maBgeblich Einfliisse, aus denen spiter die interdisziplindre Kogni-
tionswissenschaft hervorging: (1) die Mathematik und Informatik®3, (2) das neuronale
Netzwerkmodell?*, (3) die Kybernetisz, (4) die Informationstheorie?® und (5) neurophy-
siologische Pathologien®” (vgl. Gardner 1985, S. 16 - 23).

Auch in der Psychologie hielt die kognitive Wende Einzug. Wichtige Erweiterungen
auf dem Gebiet der behavioristischen Lerntheorie hin zum Kognitivismus erarbeitete zum
Beispiel durch Albert Bandura. Seine Lerntheorie baut auf Lernen durch Verstirkung auf.
Werden die differenzierten Konsequenzen einer Handlung als positiv erlebt, werden die-
se Handlungen beibehalten, andernfalls verworfen. Diese Bewertung der Konsequenzen
erfolgt allerdings entlang der kognitiven Fahigkeiten. Lernen ist damit kein unbewusster,
mechanistischer Vorgang, wie es im radikalen Behaviorismus postuliert wurde. Vielmehr
haben die Konsequenzen eine wichtige Funktion fiir das kognitive Lernen.

Dies ist zum einen der Informationsgehalt einer Handlungskonsequenz. Durch Beob-
achtung der Konsequenzen durch die Lernenden bauen diese Hypothesen iiber ihre Um-
welt auf. Sie lernen, welche Handlungen in bestimmten Situationen zur Erreichung po-

sitiver Ergebnisse am Geeignetesten sind. Zum anderen beschreibt Bandura auch eine

2Wichtige Entwicklungen waren unter anderem 1936 das theoretische Modell der Turingmaschine von
Alan Turing. Auf dessen Grundlage beschrieb John von Neumann die Fundamente der Computerarchi-
tektur, die auch in heutigen Computern Anwendung finden.

24In einer gemeinsamen Arbeit stellten der Neurophysiologe Warren McCulloch und der Logiker Walter
Pitts 1943 das Modell eines neuronalen Netzes vor. Sie zeigten, wie das Zusammenspiel von Neuro-
nen in einem Nervensystem mit Elementen der Logik nachgebildet werden kann. Dies inspirierte die
wissenschaftliche Gemeinschaft zu der theoretischen Moglichkeit, die Arbeitsweise vom menschlichen
Gehirn mit logischen Elementen nachzubauen.

2 Der Mathematiker und Philosoph Norbert Wiener widmete sich der Natur riickgekoppelter Systeme. 1961
etablierte er den Begriff Kybernetik. Diese neue Wissenschaftsdisziplin widmet sich den Gemeinsam-
keiten in der Arbeitsweise von biologischen Nervensystemen, Computern und anderen Maschinen.

26Ejn wichtiges Element bei der Funktionsweise von Computern war die Art und Weise, wie Informationen
theoretisch modelliert, technisch iibertragen und gespeichert werden konnen. Der Elektrotechniker und
Mathematiker Claude Shannon zeigte Ende der 1930er Jahre, dass Informationen als logische Zustidnde
(wahr und falsch) in Form von elektromechanischen Relais maschinell umgesetzt werden konnen. Als
elektrisch gesteuerte Schalter schlieBen oder 6ffnen diese eine Schaltkreis und ermdoglichen damit die
Abbildung logischer Funktionen in Form von Schaltkreisen. Er etablierte die Einheit Bit als kleinste
Basiseinheit einer Information. Diese bezeichnet einen definierten Zustand zwischen zwei Alternativen.
Mit der Informationstheorie konnen Informationen unabhéngig von ihrer technischen oder biologischen
Basis verarbeitet werden.

2'Im Rahmen der beiden Weltkriege boten Kriegsopfer mit Verletzungen am Gehirn neue Einsichten in
seine Funktionsweise. Der internationale wissenschaftliche Austausch iiber Pathologien wie Wortfin-
dungsstorungen, Storungen bei der Verarbeitung sensorischer Reize und andere mentale Stérungen war-
fen neue Fragen auf, die auf Grundlage des einfachen Reiz-Reaktions-Lernens nicht zu erklidren waren.
Dies fiihrte zu einem wachsenden Verstidndnis iiber Aufbau und Funktionsweise des menschlichen Ge-
hirns und seiner kognitiven Funktionen.
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motivationale Funktion. Menschen haben aufgrund ihres Gedichtnisses antizipatorische
Fahigkeiten. Durch vergangene Erfahrungen konnen Erwartungen an zukiinftige Ereig-
nisse schon in der Gegenwart zu zielgerichteten Handlungen fiihren. Ein:e Autofahrer:in
wird nicht jedes Mal den Tank ihres:seines Autos bis auf den letzten Tropfen leerfahren,
um dann erst an das Tanken zu denken. Bandura geht davon aus, dass die meisten mensch-
lichen Handlungen auf Grundlage dieser antizipatorischen Kontrolle erfolgen. Weiterhin
identifizierte Bandura die Verstirkungsfunktion. Experimentell konnte gezeigt werden,
dass Verstiarkungen bei Menschen ineffektiv sind, solange sie nicht die Bedingungen ver-
stehen, unter denen eine Belohnung erfolgt. Das Zeigen der erwiinschten Handlung steigt
dagegen sprunghaft an, sobald die Proband:innen sich der Belohnungsstrategie bewusst
waren. Daraus resultiert, dass Lernen durch Einsicht ein wichtiger Moderator fiir Lern-
prozesse ist. Bandura restimiert, dass Lernen durch Verstiarkung gut dafiir geeignet ist,
bereits gelerntes Verhalten zu festigen. Allerdings ist es fiir das Erlernen neuer, komple-
xer Handlungen ungeeignet (vgl. Bandura 1977, S. 17 - 22).

Auch Jean Piaget hat mit seiner Theorie der geistigen Entwicklung (vgl. Piaget & Inhel-
der 2000) einen wichtigen Beitrag zur Bereicherung kognitiver Lerntheorien geleistet. Er
betont ebenfalls die aktive Beteiligung der Lernenden im Lernprozess. Piaget beschreibt
zwel grundlegende Prozesse, mit denen sich das Individuum seiner Umwelt anpassen
kann: Assimilation und Akkommodation. Diese werden von Faulstich folgendermal3en

zusammengefasst:

,ZAssimilation bedeutet die kognitive Integration von Umwelteinfliissen in ko-
gnitive Schemata der eigenen, verfiigbaren und bevorzugten Art, iiber diese
Dinge zu denken. Beispiel: Wenn fiir das Kind ein Holzstiick zum Schiff
wird, so assimiliert es das Holzstiick an sein kognitives Schema vom Schiff.
Akkommodation meint die Modifikation der Interpretation der Umwelt durch
deren Einfliisse. Akkomodation tritt dann auf, wenn es eine Diskrepanz oder
Storung der Auseinandersetzung mit der Welt gibt, fiir die der Organismus
noch kein bewihrtes Schema besitzt. Dann muss der lernende Mensch ge-
wissermalen denkend ’im Kopf’ umrdumen, d.h. seine bisherigen kogniti-
ven Schemata neu ordnen. Beispiel: Ein Sdugling hat irgend ein visuelles
Element in das invariante Muster einer Rassel assimiliert (Schiitteln ergibt
Lédrm) und ergreift nun gerade ein dhnlich geformtes Holzstiick, doch bleibt
das auditive Element des Rasselns aus. Nun wird der Sdugling seine Auf-
merksamkeit auf vorhandene taktile oder visuelle Schemata richten, die eine
Unterscheidung zwischen Rassel und Holzstiick ermoglichen. Ist diese Un-
terscheidung getroffen, dann werden die neuen Elemente mit den alten in
der Akkommodation zu einem erneuerten Schema verkniipft, das dann sei-
nerseits Ausgangspunkt fiir weitere Assimilationen zukiinftiger Erfahrungen
darstellt.* (Faulstich 2013, S. 44)

Piaget sieht Lernen als einen Prozess, wodurch das Individuum neues Fihigkeiten und
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Fertigkeiten durch aktive Auseinandersetzung mit seiner Umwelt aufbaut.

Einfluss anderer Personen im Kognitivismus

Wihrend bei behavioristischen Lerntheorien der Einfluss anderer Personen vom Stel-
lenwert als gleichrangig wie jegliche andere Reize aus der Umwelt eingeschitzt werden,
kommt es bei kognitiven Lerntheorien zu einem Umdenken.

Bandura beschreibt in seiner Sozialen Lerntheorie verschiedene Komponenten, wie
Lernprozesse durch Einfliisse aus der Umwelt in einer besonderen Art und Weise von
anderen Personen kommen. Er verweist auf den Umstand, dass ein Lernen, welches nur
auf dem Erleben der Konsequenzen von eigenen Handlungen beruht, miihselig und teil-
weise sogar gefihrlich wire. Neue Verhaltensweise konnen auch dadurch erlernt werden,
dass andere Personen bei diesen Handlungen beobachtet werden. Diese durch Observa-
tion gewonnenen Erkenntnisse dienen spiter als Grundlage fiir eigene Handlungen. Der
als Modelllernen bezeichnete Prozess bildet die Grundlage fiir die meisten menschlichen
Verhaltensweisen (vgl. Bandura 1977, S. 22).

Andere Personen dienen aber nicht nur als Modelle fiir Handlungen, sie steuern auch
die Auswahl von spezifischen Verhaltensweisen in einer bestimmten Situation. Dies liegt
darin begriindet, dass es Erwartungen in Bezug auf die Folgen von individuellen Hand-
lungen gibt. Sie wurden in der Vergangenheit gelernt und durch wiederholte Verstirkung
gefestigt. Durch reziproke Handlungen von Individuen wird damit ein soziales Milieu
geformt, in dem die Beteiligten in einer vorhersehbaren Art und Weise miteinander inter-
agieren (vgl. ebd., S. 198).

3.2.3 Konstruktivismus

Der Konstruktivismus riickt die kognitiven Leistungen von Menschen in den Mittelpunkt.
Er verkorpert einen vom behavioristischen und kognitivistischen Ansatz abweichenden,
epistemologischen Ansatz. Realitit ist nicht mehr eine objektives Phinomen, welches
von unseren Sinnesorganen erfasst und deckungsgleich in unserem Geist abgebildet wird.
Vielmehr ist Realitit eine individuelle Konstruktionsleistung. Diese hidngt von unterschied-
lichen Einfliissen ab, in denen sich einzelne Denkschulen des Konstruktivismus vonein-
ander unterscheiden. Die Bedeutendsten sollen hier in ihren wichtigsten Aussagen zu-
einander in Beziehung gesetzt werden, da sie fiir fiir diese Arbeit von entscheidender

Bedeutung sind.

Radikaler Konstruktivismus

Wegbereiter des Konstruktivismus war der Radikale Konstruktivismus. Dieser ver-
tritt einen fundamental anderen erkenntnistheoretischen Ansatz als die beiden zuvor be-
schriebenen Lerntheorien. Er lehnt den Determinismus des Behaviorismus und des Ko-
gnitivismus ab, der die Umwelt mit all seinen Reizen als objektive Realitit definiert. Statt-

dessen vertritt er die Auffassung, dass Realitét individuell konstruiert wird. Jeder Mensch
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verfiigt iiber eine eigene Realititskonstruktion, die individuell verschieden ist. Einer der
wichtigsten Vertreter war Ernst von Glasersfeld, der den Begriff des Radikalen Konstruk-

tivismus prégte:

,,Der Radikale Konstruktivismus ist unverhohlen instrumentalistisch. Er er-
setzt den Begriff der Wahrheit (im Sinne von der wahren Abbildung einer
von uns unabhingigen Realitit) durch den Begriff der Viabilitit innerhalb
der Erfahrungswelt der Subjekte. Er verwirft folglich alle metaphysischen
Verpflichtungen und beansprucht nicht mehr zu sein, als ein mogliches Denk-
modell fiir die einzige Welt, die wir »erkennen« konnen, die Welt nimlich,
die wir als lebende Individuen konstruieren.* (Glasersfeld 1996, S. 55)

Glasersfeld greift auf die genetische Erkenntnistheorie von Piaget zuriick. In ihm sah er
die ersten Ansitze einer konstruktivistischen Erkenntnistheorie. Er beruft sich auf Piagets
Aussagen, dass es kein objektiv richtiges Wissen gibt, sondern nur mehr oder weniger an-
gemessenes Wissen. Daraus folgt, dass Erkenntnis kein Bild der realen Welt ist. Erkennt-
nis ist ein Prozess der Anpassung (vgl. ebd., S. 42f). Da aber Begriffe wie Anpassung
oder Angemessenheit hdufig utilitaristisch genutzt werden und so zu Missverstindnissen

fiihren, schldgt Glasersfeld stattdessen den Begriff der Viabilitit vor:

,,Handlungen, Begriffe und begriffliche Operationen sind dann viabel, wenn
sie zu den Zwecken oder Beschreibungen passen, fiir die wir sie benutzen.
Nach konstruktivistischer Denkweise ersetzt der Begriff der Viabilitit im Be-
reich der Erfahrung den traditionellen philosophischen Wahrheitsbegriff, der
eine »korrekte« Abbildung der Realitdt bestimmt. [...] Der Radikale Kon-
struktivismus ist also, wie ich schon eingangs sagte, eine besondere Art, Wis-
sen zu begreifen, und zwar Wissen nicht nur als Ergebnis, sondern auch als
Tatigkeit.” (ebd., S. 43)

Wissen wird dabei nicht passiv aufgenommen, es wird vom Subjekt aktiv aufgebaut. Die
menschliche Kognition hat die Funktion, die individuelle Erfahrungswelt zu organisie-
ren, da es keine objektive Realitét gibt, die erkannt werden kann (vgl. ebd., S. 48). Beim
Wissen handelt es sich um Abstraktionen von Erfahrungen, fiir die auch in der Zukunft
Giiltigkeit beansprucht wird. Von unseren Mitmenschen nehmen wir an, dass sie bei dhn-
lichen Erfahrungen auch @hnliches Wissen aufbauen (vgl. Glasersfeld & Fischer 2013, S.
142).

Beim Wissen macht Glasersfeld eine wichtige Unterscheidung. Wissen kann zum einen
durch Training aufgebaut werden, wie zum Beispiel durch Auswendiglernen oder Nach-
ahmung. Zum anderen ist Wissen jedoch auch ein Produkt des Verstehens. Lernen durch
Verstehen kann nur iiber reflexive Abstraktion erfolgen. Dies ist ein Prozess, den jeder
Mensch selbst durchlaufen muss. Aus diesem Grund ergibt sich fiir Lernumgebungen der
Umstand, dass Menschen, die denselben Einfliissen ausgesetzt sind, héchst unterschied-
liches Wissen daraus ableiten (vgl. ebd., S. 159f). Bei der Konzeption von Lernarrange-

ments sollte entsprechend beriicksichtigt werden, dass:

36



,[...] eine Tatigkeit, die bei dem einen Schiiler reflexive Abstraktion auslosen
kann, dies bei einem anderen Schiiler nicht bewirken muss. Als Didaktiker
sollten wir daher nicht mehr erwarten als die Erarbeitung eines moglichst gu-
ten und umfassenden Repertoires methodischer Hilfen, keinesfalls aber ein
fixiertes Programm unfehlbarer Ubungen oder Verfahren. [...] Lehrer diirfen
sich selber niemals als Mechaniker der ,,Wissensiibertragung* sehen, noch
auch als solche betrachtet werden. Sie sollten sich vielmehr als die intuitiven
Helfer verstehen und so handeln, dass sie, wie Sokrates sagte, bei der Ge-
burt des Verstehens die Rolle der Hebamme spielen.* (Glasersfeld & Fischer
2013, S. 160)

Weiterhin differenziert er den Begriff der Akkomodation von Piaget. Er unterscheidet
zwischen bewusster und unbewusster Akkomodation. Geht ein neues Handlungs- oder
Denkschema mit dem Verstiandnis einher, warum das neue Schema besser funktioniert als
das Alte, so ist dies eine bewusste Akkomodation. Fehlt dieses Verstiandnis der Zusam-
menhiénge bei dem neuen Schema, handelt es sich um eine unbewusste Akkomodation
(vgl. ebd., S. 164 f.). Diese Differenzierung verdeutlicht noch einmal, dass Glasersfeld
dem Akt des Verstehens eine besondere Bedeutung zukommen ldsst und es mehrere Kon-

struktionsverfahren fiir Wissen gibt.

Kritik am Radikalen Konstruktivismus

Der Radikalen Konstruktivismus verfiigt nur iiber eine duferst rudimentire Theorie
des Lernens. Er liefert keine Aussagen dariiber, was wichtige Triebfedern des Lernens
sind. So bleibt unklar, unter welchen Voraussetzungen Lernen durch Training in Lernen
durch Verstindnis umschlédgt. Auch die Bedeutung anderer Personen beim Lernen wird
nicht thematisiert. Durch den ausschlieBlichen Fokus auf die individuelle Realitdtskon-
struktion, verliert die soziale Komponente beim Lernen jegliche Bedeutung. Aus diesem
Grund verliert sich der Radikalkonstruktivismus in der Isolation des Individuums. Dies
reicht bis zum Vorwurf vom Solipsismus®® (vgl. Gergen & Wortham 2001, S. 122; Faul-
stich 2013, S. 51)

,,Die Welt bleibt unerkennbar: Die Wahrheit sei die Erfindung eines Liigners.
Das Denkmuster dreht sich: Die Welt (nicht mehr das Ich) wird zur black-
box. Lernen wird nicht von auflen angestoen, sondern von innen.* (Faulstich
2013, S. 51).

Damit verlieren Begriffe wie Bildung und Miindigkeit ihre Bedeutung, da sich jegliches
Wissen am Kriterium der Viabilitiit auszurichten hat. So fehlt es dem individualistischen
Konzept des Radikalen Konstruktivismus an der Analyseebene der Gesellschaft, in dessen
Spannungsfeld das Handeln aller Individuen eingebettet ist (vgl. ebd., S. 54 ). Ahnlich

281n der Philosophie beschreibt der Solipsismus die Anschauung, dass nur das eigene Ich existiert. Dadurch
gibt es keine Gewissheit iiber die Existenz einer objektiven Realitét aulerhalb des eigenen Bewusstseins.
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sehen es Jochen Gerstenmaier und Heinz Mandl, die dem Konstuktivismus vorwerfen, die
Sicht auf die Akteure mit ihren individuellen Bedeutungskonstruktionen beim Wissens-
erwerb verloren zu haben. In ihren Augen beschreibt der Ansatz eher das Verhiltnis, in
dem Wissen zur Wirklichkeit steht, statt Antworten auf die Fragen nach der Entstehung
des Wissens oder dem Prozess der Wissenskonstruktion und dessen Bedeutung zu liefern
(vgl. Gerstenmaier & Mandl 1995, S. 870).

Aufgrund der fundamentalistischen Ansichten des Radikalen Konstruktivismus haben
sich viele Ansitze eines moderaten Konstruktivismus entwickelt. Sie beanspruchen nicht
eine eigenstidndige Erkenntnistheorie zu sein, bedienen sich aber einzelner Fragmente des
Radikalkonstruktivismus und stellen diesen ins Zentrum ihrer Theorie. Einige dieser An-
sitze, die fiir den Bereich des gemeinschaftlichen Lernens eine besondere Bedeutung

haben, werden im Folgenden dargestellt.

Sozialer Konstruktivismus

Eines der Schliisselwerke des Sozialkonstruktivismus stammt von Peter Berger und
Thomas Luckmann mit ithrem Werk The Social Construction of Reality aus dem Jahr
1966. Sie vertreten darin die These, dass wir innerhalb der Gesellschaft {iber einen ge-
meinsam konstruierten Wissensbestand verfiigen. Ein Beispiel fiir dieses gesellschaftliche
Wissen sind die kollektiven Bedeutungszuschreibungen in Bezug auf Sprachbegriffe oder
Zeichen, die von einer Generation an die nédchste weitergegeben werden. Dies schlédgt
sich in dem Begriff vom Alltagsverstand beziehungsweise common sense nieder. Unser
alltiigliches Handeln ist geprigt von diesem kollektiven Wissen?® beziehungsweise diesen
intersubjektiv geteilten Bedeutungszuschreibungen (vgl. Berger & Luckmann 1991, S. 55
f.). Im Gegensatz zum Radikalen Konstruktivismus ist die Realitit also nicht mehr eine
rein individuelle Konstruktionsleistung, sondern wird in einem sozialen Kontext konstru-

iert.

,,In other words, common-sense ’knowledge’ rather than ’ideas’ must be the
central focus for the sociology of knowledge. It is precisely this "knowledge’
that constitutes the fabric of meanings without which no society could exist.
The sociology of knowledge, therefore, must concern itself with the social

construction of reality.” (ebd., S. 27)

In ihrem Buch sehen sich die Autoren in der Tradition der Wissenssoziologie, deren Fun-
dament die These ist, dass Wissen sozial verteilt ist. Die Aufgabe dieser Disziplin der
Soziologie ist es, die Mechanismen dieser Verteilung zu analysieren (vgl. ebd., S. 28).
Wissen ist demnach die individuell mehr oder weniger stark ausgeprigte Gewissheit, dass
bestimmte Phinomene als real erlebt werden, da sie unabhingig von unserem eigenen

Willen existieren. Dementsprechend gibt es keine objektive Realitédt, aber Phinomene,

Dieser Wissensbestand ist allen Angehdrigen zueigen, die dieselbe kulturelle Sozialisation durchlaufen
haben. Angehorige anderer Kulturkreise haben keinen Zugang zu diesem kollektiven Wissensbestand
und konnen dadurch die Bedeutungen der Sprache und Symbole einer anderen Kultur erst deuten, wenn
sie sich die neuen Bedeutungszuweisungen angeeignet haben.
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die von den Mitgliedern der Gesellschaft in unterschiedlichen Nuancen ihrer jeweiligen
Merkmale als intersubjektive Realitédt beschrieben werden. Mit anderen Worten: bestimm-
te Agglomerationen von Wissen und Realitét sind eingebettet in einen bestimmten sozia-
len Kontext. Eine addquate Analyse dieser Phdnomene ist also ohne eine Analyse der
sozialen Beziehungen, in denen dieses Wissen geteilt wird, nicht moglich (vgl. ebd., S.
13 - 15).

Wichtige Einfliisse fiir den Sozialkonstruktivismus kamen aus der kulturhistorischen
Schule. Insbesondere Lev Vygotskij erarbeitete Schliisselkonzepte mit Bezug auf die so-
zialen Dimension von Lernprozessen. Mit der Zone der néichsten Entwicklung beschreibt
er die kognitiven Leistungen, die ein Kind nur mit der Unterstiitzung von anderen Perso-
nen bei der Losung eines bestimmten Problems erreichen kann. Gemeint sind damit die
moglichen Fahigkeiten, die als nichstes vom Kind entwickelt werden, aber mit dem ak-
tuellen Entwicklungsstand und ohne Unterstiitzung anderer noch nicht realisiert werden
konnen. Lernen durch Nachahmung sei aber kein mechanischer Prozess: Nachahmung
bei einer Problemldsung ist nur dann erfolgreich, wenn der Prozess bereits in der Zone
der nichsten intellektuellen Fahigkeiten angelegt ist (vgl. Vygotskij 2002, S. 326ff). Vy-
gotskijs Forschung wurden von Jerome Bruner aufgegriffen. Er beschrieb zusammen mit
Wood und Ross das Konzept des Scaffoldling, wie mit Hilfe gezielter Instruktion durch
Tutor:innen Kompetenzaufbau in der Zone der ndchsten Entwicklung erméglicht werden
kann (vgl. Wood et al. 1976).3% 1983 verdffentlichte Bruner eine Forschungsarbeit zum
Spracherwerb, der die Bedeutung von zwischenmenschlicher Interaktion fiir das Erlernen
der Erstsprache bei Kindern herausstellt (vgl. Bruner 1983, S. 120).

Social Constructivism & Social Constructionism

Kenneth Gergen und Stanton Wortham differenzieren den Sozialkonstruktivismus in
zwel Entwicklungspfade. Dies ist zum einen der social constructivism, wie er unter ande-
rem von Vygotskij oder Bruner vertreten wurde. Er zeichnet sich durch einen Dualismus
von externer und interner Realitit, wie er auch bei dem Radikalkonstruktivismus zu fin-
den ist, aus. Dies wirft bei Gergen und Wortham unweigerlich die unbeantwortete Frage
auf, wie diese beiden Realititen miteinander in Verbindung stehen. Weiterhin werfen sie
den Vertretern vor, stark dem empirischen Grundsatz der Wertneutralitét verhaftet zu sein
(vgl. Gergen & Wortham 2001, S. 123 1.).

Der zweite Entwicklungspfad ist der social constructionism, in dessen Tradition die
beiden Autoren ihren eigenen Ansatz sehen und der auf den Sozialkonstruktivismus von
Berger und Luckmann zuriickgeht. Mit dem social constructivism teilt er die Einschit-
zung, dass neben den kognitiven Prozessen auch das soziale Milieu mit fiir den Wis-

sensaufbau ausschlaggebend ist. Allerdings wird den sozialen Einfliissen eine viel stir-

3Scaffolding wird als Prozess aus sechs verschiedenen Elementen beschrieben: (1) Interesse der Lernen-
den auf das Problem richten, (2) Anzahl der moglichen Losungen einschrdnken, (3) Anregung, die
Konzentration auf die Problemlosung zu richten, (4) Zwischenschritte zur Losung hervorheben, (5)
Frustrationskontrolle und (6) Demonstration der Musterlosung (vgl. Wood et al. 1976, S. 98)
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kere Gewichtung beigemessen. Auch ist Erkenntnis fiir Gergen und Wortham immer per-
spektivisch und nie werturteilsfrei (vgl. ebd., S. 123 - 127). Damit kritisieren die beiden
Autoren den Positivismus, der den bereits beschriebenen Lerntheorien anhaftet.

Sie verweisen auf die soziale Konstruktion von Wissen im Rahmen von Aushandlungs-
prozessen in einer Kulturgemeinschaft. Wahrheit ist nicht das Produkt einzelner Indivi-
duen, sondern wird in sozialen Beziehungen immer wieder neu ausgehandelt oder besta-
tigt. Damit geht einher, dass die Aushandlung von Bedeutungen auch immer unscharf,
mehrdeutig und kontextabhédngig sind. Die gesellschaftlichen Akteure, die am Bedeu-
tungsdiskurs teilnehmen, machen dies auch vor dem Hintergrund ihrer eigenen Perspekti-
ve und vorangegangener Aushandlungsprozesse. Sprache fungiert dabei als konstitutives
Element von Beziehungen und ist dadurch der zentrale Faktor fiir Aushandlungsprozesse
(vgl. ebd., S. 119 - 121). Ihre Position schlédgt sich auch in ihrer Kritik des Wissenschafts-
und Bildungssystems nieder und miindet in folgenden Forderungen (vgl. ebd., S. 125 -
136):

* Interdisziplindirer Diskurs und Wissenschaftskommunikation fordern: Die Ausdiffe-
renzierung der einzelnen Wissenschaftsgebiete fiihrt zu einer Verarmung des Dis-
kurses. Fachfremde sind dadurch strukturell ausgeschlossen und auch die Exper-
t:innen haben die Fihigkeit verloren, ihr spezifisches Wissen in den 6ffentlichen
Diskurs einzubringen. Ihre genutzten Begriffe und Bedeutungen sind so eng mit ih-
rer wissenschaftlichen Domine verwoben, dass der Diskurs ohne prizise Kenntnis-
se dieser Sprache nicht anschlussfihig ist. Der Prozess hat seinen Ursprung schon
in vorgelagerten Bildungseinrichtungen, die eine Dequalifizierung der Beteiligten
fordern. Lehrkréften wird die Rolle zugewiesen, Lehrpline umzusetzen statt sie zu-

sammen mit den Lernenden in einem gleichberechtigten Prozess auszuhandeln.

o Fihigkeiten statt Repetition von Lerninhalten: Die Evaluation der individuellen
Lernleistungen im Bildungssystem erfolgt ma3geblich anhand von Wiederholung
der im Lehrplan vorgegebenen Inhalte statt auf Erprobung der angeeigneten Fihig-
keiten. Auch die Bedeutung von dialogischem Lernen, die Arbeit in Teams sowie
die Prisentation der Ergebnisse auBBerhalb der Bildungseinrichtung wird noch nicht

entsprechend gewiirdigt.

 Verkniipfung von Theorie und Praxis: Statt Vermittlung von Fakten und Theorien
sollte das Ziel pidagogischen und andragogischen Handelns in der Herstellung von
Kontexten liegen, in denen wissenschaftlicher Diskurs und praktische Anwendung
des Wissens miteinander verkniipft sind. Gelernt werden soll anhand realer Pro-
blemstellungen, die auch die Sphére aullerhalb der eigenen Wissenschaftsdoméne

mit beriicksichtigen.

» Fokus auf gleichberechtigte Beziehung zwischen Lehrenden und Lernenden: Aus
sozialkonstruktivistischer Perspektive sind Individuen nicht Besitzer:innen von Ver-

nunft per se. Vielmehr sind rationale Argumente ein Ausdruck beziehungsbezo-
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gener Errungenschaften. Dementsprechend gilt der Beziehungsgestaltung in Lehr-
Lern-Situationen ein besonderer Wert. Beziehungen miissen so gestaltet werden,
dass sie einen hierarchiearmen, offenen Diskurs fordern. So fiihrt das monologi-
sche Lernen dazu, dass besondere Fihigkeiten und Einsichten von Lernenden nicht
in den Bildungsprozess eingebracht werden konnen. Dies ist aber nétig, um koope-
ratives Lernen zu ermdglichen. Die herausragende Bedeutung von Kollaboration
und Kooperation ist fiir Gergen und Wortham eine der wichtigsten Erkenntnisse

sozialkonstruktivistischen Denkens.

Situiertes Lernen und Legitime Periphere Partizipation

Die Theorie des Situierten Lernens ist ein ,theoretischer Ansatz zur Entwicklung,
Implementierung und Evaluation konstruktivistischer Lernumgebungen [...] die die Kon-
textgebundenheit des Wissenserwerbs in den Mittelpunkt stellt* (Gerstenmaier & Mandl
2018, S. 225). Die kontextuelle Einbettung von Lernprozessen findet sich schon bei John
Dewey. Bereits zu Beginn des 20. Jahrhunderts formulierte er die These, dass Lernen
erfahrungsbasiert sei und die Aushandlung von Bedeutungen das Ergebnis sozialer Kon-
struktionsprozesse darstellt (vgl. Dewey 2001, S, 145, 16). Damit gehort Dewey auch zu
den geistigen Wegbereitern des Sozialkonstruktivismus.

Situiertes Lernen ist vor allem eine Theorie iiber die Wirkungsweise von Lernumge-
bungen, die aus konstruktivistischer Perspektive konzipiert wurden. Sie forcieren selbst-
gesteuerte und kooperative Lernformen und bedienen sich dem problemorientierten und
fallbasierten Lernen. Folgende Merkmale zeichnen das Situierte Lernen aus (vgl. Gers-
tenmaier & Mandl 2018, S. 226):

e Lernen ist dhnlich wie beim Kognitivismus ein individueller, aktiv vollzogener,

konstruktiver Prozess

* Lernen erfolgt durch Partizipation der lernenden Person an dem in der Lerngruppe

distribuierten Wissen

* Lernen wird als Passung an die Restriktionen und Anregungsinhalte des Kontex-
tes aufgefasst, die erst als periphere und bei zunehmender Expertise als zentrale

Partizipation charakterisiert sind

Die Bedeutung der Lerngruppe in den Ausfithrungen von Gerstenmeier und Mandl geht
zuriick auf die Theorie der Legitimen Peripheren Partizipation. Diese Theorie von Jean

Lave und Etienne Wenger ist die Ausdifferenzierung des situierten Lernens.

,,By this we mean to draw attention to the point that learners inevitably parti-
cipate in communities of practitioners and that the mastery of knowledge and
skill requires newcomers to move toward full participation in the sociocultu-
ral practices of a community. ’Legitimate peripheral participation’ provides

a way to speak about the relations between newcomers and old-timers, and
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about activities, identities, artifacts, and communities of knowledge and prac-
tice.” (Lave & Wenger 1991, S. 28)

Wie schon beim Sozialkonstruktivismus dargestellt, wird der Schwerpunkt auf den Be-
ziehungscharakter von Wissen und Lernen gelegt. Wissen und Lernen sind beide ein Re-
sultat sozialer Aushandlungsprozesse in Gruppen. Mit der Theorie der Legitimen Peri-
pheren Partizipation betonen Lave und Wenger die Bedeutung von erfahrungsbasiertem
und informellem Lernen und erweitern sie um eine soziale Dimension der Lerngruppe
oder allgemein von Praxisgemeinschaften. Durch legitime Teilhabe an der sozialen Pra-
xis der Lerngruppe werden neue Mitglieder integriert. Sie verfolgen den Ansatz, Situier-
tes Lernen mit Theorien iiber die Produktion und Reproduktion von sozialer Ordnung zu

verbinden. Demzufolge ist Lernen ein Ergebnis von sozialer Praxis (vgl. ebd., S. 33, 47).

3.2.4 Neurobiologische Lerntheorien

Bezogen auf den Entwicklungsstand sozialkonstruktivistischer Lerntheorien stellen neue-
re Ansitze neurobiologischer Lerntheorien wieder eine Reduktion des komplexen Be-
dingungsgeflechts dar, in welches das menschlichen Lernen eingebettet ist. Obgleich die
Neurowissenschaften erstaunliche Erkenntnisse tiber Aufbau und Funktionsweise des Ge-
hirns liefern, bleiben viele Fragen iiber das Lernen unbeantwortet oder bestitigen die
vorliegenden Erkenntnisse der Bildungswissenschaft. Mit Hilfe neuer technischer Mess-
verfahren soll das Gehirn beim Denken beobachtet werden. Dies geht mit der Hoffnung
einher, geistige Prozesse durch physiologische Veranderungen im Gehirn erkldren zu kon-
nen. Mit diesem Anspruch verbunden ist das Bestreben, Deutungshoheit in der Diskussion
iber das Lernen zu erringen.

Ein Vertreter neurobiologischer Lerntheorien ist Gerhard Roth. Er vertritt einen biolo-
gistischen Lernbegriff, in dem er Lernen als ,, [...] eine universell verbreitete Fihigkeit
zur mittel- und langfristigen Anpassung eines Organismus an seine Umwelt* (Roth 2011,
Kapitel 4: Arten des Lernens) beschreibt. In einer fritheren Publikation bezeichnete Roth
sich als Vertreter eines neurobiologischen Konstruktivismus (vgl. Roth 2001, S. 9). Er
stellt fest:

,» Wahrnehmung beruht also nicht auf einer direkten Abbildung der Welt, einer
bloBen Kopie, aber doch auf einer systematischen, wenngleich ausschnitthaf-
ten, hervorgehobenen und abgeschwichten Reprisentation der Welt im Ge-
hirn, die mit der Uberlebenssituation des Organismus eng zusammenhéngt.
Wie konnte der Organismus auch iiberleben, wenn er nicht das Wesentliche
seiner Umwelt erfasste?* (Roth 2003, S. 72)

Damit stellt er klar, das wir die Welt nicht klar erkennen konnen, sondern nur ein Ab-
bild von dem konstruieren konnen, was unsere Sinne wahrnehmen. Es gibt fiir ihn einen
Ausweg aus dem erkenntnistheorethischen Dilemma, dass wir jegliche Sinneseindriicke

immer nur durch den Filter unserer eigenen Sinnesorgane wahrnehmen, selbst wenn es
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sich um die wirkliche Realitiit handelt. Mit Hilfe von sinnesphysiologischen Messmetho-
den kann von subjektiven Sinneseindriicken abstrahiert werden. Dies ermdglicht einen
Austausch tiber Messwerte. Beispielsweise ist die Farbwahrnehmung individuell unter-
schiedlich, doch ein Konsens lisst sich iiber die Messung der Frequenz von Licht herstel-
len. Dennoch gibt er zu, dass auch diese messbare Wahrnehmungswelt keinen Anspruch
auf Objektivitit erheben kann. Allerdings ermoglichen naturwissenschaftliche Messme-
thoden sowie die Hypothesenbildung und Priifung eine genauere Abbildung der Wirklich-
keit, als es uns ohne diese moglich wire (vgl. ebd., S. 73f).

Bei den fiir ihn ausschlaggebenden Lernformen bedient er sich bei allen grofen lern-
theoretischen Stromungen. Als elementare Lerntheorie sieht er den Behaviourismus: klas-
sische, operante und instrumentelle Konditionierung sowie Sensitivierung und Habitua-
tion.?! Beim Kognitivismus bescheinigt er dem Imitationslernen und dem Lernen durch
Einsicht eine besondere Bedeutung (vgl. Roth 2011, Kapitel 4: Weitere Lernformen). Wie
schon bereits beim Kognitivismus stehen wieder die messbaren kognitiven Leistungen im
Mittelpunkt der Hirnforschung. Die Gemeinsamkeiten mit dem Konstruktivismus ergeben
sich nur aus der These, dass die Wahrnehmung der Welt eine individuelle Konstruktion-
leistung darstellt. Hier grenzt sich Roth aber strikt vom Radikalen Konstruktivismus ab.
Die Konstruktion von Wirklichkeit ist kein beliebiger Akt, denn:

,,Bs ist aber ein groBer Irrtum zu glauben, das »denkende Subjekt« konstruiere
seine Weltsicht, denn es konstruiert »denkend« nur sehr wenig von dieser
Welt. Vielmehr handelt es sich um unbewusste oder vorbewusste Prozesse,
deren Produkt und nicht Konstrukteur das denkende Subjekt ist.“ (Roth 2011,

Kapitel 10: Wie ist Verstehen zwischen autonomen Systemen moglich?)

Die Konstruktionsleistung verlaufe in einem engen Korridor. Dies stellt sicher, dass wir
als Individuen miteinander in Austausch treten konnen und gemeinsame Verstindigung
beziehungsweise gegenseitiges Verstehen moglich ist. Dieser Konstruktionsspielraum wird
durch folgende Mechanismen begrenzt (vgl. Roth 2011, Kapitel 10: Wie ist Verstehen

zwischen autonomen Systemen moglich?):

 die Nihe in der stammesgeschichtlichen Entwicklung: je ndher verschiedene Spe-
zies miteinander verwandt sind, desto eher gleichen sich deren Bediirfnisse und

kognitive Leistungen

* als homo sapiens besitzen wir die gleiche genetische Grundausstattung fiir Intelli-

genz, Emotion und Verhalten

* geteilte Kultur und spezifische gesellschaftliche Verhiltnisse, die unsere Wahrneh-

mung steuern

31 Sensitivierung bedeutet, dass unerwartete Sinneseindriicke (z.B. eine mogliche Gefahr) unsere Aufmerk-
samkeit auf die Reizquelle lenken. Dadurch werden schnelle SchutzmaBnahmen ermdéglicht, falls die
Reize auf eine Gefahr hindeuten. Mit Habituation beschreibt er das Phdnomen, dass wir uns an einen
Reiz gewohnen, wenn ein unerwarteter Reiz wiederholt keine Bedrohung anzeigt. Die Habituation ist
das Gegenstiick zur Sensitivierung (vgl. Roth 2011, Kapitel 4: Habituation und Sensitivierung).
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* das Erleben von dhnlichen Ereignissen, zum Beispiel gemeinsame Interessen oder

Lebenserfahrungen

Die Frage aber, wie sich Lernen in einem sozialen Kontext abspielt, wird nicht beant-
wortet. Die Antworten, die neurobiologisch orientierte Wissenschaftler:innen in Richtung
Erziehungswissenschaft geben, gleichen denen der geisteswissenschaftlich orientierten
Pidagogik. Dies bestitigt auch Roth (vgl. ebd., Kapitel 11: Neurodidaktisch-neuropida-
gogische Konzepte). Dennoch versucht er in seinem Buch Bildung braucht Personlichkeit
Ratschlége fiir eine gute Unterrichtspraxis zu geben, die den Kenntnisstand der Neurobio-
logie allerdings weit iibersteigen. Deswegen muss er unweigerlich auf die Erkenntnisse

der erziehungswissenschaftlichen Lehr- und Lernforschung zuriickgreifen.

Kritik neurophysiologischer Thesen

Einer der Hauptkritikpunkte neurophysiologischer Thesen ist der biologische Deter-
minismus. Dieser stellt die Handlungs- und Willensfreiheit des Menschen in Frage. Unser
Ich und der freie Wille sei, mehr oder weniger, nur eine Mlusion.?? Unser Handeln und
Denken sei neurologisch determiniert, das heifit durch die innere Strukturen festgelegt
und durch biochemische Prozesse vorgegeben, die ohne jede willkiirliche Kontrolle auf
Reize reagieren (vgl. Speck 2008, S. 43f). Eine solche Einschitzung wiirde viele Grund-
feste unserer Gesellschaft erschiittern. Konzepte wie Verantwortung, Schuld, Miindigkeit
oder Selbstbestimmung wiirden ihre Bedeutung in Bezug auf individuelles Handeln ver-
lieren, da sich die Handelnden nicht aktiv in einem bewussten Prozess fiir oder gegen
eine Handlung entscheiden konnen. Weiterhin wird oft das Gehirn als einziger Bezugs-
rahmen fiir das Lernen genommen. Es wird ein Bild vom Menschen als Kopfwesen ent-
worfen, wihrend die Bedeutung des Korpers vernachlissigt wird. Seine Funktion wird
darauf reduziert, das Gehirn am Leben zu erhalten und es mit Reizen zu versorgen (vgl.
ebd., S. 46f). Dies blendet aber die Korpergebundenheit des Lernens aus. Die Gestaltung
und Leistungsfahigkeit des eigenen Korpers liefert eine individuelle Perspektive auf die
Wahrnehmung der Welt, die sich stark von anderen Menschen unterscheiden kann. Inso-
fern greift die reine Betrachtung von Aktivitdtsmustern im Gehirn beziehungsweise auf

Anderungen von Ubertragungsstirke an Synapsen zu kurz.
Faulstich verweist darauf, dass Lernfihigkeit vor allem ein psychosoziales Phinomen
ist und nicht durch die ausschlieBliche Betrachtung der physikalischen, chemischen und
physiologischen Prozesse im Gehirn erklédrt werden kann (vgl. Faulstich 2013, S. 60). Er

fasst die Kapazitidt der Hirnforschung wie folgt zusammen:

,Neurophysiologische Forschungen suchen Antworten auf ganz andere Fra-
gen als sie die Erziehungs- und Bildungswissenschaften beschiftigen — je-

denfalls wenn es darum geht, die psychischen Prozesse des Lernens zu be-

32Uber die Existenz bzw. der Definition des freien Willens gibt es keinen Konsens in der Hirnforschung.
Die Diskussion erstreckt sich iiber die vollige Negation des freien Willens bis hin zu einer Einschrén-
kung des freien Willens als Kontrollinstanz, die jeweils einem, aus dem Gehirn ’hervorsprudelnden’
Handlungsinitiativen, den Vorzug gibt oder diese hemmt (vgl. Speck 2008, S. 43ff).
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greifen. Wenn die Hirnforschung bildungswissenschaftliche Antworten gibt,
bleiben diese meist im Bereich neuro-terminologisch iiberformten Alltags-
wissens. Sie schweben in der Gefahr, hinter den in der Konstruktivismus-
Debatte erreichten Stand zuriickzufallen und als iiberholt geglaubte naiv-

behavioristische Positionen zu reaktivieren.* (ebd., S. 61)

Die Einfliisse anderer Personen beim Lernen liegen aulerhalb des Fokus neurophysiolo-
gischer Lerntheorien. Erkenntnisse iiber physiologische Vorginge im Gehirn sind ohne
Zweifel ein faszinierendes Forschungsfeld, an die sich viele Hoffnungen aus dem Be-
reich der Medizin kniipfen. Sie liefern aber keine neuen Impulse zum Verstindnis von

Lernprozessen in ihrem sozialen Kontext.

3.2.5 Netzwerkorientierte Lerntheorien

Im Folgendem werden zwei weitere Lerntheorien vorgestellt, die Lernen als sozialen Pro-
zess begreifen. Diese verorten sich teilweise im Sozialkonstruktivismus oder grenzen sich
von ihm ab. Zentraler Ansatz fiir diese Arbeit ist die Theorie der Communities of Practice,
da sie fiir die Betrachtung von Lernprozessen in sozialen Bewegungen wichtige Analy-
sekategorien liefert. Im Anschluss daran wird der Konnektivismus erldutert, da dieser die
Elemente von der Communities of Practice aufgreift und diese auf den Anwendungsfall

von internetbasierten Netzwerken iibertrigt.

Communities of Practice

Das Konzept geht zuriick auf Etienne Wenger und ist eine Weiterentwicklung vom
Ansatz der Legitimate Peripheral Participation (vgl. Lave & Wenger 1991). Lernen be-
schreiben sie als Aufbau von Kompetenzen in all jenen Kompetenzbereichen, welche sich
auf das Reflexionsvermogen auswirken. Dies steht im Gegensatz zum reinen Erwerb von

Wissen und Fertigkeiten als isolierte Handlungsweisen. Nach Wenger bedeutet Lernen:

,It is what changes our ability to engage in practice, the unterstanding of
why we engage in it and the resources we have at our disposal to do so. [...]
Such learning has to do with the development of our practices and our ability
to negotiate meaning. It is not just the acquisition of memories, habits, and
skills, but the formation of an identity. Our experience and our membership
inform each other, pull each other, transform each other. “ (Wenger 1998, S.
95f)

Lernen bedeutet also Aufbau von Kompetenzen, um in irgendeiner Art und Weise mit
anderen Individuen soziale Beziehungen eingehen zu konnen und eine Einsicht darin,
warum dies wichtig ist. Die Austauschprozesse wirken sich auf die Identitdtsentwicklung
aller Beteiligten aus. Kernthesen vom Ansatz der Communities of Practice ist die sozial
verteilte Aushandlung von Bedeutung und Sinn sowie die soziale Praxis in einer Gemein-
schaft.
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Sinn und Bedeutungsaushandlung
Jede Erfahrung, die wir machen, ordnen wir in einen Sinnzusammenhang ein. Ob
etwas sinnvoll ist oder nicht, wird immer wieder neu bestimmt. Dies ist eine wichtige
Einflussgrofle, die unser Handeln bestimmt. Eine Praxis nach Wenger ist ein Prozess, bei
dem wir die Welt und unser Handeln in ihr als bedeutsam fiir uns erleben. Jedes von
Menschen geschaffene Artefakt ist oder war Teil einer solchen sozialen Praxis. Dies gilt
ebenso fiir die notwendigen Werkzeuge und das Wissen, um dieses Artefakt zu produzie-
ren. Dies impliziert auch immer einen historischen Hintergrund, vor dem Sinnhaftigkeit

erfahren wird (vgl. Wenger 1998, S. 51f).

Die Aushandlung von Bedeutung beziehungsweise die Bestimmung von Sinn unterlie-
ge immer zwei Prozessen: Partizipation und Verdinglichung. Partizipation ist die Teilnah-
me an sozialen Aktivitdten. Die Teilnehmer:innen formen durch Handlungen gegenseitig
ihre Bedeutung, welche sie diesem Austauschprozess beimessen. Dies muss nicht nur
positiv fiir die Beteiligten sein. Auch die Erfahrung von Ungleichheit in sozialen Bezie-
hungen ist ein prigender Prozess fiir die eigenen Sinnstrukturen. Verdinglichung meint,
dass sich soziale Praxen mit ihren Sinnstrukturen zu kulturellen Objekten manifestieren.
Dies konnen physische Gegenstinde wie auch Prozeduren oder Wissen sein. In ihnen ist
eine Vielzahl von sozialen Austauschbeziehungen der Vergangenheit geronnen und sie
beeinflussen wiederum soziale Aktivititen in der Gegenwart und Zukunft (vgl. ebd., S.
58 -61).

Praxisgemeinschaften
Wie der Name suggeriert, wird eine Gemeinschaft in diesem Konzept durch eine ge-
meinsame Praxis definiert. Beispielsweise ist eine nachbarschaftliche Gemeinschaft nicht
unbedingt durch eine gemeinsame Praxis gekennzeichnet, obwohl alle nah beieinander
wohnen und sich viele Erfahrungen dhneln. Wenger geht es darum, die Praxisgemein-
schaft als besondere Gemeinschaft von gemeinschaftlichen Aktivitdten, Traditionen oder
Organisationen abzugrenzen (vgl. Wenger 1998, S. 72f).

In diesem Sinne definiert das aufeinander bezogene, alltigliche Handeln einer Grup-
pe von Leuten, ob es sich um eine Praxisgemeinschaft handelt oder nicht. Eine Orga-
nisation oder ein Unternehmen kann eine Praxisgemeinschaft darstellen oder aus vielen
Praxisgemeinschaften bestehen. Ebenso ein Zusammenschluss von Leuten, die sich nicht
unter dem formalen Rahmen eines Vereins, einer Firma oder einer Interessenvertretung
versammeln, konnen unbewusst eine Praxisgemeinschaft sein. Fiir Wenger sind fiir eine
Praxisgemeinschaft folgende Merkmale ausschlaggebend: wechselseitiges Engagement,

gemeinschaftliche Unternehmung und das gemeinsames Repertoire.

Wechselseitiges Engagement
Essentiell fiir eine Praxisgemeinschaft nach Wenger sind alle Dinge, die eine auf
Gegenseitigkeit beruhende Praxis ermoglichen. Ziel ist der Austausch untereinander, egal

in welcher Form dieser geschieht und wodurch dieser entfacht und lebendig gehalten wird.
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Wesentlich ist, dass die Beteiligten an wichtigen Prozessen der Gemeinschaft einbezogen
sind und sie durch ihr Engagement ihre Zugehorigkeit ausdriicken konnen (vgl. Wenger
1998, S. 74).

,Mutual engagement involves not only our competence, but also the compe-
tence of others. It draws on what we do and what we know, as well as on our
ability to connect meaningfully to what we don’t do and what we don’t know
- that 1s, to the contributions and knowledge of others.* (ebd., S. 76)

Die gegenseitige Unterstiitzung in einer Praxisgemeinschaft kann sich in zwei Arten aus-
driicken: entweder durch komplementdre Handlungen oder durch sich iiberlappende Té-
tigkeiten. Beide Formen konnen auch zusammen auftreten (vgl. ebd., S. 76).

In der kollegialen Fallberatung helfen sich beispielsweise Sozialarbeiter:innen bei der
Betreuung ihrer Klient:innen gegenseitig. Die Tatigkeitsbereiche dhneln sich und die Pra-
xisgemeinschaft profitiert von den unterschiedlichen Berufserfahrungen und dem Aus-
tausch dariiber unter den Kolleg:innen. Ein Operationsteam im Krankenhaus basiert auf
komplementdren Handlungen. Jede Person ist Spezialist:in auf einem Gebiet und nur
durch aufeinander abgestimmte Handlungen wird die Operation effizient durchgefiihrt.
Niemand im Team macht das Gleiche, alle ergiinzen sich gegenseitig. Die Praxisgemein-
schaft funktioniert durch die Kombination verschiedener Handlungen, die auf unterschied-

lichen Wissensbestianden beruhen.

Gemeinschaftliche Unternehmung

Eine gemeinschaftliche Unternehmung heif3t nicht unbedingt, dass alle mit allem
einverstanden sind oder dieselben Ansichten vertreten. Bei einigen Praxisgemeinschaf-
ten wird der Dissens als treibende Kraft angesehen. Wichtig ist allerdings, dass dies das
Ergebnis eines gemeinschaftlichen Aushandlungsprozesses ist. Dabei bringt sich jede Per-
son vor dem Hintergrund ihrer eigenen Lebenssituation ein. Die Gemeinschaft muss tig-
lich neu einen Umgang mit Unterschieden und abweichenden Bestrebungen innerhalb
ihrer Mitglieder finden. Die Gemeinschaft ist bei diesem Prozess stets in ein groBeres
Spannungsfeld eingebunden, das aus institutionellen sowie kulturellen beziehungsweise
gesellschaftlichen Anforderungen besteht, die sich historisch entwickelt haben (vgl. Wen-
ger 1998, S. 78f).

Das Geflecht aus Rechenschaftspflichten materialisiert sich in Form von Regeln, Richt-
linien, Standards und Zielen. Sie geben vor, in welchem Rahmen die Gemeinschaft und
ihre Individuen handeln und Ereignisse interpretieren. Einige von ihnen sind explizit aus-
formuliert, andere sind nur als ungeschriebene Gesetze implizit prisent. Diese sind nicht
starr, sondern unterliegen immer einer gewissen Interpretation derer, die tiglich ihr Han-
deln danach ausrichten. Um in einer Praxisgemeinschaft ein erfolgreiches Mitglied zu
werden, bedarf es der Fahigkeit, zwischen verdinglichten Handlungsstandards und fle-

xiblen Engagement in der Praxis unterscheiden zu konnen (vgl. ebd., S. 81f).
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Geteiltes Repertoire

Weiterhin wichtig fiir den Zusammenhalt der Gemeinschaft ist das gemeinsame Re-
pertoire. Es besteht aus materiellen wie auch aus immateriellen Dingen. Dies sind bei-
spielsweise Routinen, Begriffe, Werkzeuge, Gesten, Symbole, Konzepte, Geschichten
oder Denk- und Handlungsweisen. Diese sind mit der geschichtlichen Entwicklung der
Praxisgemeinschaft verkniipft und priagen wiederum die zukiinftigen Prozesse. Das Re-
pertoire verkorpert verdinglichte und partizipative Aspekte. Damit ist es das Resultat ver-
gangener Bedeutungsaushandlungen der Mitglieder und spiegelt damit auch deren Iden-
titdt und Ausdrucksweisen wieder. Da die Elemente des Repertoires im Kontext ihrer
geschichtlichen Entwicklung immer wieder verschieden interpretiert werden, wohnt ih-
nen eine Mehrdeutigkeit inne. Wenger spricht von der Ambiguitét des Repertoires. Dies
kann zu Problemen fiihren, andererseits aber auch eine Quelle fiir neue Sinn- und Bedeu-
tungszuschreibungen sein. Durch diese Ambiguitit unterliegt das geteilte Repertoire ei-
nem stindigem Wandel. Die Probleme der interpretativen Unschirfe fithren jedoch immer
wieder zu Missverstindnissen bei der Koordination und Kommunikation. Diese miissen
in einem stetigen Prozess immer wieder korrigiert und angepasst werden, um das ge-
meinschaftliche Handeln der Praxisgemeinschaft am Laufen zu halten. Die Notwendig-
keit einer fortwdhrenden Kommunikation fiihrt auch zur Schaffung neuer Bedeutungen
innerhalb des Repertoires der Praxisgemeinschaft. Denn fiir Wenger bietet Ambiguitiit

folgende Chance:

It is useless to try to excise all ambiguity; it is more productive to look for
social arrangements that put history and ambiguity to work. The real problem
of communication and design then is to situate ambiguity in the context of a
history of mutual engagement that is rich enough to yield an opportunity for
negotiation.” (Wenger 1998, S. 84)

Kommunikationsprobleme miissen nur dann angesprochen und gelost werden, wenn sie
das gegenseitige Engagement behindern. Ansonsten sind sie eher als Chance zu begreifen,
um neue Bedeutungsaushandlungen zu initiieren (vgl. ebd., S. 83f).

Damit arbeitet Wenger die herausragende Stellung der Koordination und Kommunika-
tion fiir Praxisgemeinschaften heraus, die fiir das langfristige Bestehen relevant sind. Aus
diesem Grund muss bei der Analyse einer FLOSS-Entwicklungsgemeinschaft der Pro-
jektkommunikation zwischen den Mitgliedern ein besonderer Stellenwert beigemessen
werden. Dementsprechend wird die Kommunikation in einer Entwicklungsgemeinschaft

im Rahmen des empirischen Teils dieser Arbeit besonders beriicksichtigt.

Lernen als Praxis
Es ist davon auszugehen, dass die meisten Praxisgemeinschaften Lernen nicht als ex-
plizites Ziel ihrer kollektiven Tétigkeit definieren. Dennoch konnen Praxisgemeinschaften
als geteilte Lerngeschichten ihrer Mitglieder betrachtet werden. Lernen ist nicht Selbst-

zweck, sondern was gelernt wird, ist das kompetente Engagement in der gemeinsamen
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Praxis (vgl. Wenger 1998, S. 95). Durch die schon beschriebenen Prozesse der Verdingli-
chung und Partizipation entwickelt sich die Praxisgemeinschaft weiter (vgl. ebd., S. 86).

Wenger unterscheidet dabei drei Dimensionen des Lernens. Es komme zur Weiterent-
wicklung in den Bereichen des gegenseitigen Engagements, der gemeinsamen Unterneh-
mung und des geteilten Repertoires (vgl. ebd., S. 95):

1. Weiterentwicklung des gegenseitigen Engagements:

Lernen bedeutet herauszufinden wie kompetent gehandelt werden kann. Dies geht
einher mit dem Aufbau von Beziehungen zu anderen Mitgliedern der Praxisge-
meinschaft. Diese Austauschprozesse fithren dazu, dass Identititen definiert wer-
den miissen. Das Engagement in der Praxisgemeinschaft erfordert eine Kenntnis
dariiber, welche Personen darin interagieren, wer was weill und welche Rollen die
Personen innehaben. Dabei zeigt sich auch, mit welchen Personen das gegenseitige

Engagement besser funktioniert.

2. Verstindnis und Abstimmung iiber die gemeinsame Unternehmung:

Dies erfordert, das eigene Engagement auf die gemeinsame Unternehmung aus-
zurichten und ist mit der Ubernahme von Verantwortung verbunden. Dementspre-
chend bedeutet dies aber auch, andere Personen zur Verantwortung zu ziehen. Da-
durch wird Deutungsmacht iiber die gemeinsame Unternehmung aufgebaut, was
auch mit Abstimmungsprozesse iiber widerspriichliche Interpretationen beziiglich

der Unternehmung einher geht.

3. Entwicklung des geteilten Repertoires, Stile und Diskurse:

Die dritte Dimension des Lernens beinhaltet die Neuaushandlung der Bedeutung
und die Neuschaffung verschiedener Elemente. Dies betrifft beispielsweise die Um-
deutung oder Aufgabe alter Begriffe und die Entwicklung neuer Begriffe. Eben-
so werden neue Routinen aufgebaut beziehungsweise alte Routinen angepasst und
neue Werkzeuge, Artefakte und Représentationen werden sich angeeignet. Das fort-
gesetzte Engagement in der Praxisgemeinschaft schafft neue Ereignisse, die in Form

von Geschichten erzihlt und nacherziahlt werden.

Diese Dimensionen des Lernens sind alle miteinander verwoben. Ein Ereignis, wie bei-
spielsweise die Integration einer neuen Person in die Praxisgemeinschaft, kann in allen
drei Dimensionen zu Verdnderungen fiihren. Fiir die erweiterte Gruppe konnen sich neue
Moglichkeiten fiir gegenseitiges Engagement ergeben und neue Beziehungen fiithren wie-
derum zu neuen Interessen, die zur Neuverhandlung iiber die gemeinsame Unternehmung
fiihren konnen. Ebenso kann dieser Prozess eine neue Generation von Elementen des ge-
meinsamen Repertoires produzieren. Dies zeigt, dass Lernen kein isolierter Prozess eines
Individuums ist und die Quelle fiir eine soziale Struktur darstellen kann (vgl. ebd., S. 96f).

Das Lernen, das erforderlich ist, um in eine Praxisgemeinschaft hineinzuwachsen, er-

folgt nicht entlang eins vorgegebenen Curriculums. Vielmehr ist es eine Modifikation der
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Beteiligungmdoglichkeiten, die die gemeinsame Praxis fiir Nichtmitglieder 6ffnet. Neue
Mitglieder néhern sich aus der Peripherie langsam an die volle Partizipation an. Sie ist
wie ein Schutzraum, der mehr Fehlertoleranz und Begleitung durch andere Mitglieder
bietet, als die volle Intensitit der Praxis im Zentrum der Gemeinschaft. Gleichzeitig miis-
sen Neuankommlinge von den iibrigen Mitgliedern genug Legitimitét erhalten, um als
potentielle Mitglieder behandelt zu werden. Nur so konnen sie am Lernen in der Praxis-
gemeinschaft teilhaben (vgl. ebd., S. 100f).

Theorie des Konnektivismus

Viele Aspekte, die bei der Theorie der Communities of Practice betrachtet werden,
werden auch vom Konnektivismus abgedeckt. Der Begriff wurde von George Siemens
eingefiihrt und beschreibt Ansitze einer Lerntheorie, die den wachsenden Moglichkeiten
der Informations- und Kommunikationstechnik Rechnung tragen soll. Grundlage sei die
diagnostizierte Unfdhigkeit der drei groen traditionellen Lerntheorien, organisationales
Lernen zu erklédren. Diese Lerntheorien seien blind fiir Lernprozesse, die auerhalb von
Personen stattfinden (vgl. Siemens 2004, S. 3). Siemens sieht Lernen als Prozess an, der
zum Aufbau von handlungorientiertem Wissen fiihrt. Es wird durch die Verbindung von
spezialisierten Datensitzen erworben. Dieses Wissen kann auch auB3erhalb von Personen

existieren, wie zum Beispiel in Form von Organisationen oder Datenbanken (vgl. ebd., S.
5):

,Learning [...] is focused on connecting specialized infomation sets, and the
connections that enable us to learn more are more important than our current
state of knowing. Connectivism is driven by the understanding that decisi-
ons are based on rapidly altering foundations. New information is continu-
ally being acquired. The ability to draw distinctions between important and
unimportant information is vital.” (ebd., S. 5)

Lernen ist seinem Verstdndnis nach die Verkniipfung von personlichem Wissen, dem Wis-
sen anderer Personen und ausgelagerten Datensitzen, welches in einem spezifischen Kon-
text Handlungsmoglichkeiten erdffnet. Fiir ein kontinuierliches Lernen ist die Pflege und
der Aufbau dieser Verkniipfungen unumgénglich. Wissen speist sich aus einem sozialen
Netzwerk, welches das personliche Wissen erweitert. Siemens gebraucht die Metapher,
dass die Rohrleitung wichtiger ist als der Inhalt des Rohres. Dies referenziert auf die Ver-
ginglichkeit von Wissen. In einer Welt, wo die Halbwertzeit von Wissen schneller vergeht
als sie sich ein Individuum in Giénze aneignen konnte, sei es essentiell zu wissen, wo die
fehlenden Informationen gefunden werden konnen (vgl. ebd., S. 5 - 7).

An Siemens Ansatz kritisch anzumerken ist, dass Lernen zwar in nicht-menschlichen
Strukturen vorkommt, beispielsweise in Form des maschinellen Lernens, jedoch Organi-
sationen an sich keine lernfahigen Strukturen darstellen. Lernen tun die Personen die in ei-

ner Organisation miteinander interagieren. Sie passen ihre Praktiken an und erschaffen im
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gemeinschaftlichen Austausch und vor dem Hintergrund kulturell geprigter Handlungs-
weisen ein gemeinsames Repertoire, wie es Wenger in einer Communities of Practice be-
schreibt. Die von ihm genutzte Rohrleitungsmetapher ist insofern relevant, als dass Wis-
sen sozial verteilt ist und stindigen Aushandlungen unterworfen ist. Dementsprechend
ist der Zugang zu Informationsquellen essentiell fiir das Lernen. Eine ausschlieBliche
Betrachtung der Rohrleitungen negiert jedoch die Bedeutung der Akteur:innen und kul-
turhistorischen Entwicklungen und kommt einer inhaltsleeren AuBenbetrachtungen von

Lernprozessen gleich.

Lernnetzwerke
Stephen Downes greift den Konnektivismus auf und wendet ihn in Bezug auf das
Distanzlernen mit dem Schwerpunkt E-Learning an. Bei seinem Lernbegriff féllt die Ndhe

zur Theorie der Communities of Practice auf:

,Learning [...] occurs in communities, where the practice of learning is the
participation in the community. A learning activity is, in essence, a conver-
sation undertaken between the learner and other members of the communi-
ty. This conversation, in the web 2.0 era, consists not only of words but of

images, video, multimedia and more.* (Downes 2010, S. 19f)

Wissen sei kein objektiver Bestand an Informationen, der via Personen oder Lehrmate-
rialien transferiert wird, wie es seiner Meinung nach in kognitiven Lerntheorien der Fall
sei. Lernen ist ein begleitender Prozess bei der Produktion von Inhalten durch die Inter-
aktion in einem Netzwerk. Downes nutzt dafiir den Begriff Connected Knowledge. Es
liegt dezentral im Netzwerk durch die Verbindung der einzelnen Entitédten vor. Deswegen
bezeichnet er den Konnektivismus als Emergenztheorie, da Wissen erst durch die Interak-
tion im Netzwerk entsteht. Den Kognitivismus beschreibt Downes als Kausaltheorie. Bei
kognitiven Lerntheorien wird Wissen von Entitédt A auf Entitéit B iibertragen. Lernen wird
dabei als ein klar nachvollziehbarer Ursache- und Wirkungszusammenhang betrachtet,
wie es sich auch in vielen Testverfahren tiber Lernergebnisse niederschlédgt (vgl. ebd., S.
3, 21). Downes berechtigte Kritik an der gegenwirtigen Praxis der Lernevaluation iiber-
tragt er auf das gesamte Gebiet kognitiver Lerntheorien. Dabei iibersieht er, dass sich
gerade der Kognitivismus von einfachen Kausalbeziehungen 16st und sich fiir die kogni-
tiven Prozesse der Lernenden offnet.

Der fiir diese Arbeit relevante Aspekt von Downes Ausfithrungen liegt in der kommu-
nikativen Produktion von Wissen. Dabei stellt sich die Frage, wie es unter der Bedingung
von sich stetig dndernden Diskursen und Teilnehmenden, zur Produktion von verléssli-
chem Wissen kommen kann? Dies kann Downes zufolge nur dann gewihrleistet werden,

wenn der Diskurs folgende Freiheiten gewihrleistet (vgl. ebd., S. 18):

* Diversitdt an Meinungen und unterschiedlichen Blickwinkeln
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e Autonomie: Einzelne Entitdten haben die Moglichkeit, sich anhand eigener Ent-

scheidung, Kenntnissen und Werten an der Interaktion zu beteiligen
e Interaktivitit: Entitdten miissen sich in ihren Diskursen aufeinander beziehen

» Offenheit: Jede Perspektive muss kommuniziert werden konnen und sie darf nicht

durch andere Entitédten ignoriert werden

Er sieht Gemeinschaften als Netzwerke, die aus vernetzten Entititen bestehen, welche un-
tereinander Signale senden und empfangen. Die Bedeutung eines Signals liegt aber nicht
im Inhalt selbst begriindet, sondern in der Interpretation durch den:die jeweilige:n Emp-
fanger:in und ist abhédngig vom Kontext der Nachricht, der Relevanz fiir die Person, der
Emergenz im Sinne von Resonanzprozessen eines Signals im Netzwerk und der individu-
ellen Geschichte (vgl. ebd., S. 7f).

Lernnetzwerke im Internet

E-Learning, welches nach den Grundsitzen des Konnektivismus ausgerichtet ist, be-
zeichnet er in Anlehnung an das Web 2.0 als E-Learning 2.0. Dies entspringt seiner Kri-
tik an traditionellen Konzepten von E-Learning, welche um Kursinhalte, Zeitpldne oder
Wissenstests herum konzipiert wurden. Statt auf die Bediirfnisse der Lernenden sei das
E-Learning-Angebot entlang den Erfordernissen der jeweiligen Bildungsinstitution aus-
gerichtet. Die Weiterentwicklung hin zur Version 2.0 entspricht dem Schritt weg von der
Ubertragung von Lerninhalten hin zur gemeinschaftlichen Produktion von Wissen durch
die Lernenden selbst (vgl. Downes 2010, S. 12). Eine Lernumgebung, die diesen Anfor-
derungen entspricht, sollte folgende Rahmenbedingungen beachten (vgl. ebd., S. 15f):

e Lernnetzwerke sind dezentral: Die Informationsfliisse sind iiber die verschiedenen
Lernenden verteilt. Es gibt kein Zentrum, welches die Kommunikation in bestimmte

Richtungen lenkt.

» Das Wissen liegt verteilt vor: Es ist an unterschiedlichen Orten verteilt oder wird

durch die Lernenden selbst eingebracht.

* Der Austausch unter den Lernenden ist nicht moderiert: Alle haben direkten Zugang

zu Informationsquellen und zu anderen Lernenden.

* Die Inhalte sind nicht aggregiert: Das Wissen liegt nicht in Form von vorgefertigten
Modulen oder Kurseinheiten vor. Dies soll die Integration neuer Informationen oder

Handlungsroutinen erleichtern.

» Offenheit muss gewdhrleistet sein. Alle miissen Zugang zu den Informationen ha-
ben beziehungsweise die Moglichkeit haben, sich an Handlungsablidufen beteiligen

zu konnen.
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 Beteiligung: Alle Teilnehmenden konnen autonom agieren und haben die gleichen

Freiheiten.

e Dynamische Struktur: Lernnetzwerke miissen dynamisch sein, um sich an variie-

rende Umstéinde wie neue Mitglieder und neues Wissen anpassen zu konnen.

» Lernnetzwerke sind nicht segregiert: Das bedeutet, sie sind nicht ausschlieBlich fiir
das Lernen da. Das Lernen ist kein Selbstzweck, es ist eingebunden in die Lebens-
welt der Lernenden, in alltdgliche Aktivitdten. In ihnen wird gelernt, gespielt, sich
themenfremd unterhalten oder es dient als Infrastruktur, um Probleme zu 16sen die

nicht Teil der priméren Funktion des Netzwerkes sind.

Die Lernumgebung soll nicht um einen Lerninhalt herum konzipiert sein, sondern sich
an einem konkreten Problem oder Aufgaben in der Realitit orientieren. Daraus folgt,
dass diese interdisziplindr ausgerichtet sein muss. Das Lernen erfolgt in hohem Malle
problemorientiert, informell und ist in einem anwendungsbezogenen Kontext eingebettet
(vgl. ebd., S. 20f). E-Learning 2.0 basiert auf Interaktion, Partizipation, Teilen und der ge-
meinschaftlichen Erschaffung neuen Wissens. Es ist kein geplantes Lernen anhand eines
Curriculums, sondern ist eingebettet in als sinnvoll erachtete Tatigkeiten. Als konkrete
Ausformung einer solchen konnektivistisch ausgerichteten Lernumgebung schligt er lo-
se verbundene, komplementire Werkzeuge wie Wikis oder Blogs vor. Diese lassen sich
unter der Kategorie Social Software zusammenfassen. Dies ist Software, die dazu dient,

ad-hoc Lerngemeinschaften aufzubauen und zu pflegen (vgl. ebd., S. 1, 12).

3.2.6 Zwischenfazit: Gemeinschaftliches Lernen im Internet

Die Betrachtung dieser Lerntheorien zeigt, dass der soziale Kontext von Lernprozessen
sich duBerst unterschiedlich in den jeweiligen Theorien niederschligt. Die grofite Sensi-
bilitét fiir derartige Einflussfaktoren ist beim Sozialkonstruktivismus zu finden. Durch die
These, dass Wissen durch kollektive Aushandlungsprozesse sozial konstruiert ist, ist die
soziale Dimension untrennbar mit dem Lernen verkniipft. Aus diesem Grund kommt eine
Analyse des Lernens in internetgestiitzten, informellen Lernnetzwerken nicht ohne ei-
ne Betrachtung der Interaktionen zwischen den einzelnen Mitgliedern solcher Netzwerke
aus.

Beide in diesem Abschnitt aufgefiihrten netzwerkorientierten Lerntheorien berufen sich
in ihrem Kern auf den Sozialkonstruktivismus und lassen sich auf FLOSS-Gemeinschaf-
ten libertragen. Die Gemeinschaft von Entwickler:innen von FLOSS-Projekten agieren
als eine Praxisgemeinschaft nach der Theorie der Communities of Practice von Lave und
Wenger. Um diese These zu belegen, werden im empirischen Teil dieser Arbeit die Krite-
rien einer Praxisgemeinschaft anhand der untersuchten FLOSS-Gemeinschaften gepriift.
Dies ist das wechselseitiges Engagement, die gemeinschaftliche Unternehmung und das

gemeinsame Repertoire. Das Netzwerklernen nach Downes eignet sich hervorragend fiir
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die Beschreibung der Prozesse innerhalb einer solchen Entwicklungsgemeinschaft. Dow-
nes hat Rahmenbedingungen formuliert, die fiir eine solche Lernumgebung notwendig
sind. Damit greift er den Ansatz der Praxisgemeinschaften auf und entwickelt ihn mit
Schwerpunkt auf Lernnetzwerke weiter. Auch dieser Punkt wird im empirischen Teil auf-

gegriffen und seine Eignung fiir die Betrachtung von FLOSS-Projekten untersucht.

3.3 Internetgestiitztes Kooperatives Lernen

Zur begrifflichen Einordnung des gemeinschaftlichen Lernens im Kontext von Entwick-
lungsgemeinschaften der FLOSS-Bewegung werde ich anhand verschiedener Typologien
des E-Learnings eine Einteilung vornehmen. Dabei wird der Fokus auf das Lernen durch
Kooperation und Kollaboration gelegt und weiter auf die Form von computerunterstiitz-
tem kooperativem und kollaborativem Lernen eingegrenzt. Zudem soll der Begriff der
Entwicklungemeinschaft durch den Vergleich mit virtuellen Lerngruppen theoretisch un-

termauert werden.

3.3.1 Eingrenzung von E-Learning

E-Learning ist kein fest definierter Begriff, vielmehr dient es als Sammelbegriff fiir die
unterschiedlichsten Formen von Lernprozessen unter Verwendung von digitalen Medien.
Dies kann isoliert als individuelles Lernen mit lokal installierter Software oder vernetzt
mit anderen Informationsquellen iiber das Internet erfolgen (vgl. Reinmann 2007, S. 182).

Gabi Reinmann-Rothmeier (vgl. 2003, S. 31 - 34) unterscheidet drei Formen. E-Learning
erfolgt durch:

1. Zugang zu Informationen in Datenbanken oder zu digitalisierten Medien.

2. Interaktion: Lernende interagieren mit didaktisch aufbereiteten Informationen aus
einem E-Learning-System. Sie erhalten Riickmeldungen und konnen sich damit

schrittweise Lerninhalte erschlieen.

3. Kollaboration: Lernende vernetzen sich untereinander, kommunizieren, bringen ih-

re individuellen Kompetenzen ein und arbeiten zusammen an der Problemlosung.

Eine nicht ganz unédhnliche Typologie haben Egon Bloh und Burkhard Lehmann erstellt.
Sie unterscheiden zwischen Telelernen, computergestiitzten Lehr-Lern-systemen und On-
line-Lernnetzwerken. Telelernen meint die Ubertragung von Prisenzsituationen, zum Bei-
spiel durch eine gefilmte Lehrveranstaltung. Unter Lehr-Lern-systemen verstehen die Au-
toren das Web-Based Training.>? Der letzte Typus der Lernnetzwerke bezieht sich auf
Umgebungen, wo durch Kommunikation, Kollaboration und Kooperationen lernen er-
moglicht wird (vgl. Bloh & Lehmann 2002, S. 19).

3Das Web-Based-Training ist eine Form des Computer Based Training bei dem Lerninhalte online iiber
eine Netzwerk abgerufen werden.
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Beide Typologien verfolgen eine dhnliche Differenzierung nach der Art der transpor-
tierten Inhalte beziehungsweise den Kommunikationsverldufen und der Aktivitét der Ler-
nenden in der jeweiligen Lernsituation. Im Folgendem wird sich mit E-Learning durch
Kooperation und Kollaboration befasst werden, da dieser Typus fiir die Analyse der Struk-
turen und Prozesse in Entwicklungsgemeinschaften der FLOSS-Bewegung mafigebend

1st.

3.3.2 Lernen in Gemeinschaft

Wie auch schon die Typologien zeigen, wird in der Forschungsliteratur teilweise von Ko-
operation und teilweise von Kollaboration geredet. Oft wird der Begriff nur unscharf
definiert oder es wird bewusst oder unbewusst nur einer von beiden Begriffen genutzt.
Teilweise werden die Begriffe auch synonym genutzt. Dies gilt fiir die englischsprachige
Literatur (vgl. Dillenbourg 1999, S. 8) ebenso wie fiir die deutschsprachige Verwendung
(vgl. Dewe & Weber 2007, S. 76 oder auch Haake et al. 2012, S. 1). Um die beiden Be-
griffe fiir diese Arbeit sauber voneinander abzugrenzen, bedarf es zunéchst einmal der

Prézisierung.

Kooperation versus Kollaboration

Autor:innen, die bewusst Kollaboration und Kooperation unterscheiden, weisen oft
auf die unterschiedliche Art der Aufgabenteilung hin. Bei einer Kooperation erfolgt die
Aufgabenbearbeitung von Teilproblemen getrennt. Erfolgt die Bearbeitung von Gesamt-
oder Teilproblemen dagegen gemeinsam, ist dies eine Kollaboration (vgl. Konrad 2014,
S. 80; Hinze 2008, S. 242). Exemplarisch hierfiir die Begriffsdefinition von Dillenbourg:

,,In cooperation, partners split the work, solve sub-tasks individually and then
assemble the partial results into the final output. In collaboration, partners do
the work "together’.* (Dillenbourg 1999, S. 8)

Dillenbourg differenziert die beiden Prozesse also nach der Art der Aufgabenteilung. Er
merkt allerdings an, dass es auch bei enger Kollaboration zu arbeitsteiligem Vorgehen
in unterschiedlichen Bereichen kommen kann. Aus diesem Grund unterscheidet er zwi-
schen horizontaler und vertikaler Aufgabenteilung. Vertikale Aufgabenteilung liegt vor,
wenn Aufgaben in unabhingige Unteraufgaben geteilt werden. Diese konnen getrennt
voneinander bearbeitet werden. Diese Art der Vorgehensweise ist symptomatisch fiir eine
Kooperation. Bei der horizontalen Aufgabenteilung gibt es eine Trennung der Aufgaben
zum Beispiel auf operativer Ebene und auf der iibergeordneten Metaebene. Bei einer Kol-
laboration sind die Aufgaben der unterschiedlichen Ebenen eng miteinander verwoben
und es gibt keine klare beziehungsweise eine stindig wechselnde Zuordnung zwischen
Personen und Aufgaben iiber die unterschiedlichen Ebenen hinweg (vgl. ebd., S. 8).

Eine andere Art der Unterscheidung sieht Dillenbourg in spezifischen Kriterien, die fiir

eine Kollaboration typisch sind. Dies sind Interaktivitit, Synchronitdt und Verhandelbar-

55



keit. Fehlen diese Merkmale, wird eher von einer Kooperation ausgegangen (vgl. ebd., S.
8 -10):

* Interaktivitit: Die Mitglieder beziehen sich in ihren Handlungen aufeinander. Aus-
schlaggebend ist nicht die Haufigkeit der Interaktion, sondern der Grad, also wie

stark sie sich gegenseitig beeinflussen.

* Synchronitidt der Kommunikation: Diese wird vorausgesetzt, um die Moglichkeit
zu haben, die Meinung einer anderen Person verdndern zu konnen. Dabei ist es un-
erheblich, welches Medium zur Kommunikation genutzt wird. Im Bereich von in-
ternetgestiitzter Kommunikation gilt E-Mail-Kommunikation als asynchron, Chat
dagegen als synchrones Kommunikationswerkzeug, da die Nachrichtenfrequenz
zwischen den Kommunikator:innen sehr viel hoher ist. Untersuchungen von Dil-
lenbourg und anderen zeigten aber, dass nicht die technischen Spezifikationen ei-
nes Mediums definieren, ob Synchronitidt moglich ist. Vielmehr ist es eine meta-
kommunikative Ubereinkunft, dass eine Antwort erwartet wird, deren Inhalt sich
auf die folgenden Handlungen auswirkt. Nicht die Technik entscheidet, sondern die

sozialen Regeln der Gemeinschaft.

* Verhandelbarkeit: Im Gegensatz zu hierarchischen Situationen werden bei einer
Kollaboration die Bedeutungen nicht aufgrund von Autoritit festgelegt. Entschei-
dungen sind in einem bestimmten Rahmen durch alle verhandelbar. Standpunkte
werden erklirt, begriindet und es wird versucht, andere davon zu iiberzeugen. Dies
setzt jedoch voraus, dass alle Kollaborierenden frei darin sind, wie sie miteinander
interagieren und dass Gestaltungsraum bei der Aufgabenldsung existiert. Dillen-
bourg verweist in diesem Kontext auch auf die Bedeutung von Missverstindnis-
sen. Missverstindliche Kommunikation zwingt die Kommunikator:innen dazu, ihre
Standpunkte neu zu formulieren beziehungsweise sie anders zu erkldren. All diese

kommunikativen Akte ermdglichen Lernprozesse.

Kooperatives und kollaboratives Lernen

Kooperatives wie auch kollaboratives Lernen sind also Lernformen, die in einen so-
zialen Kontext eingebettet sind. Uber die konkrete Definition herrscht ebenso Uneinigkeit
wie iiber schon beschriebene Differenzierung der Begriffe.>* Die Autor:innen heben je-
weils unterschiedliche Aspekte in unterschiedlichen Gewichtungen hervor.

Fiir Reinmann-Rothmeier und Mandl ist kooperatives Lernen solches, das durch In-
teraktion mit anderen Lernenden einen Beitrag zu einer Problemldsung leistet. Dies geht
einher mit Austausch von Erfahrungen, Ansichten und dem Kennenlernen neuer Perspek-
tiven (vgl. Reinmann-Rothmeier & Mandl 1997, S. 110). Klaus Konrad hingegen definiert
das Lernen im sozialen Kontext als Gruppenlernen, bei dem die Gruppenmitglieder nur im

34Nicht nur bei der Definition, auch bei der Bezeichnung herrscht Vielfalt. Gebriuchliche Begriffe in der
Literatur fiir dieses Lernen sind auch: peer collaboration, peer assisted learning, peer learning oder
Gruppenarbeit beziehungsweise Gruppenunterricht (vgl. Konrad 2014, S. 80).
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Austausch und durch Diskussion mit anderen lernen. Dabei bauen sie ein gemeinsames

Verstiandnis auf und erwerben dadurch neue Fihigkeiten und Fertigkeiten. Er verweist

dabei auf die gemeinsame Schnittmenge zwischen kooperativem und kollaborativem Ler-

nen. An beide Prozesse ist die Erwartung gekniipft, dass am Ende ein gemeinsames Pro-

dukt entsteht, welches mit Blick auf das individuellen Lernen der Gruppenmitglieder eine
hohere Qualitit erreicht (vgl. Konrad 2014, S. 81).

Wie dies genau erreicht werden kann, dariiber gibt es eine Vielzahl von Studien, die

unterschiedliche Gruppenkonstellation bei der Problemldsung miteinander verglichen ha-
ben. Eine Ubersicht dazu liefern Johnson und Johnson (vgl. 2008, S. 19 - 26), die wesent-

liche Kriterien fiir kooperatives und kollaboratives Lernen zusammenfassen:

1.

Positive Interdependenz: Diese resultiert aus gemeinsamen Zielen, komplementa-

ren Rollen oder unterschiedlichen Wissensbestianden.

. Personliche und kollektive Verantwortung: Verantwortlichkeit basiert auf der posi-

tiven Interdependenz. Sie entsteht, wenn sich die individuelle Leistung positiv auf
die Arbeit anderer auswirkt. Dazu bediirfe es jedoch einer Messung und Anerken-
nung der individuellen Leistung, die der jeweiligen Person zuriickgemeldet wird.
Ahnlich verhilt es sich mit der Gruppenverantwortung. Diese entstiinde, wenn die

kollektive Leistung mit der Leistung anderer Gruppen verglichen wird.

. Gegenseitige Unterstiitzung: Die Lernenden wertschitzen die Leistung anderer zur

Erreichung der Gruppenziele und unterstiitzen sie bei ihren Bemiihungen. Dies
kann durch direkte Hilfe, durch notwendige Informationen oder andere Ressour-
cen erfolgen. Auch konstruktives Feedback oder gegenseitige Infragestellung von
Schlussfolgerungen und Uberlegungen hilft der Gruppe, bessere Problemldsungen

hervorzubringen.

Soziale Kompetenzen: Sie bilden die grundlegende Basis fiir die Beziehungen in-
nerhalb der Gruppe. Ohne sie konnen die Individuen nicht produktiv zusammenar-
beiten. Sie sind der Garant dafiir, dass die Gruppe trotz Belastung handlungsfihig
bleibt und die individuellen Beitrige zur Erreichung der Gruppenziele effizient ko-

ordinieren kann. Um dies zu vollbringen, braucht es folgende Bedingungen:

a) sich gegenseitig kennen zu lernen und Vertrauen aufbauen zu konnen
b) prizise, unmissverstindliche Kommunikation
c) gegenseitige Akzeptanz und Unterstiitzung

d) Ubereinkunft, dass Konflikte konstruktiv gelost werden

. Gruppenreflexion: Zur Verbesserung der gegenseitigen Unterstiitzung hat sich ein

regelméBiger Austauschprozess dariiber bewihrt, wie gut die Gruppe funktioniert
und wie die gruppeninternen Prozesse verbessert werden konnen. Dazu zédhlt auch

die Bewertung der Beitrige der Gruppenmitglieder, ob diese hilfreich oder nicht
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hilfreich waren. Ziel ist es, die Effektivitit der Mitglieder zu ermitteln, inwieweit

deren Beitrige dazu geeignet sind, die gemeinsamen Gruppenziele erreichen.

Die hier aufgezeigten Merkmale fiir kooperatives und kollaboratives Lernen werden Aus-
gangspunkt fiir die Betrachtung der gemeinschaftlichen Lernprozesse in FLOSS-Gemein-

schaften darstellen.

3.3.3 Computer Supported Collaborative / Cooperative Learning

Die folgenden Abschnitte thematisieren die technischen Werkzeuge, die fiir die Betrach-
tung von internetbasierten Lerngemeinschaften mit kooperativen und kollaborativen Lern-
formen wichtig sind.

Das Akronym CSCL wird meist in der Bezeichnung fiir Computer Supported Colla-
borative/Cooperative Learning verwendet. Diese Bezeichnung spiegelt jedoch nur einen
Teil der in der Literatur gebrduchlichen Definitionen wieder. Manchmal steht das zweite
’C’ auch fiir conversational, coordinated, collective oder gar competitive. Als kleinster
gemeinsamer Nenner der Veroffentlichungen dazu kann CSCL als gemeinsames Lernen
einer Gruppe oder Community bezeichnet werden, deren Mitglieder mit Hilfe der Nut-
zung von Informatiksystemen Wissen erwerben und aufbauen (vgl. Haake et al. 2012, S.
1f; Hinze 2008, S. 242).

Einschrinkend verweist Hinze darauf, dass die Frage des Organisationsgrades einer
Gruppe ein Kriterium fiir die Bezeichnung als CSCL ist. E-Learning bei formalen Lern-
gruppen wird schnell als CSCL betitelt. Hingegen bleibt es offen, ab welchem Zeitpunkt
auch locker strukturiertes, informelles Lernen in virtuellen Communities unter CSCL zu-
sammengefasst werden kann (vgl. Hinze 2008, S. 42). Ergénzend fiigt Michael Kerres
hinzu, dass auch Formen des informellen Lernens in sozialen Netzwerken im Internet oder
der Wissensaustausch in thematischen Foren und Micro-Blogs zunehmend ins Blickfeld
der CSCL-Forschung kommen (vgl. Kerres & Nattland 2012, S. 259f).

Formen von CSCL

Mittlerweile steht ein enormes Repertoire an technischen Moglichkeiten zur Verfii-
gung, welche die Kooperation und Kollaboration zwischen Lernenden unterstiitzen kon-
nen. Das Spektrum der Moglichkeiten reicht von einfachen, isolierten Werkzeugen fiir den
Alltag wie zum Beispiel E-Mail oder Messenger-Dienste fiir die Gruppenkommunikati-
on, bis zu hoch spezialisierten Softwareprodukten, die eigens fiir das CSCL mit Blick auf
bestimmte Zielgruppen entworfen wurden. Solche speziellen CSCL-Umgebungen sind
beispielsweise die Lernmanagementsysteme Moodle oder ILIAS, die oft in formalen Lern-
kontexten eingesetzt werden.>® Diese vereinen verschiedene Werkzeuge der Kommunika-

tion, Kooordination, Inhaltserstellung oder den Austausch von Lernmaterialien in einem

35Lernmanagementsystem ist eine Softwareplattform, die kooperations- und kollaborationsfordernde
Werkzeuge (z.B. Kommunikationswerkzeuge) mit Lernmaterialien vereint (vgl. Ebner & Lorenz 2012,
S. 110).
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zusammenhingenden Lernmanagementsystem.
Welche Werkzeuge fiir ein bestimmtes Lernszenario zum Einsatz kommen, hingt von
verschiedenen Kriterien ab. Nach Kerres und Nattland (vgl. 2012, S. 256 - 259) sind es

folgende Punkte, die fiir die Auswahl entscheidend sein sollten:

« Ziel der Gruppenarbeit: Spontane Hilfestellung bei Schwierigkeiten erfordern ande-
re Werkzeuge als die langfristige Zusammenarbeit sich selbst organisierender Grup-

pen wie zum Beispiel bei learning communities.
* Gruppengrofle: Grogruppen erforderten andere Werkzeuge als kleine Teams.

» Arbeitsmodus: Arbeitet die Gruppe zeitgleich (synchron) oder zeitversetzt (asyn-

chron)?

* Gruppenstruktur: Wie homogen oder heterogen ist die Gruppe beziiglich Hinter-

grundwissen, Kompetenzen, Sichtweisen, Gender oder Erfahrungen?

* Rollenstruktur: Wenn es fiir die Arbeit sinnvoll ist, sollten die Werkzeuge bestimmte

Rollen innerhalb der Gruppe beriicksichtigen konnen.

* Gruppenbildung: Wie wird die Gruppe zusammengestellt und wie konnen Ande-

rungen der Gruppe durch die Werkzeuge abgebildet werden?
* Betreuungsmodus: Kann oder soll eine Betreuung der Gruppe moglich sein?

* Lernaufgabe: Ist die Art der Lernaufgabe dazu geeignet, die Zusammenarbeit der

Gruppe fordern?

Die Klidrung dieser Fragen liefern die ersten Anhaltspunkte, welche technischen Werk-
zeuge fiir eine geplante CSCL-Umgebung sinnvoll sind. Eine Ubersicht iiber das Spek-
trum moglicher Werkzeuge wiirde allerdings den Rahmen dieser Arbeit iibersteigen. Es
kommen immer wieder neue Lernmanagementsysteme auf den Markt oder werden mit
neuen Funktionen ausgestattet. Die Bandbreite moglicher Werkzeuge wichst stetig, auch
wenn sich einige Werkzeuge als Standardwerkzeuge etablieren konnten, wie beispielswei-
se Kommunikationwerkzeuge wie personliche Nachrichten, Chats, Foren oder gemein-
sam genutzte Speicherorte fiir den Austausch von Dateien. Exemplarisch soll hier nur der
Teilbereich der Kommunikation in seiner Komplexitit kurz angerissen werden.

Dafiir liefern beispielsweise Till Schiimmer und Jorg Haake einen Uberblick iiber Vor-
und Nachteile der gebriuchlichsten Werkzeuge.*® Sie vergleichen diverse Kommunikati-
onswerkzeuge hinsichtlich der zeitlichen Dimension (synchron oder asynchron), Anzahl

der Kommuniaktionsteilnehmenden, Medienarten, Persistenz der Nachrichten (fliichtig

3Folgende Kommunikationswerkzeuge werden miteinander verglichen: E-Mail, Mailinglisten, News-
group/Foren, Blog, Micro-Blog (z.B. Twitter), Instant Messenger, Konferenzsysteme und Soziale Netz-
werke (vgl. Schiitmmer & Haake 2012, S. 88).
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oder dauerhaft abrufbar), Informationsfluss (Push- oder Pull-Nachrichten?”), Symmetrie
(gleiche Kommunikationsrechte fiir alle oder moderierte Diskussion) und Offenheit (of-
fene oder geschlossene Nutzer:innengruppen) (vgl. Schiimmer & Haake 2012, S. 86 -
95).

So leistungsfahig diverse Werkzeuge und Lernmanagementsysteme mittlerweile auch
sind: Sie sind sie nur eine von mehreren Voraussetzungen fiir eine gelingende Kooperation
oder Kollaboration dar. Ein zentrales Problem bei vielen Umsetzungen von CSCL bleibt

allerdings:

»[...] vielen Plattformen gelingt es nicht, eine lebendige Community zu eta-
blieren. [...] Zu bedenken ist, dass der Einsatz von CSCL-Werkzeugen beim
formellen wie beim informellen Lernen als solches keineswegs sicherstellt,
dass tatsdchlich ,,Kooperation* stattfindet. Ein systematisches und planvol-
les Vorgehen bei Auswahl und Einsatz von Werkzeugen fiir die computerge-
stiitzte Gruppenarbeit ist unerlédsslich, wenn man Kooperation beim Lernen
anstrebt.” (vgl. Kerres & Nattland 2012 S. 260)

Dieses Zitat verweist auf die vielen ambitioniert geplanten Lernmanagementumgebungen,
deren Potential nicht aufgrund von fehlenden technischen Funktionen nicht ausgeschopft
wurden, sondern die wegen falscher Prioritidtensetzung ihr Ziel verfehlten. Ursache ist
oft eine nicht ausreichende Beriicksichtigung der Rahmenbedingungen des Lernens in
Bezug auf Sinn, Interesse und Situiertheit. Dies ldsst sich auch nicht durch einen erhéhten

technischen Aufwand kompensieren.

Virtuelle Communities und Lerngruppen

Der letzte Abschnitt zu internetgestiitztem kooperativem Lernen widmet sich den
virtuellen Lerngruppen beziehungsweise Gemeinschaften. Beide Begriffe liefern den ana-
lytischen Rahmen fiir die Betrachtung von Personen, die sich mit der Entwicklung einer
konkreten FLOSS beschiftigen.

Eine Lerngruppe ist eine Gruppe, deren Mitglieder ein gemeinsames Ziel verfolgen: zu
lernen, also Wissen zu erwerben. Ansonsten ist es eine soziale Gruppe, die sich von ihrer
Umwelt abgrenzt, ein bestimmtes Zusammengehorigkeitsgefiihl entwickelt und Gruppen-
prozesse wie zum Beispiel Kommunikation und Zusammenarbeit innerhalb und zwischen
der Gruppe und ihrer Umgebung pflegt. Das Hauptziel einer Lerngruppe besteht jedoch
im Erkenntnisgewinn, auch wenn das Ziel der Gruppenaktivitit die Erstellung eines ge-
meinsamen geschaffenen Produktes ist (vgl. Wessner 2012, S. 200f).

Folgt man der Definition einer Community von Tobias Ley, verschwimmt die Grenze

zwischen Lerngruppe und Community:

37Bei einem Pull-Nachricht muss die Zielperson selbst handeln, um den Empfang einer Nachricht zu re-
gistrieren. Im Gegensatz dazu erreicht eine Push-Nachricht die Zielperson ohne ihr Zutun. Ein Internet-
forum ist ein beispielsweise ein Pull-Medium, wéhrend ein Instant-Messenger oder eine SMS auf das
Mobiltelefon ein Push-Medium darstellt.
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,,Eine Community (oder ’Gemeinschaft’) wird dabei als eine Gruppe von in-
teragierenden Individuen betrachtet, die ein gemeinsames Interesse und ge-
meinsame Praktiken teilen, und in der es deshalb ein gewisses Mal} an Ko-
hision und ein Gefiihl der Zusammengehorigkeit gibt.* (Ley et al. 2012, S.
261)

Dies deckt sich mit der Definition von virtuellen Lerngemeinschaften von Nicola Doring,

die oft als Referenz genutzt wird:

,.,Bine virtuelle Gemeinschaft ist ein Zusammenschluss von Menschen mit
gemeinsamen Interessen, die untereinander mit gewisser RegelméBigkeit und
Verbindlichkeit auf computervermitteltem Wege Informationen austauschen
und Kontakte kniipfen. [...] Unter virtuellen Lerngemeinschaften sollen hier
virtuelle Gemeinschaften verstanden werden, in denen der Erwerb von Wis-
sen oder Fertigkeiten fiir die Beteiligten explizit im Vordergrund steht.* (D6-
ring 2001)

Als Beispiele fiir solche Lerngemeinschaften fiihrt sie 6ffentliche Wissensborsen, Beruf-
und fachbezogene Foren, unternehmensinternes Wissensmanagement oder kursbezoge-
ne Foren an. Der Unterschied zur Lerngruppe besteht darin, dass der Zusammenhalt in
der Community nicht so stark ist und die Teilnahme oft freiwillig erfolgt (vgl. Ley et al.
2012, S. 261). Udo Hinze beschreibt virtuelle Communities als informelle, virtuelle Lern-
gruppen, mit einem geringeren Grad an Verbindlichkeit und Zusammenhalt, als dies bei
klassischen Lerngruppen der Fall ist (vgl. Hinze 2008, S. 242).

Als Tenor kann also festgehalten werden, dass der Ubergang von einer Lerngruppe
zur Lerngemeinschaft beziehungsweise einer learning community nicht als trennscharf
angesehen werden kann. Wihrend die Zuordnung von formalen Lerngruppen zu CSCL
noch relativ leicht féllt, verschwimmt die Grenze zur Community je nach Art der Interes-
sen und Verbindlichkeiten der einzelnen Lernenden. Dementsprechend sind die FLOSS-
Communities auch nicht klar den virtuellen Lerngemeinschaften oder den virtuellen Lern-
gruppen zuzuordnen. In Abhiingigkeit von den Interessen ihrer jeweiligen Mitglieder und
ihrer individuell unterschiedlich stark empfundenen Verbindlichkeiten kann sogar inner-

halb der Mitglieder eines Projektes die Zuordnung zu beiden Formen moglich sein.

3.3.4 FLOSS-Entwicklungsgemeinschaften als virtuelle Lerngemeinschaften

Anhand der Typologie des E-Learnings von Rheinmann-Rothmeier (vgl. Kapitel 3.3.1)
konnen Entwicklungsgemeinschaften der FLOSS-Bewegung als E-Learning mit Schwer-
punkt auf kollaborative Arbeitsweisen betrachtet werden. In der jiingeren Forschungsli-
teratur werden solchen Formen des Lernens als computergestiitztes kooperatives bezie-
hungsweise kollaboratives Lernen bezeichnet. Beide Formen der Arbeitsweisen konnen

in Entwicklungsgemeinschaften zeitgleich vorkommen oder in deren Verlauf umschla-
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gen, was bei der Beschreibung von einer konkreten FLOSS-Entwicklungsgemeinschaft
in Kapitel 6.5 dieser Arbeit gezeigt wird.

Ebenso die Frage, ob es sich bei internetgestiitzten Entwicklungsgemeinschaften um
explizite Lerngruppen oder Lerngemeinschaften handelt, muss anhand der Interessen der
konkret beteiligten Entwickler:innen und der Ausprdgung ihrer Gruppenidentitét entschie-
den werden. Auch die Unterscheidung zwischen Lerngruppen und Lerngemeinschaften ist
nicht trennscharf. Als wesentlicher Unterschied zwischen beiden Formen gilt eine gerin-
gere Gruppenkohision bei Lerngemeinschaften im Vergleich zu Lerngruppen. Wird von
der Priamisse ausgegangen, dass Lernen zum groflen Teil informell stattfindet, so kann
jede auf Gegenseitigkeit beruhende Praxis einer Gruppe oder Gemeinschaft demzufolge
als implizite Lerngruppe beziehungsweise als eine implizite Lerngemeinschaft bezeichnet
werden. Wenn im weiteren Verlauf der Arbeit von Entwicklungsgemeinschaften gespro-
chen wird, werden darunter virtuelle Lerngemeinschaften verstanden, die dem Ansatz der

Communities of Practice beziehungsweise Praxisgemeinschaften folgen.

3.4 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurde ein Uberblick iiber wichtige Lerntheorien gegeben. Die Be-
schreibung zielte darauf ab, den Bezug herauszuarbeiten, den die einzelnen Theorien zum
Lernen im sozialen Kontext haben. Lerntheoretische Ansétze, die sich auf den Sozialkon-
struktivismus beziehen, bilden fiir die Forschung in dieser Arbeit den zentralen Bezugs-
rahmen. Dies sind die Communities of Practice und Aspekte, die dem Konnektivismus
zugeordnet werden. Lernen in internetgestiitzten FLOSS-Entwicklungsgemeinschaften
wurde in die Typologie des E-Learnings eingeordnet und es wurde gezeigt, wie diese
Form des Lernens als virtuelle Lernnetzwerke beschrieben werden konnen. In solchen
Lernumgebungen findet das Lernen informell, problemorientiert und kooperativ, wie auch
kollaborativ statt.

Um einen umfassenden Lernbegriff fiir diese Arbeit abzuleiten, fehlt noch die subjek-
torientierte Perspektive des Lernens. Zu diesem Zweck wurde die Bedeutung der bei-
den Dimensionen Interesse und Situiertheit von Lernprozessen erortert. Lernen hat die
Moglichkeitserweiterung zum Ziel. Dies schlégt sich auch in dem Fihigkeitenansatz von
Nussbaum nieder. Sie ist der Frage nachgegangen, zu was Lernen befidhigen muss, um ein
gutes Leben zu fiithren. Der Fihigkeitenansatz dient in Kapitel 11.5 bei der Beschreibung
von Lernen in FLOSS-Projekten als Richtschnur, um die Potenziale fiir den Fiahigkeite-
nerwerb beim Engagement in FLOSS-Entwicklungsgemeinschaften auszuloten.

Diese theoretische Betrachtung von Lernen ist aber nicht nur fiir die Bewertung des
Lernens in solchen Lernumgebungen notwendig, sondern auch fiir die Konstruktion der
Erhebungswerkzeuge ist sie von erheblicher Bedeutung. Die Praxis einer Entwicklungs-
gemeinschaft soll einmal aus individueller Perspektive, also aus Sicht von Entwickler:in-
nen, und aus der reinen Auf3enbetrachtung der projektweiten Kommunikation beschrieben

werden. Interesse am Lerngegenstand und Situiertheit des Lernens sind fiir die Schwer-
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punktsetzung bei der Konstruktion des Leitfadens fiir die Befragung der Entwickler:innen
entscheidend. Ebenso die individuelle Wahrnehmung der gemeinschaftlichen Handlungen
im Sinne einer Community of Practice. Durch die Analyse der Kommunikation in einem
FLOSS-Projekt kann gezeigt werden, wie Kooperation und Kollaboration kommunikativ
koordiniert wird und wie die Bedeutungsaushandlung in einer Praxisgemeinschaft von-

statten gehen.
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4 Forschungsstand zu FLOSS-Projekten

Die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit FLOSS-Projekten setzt erst mit Beginn
der Jahrtausendwende ein. Dies ist insofern beachtlich, als dass die kollaborative Entwick-
lung von GNU/Linux schon 1983 begann, als Stallman die Idee eines freien Betriebssys-
tems in einer Usenet-Newsgroup>® veréffentlichte und zur Mitarbeit aufrief. Eine Kultur
des Teilens und Unterstiitzens beziiglich Software gab es jedoch schon weit vorher, bevor
es liberhaupt die Begriffe Freie Software und Open-Source gab.

Stallmann berichtet von einer software-sharing community, die er 1971 bei seiner Ar-
beit im Artificial Intelligence Lab am Massachusetts Institute of Technology kennenlern-
te. Diese tauschte mit Angestellten anderer Universitdten und Firmen den Quellcode fiir
Betriebssysteme und Programme der damaligen Grof3rechner untereinander aus und ver-
besserten sie in Eigenregie. Das war nicht eine Ausnahme, sondern die Regel zur damali-
gen Zeit. Wer Interesse an einem Programm hatte, bekam auf Nachfrage dessen Quellco-
de, ohne dass andere Gegenleistungen dafiir verlangt wurden. Erst in den 1980er Jahren
wurden von der Computer- und Softwareindustrie proprietire Software ausgeliefert, de-
ren unerlaubte Weitergabe vertraglich verboten wurde (vgl. Stallmann 2015, S. 9f). Der
Austausch innerhalb der Community erfolgte damals schon elektronisch iiber E-Mail,
Newsletter, Usenet und Konferenzen (vgl. Khartitoniouk & Stewin 2004, S. 5).

Doch erst das Aufkeimen freier Softwarelizenzen, die Verbreitung erschwinglicher I'T-
Hardware und die zunehmende Bedeutung des Internets riickten diese Tausch- und Lern-
gemeinschaften in den Fokus der Wissenschaft. Einen Uberblick iiber den damaligen
Stand der Forschung lieferte beispielsweise Krogh und Hippel. Sie fassten Studien zu-
sammen und ordneten sie nach drei Kategorien: (1) Motivation der Entwickler:innen fiir
ihr Engagement, (2) Struktur und Koordination von FLOSS-Projekten sowie (3) kompe-
titive Dynamik, durch die Wechselwirkung von FLOSS im Umfeld von proprietirer und
kommerzieller Software herbeifiihrt (vgl. Krogh & Hippel 2006, S. 977). Eine andere Zu-
sammenfassung des Forschungsstandes stammt von Holtgrewe (2004), die allerdings nur
die Entwickler:innen im Fokus hat und ebenfalls mit dem aus dem Behaviorismus stam-
menden Begriff der Motivation arbeitet. Mit Blick auf die vielen Arbeiten auf diesem
Gebiet sollen im Folgenden nur die relevanten Studien kurz wiedergegeben werden, die
sich mit dem Forschungsschwerpunkten dieser Arbeit decken.

Zu diesem Zweck werden zuerst die Besonderheiten bei der FLOSS-Entwicklung im
Vergleich mit der Entwicklung von proprietirer Software dargestellt. Es werden Erkennt-
nisse iiber die Strukturen und Prozesse von FLOSS-Entwicklungsgemeinschaften vorge-
stellt und die wichtigsten Werkzeuge fiir die gemeinschaftliche Entwicklungsarbeit be-
schrieben.

Im darauffolgenden Unterkapitel wird der Kenntnisstand tiber die Kommunikation in-

38Das Usenet ist ein forenbasiertes Diskussionsnetzwerk, welches als eines der dltesten weltweiten Inter-
netdienste schon vor dem heutigen World Wide Web existierte und auch heute noch betrieben wird. Das
Netzwerk ist in viele thematische Foren strukturiert, wo die Teilnehmenden 6ffentlich diskutieren.
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nerhalb von Entwicklungsgemeinschaften vorgestellt. Hier gibt es noch erheblichen For-
schungsbedarf, weshalb hier nur die wichtigsten Studien erwihnt werden. Aus diesem
Grund wird der Kommunikation im empirischen Teil dieser Forschungsarbeit viel Raum
gegeben, um den Stand der Forschung an dieser Stelle zu bereichern.

Das letzte Unterkapitel gibt die Kenntnisse iiber die Entwickler:innen wieder. In diesem
Bereich sind bereits viele quantitative Studien durchgefiihrt worden. Sie hatten zum Ziel,
die Interessen der Entwickler:innen in Erfahrung zu bringen, insbesondere weshalb diese
sich in FLOSS-Projekten engagieren und was sie dabei lernen. Weitere Studien befassten
sich auch mit den Lernprozessen selbst. Sie ermdglichen erste Erkenntnisse dartiber, wie

Entwickler:innen wihrend der Entwicklungsarbeit lernen.

4.1 Struktur und Prozesse von FLOSS-Gemeinschaften

FLOSS-Gemeinschaften konnen sich in ihren Strukturen und Prozessen stark voneinan-
der unterscheiden. Viele FLOSS-Projekte starten als Idee einer Person, die im Laufe der
Zeit immer mehr Menschen davon begeistern kann. So wichst ein Projekt, was anfing-
lich nur von einer Person repréisentiert wurde, zu einem Gemeinschaftsprojekt mit Auf-
gabenteilung, sozialen Beziehungen und Austauschprozessen und einem differenzierten

Instrumentarium an gemeinschaftlichen genutzten Werkzeugen heran.

4.1.1 Struktur der Entwicklungsgemeinschaft

Die Gruppenstruktur in einem FLOSS-Projekt beinhaltet verschiedene Rollen und Auf-

gabenbereiche. Eine stark vereinfachte Darstellung bietet das folgenden Schalenmodell.
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Abbildung 1: Modell der Gruppenstruktur in einem FLOSS-Projekt (Darstellung nach
Nakakoji et al. 2003; Anpassung: K.M.)

Es geht von einer zentralisierten Struktur aus. Im Kern des Projektes steht der:die Pro-
jektmaintainer:in, welche:r im Regelfall das Projekt initiierte und maBgeblich die Ent-
wicklungsrichtung vorgibt und die Entwicklung koordiniert. Zu dieser Person stehen die
Kernentwickler:innen in engem Kontakt. Sie koordinieren einzelne Elemente vom FLOSS-
Projekt und haben iiber einen langen Zeitraum bedeutende Beitrdge zu dem Projekt ge-
leistet. Sie sorgen teilweise auch fiir die Integration der Software in eine bestimmte Soft-
wareumgebung, beispielsweise fiir eine spezielle GNU/Linux-Distribution oder ein be-
stimmtes Betriebssystem. Um sie herum gibt es die aktiven Entwickler:innen, die regel-
miBig neue Funktionen beitragen und Fehler beheben. Die nichste Ebene wird von den
peripheren Entwickler:innen gebildet. Diese beteiligen sich nur gelegentlich mit neuen
Funktionen oder Fehlerkorrekturen an der Entwicklungsarbeit. IThre Beitrdge sind unre-
gelmiBig und sie engagieren sich in der Entwicklungsgemeinschaft nur sporadisch und
iber kurze Perioden. Bug Fixer beziechungsweise Community-Mitglieder, die sich mit der
Behebung von Fehlern beschiftigen, korrigieren selbst gefundene Fehler oder Fehler, die
von anderen gemeldet wurden. Sie miissen nur den Teil vom Quellcode lesen und ver-
stehen konnen, der die Ursache des Fehlers ist. Bug Reporter dagegen beschrianken ihr
Engagement auf das Melden von Fehlern. Sie iiberlassen die Korrektur anderen, da sie
selbst oft nicht die notigen Kompetenzen dafiir haben. Sie erfiillen die gleiche Funktion

wie Softwaretester:innen im traditionellen Modell der Softwareentwicklung. Leser:innen
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nutzen die FLOSS selbst und versuchen die internen Strukturen und Funktionsweise zu
verstehen beziehungsweise informieren sich iiber den Entwicklungsfortschritt. Passive
Nutzer:innen verwenden lediglich die FLOSS in derselben Art und Weise, wie die meisten
Menschen Software verwenden. Sie sind nicht direkt Teil der Entwicklungsgemeinschaft,
erfiillen aber dennoch eine wichtige psychologische Funktion. Fiir viele Entwickler:innen
ist eine hohe Zahl an Nutzer:innen eine Form der Anerkennung fiir ihre Entwicklungs-
arbeit. Auch sorgen sie fiir die Verbreitung der Software und ziehen dadurch potenzielle
Entwickler:innen an (vgl. Nakakoji et al. 2003, S. 7).

Die Einflussmoglichkeiten auf das Projekt nehmen beim Schalenmodell mit jeder Schicht
nach auflen hin ab. Passive Nutzer:innen besitzen keine direkten Einflussmoglichkeiten.
Die Schichten sind allerdings nicht starr: Je mehr sich eine Person in der Gemeinschaft
engagiert und qualitativ hochwertige Beitrdge leistet, desto enger kann sie Richtung Zen-
trum vorriicken. Diese Moglichkeit in solch einer meritokratischen Struktur ist fiir alle
offen. Insofern sind FLOSS-Projekte nicht hierarchiefrei strukturiert.

Das Schalenmodell kann von Projekt zu Projekt variieren: Nicht alle Schalen miissen
existieren, Entwickler:innen wechseln ihre Positionen im Modell oder konnen nicht klar
zugeordnet werden. Dies spricht fiir eine hohe Durchldssigkeit der Schichten. Ebenfalls
kann die Gemeinschaft mehrere Zentren aufweisen, deren Kernentwickler:innen in be-
stimmten Aufgabengebieten die Rolle der Projektleitung ausiiben. Besonders in grof3en
FLOSS-Distributionen wie zum Beispiel Debian, haben sogenannte Paket-Maintainer:in-
nen einen besonderen Stellenwert in der Projekthierarchie. Ebenso sind auch die Berei-
che Ubersetzung in mehrere Sprachen sowie die Dokumentation der Software in vielen
Projekten von entscheidender Bedeutung. Diese wichtigen Bereiche konnen auch ohne
Programmierkenntnisse von Projektmitgliedern weiterentwickelt werden (vgl. Mikkonen
et al. 2007).

4.1.2 Werkzeuge von Entwicklungsgemeinschaften

Die beiden organisatorischen Kernaufgaben fiir die FLOSS-Entwicklung ist die Zusam-
menfiihrung der individuellen Beitrdge der Entwickler:innen und die Koordination der
Aufgaben. Die dezentrale, kollaborative Arbeit erfordert einen Speicherort fiir den Pro-
grammcode und dessen Dokumentation. Weiterhin braucht es ein gemeinschaftliches Kom-
munikationsmedium, womit alle Entwickler:innen ihre individuellen Beitridge koordinie-
ren konnen. Dariiber hinaus gibt es noch viele andere genutzte Werkzeuge, die jeweils
einzelne Prozesse der gemeinschaftlichen Entwicklungsarbeit effizienter gestalten kon-
nen. Jede FLOSS-Gemeinschaft schafft sich ihre eigenen Strukturen und Prozesse, die den
Erfordernissen und Bediirfnissen der Entwickler:innen und Nutzer:innen gerecht werden.

Die Wichtigsten werden hier kurz dargestellt.

Quellcode-Management
Die Versionsverwaltung ist der Ort, an dem die Beitrdge der Entwickler:innen ge-
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speichert werden. Dies ist in erster Linie der Quellcode vom Softwareprojekt, also die
eigentliche Essenz eines FLOSS-Projektes. Aber auch die Dokumentation, Gebrauchs-
anleitung oder die Ubersetzungen sind alles Erzeugnisse der kollaborativen Zusammen-
arbeit, die sich stetig weiterentwickeln. So entsteht schnell ein komplexes Gebilde ver-
schiedener Dateien, die von diversen Entwickler:innen kontinuierlich modifiziert werden.
Die Versionsverwaltung ist dabei das Schliisselelement, um diese Prozesse nachvollzieh-
bar zu halten. Sie archiviert die Beitrdge der Entwickler:innen und kann im Bedarfsfall
einen fritheren Entwicklungsstand wiederherstellen. Dadurch wird der Entwicklungsfort-
schritt transparent archiviert und durch die Vergabe von Versionsnummern strukturiert.
Mittels automatisierten Anderungsprotokollen ist es nachvollziehbar, wann welche Per-
son Anderungen am FLOSS-Projekt durchgefiihrt hat (vgl. Ettrich 2004, S. 188). Dies
ist die Kernfunktionalitét einer Versionsverwaltung. Auf dem Markt existieren eine Viel-
zahl unterschiedlicher Systeme, die sich in Funktionsumfang und Nutzungskonzepten un-
terscheiden. Oft genutzte Versionsverwaltungssysteme mit einer freien Lizenz sind bei-
spielsweise Git, Subversion oder Mercurial.

Die Versionsverwaltung wird initial durch den:die Projektinitiator:in eingerichtet und
mit ersten Inhalten befiillt. Auf diese haben dann interessierte Entwickler:innen Zugriff.
Haben sie Verbesserungen vorgenommen, konnen sie diese entweder direkt an den:die
Maintainer:in weiterleiten oder diese iiber die Versionsverwaltung einreichen und zur In-
tegration ins FLOSS-Projekt vormerken lassen. Der:die Maintainer:in entscheidet dann
iber die Aufnahme des eingereichten Beitrags in den Hauptentwicklungsstrang des FLOSS-
Projektes. Diese Arbeit kann auch durch Zuweisung von weiteren Schreibrechten in der
Versionsverwaltung an andere Entwickler:innen iibertragen werden. Dies wiirde dann
im Schalenmodell der Transition von peripheren Entwickler:innen hin zu Kernentwick-

ler:innen entsprechen.

Kommunikationskanale
Die zweite wichtige Infrastruktur ist die der Kommunikation. Sie findet in vielfil-
tigen Formen statt. Zwischen direkter Kommunikation im personlichen Gesprich oder
als Textnachricht bis hin zu Formen der indirekten Kommunikation iiber die Homepage
des FLOSS-Projektes. Hier soll der Fokus auf die technisch vermittelte Kommunikati-
on gesetzt werden. Damit soll nicht die Wichtigkeit des direkten Austauschs zwischen
Entwickler:innen in personlichen Gesprichen negiert werden. Mit zunehmender Grofle
und geographischer Verbreitung der FLOSS ist anzunehmen, dass technisch vermittelte
Kommunikation an Bedeutung gewinnt. Aus diesem Grund sollen hier nur die wichtigs-
ten Kommunikationskanile kurz erwihnt werden. Bei der Kommunikation ist zwischen
synchroner und asynchroner Kommunikation zu unterscheiden. Dariiber hinaus ist auch
die Persistenz und der Grad an Offentlichkeit ein wichtiges Kriterium fiir die Wahl der
Kommunikationswerkzeuge (vgl. Schiimmer & Haake 2012, S. 86 - 95).
Die wichtigsten asynchronen Werkzeug der Kommunikation zwischen den Entwick-

ler:innen sind nach wie vor Mailinglisten. Die E-Mails konnen zu verschiedenen Zeiten
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geschrieben und empfangen werden. Dies ist besonders fiir geographisch weit verteil-
te FLOSS-Gemeinschaften von Vorteil. Das Archiv der verschickten E-Mails von einer
Mailingliste dient gleichzeitig als archivierte Wissenssammlung. Mailinglisten als per-
sistentes Medium ermdoglichen es so neuen Entwickler:innen, sich iiber bereits diskutier-
te Themen und Kommunikationsgewohnheiten der FLOSS-Gemeinschaft zu informie-
ren (vgl. Ettrich 2004, S. 186f)). Neben Mailinglisten gibt es auch Foren als asynchrone
Kommunikationskanile. Hier tritt in besonderer Weise StackOverflow hervor, welches
als Frage-Antwort-Forum fiir viele Programmierer:innen als Anlaufstelle bei Problemen
dient. Da Foren meist von kommerziellen Unternehmen betrieben werden, verfiigen diese
iber die Infrastruktur und kontrollieren auch die Inhalte. E-Mail und Mailinglisten nutzen
dagegen offene Protokolle und setzen auf ein globales Distributionsnetzwerk (vgl. Squire
2017, S. 4f).

Als synchrone Kommunikationskanéle dienen Chat und Instant-Messenger. Diese er-
moglichen Kommunikation in Echtzeit und werden normalerweise nicht archiviert. Hzu-
fig wird hierbei der offene Internet Relay Chat (IRC) genutzt. In jlingerer Zeit werden
aber auch proprietire, also auf nicht freien Protokollen basierende Chat-Dienste einge-
setzt, wie beispielsweise Slack. Dies ist insofern interessant, weil sich diese proprietdren
Kommunikationskanile der Kontrolle der Nutzer:innen entziehen und damit den Ideen

von Freier und offener Software widersprechen (vgl. ebd., S. 5f).

FLOSS-Entwicklungsportale

FLOSS-Entwicklungsportale biindeln verschiedene Entwicklungswerkzeuge auf ei-
ner Internetplattform. Dies senkt die Hiirden fiir Projektinitiator:innen, da sie sich nicht
mit der Administration und Konfiguration der Arbeits- und Kommunikationsinfrastruk-
tur befassen miissen. AuBerdem kann das FLOSS-Projekt potentiellen Nutzer:innen und
vor allem Entwickler:innen prisentiert werden. Dies ist besonders in der Startphase vom
Projekt wichtig.

Eines der groften Portale mit circa 31 Millionen Entwickler:innen ist mittlerweile
GitHub (vgl. Warner 2018). Es basiert auf dem Versionsverwaltungssystem Git und ver-
eint verschiedene Werkzeuge zur Kommunikation, zum Projektmanagement und zur Pri-
sentation von FLOSS- und proprietire Projekten. Dies sind projekteigene Wikis, Bug-
Tracker, Wunschlisten fiir neue Funktionen, Aufgabenkoordination und E-Mail-Benach-
richtigungen, wenn auf eigenen oder fremden Repositorien Anderungen erfolgt sind. Bei
GitHub stehen die Entwickler:innen mit ihren Repositorien im Mittelpunkt und nicht
die unterschiedlichen Projekte. Fiir die Kollaboration zwischen den Entwickler:innen ist
GitHub mit typischen Kommunikationselementen versehen, wie sie auch bei anderen so-

zialen Netzwerken zu finden sind. Dieser Strukturansatz funktioniert dergestalt, dass Ent-

3Technisch ist dies aber problemlos moglich und wird von einigen FLOSS-Gemeinschaften auch durch-
gefiihrt. Beispielsweise verfiigt die FLOSS-Distribution Ubuntu iiber ein Chat-Archiv mit ca. 300 IRC-
Kanilen was bis in das Jahr 2004 zuriick reicht und unter http://irclogs.ubuntu.com abgerufen werden
kann.
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wickler:innen sich Kopien von Repositorien einer FLOSS anfertigen, die von den Projek-
tinitiator:innen erstellt wurden. Darin werden Anderungen vorgenommen und anschlie-
Bend wird die:der Maintainer:in dariiber informiert, dass eine Modifikation erfolgt ist.
Der:die Maintainer:in entscheidet dann, ob die Modifikation in das Ursprungsrepositori-
um iibernommen wird.

Bei SourceForge stehen dagegen die einzelnen Projekte im Mittelpunkt. Ein Projekt
bedeutet ein Repositorium, in dem alle schreibberechtigten Entwickler:innen Anderun-
gen durchfithren konnen. Das Portal bietet den Projekten mehrere Typen von Versions-
verwaltungssystemen, Mailinglisten, Foren, Wikis, Micro Blogs und Bug Tracker. Circa
502.000 Projekte sind zurzeit auf SourceForge gehostet (vgl. SourceForge 0.D.). Ahnlich
wie GitHub bietet auch Sourceforge als Teil eines kommerziellen Unternehmens seine

Dienstleistung fiir proprietire Softwareprojekte an.

4.1.3 Lebenszyklus eines FLOSS-Projektes

Um die Besonderheiten im Lebenszyklus eines FLOSS-Projektes zu betrachten, soll zu-
erst der Weg von proprietirer Software dargestellt werden. An den Unterschieden lassen
sich die Besonderheiten der Softwareentwicklung von FLOSS gut demonstrieren. Das
Wasserfallmodell von proprietérer Softwareentwicklung soll hierfiir als Basis dienen. Die-
ses gibt es in unterschiedlichen Variationen und Detailtiefen. Es besteht aus einer Kette
von Schritten, die nacheinander durchlaufen werden und so den Produktlebenszyklus von
Software in fiinf Phasen einteilen (vgl. Capiluppi et al. 2007, S. 3):

1. Initiale Entwicklung: Analyse der Anforderungen an die Software, Projektentwurf
und der erste Programmcode einschlieBlich seiner Tests werden in dieser ersten
Phase durchgefiihrt. Veroffentlichungen einer Programmversion fiir Nutzer:innen

gibt es noch nicht.

2. Evolution: Die Software wird verbessert und mit neuen Merkmalen und Funktio-
nen erginzt. Programmversionen werden erstmals verdffentlicht. Das Feedback der
Nutzer:innen dient als Grundlage fiir weitere Anderungen, die wiederum als Pro-
grammaktualisierungen verdffentlicht werden. Die Phase dauert an, bis die Kosten

der Programmerweiterung den Gewinn durch Verkauf iibersteigen.

3. Wartungsphase: Das Programm ist ausgereift. Anderungen werden noch in der Co-
debasis durchgefiihrt, aber es gibt keine Erweiterungen mehr. Nur noch einzelne

Fehlerkorrekturen werden ausgeliefert.

4. Wartungsabbruch: Es werden keine Anderungen am Programm zur Fehlerkorrektur
mehr durchgefiihrt. Der Wartungsabbruch ist als Ende der Entwicklungstitigkeit zu
verstehen. Dies geht meist mit der Prisenz einer neuen Software einher, welche die

alte Software zukiinftig ersetzen soll.
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Abbildung 2: Wasserfallmodell der Softwareentwicklung (Darstellung nach Capiluppi et
al. 2007, S. 3, 6; Anpassung: K.M.)

5. Projektende: Das alte Programm dient moglicherweise noch als Grundlage fiir eine

neue Software.

Capiluppi et al. haben hierfiir acht FLOSS-Projekte im Lidngsschnitt untersucht und
dabei Abweichungen vom Lebenszyklus proprietidrer Software entdeckt. Typischerwei-
se wird proprietidre Software erst verkauft, wenn eine erste offizielle lauffahige Version
existiert, die den in der Designphase formulierten Anforderungen entspricht. Im Unter-
schied dazu wird FLOSS in einem Zustand der permanenten Veroffentlichung entwickelt.
Dies bedeutet, dass jederzeit unbeschrinkter Zugriff auf die Codebasis moglich ist. Mit
Blick auf diese Eigenart der FLOSS-Entwicklung konnte festgestellt werden, dass viele
FLOSS-Projekte die Phase der initialen Entwicklung nie verlassen haben. Die zweite Ab-
weichung betrifft die Verkniipfung zwischen Evolutions- und Wartungsphase. In manchen
Projekten werden in einer begrenzten Zeitspanne vor der Veroffentlichung einer neuen
Programmversion keine neuen Funktionen implementiert. In dieser Zeit befindet sich das
Projekt in einer Wartungsphase. Nach der Veroffentlichung arbeitet die Entwicklungs-
gemeinschaft wieder in einem Modus der evolutionidren Phase. Die dritte Abweichung
vom Entwicklungszyklus zu proprietirer Software zeigt sich in der Moglichkeit, dass das
FLOSS-Projekt nach einem Projektende durch neue Entwickler:innen wieder in die Pha-
se der initialen Entwicklung gelangen kann. Solch eine Wiederbelebung ist moglich, da
der Quellcode frei zuginglich ist und dadurch fiir weitere Projekte erneut genutzt werden
kann (vgl. Capiluppi et al. 2007, S. 3).

Der Vergleich der beiden Lebenszyklen von proprietirer Software und FLOSS zeigt
bei der FLOSS-Entwicklung viele Moglichkeiten auf, den linearen Entwicklungspfad zu
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verlassen. Durch neue Entwickler:innen oder eine Anderung der Ressourcen bei den aktu-
ellen Entwickler:innen kann ein zuvor stagnierendes Projekt wieder eine Weiterentwick-

lung erfahren.

4.2 Studien zur Kommunikation in FLOSS-Gemeinschaften

Wie bereits erwihnt, nutzen FLOSS-Communities viele verschiedene Kommunikations-
kanile. Dabei stehen die asynchronen Kommunikationsmittel mit 6ffentlich einsehbaren
Archiven im Fokus der Forschung. Die Kommunikation auf projektspezifischen Mailing-
listen ist oftmals von einer kleinen Zahl von Entwickler:innen dominiert. 80% der Bei-
trige stammen von nur 10 bis 15% der Entwickler:innen (vgl. Hannemann et al. 2012,
S. 29). Diese Unterschiede innerhalb der FLOSS-Gemeinschaft wurden auch in vielen
anderen Projekten beobachtet. Ein derartiges Ungleichgewicht muss aber nicht zwingend
ein Nachteil fiir die beteiligten Entwickler:innen sein. Es konnte gezeigt werden, dass mit
steigender Ungleichheit auch der Wissensaustausch steigt. Eine Gruppe mit homogenen
Kenntnissen ist diesbeziiglich kontraproduktiv. Ebenso wurde eine Korrelation zwischen
Wissensaustausch und der diskursiven Interaktivitdt gefunden. Je mehr kontrire Meinun-
gen und Sichtweisen kommuniziert werden, desto eher fordert dies den Erwerb und die
Weitergabe von Wissen (vgl. Kuk 2006, S. 1038). Dies unterstreicht den Stellenwert der
Kommunikation in einem FLOSS-Projekt fiir den individuellen Aufbau von Kompeten-
zen und wie wichtig eine offene Kommunikationskultur ist. Sie ist eine Voraussetzung
dafiir, dass neue beziehungsweise unerfahrene potentielle Entwickler:innen sich an der
Entwicklungsarbeit beteiligen konnen.

Eine Studie von Sowe et al. konnte zeigen, dass Entwickler:innen bei der Nutzung
der Projekt-Mailingliste kommunikative Rollen einnehmen.*? Entweder sie antworten auf
Fragen anderer oder sie stellen hauptsichlich selbst Fragen und bitten um Antworten. Die
Personen die eher Antworten geben, wurden als langfristig Engagierte identifiziert, denen
mutmaBlich viel Erfahrung und fundierte Kenntnisse unterstellt wurden.*! Komplementir
dazu sind Fragesteller:innen erst kurzzeitig in dem FLOSS-Projekt aktiv und besitzen
weniger Erfahrung (vgl. Sowe et al. 2007, S. 443).

Nils Taubert untersuchte in seiner Forschungsarbeit, wie Zielkonflikte in FLOSS-Projekten
gelost werden. Er fithrte eine Beitragsanalyse der offentlich zugénglichen Mailinglis-
ten der Entwickler:innen durch und befragte einige davon per Leitfadeninterview. Dabei
analysierte er die Kommunikationstechniken, derer sich die Entwickler:innen in einem
FLOSS-Projekt in einem Zeitraum von mehreren Jahren hinweg bedienten.

Er stellte fest, dass aufgrund der fehlenden formalen Hierarchie Konflikte argumentativ

4ODie Ergebnisse stammen von einer statistischen Auswertung von einer Entwickler:innen-Mailingliste
vom Debian-Projekt mit einem Zeitraum von fiinf Jahren. Ausgewertet wurden die Metadaten: E-Mail-
Sender:in, Thread-Eroffnung (als Frage interpretiert) oder Thread-Antwort (vgl. Sowe et al. 2007, S.
436f).

4 Genaue Angaben konnten die Autor:innen der Studie nicht machen, da nur die Metadaten der Kommu-
nikation ausgewertet wurden ohne den Inhalt zu beriicksichtigen.
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ausgehandelt werden. Konfliktfelder sind in der Regel Entwicklungspfade oder Funktio-
nalitdten der FLOSS. Das Fehlen einer klaren Hierarchie fithrt zum Austausch von Argu-
menten, die im Normalfall zu einer Kompromisslosung fiihren, die die Konfliktparteien
befrieden. Einen Uberblick iiber die verschiedenen Phasen und Modelle der Problemls-
sung bei der gemeinschaftlichen Entwicklungsarbeit lieferten Eseryel et al. (2020). In Ab-
hingigkeit von der Komplexitit und der Bedeutung des Problems, bedienen sich FLOSS-
Entwickler:innen unterschiedlicher Strategien, die auch nicht-konsensuale und intranspa-
rente Losungsstrategien beinhalten konnen (vgl. ebd., S. 496ff). Interessant ist dabei die
Frage, ob alle Entwickler:innen den gleichen Einfluss auf die Entscheidungen in FLOSS-
Projekten haben?

Obwohl die offene Struktur einer FLOSS-Gemeinschaft in der Theorie hierarchiearm
angelegt ist, bauen Entwickler:innen durch kontinuierliche, gehaltvolle Entwicklungsbei-
trige eine Reputation auf, die bei Konflikten von Vorteil ist. Der Einfluss von Reputation
fiihrt dazu, dass sie zu relevanten Anderen werden, mit denen ein Kompromiss argumen-
tativ ausgehandelt werden muss, wihrend andere Konfliktparteien leichter ignoriert wer-
den konnen. Fiihrt weder die Argumentation noch ein Kompromiss zur Konfliktlosung,
bleibt eine weitere Losungsstrategie: Eine Konfliktpartei implementiert ihre favorisierte
Losung und hofft auf Akzeptanz. Dies geht auf die Erfahrung zuriick, dass Stagnation im
FLOSS-Projekt und die Ermiidung durch den Diskussionsprozess fiir alle Beteiligten un-
erwiinscht sind und deswegen auch eine nicht gewiinschte Entscheidung im Zweifelsfall
hingenommen wird (vgl. Taubert 2006, S. 163f).

4.3 Studien zu den Entwickler:innen

Beziiglich der einzelnen Entwickler:innen, die sich in FLOSS-Gemeinschaften engagie-
ren, sieht die Forschungslage viel besser aus, insbesondere im Vergleich zum Kenntnis-
stand iiber die kollektiven Aushandlungsprozessen. Durch zahlreiche Befragungen in vie-
len unterschiedlichen FLOSS-Gemeinschaften konnten Informationen zum sozialen Hin-
tergrund der einzelnen Entwickler:innen ermittelt werden.

Die Studien von Hertel et al. (2003)*2, Lakhani und Wolf (2003)** sowie von Hars
und Ou (2001)** liefern statistische Daten zu den Entwickler:innen, die sich in FLOSS-
Projekten engagieren. Mehrere umfangreiche Studien stammen von Gosh et al. (2002,
2007)*. Sie erhoben Daten zu einer Vielzahl von FLOSS-Projekten. Diese heterogene

“2Hertel, Niedner und Herrmann fiihrten eine internetgestiitze Befragung in der Linux-Kernel-Community
durch. 141 Entwickler:innen nahmen daran teil und berichteten iiber ihre Aktivititen und Beweggriinde
fiir ihr Engagement am Linux-Kernel und seinen Untersystemen.

43Lakhani und Wolf initiierten eine der groften Befragungen mit 684 FLOSS-Entwickler:innen von 287
verschiedenen FLOSS-Projekten. Auch sie schickten E-Mails an die Entwickler:innen iiber die jewei-
ligen Projekt-Webseiten und riefen sie zur Teilnahme an einer Online-Befragung auf (vgl. Lakhani &
Wolf 2003, S. 8).

“Hars und Ou kontaktierten 389 Personen aus verschiedenen FLOSS-Projekten, von denen 79 Personen
valide Aussagen in einer Online-Befragung machten (vgl. Hars & Ou 2001, S. 5).

“Der Aufruf zur Teilnahme an der mehrsprachigen Umfrage wurden in vielen Foren von FLOSS-
Entwickler:innen veréffentlicht, an denen 2774 Befragte teilnahmen (vgl. Ghosh 2007, S. 30).
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soziale Bewegung zeigt bei den soziodemographischen Merkmalen der FLOSS-Entwick-

ler:innen folgendes Spektrum:

60% der Befragten sind zwischen 16 und 25 Jahre alt (vgl. Ghosh 2007, S. 31);
bei Hertel et al. betrdgt das mittlere Alter 30 Jahre, mit einer Spanne von 16 bis 54
Jahren (vgl. Hertel et al. 2003, S. 1167f oder auch Lakhani und Wolf (vgl. 2003, S.
9) beziehungsweise 20 - 40 Jahre (vgl. Hars & Ou 2001, S. 5)

nur 1,2% der Teilnehmenden sind weiblich (vgl. Ghosh 2007, S. 30); 4,3% (vgl.
Hertel et al. 2003, S. 1167f); 5% (vgl. Hars & Ou 2001, S. 5) oder 2,5% (vgl.
Lakhani & Wolf 2003, S. 9) in den anderen Studien

knapp 60% leben in einer Partnerschaft, 17% haben mindestens ein Kind (vgl.
Ghosh 2007, S. 32)

circa 70% verfiigen iiber einen College- oder Universititsabschluss (vgl. Hars & Ou
2001, S. 5), Lakhani und Wolf lieferten detailliertere Ergebnisse und ermittelten bei
51% einen Universitdtsabschluss in I'T-Studiengédngen, wihrend 9% eine formale
Programmierausbildung auflerhalb der Universitit haben und 40% der Teilnehmen-
den sich das Programmieren selbst informell angeeignet haben (vgl. Lakhani &
Wolf 2003, S. 9)

iber die Hilfte der Teilnehmenden arbeiten als professionelle Programmierer:innen
(vgl. Hars & Ou 2001, S. 5) beziehungsweise 45% (vgl. Lakhani & Wolf 2003, S.
9), knapp ein Drittel sind Studierende (vgl. Hars & Ou 2001, S. 5) beziechungsweise
20% (vgl. Lakhani & Wolf 2003, S. 9) oder 23% bei der Studie von Hertel et al.
(vgl. 2003, S. 1167f)

Zu dem individuellen Engagement der FLOSS-Entwickler:innen lassen sich folgenden

Aussagen treffen:

von denen, die sich als aktive Programmierer:innen oder Maintainer:innen enga-
gierten, werden 20% fiir ihre Arbeit an dem FLOSS-Projekt direkt bezahlt (vgl.
Hertel et al. 2003, S. 1168) beziehungsweise 23% (vgl. Lakhani & Wolf 2003, S. 9)
oder 55% konnen dies wihrend ihrer regulidren Arbeitszeit machen (vgl. Lakhani &
Wolf 2003, S. 9) beziehungsweise 38% (vgl. Hertel et al. 2003, S. 1168) oder 16%
(vgl. Hars & Ou 2001, S. 5)

28% der Teilnehmenden betreiben die FLOSS-Entwicklung als reines Hobby (vgl.
Hars & Ou 2001, S. 5)

50% der Teilnehmenden haben in ein oder zwei Projekte eine herausragenden Po-

sition, beispielsweise als Maintainer:in (vgl. Ghosh 2007, S. 36)

61% der Teilnehmenden sind in zwei bis zehn Projekten gleichzeitig aktiv (vgl.
Hars & Ou 2001, S. 5)
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* nur 17% pflegen keine Kontakte zu anderen FLOSS-Entwickler:innen, iiber die
Hiilfte aller Teilnehmenden stehen in regelméfBigen Kontakt zu maximal fiinf an-
deren Entwickler:innen (vgl. Ghosh 2007, S. 38)

« der durchschnittliche*® individuelle Zeitaufwand pro Woche betrug fiir alle FLOSS-
Projekte 14,1 Stunden, mit jeweils 7,5 Stunden am Hauptprojekt (vgl. Lakhani &
Wolf 2003, S. 10) beziehungsweise aufgeschliisselt nach Engagement bei Hertel et
al.: durchschnittlich 18,4 Stunden pro Woche fiir Kernel-Entwickler:innen / Main-
tainer:innen und 6,6 Stunden fiir die Gruppe der interessierten Leser:innen der Mai-
lingliste (vgl. Hertel et al. 2003, S. 1168)

Neben der Erhebung dieser soziodemographischen Merkmale wurden die Entwickler:in-
nen auch nach ihren Beweggriinden fiir ihr Engagement in Entwicklungsgemeinschaften
befragt. In diesem Zuge wurde auch oft das Lernen durch die Entwicklungsarbeit als
ausschlaggebender Faktor benannt. Der Forschungsstand zu beiden Aspekten wird in den

kommenden Abschnitten vorgestellt.

4.3.1 Interessen

Die hier présentierten Studien dhneln sich hinsichtlich ihres Vorgehens und ihrer Frage-
und Antwortmuster, sodass sie sich besonders gut fiir einen Vergleich eignen. Sie folgen
einem quantitativen Paradigma. Die Befragungen geben einen ersten Uberblick iiber die
Interessen der Befragten, wobei eine Unterscheidung nach extrinsischen und intrinsischen
Faktoren vorgenommen wurde.

In allen genannten Studien kristallisierten sich dhnliche Beweggriinde heraus, mit de-
nen das Engagement in einem FLOSS-Projekte durch die Entwickler:innen begriindet
wurde (vgl. Ghosh 2007, S. 34; Hertel et al. 2003, S. 1174; Hars & Ou 2001, S. 5f;
Lakhani & Wolf 2003, S. 12):

* Erwerb und Ausbau von Fihigkeiten beziehungsweise diese mit anderen teilen

« sozialpolitische Uberzeugung und Identifikation mit der Open-Source oder der Ha-
cker-Community: der Community wieder etwas zuriickgeben wollen, Identifikation
mit Werten und Handlungsmustern der Community (gegenseitige Unterstiitzung,
Losung komplexer Probleme, das Teilen von Code, Uberzeugung, dass Software

ein freies Gut sein sollte)

* Verbesserung oder Implementation von Software, die fiir berufliche und auch nicht-

berufliche Zwecke gebraucht wird

46Hier zeigten sich groBe Unterschiede zwischen den Teilnehmenden. Entwickler:innen, die fiir ihre Arbeit
bezahlt wurden, verbringen deutlich mehr Zeit mit der FLOSS-Entwicklung (vgl. Hertel et al. 2003, S.
1168). Dies belduft sich auf 51% mehr Zeit als bei den Ehrenamtlichen (vgl. Lakhani & Wolf 2003, S.
10).
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 Vorteile fiir die eigene Karriere, Prisentation der eigenen Kompetenzen, Selbstver-

marktung
* Freude an der Entwicklungsarbeit

Hars und Ou teilten die Teilnehmenden in drei Gruppen ein und fanden unterschiedli-
che Interessenlagen vor. Berufliche FLOSS-Programmierer:innen sind hauptséchlich auf
Selbstprisentation bedacht, um ihre Kompetenzen potentieller Kundschaft oder Arbeitge-
ber:innen zu priasentieren. Auch soll die FLOSS fiir die eigenen Zwecke genutzt werden.
Auch Berufsprogrammierer:innen, die nicht fiir FLOSS-Projekte bezahlt werden, benoti-
gen die FLOSS fiir eigene Projekte. Hauptsichlich weil damit der Verkauf von dazuge-
horigen Produkten oder Dienstleistungen verfolgt wird. Hobbyprogrammierer:innen und
Studierende sind stark am Erlernen neuer Fahigkeiten und Fertigkeiten interessiert und
zeigen eine hohe Identifikation mit der Community und altruistischen Einstellungen (vgl.
Hars & Ou 2001, S. 5f). Gosh et al. unterscheiden dagegen vier Gruppen mit spezifischen
Interessenlagen: (1) Die grofite Gruppe (53%) ist die Gruppe, die nur soziale Ziele ver-
folgt (Wissen und Fihigkeiten lernen und weitergeben, an einer neuen Form der Koope-
ration zu partizipieren, Teil der FLOSS-Community sein). (2) 31% erhoffen sich dadurch
noch Vorteile fiir die Karriere oder verfolgen monetire Ziele. (3) In Abgrenzung dazu gibt
es auch die Gruppe (12,7%), die neben sozialen auch politische Ziele verfolgt (Software
darf kein Privateigentum sein, Beschrinkung der Macht von Softwarekonzernen. (4) Nur
2,6% der Entwickler:innen wurden allein aus dem Interesse an einer bestimmten Software
Teil einer FLOSS-Community (vgl. Ghosh 2007, S. 34f).

In einer qualitativen Studie analysierten Tepe und Hepp das Interesse von Entwick-
ler:innen bei ihrem Engagement in FLOSS-Projekten. Sie stiitzen sich dabei auf 14 quali-
tative Interviews einer studentischen Arbeitsgruppe mit internationalen Akteur:innen der
FLOSS-Entwicklung, die im Rahmen eines Forschungsseminars 2003 durchgefiihrt wur-
de (vgl. Tepe & Hepp 2008b, S. 28). Auch sie bestitigen im Wesentlichen die schon dar-
gestellten Ergebnisse der quantitativen Studien. Sie zeigten, dass viele Entwickler:innen
Freude am Losen von komplexen Problemen haben und dass Spafl am Programmieren
ein wichtiger Faktor ist. Dies geht einher mit Lernerfolgen durch den Erwerb neuer Kom-
petenzen. Als neuen Fakt beschreiben die Autoren die gegenseitige Anerkennung und
den Austausch in der Community, der fiir viele Entwickler:innen wichtig ist (vgl. ebd.,
S. 32f). Deren Veroffentlichung verbleibt aber bei der reinen Nennung von exemplarisch
ausgewdhlten Zitaten und versucht diese mit Hilfe anderer Autor:innen in einen Kontext

einzubetten.

4.3.2 Kompetenzen

Die Vermutung liegt auf der Hand, dass in erster Linie Kompetenzen erworben und aus-
gebaut werden, die sich auf das technische Wissen rund um die FLOSS-Entwicklung

beziehen sowie fiir die dafiir benotigte Werkzeuge und IT-Systeme. Doch der Aufbau von
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Kompetenzen ist umfassender. Studien mit dieser Forschungsfokus lieferten einen ersten
Einblick zu diesem Thema. Eine Ubersicht iiber den Aufbau von Kompetenzen bei der
gemeinschaftlichen FLOSS-Entwicklungen lieferten Glott et al. (2007) und Barcomb et
al. (2015). Glott et al. zeigten ein differenziertes Bild an Lernfeldern, bei denen die be-
fragten FLOSS-Entwickler:innen von Lernfortschritten berichteten (vgl. Glott et al. 2007,
S. 29).

1. Sachkompetenz beim Programmieren

Diese erstreckt sich auf die Grundlagen der Programmierung und der Dokumenta-
tion von Quellcode. Versierte Entwickler:innen gaben an, dass sich ihr Programm-
stil hin zu einer besseren Lesbarkeit verbessert hat. So konnen andere diesen Pro-
grammcode leichter wiederbenutzen. Der Umgang mit dem Programmcode von an-
deren ist wiederum eine weitere Fahigkeit, welche die Fehlersuche und Korrektur
in fremdem Programmcode erst ermoglicht. Dariiber hinaus fiel es den Entwick-
ler:innen mit zunehmender Erfahrung leichter, den Code modularer zu schreiben.
Davon profitiert die Wiederbenutzbarkeit beziehungsweise Austauschbarkeit von
einzelnen Codesegmenten und auch das arbeitsteilige Vorgehen zwischen verschie-
denen Entwickler:innen wird damit erleichtert. Als weitere Sachkomptenz wurden
der Umgang mit unterschiedlichen Programmiersprachen genannt und die Admi-

nistration und Konfiguration von komplexen Softwaresystemen.

2. Konfliktbewiltigung in der Gruppe

Das Lernfeld in Bezug auf die Gemeinschaftsprozesse beinhaltet zum einen die
Koordination der eigenen Arbeit mit der Arbeit anderer und zum anderen die Ko-
ordination der Gruppe. Zu diesem Zweck miissen vorher gemeinschaftlich Ziele
definiert werden und zusammen verfolgt werden. Die Zielerreichung muss in ir-

gendeiner Art und Weise koordiniert und evaluiert werden.

Unter den sozialen Fihigkeiten verstehen Glott et al. einen eigenen Standpunkt ein-
zunehmen und ihn gegeniiber anderen formulieren zu konnen. Dazu gehort auch,
durch nachvollziehbares Argumentieren andere zu iiberzeugen beziehungsweise fiir
bestimmte Dinge begeistern zu konnen. Da dies in Gruppen oft mit Konflikten ver-
bunden ist, zdhlt der Umgang mit Kritik ebenso als wichtige soziale Fihigkeit. Ge-
nerell ist eine funktionierende Konfliktbearbeitung eine essentielle Voraussetzung

fiir den Fortbestand der Gruppe.

3. Allgemeine Fihigkeiten

Darunter wird von den Autor:innen einerseits das Sprachverstindnis zusammen-
gefasst, insbesondere die Verwendung von Englisch in technischen Diskussionen.
Neben der sprachlichen Kommunikation innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft

gaben auch viele Entwickler:innen an, eine Sensibilitdt im gegenseitigen Austausch
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im interkulturellen Kontexten entwickelt zu haben. Weiterhin erhielten die Entwick-
ler:innen eine Uberblick iiber die Arbeitsanforderungen im Berufsfeld der Softwa-

reentwicklung.

4. Rechtsverstiandnis

Das letzte Lernfeld betrifft die rechtlichen Rahmenbedingungen von FLOSS-Pro-
jekten. Dies sind Kenntnisse der Unterschiede zwischen Urheber- und Patentrecht,
Haftungsfragen bei Software und ein vertieftes Verstindnis von unterschiedlichen

Softwarelizenzen.

Die Studie zeigte, dass besonders junge FLOSS-Entwickler:innen in der FLOSS-Com-
munity eine informelle Lernumgebung vorfinden, die den Aufbau von Teilkompetenzen
in allen genannten Bereichen ermdoglicht. Die Einteilung nach Alterskohorten und Vor-
erfahrungen zeigte, dass es deutliche Unterschiede in den Lernkurven der Untergruppen
gibt. Unerfahrene Personen mittleren Alters (27 - 32 Jahre) erwerben grundlegende Pro-
grammierfdhigkeiten durch die Suche und Ausbesserung von Softwarefehlern. Gleichzei-
tig versuchen sie andere Entwickler:innen zu motivieren. Nach ein paar Jahren Erfahrung
verschiebt sich dies in Richtung der Bereiche Management, Rechtswissen und andere
soziale Kompetenzen. Bei der idlteren Kohorte (dlter als 32 Jahre) profitieren vor allem
die erfahrenen Entwickler:innen (mehr als sieben Jahre FLOSS-Entwicklung) durch eine
Verbesserung der Fahigkeiten und Fertigkeiten beim Management von FLOSS-Projekten
(vgl. Glott et al. 2007, S. 28).

Die quantitative Studie der Arbeitsgruppe um Ann Barcomb hat sich der Frage gewid-
met, auf welche Art und Weise FLOSS-Entwickler:innen ihre Kompetenzen erwerben. Im
Vergleich von FLOSS-Entwickler:innen mit beruflichen Softwareentwickler:innen zeigte
sich, dass dabei Strategien des informellen und non-formalen Lernens zum Kompetenz-
aufbau eingesetzt werden (vgl. Barcomb et al. 2015, S. 29f)*:

* Informelle Strategien

Diese orientieren sich an den Aktivititen der anderen Entwickler:innen und anhand
der gewonnenen Erfahrungen durch die Partizipation in der Gemeinschaft. Der Auf-
bau von Kompetenzen wird durch die Evaluation der Arbeit anderer und der Wir-
kung einer respektvolle Kommunikation in der Projektgemeinschaft realisiert. Neue
Entwickler:innen beginnen mit dem Code von anderen zu arbeiten und lernen da-
durch selbst, wie wichtig ein guter Programmierstil ist. Auch die Ubernahme von
Verantwortung, zum Beispiel durch die alleinige Arbeit an einem Softwaremodul,

wurde von vielen als wichtige Lernstrategie angesehen.

* Non-formale Strategien

4TDie Autor:innen der Studie kontaktierte Nutzer:innen eines FLOSS-Produktes und baten sie um deren
Teilnahme an einem Erhebung mittels Online-Fragebogen. 5309 Personen nahmen an der Studie teil
(vgl. Barcomb et al. 2015, S. 23).
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Lernen durch die Teilnahme an Workshops oder Kursen wurde nur wenig genutzt
und fithrte nur in dem Bereich der Grundlagen der Programmierungstechnik zu
Verbesserungen. Im Gegensatz dazu wurde héaufiger die Nutzung von Fachbiicher

oder Online-Tutorials thematisiert.

Ansonsten hatte der Katalog der erlernten Fiahigkeiten und Fertigkeiten in dieser Studie
eine dhnliche Struktur wie in der Studie von Glott et al. 2007. Die aufgefiihrten Studien
geben einen ersten Uberblick iiber die erworbenen Kompetenzen in FLOSS-Projekten. Im
Gegensatz dazu bietet die Studie von Bolstad (2006) einen tieferen Einblick.*8 Diese auto-
ethnographische Studie von Bolstad (2006) zielte auf seinen eigenen Kompetenzautbau:
Er partizipierte zwolf Monate aktiv als FLOSS-Entwickler an einem groeren FLOSS-
Projekt.*” In der Arbeit dokumentiert er seinen eigenen Lernprozess. Er beschreibt sei-
ne Erfahrungen mit der FLOSS selbst, als Anwender fiir eigene Zwecke und aus der
Sicht eines FLOSS-Entwicklers, der als Teil der Projektgemeinschaft diese Software zu-
sammen mit anderen verbessert. Bei der Beschreibung seines eigenen Lerncurriculums
setzt er einen Fokus auf die technischen Fihigkeiten und Fertigkeiten im Umgang mit
der FLOSS selbst, den Entwicklungswerkzeugen und der Administration der Serverum-
gebung, die fiir den Betrieb der FLOSS notwendig ist. Er listet seine Aufgabengebiete
auf und dokumentiert das Kommunikationsnetzwerk und die koordinierenden Handlun-
gen innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft. Dies zeigt, dass es neben Sachkompetenz
auch Sozialkompetenz bedarf. Fiir Bolstad ist nicht nur die Entwicklungsgemeinschaft
selbst eine Lernumgebung, sondern auch die Anwendung der FLOSS fiir kommerzielle
Nutzer:innen, in deren Auftrag er die FLOSS eingerichtet hat. Dies betrifft beispielsweise
auch die Schulung seiner Kundschaft durch ihn selbst (vgl. ebd., S. 51 - 90).

4.4 Zusammenfassung

FLOSS-Projekte unterscheiden sich von proprietiren Projekten durch den Modus der
permanenten Veroffentlichung aller Softwareversionen samt des zugehorigen Quellco-
des. Wihrend proprietire Software einem linearen Produktlebenszyklus mit festen Ver-
antwortlichkeiten und Entwicklungsschritten unterliegt, gibt es beim Lebenszyklus von
FLOSS die Moglichkeit von Schleifen. Ein Ende der Entwicklungsarbeit bei FLOSS be-
deutet nicht automatisch das Ende des Projektes. Durch die Verfiigbarkeit des Quellcodes
konnen neue Entwickler:innen das Projekt jederzeit wieder reaktivieren und eine neue
Entwicklungsgemeinschaft aufbauen.

Das Schalenmodell zeigt die differenzierten Rollen und Aufgabenbereiche die sich in
FLOSS-Gemeinschaften herausbilden konnen. Die Einflussmoglichkeiten auf Entschei-

dungen iiber die Entwicklungsrichtung nehmen in Richtung des Zentrums des Modells

48Die Masterarbeit von Bolstad findet deshalb hier Erwihnung, weil sie einen differenzierten Einblick in
die unterschiedlichen Arbeitsbereiche von Entwickler:innen ermdglicht. Sie erreicht eine Tiefe, wie sie
fiir die iiblichen Forschungsarbeiten auf diesen Gebiet ungewohnlich ist.

49Bei dem FLOSS-Projekt handelt es sich um Plone. Es ist einem Content-Management-System, mit dem
sich Webseiten mit verschiedenen Funktionalititen erstellen lassen.
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zu. Die Schichten sind prinzipiell durchlidssig und daran gekniipft, wie stark das indi-
viduelle Engagement ist beziehungsweise wie bedeutsam die Beitrédge fiir die Entwick-
lungsgemeinschaft sind. Dabei ist zu beachten, dass nicht nur Beitrdge relevant sind, die
Programmierkenntnisse erfordern. Eine Vielzahl von wichtigen Aufgaben wie zum Bei-
spiel, Softwaretest, Webseitengestaltung, Ubersetzung, Unterstiitzung von Nutzer:innen
oder Koordination und Pflege der Entwicklungsgemeinschaft kann auch von Nicht-Pro-
grammierer:innen iibernommen werden.

Um das arbeitsteilige Vorgehen von regional verteilten Entwicklungsgemeinschaft zu
unterstiitzen, werden verschiedene Werkzeuge eingesetzt. Dabei wird mindestens eine
Versionsverwaltung fiir die Verwaltung der gemeinsamen Codebasis sowie der Doku-
mentation des FLOSS-Projektes und verschiedene synchrone und asynchrone Kommu-
nikationskanile verwendet. Diese beiden Grundfunktionen werden in diversen Software-
entwicklungsportalen in der Regel kostenfrei fiir neue FLOSS-Projekte angeboten. Dies
ermOglicht es den Projektinitiator:innen in der Anfangsphase den Fokus auf die Arbeit
an der Codebasis zu legen und neue Entwickler:innen fiir das Projekt zu begeistern. Je
nach dem Wachstum der Entwicklungsgemeinschaft und sich @ndernden Anforderungen
verdndert sich auch die Art und Anzahl der genutzten Werkzeuge.

Beziiglich der Kommunikationskanédle wurden in erster Linie asynchrone Kommu-
nikationsmittel erforscht. Die Nutzung von synchronen Kanélen wie zum Beispiel die
Chat-Kommunikation in FLOSS-Gemeinschaften wurde bislang kaum wissenschaftlich
beriicksichtigt. Dabei wurde gezeigt, dass viele FLOSS-Projekte keinen formalen Hierar-
chien unterliegen, aber auch nicht als hierarchiefrei bezeichnet werden konnen. Konflikte
werden meist argumentativ geklirt. Durch eine informelle Hierarchie die sich auf Reputa-
tion der Entwickler:innen stiitzt, wird bestimmt, welche Personen bei einer Kompromiss-
findung beriicksichtigt werden miissen.

Der Forschungsstand iiber die FLOSS-Entwickler:innen speist sich hauptsidchlich aus
quantitativen Befragungen. Diese zeigen, dass die meisten Personen zwischen 20 und 40
Jahre alt sind, einen hohere Bildungsabschluss besitzen und hauptsdchlich ménnlich sind.
Ihre Beweggriinde fiir das Engagement sind sehr vielschichtig und reichen von individu-
ellen Notwendigkeiten iiber soziale und politische Ziele bis hin zu beruflichen Griinden.
Wie diese Ziele bei einer Person gewichtet sind und wie sie miteinander in Verbindung
stehen ist bislang nur in wenigen Studien Gegenstand der Forschung. Auch die Art und
Weise wie und was gelernt wird, ist nur unzureichend erforscht. Klar ist, dass eine Viel-
zahl von Fihigkeiten und Fertigkeiten erworben werden und dies von Person zu Person
sehr unterschiedlich ausfillt. Auch die Lernstrategien variieren stark zwischen den Per-
sonen und bestehen aus informellen und non-formalen Strategien und bauen teilweise auf
formal erworbenen Qualifikationen auf. Ebenso wurde bislang die Kommunikation inner-
halb einer FLOSS-Gemeinschaft mit Bezug auf das Lernen erst ansatzweise beforscht.

Diesbeziigliche Studien lieferten erste Einsichten, zum Beispiel durch die Beschrinkung
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auf die Kommunikationsmetadaten.>® Eine der wenigen Ausnahmen bildet hier die Ver-
kniipfung von Beitragsanalyse und eingereichte Codebeitriage der Entwickler:in von Kuk
(2006).

In diese Liicke greift die vorliegende Forschungsarbeit. Durch eine qualitative Befra-
gung von 14 Entwickler:innen und einer Beitragsanalyse der E-Mail-Kommunikation
samt quantitativer Betrachtung der Beitrdge in der Versionsverwaltung eines FLOSS-
Projektes, die iiber mehrere Jahre hinweg die Entwicklung der FLOSS-Gemeinschaft
dokumentiert, wird versucht, die ausgemachten Fehlstellen in der Forschung weiter zu
schliefen. Damit soll der Erkenntnishorizont mit Bezug auf Interessen, Lerninhalte und
den angewendeten Lernstrategien erweitert werden. Wie schon bei den Rahmenbedingun-
gen fiir das gemeinschaftliche Lernen ausgefiihrt wurde, wird dabei der Kommunikation
zwischen den Entwickler:innen beim Aufbau von Kompetenzen im Forschungsdesign die

notwendige Beachtung geschenkt.

Dies sind Empfinger:in bzw. Sender:in der Nachricht, Betreff und Zeitpunkt der Nachricht.
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5 Methodische Vorgehensweise

Im Folgendem werden die wissenschaftstheoretischen und die methodischen Grundlagen
fiir diese Arbeit vorgestellt. Der Schwerpunkt liegt bei der qualitativen Analyse von Lern-
prozessen von Entwickler:innen der FLOSS-Bewegung. Durch unterschiedliche Zugénge
zum Forschungsfeld, wurde die individuelle Praxis und die Erfahrungen bei der gemein-
schaftlichen FLOSS-Entwicklung erfasst. Um dies leisten zu konnen, wurden FLOSS-
Entwickler:innen mittels Expert:inneninterview befragt und die Kommunikation zwischen

einzelnen Entwickler:innen innerhalb eines FLOSS-Projektes ausgewertet.

5.1 Methodologie

Bevor die Forschungsmethoden beschrieben werden, soll der erkenntnistheoretische Hin-
tergrund verdeutlicht werden. Der Forschungsansatz dieser Arbeit ist im interpretativen
Paradigma zu verorten. Dies bedeutet, dass ,,die soziale Wirklichkeit [...] als durch In-
terpretationshandlungen konstituierte Realitdt” (Lamnek 2010, S. 32) begriffen werden
kann. ,,Gesellschaftliche Zusammenhiénge, die einer soziologischen Analyse unterworfen
werden konnen, sind daher nicht objektiv vorgegebene und deduktiv erklidrbare soziale
Tatbestinde, sondern Resultat eines interpretationsgeleiteten Interaktionsprozesses zwi-
schen Gesellschaftsmitgliedern” (ebd., S. 32). Die sich darauf berufenden qualitativen
Forschungsverfahren gehen zuriick auf den Symbolischen Interaktionismus, der phéino-
menologischen Soziologie und der Wissenssoziologie (vgl. Kreitz et al. 2016, S. 8). Ihnen
gemeinsam ist, dass Personen aufgrund von Sinnkonstruktionen und Deutungsmustern

handeln, die individuell verschieden sind.

,»Wirklichkeit wird als eine zu interpretierende verstanden, und zwar nicht
nur in der Weise, dass sie in hohem Maf3e interpretationsbediirftig ist, son-
dern sie konstituiert sich erst in den Interpretationen der Akteure. Qualitative
Forschung weist eine Prioritéit deskriptiver Verfahren gegeniiber explanativen
auf. Daraus folgt nicht, dass man auf Erkldrungen verzichtet, sondern daraus
folgt das Bemiihen, das jeweilige Phdnomen, um das es geht, so genau wie
moglich in seinem Vollzugscharakter zu beschreiben.* (Marotzki 2006, S.
112)

Aus diesem Grund ist es fiir eine theorieentdeckende Forschung notwendig, mit einem
offenen Ansatz diese Sinnkonstruktionen und ihre Bedeutung fiir das individuelle Lernen

zu verstehen. Daraus ergeben sich Konsequenzen fiir die genutzten Forschungsmethoden.

,,Mit der sozialen Konstitution des Gegenstandes ist ein grundlegend anderes
Verhiltnis der Forschenden zu ihren Informanten verbunden als in der quanti-
tativen Forschung: Die traditionelle Abfrage der Laien durch einen Experten
wird in der qualitativen Forschung durch eine Beziehung ersetzt, in der den

Informanten die Rolle als Experten ihrer Lebenswelt’ zugeschrieben wird,
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die uber ihren Lebensbereich mehr wissen als die Forschenden und deren
Sinnzuschreibungen eben deshalb gefolgt werden muf3.“ (Kade 1999, S. 342)

Um die individuellen Sinnbeziige und die Folgen fiir das Lernen zu rekonstruieren, wur-
den Selbstzeugnisse von FLOSS-Entwickler:innen ausgewertet. Dies erfolgte anhand von

Beitragsanalysen und teilstandardisierten Interviews.

5.2 Beitragsanalyse von Mailinglisten

Auskiinfte iiber die Rahmenbedingungen und Abldufe der individuellen Lernsituationen
konnen nur die Lernenden selbst geben. Aus diesem Grund war der erste Ansatz fiir theo-
retische Vorannahmen Selbstzeugnisse der Entwickler:innen auszuwerten. Diese bestan-
den aus den offentlich zugéinglichen Archiven der Mailinglisten, die fiir die Kommunika-
tion im Projekt genutzt wurden. In einer ersten Sondierung wurden Projekte ausgewéhlt,
die von der GroBe der Entwicklungsgemeinschaft und dem Entwicklungsfortschritt den
Eindruck einer funktionierenden Praxisgemeinschaft erweckt haben. Das entscheidende
Kriterium dafiir war die Veroffentlichung einer ersten stabil laufende Software (Version
1.0) an der mehrere Projektmitglieder mitgewirkt haben.

Vorteile dieser Herangehensweise liegen in der nicht-reaktiven Datenerhebung dieser
hermeneutischen Methode. Dies entspriche dem klassischen Ursprung der Methode in
der Medienanalyse. Zu Beginn des 20. Jahrhunderts beschrieb Max Weber die Umrisse
der quantitativen Inhaltsanalyse als sozialwissenschaftliche Forschungsmethode. Er ent-
wickelte dieses Verfahren bei der Analyse von Zeitungsinhalten (vgl. Kuckartz 2018, S.
14). Verzerrungseffekte zwischen Forschenden und Beforschten bei der Datenerhebung
konnen dadurch verhindert werden, da die Betroffenen sich zum Zeitpunkt des Selbst-

zeugnisses keiner direkten Erhebungssituation bewusst sind.”!

Erste Anndherung an die Zielgruppe

Mit dem Ansatz der Beitragsanalyse wurden circa 440 E-Mails eines Projektes, bestehend
aus zwei Mailinglisten (Entwickler:innen und Ubersetzer:innen) in den Datensatz aufge-
nommen und qualitativ ausgewertet. Durch das Verfahren des offenen Kodierens wurde
eine erste Sichtung des Materials in Bezug auf Kommunikationsinhalte vorgenommen.

Themen der Kommunikation waren unter anderem:
* Aufgabenverteilung
 Erinnerung an Fristen

» Zusammenfassung des Projektfortschritts

3IDa alle E-Mails, die iiber die zentrale Mailingliste des Projekts verschickt werden 6ffentlich zuginglich
sind, ist anzunehmen dass es dennoch eine Verzerrung im Rahmen der sozialen Erwiinschtheit existiert.
Die Mitglieder der Mailingliste sind sich in der Regel tiber deren offentlichen Natur und Speicherung
bewusst.
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* Information iiber geleistete Projektbeitrige

Hintergriinde iiber individuelle Lernsituationen konnten nur duflerst sporadisch gefunden
werden. Das gesammelte Datenmaterial war dadurch nicht geeignet, umfassende Erkennt-
nisse zum Kompetenzautbau zu liefern. Jedoch lassen sich anhand der Beitragsanalyse die
Interaktionen zwischen den Entwickler:innen und deren Rollen im Projekt nachvollzie-
hen. Sie liefert wichtige Informationen iiber die Praxis des Lernens in seinem sozialen
Kontext. Sie ist geeignet, um Rahmenbedingungen des Lernens zu erfassen. Deren Be-
trachtung erfolgt in Kapitel 6.5. Was die Beitragsanalyse hingegen nicht leisten kann, ist
eine Beschreibung der Ergebnisse von Lernprozessen. Hierfiir bedarf es einer anderen
Forschungsmethode.

Als Reaktion darauf wurde versucht, die aktivsten der 33 Autor:innen der kodierten
E-Mails fiir ein Interview zu gewinnen. Die Zielvorstellung war, den Handlungskontext
zu erfassen, aus dem die analysierten E-Mails resultierten. Aus diversen Griinden wur-
den jedoch die Interviewanfragen abgelehnt oder es wurde nur mit kurzen schriftlichen
Stellungnahmen reagiert.>> Aus diesem Grund wurde eine alternative Handlungsstrategie
gesucht. Die Interviewanfrage eines fiir die Entwicklungsgemeinschaft zuvor unbekann-
ten Forschers per E-Mail war in diesem Fall kein geeigneter Ansatz, um Informationen

iber den Kontext individueller Lernsituationen bei der FLOSS-Entwicklung zu erfassen.

5.3 Leitfadeninterviews mit FLOSS-Expert:innen

Um den individuellen Lernprozess rekonstruieren zu konnen, wurde das leitfadengestiitz-
te Expert:inneninterview als Erhebungsmethode gewihlt. Nur die Expert:innen selbst
konnen Aussagen iiber ihren eigenen Lernprozess treffen. Als nicht-standardisierte Be-
fragung eignet sie sich im besonderem MaBle im Rahmen der theorieentdeckenden For-
schung.

Ziel war es, dass die Befragten anhand von Leitfragen beginnen, ihren eigenen Lern-
prozess zu retrospektiv zu beschreiben. Die Leitfragen fungieren als Bindeglied zwischen
den theoretischen Vorannahmen und der Erhebungsmethode selbst (vgl. Glaser & Laudel
2009, S. 90). Durch den offenen Charakter obliegt es ihnen selbst, Schwerpunkte zu set-
zen und dadurch Einflussfaktoren fiir das eigene Lernen offenzulegen, die zuvor nicht von
den Leitfragen abgedeckt waren.

Des Weiteren wurde die Methode des Expert:inneninterviews gewihlt, da sie es erlaubt,
mehrere Themen abzudecken, die durch das Ziel der Untersuchung bestimmt werden.
Diese werden durch die Leitfragen vorgegeben und ermoglichen es, genaue Informationen

zu zentralen Aspekten des Lernens zu erfassen (vgl. ebd., S. 111).

>2Griinde fiir eine Ablehnung der Interviewanfrage waren beispielsweise das teilweise lange zuriickliegen-
de Engagement bei diesem Projekt, selbst keine zentrale Rolle in der Entwicklung gehabt zu haben und
andere Leute kompetentere Ansprechpartner:innen wiren, Zeitmangel oder generelles Desinteresse an
Forschung mitzuwirken.
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5.3.1 Konstruktion des Leitfadens

Die Themen der Fragenblocke leiten sich einerseits aus theoretischen Vorannahmen iiber
den Lernprozess und andererseits aus den grundlegenden Forschungsfragen ab. Demnach
soll die Befragung eine Datenbasis ermoglichen, deren Auswertung Antworten iiber Sinn-
und Relevanzstrukturen des Lernens liefert, den Lernprozess rekonstruieren kann und
einen Uberblick dariiber liefert, was im Rahmen der FLOSS-Entwicklung gelernt wird.
Die theoriegeleitete Differenzierung der Fragestellung resultierte in den folgenden Struk-

turierungsdimensionen des Leitfadens:

* Interesse

* Handlungsfelder

* Entwicklungsprozess
* Bildung

* Kompetenzen

* Wissen

Die Fragen sind so angeordnet, dass sie stufenweise von konkreten Handlungen und Er-
fahrungen hin zu generalisierenden Selbsteinschidtzungen iiberleiten. Der Frageblock In-
teresse geht der Frage nach, warum die befragte Person damals begann, sich fiir FLOSS
zu engagieren. Es wird danach gefragt, ob sich das Interesse im Laufe der Zeit gedndert
hat und welche Ziele mit dem Engagement verfolgt wurden. Im Anschluss daran wird
im Block Handlungsfelder gebeten, die konkreten Aufgabenfelder und Handlungen zu
beschreiben, denen die Entwickler:in in den jeweiligen Projekten nachgegangen sind. Es
soll dargestellt werden, warum die befragte Person sich dafiir entschieden hat, ob es im
Verlauf der Jahre zu Anderungen kam und was die Ursachen dafiir waren.

Der wichtigste Frageblock gilt dem individuellen Entwicklungsprozess. Dieser beleuch-
tet die Routinen bei der Entwicklung von FLOSS. Die Entwickler:innen werden aufgefor-
dert, anhand von konkreten Problemen ihr Vorgehen zu beschreiben. Welche Ressourcen
zur Problemldsung werden dabei eingesetzt und was sind hemmende sowie forderliche
Faktoren fiir den Entwicklungsprozess? Ein Schwerpunkt bei den Fragen spielt die Ver-
netzung mit anderen Entwickler:innen. Welche Bedeutung haben soziale Prozesse bei der
Entwicklungsarbeit? Schliisselereignisse konnen Anstofle zu Verdnderungen im Denken
und Handeln geben. Da diese im Vorfeld nicht bekannt sind, zielt diese offene Frage auf
die Entdeckung von zuvor unbekannten Einflussfaktoren auf den Lernprozess ab.

Nachdem die befragte Person sich in einer Retrospektive wieder die eigenen Erfah-
rungen im Verlauf ihres Engagements in der FLOSS-Entwicklung in Erinnerung gerufen
hat, folgt die Selbsteinschitzung iiber Verdnderungen im eigenen Denken und Handeln.
Die Frage im Bereich Bildung versucht die befragte Person zu ermutigen, zuvor implizi-

te Verdanderungsprozesse in der Selbstwahrnehmung und ihrer Sicht auf die Gesellschaft
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sich bewusst zu machen. Bei den abschlieBenden Fragen zu Kompetenzen und Wissen sol-
len die Entwickler:innen sich selbst in Bezug auf neue Kompetenzen und den Aufbau von
Fachwissen einschitzen.

Im Zuge der ersten Interviews zeigte sich, dass der Frageblock Entwicklungsprozess
den interviewten Personen teilweise zu wenig Anlass gab, die Losungsstrategien fiir Pro-
bleme zu beschreiben. Dieser Unschérfe wurde durch die Aufnahme weiterer Fragen in
dem Block Rechnung getragen. Dabei orientierte sich der Forschungsprozess an dem Mo-
dell der Zirkularitit, wie thn Uwe Flick vorschldgt. Im Gegensatz zum linearen Prozess-
modell, beinhaltet diese Vorgehensweise eine permanenten Reflexion des Forschungsvor-
gehens. Durch die zeitliche Ndhe von Datenerhebung und Auswertung von empirischen
Material ldsst sich schon friih priifen, ob die gewihlte Methoden dem Gegenstand der For-
schung gerecht wird (vgl. Flick 2016, S. 126f). Der vollstidndige Leitfaden ist im Anhang
aufgefiihrt.

Feldzugang

Der Feldzugang erfolgte erst durch Interviewanfragen tiber Mailinglisten verschiede-
ner Projekte. Die Projekte wurden anhand von selbst gewéhlten Parametern (Teamgrofie,
Projektlaufzeit, Entwicklungsstand der Software) ausgewihlt. Diese Art der Ansprache
erwies sich jedoch als nicht geeignet. Die Antwortrate auf diese initiale E-Mail-Ansprache
war sehr gering, weshalb dieser Weg nicht weiter verfolgt wurde. Alternativ wurden Wege
der direkten Ansprache genutzt.

Um Aussagen iiber individuelle Sichtweisen auf das eigene Lernen machen zu konnen,
wurden insgesamt 14 Interviews mit FLOSS-Entwickler:innen gefiihrt. Der Feldzugang
erfolgte hauptsdchlich mittels personlicher Ansprache auf Konferenzen, iiber das soziale
Netzwerk des Autors und mittels Hinweisen zu potentiellen Interviewpartner:innen durch

die interviewten Personen selbst.

Datenkorpus

Alle 14 gefiihrten Interviews fanden Eingang in den Datenkorpus. Ein Interview
konnte wegen mangelhafter Aufnahmequalitit durch die Telefonverbindung nicht tran-
skribiert werden. Dieses Interview wurde in seinen zentralen Aussagen fiir die Forschungs-
fragen stichpunktartig erfasst und in den Datenkorpus aufgenommen. Im Mittel hatte die

Interviews eine Dauer von circa 50 Minuten.

Entstehungssituation

Alle Interviews wurden von mir vorbereitet und durchgefiihrt. Die Teilnahme war
freiwillig und erfolgte auf den Konferenzen spontan durch direkte Ansprache. Bei den
anderen Interviews fand meist ein kurzer E-Mail-Austausch im Vorfeld statt, bei dem die
Modalitidten des Interviews geklirt wurden. Diese Heterogenitit spiegelt sich auch in den
Orten fiir die Interviews wieder. Sie erfolgten entweder am Rand von Konferenzen, in

Biiros, per Telefon, in Privatrdumen oder in Cafés .
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Formale Charakteristika des Materials
Die Interviews wurden digital aufgezeichnet und anschlieend von mir transkribiert.

Dabei fand ein vereinfachtes Regelsystem zur Transkription Anwendung:
* es wurde wortlich, nicht lautsprachlich transkribiert
* Dialektfarbungen wurden in Hochdeutsch iiberfiihrt
* Wortverschleifungen wurden an das Schriftdeutsch angenéhert
e Wort- und Satzabbriiche wurden mit ,,/”” erfasst

* Wiederholungen und Fiillworte wurden zugunsten der Lesbarkeit nicht mit transkri-
biert

* Pausen sind mit ,,(.)* fiir eine kurze, ,,(..)* fiir eine mittlere und ,,(...)* fiir eine lange

Pause markiert
 unverstindliche Worte und Textpassagen wurden durch ,,Junverstidndlich]” ersetzt

* benannte Personen und Projekte wurden pseudonymisiert oder durch eine allgemei-

ne Bezeichnung ersetzt

Richtung der Analyse

In den Interviews beschreiben die befragten Personen ihre Erfahrungen bei der Ent-
wicklung von FLOSS und warum sie sich damals dazu entschlossen, sich in FLOSS-
Projekten zu engagieren. Es beinhaltet biographische Elemente, die sich in Verdnderun-
gen der individuellen Aktivitdten im Rahmen von FLOSS-Projekten niederschlagen. Das
jeweilige Interview soll die befragte Person dazu anregen, iiber den Kontext von Lern-
prozessen zu reflektieren. Durch diesen Prozess soll versucht werden, zuvor implizites

Wissen tiber das eigene Lernen zur Beantwortung der Forschungsfrage zu Verbalisieren.

Ablaufmodell der Analyse

Das Material wurde einer strukturierende Inhaltsanalyse unterzogen (vgl. Mayring
2015, S. 97). Fiir die Genese der Kategorien wurden aus den Strukturierungsdimensionen
deduktiv das Kategoriesystem abgeleitet. Diese Kategorien sind theoretisch begriindet.
Die konkreten Ausprigungen der Kategorien wurden wiederum aus dem Material selbst
erstellt. Dabei wurde sich an folgendem Vorgehen orientiert, welches an das Ablaufmodell

von Mayring angelehnt ist (vgl. ebd., S. 98):
1. Bestimmung der Analyseeinheiten
2. Festlegung der Strukturierungsdimensionen

3. Ausprigungen der Kategorien bestimmen
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4. Kategorien durch Definitionen und Ankerbeispiele abgrenzen
5. Materialdurchlauf und Uberarbeitung des Kategoriensystems und der Definitionen
6. finaler Materialdurchlauf

7. Ergebnisaufbereitung

Bei der Kodierung ergaben sich auch Hinweise auf zuvor nicht antizipierte Einflussfak-
toren. Diese wurden ebenfalls mit in das Kategoriensystem aufgenommen. Damit enthilt
die Kategoriebildung deduktive wie auch induktive Elemente, wie es héufig in der For-
schungspraxis anzutreffen ist (vgl. Kuckartz 2010, S. 214). Als unterstiitzenden Malnah-
me fiir die Auswertung, wurden im gesamten Forschungsprozess Memos zu den Inter-
views, besonderen Textstellen und Analysehinweise fiir die Auswertung geschrieben. Fiir
die Kodierung wurde die auf qualitative Inhaltsanalyse spezialisierte Software MaxQDA

eingesetzt.

5.4 Typenbildung

Im Anschluss an die Inhaltsanalyse wird anhand der Interviews eine Typenbildung durch-
gefiihrt. Dabei wird vom Verstdndnis des Einzellfalls abstrahiert und es werden falliiber-
greifend typische Merkmalsausprigungen herausgearbeitet. Die Bedeutung der Typenbil-

dung resiimiert Kuckartz wie folgt:

,»[...] das Ziel der Forschung [ist] das Erkennen von RegelmiBigkeiten, d.h. es
wird Verallgemeinerung angestrebt und der einzelne Forschungsteilnehmen-
de interessiert vorrangig als ’Fall von ... und nicht in seiner einzigartigen
Individualitit. [...] Typenbildung basiert darauf, Ahnlichkeiten zwischen In-
dividuen (Fillen) zu analysieren und diese Fille entsprechend zu gruppieren,
wodurch der Charakter des Singuldren zugunsten des Allgemeinen zuriickge-
driangt wird.” (Kuckartz 2016, S. 41)

Die Typenbildung ist damit als ein weiterer Forschungsschritt zu begreifen, um den Fokus
von einer Person beziehungsweise ein Merkmal hin zu einer Gruppe von Personen aus-
zuweiten. Diese Gruppe wird als ein Typus konstruiert, der hinsichtlich bestimmter Ka-
tegorien eine dhnliche Merkmalsausprigung aufweist. Als zweite wichtige Funktion der
Typenbildung fiihrt Kuckartz die Moglichkeit an, typenspezifische Interventionsmaf3nah-
men vorbereiten zu konnen. Bei einer anwendungsorientierten Forschung konnen MaB3-
nahmen fiir eine Zielgruppe erarbeitet werden, sofern sie sich einem Typus in einer zuvor

gebildeten Typologie zuordnen ldsst (vgl. ebd., S. 41f).

5.4.1 Verfahren empirischer Typenbildung

Die Geschichte der Typenbildung als wissenschaftliche Methode der empirischen Sozi-

alforschung reicht zuriick bis zu den Anfingen des letzten Jahrhunderts. Klassiker wie
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Georg Simmel, Max Weber oder Alfred Schiitz haben sich in ihren Werken mit der Typen-
bildung beschiftigt. Einen Uberblick iiber grundlegende Verfahren bietet Kluge (1999).
Sie unterscheidet die Typologischen Operationen nach Barton und Lazarsfeld, die Pro-
zeBstrukturanalyse nach Gerhardt und die Typologische Analyse nach Kuckartz. Die Ver-
fahren werden hier in ithren Grundziigen vorgestellt, um im Anschluss eine begriindete

Auswahl fir diese Arbeit zu treffen.

Typologische Operationen nach Barton und Lazarsfeld
Den Begriff des Merkmalsraums préigten Barton und Lazarsfeld. Jeder Typ entspricht
einer Merkmalskombination, die einen Merkmalsraum aufspannt. Die Dimensionen des
Raumes entsprechen der Anzahl der beriicksichtigten Dimensionen. Bei wenigen Dimen-
sionen lassen sich die jeweiligen Merkmalsauspridgungen jedes Untersuchungselementes
in einem Koordinatensystem oder in Kreuztabellen darstellen. Elemente werden zu einem
Typ zusammengefasst, wenn sie eine hohe interne Homogenitit aufweisen. Das heif3t,
dass sie bei vielen Merkmalen eine dhnliche Ausprigung besitzen. Gleichzeitig sollen
sich die Elemente eines Typus aufgrund ihrer externen Heterogenitit von den Merkmals-
auspriagungen der Elemente eines anderen Typus unterscheiden (vgl. Kluge 1999, S. 93f).
Um die Typenbildung durchzufiithren werden mogliche Kombinationen so lange mit-
einander verglichen, bis sich aufgrund der Kontrastierung geeignete Typen herausbilden.
Da die Zahl der theoretisch moglichen Kombinationen mit weiteren Merkmalen rasant
steigt, wird der Merkmalsraum reduziert. Dies kann durch Vereinfachung der Dimensio-
nen’3, funktionale Reduktion>*, numerische Reduktion>> oder aufgrund forschungsprag-
matischer Griinde geschehen (vgl. ebd., S. 101ff). Alternativ zur Reduktion kann auch
durch deren Umkehrung eine Typologie abgeleitet werden. Dieser Vorgang wird als Sub-
struktion bezeichnet. Dabei wird ausgehend von einem vermuteten Typus die entspre-
chenden Merkmalsausprigungen abgeleitet. Dieses Vorgehen bietet sich beispielsweise
bei groBen Datenmengen an, um das Material intuitiv in Untergruppen zu gliedern (vgl.
ebd., S. 104). Die Substruktion hat den Nachteil, dass zu einer Typologie mehrere Merk-
malsrdume ermittelt werden konnen. Durch das Weglassen von Merkmalen oder durch
die Einbeziehung weiterer Merkmale kann dem Problem begegnet werden. Eine solche
Operation wird als Transformation bezeichnet (vgl. ebd., S. 104 - 107).

ProzeBstrukturanalyse nach Gerhardt
Anhand biographischer Daten von Patient:innen stellte Gerhardt ein Verfahren vor,
dass sich weder in der historisch-biographischen Beschreibung von Einzelfillen verfingt

oder sich auf die Ableitung allgemeiner GesetzmiBigkeiten beschrinkt. Sie zielt auf die

33Ordinalskalierte Merkmale konnen beispielsweise auf dichotome Merkmalsausprigung reduziert wer-
den.

>*Manche Merkmalskombinationen sind so selten, dass sie sich nicht fiir die Typenbildung eignen.

3SEinzelne Merkmalsausprigungen werden Zahlenwerte zugewiesen, die wiederum mit den Werten ande-
rer Merkmale addiert werden.
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intersubjektive Erkldrung von biographischen Verldaufen vor dem Hintergrund gesamtge-
sellschaftlicher Strukturen. Sie orientiert sich dabei an der Bildung von Idealtypen in der
Tradition von Weber (vgl. Kluge 1999, S. 116). Ihre Typenbildung erfolgt anhand von vier
Schritten: Im ersten Schritt wird jeder Fall einzeln fiir sich rekonstruiert und anschliefend
mit den anderen Fillen kontrastiert. Ahnliche Fille werden in Gruppen zusammengefasst.
Je nachdem, welche Merkmale fiir die Gruppenbildung herangezogen werden, konnen
sich unterschiedliche Gruppen bilden. Im darauffolgenden Schritt wird in jeder Grup-
pe ein Idealtypus bestimmt. Dieser représentiert eine optimale Merkmalsauspriagung. In
der anschlieBenden Konfrontierung werden alle Idealtypen mit den anderen Féllen ihrer
Gruppe verglichen. AbschlieBend erfolgt die Struktur- und ProzeBanalyse. Bei diesem
Schritt werden alle Idealtypen unter dem Gesichtspunkt soziostruktureller Merkmale zu-
einander in Beziehung gesetzt. Hierfiir werden Mehrfeldertafeln genutzt, auf denen alle

Kombinationen von Idealtypen dargestellt werden (vgl. ebd., 127ff).

Typologische Analyse nach Kuckartz

Ziel der Typologischen Analyse nach Kuckartz ist die Bildung von verstindlichen
Handlungstypen, die durch die Verbindung von hermeneutischen und statistischen Me-
thoden konstruiert werden. Kuckartz zielt auf die Bedeutung des Verstehens sozialer Re-
gelmiBigkeiten ab statt diese nur aufgrund statistischer Korrelationen zu beschreiben (vgl.
Kluge 1999, S. 179).

Seine methodisch kontrollierte Typenbildung kniipft an die Idee des Merkmalsraums
an. In Anlehnung an Alfred Schiitz iibernimmt er die Zielvorstellung, dass Typisierung
eine grundlegende Basistechnik sozialwissenschaftlicher Analyse ist, ,,die eben auf das
Verstehen des Typischen und nicht psychologisch auf das Verstehen des Einzelnen ab-
zielt” (Kuckartz 2010, S. 98). Seine Methodik der Typenbildung setzt bei der qualitativen

Inhaltsanalyse an.

5.4.2 Auswahl der Methode fiir die Typenbildung

Die ProzeBstrukturanalyse nach Gerhardt ist stark auf die Analyse biographischer Ver-
laufe ausgerichtet. Im Rahmen der Interviews liegen solche Angaben nur als Sekundir-
informationen vor, da die Leitfragen anhand der zentralen Forschungsfragen formuliert
wurden. Auch der Abgleich mit soziostrukturellen Bedingungen erscheint nicht sinnvoll,
da der Fokus dieser Arbeit stark auf individuelles Handeln und deren Folgen fiir das eige-
ne Engagement und dem darauf aufbauenden Kompetenzerwerb gerichtet ist.

Die Typologische Analyse und die Typologischen Operationen haben viele Uberschnei-
dungsbereiche: Kuckartz Typologische Analyse kann gewissermalen als Weiterentwick-
lung der Typologischen Operationen verstanden werden, da sie auf denselben Urspriingen
aufbauen und Kuckartz die Typologischen Operationen fiir seine Methodik adaptiert hat.
Fiir die Typologische Analyse spricht, dass die Typenbildung auf eine strukturierende
Inhaltsanalyse nach Mayring aufbaut.
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Die von Kuckartz ausgearbeitete typenbildende Inhaltsanalyse ist methodisch von ihm
auf die strukturierende Inhaltsanalyse zugeschnitten. Grund dafiir ist die hdufige Anwen-
dung dieser Form der Inhaltsanalyse in der qualitativen Forschung (vgl. Kuckartz 2016,
S. 45). Dementsprechend ist es sinnvoll, die Typologische Analyse auch fiir die Typen-
bildung in dieser Forschungsarbeit einzusetzen. Die typenbildende Inhaltsanalyse besteht
aus acht Phasen (vgl. ebd., S. 46 - 49):

1. Bestimmung vom Ziel und Fokus der Typenbildung

2. Festlegen des Merkmalsraums

3. Kodieren und Rekodieren, falls noch nicht fallbezogen kodiert wurde
4. Konstruktion der Typologie

5. Zuordnung der Fille zu den Typen

6. Beschreibung der einzelnen Typen

7. Zusammenhinge von Typen und sekundéren Informationen analysieren (zum Bei-

spiel themenrelevante Einstellungen oder Bewertungen)

8. Fallinterpretation anhand eines reprédsentativen Einzelfalls oder eines Modellfalls

anhand der Typologie

Anhand dieser Phasen wurde die Typenbildung im Anschluss an die Inhaltsanalyse in
dieser Arbeit durchgefiihrt.

91



6 Interaktion in einem FLOSS-Projekt

Dieses Kapitel beschreibt die gemeinsame Praxis in einem ausgewihlten FLOSS-Projekt.
Es wird dargestellt werden, ob diese Entwicklungsgemeinschaft den Kriterien der Theo-
rie der Communiies of Practice gerecht wird. Diese beinhaltet das wechselseitige En-
gagement, die gemeinschaftliche Unternehmung und das gemeinsame Repertoire. Die
Betrachtung der Interaktionen zwischen den einzelnen Mitgliedern der Entwicklungs-
gemeinschaft soll Riickschliisse auf den Aufbau von Kompetenzen und ihren jeweili-
gen Kontext ermdglichen. Zu diesem Zweck werden durch eine Auflenbetrachtung der
durch das wechselseitige Engagement erzeugten Kulturartefakte die internen Strukturen
und Prozesse beschrieben. Ausgangspunkt fiir die Betrachtung sind die Interaktionen per
E-Mail und der Versionsverwaltung. Im Anschluss daran soll das gemeinsame Repertoire
der FLOSS-Gemeinschaft auf Zeugnisse fiir den Kompetenzaufbau hin untersucht wer-
den.

Zu Beginn erfolgt eine Beschreibung des untersuchten Datenmaterials. Dabei handelt
es sich um zwei Mailinglisten, welche die FLOSS-Gemeinschaft zur Kommunikation
nutzt. Weiterhin gibt es eine Versionsverwaltung auf der die Beitrige zur Softwareent-
wicklung zentral gesammelt werden. Anhand der Metadaten dieser Interaktionen kann die
grobe Arbeitsteilung unter den einzelnen Mitgliedern dargestellt werden. Dadurch wird
ersichtlich, wer sich mit welchen Themen beschiftigt. Abgeschlossen wird diese Betrach-
tung mit einer Lingsschnittanalyse der Interaktionen iiber den gesamten Erhebungszeit-
raum. Dies erfolgt anhand der quantitativen Darstellung der einzelnen Interaktionen ent-
lang der Teilbereiche und der Anzahl der Projektmitglieder im Projektverlauf. Relevante
Ereignisse werden benannt und ihre Folgen fiir die Projektdynamik abgeschitzt.

Die folgenden Unterkapitel dienen der qualitativen Analyse der Interaktionen auf den
Mailinglisten. Auf Grundlage einer Beitragsanalyse werden Kommunikationsinhalte und
die Diskussionskultur beschrieben. Anhand von Beispielen wird die Nutzung der Mailing-
listen zum problemorientierten Lernen vorgestellt. Diese thematische Betrachtung soll mit
einer Analyse aus individueller Perspektive vervollstindigt werden. Unterschiedliche In-
teraktionspraxen und die Differenzierung unterschiedlicher Rollen in der Projektgemein-
schaft werden am Beispiel von zwei Mitgliedern der Projektgemeinschaft veranschau-
licht.

Abschlielend erfolgt eine Bewertung der Interaktionen in Bezug auf den Kompeten-
zaufbau. Diese Analyse wird erginzt mit Selbstaussagen von einer Person der Entwick-
lungsgemeinschaft, die per E-Mail im Rahmen dieser Forschungsarbeit befragt werden

konnte.

Analyse von ¢Bittorrent
Das Programm gBittorrent ermoglicht den Zugang zu dem Filesharing-Netzwerk

Bittorrent.”® Nach Installation auf dem Computer konnen die Nutzer:innen dieser Softwa-

SBittorrent ist ein Protokoll fiir ein Filesharing-Netzwerk. Es ermoglicht die Verteilung groBer Datenmen-
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re beliebige Dateien mit anderen Mitgliedern dieses Netzwerkes direkt austauschen. Di-
rekt bedeutet, dass die Dateien nicht vorher auf einen Server hochgeladen werden miissen,
damit anschlieend andere diese dann auf ihre eigenen Computer herunterladen kdnnen.
Der Austausch erfolgt stattdessen Peer-to-Peer zwischen den Computern der anbietenden
und der nachfragenden Person. Ausgangspunkt fiir die Entwicklung dieses Programms
war die Schaffung einer freien Alternative zu dem proprietdaren Programm uZorrent. Die-
ses hat eine vergleichbare Funktionalitit, ist aber in der kostenfreien Version mit Werbe-

einblendungen versehen.

6.1 Beschreibung des Datenmaterials

Fiir die vorliegende Arbeit relevant waren die Kommunikationsinhalte der beiden zentra-
len Mailinglisten und die Aktivitit bei der Versionsverwaltung. Beide Mailinglisten sind
Teil des FLOSS-Portals Sourceforge und die Versionsverwaltung wird iiber das Portal
GitHub betrieben. Der Erhebungszeitraum umfasst neun Jahre und vier Monate, begin-
nend vom Start der kollaborativen Entwicklung bis zur Erreichung der Programmversion
3.2. Insofern ist das Programm weit iiber die erste stabil laufende, funktionsfdhige Versi-
on 1.0 hinausgekommen und kann damit als erfolgreich angesehen werden. Dies ist fiir
die Forschung in dieser Arbeit relevant, da als Kriterium fiir die Auswahl dieses FLOSS-
Projektes eine Entwicklungsgemeinschaft untersucht werden sollte, die moglichst viele
Schritte im Produktlebenszyklus der Softwareentwicklung durchlaufen hat.

Insgesamt waren im Erhebungszeitraum 114 Personen an der Entwicklung beteiligt. An
Diskussionen auf der Mailingliste der Entwickler:innen, im Folgenden Dev-ML (Devel-
oper Mailing List) genannt, beteiligten sich im Zeitraum Oktober 2007 bis August 2015
21 Personen. Im offentlich zugénglichen Archiv der Mailingliste sind 292 E-Mails doku-
mentiert, von denen 291 analysiert wurden. Die zweite untersuchte Mailingliste des Pro-
jekts war die der Ubersetzer:innen: Trans-ML (Translator Mailing List). Im Erhebungs-
zeitraum Mai 2006 bis September 2015 verfassten 18 Personen insgesamt 169 E-Mails,
von diesen wurden 168 E-Mails in den Datenkorpus aufgenommen. E-Mails ohne in-
haltlichen Bezug zur Mailingliste oder Mehrfachsendung der gleichen E-Mail wurden als
Fehlsendung nicht in den Datenkorpus einbezogen.

Das Engagement auf der projekteigenen Versionsverwaltung aller Projektmitglieder im
Erhebungszeitraum September 2006 bis September 2015 belief sich auf 6190 Beitrige,
die von insgesamt 89 Personen eingereicht wurden. Erfasst wurde, wann welche Person
einen Beitrag zum Projektfortschritt eingereicht hat. Eine qualitative Auswertung wurde

nicht durchgefiihrt, da diese im Rahmen dieser Dissertation nicht leistbar gewesen wire.

gen in einem Netzwerk. Beim Herunterladen von einer Datei von einem Server mit dem HTTP oder
FTP-Protokoll wird die Datei als Ganzes vom Server auf den Zielcomputer (sogenannte Clients) iiber-
tragen. Die gesamte Upload-Last liegt beim Server, was bei vielen simultanen Downloads den Server
iiberlasten kann. Das Bittorrent-Protokoll teilt die Datenmenge in kleine Pakete auf und iibertrédgt diese
sequentiell an die Klient:innen. Die Klient:innen wiederum fungieren zusitzlich als Server fiir ande-
re Klient:innen, sobald sie ein komplettes Datenpaket vom Server heruntergeladen haben. So wird die
Upload-Last von dem einen Server auf alle anfragenden Klient:innen verteilt.
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Eine derartige Priifung wire beispielsweise anhand der Codequalitidt und des Umfangs
moglich, wenn diese mit fritheren Beitridgen der einreichenden Person verglichen werden
wiirde. Bei den durch die Versionsverwaltung archivierten Beitrdge ist zu beachten, dass

jede Anderung am Repositorium als ein separater Beitrag gewertet wurde.

6.2 Engagement in den Teilbereichen

Die folgende Abbildung zeigt das Engagement aller Projektbeteiligten bezogen auf die
Teilbereiche. Diese wurde aus dem Vergleich der bekannten Teile der E-Mail-Adressen
generiert.”’ Jeder Kreis steht fiir einen der Teilbereiche. Die Zahlen geben die Anzahl der
Personen wieder, die in dem jeweiligen Bereich aktiv gewesen sind. Zahlen in den Schnitt-
bereichen der Kreise spiegeln die Personenanzahl wider, die in mehreren Bereichen aktiv

waren.

Dev-ML Trans-ML

A

Versionsverwaltung

Abbildung 3: Engagement in den Mailinglisten und der Versionsverwaltung

Die Zahlen zeigen, dass die deutliche Mehrheit aller Personen in nur einem Teilbereich
aktiv ist. Die iiberwiegende Mehrheit nutzt nicht die Moglichkeiten, auf beiden 6ffent-
lichen Mailinglisten zu kommunizieren. Daraus kann gefolgert werden, dass die Berei-
che Entwicklung und Ubersetzung sich personell stark abgrenzen. Das ist plausibel, da
Sprachkenntnisse oft durch Herkunft und Enkulturation bestimmt sind. Zwei der drei Per-
sonen, die in allen drei Bereichen aktiv sind, sind die beiden Projektmaintainer:innen (im
Folgenden mit PM abgekiirzt) des Projekts. Durch die Praxis, dass die Ubersetzer:innen
ihre Projektbeitrige per privater E-Mail an die PM iibermittelten, ist die Nutzung der Ver-
sionsverwaltung fiir sie nicht obligatorisch. Die spiter eingerichtete Trans-ML Mailing-

liste diente dann spiter als Werkzeug fiir die Bereitstellung aktualisierter Ubersetzungen.

>Die Daten sind nur begrenzt belastbar. Eine Person, die mit einer E-Mail-Adresse auf einer Mailingliste
kommuniziert und mit einer anderen E-Mail-Adresse bei der Versionsverwaltung GIT registriert ist,
wiirde demnach als zwei unterschiedliche Personen erfasst werden.
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6.3 Engagement im Projektverlauf

Die Abbildung 4 als gestapeltes Sdulendiagramm veranschaulicht die Entwicklungsak-
tivitidten aufgeteilt nach Teilbereichen im Erhebungszeitraum. Uber den Erhebungszeit-
raum hinweg sind die Aktivititen in den Teilbereichen diskontinuierlich. Die Verteilung
aller Beitriige zeigt einen starken Uberhang an Aktivititen auf der Versionsverwaltung.

Dies umfasst Einsendungen auf den beiden Mailinglisten und Projektbeitrige iiber die

Versionsverwaltung.
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Abbildung 4: Engagement der Entwicklungsgemeinschaft im Erhebungszeitraum

Wichtige kommunikatorische Ereignisse, erkennbar an dem hohen E-Mail-Aufkom-
men, sind die Er6ffnung der Dev-ML im Oktober 2007, die Resonanz nach Veroffent-
lichung der Programmversion 2.0 im Oktober 2009 und der PM-Wechsel im Juni 2013.
Kurz vor Veroffentlichungen neuer Programmversionen gibt es auf beiden Mailinglisten
eine erhohte Aktivitit, um die letzten Fehler zu beheben. Auf solch ein Ereignis folgt eine
Zeit der Kommunikationsarmut, wie sie zum Beispiel nach der Veroffentlichung von Ver-
sion 3.0 im Juli 2013 eintrat. In dieser Zeit werden die Fehlerberichte der Nutzer:innen auf
einer eigenen Plattform (Bug-Tracker) gesammelt, welche dann fiir die kommenden Pro-
grammversionen abgearbeitet werden. Um die einzelnen Ausschlige in den Teilbereichen

zu interpretieren, ist die Beriicksichtigung der jeweiligen Mitgliederzahl hilfreich.
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6.4 Aufbau der Entwicklungsgemeinschaft

Die Vermutung liegt nahe, dass personelles Wachstum der Entwicklungsgemeinschaft mit
einem erhohten Kommunikationsaufkommen einher geht. Abbildung 5 verdeutlicht den
Zuwachs an Mitgliedern im Rahmen der Entwicklungsgemeinschaft. Jeder Graph zeigt
die Entwicklung eines Teilbereiches. Gezihlt wurde die Zeitpunkte, an denen sich Perso-
nen das erste Mal in einem der Teilbereiche engagierten. Personen, die in mehreren Teil-
bereichen aktiv waren, wurden in jedem einzelnen Bereich separat erfasst. Das Schrump-
fen der Entwicklungsgemeinschaft kann nicht direkt gemessen werden, da es keine offi-

ziellen Ausstiegsprozeduren gibt.
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Abbildung 5: Gemeinschaftsentwicklung im Erhebungszeitraum

Im Folgenden werden die drei Projektteilbereiche genauer betrachtet. Die Dev-ML
zeigt ihren ersten grofen Zuwachs an neuen Mitgliedern direkt nach ihrer Griindung im
September 2007. Der Inhalt der ersten E-Mail auf der Mailingliste legt die Vermutung na-
he, dass einzelne Entwickler:innen schon vorher untereinander in Kontakt standen. Diese
nicht 6ffentliche Kommunikation im Vorfeld wurde durch die Einrichtung der Mailing-
liste neu strukturiert.”® Nach einer langen Phase der Stagnation verdoppelte sich die Zahl
der Mitglieder auf 14 innerhalb von zehn Monaten. Dieser Prozess erfolgte direkt nach
Veroffentlichung der Programmversion 2.0. Der dritte grof3ere Mitgliederzuwachs erfolg-

te in der Phase vom Mai bis Dezember 2013. Ein Indiz fiir diese Verdnderung konnte der

38Einige E-Mails der Mailingliste enthalten Zitatblocke aus vorangegangenen E-Mails, die nicht iiber die
Mailingliste geschickt wurden und sind damit der Beleg fiir direkte, nicht-6ffentliche Kommunikation
zwischen einzelnen Entwickler:innen.
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Wechsel des:der PM sein, welcher im Mai 2013 von dem:der neuen PM der Entwick-
lungsgemeinschaft iiber beide Mailinglisten mitgeteilt wurde.

Der Zuwachs auf der Trans-ML erfolgte kontinuierlicher. Zwei kleinere Spriinge im
Graphen sind auffillig: zum einen im Monat der Veroffentlichung von Version 3.0 (Juni
2012) und zum anderen im Juni 2013 (Wechsel des:der PM).

Auf der Seite der Versionsverwaltung lassen sich drei Phasen unterscheiden:

1. Langsames Wachstum (September 2006 - November 2007) mit anschlieBender Sta-
gnation fiir 42 Monate mit einer Gruppengrof3e von drei Mitgliedern. Die Zutei-
lung von Zugriffsrechten fiir neue Mitglieder erfolgte nach Einzelfallpriifung sei-
tens des:der PM.

2. Schnelles Wachstum ab Juni 2011 mit durchschnittlich einem neuen Mitglied pro
Monat.

3. Sehr schnelles Wachstum ab Mai 2012 mit durchschnittlich zwei neuen Mitgliedern
pro Monat.

Der Ubergang von der ersten Phase zur zweiten Phase konnte mit der Umstellung des
Systems der Versionsverwaltung erklirt werden: Urspriinglich kam das Versionsverwal-
tungssystem Subversion zum Einsatz, welches ab Juni 2011 durch Gir abgelost wurde.
Die dritte Phase mit ihrem schnellem Wachstum begann ab Mai 2012, einem Monat vor

der Veroffentlichung von Version 3.0.

Zusammenfassung wichtiger Ereignisse wahrend des Erhebungszeitraums
Beim Vergleich der beiden Abbildungen 4 und 5 im Erhebungszeitraum lassen sich

folgende Schlussfolgerungen ableiten:

* Start: Beginn der Entwicklung von gBittorrent erfolgte wahrscheinlich durch eine
einzige Person (1. PM), die auch im spiteren Verlauf des Projektes eine zentrale
Position in der Projektentwicklung einnahm. Die ersten sechs Monate (Septem-
ber 2006 bis Februar 2007) in der Geschichte der Versionsverwaltung war sie die
einzige Person, die Projektbeitrige einreichte. Unterstiitzt wurde sie durch einige
Ubersetzer:innen, die per E-Mail ihre Beitriige an den:die PM schickten. Die Kom-
munikation mit dem Ubersetzungsteam wurde ab Mai 2006 durch die Einrichtung

einer offentlichen Mailingliste nachvollziehbar.

* Erste Strukturierung: Die Dev-ML wurde im Oktober 2007 eingerichtet, die Kom-
munikation ist nun wie zuvor auch bei der Trans-ML fiir Interessierte 6ffentlich
einsehbar und kann zum Austausch mit der Entwicklungsgemeinschaft genutzt wer-
den. Die Gemeinschaft bleibt ein kleiner Kern. Die Veréffentlichung der Version 1.0

im April 2008 hat keinen messbaren Effekt fiir die Einbindung weiterer Mitglieder.
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» Kommunikatives Wachstum: Die Veroffentlichung der Version 2.0 (Dezember 2009)
weckt das Interesse neuer Programmierer:innen, die nun die Moglichkeiten der
Dev-ML nutzen. Es findet eine verstirkte Aktivitidt auf der Versionsverwaltung statt.
Diese geht allerdings nicht auf das Engagement neuer Mitglieder zuriick, sondern

ist durch die verstirkte Aktivitit des:der PM verursacht.

e Zweite Strukturierung: Im Juni 2011 kommt es zur Umstellung der Versionsver-
waltung auf das Git-System. Es erfolgt ein stetiger Anstieg der monatlichen Regis-
trierungen auf dem neuen System, welcher bis zum Ende des Erhebungszeitraums
anhilt. Die meisten der neuen Entwickler:innen reichen nur wenige Projektbeitrige
ein und beteiligen sich nicht an den Diskussionen auf den Mailinglisten. Die Kom-
munikation kommt ab Oktober 2012, kurz nach Veroffentlichung von Version 3.0,
fiir sieben Monate komplett zum Erliegen. Die Griinde dafiir lassen sich nicht aus

den Inhalten der Mailinglisten ableiten.

* Erneuerung: Ab Mai 2013 kommt es zu einem Zuwachs an neuen Mitgliedern
auf beiden Mailinglisten trotz der anhaltenden Kommunikationsstille. Einen Mo-
nat spiter wird der Wechsel des:der PM durch eine neue Person in dieser Rolle
bekanntgegeben. Die Zuwachsrate an Registrierungen bei der Versionsverwaltung
bleibt anhaltend hoch. Die eingereichten Projektbeitrige fallen allerdings nach ei-

nigen Monaten nach einem kurzen Ausschlag auf einen Tiefpunkt im Mirz 2014.

e Kommunikative Stagnation: Im weiteren Verlauf werden beide Mailinglisten nur
noch sporadisch genutzt, die Mitgliederzahl stagniert. Nur die Zahl der eingereich-
ten Projektbeitrdge erholt sich wieder und hilt sich auf hohem Niveau fiir knapp ein

Jahr bis zum Ende des Erhebungszeitraumes.

Die Phasen zeigen die unterschiedlichen Entwicklungen in der Historie des FLOSS-Pro-
jektes. Interessant ist die Tatsache, dass sich ab dem Zeitpunkt der Umstellung auf die
neue Versionsverwaltung die Nutzungsverhalten dndert: wenig bis keine Kommunikati-
on auf den Mailinglisten trotz Zunahme der Aktivitét bei der Versionsverwaltung. Zwei
Thesen konnten zur Erklidrung dieser Beobachtungen herangezogen werden: Erstens, die
neue Versionsverwaltung 6ffnet den Zugang fiir Entwickler:innen die sich nicht langfristig
in die Entwicklungsgemeinschaft engagieren wollen und zweitens, statt einer Stagnation
der Kommunikation findet nur eine Verlagerung auf andere Kommunikationskanéle statt.
Anhand der Betrachtung der Kommunikationsinhalte auf den Mailinglisten wird versucht,

Belege fiir die beiden Thesen zu finden.

6.5 Auswertung der E-Mail-Kommunikation

Das folgende Unterkapitel analysiert die Interaktion zwischen den Mitgliedern der Ent-
wicklungsgemeinschaft auf den beiden Mailinglisten. Die quantitative Betrachtung er-

moglicht Aussagen zu Kommunikationshiufigkeit und typischen Kommunikationsmus-
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tern. Eine qualitative Betrachtung findet mittels Beitragsanalyse statt und liefert Infor-
mationen zu Kommunikationsinhalten. Dadurch kénnen Aussagen zu wichtigen kommu-
nikative Ereignissen in der Historie der Projektgemeinschaft getroffen werden und wie
die Diskussionskultur in diesem FLOSS-Projekt bewertet werden kann. Ein besonderer
Fokus soll dabei auf die Kultur der Anerkennung gelegt werden. Weiterhin soll anhand
ausgewdhlter Beispiele auf beiden Mailinglisten gezeigt werden, wie sie fiir die Entschei-

dungsfindung und das problembasierte Lernen genutzt werden.

6.5.1 Kommunikationsanteile

Wie schon in anderen Studien belegt wurde, geht von den Projektmaintainenden der
Hauptteil der Kommunikation aus. In der untersuchten Stichprobe beider Mailinglisten
entstammen knapp 72% aller E-Mails von den beiden PM. Beide Mailinglisten unter-
scheiden sich nur marginal in diesem Kommunikationsiiberhang. Auf der Trans-ML ist
der Anteil mit 68% aller E-Mails von den PM etwas geringer als auf der Dev-ML. Auf
dieser wurden 74% aller E-Mails von den PM gesendet. Dementsprechend ist der Anteil
von anderen Entwickler:innen und Ubersetzer:innen an der Projektkommunikation ge-
ring. Die folgende Tabelle zeigt die Anzahl von Personen und die Menge der von diesen
verfassten E-Mails auf der jeweiligen Mailingliste. Ausgenommen sind hier die beiden
PM.

Mailingliste \ Personen \ E-Mails pro Person ‘

8 1

8 2-5
Dev-ML I 6-10

2 11 und mehr

8 1

5 2-5
Trans-ML 5 610

1 11 und mehr

Tabelle 1: Anzahl der Personen und E-Mail-Aufkommen auf den Mailinglisten

Aus der Tabelle sticht der groe Anteil der Personen hervor, die sich nur einmalig
oder sporadisch am Diskussionsgeschehen auf den Mailinglisten beteiligen. Die Hilfte
aller Personen ist auf beiden Mailinglisten mit nur einer E-Mail in Erscheinung getre-
ten und weitere 41% der Beteiligen haben sich nur sporadisch mit unter fiinf E-Mails im
gesamten Erhebungszeitraum beteiligt. Daraus geht hervor, dass der Hauptteil der Kom-
munikation auf den Mailinglisten nur von einem kleinen Kern von Entwickler:innen und
Ubersetzer:innen stammt. Diese Beobachtung bestitigt die Erkenntnisse, die zuvor auch
in anderen Studien iiber die Kommunikation in FLOSS-Projekten gewonnen wurden. Die
Entwicklung des Schalenmodells wie bei Nakakoji et al. 2003, bei dem die Hauptentwick-

lungsarbeit von einem kleinen Kern an Entwickler:innen erfolgt, die von einer gro3en
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Masse an peripheren Entwickler:innen sporadisch unterstiitzt werden, konnte damit auch
in diesem FLOSS-Projekt bestitigt werden.

6.5.2 Weitere Kommunikationskanale

Einschrinkend muss festgehalten werden, dass die Erhebung der Kommunikation iiber
die Mailinglisten keine Vollerhebung siamtlicher Kommunikation innerhalb des FLOSS-
Projektes darstellt. Bei der Analyse der E-Mails ergaben sich verschiedene Hinweise tiber
weitere Kommunikationskanile, die von den Entwickler:innen genutzt wurden. Diese
konnten aus nachfolgend dargestellten Griinden im Rahmen dieser Arbeit nicht in die Da-
tenbasis mit aufgenommen werden: Dies sind zum einen verschiedene E-Mails auf den
Mailinglisten, die Zitate aus vorherigen Mails enthielten, die nicht tiber die Mailinglisten
geschickt wurden. Dies deutet darauf hin, dass nicht6ffentlicher, direkter E-Mail-Kontakt
zwischen den Entwickler:innen bestand. Zum anderen gibt es auch noch weitere Kommu-
nikationskanile abseits der E-Mail-Kommunikation, deren Existenz aus einigen E-Mails
abgeleitet werden kann.

Dies ist beispielsweise der Bug-Tracker>®. Dieser dient der Erfassung und Verwaltung
von Fehlermeldungen. Innerhalb der Fehlerverwaltung auf der Bug-Tracker-Plattform
konnen Nachrichten verschickt werden. Diese werden oftmals dafiir genutzt, Nachfra-
gen an die Person zu richten, die den Fehler gemeldet hat. Dadurch kénnen die Entwick-
ler:innen Informationen iiber den Kontext gewinnen, der zu dem Fehler fiihrte. Teilweise
werden in den Kommentaren auch Losungsmoglichkeiten fiir einen Fehler diskutiert. Par-
allel dazu gibt es auch synchrone Kommunikationskanile als Chat, wie es diese E-Mail

zeigt:

,,Dear developers,

I would like to remind you all that we have an IRC channel and that it would
be nice if people involved in gBittorrent project tried to use it as much as

possible.

#qgbittorrent on Freenode®”

#libtorrent on Freenode is also a good idea
Kind regards, [Name PM].“ (Dokument 130)
In dieser E-Mail weist der:die PM auf die Nutzung der beiden IRC-Kanile von gBittor-

rent hin. Auch liegt hier die Vermutung nahe, dass die direkte Kommunikation per Chat

préferiert wird. In einer weiteren E-Mail des:der PM berichtet die Person iiber ein neues

PFiir das qBittorrent-Projekt nutzte die Entwicklungsgemeinschaft im Erhebungszeitraum den Bug-
Tracker auf der FLOSS-Entwicklungsplattform Launchpad https://bugs.launchpad.net/gbittorrent/. Die-
se stellt neben dem Bug-Tracker auch zahlreiche andere Werkzeuge fiir die FLOSS-Projekte zur Verfii-
gung.

®Freenode ist ein Chat-System, das iiber den Browser genutzt werden kann. Ziel der Entwickler:innen von
Freenode war es, eine Kommunikationsplattform fiir die Freie-Software-Bewegung anzubieten.
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Forum, dass ab diesem Zeitpunkt zusitzlich als Werkzeug fiir die Projektkommunikation

zur Verfiigung steht:

,,Hi all,

Thanks to a motivated gBittorrent user, we now have an official gBittorrent
forum: http://forum.gbittorrent.org
If you are interested, please register there. I hope this place will get crowded

soon :)

Kind regards, [Name PM].“ (Dokument 139)

Ebenfalls gibt es ein gBittorrent-spezifisches Forum auf Launchpad, welches eigens fiir
die Nutzer:innen der Linux-Distribution Ubuntu gegriindet wurde.®! In diesem Forum
werden Fragen von Nutzer:innen der Software gestellt und von erfahrenen Nutzer:innen
und Entwickler:innen beantwortet. Diese Kommunikationskanile haben eine niedrige Ein-
stiegsschwelle. Im Forum melden sich auch Nutzer:innen, die keine eigenen Beitrige zu
der FLOSS-Entwicklung leisten wollen, aber an der fehlerfreien Nutzung interessiert sind.
Hier erfolgt die Kommunikation also nicht nur innerhalb der Gemeinschaft der Entwick-
ler:innen, sondern iiber deren Grenzen hinweg. Dies schliefit jedoch nicht aus, dass auch
Entwickler:innen diese Kommunikationskanéle zur Abstimmung ihrer Entwicklungsar-

beit nutzen.

6.5.3 Themen auf den Mailinglisten

Um die Bedeutung der Mailinglisten fiir das Lernen ihrer Nutzer:innen einschitzen zu
konnen, bedarf es zunichst einer Beschreibung dessen, wozu die jeweilige Mailingliste
genutzt wird. Bei der Analyse der Kommunikationsinhalte zeigten sich vier relevante The-
menbereiche, die wiederholt Gegenstand von E-Mail-Einsendungen waren. Die Themen

sind anhand ihrer Relevanz mit abnehmender Kodierhdufigkeit geordnet.

Release-Ankiindigung

Wird eine neue Version der Software, ein sogenanntes Release, durch die:den PM
verOffentlicht, wird dies iiber die Mailingliste bekanntgegeben. Jedes neue Release bein-
haltet eine Verbesserung der vorhergehenden Version. Diese wurde beispielsweise mit
neuen Funktionen ausgestattet oder es wurden Fehler korrigiert. Eine Release-Ankiindigung
erfolgt nur durch den:die PM und impliziert eine Handlungsaufforderung an die ande-
ren Entwickler:innen. Sie sollen ihre Arbeit mit der aktualisierten Programmuversion fort-
setzen, damit es spater nicht zu Versionskonflikten kommt. Dementsprechend sind die
Release-Ankiindigungen ein fester Bestandteil der Nachrichten auf der Dev-ML. Auf der

Trans-ML sollen sie die Ubersetzer:innen im Fall von neuen Begriffen oder Wortgruppen

®IDas  Unterforum fiir qBittorrent fiir die Ubuntu-Nutzer:innen befindet sich auf htt-
ps://answers.launchpad.net/ubuntu/+source/gbittorrent/ .
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daran erinnern, deren Ubersetzungen einzureichen. Nur dann kann eine Lokalisation der

Software fiir die kommende Softwareversion beriicksichtigt werden:%2

97H17

I have just uploaded gBittorrent v2.1.1 bugfix release. I had to release so
shortly after v2.1.0 due to the number of bugs reported and fixed. One of the
bugs is quite important: Torrents added from magnet links were not reloaded
on restart. This issue was introduced in v2.1.0. A lot of other issues were
fixed, it is strongly recommended to update.

Here is the Changelog®:

* Wed Jan 20 2010 - [...][PM] - v2.1.1 -

BUGFIX: Fix compilation with Qt4.4 -

BUGFIX: Save torrent metadata so that it does not have to be re-downloaded
on restart (Magnet links) -

[...]
[18N: Updated translations (Hungarian, Chinese, Russian)

Best regards, [Name PM].* (Dokument 91)

Diese Release-Ankiindigung zeigt den Aufgabenbereich der:des PM auf. Diese:r ist nicht
nur Entwickler:in, sondern diese Rolle beinhaltet auch die Verwaltung und Strukturie-
rung des Projekts. Dazu gehort auch zu entscheiden, wann eine neue Programmyversion
verOffentlicht wird. Zu diesem Zweck werden Ziele definiert, nach deren Erreichung eine
neue Version veroffentlicht wird. In diesem Beispiel ist es die Behebung einer bestimmten
Anzahl von Fehlern im Programm und die Sprachaktualisierung fiir verschiedene Spra-
chen. Die kontinuierliche Veroffentlichung neuer Versionen ist auch als Signal an neue
Nutzer:innen und Entwickler:innen zu deuten, dass das FLOSS-Projekt eine engagierte

Gemeinschaft hat und es sich bereits um eine stabil laufende Software handelt.

Handlungsangebot

Handlungsangebote dienen der Koordinierung der anstehenden Arbeiten. Die Ent-
wickler:innen signalisieren damit ihre Bereitschaft, bestimmte Probleme zu beheben oder
neue Funktionen zu implementieren. Fiir die:den PM kommt zusitzlich noch die Auf-
gabe hinzu, in regelméBigen Abstinden eine neue Programmversion zu verdffentlichen.
Zu diesem Zweck werden Anforderungen an eine zukiinftige Programmversion definiert.
Sind alle Bedingungen erfiillt, also alle gewiinschten Fehlerkorrekturen und gegebenen-
falls neue Programmmodule in den neuen Entwicklungszweig aufgenommen, wird dieser
mit einer hoheren Versionsnummer versehen und offiziell veroffentlicht. Die neue Versi-

on gilt dann als aktueller Entwicklungsstand. Um diese Arbeit durchfiihren zu konnen,

92 Als Lokalisation von Software wird die Sprachiibersetzung der Bedienoberfliche bezeichnet. Sprache
wird bei diesem Konzept an einer bestimmten Region festgemacht.

63Changelog ist das Anderungsprotokoll. Es beinhaltet alle grundlegenden Anderungen am Programm, die
seit der vorherigen Version durchgefiihrt wurden.
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wird durch den:die PM daran erinnert, dass die Entwickler:innen und Ubersetzer:innen
die dafiir notwendigen Entwicklungsbeitrige einreichen. Danach kann das Release offizi-

ell durchgefiihrt werden.

,,Hi all,

I am currently interested in developing web-interface®, headless-running®
and windows-port®, but I can’t decide which one is needed more. Please
prioritize the TODO list, see https://blueprints.launchpad.net/gbittorrent/*” .

Regards, [Name Entwickler:in]* (Dokument 21)

In dieser E-Mail duBlert ein:e Entwickler:in den Wunsch, ein Aufgabengebiet zu iiber-
nehmen und macht drei Vorschlige. Diese Vorschlige konkretisiert die Person auf der
projekteigenen Sammlung fiir gewiinschte Programmfunktionen. Sie bittet die Projekt-
gemeinschaft darum, die fiir das Projekt wichtigste Funktion zu benennen und damit die

Entwicklungsrichtung in eine bestimmte Bahn zu lenken.

Handlungsaufforderung

Wiinsche oder Handlungsaufforderungen werden fast ausschlieBlich durch den:die
PM formuliert. Sie richten sich entweder an die Entwicklungsgemeinschaft als Ganzes
oder an einzelne Entwickler:innen. Wiinsche, die an alle Entwickler:innen gerichtet wer-
den, fordern zum Testen der aktuellen Programmversion auf, weisen auf neue Programm-
versionen oder Patches hin, die fiir die weitere Arbeit der Entwickler:innen von Bedeu-
tung sind oder benennen notwendige Aufgaben, die noch erledigt werden miissen. Bei
Handlungsaufforderungen an einzelne Entwickler:innen handelt es sich fast ausschlieB3-
lich um kritische Riickmeldungen zu deren Arbeit. Dies sind beispielsweise Fehler im
Programmcode oder ein unerwiinschter Programmierstil. Die Kritik wird sachlich kom-
muniziert, begriindet und ist mit der Bitte versehen, die Kritik zukiinftig zu beriicksichti-

gen.

,,[Name Entwickler:in],

you will have svn%®

access soon but I need you not to make gBittorrent crash.
Even if this is svn, I want it to be pretty stable. Apptly, you didn’t test the
patch enough. I downloaded a torrent, and displayed properties and it dis-
played a white bar (no downloaded pieces, ok). I waited a little, it reached

0.4% so I tried to display the properties again and it crashed:

%Ein ’*web-interface’ ermoglicht die Steuerung durch den Browser.

%5 Als *headless’ werden Programme bezeichnet, die im Hintergrund laufen. Sie konnen so konfiguriert
werden, dass sie ohne direkte Interaktion mit dem:der Nutzer:in ihre Aufgaben erfiillen.

%Die Windows-Portierung ermoglicht es der Software, auch auf dem Betriebssystem Microsoft Windows
laufen zu konnen.

’Diese Funktionalitit von Launchpad ermoglicht es, Vorschlige fiir neue Programmfunktionen zu ver-
walten. Ideen fiir neue Funktionen werden gesammelt, priorisiert und gegebenenfalls einer Person zur
Implementierung zugeordnet.

68°SVN” ist das Akronym fiir die Versionverwaltung Subversion.
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ASSERT: "idx >=0 && idx < s" in file /usr/include/qt4/QtCore/qvarlengtharray.h,
line 91

Also, I’'ll need your Full name [Name Entwickler:in] and your nationality to
add you as a developer on the website. I know that developping for a project
that is already advanced is difficult and it looks like you code well. I hope

you will keep on writing good features® for gBittorrent :)
Welcome on board.

Regards, [Name PM]* (Dokument 13)

In dieser E-Mail weist der:die PM eine:n Entwickler:in auf einen Fehler hin, der durch
eine Modifikation im Quellcode verursacht wurde. Die Anderung, die einen Fehler be-
heben sollte, verursachte selbst an anderer Stelle einen Programmabsturz. Der:die PM
beschreibt das Absturzszenario, damit der:die Entwickler:in dies reproduzieren und be-
heben kann. Weiterhin wird der:die Entwickler:in gebeten, Anderungen an der Codebasis
erst nach einem ausfiihrlichen Test des neuen Codes vorzunehmen, um die Stabilitéit der
Software zu gewihrleisten.

Die Person engagiert sich erst seit Kurzem in dem FLOSS-Projekt und hat selbst noch
keine Moglichkeit, selbst Anderungen an der Codebasis vorzunehmen. Neue Beitrige
werden an den:die PM direkt geschickt und diese:r pflegt diese dann in die gemeinsame
Codebasis in der Versionsverwaltung ein. Die Schreibrechte werden der Person allerdings
in Aussicht gestellt. Weiterhin soll die Person auch offiziell auf der Projekt-Homepage als
Entwickler:in aufgefiihrt werden. Diese Form der Anerkennung fiir die bisher geleistete
Arbeit wird damit auch nach auflen sichtbar. Die betreffende Person riickt dadurch aus

dem Kreis der peripheren Entwickler:innen zum Kernteam vor.

Problemschilderung

In der Softwareentwicklung ist das Auftreten von Problemen ein immer wiederkeh-
render Prozess. Es kann als fester Bestandteil des Entwicklungszyklus aufgefasst werden.
Dieser besteht aus Programmieren, Testen und Fehlersuche. Dementsprechend nimmt
auch die Kommunikation iiber Fehler, insbesondere auf der Dev-ML, einen groBen Teil

in der Projektkommunikation ein.

,,I tested the new proxy code.

There was a little typo ’[Preferences’ instead of ’Preferences’ in download-

Thread.cpp. I've just fixed it.

I can test HTTP proxy here. search engine is working but I get "Invalid Url’ er-
rors when trying to download files. Apptly my code in downloadThread.cpp is
not good. If someone has a bit of time (maybe [Name Entwickler:in]), he can

®9Mit features’ sind weitere Programmfunktionen gemeint - also die Implementation neuer Funktionen,
welche die FLOSS zukiinftig abdecken soll.
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have a look at it, libcommoncpp doc is here: http://www.gnutelephony.org/-
doxy/bayonne2/a00242.html

My code is :

subDownloadThread::subDownloadThread(QObject *pt, QString url) :
QThread(pt), url(url), abort(false){ url_stream = new ost::URLStream(); //
Proxy support QSettings

[...][Fortsetzung Quellcode]

I tried with and without "url_stream->setProxyAuthentication(ost::URLStream::-

authBasic, "auth");". Neither works. I don’t understand what the problem is
(yev).
Regards, [Name PM].* (Dokument 27)

Diese E-Mail, die von der:dem PM versandt wurde, ist ein typisches Beispiel eines sol-
chen Entwicklungskreislaufs. Der:die PM hat die Software getestet und Fehler behoben.
Wihrend die Behebung eines Tippfehlers unproblematisch war, bereitet der Download-
Prozess iiber einen Proxy-Server Schwierigkeiten.70 Um das Problem zu 16sen, hat der:die
PM selbst einen Algorithmus programmiert. Dieser ist allerdings nicht in der Lage, das
Problem zu 16sen. Der:die PM informiert die Entwicklungsgemeinschaft iiber die bishe-
rigen Versuche und schickt den Quellcode iiber die Mailingliste. Er:sie erhofft sich Hil-
fe von einer bestimmten Person, die allerdings laut einer Antwortmail keinen Fehler im
Quellcode findet und selbst fiir die Problemldsung gerade zu beschiftigt ist. Der:die PM
findet im Nachgang dieser E-Mail schlielich selbst den Fehler und 16st das Problem ohne
fremde Hilfe. Die Entwicklungsgemeinschaft wird anschliefend tiber den Losungsweg in

einer separaten E-Mail informiert.

6.5.4 Diskussionskultur

Welche Diskussionskultur sich in einer FLOSS-Gemeinschaft herausbildet, ist hochst un-
terschiedlich und héngt von vielen Faktoren ab. Eine spezifischen Kultur hat einen histo-
rischen Kontext, der die aktuellen Prozesse prigt. Dennoch ist Kultur nicht statisch, weil
das Umfeld, die Mitglieder selbst und die Mitgliederstruktur einem stindigen Wandel
unterworfen sind. Fiir die Betrachtung der Diskussionskultur in diesem FLOSS-Projekt
werden zwei Merkmale betrachtet: Diskussionstiefe und die gegenseitige Anerkennung.
Die Diskussionstiefe soll Aufschluss dariiber geben, wer sich an Diskussionen beteiligt
und wie kontrovers diskutiert wird. Diese Betrachtung erfolgt auf Grundlage der Kom-
munikationsmetadaten. Die Anerkennung hingegen wird qualitativ und quantitativ be-

trachtet. Damit sollen die folgenden Fragen beantwortet werden: Ist das Ausdriicken von

"OEin Proxy-Server ist ein Computer, der stellvertretend fiir den Computer der:des Nutzer:in Informationen
aus einem Netzwerk sendet und empfingt und die Informationen an den:die Nutzer:in weiterleitet. Er ist
in der Netzwerkverbindung zwischen den Computer der:des Nutzer:in und den Zielcomputer geschaltet,
so dass diese nicht direkt miteinander kommunizieren.
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Anerkennung Teil der E-Mail-Kommunikation und falls ja, wie wird Anerkennung gedu-
Bert?

Diskussionstiefe

Ein Grad fiir die Beschreibung der Interaktion ist die Tiefe der Diskussionen. Dabei
wird gemessen, wie stark sich die Mitglieder der Entwicklungsgemeinschaft in ihren E-
Mails aufeinander beziehen. Die E-Mails wurden nach den Merkmalen Diskussionsstart
und Folgebeitrag kategorisiert. Es zeigte sich, dass sich auf der Dev-ML nur 30% aller
Beitrige inhaltlich auf einen vorherigen Beitrag beziehen. Auf der Trans-ML ist dies hin-
gegen bei 48% der E-Mails der Fall. Daraus kann abgeleitet werden, dass ein GrofBteil der
E-Mails nicht zu einer Diskussion innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft fiihrt.

Doch wer sind die Personen, die Diskussionen starten beziehungsweise sich selbst an
Diskussionen beteiligen? Bei den Folgebeitrigen ist das Verhiltnis zwischen Entwick-
ler:innen und den PM fast ausgeglichen. 53% der Folgebeitrige wurden durch die PM
verfasst, der Rest von den anderen Entwickler:innen. Ahnlich sieht es auf der Trans-ML
aus. Auch hier haben die beiden PM einen leichten Uberhang bei den Folgebeitrigen.

Bei der Betrachtung der Startbeitriige’! fillt das Ergebnis deutlich klarer aus. Die bei-
den PM sind bei der Dev-ML fiir 83%, bei der Trans-ML fiir 87% aller Diskussionsstarts
verantwortlich. Dies unterstreicht die kommunikative Stirke der Rolle der PM in diesem
FLOSS-Projekt. Die beiden PM initiieren drei Viertel aller Diskussionen und antworten
genauso oft wie die Gesamtheit aller iibrigen Entwickler:innen und Ubersetzer:innen. Bei
der Betrachtung der beiden PM zeigen sich aber grofle Unterschiede. Der:die erste PM
war aktiver beim Verfassen von Folgebeitriagen, insbesondere auf der Dev-ML als der:die
zweite PM im Erhebungszeitraum. Dies kann allerdings auch ein Hinweis auf die sich
verdndernde Nutzung von Kommunikationskanilen hindeuten, wie zum Beispiel durch
den Wechsel der Versionsverwaltung von Subversion auf Git iiber die FLOSS-Plattform
GitHub. Da GitHub eigene Kommunikationsméglichkeiten bietet, ist zu vermuten, das
ein Teil der Kommunikation dorthin ausgelagert wurde. Fiir eine Priifung dieser The-
se briuchte es zusitzlich eine Erhebung der Projektkommunikation auf GitHub die aber

nicht Teil der Datenbasis dieser Arbeit ist.

Kultur der Anerkennung

Bei der Beitragsanalyse fiel auf, dass in vielen E-Mails Formen der Anerkennung
zum Ausdruck gebracht wurden. Dies geschah entweder als verallgemeinerte Danksagung
in GruB3formeln oder auch ganz konkret an einzelne Projektmitglieder gerichtet. Fiir die
Art und Weise, wie Anerkennung an einzelne Personen in der E-Mail-Kommunikation

gedulert wird, folgen zwei Beispiele:

"1Jede E-Mail, die sich nicht auf eine vorherige E-Mail bezog, wurde als Startbeitrag kodiert. Dies schlieBt
auch Ankiindigungsnachrichten ein, die nicht explizit eine Frage beinhalten oder zu einer Stellungnah-
men aufrufen.
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,»[Zitat E-Mail vom PM]

> Hi,

>

> [ have just uploaded gBittorrent v2.4.7. It fixes a few bugs that were

> reported recently.
I was a few days off-line and there was 2 new versions of gbt’? :)

You rock!* (Dokument 163)

In dieser E-Mail antwortet ein:e Entwickler:in auf eine Release-Ankiindigung des:der
PM. Diese:r hat innerhalb weniger Tage zwei neue Softwareversionen verdffentlicht. Jede
Veroffentlichung einer Softwareversion stellt, insbesondere fiir die:den PM, eine hohen
Arbeitsaufwand dar. Fiir die Arbeitsleistung des:der PM driickt diese:r Entwickler:in in
einer eigenen E-Mail Anerkennung aus.

Ebenso nutzen auch die PM héufig die Mailinglisten, um sich bei den Entwickler:innen
und Ubersetzer:innen fiir deren Engagement zu bedanken. Das folgende Beispiel demons-
triert zwei verschiedene Ebenen, auf denen Anerkennung in einem FLOSS-Projekt zum

Ausdruck gebracht werden kann:

”Hi’
I proceeded with the release of gBittorrent v2.7.0, as planned.

A big thanks to [Name Entwickler:in 1], [Name Entwickler:in 2] and [Name
Entwickler:in 3] for their contribution. gBittorrent project is attracting new

developers and this is excellent news.

* Sun Mar 20 2011 - [Name PM] - v2.7.0

[...][Ausschnitt Anderungsprotokoll]

- FEATURE: Added option to skip torrent deletion confirmation ([Name Ent-
wickler:in 2])

- FEATURE: IP address reported to trackers is now customizable

- FEATURE: Inhibit system sleep when torrents are active ([Name Entwick-
ler:in 1])

- FEATURE: Added option to bypass Web UI authentication for localhost

- FEATURE: Added option to disable program exit confirmation

- FEATURE: Added per-torrent ratio limiting ([Name Entwickler:in 3])

- FEATURE: Torrent content list is now sortable

- BUGFIX: Fix compilation with namespaced Qt ([Name Entwickler:in 3])

[...]
Kr’3, [Name PM].“ (Dokument 198)

2Die Abkiirzung *gbt’ steht fiir gBittorrent.
73°Kr> wird als verkiirzte Abschiedsfloskel anstelle von *Kind regards’ genutzt.
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Bei der E-Mail handelt es sich wieder um eine Release-Ankiindigung durch den:die PM.
Er:sie bedankt sich bei den Entwickler:innen, die zu dieser Softwareversion Beitrige ein-
gereicht haben. Sie werden mit vollem Namen in der E-Mail erwihnt. Damit wird auf der
Mailingliste auch das Engagement der Projektmitglieder hervorgehoben, deren Beitrige
sonst nur in der Versionsverwaltung erfasst werden.

Weiterhin ist in der E-Mail auch das Anderungsprotokoll eingebettet. Dieses wird von
der Versionsverwaltung automatisch erzeugt und beinhaltet alle Kommentare, mit denen
jeder Beitrag versehen ist. Das Anderungsprotokoll von einem Versionssprung ist eine
Sammlung der Beitrige, die fiir eine neue Softwareversion zusammengefasst wurden. Al-
so die Summe aller neuen Funktionen, Fehlerkorrekturen oder Anderungen an der Uber-
setzung. Der:die PM benennt damit die Beitridge auf der Versionsverwaltung und macht
sie fiir alle Leser:innen der Mailinglisten transparent.

Wie oben bereits erwihnt erfolgt die Anerkennung der Leistung der gesamten Projekt-
gemeinschaft oft als allgemeine Ansprache. Die liberwiegende Mehrheit dieser Danksa-
gungen (knapp 86%) erfolgten durch die:den PM selbst. Meistens wird der Projektge-
meinschaft in der E-Mail einer Release-Ankiindigung gedankt. Die folgende E-Mail gibt

ein Beispiel einer solchen Anerkennung:
,,Hi all,

I have just received an e-mail notifying me that *qBittorrent has been se-
lected* as one of the three finalists (in Desktop software category) in "*Les
etoiles du libre*" *Free Software competition* (http://etoiles-du-libre.org/in
French only, sorry). As a consequence, I will have to present gBittorrent in
front of a jury/committee on December 12th 2009 so that they can decide

what the winning project is.

As you can imagine, since v2.0.0 looks stable enough now, I would like
to release gBittorrent v2.0.0 just before this presentation (likely *December
10th*) in order to present latest and greatest version :P This is more interes-

ting and this will increase our chances to winning this competition.

The only thing missing before I can make a release are translations update.
Indeed, I'm still missing a lot of translations and I cannot make such an im-
portant release without most of the languages (if not all) being up-to-date. If
you are part of gBittorrent official translation team, I’'m asking you to *plea-
se hand me your updates before December 10th*. I hope you can all arrange

your schedule to meet this deadline.

This is an important moment in the life of gBittorrent, thank you all for being

part of this.
Best regards, [Name PM].* (Dokument 78)

Anerkennung wird in dieser E-Mail des:der PM in mehreren Ebenen transportiert. Ers-

tens, als direkten Dank fiir das Engagement der Projektmitglieder bei der Entwicklungs-
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arbeit. Zweites, als indirekte Anerkennung der Gruppenleistung durch ein Lob der kom-
menden Version als neueste und beste Version und drittens als Anerkennung der Grup-
penleistung von auflen.

Die:der PM schreibt, dass das FLOSS-Projekt als Finalist in einem Wettbewerb fiir
freie Software zusammen mit zwei anderen FLOSS-Projekten nominiert wurde. Dieser
Fakt allein zeigt, dass die Entwicklung der Software auch auflerhalb der Entwicklungs-
gemeinschaft mit Interesse beobachtet wird. Schlielich gibt dies den Projektmitgliedern
die Gewissheit, dass es viele Nutzer:innen gibt, die diese Software einsetzen und deren
Entwicklung verfolgen. Die Miihen der Entwicklungsarbeit dienen dann nicht nur dem
eigenen Interesse, sondern helfen auch vielen anderen durch die Nutzung der FLOSS.

Wird die Haufigkeit von Danksagungen auf beiden Mailinglisten betrachtet, so enthilt
etwa jede vierte E-Mail eine Form der Anerkennung. Diese ist entweder an eine bestimm-
te Person gerichtet oder adressiert die Entwicklungsgemeinschaft als Ganzes. Die meis-
ten Danksagungen stammen von den PM. Formulierungen von Anerkennung, die an eine
konkrete Person gerichtet ist, wurden auf der Dev-ML in circa zehn Prozent der E-Mails
gefunden. Bei der Kodierung von Anerkennung wurde unterschieden, wer diese verfasst
hat und wessen Leistungen gewiirdigt wurden. Die hier genannten Fallzahlen entspre-
chen den E-Mails im Datenkorpus. Bei den Haufigkeiten der Anerkennung konnen auch
mehrere Danksagungen in einer E-Mail enthalten sein. Die Fallzahlen sollen lediglich ein
Gefiihl fiir die Verhiltnisse ermdglichen. Als Projektmitglieder sind alle Entwickler:innen

und Ubersetzer:innen mit Ausnahme der PM gemeint.

| Ziel | Dev-ML (n=291) | Trans-ML (n=168) |
PM 11 8
Projektmitglied 20 4

Tabelle 2: Anerkennung an konkrete Personen

Der grofite Anteil der Wiirdigungen von Leistungen der einzelnen Projektmitglieder
auf der Dev-ML stammt von den PM. Sie hoben die Beitriige einzelner Entwickler:innen
hervor. Nur ein Drittel der Wiirdigungen stammt dagegen von den Entwickler:innen, die
sich fiir die Leistungen der PM bedanken. Bei der Trans-ML ist das Verhéltnis der Zahlen
umgekehrt: Hier sind es mehrheitlich die Ubersetzer:innen, die sich fiir das Engagement
der PM bedankten. Bei der Anerkennung, die gegeniiber der gesamten Projektgemein-

schaft ausgesprochen wurden, sehen die Haufigkeiten wie folgt aus:

| Quelle Dev-ML (n=291) | Trans-ML (n=168) |
PM 16 49
Projektmitglied 7 1

Tabelle 3: Anerkennung an die Projektgemeinschaft

Auch bei der Wiirdigung der Leistungen der Projektgemeinschaft nehmen die PM ei-

ne herausragende Stellung ein. Sie driicken auf der Dev-ML mehr als doppelt so oft ihre
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Anerkennung fiir die Projektgemeinschaft aus wie die Entwickler:innen. Auf der Trans-
ML sind es fast ausschlieBlich die PM, die das Engagement der iibrigen Projektmitglieder
wiirdigen. Fast jede dritte E-Mail der Trans-ML enthilt einen Dank an die Projektge-
meinschaft. Meist ist dieser Bestandteil der Abschiedsformel, wenn eine neue Version
veroffentlicht werden soll und die dafiir erforderlichen Ubersetzungen eingereicht wer-
den sollen.

Die Zahlen zeigen, dass die Wiirdigung von Leistungen einen nicht unerheblichen Teil
der E-Mail-Kommunikation ausmacht. Welche Auswirkungen diese Kultur der Anerken-
nung auf einzelne Mitglieder der Projektgemeinschaft hat, l4dsst sich anhand der Beitrags-
analyse nicht objektiv ermitteln. Es wird allerdings zu vermuten, dass sie eine wichtige
Rolle bei der Entwicklungsarbeit spielt. Anerkennung ist eine nicht zu unterschitzende
Voraussetzung fiir die Gruppenkohision, die durch wechselseitiges Engagement gefor-
dert wird. Die gegenseitige Anerkennung von Leistung wird als wichtige soziale Praxis
interpretiert, die aber erst anhand der Aussagen von den Entwickler:innen selbst im spi-

teren Teil dieser Arbeit in ihren Folgen bewertet werden kann.

6.5.5 Problemlosung bei der Entwicklungsarbeit

Die Kommunikation auf beiden Mailinglisten ist fokussiert auf Probleme und deren Lo-
sung. Doch wie genau sieht ein solcher Problemlosungsprozess aus? Um diese Frage
zu beantworten, werden im Folgenden zwei beispielhafte Problemlosungsprozesse vor-
gestellt. Dies gibt einen Einblick in die Art und Weise des Austauschs zwischen den
Mitgliedern der Entwicklungsgemeinschaft auf den Mailinglisten. Die Wiedergabe der
E-Mail-Beitrdge erfolgt anhand eines Diskussionsthemas. Alle E-Mails, die mit Bezug
auf das Diskussionsthema von den Entwickler:innen und Ubersetzer:innen verfasst wur-
den, werden chronologisch wiedergegeben und in einen Kontext eingeordnet. Daran soll
demonstriert werden, wie Probleme kommuniziert und Losungsprozesse koordiniert wer-
den. Generell konnte festgestellt werden, dass ein Problem in diesem FLOSS-Projekt in
nur wenigen E-Mails thematisiert wird. Diskussionen, die mehr als fiinf Folgebeitrige
auslosen, sind eher die Ausnahme. Das erste Beispiel auf der Dev-ML thematisiert die

Vorbereitung zur Veroffentlichung der Version 1.0 fiir das Betriebssystem Windows.

Problemlosung auf der Dev-ML

Ein Problem, welches mit zehn Folgebeitrigen schon zu den groferen Diskussio-
nen gehorte, behandelte das Thema der Portierung der Software fiir das Betriebssystem
Microsoft Windows. Fiir Nutzer:innen mit diesem Betriebssystem soll die Software als
direkt ausfiithrbaren Maschinencode verfiigbar gemacht werden. Der aus dem Quellcode
kompilierte Maschinencode zeigte bei den Programmtests jedoch nicht die gewiinschten

Eigenschaften.’”

"4Der Prozess des Umwandelns eines in einer Programmiersprache geschriebenen Quellcodes in Maschi-
nencode oder Bindrcode wird *’Kompilieren’ genannt. Nur Maschinencode kann direkt vom Computer
ausgefiihrt werden.
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1. Problembeschreibung durch die:den PM: 27.11.2007 / 22:06 Uhr

,,] have just tested gBittorrent on Windows XP (last build from [Name Ent-
wicker:in 1]) and I have to say I'm impressed. It works way better than it
used to. It downloads just fine (got a very good speed here). Things that don’t
work:

- Downloads from URLs’ (this is not surprised because apptly we have to
redefine a callback function in libcurl otherwise it won’t work on windows). I
think this can be easilly fixed. [Name Entwicker:in 1], you didn’t change the
libcurl code right? which version of the library are you compiling against?

- Search engine. Once again, not suprising as I don’t have python’ installed
on my Windows yet. And even it is were installed, I guess the way we call the
python scripts should be improved in order to support windows. This would
need some testing I guess but totally feasable.

- HTML code in tray icon tooltip is not interpreted, I don’t know the reason
because it works everywhere else. I guess there must be something windows
doesn’t like in it.

- Installed search engine plugins are not detected, there must be an easy way
to fix this if I could test.

Things that work fine:
- Systray integration
- [...][Aufzihlung fehlerfreier Funktionen]

- Almost everything else :)

Briefly, I have to say that I’'m very pleased with this new build. I noticed that
[Name Entwicker:in 1] used Qt4.3.177, T guess I will try to use it on Windows
Vista just to see how it looks :) [Name Entwicker:in 1], I have a VMWare’8
with Windows XP here (and also a real Windows Vista but I don’t like to
reboot...). If you could help me reproduce your building steps, I guess I could
debug a lot :)

Regards, [Name PM].* (Dokument 42,)

Die E-Mail benennt gleich mehrere Probleme in der getesteten Version der Software fiir

Windows. Das Kompilieren dieser Version hat Entwickler:in 1 iibernommen. Aufféllig

SDie Abkiirzung "URL’ steht fiir Uniform Resource Locator und bezeichnet eine konkrete Ressource und
Zugriffsart wie zum Beispiel eine Webseitenadresse mit dem Protokoll als Zugriffsart.

76Python ist die Programmiersprache in der gBittorrent programmiert wird.

770t ist eine Softwarebibliothek zur plattformunabhingigen Programmierung graphischer Benutzerschnitt-
stellen.

"8VMWare ist eine Software, um einen virtuellen Computer innerhalb eines bestehenden Computers zu
simulieren. So kann z.B. eine Software fiir ein Betriebssystem getestet werden, das nicht auf dem ei-
gentlichen Computer installiert ist.
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ist, dass zu den geschilderten Problemen auch Vermutungen zu moglichen Losungswegen
formuliert wurden. Die:der PM bietet auch Mithilfe bei der Problemlosung an, bendtigt

dazu aber von Entwickler:in 1 weitere Informationen.

2. Antwort vom:von Entwickler:in 1: elf Minuten spditer

In der Antwort nimmt Entwickler:in 1 Stellung zu den Fragen.

»»[...]J[Zitat von der PM-Mail: Frage zur Libcurl-Bibliothek]
I have built libcurl-7.17.1 from source myself, with SSL enabled. I haven’t
tested downloading from URLs.

[...][Zitat von der PM-Mail: Frage zu Python und Suchmaschinendateien]

I have no python either and I have not packaged the search engine files.

[...][Zitat von der PM-Mail: Frage zum HTML-Code im Taskleistensymbol]
This is not the first time this fails, v0.9.3 was the same. The tray message that
told me there was a write error, probably because my disk was full was shown

with a little icon. So fancy tooltips ’t entirely broken I guess.

[...][Zitat von der PM-Mail: Frage zu Suchmaschinen-Pluglns]
Not packaged, getting python to work first would be a priority.

[...][Zitat von der PM-Mail: Frage nach dem Ablauf des Kompilierens]
I use a big sh script’? in msys®® to build everything and finetune the final
build manually. I’'m completing automated tuning and then I'll post the build

script (called automaton.sh).

By the way, there are 2 screenshots in the=20 http://www.[Adresse Webseite]/-
gbittorrent/experimentalbuild/ webdir.* (Dokument 43)

Der:die Entwickler:in beschreibt den Ablauf des Kompilierens und antwortet damit auf
alle Fragen des:der PM. Die Antwort betrifft die genutzte Software beziehungsweise die
Bibliotheken und den Umfang der durchgefiihrten Tests. Dies ermdglicht es auch den an-
deren Entwickler:innen, die noch fehlenden Tests nachzuholen und grenzt die Losungs-
moglichkeiten ein. Zugleich kiindigt Entwickler:in 1 an, das Skript fiir das Kompilieren

zu verdffentlichen. Damit konnen andere Entwickler:innen die Ergebnisse reproduzieren.

3. Nachtrag von:vom Entwickler:in 1: circa zwei Tage spditer

Die Abkiirzung ’sh’ steht fiir Shell, eine Schnittstelle die per Kommandozeile die Interaktion mit dem
Betriebssystem ermdglicht. Mehrere Befehle konnen in einen Skript zusammengefasst sein und als
Befehlsfolge iiber die Shell ausgefiihrt werden.

80MSYS ist eine Bibliothek fiir Windows, um Programme lauffihig zu machen die selbst auf Programme
einer GNU/Linux-Umgebung angewiesen sind.
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Wie angekiindigt, wird das angekiindigte Skript vertffentlicht und die Ergebnisse wei-

terer Tests mitgeteilt.

,»[...]J[Zitat von der vorheriger E-Mail: Frage zur genutzten Qt-Version]
> Building with 4.3.2 should be possible too, when I install that in my gemu®!

> image.

I am now using Qt 4.3.2, works just as well as 4.3.1.

[...][Zitat von der vorheriger E-Mail: Ankiindigung Skript-Veroffentlichung]
I put the automaton.sh script in http://www.[Adresse Webseite]/gbittorrent/-
win32/ and there is also a bin dir with a previous build of v0.9.3, but you
shouldn’t use that. A build of the svn trunk head was succesful, that’s the
alphal build.

For everyone who wants to try the automaton.sh script:

- Install mingw http://downloads.sourceforge.net/mingw/MinGW-5.1.3.exe

- Install msys http://downloads.sourceforge.net/mingw/MSYS-1.0.10.exe
[...] [Anleitung fiir die Kompilation mit dem Skript]

- Make sure you have at least 220MB free diskspace and run the script. - Wait
for ... 46 minutes (on a 1.5GHz 1GB RAM machine)

- Enjoy gBittorrent on windows

Let me know if you run into trouble or if you succeed.

[Name Entwickler:in 1] (Dokument 44)

Auffallend hierbei ist, dass diese E-Mail ein Zitat aus einer E-Mail des:der PM enthilt,
die nicht iiber die offentliche Mailingliste geschickt wurde. Dies zeigt, dass bestimm-
te Entwicklungsprozesse in enger Zusammenarbeit zwischen einzelnen Entwickler:innen
erfolgen, die unter Ausschluss der anderen Projektmitglieder erfolgen. Dies ist ein Beleg
fiir den direkten Austausch zwischen einigen Entwickler:innen, der einen eigenen Kom-
munikationskanal darstellt und auf eine besonders enge Zusammenarbeit zwischen den
beiden Entwickler:innen hinweist. In diesem Fall ist es ein Hinweis seitens des:der PM,

der hauptsichlich fiir Entwickler:in 1 bedeutsam ist.

4. Ankiindigung des:der PM: wenige Sekunden spditer

., Very good. I’ll try when I get back home :)
[Name PM].* (Dokument 45)

81 Qemu ist eine Virtualisierungssoftware, die die Hardware von Computerarchitekturen emuliert. Damit
kann die Lauffdhigkeit von Software auf unterschiedlichen Computern getestet werden, ohne dass diese
physisch existieren.
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Kurze Ankiindigung, dass der:des PM das von Entwickler:in 1 verodffentlichte Skript in
Kiirze testen wird. Die kurze Reaktionszeit fiir diese Antwort zeigt, dass gerade beide

Entwickler:innen zeitgleich am Computer titig sind.

5. Antwort der:des PM: circa fiinf Stunden spditer

I experiencing a problem with svn. copying the exes®? and dlIs®? in bin/

folder didn’t work for me.

I had to manually create a "local" folder in "C:\msys\1.0\". Then I copied the
subversion folder in the local folder:
$ 1s /c/msys/1.0/local/ bin iconv licenses share

[...][weitere Befehle aus dem Skript folgen]

I think that when I will have some time, I will create a wiki page for this,
taking all information in Peter’s last mail so that everybody can try. Thanks
[Entwickler:in 1] BTW3* ;)

best regards, [Name PM].“ (Dokument 46)

Der:die PM schildert die Ergebnisse aus dem Test des Skripts, welches allerdings nicht
funktioniert. Er:sie konnte das Problem jedoch selbst beheben und das Skript erfolgreich
ausfithren. Um den anderen Entwickler:innen dies ebenfalls zu ermoglichen, will der:die
PM die Anleitung fiir das Skript in das projekteigene Wiki aufnehmen. Damit wird das
Skript Teil der Projektdokumentation und stellt damit, neben der FLOSS selbst, eine Wei-

terentwicklung des gemeinsamen Repertoires der Praxisgemeinschaft dar.

6. Nachtrag des:der PM: wenige Sekunden spditer

,,J added help to compile gBittorrent on windows on the wiki: http://60gp.ovh.net/-
~dchris/wiki/index.php?title=Windows_port_for_gBittorrent

This is based on [Name Entwickler:in 1] last mail. Please try it and to not
hesitate to fix bugs on windows now. I would love to get v1.0.0final working

on Windows as we first planned.

Regards, [Name PM].* (Dokument 47)

Die:der PM hat die Dokumentation aktualisiert und fordert die Entwickler:innen auf, die
anderen Fehler der Software fiir Windows zu beheben. In diesem Zuge verweist er:sie
auf den Zeitplan zur Verdffentlichung der Version 1.0 der Software fiir Windows, der
eingehalten werden soll. Die Version 1.0 wird in der Regel als die erste, stabil laufende

Softwareversion mit allen Basisfunktionen angesehen und stellt damit einen wichtigen

82Bei Dateien mit der Endung exe’ fiir executable’ handelt es sich um ausfiihrbare Dateien.

$3Die Dateiendung DLL steht fiir ’Dynamic Link Library’. Dies sind Programmbibliotheken, auf die andere
Programme zugreifen konnen.

84Das Akronym BTW steht fiir by the way’.
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Entwicklungsschritt fiir das gesamte FLOSS-Projekt dar.

7. Problemmeldung beim Kompilieren durch den:die PM: circa vier Stunden spditer

,,Using automaton.sh, openssl won’t build here because it can’t find cc3 com-
piler. [Name Entwickler:in], can you make it use gcc® instead? At the mo-

ment I’'m trying with a symlink gcc -> cc

Regards, [Name PM].*“ (Dokument 48)

Durch den:die PM wird ein weiteres Problem beim Kompilieren berichtet, welches auf-
grund der Softwareausstattung bei Entwickler:in 1 nicht auftrat. Uber einen Umweg konn-
te er:sie das Problem zwar beheben, wiinscht sich aber einen anderen Losungsweg. Er:sie

bittet Entwickler:in 1, stattdessen diesen anderen Losungsweg umzusetzen.

8. Zweite Problemmeldung beim Kompilieren durch die:den PM: circa eine Minute spdter

,Apptly it requires Perl® too...

make[3]: Entering directory ‘/c/qBT-W32/src/openssl-0.9.8g/crypto/objects’
/usr/bin/perl obj_dat.pl obj_mac.h obj_dat.h make[3]: /usr/bin/perl: Command
not found make[3]: *** [obj_dat.h] Error 127 (Dokument 49; Ersetzung:
K.M.)

Gewissermallen als Fortsetzung der vorherigen E-Mail berichtet der:die PM von einer
weiteren Fehlermeldung beim Kompilieren. Das Fehlen des gcc und des Perl-Compilers

verhindert die korrekte Ubersetzung des Quellcodes in ausfiihrbaren Maschinencode.

9. Dritte Problemmeldung beim Kompilieren durch den:die PM: circa 14 Minuten spd-

ter

,,even with Perl installed, and a symlink for cc.exe, it won’t build here:

/usr/bin/ranlib ../libcrypto.a Il echo Never mind. /bin/sh.exe: /usr/bin/ranlib:
No such file or directory

[...]

[weitere Fehlermeldungen folgen]

make: *** [top] Error 2 Building libcrypto.a failed
[Name PM].*“ (Dokument 50)

85Die Abkiirzung *cc’ steht fiir C Compiler, eine Software, die Quellcode der Programmiersprache C in
Maschinencode umwandelt.

86Der gec” ist ein spezifischer C-Compiler von GNU.

87Bei Perl handelt es sich um eine Programmiersprache.
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Trotz Installation des Perl-Compilers und der unerwiinschten Nutzung des C-Compilers
gelingt es der:dem PM nicht, die Software zu kompilieren. Er:sie schickt den anderen

Entwickler:innen zum besseren Verstindnis die Fehlermeldungen.

10. Problemlosung durch die:den PM: circa sieben Minuten spdter

., Apptly, installing perl to usr/ instead of local/ fixes the last problem. I upda-
ted the wiki.

For now, the only workaround needed is for cc.exe.

[Name des PM].“ (Dokument 51)

Der:die PM hat die Ursachen fiir den scheinbar fehlenden Perl-Compiler gefunden und
erklirt die Ursache. Auch aktualisiert sie:er die offentliche Dokumentation, damit dieser
Fehler auch fiir andere Nutzer:innen gelost werden kann, die nicht Teil der Entwicklungs-
gemeinschaft sind. Das Problem mit dem unerwiinschten C-Compiler besteht aber wei-

terhin.

11. Ankiindigung durch den:die PM: circa acht Stunden spditer

,,Following exactly the steps in the wiki, and using the latest automaton.sh, I

got gBittorrent to compile on Windows. I will start bug squashing soon :)

[Name des PM].“ (Dokument 52)

Die Probleme mit dem Skript scheinen gelost zu sein. Unklar bleibt, durch wen die letzten
Fehler korrigiert wurden. Der:die PM kiindigt an, dass er:sie mit dem Skript erfolgreich
den Maschinencode kompilieren konnte und jetzt mit dem Test der Softwareversion fiir

Windows beginnt.

Zusammenfassung

Es fillt auf, dass die Mehrheit der E-Mails durch die Person des:der PM verfasst
wurden und ansonsten nur ein:e weitere:r Entwickler:in in die Diskussion involviert ist.
Die Vermutung liegt nahe, dass Entwickler:in 1 die Person in der Entwicklungsgemein-
schaft ist, der diesbeziiglich die meiste Kompetenz bei der Problemlosung zugeschrieben
wird beziehungsweise die Verantwortung fiir diesen Aufgabenbereich iibernommen hat.
In der Problemmeldung bezieht sich der:die PM direkt auf vorherige Beitrige zum Pro-
jektfortschritt von Entwickler:in 1. Das ist ein Hinweis auf die segmentierte Struktur bei
diesem FLOSS-Projekt. Einzelne Entwickler:innen kiimmern sich um spezifische Aufga-
bengebiete, in denen sie im Vergleich zu den anderen Entwickler:innen eine besondere
Expertise aufbauen oder sich schon vor der FLOSS-Entwicklung angeeignet haben. Die
Struktur von abgetrennten Aufgabengebieten mit jeweiligen Verantwortlichen deutet eher

auf Kooperation statt auf Kollaboration hin.
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Beim Kommunikationsstil des:der PM ist anzunehmen, dass die Antworten nicht nur
an Entwickler:in 1 adressiert sind, sondern auch eine weitere Funktion haben: Die Mai-
lingliste dient auch als Informationsarchiv fiir das FLOSS-Projekt selbst. So konnen frii-
here Entscheidungen und der Umgang mit Problemen auch durch zukiinftige Entwick-
ler:innen anhand des Archivs der Mailingliste nachvollzogen werden. Die 6ffentlichen
Mailinglisten sind damit nicht nur Werkzeug zur Problemlosung, sondern dokumentieren
auch Regelsysteme, die innerhalb der Gruppe iiber die Zeit hinweg gewachsen sind. Sie
bilden somit einen Orientierungsrahmen fiir neue Mitglieder der Gemeinschaft, wie die
Entwicklungsarbeit in der Praxisgemeinschaft funktioniert. Neben der FLOSS selbst sind
auch das projekteigene Wiki und die Inhalte auf der Mailingliste Teil des gemeinsamen

Repertoires, welches sich stetig weiterentwickelt.

Problemlosung auf der Trans-ML
Auf der Mailingliste der Ubersetzer:innen werden hauptsichlich Fragen zum Hin-
tergrund der zu iibersetzenden Worter diskutiert. Dies ist nicht nur fiir die Kontextabhin-
gigkeit bei der Ubersetzung wichtig, sondern fiihrt auch zu Anderungen in der englischen
Leitiibersetzung. Diese dient allen Ubersetzer:innen als Vorlage, an der sich die Uberset-
zungen in die jeweiligen Sprachen orientieren. In der Regel stellen die Ubersetzer:innen
eine Frage zu einem Wort oder einer Wortgruppe und der:die PM erklirt die Aktion, zum
Beispiel die Bezeichnung eines Meniipunkts, die durch diese Funktion in der Software
ausgelost wird.
Diskutiert werden aber auch die fiir die Ubersetzung genutzten Werkzeuge und Pro-
zessabldufe. Die folgende Diskussion auf der Mailingliste behandelt einen Vorschlag fiir

eine neue Ubersetzungsstruktur, die die Abldufe vereinfachen soll.

1. Vorschlag vom:von Ubersetzer:in I an die:den PM: 04.07.2013 / 09:29 Uhr

,,Hi

Can you consider using transifex®® for translation files?

This way we can make an team an you don’t need to send files. Just a head
notice and here we go to transifex, make translations and you can then, before

release, export them from tx3° and merge it with code.

I'm working in there for qupzilla, razor-qt, smplayer and it’s working fine.

Regards

8 Transifex ist eine proprietire, web-basierte Ubersetzungsplattform. Die Dateien fiir die Ubersetzung wer-
den hochgeladen und die Ubersetzer:innen konnen sich diese wiederum herunterladen, offline iiberset-
zen und wieder per Web-Oberflache hochladen oder stattdessen einen Online-Editor nutzen. Die:der
PM kann wiederum automatisiert die libersetzen Dateien von Transifex herunterladen und sie in die
Versionsverwaltung des Softwareprojekts einpflegen. Das manuelle Integrieren von Dateien einzelner
Ubersetzer:innen entfillt dadurch.

8Das Abkiirzung *tx’ steht fiir Transifex.

117



2013/7/4 |[E-Mail-Adresse PM]

> Hello to all the translators,

> I have updated the ts files for gbittorrent and there ~4 new strings for

> translation for each branch. Please translate them and send them to me to

> [E-Mail-Adresse vom PM] Also give priority to v3_0_x branch

> because I want to do a 3.0.10 release as soon as possible.

> Here is master: > http://builds.shiki.hu/temp/translations/gbittorrent_lang_4-
July-2013%5Sbmaster%5d.7z

> Here is v3_0_x: > http://builds.shiki.hu/temp/translations/gbittorrent_lang_4-
July-2013%5bv3_0_x%5d.7z > > Thank you. “ (Dokument 397)

Die Ubersetzung erfolgte bislang in einem manuellen Modus. Durch die:den PM wurde
auf einem Server eine Datei mit allen zu iibersetzenden Begriffen bereitgestellt. Jede:r
Ubersetzer:in hat sich diese Datei auf den eigenen Rechner geladen, sie iibersetzt und sie
per E-Mail wieder an die:den PM geschickt. Diese:r hat sie dann in das Hauptverzeichnis
der kommenden Version kopiert, damit sie bei der nédchsten Veroffentlichung Teil der
neuen Version ist.

Ubersetzer:in 1 kennt durch das Engagement in anderen FLOSS-Projekten eine zentra-
le Verwaltungssoftware zur Ubersetzung, die auch fiir qBittorrent eine Vereinfachung der
Arbeitsabliufe darstellen kann und schligt diese dem:der PM als neues Ubersetzungs-

werkzeug vor.

2. Zustimmung von:vom Ubersetzer:in 2: circa drei Stunden spditer

,.] liked this idea.
:D
[...][Zitat von Ubersetzer:in 1 folgt]* (Dokument 398)

Der Vorschlag von Ubersetzer:in 1 findet auch bei Ubersetzer:in 2 Zustimmung,.

3. Antwort durch den:die PM: circa sieben Stunden spditer

,»|Zitat vom Vorschlag von Ubersetzer:in 1]

> Can you consider using transifex for translation files?

Yes it sounds interesting. I’ll to investigate it next week.
If you don’t see any progress on this for ~3 weeks,

feel free to remind it to me.* (Dokument 399)

Der:die PM nimmt den Vorschlag auf und erwiinscht sich Bedenkzeit, um sich selbst ein

Bild von der vorgeschlagenen Software fiir die Verwaltung der Ubersetzungen zu machen.

4. Nachfrage vom:von Ubersetzer:in 3: 17 Minuten spiiter
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,Is there an option to translate without any special program? e.g. a simple
text file. This way I can translate on the go on my smartphone, tablet etc.*
(Dokument 400)

Eine weitere Person aus dem Kreis der Ubersetzer:innen schaltet sich in die Diskussion
ein, jedoch mit einem neuen Wunsch. Sie:er mochte die Ubersetzung ohne Nutzung ei-
ner speziellen Software durchfithren, damit dies plattformunabhéngig auf verschiedenen
Endgeriten moglich ist. Es wurden jetzt verschiedene Wiinsche formuliert, wie die Praxis

der Ubersetzungsarbeit gesindert werden soll.

5. Antwort des:der PM auf die Nachfrage: sieben Minuten spditer

,,The .ts”° files are basically XML®! files. You can open them in any text edi-
tor. An editor with XML highlighting would be more useful though.* (Doku-
ment 401)

Der:die PM fiihrt aus, dass die Dateien mit jedem Texteditor bearbeitet werden konnen.
Dies ist allerdings etwas umstédndlich, weshalb zu speziellen Editoren geraten wird, die
bestimmte Inhalte der zu libersetzenden Dateien hervorheben konnen. Dadurch ist die Da-
tei im Texteditor tibersichtlicher dargestellt, was wiederum die Arbeit erleichtert. Obwohl
dieser Wunsch von Ubersetzer:in 3 in dieser Diskussion formuliert wird, steht er nicht in
konkreten Bezug zum Vorschlag von Ubersetzer:in 1 zum Umstieg eine andere Uberset-

zungspraxis.

6. Reaktion von:vom Ubersetzer:in 1 auf die Antwort vom:von PM: circa 17 Stunden

spdter

,»[Zitat vom Vorschlag Ubersetzer:in 1]

>>>Can you consider using transifex for translation files?

[Zitat der Antwort PM]

>> Yes it sounds interesting. I’1l to investigate it next week. If you don’t

>> see any progress on this for ~3 weeks, feel free to remind it to me.

Ok. I will remind you then.
Regards* (Dokument 402)

Ubersetzer:in 1 kiindigt an, den:die PM nach Ablauf von drei Wochen zu erinnern.

7. Vorschlagsumsetzung durch den:die PM: circa drei Wochen spditer

Dje *.ts’-Dateien enthalten die Worter und Wortgruppen fiir gBittorrent mit der Ubersetzung fiir die
jeweilige Sprache.

IDas Akronym XML steht fiir Extensible Markup Language, eine Auszeichnungssprache dhnlich zu
HTML, die aber fiir die Darstellung hierarchisch strukturierter Daten in einer Textdatei optimiert ist.
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Die néchste E-Mail zu diesem Thema informiert iiber den Stand der neuen Software
fiir die Ubersetzung. Zwischenzeitlich wurden diverse Diskussionen zu anderen Themen
iber die Trans-ML gefiihrt.

[...]

I also have set up a project in Transifex. Check it out. https://www.transifex.com/-
projects/-p/gbittorrent/

I would prefer the translations to be done in Transifex because I intend to
fetch them automatically from there before each release. However, I will still
accept translations the old way. I will still offer translations in the mailist list,
but Transifex is set to automatically update the ts files when there are new

strings available.* (Dokument 413)

Der:die PM hat, wie dies angekiindigt wurde, nach Ablauf der drei Wochen reagiert und
den Vorschlag von Ubersetzer:in 1 umgesetzt. Die neue Software fiir die Verwaltung der
Ubersetzungen wurde eingerichtet. Sie soll der neue Standard fiir die Ubersetzungsarbeit
in diesem FLOSS-Projekt sein. Nichtsdestotrotz bietet der:die PM weiterhin die Moglich-
keit an, Ubersetzungen per E-Mail an ihn:sie zu schicken.

Die Ubersetzungspraxis fiir die Entwicklungsgemeinschaft wurde damit aufgrund von
zwei Ubersetzer:innen geiindert. Die urspriinglich von Ubersetzer:in 1 genannten Argu-

mente wurden durch den:die PM iibernommen.

8. Antwort von:von Ubersetzer:in I auf die Vorschlagsumsetzung: circa 14 Stunden spditer

,»|Zitat der Vorschlagsumsetzung vom PM]

> Here are the .ts” with 2 new strings from git master:

> http://builds.shiki.hu/temp/translations/master-lang_28072013.7z
>

> [ also have set up a project in Transifex. Check it out.

> https://www.transifex.com/projects/p/gbittorrent/

This is great news. ["ve already done my join team for Portuguese.
Regards* (Dokument 414)

Ubersetzer:in 1 freut sich iiber die Umsetzung des Vorschlags und verkiindet, in Transifex

ein Team fiir die portugiesische Ubersetzung eingerichtet zu haben.

9. Koordinierung der neuen Ubersetzungsverwaltung durch die:den PM: circa eine Stun-

de spdter

,,@[Name Ubersetzer:in 4] I haven’t received a join request from you in Tran-

sifex for the Italian lang. Please check again.
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@[Name Ubersetzer:in 5] I have made you coordinator so you can accept/deny

new translators as you see fit.

If anyone else wants to become coordinator in their respective locale pls

msg®? me. Otherwise I will approve any translator request.

2013/7/29 [E-Mail Adresse Ubersetzer:in 5]@...>

> Hi [Name PM],

>

> could you please make me the coordinator for Slovak? I’m the original
> author of this translation and I’ve been updating it regularly. I

> don’t want other people to join and change things in my translation.

> ur team had bad experience with free-for-all translations in the past

> (especially on the Launchpad platform) and there was no way for us to
> guarantee translation quality until we enforced team membership.

> Thanks.

>

> Regards, [Name Ubersetzer:in 5] (Dokument 415)

In dieser E-Mail reagiert der:die PM auf Anfragen von Ubersetzer:innen die nicht iiber
die offentliche Mailingliste geschickt wurden. Die Antwort an Ubersetzer:in 4 lisst auf
Probleme bei der Koordinierung der Verantwortlichkeiten in der Ubersetzungsverwaltung
schliefen. Da diese Problemschilderung jedoch iiber einen anderen Kommunikationska-
nal erfolgte, ist der Kontext nicht nachvollziehbar.

Bei der Antwort auf das Anliegen seitens Ubersetzer:in 5 ist jedoch die nichtoffentliche
E-Mail als Zitat in der E-Mail des:der PM enthalten. Die Person berichtet von Problemen
bei der Zusammenarbeit mit anderen Ubersetzer:innen fiir die slowakische Sprachunter-
stiitzung. Ob sich diese auf dieses FLOSS-Projekt beziehen oder von anderen die Rede
ist, bleibt unklar. Der aktuelle Modus sieht vor, dass alle interessierten Personen Zugriff
auf die Ubersetzungsdateien haben und Anderungen vornehmen konnen. Ubersetzer:in 5
sieht dies als Problem, weil in der Vergangenheit Ubersetzungen der betreffenden Perso-
nen gedndert und dies als Qualitdtsverlust gesehen wurde. Die Person wiinscht sich eine
Zugangsbeschrinkung fiir neue Ubersetzer:innen, die an eine Art Projektmitgliedschaft
gekoppelt wird. Wie diese genau aussieht, wird nicht konkret ausgefiihrt.

In Transifex konnen Koordinator:innen fiir die jeweiligen Sprachen bestimmt werden,
die wiederum entscheiden konnen, wer Ubersetzungen beisteuern kann. Ubersetzer:in 5
hat sich gewiinscht, diese Rolle zugesprochen zu bekommen. Dies wird damit begriin-
det, dass die erste slowakische Ubersetzung durch diese Person erfolgt ist und sie dann

regelméBig aktualisiert wurde. Dieser Wunsch wurde durch den:die PM erfiillt. So kann

9Dieser Internet-Jargon werden bei Floskeln hiufig die Vokale weggelassen. *pls msg me’ bedeutet *please
message me’.
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Ubersetzer:in 5 selbst entscheiden, welche anderen Ubersetzer:innen Verinderungen an

der slowakischen Sprachversion vornehmen kénnen.

10. Ankiindigung iiber Anderung der Beteiligungsmoglichkeiten durch den:die PM: 90

Minuten spditer

,,] have made the translators that I already know from before, coordinators to
their respective locales. This of course, applies only to those that have made
a join request already. I'll the same for the others, when I receive such a
request.” (Dokument 416)

Der:die PM kiindigt an, dass er alle ihm aus der Vergangenheit bekannten Ubersetzer:innen
zu Koordinator:innen der jeweiligen Sprachen gemacht hat. Damit hat er:sie die Bitte von
Ubersetzer:in 5 auf alle anderen Ubersetzer:innen fiir das FLOSS-Projekt iibertragen. Es
folgen noch weitere E-Mails zu dem Thema. Diese enthalten jedoch nur Ankiindigungen

fiir neue Ubersetzungsteams und weitere Tipps fiir den Umgang mit Transifex.

Zusammenfassung

Der Diskussionsverlauf beschreibt eine tiefgreifende Anderung der Prozesse bei der
Ubersetzung. Sie wurde durch eine:n Ubersetzer:in angestoBen und argumentativ begriin-
det. Diese Anderung wurde durch eine:n weitere:n Ubersetzer:in bestirkt und fiihrte in
der Konsequenz zu einer Entscheidung, die zu einer Anderung der gemeinschaftlichen
Praktiken fiihrte. Es wurde aber nicht nur der Arbeitsprozess durch die Einfiihrung einer
zentralen Ubersetzungsverwaltung verindert, sondern auch eine neue Hierarchie inner-
halb der Entwicklungsgemeinschaft eingefiihrt.

Zuvor gab es keine festen Mitglieder, die sich erst nach einer Art Initiation an der Ent-
wicklungsarbeit beteiligen konnten. Jede Person, die eine Ubersetzung einreichte, war
Teil der Entwicklungsgemeinschaft. Dieses offene System wurde durch ein hierarchi-
sches System ersetzt. Ubersetzer:innen, die in der Vergangenheit Ubersetzungen fiir das
FLOSS-Projekt beigetragen haben, wurden durch die Rolle als Koordinator:in in die Lage
versetzt, Beitrige neuer Ubersetzer:in zu akzeptieren oder abzulehnen. Diese grundlegen-
de Einschrinkung in den Beteiligungsméglichkeiten wurde durch den:die PM aufgrund
des Wunsches einer:eines Ubersetzer:in eingefiihrt und stieB zumindest auf der ffentli-
chen Trans-ML nicht auf Kritik. Damit wurde die Hierarchie weiter differenziert. Wo es
vorher nur die PM und Ubersetzer:innen gab, gibt es nun eine Zwischenstufe in Form
von Koordinator:innen fiir einzelne Sprachen, die in Bezug auf das Schalenmodell den
Kernentwickler:innen entsprechen. Ein neues Werkzeug hat damit nicht nur die gemein-
schaftlichen Praktiken verindert, sondern auch die Strukturen und die Aufgabenverteilung
der Entwicklungsgemeinschaft weiter ausdifferenziert.

Auffillig an dieser Diskussion ist auch der prignante Schreibstil des:der PM. Es han-
delt sich nicht um den:die gleiche:n PM, wie bei bei der zuvor beschriebenen Diskussion

auf der Dev-ML. Die Schreibstile der beiden PM unterscheiden sich deutlich voneinander.

122



In diesem Beispiel auf der Trans-ML sind bei dem:der neuen PM fast keine BegriiBungs-
und Abschiedsformeln zu finden und auch sonst sind die Ausfithrungen der Person eher
kurz und prignant gehalten. Ebenso nutzt diese:r PM weniger Formulierungen der Aner-

kennung fiir die Arbeit der Ubersetzer:innen, als der:die vorherige PM.

6.5.6 Zusammenfassung: Beitragsanalyse der Mailinglisten

Die qualitative und quantitative Analyse der Beitriage auf den beiden 6ffentlichen Mailing-
listen dieses FLOSS-Projektes bestitigt bekannte Studien und ermdéglicht zugleich neue
Erkenntnisse. Ahnlich wie bei Hannemann et al. (2012) zeigt sich auch hier, dass der
Grofteil der Beitrige auf den Mailinglisten nur von wenigen Entwickler:innen stammt.
Die kommunikativ stirksten Mitglieder der Entwicklungsgemeinschaft sind die beiden
PM. Sie starten viele Diskussionen und beteiligen sich auch am hiufigsten bei Diskus-
sionen. Zusammenfassend ist festzustellen, dass es sich um PM-zentrierte Diskussionen
handelt. Es wurden nur wenige Diskussionen gefunden, die ausschlieBlich zwischen Ent-
wickler:innen oder Ubersetzer:innen gefiihrt wurden.

Obwohl die beiden 6ffentlichen Mailinglisten die zentralen Orte fiir Diskussionspro-
zesse sind, kamen im Laufe der Projektentwicklung weitere offentliche Kommunika-
tionskanéle hinzu: Foren, Chats, Bug-Tracker, Wiki und der Wechsel zu einem weite-
ren FLOSS-Portal. Diese verweisen auf die Verdnderungsprozesse, welche die Form des
gegenseitigen Austauschs, das geteilte Repertoire und die Strukturen der Praxisgemein-
schaft beeinflussten. Neben 6ffentlichen Kommunikationskanilen gab es wiederholt Bele-
ge fiir direkte E-Mail-Kommunikation zwischen einzelnen Mitgliedern der Entwicklungs-
gemeinschaft. Dies belegt, dass es neben der offentlichen Kommunikation auch private
Kommunikation zwischen den Mitgliedern gab. Damit wurde ein Teil der Entscheidungs-
findung im Projekt der restlichen Projektgemeinschaft entzogen. Dies zeigt die Komple-
xitét der sozialen Beziehungen und informellen Hierarchien in einem FLOSS-Projekt.

Thematisch dienen die Mailinglisten vor allem als ein problemorientiertes Kommuni-
kationswerkzeug. Es wurde hauptsédchlich genutzt, um Release-Ankiindigungen, Hand-
lungsangebote, Handlungsaufforderungen und Problemschilderungen zu kommunizieren.
Durch die Persistenz als offentlich archiviertes Medium dienen die Mailinglisten gleich-
zeitig auch der Dokumentation von Praktiken und als Wissensspeicher. Es werden nicht
nur Probleme benannt und Zustindigkeiten verteilt, sondern auch die Losungswege wer-
den dokumentiert. Wichtige Wissensbestidnde werden an anderen Stellen (zum Beispiel
im Wiki) zusétzlich dokumentiert und bilden damit ein Konzentrat des gemeinsamen
Wissens, welches erst aufgrund der Austauschprozesse innerhalb der Entwicklungsge-
meinschaft entstehen konnte. Dies entspricht der Theorie des Aufbaus von handlungs-
orientierten Wissens, wie es durch den Konnektivismus von Siemens (2004) postuliert
wird. Es liegt nicht nur in Personen verkorpert vor, sondern auch durch deren Vernetzung
untereinander und gespeichert in Form von Datenbanken und Organisationen.

Bei der genauen Betrachtung der Diskussionskultur fallen vor allem zwei Aspekte auf:
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Zum einen sind die Diskussionen allgemein recht kurz. Auch tiefgreifende Verdnderun-
gen innerhalb des Projektes 10sen keine langwierigen Diskussionen mit vielen Beteiligten
aus. Dies konnte ein Indiz fiir die von Taubert (2006, S. 163f) erwdhnte Aversion von
FLOSS-Projekten sein, dass durch lange Aushandlungsprozesse die Entwicklungsarbeit
stagnieren konnte. Zum anderen konnte gezeigt werden, dass dem Ausdruck von Aner-
kennung als soziale Praxis eine grole Bedeutung in der Kommunikation beigemessen
wird. Krogh et al. (vgl. 2012, S. 669) vermuteten, dass sich das individuelle Interesse von
Entwickler:innen nach langjihrigem Engagement im zeitlichen Vergleich zum Beginn ih-
res FLOSS-Engagements dndert. Diesbeziigliche Forschungsergebnisse fehlen aber bis-
lang. Die in dieser Arbeit beobachtete Anerkennungskultur bei der Kommunikation stérkt
die These, dass die soziale Praxis in einer Gemeinschaft selbst ein Beweggrund fiir das
fortgesetzte Engagement fiir Entwickler:innen darstellen kann. Aus diesem Grund erfiillt
ein respektvoller Umgang untereinander weitere Funktionen, als nur die verkiirzte Be-

trachtung der Entwicklungsgemeinschaft als Wissensressource.

6.6 Individuelles Engagement in der Projektgemeinschaft

Im folgenden Abschnitt erfolgt eine personenzentrierte Darstellung des Engagements in-
nerhalb der Projektgemeinschaft. Die Beschreibung erfolgt entlang der beiden Dimensio-
nen Kommunikationsverhalten und personenspezifische Anteile von Beitrigen zum Pro-
jektfortschritt auf der Versionsverwaltung.

Wie schon bereits in Abschnitt 6.5.1 erwihnt, bewegt sich die Zahl der an die Mailing-
listen gesendeten E-Mails bei der Mehrheit der Entwickler:innen und Ubersetzer:innen
im einstelligen Bereich. Nur circa 8% der am Projekt beteiligten Personen haben mindes-
tens fiinf Beitridge liber die Mailinglisten verschickt. Bei 3,5% der Mitglieder waren es
mehr als zehn Beitrdge. Der Rest der Entwicklungsgemeinschaft verfasste keine bis vier
Nachrichten im Erhebungszeitraum.

Im Folgenden wird das Engagement von zwei Personen untersucht, die mindestens
zehn E-Mail-Beitrdge verfasst haben. Ziel ist die Beschreibung langfristigen Engage-
ments in der Projektgemeinschaft anhand ausgesuchter Mitglieder der Projektgemein-
schaft im zeitlichen Verlauf. Es wird gezeigt, mit welchen Themen sich die Personen
beschiftigen und wie sich dies in der Kommunikation auf den beiden Mailinglisten nie-
derschligt. Bei beiden Personen handelt es sich um Entwickler:innen. Die erste Person
ist bereits in der Anfangsphase des Projektes dazugesto3en und war Teil des Kernteams.
Die zweite Person folgte erst spiter und ist ein Beispiel dafiir, wie Entwickler:innen von
der Peripherie bis hin zum Zentrum der Gemeinschaft vorriicken und zentrale Positionen
tibernehmen. Mit der Auswahl dieser Personen soll die Heterogenitiit in der Entwick-

lungsgemeinschaft veranschaulicht werden.
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6.6.1 Dominique

Die Abbildung 6 zeigt das Engagement von Dominique im zeitlichen Verlauf. Die Person
war bereits beim Beginn des Erhebungszeitraums Teil des Kernteams. Die ersten Interak-
tionen begannen im November 2007. Ab Mai 2011 konnte keine weiteren Interaktionen

mehr registriert werden.
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Abbildung 6: Engagement Dominique

Das Engagement von Dominique erstreckte sich auf Aktivititen der Dev-ML und der
Versionsverwaltung. Die erste E-Mail auf der Dev-ML deutet an, dass Dominique schon
vorher Kontakte zur Entwicklungsgemeinschaft hatte. Es gab schon einen kleinen Kreis
von Entwickler:innen, die vor der Eroffnung der Mailinglisten an dem Projekt gearbeitet
hatten. Dominique ist die zweite Person, die durch den:die PM Schreibrechte fiir die Ver-
sionsverwaltung bekommen hat. In den 14 vorangegangenen Monaten fiihrten nur der:die
PM und ein:e weitere:r Entwickler:in Anderungen an der Versionsverwaltung durch. Bis
zur Erteilung der Schreibrechte hat der:die PM die Beitrdge von Dominique zum Projekt-
fortschritt in die Versionsverwaltung eingepflegt.

Von der zeitlichen Verteilung her fokussiert sich das Engagement auf zwei Phasen. Die
erste Phase erstreckt sich iiber elf Monate, beginnend kurz nach Er6ffnung der Dev-ML.
In dieser Zeit hatte die Dev-ML zwischen fiinf und sieben Mitglieder. Nach einer Pause
von knapp anderthalb Jahren erfolgte die zweite Aktivitidtsphase. Diese dauerte 13 Mona-
te an und war von zwei mehrmonatigen Pausen geprigt. In dieser Zeit hat sich die Zahl
der aktiven Mitglieder auf der Dev-ML mutmallich verdoppelt. Die Kommunikation im
Erhebungszeitraum wird im Folgenden auf ihre Hauptinhalte verkiirzt dargestellt. Eine
Zeile in der Tabelle kann mitunter mehr als zwei E-Mails repréisentieren. Die Spalte mit
dem Verlauf der Kommunikation signalisiert, welche Seite (Dominique oder eine ande-
re Person der Entwicklungsgemeinschaft) den Anfang des jeweiligen Kommunikationss-
trangs gesetzt hat (Startbeitrag -> Antwort). Dies soll verdeutlichen, wer Kommunikation

initiiert und wer darauf reagiert.
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Entwicklungsgemeinschaft \ Verlauf Dominique
PM: Kritik am dem von Rechtfertigung des
Dominique eingereichten -> gewihlten Vorgehens,
Programmcode Bitte um Hilfe
PM: Schreibrecht bewilligt < Wunsch nach Schreibrecht fir
Versionsverwaltung
Angebot durch PM angenommen, A{lgebot, emen Teﬂaufgabe
N <- zu libernehmen, Formulierung
Vorschldge bewertet i N
eigener Umsetzungsvorschlige
PM: allgemeine Aufforderung Mithilfe beim Testen,
zum Test von Programm- -> Hinweis auf fehlende
funktionen Funktionalitét
PM: Bitte, vom:von PM N Code-Evaluation
verfassten Code zu bewerten
Fehlermeldung mit
o . . Losungsvorschlag,
[keine offentliche Reaktion] <- Bitte an den:die PM.,
diesen zu korrigieren
Angebot einen Teilbereich zu
andere:r Entwickler:in formuliert < iibernehmen,
Anforderungen Bitte um Anforderungen an
Teilbereich
Handlungsbericht,
[keine offentliche Reaktion] <- Umsetzungsproblem
mit Losungsvorschlag an PM
neues Mitglied: Anfrage Begriibung fies neden Mitglieds,
. -> Hinweis auf
zum Mitmachen e . .
Partizipationsmoglichkeiten
PM: allgemeiner
Handlungsbericht, S Hinweis zur Aktualisierung
Informationen zum der Programmdokumentation
Projektfortschritt
[nicht 6ffentliche Mail] Bewertung Einreichung des aktualisierten
des N Programmcodes,
cinoereichten Prosrammeode Bitte um Ablosung durch andere
£ £ Person in diesem Teilbereich
PM: Bewertung des E:lngerelchten Einreichung des aktualisierten
Programmcodes, Ubernahme ->
) . Programmcodes
vom Teilbereich

Tabelle 4: Kommunikation zwischen Dominique und der Entwicklungsgemeinschaft

Auffillig bleibt bei der Tabelle, dass die Kommunikation zwischen Dominique und der
Projektgemeinschaft auf die Person des:der PM fokussiert ist. Ein argumentativer Aus-
tausch mit anderen Mitgliedern der Gemeinschaft fand kaum statt. Diese Art der PM-
zentrierten Kommunikation war bereits bei den Beispielen von den Problemldsungen auf

den Mailinglisten zu finden. Der paraphrasierte Diskussionsverlauf zeigt, dass die Kom-

munikationsinhalte von Dominique auf folgende Bereiche konzentriert sind:
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* qualitative Riickmeldungen zum Programmcode
* Aufgabenverteilung

* Handlungsberichte

* Problemberichte und Losungen

* Integration von neuen Mitgliedern

Uber die Griinde, warum sich Dominique bei dem FLOSS-Projekt engagiert, ist nichts
bekannt. Aus den E-Mails geht allerdings hervor, dass er selber Studierender eines I'T-
Studiengangs ist. Im Rahmen eines Seminars zur Softwareentwicklung war Dominique
malgeblich an der Entwicklung einer webbasierten Benutzer:innenschnittstelle fiir dieses
FLOSS-Projekt beteiligt. Dieses Modul der Software programmierte er zusammen mit
anderen Studierenden seines Seminars als selbstgewihlte Studienaufgabe.

Die Diskussionsthemen zeigen den problemorientierten Fokus auf der Dev-ML. Dis-
kussionen iiber private Themen finden nicht statt. Informationen iiber die Lebenssituation
von Dominique fanden sich in nur drei beildufigen Bemerkungen, die allesamt Begriin-

dungen dafiir waren, warum Beitriage zum Projektfortschritt verspitet eingereicht wurden.

6.6.2 Marlin

Bei Marlin handelt es sich ebenfalls um eine:n Entwickler:in. Marlin vollzog im Verlauf
der Zeit einen Rollenwechsel von der Rolle als periphere:r Entwickler:in hin zum Zentrum
der Entwicklungsgemeinschaft. Nach circa zwei Jahren kontinuierlicher Beteiligung am
Projektfortschritt wurde die Funktion der Projektleitung an Marlin iibergeben.

Bis zur Rolleniibernahme als PM ist Marlin auf keiner der beiden Mailinglisten in Er-
scheinung getreten. Marlin hat als vierte:r Entwickler:in Schreibrechte fiir die Versions-
verwaltung bekommen. Zu diesem Zeitpunkt existierte das FLOSS-Projekt schon vier
Jahre.” Nach den ersten Projektbeitriigen iiber drei Monate hinweg folgte eine Aktivi-
titspause von etwa zehn Monaten. Ab September 2012 erfolgte eine kontinuierliche Mit-
arbeit mit mehreren Projektbeitragen pro Monat. In dieser Zeit gab es insgesamt nur drei

Personen, die regelméBig die Projektentwicklung vorantrieben.

Rollenwechsel: von der Peripherie ins Zentrum

In dem Zeitraum, in welchem Marlins Engagement begann, kam es zu einer ver-
starkten Beteiligung neuer Projektmitglieder. Deren Engagement beschrinkte sich aber
oftmals auf nur einen einzigen Projektbeitrag. Der Wechsel der:des PM wurde der Pro-
jektgemeinschaft in einer E-Mail an beide Mailinglisten durch Marlin selbst im Juni 2013
bekanntgegeben. Eine Ankiindigung iiber den Ausstieg durch den:die erste:n PM erfolgte

nicht.

93 Die Trans-ML war der erste gemeinschaftliche Entwicklungswerkzeug des FLOSS-Projektes. Sie wurde
ab Mai 2006 genutzt. Vier Monate spiter folgte dann die Versionsverwaltung Subversion. Die Dev-ML
kam erst im Oktober 2007 dazu.
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,,Hello to all the commumity,

From some time yesterday [Name PM] transfered the project maintenance
over to me. He is really busy with Real Life and cannot review patches and
actively support further development in a timely fashion. I am sure you all
have noticed the slowdown for the recent months in releases and patch mer-
ging. He however didn’t quit entirely. He will still review patches when he
can, contribute code, offer guidance if needed etc. But not in an active matter.
He will also continue to provide OSX builds, unless someone else wants to
do it.

As the new maintainer I can do whatever I want, but that doesn’t mean that
I will. Now patches will be reviewed/merged a lot faster. Releases will hap-
pen frequently and maybe every 2 weeks(depending on development traffic).
Also I get to decide for features to be implemented and which maybe were

discussed here by other forum members. Like new Ul icons.

To all [b]developers[/b]** out there: I will be happy to merge your fixes /
patches / features / etc. Just hop over to github and send me pull requests.
To all other [blknowledgeable gbittorrent[/b] people: You are welcome to
enrich the wiki, help triage bugs in the bug tracker and help other users in the
forums. To the [b]rest of the community[/b]: gBittorrent is alive and kicking.
gBittorrent is awesome. Spread the word and come join us in the forum.*
(Dokument 2438)

Diese E-Mail ist in mehrerlei Hinsicht bemerkenswert. Zum einen ist sie ein Zeugnis vom
Selbstverstdndnis der Rolle als Projektmaintainer:in. Zum anderen ist sie auch ein Weck-
ruf an die Projektgemeinschaft. Gegenstand der E-Mail ist die Ankiindigung, dass Marlin
jetzt die Rolle des:der PM innehat. Auf den 6ffentlichen Mailinglisten gab es zuvor keine
Informationen iiber den anstehenden Wechsel beziehungsweise iiber dessen Ursachen. Es
liegen keine Informationen dariiber vor, ob dies vorher innerhalb der Projektgemeinschaft
auf anderen Kommunikationskanilen diskutiert wurde.

Dem Selbstverstindnis von Marlin als neue:n PM ist zu entnehmen, dass er:sie fiir
sich umfassende Entscheidungsbefugnisse iiber die zukiinftige Entwicklung beansprucht.
Im Gegenzug verspricht er:sie neue Projektbeitrige von der Gemeinschaft schneller zu
bearbeiten und in regelméBigen Veroffentlichungen neuer Versionen zu biindeln. Dieses
Fithrungsprinzip eines wohlwollenden Diktators, die sich aus erfahrenen Projektmitglie-
dern rekrutieren, ist auch in vielen anderen FLOSS-Projekten zu finden. Bekannt ist die
Rolle von Linus Torvalds im Linux-Kernel. Diese Art der Entscheidungsstruktur ist hiu-
fig bei kleineren Projekten zu finden, bei denen der:die Griinder:in auch die Rolle der:des
PM ausfiillt. Die Diktatur ist aber an das Wohlwollen gekoppelt, da es keine Sanktions-

moglichkeiten gibt. Die Entwickler:innen und Ubersetzer:innen beteiligen sich freiwillig

9Die Zusitze [b] und [/b] sind Teil vom HTML-Code, in dem diese E-Mail verfasst wurde und bedeuten
lediglich, dass das Wort *developers’ in fettgeschriebenen Buchstaben dargestellt werden soll.
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und konnen jederzeit ihr Engagement einstellen. Die Person, die die Rolle des:der PM
auslibt, sollte sich also in wichtigen Kernfragen mit den Entwickler:innen abstimmen, die
sich um Subsysteme des Projektes kiimmern (vgl. Raymond 2000, S. 27f.). Bei gro3eren
Softwareprojekten zeigen sich aber auch andere Entscheidungsstrukturen. Manche wih-
len ihre PM in einem demokratischen Wahlverfahren oder sie entscheiden meritokratisch,
wobei jene Entwickler:innen das letzte Wort, welche die grofite Reputation im Projekt
verfiigen (vgl. Brand 2009, S. 90).

Mit dem Rollenwechsel dndert sich auch Marlins Kommunikationsverhalten schlagar-
tig. Zu den neuen kommunikativen Aufgaben gehort es jetzt, regelméBig tiber den Projekt-
fortschritt zu berichten und auf E-Mail-Anfragen liber die Mailingliste zu reagieren. Beim
Vergleich zwischen beiden Personen, die als PM in dem Projekt agierten, stechen die un-
terschiedlichen Kommunikationsstile hervor. Marlin nutzt die 6ffentlichen Mailinglisten
weitaus weniger als Diskussions- und Organisationsmedium als der:die erste PM. Hier
liegt wieder die Vermutung nahe, dass Teile der Kommunikation zwischen PM und Ent-
wickler:innen auf andere Kommunikationskanile ausgelagert wurden. Speziell die Bitte
an andere Entwickler:innen, die Softwareentwicklungsplattform GitHub fiir die Beitrige
zu nutzen, lisst die Moglichkeit zu, dass die Kommunikationskanile von GitHub gegen-
iiber der Mailingliste bevorzugt wurden. Diese These wird durch den Vergleich mit dem
Kommunikationsverhalten auf der Trans-ML untermauert. Dort gehen die Diskussionen
in dem Stil weiter, wie sie vor dem Rollenwechsel auch erfolgten. Den Ubersetzer:innen
stehen keine weiteren Kommunikationskanile durch neue Werkzeuge zur Verfiigung. Hier

bleibt das zentrale Kommunikationsmedium die Mailingliste.

6.7 Dokumente des Kompetenzaufbaus

Mit der Analyse der E-Mail-Kommunikation soll auch die Frage beantwortet werden,
was genau die Entwickler:innen und Ubersetzer:innen durch ihr Engagement in diesem
FLOSS-Projekt lernen. Zu diesem Zweck wurde nach Selbstaussagen gesucht, die die

Mitglieder in den Mailinglisten verfasst haben.

6.7.1 Zeugnisse des Kompetenzaufbaus innerhalb der Mailinglisten

Auf Grundlage der untersuchten Mailinglisten konnte keine expliziten Aussagen gefun-
den werden, in denen Personen ihren individuellen Erkenntnisgewinn den anderen Pro-
jektmitgliedern mitteilen. Dennoch ist anzunehmen, dass dieser stattfand, da sonst die
Einarbeitung in ein neues Projekt eine langwieriges Unterfangen ohne nennenswerten
Beitrag darstellen wiirde.

Wie in dem Abschnitt 6.5.5 iiber die Problemkommunikation erldutert wurde, werden
die Mailinglisten mit der Intention genutzt, Antworten auf Fragen der Entwicklungsarbeit
zu bekommen. Beispielsweise durch Nachfragen bei konkreten Problemen oder durch die

Bitte um Riickmeldungen durch andere Entwickler:innen beziiglich der Qualitit einge-
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reichter Beitridge. Fragen auf den Mailinglisten wird ein hoher Stellenwert eingerdumt.
Es lassen sich kaum Fragen von Einsender:innen finden, die nicht konstruktiv beant-
wortet wurden. Derart konstruktive Antworten sind wichtig fiir die Fortsetzung der ge-
meinschaftlichen Entwicklungsarbeit. Nur wenn die Entwickler:innen ihre Probleme 16-
sen konnen, kann die Entwicklungsarbeit am Projekt fortgesetzt werden. Konkrete Selbst-
zeugnisse vom Kompetenzaufbau anhand der E-Mails konnten innerhalb des vorliegenden
Datenmaterials nicht gefunden werden. Es konnen lediglich Vermutungen angestellt wer-
den, dass eine kontinuierliche Fortsetzung der Entwicklungsarbeit Lernprozesse voraus-
setzt. Denn ohne Erfolgserlebnisse beim Losen von Problemen ist die Entwicklungsarbeit

wenig sinnstiftend.

6.7.2 Selbstauskiinfte iiber den Kompetenzaufbau

Um dennoch Informationen aus der Versionsverwaltung und der Beitragsanalyse mit dem
individuellen Kompetenzaufbau der Projektmitglieder in Verbindung setzen zu konnen,
wurden Interviews als Ergiinzung des Datenmaterials gewdhlt.

Da die Kontaktdaten der Projektmitglieder im Datenmaterial enthalten waren, wurden
Interviewanfragen per E-Mail an die Entwickler:innen gesandt. Dafiir wurden die Ent-
wickler:innen ausgewihlt, die sich an Diskussionen iiber die Mailinglisten ldngerfristig
beteiligt hatten. Die Interviewbereitschaft war sehr gering. Dies lag zum einen an der
geringen Riicklaufquote durch veraltete Kontaktdaten und zum anderen an der geringen
Bereitschaft der Entwickler:innen zur Teilnahme an einem Interview. Begriindungen fiir
die Interviewablehnung waren beispielsweise die Selbsteinschidtzung, selbst nur wenig
zum Projektfortschritt beigetragen zu haben oder dass das eigene Engagement schon zu
weit in der Vergangenheit liegt, um dazu in einem Interview Aussagen machen zu konnen.

Teilweise wurde die ablehnende Haltung auch mit Zeitmangel begriindet.

Kompetenzaufbau bei Marlin

Nur in einem Fall wurde die Ablehnung der Interviewanfrage mit der Bereitschaft
versehen, schriftlich auf Fragen zu antworten. Die Antworten stammen von der Person,
die im spéteren Verlauf auch die Rolle des:der PM iibernahm. Mit Bezug auf den Kom-

petenzaufbau schrieb Marlin:

,,] think using logical and analytical parts of my brain has improved greatly.
And that affects real life too. Of course, I have improvement my C++> skills

with time and my English.* (Dokument Marlin)

Neue Fahigkeiten und Fertigkeiten mit Bezug auf Programmiersprachen wie C++, in der
gBittorrent entwickelt wird, wurden bereits vermutet. Interessant ist die Aussage, dass
sich Verbesserungen des logischen und analytischen Denkens auch auf andere Lebensbe-

reiche auswirken. Leider bleibt unklar, welche anderen Lebensbereiche davon profitieren.

9 C++ ist eine Erweiterung der Programmiersprache C, um eine hoheres Abstraktionsniveau zu erreichen.
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Moglicherweise kann Marlin dies auch nicht konkretisieren, da es sich hierbei um im-
plizites Wissen handelt. Implizites oder auch schweigendes Wissen zeichnet sich dadurch
aus, dass iiber diese Wissensbestinde nicht direkt Auskunft gegeben werden kann. Es ist

dadurch charakterisiert, dass:

»[...] relevante Aspekte des Handlungswissens nicht artikuliert und kogni-
tiv nur in begrenztem Malle zuginglich sind. Dennoch prifigurieren diese
Aspekte unsere Priferenzen und Intuitionen, gelingende oder misslingende
Lernprozesse, prekdre oder erfolgreiche Lebenskonzepte. Diese Wissensfor-
mationen werden als ,implizites‘, praktisches‘ oder ,unbewusstes‘ Wissen,
als ,tacit knowledge* (Polanyi) oder als ,knowing how* (Ryle) bezeichnet.*
(Kraus et al. 2017, S. 11).

Hier deuten sich die Schwierigkeiten an, die sich bei der Analyse des Datenmaterials zeig-
ten. Aussagen liber explizites Wissen wie zum Beispiel Fremdsprachenkenntnisse oder
technisches Wissen iiber Programmiersprachen lassen sich leichter artikulieren als impli-
zite Wissensbestinde. Diese erfordern einen Reflekionsprozess der Person, um implizite
Wissensbestinde zu explizieren. Dies ist allerdings nicht Gegenstand der Kommunikation
der Mailinglisten, weshalb solche Selbstaussagen nicht zu finden waren.

Dennoch konnen durch Marlins Antworten Aussagen zur Art und Weise des Lernens
durch die Entwicklungsarbeit getroffen werden. Auf die Frage iiber den Stellenwert der

Kommunikation mit anderen Entwickler:innen antwortete Marlin Folgendes:

,It is very important especially when you want to discuss new features or
new approaches. Also reviews on non-trivial code changes are always very
helpful. No matter how good you are, you might forget a corner case. Or your
eyes play tricks with you and you can’t [see] a very obvious error/bug. So
a reviews is always helpful and welcome. My questions are usually answe-
red by a web search. I usually contact contributors via github issues/PRs.*
(Dokument Marlin)

Marlin fiihrt aus, dass einfache Probleme beim Programmieren durch eine selbsténdi-
ge Internetsuche geldst werden konnen. Dagegen bedarf es bei komplexen Problemen der
Hilfe anderer Entwickler:innen. Dies zeigt sich in den Bitten um Riickmeldungen zu eige-
nen Codebeitridgen. Diese Anfragen tauchten regelmifig auf der Dev-ML auf und wurden
von erfahrenen wie auch unerfahrenen Entwickler:innen gestellt. Daraus kann abgeleitet
werden, dass der gewihlte Losungsweg beim Programmieren von der Komplexitit des
Problems abhingt.

Mit Bezug auf die priferierten Kommunikationskanile wird die Beobachtung bestitigt,
dass Marlins maB3geblich genutzter Kommunikationskanal mit anderen Entwickler:innen
nicht die Mailingliste der Entwickler:innen ist. Stattdessen kommen hauptsichlich die
Kommunikationsmoglichkeiten von GitHub zum Einsatz. GitHub Issues ist der Bug-

Tracker, der Teil eines jeden Git-Repositoriums ist. Damit lassen sich Fehler erfassen und
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verwalten. Zu jeder Fehlermeldung gibt es eine Kommentarfunktion, die fiir alle schreib-
berechtigten Entwickler:innen offen steht. Zusétzlich gibt es diverse Moglichkeiten, die
gerade fiir die PM interessant sind: Fehlermeldungen konnen zukiinftigen Versionsnum-
mern zugeordnet werden und sie konnen mit Schlagwortern kategorisiert werden. Auch
konnen Personen zu den Fehlermeldungen zugeordnet werden. Beide Funktionen sollen
die Verwaltung der Fehlermeldungen vereinfachen.

Daneben existiert auch der Kommunikationskanal mittels Pull-Requests. Dieser ent-
stammt der Funktionalitét von Git, das sich als verteiltes Versionskontrollsystem von zen-
tralisierten Systemen unterscheidet. In einem verteilten Versionskontrollsystem hat jede:r
Entwickler:in eine eigene Kopie des Repositoriums. Anderungen an der lokalen Version
werden gegeniiber dem:der Projektmaintainer:in als Pull-Request kommuniziert. Diese:r
entscheidet dann, ob dieser Projektbeitrag Teil des Hauptentwicklungszweigs des Pro-
jekts wird. Auch dieser Pull-Request besitzt eine Kommentarfunktion. Entwickler:innen
schicken einen Beitrag als Pull-Request und begriinden in dem Kommentar, welche An-
derungen oder Erweiterungen durch diesen Beitrag zum Programmcode implementiert
werden. Auch iiber diesen Kommunikationskanal konnen Riickfragen und Anforderun-

gen an diesen Projektbeitrag diskutiert werden.

Aufgabenbereiche und Anforderungen in den verschiedenen Rollen

Die Féahigkeiten und Fertigkeiten entwickeln sich auch abhingig von den Aufgaben-
bereichen, der sich die Person widmet. Da Marlin im zeitlichen Verlauf des Projekts die
Rolle als Entwickler:in wie auch als PM ausgeiibt hat, ist ein Blick auf die jeweiligen

Anforderungen dieser Rollen moglich:

,.Since I am the admin®®

now, I don’t have to worry about other’s approval.
But contributors in general have to worry about admin approval. But as an
admin I have to think about my users needs first and what they expect. Even
though I have the power, I can’t just code whatever **I** want.* (Dokument

Marlin)

Hier zeigt Marlin die unterschiedlichen Rollenerwartungen zwischen Entwickler:innen
und Projektmaintainer:innen auf. Ob ein eingereichter Beitrag Teil des FLOSS-Projektes
wird, obliegt der Entscheidung der:des PM. Dies zeigt die klaren Hierarchieunterschiede
zwischen den Rollen. Entwickler:innen sollten sich deshalb beziiglich ihrer geplanten
Beitridge im Vorfeld abstimmen, um keine Ablehnung ihres Beitrags zu riskieren. Auf der
anderen Seite stellt der Verwaltungsaufwand als PM eine Herausforderung dar. Die Frage

nach Hindernissen bei der Entwicklungsarbeit beantwortete Marlin folgendermal3en:

, Iime. Especially when the project is popular and a lot of bug reports come
in. Or a lot of pull requests come in. Then you[r] time as admin is spent

between triaging issues and reviewing patches. And you get less and less

%Das Wort Admin wird als Abkiirzung fiir Administrator verwendet.
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time to code yourself. And this gets exacerbated if you [do] the project as
hobby while working a real job (not necessarily in the software field). So in

a sense [of] money too.* (Dokument Marlin)

Die Aufgaben als PM belaufen sich auf die Sichtung und Priorisierung von Fehlerberich-
ten und die Bewertung von Pull-Requests. Damit gewinnt das Verstehen und Bewerten
eingereichten Quellcodes gegeniiber dem eigenen Programmieren an Bedeutung. Die Fi-
higkeit, den Quellcode von andere Programmierer:innen in kurzer Zeit verstehen zu kon-
nen, wird trainiert. Alle diese Tatigkeiten erfolgen im Falle von Marlin in der Freizeit und
unbezahlt. Insofern ist die fiir die FLOSS-Entwicklung aufgebrachte Zeit auch immer in
Bezug auf andere Anforderungen im Lebensalltag der Entwickler:innen zu sehen. Dies
war wahrscheinlich auch ein Grund fiir die Ubergabe der Rolle als Projektmaintainer:in
an Marlin, da die:der vorherige Maintainer:in nicht mehr die erforderliche Zeit fiir diese

Aufgaben eriibrigen konnte oder wollte.

6.8 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurden die Ergebnisse der Beitragsanalyse der E-Mail-Kommunikation
innerhalb einer Entwicklungsgemeinschaft vorgestellt und mit den Interaktionen beziig-
lich der Versionsverwaltung in Beziehung gesetzt. Uber einen Zeitraum von circa neun
Jahren wurde eine Beitragsanalyse aller E-Mails von zwei offentlichen Mailinglisten
durchgefiihrt, die von den Projektmitgliedern fiir die tigliche Entwicklungsarbeit genutzt
wurden. Es zeigte sich dass es eine funktionale Trennung zwischen Entwickler:innen und
Ubersetzer:innen gibt, die sich auch anhand der beiden getrennten Mailinglisten manifes-
tiert. Zwischen beiden Mailinglisten gibt es kaum personelle Uberschneidungen, mit der
Ausnahme der beiden PM. Die Entwicklungsarbeit in dem Projekt ist allerdings fiir die
Projektmitglieder nicht an die Nutzung der Mailinglisten gekoppelt. Die Aktivititen auf
der Versionsverwaltung stehen nicht direkt mit dem Kommunikationsaufkommen auf den
Mailinglisten in Verbindung.

Allerdings stellen die Mailinglisten fiir die PM ein effizientes Werkzeug dar, um die
gesamte Projektgemeinschaft anzusprechen. Die iibrigen Projektmitglieder konnen sich
wiederum dadurch an kollektiven Entscheidungsfindungsprozessen beteiligen, sofern Be-
darf dafiir gesehen wird. Ebenso sind die E-Mails der Mailinglisten wichtig fiir die Grup-
penkohision. Sie werden zur Anerkennung der Leistungen der anderen Projektmitglieder
genutzt und geben Aufschluss iiber Rollenverstindnis und die Stellung der jeweiligen Per-
sonen in dem sozialen Netzwerk der Projektgemeinschaft. Gleichzeitig stellen die Mai-
linglisten ein Archiv der relevanten Entwicklungsschritte dar. Uber die Art und Weise,
wie Ereignisse kommuniziert wurden, lassen sich Schliisselereignisse identifizieren und
teilweise ihre Bedeutung fiir die Projektgemeinschaft erahnen. Damit war es auch mog-
lich, anhand der Beitragsanalyse die Praxis in einer Entwicklungsgemeinschaft fiir unter-

schiedliche Mitglieder in Bezug auf die arbeitsteilige Vorgehensweise zu demonstrieren.
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Mehrere Beitrige in den E-Mails lieferten Beweise fiir die Vermutung, dass die 6ffent-
lichen Mailinglisten der Projektgemeinschaft nur einen Teilbereich der genutzten Kom-
munikationskanile darstellten. Je nach Vorlieben der Personen und dem Grund der Kom-
munikation, werden spezifische Kommunikationskanile abseits der Mailinglisten genutzt.
Dies sind beispielsweise die direkte E-Mail-Kommunikation zwischen zwei Projektmit-
gliedern, die Nutzung von Chats oder den Kommunikationsmoglichkeiten von FLOSS-
Entwicklungsportalen.

Dennoch sind die Mailinglisten ein wichtiger Kommunikationskanal, der hauptséichlich
durch die PM zur kollektiven Ansprache an die iibrigen Projektmitglieder genutzt wird.
Die Mailinglisten dienen zur Vorbereitung fiir neue Programmuversionen, die durch die
PM strukturiert werden. Auf ihnen wird aber auch die Aufgabenteilung koordiniert und
sie dienen als Diskussionsplattform bei Problemen samt der moglichen Losungswege. In
ihnen spiegelt sich die Entwicklungsgeschichte des FLOSS-Projektes wider. Sie stellen
eine kollektiv erzeugte Dokumentation der sozialen Praxis und ihrer Entwicklungsschrit-
te innerhalb der Projektgemeinschaft dar. Zugleich sind sie eine Wissenssammlung, wel-
che neuen Mitgliedern eine Hilfe fiir die Partizipation an der Entwicklungsgemeinschaft
bietet.

Bei der Betrachtung von zwei exemplarischen Diskussionen auf den Mailinglisten war
zu beobachten, dass hauptsdchlich einzelne Entwickler:innen oder Ubersetzer:innen mit
den PM kommunizieren. Eine Diskussionskultur zwischen den einzelnen Mitgliedern der
Projektgemeinschaft untereinander konnte auch nicht in den iibrigen E-Mails des Da-
tenmaterials gefunden werden. Mit Blick auf die geringe Zahl gleichzeitig aktiver Mit-
glieder anhand der Versionsverwaltung liegt die Vermutung nahe, dass es an einer kri-
tischen Menge an Mitgliedern fiir Diskussionen mangelte. Ein Indiz dafiir konnte sein,
dass tiefgreifende Entscheidungen iiber die Entwicklungsrichtung ohne lange Diskussi-
onsprozesse innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft iiber die Mailinglisten von den PM
durchgesetzt wurden.

Die Inhaltsanalyse des Datenmaterials konnte keine befriedigenden Antworten auf die
Frage nach dem Kompetenzaufbau der Projektmitglieder liefern. Die auf den Mailing-
listen formulierten Fragen und die sich daraus ergebenden Diskussionen lieen keine
klaren Riickschliisse auf den Erkenntnisgewinn einzelner Individuen zu. Lediglich die
Fortsetzung der Entwicklungsarbeit nach einem Problem ist ein Anhaltspunkt fiir einen
Kompetenzaufbau. Solche individuellen Erkenntnisprozesse wurde jedoch nicht auf den
Mailinglisten beschrieben.

Um dennoch zu Aussagen zum Aufbau von Fihigkeiten und Fertigkeiten treffen zu
konnen, wurden Interviewanfragen an langfristig aktive Mitglieder verschickt. Aufgrund
der geringen Interviewbereitschaft scheiterte dieser Versuch jedoch. Nur anhand der schrift-
lichen Antworten von einer Person konnten Informationen zu individuellen Lernprozes-
sen gewonnen werden. Die Person verbesserte ihrer eigenen Einschitzung zufolge ihr

logisches und analytisches Denken und eignete sich umfangreiche Kenntnisse in einer
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Programmiersprache an. Auch Kenntnisse der englischen Sprache verbesserten sich durch
den Austausch mit anderen Entwickler:innen und das Lesen englischer Dokumentationen
bei der Problemlosung. Wie es jedoch genau dazu kam, blieb in den Antworten offen. Als
wichtig wurde allerdings die Hilfe durch andere Entwickler:innen eingestuft. Problema-
tisch bei der Beitragsanalyse und den schriftlichen Antworten Marlins ist die Schwierig-
keit, implizites Wissen zu externalisieren. Die Nutzungspraxis der Mailinglisten zeigte,
dass diese in erster Linie der Koordination der problemorientierten Entwicklungsarbeit
dienen. Die individuellen Lernprozesse der Mitglieder sind nicht Bestandteil der vorge-
fundenen Kommunikationsakte gewesen.

Um iiberhaupt Aussagen dazu treffen zu konnen, braucht es einen vorausgehenden Re-
flektionsprozess, um implizites Handlungswissen ins Bewusstsein zu riicken. Das in die-
sem Kapitel untersuchte Datenmaterial ist nicht dazu geeignet, die Ergebnisse solcher
Reflektionsprozesse zu rekonstruieren. Aus diesem Grund ist es notwendig, weiteres Da-

tenmaterial hinzuzuziehen, um den Kontext von Lernprozessen zu beleuchten.
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7 Interessen beim Engagement in FLOSS-Projekten

Das folgende Kapitel 16st sich von dem Fokus auf ein spezifisches FLOSS-Projekt und
betrachtet die diversen Interessen von Entwickler:innen fiir ihr Engagement in verschie-
denen Projekten. Grundlage hierfiir ist hauptsichlich der Fragenkomplex Interesse des
Leitfadeninterviews.”” Allerdings fanden sich auch in den Antworten zu Fragen anderer
Fragenkomplexe Informationen zu den Sinnstrukturen, die fiir die Entwickler:innen bei
threm FLOSS-Engagement relevant sind. Das Kapitel ist in vier Abschnitte unterteilt, die
jeweils unterschiedliche Aspekte der Interessenlagen betrachten: Im ersten Abschnitt wer-
den verschiedene Vorbedingungen aufgezeigt, die bei vielen Entwickler:innen vor ihrer
ersten Mitarbeit in einer Entwicklungsgemeinschaft eine Rolle gespielt haben. Der darauf
folgende Abschnitt beleuchtet Werteorientierungen, die beim FLOSS-Engagement zum
Tragen kommen.

Der Hauptteil dieses Kapitels gilt der Darstellung der unterschiedlichen Interessen.
Hierbei soll der Fokus auf die Anderungen der Interessen gelegt werden. Das hier ge-
nutzte Forschungsdesign ermoglicht Antworten auf die von Krogh formulierte Vermu-
tung, dass sich Interessen im Laufe der Zeit verdndern (vgl. Krogh et al. 2012, S. 669).
Es ist anzunehmen, dass dies dadurch passiert, weil die Entwickler:innen durch die Pra-
xis in einem FLOSS-Projekt neue Perspektiven kennenlernen und Erfahrungen machen,
die ihre Interessen verdndern oder diese anders gewichtet werden. Vor dem ersten En-
gagement in einer solchen Gemeinschaft sind die Praxen entweder unbekannt oder nur
indirekt durch Uberlieferungen anderer beziehungsweise durch die passive Beobachtung
von FLOSS-Projekten bekannt. Aus diesem Grund wird in dieser Arbeit eine Unterteilung
der Beweggriinde vorgenommen: Zum einen in die Ausldser, die zu einem ersten Enga-
gement in einer Entwicklungsgemeinschaft fithren und zum anderen die Beweggriinde,
wie sie von Entwickler:innen nach einer langerfristigen Mitarbeit in FLOSS-Projekten

angefiihrt werden.

7.1 Vorbedingungen fiir ein Engagement in einem
FLOSS-Projekt

Anhand der Interviews zeigte sich, dass oft schon mehrere Jahre vor dem ersten Engage-
ment in einer Entwicklungsgemeinschaft die Befragten FLOSS fiir den eigenen Gebrauch
nutzten. Dies geschah oftmals durch die Nutzung von FLOSS auf einem proprietidren
Betriebssystem. Populidr auch unter Nicht-Entwickler:innen sind die freien Browser, E-
Mail-Programme, Textverarbeitungs- und Tabellenkalkulationsprogramme oder Software
fiir die Bildbearbeitung. Es hat oft also schon im Vorfeld der aktiven Teilnahme an einem
FLOSS-Projekte ein Prozess stattgefunden haben, der FLOSS als praktikable Alternative

fiir proprietidre Software erscheinen liel und dies zum Wechsel der Software fiihrte. Dies

97 Alle Fragenkomplexe und die jeweiligen Fragen des Leitfadeninterviews sind im Anhang dieser Arbeit
aufgefiihrt
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wird pragmatisch begriindet, da diese Programme ohne gebiihrenpflichtige Nutzungsli-
zenz erhiltlich sind und insbesondere bei den populdren Programmen stetig weiterent-
wickelt werden, gut dokumentiert sind und es eine hilfsbereite Community im Fall von
Problemen gibt.

Diese Form der vorausgehenden Nutzung freier Software ist eine wichtige Grundlage
fiir das Engagement in einem FLOSS-Projekt. Sie bildet die erste Kontaktflache mit dem
durch FLOSS aufgespannten Méglichkeitsraum der Partizipation auf unterschiedlichsten
Ebenen. Um jedoch iiberhaupt partizipieren zu konnen, bedarf es verschiedener struktu-

reller Bedingungen, die im Folgenden erldutert werden.

7.1.1 Strukturelle Bedingungen

Neben den FLOSS-bezogenen Faktoren braucht es zunichst die strukturellen Ressourcen,
um sich iiberhaupt an einem derartigen Projekt beteiligen zu konnen. Eine der wichtigsten

Faktoren bei ehrenamtlichen Arbeiten ist die Zeit:

,Was fiir die Kommunikation wichtig ist, dass man hoffentlich einen Main-
tainer hat, der irgendwie zustindig ist, der halt zeitnah auch antwortet. Was
natiirlich auch schwierig ist, weil die Leute dann teilweise auch andere Jobs
haben und dann auch nicht viel Zeit haben.* (Dokument I-8, Abs. 68)

Dieses Zitat verweist auf die Bedeutung der Ressource Zeit. Sie ist nicht nur fiir das eige-
ne Engagement notwendig. Durch die Austauschprozesse in der Gemeinschaft wirkt sich
auch der Zeitmangel anderer Personen auf die Praxis der Entwicklungsgemeinschaft aus.
Dies fillt besonders ins Gewicht, wenn es Entwickler:innen mit wichtigen Funktionen be-
trifft. Besonders fiir unerfahrene Entwickler:innen ist es wichtig, dass deren Fragen und
Hilfsangebote zeitnah und konstruktiv beantwortet werden, damit sie die Art und Weise
des wechselseitigen Engagements kennenlernen und sich das Repertoire der Praxisge-

meinschaft aneignen konnen.

,,Dadurch, dass es im Moment eher noch so Fehlerkorrekturen sind, wiir-
de ich sagen, das GroBte, und das ist auch das, was eigentlich am meisten
Zeit braucht, ist immer dieses wie/ (.) Was muss ich jetzt beachten, wenn ich
jetzt den Pull-Request mache oder brauche ich jetzt hier noch einen Account?
Oder bei dem [Name FLOSS-Projekt] war es z.B. so, dass ich mir dann erst
einen Account beantragen musste. Da gab es dann zum Spamschutz noch
einen Mechanismus, wo ich dann auch nicht so ganz wusste, ob ich den Ac-
count jetzt erst in zwei Tage habe und dann war es dort so, dass ich den Patch
im Bug-Tracker z.B. eingereicht habe. Bei Arch-Linux ist es durchaus iiblich,
dass fiir den Paketmanager z.B. die Patches auf der Mailingliste eingereicht
werden und dann gibt es/ Da gibt es aber irgendwie leider kein Dokument, in
welcher Form und wenn man da eben vorher noch keine Erfahrung hat, dann

ist man da auch erst einmal ein Stiickchen beschiftigt: Wie mache ich das?
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Und man findet dann/ Oh hier bei Git gibt es so einen Befehl, der dann genau
schon dafiir die Ausgabe erzeugt und so was/ [...] weil diese kleineren Sa-
chen, wenn man es nicht wiederholt, ist es eben weg.*“ (Dokument I-1; Abs.
49)

Dieser Entwickler schildert die Hiirden auf dem Weg zu einem eigenen Beitrag zur ge-
meinsamen Codebasis. Es geht nicht nur darum, sich die Kenntnisse einer Programmier-
sprache anzueignen. Auch die projektspezifischen Werkzeuge fiir die kollaborative Arbeit
miissen beherrscht werden, um an der Praxis partizipieren zu konnen. Der Entwickler be-
schreibt die verschiedenen Strukturen und Prozeduren, die er sich bei seinem Engagement
in mehreren FLOSS-Projekten aneignen musste. Diese unterscheiden sich zwischen den
Projekten und konnen sich auch im zeitlichen Verlauf der Entwicklungsarbeit dndern, wie
es zum Beispiel auch beim gBittorrent-Projekt dokumentiert wurde. Daher erfordert jedes
FLOSS-Projekt neben der eigentlichen Entwicklungsarbeit ein kontinuierliches Lernen

beziiglich der projektspezifischen Prozeduren und der gemeinsam genutzten Werkzeuge.

7.1.2 Nutzung von freier Software

Wie in der Einleitung schon erwihnt wurde, geht einem FLOSS-Engagement oft eine
FLOSS-Nutzung voraus. Wird der Fokus auf die Nutzung von FLOSS konsequent weiter
gedacht, wird diese Frage auch auf der Wahl des Betriebssystems ausgedehnt. Eine der
wichtigen Schliisselerlebnisse auf dem Weg zur FLOSS-Partizipation war der Umstieg
auf eine GNU/Linux-Distribution. Damit ist eine stirkere Selbstverpflichtung verbunden,
da gewohnte Nutzungskonzepte umgelernt werden miissen und bestimmte Programme
moglicherweise nicht mehr genutzt werden konnen oder dies mit erheblichem Aufwand
verbunden ist. Auch schrinkt sich damit die Zahl derer ein, die bei Computerproblemen
helfen konnen. Eine solche Entscheidung fithrt zwangsldufig dazu, dass Probleme ver-
mehrt selbst gelost werden miissen.

Als Ubergang wird oftmals auch die parallele Nutzung von Windows und GNU/Linux
auf einem Computer praktiziert.”® Der jeweilige Nutzungswunsch entscheidet dann dar-
iber, welches Betriebssystem gestartet wird. Die Nutzer:innen lernen Schritt fiir Schritt
die Moglichkeiten des neuen Systems kennen und gehen dazu iiber, immer mehr Titig-

keiten am Computer mit dem neuen Betriebssystem zu verrichten.

»[...] als ich mit der Schule dann fertig war und mich dann auf berufliche
Ausbildung im Studium konzentriert habe, war es so dieses: Ja jetzt, also von
Linux hat man jetzt viel gehort, jetzt probierst du das eben mal aus. Und da
hatte ich mit Ubuntu angefangen. Und nach und nach hat man dann angefan-

gen, nicht nur immer so zwischen Windows und Linux hin- und herzuwech-

%Ein Hybrid-System mit Windows und GNU/Linux als Betriebssystem arbeitet mit unterschiedlichen
Festplatten oder Festplattenpartitionen in einem Computer. Beim Starten des Computers wird das ge-
wiinschte Betriebssystem ausgewihlt und ist dann fiir die jeweilige Nutzungsdauer das maBgebliche
Betriebssystem.
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seln, sondern einfach immer mehr unter Linux zu machen und das dann auch
einfach im Studium und in der Vorlesung benutzt. Dadurch bin ich eben sehr
dann da reingekommen und seit zwei Jahren nutze eigentlich primir Linux
und das Windows ist eher so zum Spielen noch verkommen.* (Dokument I-1;
Abs. 45)

Die Nutzer:innen lernen schrittweise die Moglichkeiten des neuen Systems kennen und
konnen bei Problemen jeder Zeit wieder zu ihrem alten System wechseln. Das Interesse
an der Nutzung von FLOSS fiihrt dann dazu, dass immer mehr Tétigkeiten am Computer
mit dem neuen Betriebssystem verrichtet werden. Dadurch erfolgt eine Transition der
Nutzung dergestalt, dass das alternative Betriebssystem GNU/Linux mit der Zeit zum

Hauptsystem avanciert.

,,Also man hat irgendwie Leute aus dem Freundeskreis, die dhnliche Softwa-
re benutzen wollen und dann kann man sich irgendwie austauschen. Aber da
ist bei ganz Vielen halt schnell abschalten gewesen im Sinne von: Nee, das
ist mir zu aufwindig, keine Lust mich darum zu kiimmern und durch viele
Sachen habe ich mich dann selber durchgewurschtelt bis sie funktioniert ha-
ben. So ein Schritt wie (.) ich stelle jetzt mal auf Linux um, ist schon erst
mal ganz schon aufwindig, ich habe es ja selber auch gemacht. Genau, ich
erinnere mich, doch doch, wir hatten/ Doch das war ganz spannend: Ich hatte
einen Freund, der hat tatsidchlich auf Linux gesetzt. Da hatte ich schon aus
der Ferne gesehen: Oh, das lduft ja doch alles irgendwie. Und was mich be-

399 unter Linux zum Laufen

eindruckt hatte, der hatte es geschafft Warcraft
zu kriegen und wir hatte alle unter Windows gespielt. Und Warcraft 3 war
zu dieser Zeit das Spiel, was wir halt am allermeisten gespielt haben und
ein entscheidender Faktor, warum ich iiberhaupt noch Windows auf meinem
Rechner habe. Und dann zu sehen: Hey, der hat es geschafft Warcraft 3 zum
Laufen zu kriegen und es funktioniert, verniinftig ne’, also ohne irgendwel-
che groBen Einschrankungen. Ich: Okay, dann kannst du auch andere Spiele
zum Laufen bringen und dann kannst du auch endgiiltig weg, genau/ Also da
war eine dritte Person die mir vorgemacht hat, dass es funktionieren kann.*

(Dokument I-13; Abs. 202)

Der Entscheidung zu Linux zu wechseln, ging eine fundamentale Kritik an den Lizenz-
bedingungen von proprietdrer Software voraus. Erst diese Kritik 10st eine Suche nach Al-
ternativen aus, die in dem Wechsel des Betriebssystems gipfelte und den Grundstein fiir
das spitere Engagement legte. Durch vorangestelltes Zitat wird auch die Rolle von peers
deutlich: Durch das Vorbild eines Freundes wurde der Wechsel zu GNU/Linux iiberhaupt
erst als umsetzbares Handlungsziel in Erwidgung gezogen. Weiterhin fungieren peers als
Bezugspersonen fiir den Wunsch nach Austausch und Hilfe bei einem Prozess, dessen
Umsetzung als schwierig eingeschitzt wurde.

PWarcraft 3 ist ein Echtzeit-Strategiespiel, dass 2002 fiir Windows und Mac OS veroffentlicht wurde.
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Bei beiden Beispielen zeigt sich der Stellenwert von Computerspielen bei der Compu-
ternutzung: Wihrend es fiir die Alltagsanwendungen am Computer viele FLOSS-Alter-

nativen gibt, ist das Angebot bei populdaren Computerspielen fiir GNU/Linux beschrinkt.

7.1.3 Biographische Erfahrungen mit der Schenkokonomie

Statt der FLOSS selbst konnen auch die Praktiken, wie sie bei einer FLOSS-Gemeinschaft
iblich sind, biographisch verankert sein. Einige Befragte waren schon in ihrer Jugend
Teil von einer Community, bei der der gemeinschaftliche Austausch von Wissen und die
daraus hervorgehende Software ein fester Bestandteil der gemeinschaftlichen Praxis war.
Ohne die Begriffe open-source oder Freie Software zu kennen, nutzten sie dhnliche Struk-

turen und Prozesse in einer eigenen Community.

,,Und ich glaube, mein Bekanntenkreis, in dem ich halt ganz friih in meiner
Kindheit so rumgebastelt habe, in dem haben wir das ganz natiirlich einfach
auch schon gelebt. Wir haben da so in den anfidnglichen Computerzeiten von
uns so den Zweisechsundachtziger'?’, die wir dann irgendwie von Papa aus
dem Altlager in die Hand gedriickt bekommen haben, haben wir dann sel-
ber Computerspiele geschrieben, die wir dann untereinander getauscht haben.
Und in dem Eindruck untereinander, neue Ideen, die wir dann dazugefiigt ha-
ben, auch getauscht haben ohne uns Gedanken dariiber zu machen, dass das
jetzt open-source oder irgendwie Freie Software oder Sonstiges wire. Dieser
Austausch, der war ganz/ Ja der war halt einfach ganz natiirlich da. Im Endef-
fekt habe ich das einfach immer nur noch weitergelebt.* (Dokument 1-7; Abs.
92)

Ein weiterer Interviewpartner berichtet von einer Community, die sich mit einem kom-
merziellen Taschenrechner beschiftigt. Als damals Zwolfjdhriger begann er zusammen
mit anderen Interessierten, die Funktionsweise dieses proprietiren Taschenrechners zu
rekonstruieren. Diese Titigkeit wird als Reverse-Engineering bezeichnet.'! Ziel ist die
Offenlegung der Funktionsweise von Soft- und Hardware, damit sie fiir eigene Zwecke

angepasst werden kann.

,,Das hatte durchaus zum einen einen Entwickler-Gemeinschaft, die/ Wo man
halt in Gruppen einfach aktiv ist, an Dingen halt mitarbeitet. Und man halt
einfach in der Gruppe entscheidet: Okay, dass, was wir halt bauen, stellen
wir anderen Leuten halt auch mit bereit. Und da war dann halt/ Ich bin ja
auch in dem Bereich TI-83 Plus!?2, da gab es auch eine sehr aktive Com-

munity, die halt Assembler!?>-Programmierung dort gemacht hat. Und fiir

100Damit ist der Mikroprozessor 80286 gemeint, der von Intel ab 1982 auf dem Markt kam und von IBM in
seinen PCs verbaut wurde.

10T Als Reverse-Engineering wir der Prozess bezeichnet, wo durch die Analyse eines bestehenden Systems
dessen Konstruktionselemente und Funktionsweisen ermittelt werden.

102Graﬁkféihiger Taschenrechner von Texas Instruments, der 1999 auf dem Markt kam.

103 Assembler ist eine maschinenorientierte Programmiersprache.
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Assembler-Programmierung braucht man halt irgendwo die Listen, wo wel-
che Offsets'% fiir Speicherbereiche liegen und da haben halt irgendwo Leute
die Listen bereitgestellt und durch Reverse-Engineering, was man ja neben-
her beim Debugging!® dort macht, wenn man eh auf Assembler-Ebene!%
unterwegs ist, vervollstdndigt man seine eigenen Listen ja auch noch um Sa-
chen, die man da findet und da war dann so die Sache, dass ich im Forum
dann auch gepostet habe: Ja, ich habe die und die Adresse noch gefunden.
Und Leute fragen dann halt an: Ja, konnen wir die entsprechenden Adres-
sen, Offsets auch einfach mit kriegen? Also da [ist] es dann halt so, man hat
selber zwar erst einmal investiert mit/ Aber dadurch, dass man meistens aus
der Community schon so eine Vorleistung hatte, ist dann die Schwelle relativ
niedrig, um halt auch zu sagen: Ihr habt in der Community mir Dinge bereit-
gestellt, dann gebe ich dann auch entsprechend das, was ich zusitzlich finde

auch wieder zuriick.* (Dokument I-6; Abs. 144)

Das Beispiel beschreibt den reziproken Tausch von Speicheradressen in der Community,
die sich um einen proprietiren Taschenrechner herum gebildet hat. Die Adressen sind
die Voraussetzung dafiir, eigene Software fiir den Taschenrechner zu programmieren oder
auch die vorhandene proprietire Software zu modifizieren.

Beide Beispiele zeigen, in welchem Kontext schon in der Kindheit und Jugend das
Programmieren erlernt wurde. Beide Personen waren eingebettet in eine soziale Gemein-
schaft mit gemeinsamen Zielen und Praktiken. Das Ziel war nicht ein kollektiv erschaffe-
nes Produkt, aber die Aneignung von Hard- und Software zur Verwirklichung eigener Ide-
en. Die Gemeinschaft gab diesem gemeinsamen Lernen einen sozialen Resonanzboden.
Der lebt davon, dass Einzelne ihr Wissen mit der Gemeinschaften teilen und im Gegenzug
auf das Wissen anderer zuriickgreifen konnen. Dies entspricht denselben Praktiken, wie
sie auch in FLOSS-Projekten zu finden sind.

Als Vorbedingung fiir ein Engagement in FLOSS-Gemeinschaften kann also festgehal-
ten werden, dass es schon weit vor der eigentlichen Partizipation bei der Mehrheit der
befragten Personen einen individuellen Bezug zu FLOSS gibt. Dieser erfolgt zum einen
iber die eigene Nutzung von FLOSS und zum anderen tiber die Akzeptanz beziehungs-
weise bereits die Anwendung der Normen und Werte der FLOSS-Bewegung in anderen

Kontexten.

194Um auf Daten und Algorithmen im Speicher des Rechners zugreifen zu kénnen, miissen die Speicherorte
bekannt sein. Eine Adresse besteht aus dem Speichersegment und dem Offset. Der Offset gibt an, an
welcher Stelle im Speichersegment die Daten lokalisiert sind.

105Das Beheben von Programmfehlern wird allgemein als Debugging bezeichnet. Ein Debugger als Werk-
zeug ermdglicht das Anzeigen von Befehlen, die gerade vom Prozessor ausgefiihrt werden. Daraus
lassen sich die Algorithmen und die genutzten Daten rekonstruieren.

196Damit konnen die Befehle im Mikroprozessors des Taschenrechners Schritt fiir Schritt nachvollzo-
gen werden. Die vom Prozessor ausfiihrten Rechenoperationen werden vom Debugger als Assembler-
Befehle angezeigt.
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7.2 Werteorientierung beziigliche FLOSS als allgemeines Gut

Die Interessen fiir ein Engagement bei FLOSS-Projekten lassen sich auch auf grundlegen-
den Uberzeugungen und Orientierungsmuster der Entwickler:innen zuriickfiihren. Durch
die Interpretation von verschiedenen Interviewpassagen lassen sich diese Werte deuten.
In den Interviews finden sich an vielen Stellen Anhaltspunkte fiir diese Werteorientierun-
gen. In dieser Arbeit konnten vier Werte identifiziert werden: soziale Teilhabe, reziproke
Hilfsbereitschaft, der Schutz von Kulturgiitern und die Partizipation. Diese wurde in viel-
faltigen Formen in allen Interviews gefunden und werden im Folgenden anhand typischer

Beispiele erldutert.

7.2.1 Ermoglichung Sozialer Teilhabe

Die Merkmale von FLOSS ermoglichen eine Senkung der Hiirden, um Soft- und Hard-
ware nutzen zu konnen. Diese sind wiederum die Voraussetzung zu anderen Diensten
beziehungsweise ermoglichen den Zugang zu Informationen. Dies ist insbesondere fiir
einkommensschwache Personengruppe wichtig, die ansonsten von bestimmten Bereichen

der Gesellschaft ausgeschlossen sind:

,,50, und wenn man dann sich halt so ein bisschen mit den Problemen, die
wir in der Gesellschaft haben, insbesondere im digitalen Umfeld, beschif-
tigt, dann ist es halt so ein Projekt, in das man dann auch reinrutschen kann.
Also, wir haben eine Gesellschaft, die immer mehr digitalisiert, immer mehr
Aspekte, die wir vorher in der analogen Welt erledigt haben, [werden] in die
digitale Welt verschoben. Auf der anderen Seite haben wir einen immer gro-
Ber werdenden Bevolkerungsanteil, der an diesem Leben nicht teilnehmen
kann. Weil wir halt im Kern immer, wenn wir halt die digitale Welt betreten
wollen, irgendeinen Carrier haben, irgendein Telekommunikationsunterneh-
men haben, was uns halt diese Moglichkeit an diesem Netz teilzunehmen oder
am digitalen Leben teilzunehmen, verkaufen. So, und die Idee, da zu sagen,
okay, wir brauchen eigentlich eine Infrastruktur, die wieder in den Handen der
Gesellschaft liegt und die fiir Leute halt in Anfithrungszeichen erschwinglich
ist, egal in was fiir Umstéinden sie (.) sich befinden. Und deswegen bin ich
halt mehr oder minder immer weiter in das Thema reingerutscht und/ Naja,
groftenteils wegen den sozialen Aspekten und in den Diskussionen darum
dann bin ich auch viel in die technischen Probleme dann immer weiter einge-
stiegen und habe da dann/ Pflege ich da halt auch Software [...].* (Dokument
I-7; Abs. 12)

Dieser Entwickler ist Teil eines FLOSS-Projektes, welches sich mit dem Aufbau eines

freien Funknetzes beschiftigt. Durch die Vernetzung verschiedener WLAN-Router!'?’

107g8jn WLAN-Router bildet die technische Schnittstelle zwischen zwei Netzwerken. Meist ist es ein loka-
les Funknetzwerk, welches durch das Gerit mit einem kabelgebunden Netzwerk verbunden wird. Das
kabelgebundene Netzwerk kann tiber ein Internetmodem mit dem Internet verbunden sein.
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kann damit der Zugang zum Internet und anderen Netzwerkdiensten ermoglicht werden.
Im Abdeckungsbereich dieser Router ist der kostenfreie Zugang zu Internetdiensten mog-
lich. Dies ist besonders fiir die Menschen wichtig, die iiber kein ausreichendes Budget fiir
einen Vertrag mit einem Telekommunikationsanbieter verfiigen oder ihnen der Vertrags-
abschluss aus strukturellen Griinden nicht mdoglich ist.

Neben dieser sehr direkten Form der Unterstiitzung durch die Bereitstellung von Infra-
struktur folgen auch alle andere FLOSS-Projekte dem Anspruch nach sozialer Teilhabe.
Da FLOSS nicht an die Zahlung von Lizenzgebiihren gekoppelt ist, ermoglicht simtliche
FLOSS in irgendeiner Form die Teilhabe an diversen Diensten, Informationsangeboten
oder die Nutzung des eigenen Computers fiir bestimmte Aufgaben. In diesem Sinne be-
deutet das Engagement bei einem FLOSS-Projekt die Forderung von sozialer Teilhabe

von Menschen durch die Nutzung von Informations- und Kommunikationstechnologien.

7.2.2 Schutz von Kulturgiitern

Bei der Betrachtung von Software als kulturelles Gut féllt der Quelloffenheit eine beson-
dere Bedeutung zu. Der im Folgenden zitierte Entwickler vergleicht den Lebenszyklus

von FLOSS mit der von proprietéirer Software.

,Naja, (.) ich finde das vom Ziel her eine ganz feine Sachen, dass die Softwa-
re die ich habe, irgendwie schon frei erhéiltlich ist im Sinne, dass ich mir halt
auch den Quelltext anschauen kann und wenn es mal nicht funktioniert, dass
ich im Zweifel tatsédchlich in dem Quelltext irgendwas machen konnte. Ob
man das jetzt tatsdchlich macht, ist ja mal dahingestellt, aber (.) an sich finde
ich den Ansatz von Freier Software halt schon sehr gut. Ich meine, ich benut-
ze jetzt Linux seit inzwischen fast zehn Jahren und die Philosophie dahinter
finde ich eigentlich ganz gut, dass man jetzt halt nicht irgendwie so einen
Mist hat wie, was weil} ich, was ich bei irgendwelchen Leute mitkriege, die
so: Hey, ich habe hier diese wunderschone alte Windows-Software, die ldauft
aber unter meinem Windows 10 nicht mehr, was kann ich denn da machen?
(.) Mhh, kannst du nichts machen, weil der Hersteller ist zum Beispiel schon
seit zehn Jahren pleite, existiert nicht mehr oder es gibt ihn noch, aber die
haben natiirlich kein Interesse daran. Und da konnte man halt im Zweifel sa-
gen/ Konnte ich halt schauen, ob ich das halt doch irgendwie hinkriege. Ja,
das geht halt bei proprietédrer Software nicht. “ (Dokument I-12; Abs. 12)

Durch die Verfiigbarkeit des Quellcodes der Software kann der Produktlebenszyklus von
einer nicht mehr gepflegten FLOSS wieder neu gestartet werden. Die komplette Neuent-
wicklung entfillt, da nur die inkompatiblen beziehungsweise die fehlerhaften Codestruk-
turen ausgetauscht werden miissen. Der 6konomische Aufwand fiir die Wiederbelebung

von Software kann sich dadurch unter Umstidnden erheblich reduzieren.
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7.2.3 Reziproke Hilfsbereitschaft

Fast alle Entwickler:innen erwiahnten den Wunsch, der Gesellschaft durch ihre Arbeit et-
was zuriickgeben zu wollen. Dies impliziert oftmals biografische Beziige: Ein wichtiges
Schliisselerlebnis ist die Entscheidung, von Microsoft Windows als proprietires Betriebs-
system hin zu einem Freien Betriebssystemen zu wechseln, beziehungsweise innerhalb
des selbst genutzten Betriebssystems so viel Freie Software wie moglich einzusetzen.
Dies zeigt sich in einem lidngerfristigen Transformationsprozess im Denken und Handeln
in Bezug auf die eigenen Softwarenutzung bis hin zur aktiven Mitwirkung an FLOSS-

Projekten. Als exemplarisches Beispiel dazu folgender Interviewausschnitt:

,,Aber ich habe selber natiirlich immer sehr viel offene Software benutzt. Was
vor allem daher kommt, dass ich/ Ich bin vor 15 Jahren oder so auf Ubuntu!%®
umgestiegen. Und da ist ja von Haus aus quasi alles frei. Und es war mir ein
Anliegen, mich auch immer umzugucken, wo kriege ich freie Alternativen
her. Ah, fiir mein Handy auch, genau. Das ist halt immer ein Aufwand und
da habe ich immer das Gefiihl, wenn man Sachen macht, dann muss man es
auch den Leuten die bereit sind, sich diesen Aufwand zu machen, moglichst
leicht machen, an den Kram zu kommen. Ich finde das total gruselig. Ich
stelle mir gerade vor, da ist irgendjemand, der sagt, Open-Source ist geil. Ich
habe mein Handy freigemacht, meinen Laptop freigemacht und méchte gerne
deine Software benutzen und ich sage dir: Nee, geht nicht, weil ist nicht frei
verfiigbar. Also, ich muss den Leuten, die quasi mit auf der richtigen Seite

sind, schon irgendwie unter die Arme greifen.” (Dokument I-13; Abs.42)

Die Existenz eines reichhaltigen Spektrums an FLOSS wire ohne das hauptsichlich eh-
renamtlich geleistete Engagement unzihliger Entwickler:innen nicht denkbar. Die kosten-
freie Nutzung von FLOSS bedeutet damit auch immer die Aneignung fremder Arbeits-
kraft. Dessen sind sich viele Entwickler:innen bewusst, weshalb sie selbst das Bediirfnis

haben, sich fiir diese anonyme Hilfe zu revanchieren:

,,Also es ist halt so: Man hat selber zwar erst einmal investiert mit, aber da-
durch, dass man meistens aus der Community schon so eine Vorleistung hatte,
ist dann die Schwelle relativ niedrig, um halt auch zu sagen: Thr habt in der
Community mir Dinge bereitgestellt, dann gebe ich dann auch entsprechend
das, was ich zusitzlich finde auch wieder zuriick. Und so ist es halt bei vie-
len Projekten. Dadurch, dass ich ja meistens wirklich darauf gestoBen bin auf
ein Projekt, was halt existierte und es nicht so ganz dem entsprach, was ich
halt brauchte/ Kurz Patches geschrieben habe, dann ist es ein Einfaches fiir
mich, die Patches halt auch einfach wieder dort 6ffentlich bereit zu stellen,

so dass andere auf den Patches im Zweifel gleich schon aufsetzen konnen.

108 Jbuntu ist GNU/Linux-Distribution, die auf einfache Installation und leichte Bedienbarkeit hin optimiert
ist.
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Und denen die Arbeit halt ersparen, weil man kriegt im Zweifel halt auch
viel Feedback von den Leuten, die es dann mit nutzen und relativ viel Dank
auch mit.*“ (Dokument I-6; Abs. 144)

Der Entwickler beschreibt eine generalisierte Reziprozitit. Es findet kein direkter Tausch
von in FLOSS oder anderen Dienstleistungen geronnene Arbeitszeit statt. Stattdessen

wird die Hilfe zeitlich und personell entkoppelt.

7.2.4 Partizipation

Aufgrund der Verfiigbarkeit des Quellcodes ist eine Partizipationsmoglichkeit formell ge-
geben. Dies bedeutet jedoch nicht, dass sich jedes FLOSS-Projekt auch als Community-
Projekt eignet. Verschiedene andere Voraussetzungen miissen erfiillt sein, damit sich um
ein Projekt auch eine Gemeinschaft aus Entwickler:innen und interessierten Nutzer:innen

aufbaut. Zwei Beispiele machen dies deutlich:

,»Also es gibt halt oder gab zu der Zeit nur kommerzielle Angebote. Und dann
da irgendwie eine Alternative zu schaffen, an der halt auch jeder partizipie-
ren kann. Also ich glaube, ich finde diesen Gedanken wichtig, dass da so
eine Art Infrastruktur ist, an der halt alle teilnehmen konnen, sie verbessern
konnen, fiir ihre Zwecke nutzen konnen. Diesen Gedanken finde ich einfach
interessant und der hat mich dann auch/ Also man ist dann einfach motiviert,
vielleicht mit den eigenen Fihigkeiten diesem Projekt irgendwie zum Erfolg
zu verhelfen. Genau (.) und das zieht sich halt vielleicht auch durch die an-
deren Projekte oder beim [FLOSS-Name] ist es halt auch so, das ist halt im
Grunde eine sehr grundlegenden Infrastruktur. Menschen kommen an Infor-
mationen, konnen dariiber kommunizieren und ja (.) wenn man diese Idee
dann interessant findet und das konsequent verfolgt, dann guckt man natiir-
lich irgendwie, wo kann man seine Fihigkeiten einbringen. Und bei mir ist

es dann natiirlich alles, was irgendwie mit Informatik zu tun hat.* (Dokument
I-2; Abs. 8)

Am Anfang steht oft ein Projekt, dass potentielle Entwickler:innen in irgendeiner Art
und Weise bewegt und das Interesse weckt. Um sich aber auch einbringen zu konnen,
braucht es zunichst eine Struktur, die Beteiligungsangebote wertschitzend annimmt und
in den Entwicklungsprozess produktiv einbindet. Bei kleinen Projekten ist dies meist die
Aufgabe von den Projektmaintainer:innen selbst. Bei groferen Projekten kann dies de-
legiert werden. Zusitzlich konnen die Einstiegshiirden fiir interessierte Entwickler:innen
so gering wie moglich gehalten werden. Dies wird beispielsweise damit erreicht, dass die
zu erledigenden Aufgaben offen dokumentiert werden, der Partizipationsprozess transpa-
rent dargestellt wird und mit allgemein zuginglichen Entwicklungswerkzeugen gearbeitet
wird. Nicht zuletzt ist auch der Umgangston innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft ein

nicht zu unterschitzender Faktor, wie es dieser Entwickler beschreibt:

145



,Und eben dass es relativ leicht war, dort auch selbst was beizutragen, also
eigentlich die offene Art auch von [Name PM], dass er gleich gesagt hat:
Ja, wenn du da was hast, kannst du da beitragen. Das fand ich eigentlich
gut. Also, das ist bei manchen Projekten halt nicht so. Da braucht man erst
eine ganze Weile und muss da formell irgendwie kommunizieren, um da (.)
ranzukommen. Das war dort iiberhaupt kein Problem.* (Dokument I-9; Abs.
67)

Die Moglichkeit zur Partizipation ist nicht nur durch das Konzept von Open-Source gege-
ben, es bedarf vielmehr eine Reihe zusitzlicher Komponenten, um interessierten Entwick-
ler:innen die gewiinschte Partizipation auch zu ermdglichen. Um Partizipieren zu konnen,
braucht es die notwendigen Kompetenzen beziehungsweise den Willen, sich diese anzu-

eignen und die notwendigen Rahmenbedingungen fiir ein gelingendes Engagement.

7.3 Ausloser fiir das erste Engagement bei einem
FLOSS-Projekt

Als Engagement an der gemeinschaftlichen FLOSS-Entwicklung werden in dieser Ar-
beit die Tadtigkeiten verstanden, die iiber die passive Nutzung von Software hinausgehen.
Dies bedeutet nicht in jedem Fall, dass die Person selbst programmieren muss. Bereits
das Testen von Software und die anschlieBende Meldung von Programmfehlern ist ein
wichtiger Teil der Softwareentwicklung. In Anlehnung an das Schalenmodell nach Na-
kakoji et al. (2003) (vgl. Kapitel 4.1.1) entspricht dies den sechs innersten Schalen einer
FLOSS-Gemeinschatft.

In Bezug auf die erste Beteiligung stellt sich die Frage, was der Ausldser fiir ein Enga-
gement in einem konkreten FLOSS-Projekt ist. Alle Befragten gaben an, einen direkten
Bezug zu dem jeweiligen FLOSS-Projekt zu haben. Oft gibt es einen konkreten Ausloser,
der dazu fiihrt, dass die Nutzer:innen den qualitativen Sprung zu Entwickler:innen voll-
zogen. Im Folgenden werden die Ausloser dargestellt, die die einzelnen Personen dazu

bewogen, sich in einem FLOSS-Projekt zum ersten Mal zu engagieren.

7.3.1 Software eigenen Anspriichen anpassen

Einer der am héufigsten genannten Griinde der Interviewten ist die Verbesserung von be-
stehender Software. Dabei handelt es sich um Software, die selbst genutzt wird. Entweder
geht es darum, Fehler schneller zu beheben oder eine vorhandene Funktionalitit den ei-
genen Anspriichen anzupassen. Die hier aufgefiihrten Beispiele sollen auch die Themen-
bereiche und die Einstiegshiirden in Bezug auf das Vorwissen wiedergeben.

Eine FLOSS-Entwicklerin berichtet iiber eine schlechte Sprachiibersetzung in der selbst

genutzten Software, die sie nicht hinnehmen wollte:

,Jch mag gerne Sprachen, ich mag gerne Sprachen lernen, ich mag gerne (.)

ja Ubersetzen. Das macht mir einfach Spa3. Und urspriinglich das Erste, was
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mich quasi zum Projekt gebracht hat, war eine schlechte Ubersetzung. [...].
Ja, voll genervt in den Bug-Tracker gegangen und habe gesagt: Ey, das ist ja
so scheife iibersetzt, das klingt ja wie Google-Translate!??. [...] Dann habe
ich mich beschwert und dann wurde ich gleich abgefangen: Ja willst du es
denn besser machen? Dann habe ich gesagt: Ja klar! Naja und damit fing es
dann an.* (Dokument I-3; Abs. 45 - 53)

Durch ihren Anspruch an eine korrekte Ubersetzung wurde die Entwicklerin Teil des
Ubersetzungsteams. IThr Engagement bei dem FLOSS-Projekt weitete sich dann auch auf
das Schreiben der Dokumentation, Softwaretest und die Unterstiitzung von Nutzer:innen
dieser Software aus.

Ein anderer Nutzer entdeckte einen Fehler bei einem von ihm genutzten FLOSS-Browser.
Um diesen Fehler zu melden, suchte er nach dem Bug-Tracker von diesem Projekt und
fand ihn auf dem FLOSS-Portal GitHub:

,Das war wieder einmal etwas, das hat mich genervt, dass es nicht ganz

10 offen auf

genauso ging wie ich wollte. Dann war sogar schon das Issue
GitHub. War dann ein bisschen lidngeres Issue und dann habe ich es einfach/
Ja, so vielleicht 200 Zeilen [Quellcode] oder so, waren es dann insgesamt,
[die ich] daran geschrieben [habe]. Ich merkte selbst, es funktionierte nicht
so wie es sollte, auf GitHub nachgeschaut. Ist es bekannt oder wire es was
Neues? Wenn es was Neues wire, hitte ich das Issue irgendwie erst einmal
reported und dann geschaut, ist es etwas das auch andere nervt? Ist es etwas,
was ich nur fiir mich patchen sollte? Nachdem es schon offen war, war klar:
Ja, okay, da gibt es Interesse. Ich habe mich dazu gemeldet. Soll ich mich dar-
an setzen, soll ich daran arbeiten und dann wird es halt gemacht.* (Dokument

I-11; Abs. 32)

Dieser FLOSS-Entwickler beschreibt sein Vorgehen bei der Behebung eines Fehlers tiber
das FLOSS-Portal GitHub. Hier deutet sich schon ein wichtiger Faktor fiir das individuel-
le Engagement an: Viele FLOSS-Entwickler:innen orientieren sich auch an der Nachfrage
durch andere Nutzer:innen. Wird ein Softwarefehler nur auf dem eigenen Computer be-
hoben, ist der Losungsaufwand oft geringer. Hintergrund sind beispielsweise die erhdhten
Anforderungen an den Programmierstil und der Dokumentation des Quellcodes, falls der
Code Teil eines offentlichen FLOSS-Repositoriums werden soll. In diesem Fall muss der
Quellcode so geschrieben sein, dass er auch von anderen Entwickler:innen gut nachvoll-
zogen werden kann.

Ein anderer Entwickler beschreibt den Ausloser fiir sein FLOSS-Engagement und wie

er dadurch dann die Rolle als Maintainer iibernahm aus einer anderen Perspektive:

19Google Translate ist ein Ubersetzungsdienst von Google, der auf Grundlage von maschinellem Lernen
auch ganze Textpassagen iibersetzen kann.

10Ein "Issue’ ist die Meldung eines Fehlers. Es entspricht einen Bug-Report. Auf dem Entwicklungsportal
GitHub werden Bug-Reports *Issues’ genannt.
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,Ja, ich pflege so ein bisschen Utility-Kram, den ich selber mal gebraucht
habe und der die Funktionalitit nicht hatte/ Also [FLOSS-Name], das ist so
ein Tray-Icon. Man kennt es so, unten rechts an der Leiste die kleinen Icons
in den Meniis. Da gibt es halt verschiedene Moglichkeiten, die Funktionalitit
in die eigene Oberfldche einzubetten. Und da habe ich halt (.) da irgendwann
das Projekt [unverstdandlich] bereitgestellt, quasi iibernommen. Weil keiner
der dort notierten Maintainer in irgendeiner Art und Weise ansprechbar war.
Und ich habe halt selber dafiir Patches geschrieben, um mehrere Monitore
benutzen zu konnen, damit die Positionierung denn halt immer ordentlich
stimmt. Und wollte diese dann einreichen und dann gab es da niemanden. Ja
(.) und dann habe ich das geforked.* (Dokument I-7; Abs. 20)

Ohne Absprache mit der Projektgemeinschaft behob dieser Entwickler die Programm-
fehler und wollte diese an die Maintainer:innen des Projektes zur Veroffentlichung zur
Verfiigung stellen. Weil diese jedoch die Hilfsangebote ignorierten, blieben ihm nur zwei
Moglichkeiten: Entweder die Fehlerbehebung wird nicht veroffentlicht oder der Entwick-
ler kopiert die gesamte Codebasis und veroffentlicht das gesamte Projekt unter einem an-
derem Namen neu. Dieses Vorgehen wird als Fork im Sinne von Abspaltung bezeichnet.
Dieses Phinomen ist hdaufig das Ergebnis von Priorititeninderungen zugunsten anderer
Lebensbereiche der involvierten Entwickler:innen. Die Entwicklungsarbeit stagniert und
eintreffende Hilfsangebote werden nicht mehr bearbeitet, was einem Projektende gleich-
kommt. Da es sich allerdings um FLOSS handelt, wurde der Quellcode unter neuem Na-
men auf GitHub wieder verdffentlicht. Der Entwickler iibernahm die Rolle des Maintai-

ners und es baute sich eine neue Entwicklungsgemeinschaft um das Projekt herum auf.

7.3.2 FLOSS-Projekt in eine GNU/Linux-Distribution integrieren

GNU/Linux-Distributionen sind eine Zusammenstellung von aufeinander abgestimmter
Software um den Linux-Kernel. Fiir die Verwaltung der Software auf dem jeweiligen
Computer gibt es diverse Paketverwaltungen. Diese ermdglichen, neben der manuellen
Paketverwaltung, die einfache Installation und Deinstallation von kompatibler Software.
Um Software in eine Distribution zu integrieren braucht es eine Person, die die Softwa-
re auf die speziellen Anforderungen der jeweiligen Distribution anpasst. Diese werden
ebenfalls als Maintainer:innen oder préziser als Paket-Maintainer:innen bezeichnet. Sie
kiimmern sich vorrangig um das Funktionieren einer FLOSS in einer bestimmten Distri-

bution. Sie sind nicht zwangsldufig an der Entwicklung des Originalpaketes beteiligt.

,Da habe ich hauptsidchlich angefangen Pakete zu maintainen, weil die halt
nicht in Fedora!!! mit drinnen waren. Und ich wollte halt Paket XY haben
und dann habe ich es halt gebaut.

[Nachfrage durch den Interviewer] Fiir dich selbst zur Nutzung?

lEedora ist eine auf Red Hat basierende GNU/Linux-Distribution.
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Ja, ja. Und das gleiche bei OpenSUSE!!?. Da war es so, ja das brauchte ich
als Abhingigkeit'!3 fiir mein Paket und dann habe ich es auch gebaut und
submitted!'*. Also das war (..) ja purer Eigennutz, um das mal so salopp zu
sagen.” (Dokument I-12, Abs. 8 - 10)

Obwohl dieser Entwickler sein Engagement als Paket-Maintainer als Eigennutz dekla-
riert, so ermdglicht er es vielen anderen Nutzer:innen von Fedora und OpenSUSE die
durch ihn betreuten Softwarepakete zu nutzen. Ohne diese Moglichkeit der Installation
via Paketverwaltung erfordert es fortgeschrittene Kenntnisse, um die Software manuell
zu installieren. Diese Barriere wird durch die Verfiigbarkeit der Software in der distribu-
tionseigenen Paketverwaltung abgebaut.

Folgendes Zitat eines Paket-Maintainers beschreibt die Anforderungen an diese Rolle

bei der Softwareentwicklung:

,Meistens fiihrt es dazu, dass man auch in dem eigentlichen Programm dann
zum einen die Tickets dort noch einmal eroffnet und dann, wenn man den
Patch hat, den selber dann auch schreibt und dann im Upstream!!> bereitstellt
und hofft, das Upstream den dann einspielt, dann muss man den selbst bei
Arch!!%_Linux ja nicht mehr einspielen. Das geht dann flieBend ineinander
iber, wenn man einmal Paket-Manager ist fiir so ein Paket, dann kommt zum
einen auch eine gewisse Erwartung, man hat immer mit dem Paket zu tun,
dass man auch das nach Upstream versucht zu kommunizieren und damit zu
arbeiten.* (Dokument I-8, Abs. 54)

Paket-Maintainer:innen haben eine Vermittlungsfunktion. Sie machen eine Software fiir
eine konkrete Distribution verfiigbar und dienen dadurch auch als Ansprechpartner:innen
fiir die Nutzer:innen dieser Distribution. Sie leiten Fehlerberichte weiter und pflegen Soft-
warednderungen fiir die FLOSS-Version dieser Distribution ein. Teilweise sind sie auch
selbst an der Entwicklungsarbeit im Ursprungsprojekt beteiligt, wie es dieser Entwickler
beschreibt:

,Na urspriinglich habe ja ja eher das Debian'!7-Zeug gemacht, also ich bin
von dem Debian-Paket zu dem [FLOSS-Projekt] gekommen. So herum ist
es eigentlich. Also [FLOSS-Projekt] war vorher schon in Debian drin, aller-

dings war da kein Maintainer mehr da und da habe ich mich dann (.) um das

"20penSUSE ist eine auf Slackware basierende GNU/Linux-Distribution

13Eine Programmabhingigkeit verweist auf andere Programme oder Softwarebibliotheken, die fiir die
Funktion eines Programms notwendig sind. Um eine Software in eine Paketverwaltung aufzunehmen,
miissen auch alle Programmabhingigkeiten Teil der Paketverwaltung sein.

114 Syubmitted ist eine Wortentlehnung vom englischen submit und bezeichnet das Einreichen von Anderun-
gen iiber eine Versionsverwaltung.

15 Als "Upstream’ wird die Entwicklungsgemeinschaft beziehungsweise der:die Projektmaintainer:in vom
Ursprungsprojekt bezeichnet.

16Bei Arch handelt es sich um eine GNU/Linux-Distribution

""Debian ist eine GNU/Linux-Distribution.
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Paket gekiimmert, weil ich das selbst gebraucht habe. Und habe dann dariiber
durch die ersten Sachen, was wir aus Debian da mitgebracht haben, bin ich
eigentlich dort an das Projekt rangekommen und habe dann halt gefragt [ob
Unterstiitzung erwiinscht ist]. Aber (.) naja, jetzt ist es im Grunde so, dass
ich beides mache. Also ich kiimmere mich sowohl um das Debian-Paket, als
auch um [FLOSS-Projekt] selbst.” (Dokument 1-9, Abs. 42)

Die Arbeit als Paket-Maintainer:in kann auch der Ausgangspunkt zu einem Engagement
beim Ursprungsprojekt sein beziehungsweise dazu fiihren, dass die Person sowohl Paket-
Maintainer:in als auch Projektmaintainer:in ist. Dieser Prozess lduft oft auch in die gegen-
laufige Richtung ab: Ein:e Projektmaintainer:in ist gleichzeitig auch in der von ihr:ihm fa-
vorisierten GNU/Linux-Distribution als Paket-Maintainer:in aktiv, um die Zugangshiirden
zur Nutzung dieser FLOSS im Rahmen dieser Distribution fiir potentielle Nutzer:innen
der FLOSS zu reduzieren.

7.3.3 Sicherheitsliicken in FLOSS beseitigen

Auch der Wunsch nach einem sicheren und stabil laufenden Computersystem kann ein
Ausloser fiir ein FLOSS-Engagement sein. Dies kann sich auf eine spezielle Software
beziehen oder komplett davon losgeldst als genereller Anspruch an das Computersystem

bestehen.

,Ja also bei [FLOSS-Projekt] war das hauptsichlich so: Ich habe iiber, ich
glaube, die OSS-Security-Mailinglist!!8, da gab es ein paar eklige E-Mails
von wegen: Ja diese Software ist auf all euren Rechnern installiert und die
ist fiirchterlich unsicher. Und der damalige Maintainer hatte nicht/ Ich weil}
nicht, ob er das Problem iiberhaupt verstanden hat, was ihm da geschildert
wurde. Naja und ich dachte mir halt: Irgendwer muss es halt reparieren. Und
dann habe ich halt angefangen. [...] Also das [FLOSS-Projekt]-spezifische,
weil eigentlich interessieren mich Bildmetadaten nicht die Bohne. Fotografie
ist eigentlich tiberhaupt nicht meins und das verwenden anscheinend haupt-
sdchlich Fotografen oder Leute, die ihre groBBen Bild-Libraries verteilen. Muss
ich sagen, ist eigentlich tiberhaupt nicht meins. Genau, eigentlich hauptsich-
lich, weil das Teil auf meinem Rechner installiert ist, mochte ich da nicht so
ein fiirchterliches Security-Hole haben.* (Dokument I-12, Abs. 34)

Der Entwickler schildert sein Engagement in dem FLOSS-Projekt, obwohl er an der ei-
gentlichen Nutzung dieser FLOSS kein Interesse hat. Daraus entwickelte sich ein lang-
fristiges Engagement, bei dem er kontinuierlich Fehlerbehebungen einpflegte, die auch
von anderen beigesteuert werden. Schon die Auseinandersetzung mit sicherheitsrelevan-

ten Themen iiber eine diesbeziigliche Mailingliste verdeutlicht diesen Anspruch an ein

'8Dje open-source-software-security Mailingliste ist eine offene Mailingliste rund um Sicherheitsprobleme
und Losungsstrategien von FLOSS.
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sicheres Computersystem, welches unabhiingig von einer bestimmten Software fiir diese

Person relevant ist.

7.3.4 Neues FLOSS-Projekt initiieren

Neben der Partizipation an einem bestehenden Projekt ist auch die Griindung eines neuen
FLOSS-Projektes ein Ausloser fiir ein FLOSS-Engagement. Der Projektinitiator, der im
Folgenden zitiert wird, schildert den Verlauf, wie sich aus einer Idee heraus ein FLOSS-

Projekt mit einer kleinen Entwickler:innengemeinschaft aufbaute:

,,Jch hatte irgendwie keinen Bildbetrachter, der mich komplett befriedigt. Und
dann habe ich mir gedacht: Ja, wie witzig wire es denn, dass mal so selber
zu schreiben. Und dann habe ich es natiirlich im ganz kleinen Rahmen selber
mal probiert. Dann ging das einigermaflen und dann habe ich es auf GitHub
geschoben und irgendwann kamen dann tatsédchlich Leute, die das auch ver-
wendet haben. Und dann ist es auch einfach gewachsen. Ja und seit dem/
Die Motivation war einfach: Es gibt nichts, was mich komplett befriedigt und
dann ist mir aufgefallen, es gibt tatsdchlich mehr Leute, denen es genauso
geht und die jetzt irgendwie mein Projekt auch cool finden.* (Dokument I-
11, Abs. 16)

Die interviewte Person berichtet von ihrer Neugier nach kleinen FLOSS-Projekten in der
Startphase. Sie schaut sie sich an, installiert sie probeweise und steuert gegebenenfalls
eigene Losungen fiir Programmfehler bei. Mit ihrem FLOSS-Projekt ist sie dhnlich ver-
fahren. Sie hat nach der Fertigstellung einer ersten lauffihigen Version in diversen Foren
dariiber berichtet und dadurch das Interesse anderer Entwickler:innen auf das Projekt ge-
lenkt. Die ersten Entwickler:innen, die eigene Beitrige fiir den Projektfortschritt beisteu-
erten, waren Paket-Maintainer:innen, die diesen Bildbetrachter fiir einzelne GNU/Linux-

Distributionen anpassten.

7.3.5 Unterstiitzung von Personen im sozialen Umfeld

Einige Befragte berichteten auch von Auslosern, die dem sozialen Umfeld von Entwick-
ler:innen zuzuschreiben sind. Damit verbunden sind auch altruistische Uberzeugungen,
die in Kapitel 7.2 ausgiebig erldutert wurden. Hier sollen sie als Ausldser beschrieben
werden, durch die die Entwickler:innen zum ersten Mal an einem FLOSS-Projekt partizi-

pierten:

,»Also bei [FLOSS-Projekt] ist es ganz einfach, ich habe einfach meinem
Freund geholfen (..) ja genau, also ich wollte halt, dass das, was er macht Er-
folg hat und das (.) hat mir auch ein bisschen Spall gemacht. Ich wollte auch
ein bisschen was lernen dabei. Ich habe halt dann dabei meine erste Websei-
te quasi von Null programmiert. Und das war schon, ja, also hauptsidchlich
Lerneffekt und um ihm zu helfen.” (Dokument I-3; Abs. 17)
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Hier ist die treibende Kraft fiir das FLOSS-Engagement die partnerschaftliche Hilfsbereit-
schaft. Die Entwicklerin iibernahm die Pflege der Webseite, die Ubersetzung und eignete
sich die Programmiersprache PHP fiir den Aufbau der Webseite an. In einem andere Bei-
spiel ergab sich das initiale Engagement bei einem bestimmten FLOSS-Projekt aus einer

Bitte, die einem Freund zuliebe erfiillt wurde:

,.Da war ich im Prinzip auf den Chemnitzer Linux-Tagen'! unterwegs und
auf dem Riickweg habe ich dann [Name des Freundes] mitgenommen und er
hielt mir irgendwann das Notebook so unter die Nase: Kannst du mal dar-
iberschauen, du kennst dich ja so ein bisschen mit Code-Review!'?Y aus, was
sagst du zu dem und dem Quelltext und der Stelle da drinnen? Und ich hatte
halt raufgeguckt und gleich binnen kiirzester Zeit mehrere Vorschldge, was
man da eigentlich komplett anders machen miisste. (.) Das ist der/ Und ir-

gendwann waren wir halt zur Software-Telko!?!

eingeladen, die es halt von
dem Entwicklerteam regelmiBig mit gab. Und ja, von einem kam das néchs-
te und irgendwann erst normaler Entwickler und irgendwann dann auch die

Teamleitung dort iibernommen gehabt.* (Dokument 1-6; Abs. 16)

Beide Beispiele zeigen, wie stark FLOSS ein gemeinschaftliches Produkt ist. Dies wird
bei der Betrachtung der kooperativen und kollaborativen Arbeitsweise im nédchsten Kapi-
tel noch einmal verdeutlicht werden. Ebenso sind die geschilderten Ausloser ein Indikator
dafiir, wie eng teilweise die sozialen Bindungen zwischen den Entwickler:innen in einer
Entwicklungsgemeinschaft sind. Obwohl die Kommunikations- und Arbeitsstrukturen in-
ternetbasiert sind, bedeutet dies nicht notwendiger Weise, dass dies auch fiir die sozialen

Beziehungen gilt.

7.3.6 FLOSS als Lerngegenstand in Bildungsinstitutionen und im beruflichen
Kontext

Nicht zu vernachlédssigen ist auch der Fakt, dass iliber Bildungsinstitutionen und durch
berufliche Anforderungen ein FLOSS-Engagement initiiert werden kann. Beispielswei-
se beinhalten viele Informatikstudienginge ein Softwarepraktikum, dass die selbstindi-
ge Softwareentwicklung im Team zum Ziel hat. Auf diesem Weg engagieren sich Stu-
dierende auch in FLOSS-Projekten beziehungsweise initiieren eigene Projekte. Bei dem
gBittorrent-Projekt war Dominique eine Person, die eine Komponente der Software zu-

sammen mit anderen Kommiliton:innen im Rahmen des Studiums implementiert hatte. In

"9Eine jdhrlich stattfindende, mehrtigige Konferenz mit einem breiten Themen- und Workshop-Angebot
rund um GNU/Linux. Ein Teil der Interviews wurde mit Besucher:innen auf solchen Konferenzen ge-
fiihrt.

120Ein Code-Review ist ein Qualititssicherungsverfahren, bei dem die Software systematisch auf Fehler
untersucht wird. Ziel ist die Verbesserung der Qualitit von Software. Der Quellcode wird dabei durch
eine weitere Person gepriift.

121Dje Software-Telko war eine regelmiBige Telefonkonferenz aller Verantwortlichen vom Softwareteam.
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den Interviews fanden sich zwei weitere Personen, die einen solchen Ausldser beschrie-
ben. Eine schilderte, wie sie zehn bis 15 Studierende betreute, die eine gemeinschaftliche
Umsetzung eines FLOSS-Projektes realisierten und dies mit der Anerkennung von Stu-
dienleistungen durch die Fakultit anerkannt wurde.

Auch im beruflichen Kontext spielt FLOSS ein Rolle. Dieser Aspekt wird noch einmal
ausfiihrlich bei der FLOSS-Entwicklung als Lohnarbeit beziehungsweise als Reputation
im beruflichen Kontext im Abschnitt 7.4.3 dieses Kapitels behandelt. Als Ausloser fiir
ein FLOSS-Engagement spielt dies insofern eine Rolle, als das Unternehmen und ande-
re Organisationen selbst auch FLOSS einsetzen und diese den eigenen Anforderungen

entsprechend anpassen.

7.4 Beweggriinde von erfahrenen FLOSS-Entwickler:innen

Neben den Beweggriinden, die fiir das erste FLOSS-Engagement ausschlaggebend wa-
ren, konnen sich diese Interessen im Rahmen einer ldngerfristigen Mitarbeit in einer Ent-
wicklungsgemeinschaft verindern oder durch andere Interessen ergiinzt werden. Dahinter
verbergen sich immer auch Werte und Hoffnungen, die sich im zeitlichen Verlauf dndern
konnen. In diesem Abschnitt soll aber der Fokus auf die Anderung von Beweggriinden im

Vergleich zum ersten FLOSS-Engagement gesetzt werden.

7.4.1 Freude am Lernen

Die Arbeit in einem FLOSS-Projekt wird von Vielen als freudvolle Tétigkeit beschrieben.
Hintergrund dabei ist ein Interesse an Funktionszusammenhédngen zwischen Hard- und
Software. Um Fehler beheben zu konnen, muss das Problem und die Funktionsweise der
Software verstanden werden. Dieser Prozess kann einen Grofteil der Entwicklungsarbeit
ausmachen. Es ist ein Kreislauf aus Recherche, Implementation und Testen, der immer
wieder bis zu einer zufriedenstellenden Losung durchlaufen werden muss. Dies erfordert
Frustrationstoleranz und Ausdauer, die durch die Freude an problemzentrierten Lernen

aufrecht erhalten werden:

»[...] also fiir viele und auch fiir mich teilweise ist es halt ja auch einfach
ein Hobby und du willst wie gesagt ja auch Spal} haben, du willst dir diese
Technik erkunden/ [...]” (Dokument I-2; Abs. 20)

Die Freude am Lernen ist aber nicht nur auf rein technische Aspekte begrenzt. Insbeson-
dere der Austausch mit anderen Projektmitgliedern ist fiir einige Entwickler:innen fiir ihr

Engagement ausschlaggebend:

,»Also bei [FLOSS-Projekt] [...] hat es mir auch ein bisschen Spal3 gemacht.
Ich wollte auch ein bisschen was lernen dabei, ich habe halt dann dabei meine
erste Webseite quasi von Null programmiert. Und das war schon, ja, also

hauptsichlich der Lerneffekt und um ihm zu helfen. [...] [Bei einem anderen
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Gemeinschaftsprojekt:] Aber fiir mich ist es hauptsichlich, ja, es macht halt
SpaBl mit den Leuten zu arbeiten, es ist/ (.) es macht Spal}, das was ich da tue
im Projekt. Ja, ich lerne halt auch viel. Ich habe viele Gelegenheiten Sachen

auszuprobieren und Dinge zu testen, ja.” (Dokument I-3; Abs. 17 - 25)

Viele Entwickler:innen gaben an, dass Lernen eines ihrer Hauptinteressen ist. Lernen ist
jedoch keine ziellos ausgeiibte Titigkeit. Es folgt konkreten Erwartungshaltungen an die
zu benutzende Software oder ist eingebettet in gemeinsame Gruppenziele und die gemein-

schaftlichen Praktiken und sozialen Beziehungen.

7.4.2 Erwartungen durch Andere

Im Rahmen eines lingerfristigen Engagements kommt es zur Ubernahme bestimmter Rol-
len, die jeweils mit bestimmten Aufgaben verkniipft sind. Mit der Zeit etabliert sich eine
feste Aufgabenteilung, die mit einer Erwartungshaltung an die Entwickler:innen einher-

geht:

,INaja dadurch, dass ich halt in manchen Bereichen tatsichlich richtig Ver-
antwortung iibernommen habe, kann ich mich irgendwie auch schon gar nicht
rausschleichen und sagen: Nee, mache ich nicht. Das ist ja auch kein schlech-
tes Gefiihl, da Verantwortung zu haben.* (Dokument I-3; Abs. 88)

Die Entwicklerin ist in Schliisselpositionen der Entwicklungsgemeinschaft in einem gro-
Beren FLOSS-Projekt vorgeriickt. Sie organisiert das Schreiben eines Handbuchs, die
Ubersetzung der FLOSS in mehrere Sprachen und hilft Nutzer:innen bei ihren techni-
schen Problemen, die spezifische Fachkenntnisse aus der Entwicklungsgemeinschaft er-
fordern. Sie begriindet ihr Engagement unter anderem damit, dass ihr Riickzug aus dem
FLOSS-Projekt eine gravierende Belastung fiir die Entwicklungstitigkeit darstellen wiir-
de. Um der Erwartungshaltung der anderen Entwickler:innen sowie der Nutzer:innen zu
entsprechen, will sie sich auch weiterhin in diesen Aufgabenbereichen engagieren.

Aber auch auBlerhalb einer konkreten Entwicklungsgemeinschaft kann sich das Enga-

gement aus einer allgemeinen Rollenerwartung heraus manifestieren:

,Das geht dann flieBend ineinander iiber, wenn man einmal Paket-Manager
ist fiir so ein Paket, dann kommt zum einen auch eine gewisse Erwartung,
man hat immer mit dem Paket zu tun, dass man das auch nach Upstream

versucht zu kommunizieren und da mitzuarbeiten.* (Dokument I-8; Abs. 54)

Als Paket-Manager ist die eben zitierte Person allein fiir die Aktualisierung der durch
sie betreuten Software in der Distribution zustindig. In diesem Sinne ist sie nicht direkt
Teil einer Entwicklungsgemeinschaft, leitet aber Fehlerberichte an die urspriingliche Ent-

wicklungsgemeinschaft der Software weiter. Wenn sie doch einmal einen Patch beisteuert,
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nimmt sie nur sporadisch an der Entwicklungsarbeit teil. Dennoch spiirt sie eine Erwar-
tungshaltung an ihre Person, die sich aus der Rolle als Paket-Maintainer ergibt: Sie ist ver-
antwortlich fiir die Aktualisierung eines Softwarepakets im Rahmen dieser GNU/Linux-
Distribution, weil dies die Rollenerwartung an Paket-Maintainer:innen ist. So lange sich
keine andere Person fiir diese Aufgabe findet, ist sie dafiir verantwortlich oder das Paket

veraltet und wird aus der Distribution entfernt.

7.4.3 FLOSS als Lohnarbeit

Wie schon die Studien von Ghosh (2007), Hertel et al. (2003) oder Lakhani und Wolf
(2003) zeigten, werden viele Entwickler:innen fiir ihr Engagement in FLOSS-Projekten
direkt bezahlt oder konnen einen Teil ihrer bezahlten Arbeitszeit fiir die FLOSS-Entwick-
lung nutzen. Insofern existieren fiir einen nicht unbedeutenden Teil der Entwickler:innen
auch monetidre Anreize fiir das Engagement. Dieses Anreizsystem kann sich aber auch

erst mit der Zeit etablieren, wie es dieser Entwickler beschreibt:

,.Na, das war frither tatsichlich auch nur Freizeit, wobei ich mittlerweile
auch/ Also es gibt da eine Firma zu dem Projekt, die dann halt professio-
nellen Support verkaufen an irgendwelche groBBeren Firmen und da bin ich
mittlerweile angestellt als Werksstudent. Und mache das dann halt auch tat-
sachlich einfach bezahlt diesen Kalender. Friiher war es tatsdchlich nur Frei-
zeit. Es war halt einfach wirklich/ Ich brauchte halt diese Anwendung weil
ich wollte personlich die Alternative haben. Es ist also eigentlich quasi was,
(.) naja, fast Egoistisches, weil ich wollte halt/ Ich brauchte halt diese Softwa-
re und deshalb habe ich sie einfach geschrieben. [...] also ich bin da in einer
sehr gliicklichen Position, dass ich quasi bezahlt werde, aber ich kann mei-
ne eigene Roadmap aufstellen. Also ich kann halt entscheiden, was ich am
Kalender machen will. Also es ist klar, wenn halt irgendein Bug-Report von
einem Kunden kommt, dann hat der natiirlich Prioritit. Aber das kommt auch
eher seltener vor, das hei3t, wenn halt gerade nichts ansteht, dann entscheide
ich halt, was ich implementieren will und wann ich irgendwelche Releases
mache und so weiter.” (Dokument I-10; Abs. 55 und 107)

Aus einem personlich empfundenen Mangel an einem spezifischen Softwaremodul hat
dieser Entwickler in seiner Freizeit dieses fehlende Modul geschrieben. Durch einen Zu-
fall konnte er seine Software einem der Kernentwickler dieses FLOSS-Projektes bei ei-
nem Vortrag prasentieren und wurde daraufhin fiir die weitere Entwicklung dieses Moduls
bezahlt.

Aber auch das Engagement bei nicht profitorientierten FLOSS-Projekten beziehungs-
weise bei FLOSS, auf deren Basis Firmen Dienstleistungen anbieten, kann fiir Entwick-
ler:innen die Perspektive auf eine Lohnarbeit er6ffnen. Viele Personalagenturen nutzen
auch FLOSS-Portale, um fiir ihre Kund:innen Arbeitskrifte zu rekrutieren. Dabei dienen
FLOSS-Portale auch der Selbstdarstellung von Entwickler:innen:
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,»Na, man wird ab und zu mal angeschrieben, zum Beispiel wenn man bei
GitHub ist. Ich habe auch bei GitHub einige Projekte drin, unter anderem
wurde ich von Google angeschrieben und habe ein Jobinterview gemacht des-
wegen. Hat nicht geklappt aber deswegen habe ich zwei Telefoninterviews
gehabt. Einfach nur, weil sie bei GitHub Leute gesucht haben, die irgendwie
in die Richtung Python irgendwas gemacht haben. (..) Ja, kommt durchaus
vor. (...) Und fiir meinen Job, den ich jetzt mache, hat es in der Bewerbung
auch nicht geschadet, dass ich gesagt habe: Ich habe Ahnung von vielen Pro-
jekten und habe auch Softwareentwicklung schon gemacht. Und praktisch
geholfen hat es mir auf jeden Fall sehr viel, bei Softwareprojekten zu arbei-
ten.” (Dokument I-8; Abs. 103)

Die Portale dokumentieren die Entwicklungsaktivititen und lassen damit Riickschliisse
auf die Expertise der Entwickler:innen zu. Zusitzlich kénnen sich die Entwickler:innen
mit ihren Vorlieben und Kenntnissen selbst darstellen, sich in Gruppe organisieren und
sich untereinander vernetzen. Demzufolge konnen die Aktivititen auf FLOSS-Portalen
auch fiir die Selbstvermarktung der Entwickler:innen dienlich sein. Sie kdnnen sich da-
durch potentiellen Arbeitgeber:innen prisentieren.

Nichtsdestotrotz ist aber auch die gewonnene Expertise durch die Softwareentwicklung

relevant, wenn kein neues Arbeitsverhiltnis angestrebt wird:

,,Und es ist auch fiir die eigene Reputation, denke ich, ganz gut. Das war jetzt
nicht irgendwie mein (.) urspriingliches Ziel, aber ich merke es halt immer
wieder, dass es auch gerade im Berufsleben, dass es ziemlich anerkannt wird.
Also wenn man da engagiert ist und (.) auch Expertise auf Gebieten hat, die
eben viele andere nicht haben, das hilft eigentlich fiir die eigene Reputation.
[...] Also das habe ich einfach durch Diskussionen mit Leuten mitbekommen.
Und/ Sind Themen, mit denen ich mich frither nicht beschéftigt habe, aber
die mir jetzt auch im Berufsleben sehr helfen. Also auch Expertise, die ich
sonst einfach nicht gekriegt hitte, weil so eine/ Das man eine Umgebung, wie
jetzt bei [FLOSS-Projekt], wo dann mehrere hundert Server sind, mit denen
man dann zu tun hat. Also das hat man halt so im Privatbereich eher nicht.*
(Dokument I-9; Abs. 21 und 153)

Dieser Entwickler hebt die von anderen anerkannte Reputation innerhalb des Kreises der
Kolleg:innen hervor, die er sich durch sein Engagement aufgebaut hat. In diesem Fall
ist es sein Fachwissen im Bereich der Serveradministration in einer komplexen Arbeit-
sumgebung, mit denen nur wenige Kolleg:innen Erfahrung haben und deswegen seine
Expertise geschitzt wird. Die FLOSS-Entwicklung leistet dieser Entwickler vollstiandig
ehrenamtlich, profitiert aber dennoch beruflich von dem Nischenwissen und der daraus

hervorgehenden Reputation.
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7.4.4 Anerkennung

Viele Befragte betonen den individuellen Sinnbezug fiir die eigene Arbeit. Je mehr die
selbst geschriebene Software spéter von anderen verwendet wird, desto hoher wird der
Nutzen fiir die eigenen Miihen eingeschitzt. Damit verkniipft ist auch die Sichtbarkeit

des eigenen Handelns nach auf3en und damit auch die Darstellung der eigenen Leistung:

,,Jch denke hauptsichlich auch, weil man sich irgendwie besser fiihlt, dass,
wenn man etwas gemacht hat und es da mehrere Leute benutzen konnen. Es
ist nicht nur fiir einen selber, wenn man verdammt viel Arbeit reingesteckt
hat. Meist iiber Nacht irgendwie rumgefummelt und et cetera, ganz viel aus-
probiert [hat]. Man fiihlt sich einfach auch besser, wenn man natiirlich das
dann beisteuern kann und andere es auch benutzen konnen und man die Zeit
nicht nur einfach so weggedaddelt hat.” (Dokument I-8; Abs. 22)

Ein anderer Entwickler freut sich iiber die Verbreitung seiner Software, weil sie von an-
deren groBen FLOSS-Projekten als Softwarebibliothek verwendet wird und sie deshalb

einen groflen Kreis von Nutzer:innen hat:

,,Und es ist durchaus auch eine Sache, wenn man sagen kann: Ich habe Soft-
ware geschrieben, die lduft halt auf Servern, die von Millionen von Leuten
halt genutzt werden. Ist durchaus mal ein leicht anderer Standpunkt als: Ja,
ich habe ein 08/15-Programm geschrieben, was auer mir noch keiner gese-
hen hat. Ist durchaus eine andere Dimension und durchaus etwas, was halt
auch ein bisschen stolz macht.” (Dokument I-6; Abs. 148)

Der Stolz auf die eigene Leistung leitet sich aber nicht nur aus der anonymen Zahl der
Nutzer:innen ab. Ebenso zeigen Beteiligungsangebote beziehungsweise konkrete Hilfe
bei der Entwicklung den Entwickler:innen das Interesse an dem FLOSS-Projekt und der

Fortsetzung der Entwicklungsarbeit:

,Damals war das halt Einzelkdmpfertum und einfach so machen und verof-
fentlichen und sich freuen, wenn sich einer mal zuriickmeldet und sagt: Da
gibt es ein Problem! Das ist dann immer schon. (.) Jetzt ist es halt mehr/ Ich
wei nicht ob es an der Software liegt oder der Art, wie sich so Okosysteme
gestalten, halt mehr Umgang mit Menschen, die was einreichen und weniger/
Also weniger selbst erschaffende Entwicklung, sondern eher reaktive Ent-
wicklung.* (Dokument I-4; Abs. 88)

Hier wird die Verdnderung der Entwicklungsarbeit im zeitlichen Verlauf beschrieben. Die
Person hat die Entwicklung als alleiniger Entwickler an einer FLOSS wieder aufgenom-
men, nachdem sie vom vorherigen Projektmaintainer nicht mehr weiterentwickelt worden
war. Erst mit der Zeit gesellten sich weitere Entwickler:innen dazu und es bildete sich

wieder eine Entwicklungsgemeinschaft heraus.
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Der Prozess der ersten Beteiligungsangebote an einer zuvor als Einzelperson betriebe-
nen Entwicklung wurde von vielen Personen als wichtiges Schliisselerlebnisse benannt.
Auch das Einreichen von Fehlerberichten stellt schon eine Anerkennung dar, da es zum
einen den Testaufwand fiir die Entwickler:innen reduziert und zum anderen ein beson-
deres Interesse der Nutzer:innen signalisiert, da sie trotz des Aufwands zur Einreichung

eines Fehlerberichtes diese Riickmeldung auf sich nehmen.

Anerkennung durch relevante Andere

Die Quellen von Anerkennung lassen sich noch einmal differenzieren nach der Relevanz
der Personen, die eine jeweilige Leistung anerkennen. Als relevante Andere werden die
Personen bezeichnet, die als Vorbilder fiir das eigene Engagement dienen kdnnen und
damit die Art und Weise des Engagements von Entwickler:innen mafgeblich beeinflussen

koOnnen.

,,Und dann bin ich, es war halt so Mitte des Jahres und dann bin ich irgend-
wann spéter so in der zweiten Hilfte des Jahres zu einem Vortrag von dem
Projektleiter gegangen. Der war in Berlin und einfach mal angequatscht und
ich meinte: Hey, ich habe iibrigens ein Interface fiir den Kalender geschrie-
ben.

[Nachfrage durch den Interviewer] Und den hattest du aber vorher schon ver-
offentlicht?

[Antwort] Nee, noch gar nicht. Das war bis dahin noch alles bei mir selbst.
Weil ich vorher noch keine Ahnung von Git oder irgendwelchen Versionie-
rungssystemen hatte, das war wirklich alles ganz neu fiir mich. Und dann
hat er mich am nichsten Tag direkt eingeladen zu so einer Hackweek'%? und
dann bin ich da halt hin und dann haben wir so ein bisschen den Code auch
eingepflegt im eigentlichen Projekt und so bin ich mehr oder weniger Teil
davon geworden.* (Dokument I-10; Abs. 27 - 31)

Diese Begegnung mit dem Projektmaintainer bei einem Vortrag fithrte zu einem lang-
fristigen Engagement dieses Entwicklers in diesem FLOSS-Projekt, fiir welches er im
spiteren Verlauf auch bezahlt wurde.

Ahnlich erging es dem nachfolgend zitierten Entwickler, der ebenfalls durch ein di-
rektes Zusammentreffen mit anderen Entwickler:innen in den inneren Kreis der Entwick-

lungsgemeinschaft vorriickte:

,»Also, ich muss sagen, ich war 2009 in Berlin auf dem Linux-Tag, da habe
ich das erste Mal richtig personlich auch Kontakt zu vielen Leuten aus der

Debian-Community gehabt. Das hat mich damals dazu gebracht, eben dort

122Dje Hackweeks in diesem FLOSS-Projekt sind einwochige Treffen, an dem die Entwickler:innen zusam-
menkommen und gemeinschaftlich vorher festgelegte Probleme an der FLOSS bearbeiten.
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mich weiter zu engagieren. Und (.) dann eben auch die DebConf!?? und die
Chemnitzer Linux-Tage. Das sind eigentlich schon so Events, wo man sich
auch mal mit den Leuten trifft und (.) dann auch mal so Ideen spinnt, was
konnte man denn da mal noch weiter machen. (..) Da ist es oft so, dass ich
mir dort irgendwelche neuen Ideen mitnehme. Was kann ich machen? Wo
kann ich mich noch weiter engagieren? Zum Beispiel bei der Debconf 2013
bin ich (.) in Debian auch in dieses Team reingekommen, was sich darum
kiimmert, neue Leute in das Projekt aufzunehmen und da gibt es so einen
Bewerbungsprozess in Debian und den mit zu organisieren. Genau, das ist ei-
gentlich nur dadurch gekommen, das ich eben auf dieser Konferenz war und
mich da die Leute, die das gemacht haben, direkt angesprochen haben, weil
ich da so ein Tool gebaut habe, mit dem man so ein bisschen die Aktivitdten
der Leute rauskriegt (.) und solche Sachen. Auch so die Sachen, gerade die
DebConf 2013 und eben 2009 da in Berlin der Linux-Tag, da (.) habe ich
wirklich eigene Motivation mehr gehabt, da wieder mich stirker zu engagie-
ren. Vorher habe ich mich halt primir nur um meine paar wenigen eigenen
Packages gekiimmert, wo ich irgendetwas damit gemacht habe und da ist
schon mehr auch dieser Aspekt gekommen, mich dort in der Community zu
engagieren.” (Dokument [-9, Abs. 106)

Beide Entwickler berichten von richtungsweisenden Begegnungen mit relevanten Ande-
ren, die auf Grundlage ihrer zuvor erbrachten Leistungen moglich wurden. Die Aner-
kennung dieser Leistungen miindete in die Einladung in den inneren Kreis der Entwick-
lungsgemeinschaft. Diese Prozesse konnen natiirlich auch innerhalb einer Entwicklungs-
gemeinschaft selbst ablaufen, wenn Entwickler:innen von der Peripherie ins Zentrum vor-
riicken. Dies entspricht dem Ubergang von duBeren zu den inneren Schalen im Schalen-
modell von Nakakoji et al. (2003).

7.4.5 Interesse am Thema

Das Interesse an einer bestimmten FLOSS ist einer der wichtigsten Faktoren fiir die Ent-
scheidung iiber eine Mitarbeit. Das FLOSS-Projekt muss in irgendeiner Art und Weise
fiir die Entwickler:innen von Relevanz sein. Das Interesse kann dabei in zwei Varian-
ten unterschieden werden: Zum einen das pragmatische Interesse und zum anderen das
thematische Interesse.

Das pragmatische Interesse wurde bereits bei den Auslosern fiir ein FLOSS-Engage-
ment beschrieben. Meist handelt es sich um eine FLOSS, die als tidgliches Werkzeug von
den Entwickler:innen genutzt wird und nicht wie erwartet funktioniert. Daraufhin wird
sich an der Fehlerbehebung beteiligt, um die FLOSS wieder in der gewiinschten Weise

benutzen zu konnen.Das thematische Interesse hingegen fokussiert sich nicht nur auf das

123Dje DebConf ist eine jahrlich stattfindende Konferenz, auf der sich die Entwickler:innen der GNU/Linux-
Distribution Debian treffen und die weitere Entwicklungsrichtung diskutieren.
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Werkzeug, sondern auch auf das Themengebiet im Allgemeinen, in dessen Umfeld die
FLOSS angesiedelt ist. Ziel ist eine tiefe beziehungsweise breite Auseinandersetzung mit
der Thematik. Die beiden folgenden Zitate stammen von zwei Entwicklern, die beide im
gleichen FLOSS-Projekt aktiv sind:

,|...] ich fand die Idee selber an Netzwerkinfrastruktur zu arbeiten und diese
Probleme, die man da angeht, halt erst einmal recht interessant. Ich bin halt
Diplominformatiker und habe mich viel mit Kombinatorik beschéftigt und da
sind solche Netzprobleme halt quasi eine ganz natiirliche Erweiterung vom
eigenen Feld.* (Dokument I-7; Abs. 12)

Das Interesse von diesem Entwickler ist stark theoretischer Natur und entstammt aus dem
Kontext seines Studiums. Er arbeitet an den Grundlagen fiir neue Kommunikationsproto-
kolle fiir sich spontan vernetzende Computer und implementiert diese in Testnetzwerken,
die als zukiinftige Erweiterung in das FLOSS-Projekt aufgenommen werden sollen.

Ein anderer Entwickler betont die Moglichkeiten der sozialen Teilhabe, die durch die-
ses Projekt ermoglicht wird. Seine Betidtigungsfelder waren die Softwareentwicklung fiir
die Endgerite und deren Installation fiir den praktischen Einsatz. Er verbindet das techni-

sche Interesse mit den Potentialen, die das FLOSS-Projekt fiir die Nutzer:innen bietet:

,Genau, aber wihrenddessen habe ich mich dann halt auch schon die gan-
ze Zeit, bevor ich angefangen habe zu studieren, interessiert fiir [FLOSS-
Projekt]. Fand ich eine interessante Idee, wie man halt so Internet teilt. Wie
kann man Internetanschliisse teilen, kann man gemeinsam ein Netzwerk auf-
bauen und Zugang zu Informationen geben. [...] Aber (.) also fiir viele und
auch fiir mich teilweise ist es halt ja auch einfach ein Hobby und du willst,
wie gesagt, ja auch Spal} haben, du willst dir diese Technik erkunden/*“ (Do-
kument I-2; Abs. 4 und 20)

Der zitierte Entwickler arbeitet mit unterschiedlichen Routern, die er in das Netzwerk
integriert. Das Interesse bezieht sich stark auf die Hardware, die durch das FLOSS-Projekt
unterstiitzt wird. Beide Entwickler haben Informatik studiert und bringen damit auch viele
formal erworbenen Kompetenzen in das FLOSS-Projekt mit ein. Beide verbinden soziale
Beweggriinde und thematisches Interesse in ihrem FLOSS-Engagement. Fiir sie ist das

FLOSS-Projekt nicht nur ein Instrument, sondern auch Gegenstand ihres Interesses.

7.4.6 Austausch mit Gleichgesinnten

Die soziale Einbettung des eigenen Engagements ist fiir fast alle befragten Entwick-
ler:innen ein wichtiger Punkt. Der Austausch mit Gleichgesinnten erfiillt verschiedene
Funktionen, die anhand der Interviews in diese drei Kategorien differenziert wurden: fach-
licher Austausch, Kommunikation iiber gemeinsame Interessen und die Pflege freund-
schaftlicher Beziehungen, die im Rahmen der gemeinsamen Entwicklungsarbeit entstan-

den sind.
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Die fachliche Kommunikation mit den Nutzer:innen der FLOSS dient der Fehlermel-
dung und der Kommunikation von Verbesserungsvorschldagen. In groBeren Softwarepro-
jekten gibt es eigene Kommunikationskanile, in denen Nutzer:innen von Entwickler:innen
oder erfahrenen Nutzer:innen bei Anwendungsproblemen Unterstiitzung finden. Daneben
gibt es auch verschiedene Kommunikationskanéle zwischen den Entwickler:innen. Diese
dienen der Absprache iiber Aufgabenbereiche oder Aufforderungen, neuen Quellcode zu

bewerten beziehungsweise Hilfestellung bei Problemen zu geben:

,2Ansonsten (.) beim Support ist es hauptsidchlich, ja (.) das positive Feedback
halt der Benutzer, die sich freuen einfach, wenn irgendwas wieder klappt oder
wenn sie so ein Aha-Erlebnis haben und sagen: Oh toll. Oder manche posten
dann auch, was sie Tolles mit [FLOSS-Projekt] hergestellt haben oder gebas-
telt haben oder weil3 der Teufel. Das ist halt auch spannend zu sehen, was die
alles kiinstlerisch-kreatives da zusammenbauen. (..) Ansonsten, ja, was die
Geschichten angeht, wo ich mit den Entwicklern zusammenarbeite, also was
weil} ich, es gibt halt einen, der mich hdufiger mal fragt irgendwie, ob ich
irgendwas Neues, was er gerade gemacht hat, testen konnte oder so. Das ist
einfach/ Weil, ja (.) weil es einfach Spall macht, mit dem zusammenzuarbei-
ten und zu sehen, wie da irgendwas Schones bei entsteht oder irgendeine tolle
Funktion entsteht, die dann hinterher/ Wo man schon weil3, was den Leuten
Spall macht oder so, das einfach cool ist. [...] Es gibt zum Beispiel einen
Mitiibersetzer, mit dem fiihre ich dann detaillierte Diskussionen iiber irgend-
welche winzigen Formulierungsabstufungen und das macht/ Ich glaube fiir
90% aller Leute wire es total nervig, aber wir beide haben Spaf3 dabei. Oder
(..) ja alleine mochte ich daran nicht arbeiten, das ist einfach 6de.” (Dokument
I-3; Abs. 88 und 161)

Diese Person ist sowohl im Support aktiv und berit die Nutzenden einer Grafiksoftware
bei technischen Problemen und ist gleichzeitig im engen Kontakt mit Entwickler:innen.
Sie kommuniziert also innerhalb wie auch auBerhalb der Entwicklungsgemeinschaft und
vernetzt gegebenenfalls die Hilfesuchenden mit den entsprechenden Entwickler:innen der
FLOSS-Gemeinschaft. Der Austausch mit anderen ist fiir sie eines der wichtigsten Be-
weggriinde fiir ihr Engagement.

Ahnlich dazu beschreibt die nachfolgend zitierte Person die Funktion der Community

aus ihrer Perspektive:

,Ja, ich mag das soziale Gefiige da herum. Das ist halt nicht nur/ Ich glaube/
Ich denke, wenn Leute diese Projekte von auBlen sehen, dann sehen sie halt
meistens nur ein Produkt (.) und was fiir mich halt viel mehr ausmacht, sind
halt die Gemeinschaften um die Projekte herum. Die Leute treibt ja meist ir-
gendwas, das ist meistens halt eine Idee und die versuchen sie halt mit dem

Projekt irgendwie zu 16sen. Und zwar nicht fiir sich im stillen Kimmerchen,
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sondern gezielt in der freien Fliche. [...] Na, die Leute sind halt meistens in
irgendeiner Art und Weise sehr motiviert in ihren Projekten und reilen einen
dann mit. Und man fiihlt sich dann schon irgendwo in so einer Gemeinschaft
aufgenommen, das ist schon so/ Das sind schon so soziale Bindungen wie
man sie teilweise in Familien wiedererkennen wiirde. Nicht unbedingt jetzt,
dass man sein Privatleben dort teilen wiirde, aber das hat halt dhnliche Bin-
dungseffekte, finde ich immer. Also man wichst da so ein bisschen zusam-
men und (.) so richtig Schliisselmomente dazu (..)/ Ja es gibt halt immer wie-
der diese Momente wo man mit irgendeinem Problem da steht und eigentlich
irgendwie sich selber damit rumschlagen wiirde und im nichsten Moment
sitzen drei Leute neben dir, die versuchen deine Probleme zu 16sen, weil sie
es halt einfach mal interessant finden.” (Dokument I-7; Abs. 76 - 80)

Die Entwicklungsarbeit ist nicht der alleinige Gegenstand fiir den Austausch: Die Pro-
jektgemeinschaft bildet auch einen eigenen Begegnungsraum, der iiber die reine Entwick-
lungsarbeit hinausgeht. Der Austausch iiber nicht entwicklungsrelevante Themen fordert
die Gruppenkohision. Insbesondere, wenn Moglichkeiten geschaffen werden, dass die
Projektbeteiligten sich im Rahmen einer Konferenz oder eines Arbeitstreffens im direk-
ten Kontakt austauschen konnen. Diese Treffen der Projektgemeinschaft werden vielfach
als wichtige Schliisselerlebnisse beschrieben, die zu einer weiteren Anndherung an die
Kerngruppe fiihren und auch mit der Ubernahme neuer Aufgaben verbunden sein kon-

nen:

,Die Community dort war sehr interessant, weil es alles meist so Musik-
liebhaber waren und Leute, die generell irgendwie eine grofle Diskographie
selber haben, ganz viele CD’s und sehr interessiert in die Richtung waren
und deswegen hat man auch Gemeinsamkeiten gehabt. Eine Community, die
iber das Projekt hinausgeht und das schweift irgendwie auch die Community
zusammen. [...] Es gibt jihrlich den [FLOSS-Projekt]-Summit und der fand
einmal auch in Berlin statt, da war ich auch dabei. [...] Wenn man den einmal
in der Nihe hat, das Event, das schweif3t natiirlich auch zusammen, dass man
die Leute alle tatsichlich einmal zusammen in einem Raum sieht, die man
sonst nur international aus Foren kennt oder so. Das ist auf jeden Fall eine
Sache, die zusammenschweilt, ja.” (Dokument I-8; Abs. 79 - 83)

Neben dem jihrlichen Treffen dieser Gemeinschaft, die sich um eine Musikdatenbank
herum aufgebaut hat, gibt es auch einen regelmifige Chat-Termin fiir die gemeinsame
Koordinierung der Entwicklungsarbeit. Diese dienen aber auch anderen Zwecken, wie

das folgenden Zitat belegt:

,,Die wochentlichen Chats sind relativ strikt, da werden auch nur die Pro-

bleme, Losungen und aktuelle Sachen besprochen, weil es einfach sonst mit
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einer Stunde sehr knapp bemessen ist. Es sind zwanzig Leute, die da betei-
ligt sind, meist so circa. Und wenn man da zu sehr abweicht/ Ja, (.) wird es
schwierig. Der Chatraum ist ganzjihrig offen und die Leute sind trotzdem da
und reden auch iiber alle moglichen anderen Sachen, teilweise auch iiber Mu-
sik generell und ja/ (.) Fiihrt nicht dazu, dass die Arbeit zwingend schneller
passiert, aber dass man sich mehr auch ins Projekt reingezogen fiihlt. Also
dann fiihrt es dazu, dass man irgendwie in diesem Chatraum/ Ich war teilwei-
se wirklich andauernd in diesem Chatraum drin, dass man dabei ist und dann

auch mitkriegt, wenn andere Sachen passieren [...]* (Dokument I-8, Abs. 87)

Diese Person unterstreicht den Stellenwert der nicht-entwicklungsrelevanten Kommuni-
kation innerhalb der Gemeinschaft, um neue Entwickler:innen an das FLOSS-Projekt zu
binden. Gleichwohl sieht sie im spiteren Interviewpassagen in Abgrenzung zu den bei-
den zuvor zitierten Befragten eine Community nicht als notwendige Voraussetzung fiir ein
FLOSS-Projekt an und betont eher strukturelle Bedingungen wie gute Dokumentation und
klare Strukturen, um Patches einzureichen und ein leicht verstdndlicher Programmierstil.
Sie argumentiert eher utilitaristisch, wihrend die beiden anderen die sozialen Prozesse
in den Mittelpunkt ihres Engagements stellen. Nichtsdestotrotz schitzt auch diese Person
die sozialen Austauschprozesse, was aus ihrem Interesse an dem FLOSS-unabhingigen
Austausch mit anderen Entwickler:innen auf dem Chatkanal hervorgeht.

Eine andere Dimension von sozialen Austauschprozessen zeigt sich in den Interview-

passagen der folgenden Person:

,Insbesondere internationale Projekte sind natiirlich immer schon, weil, weil3
ich nicht, man fiihlt sich halt in einem groBeren Kontext relativ grenzen-
frei. Also man kann halt interessante Gespriache/ Weil3 ich nicht, in [FLOSS-
Projekt], in dem ich frither war, das waren halt Menschen aus Siidafrika. Das
war halt eine interessante kulturelle Austauschphase, so ein bisschen, wenn
man mal auch so iiber nicht-technische Sachen gesprochen hat. Wenn man so
ein bisschen in der Debian-Welt ist, da sind halt auch viele Leute, weil3 ich
nicht, aus Indien oder aus fernen Teilen dieser Welt, von denen man kultu-
rell eher nichts hort und kriegt man dann ab und zu so ein bisschen mit, (.)
was die Menschen halt so schreiben, personliche Einblicke in fremde Leben,
ferne Welten, das ist ganz hiibsch. (..) Das Mitmachen in freien Softwarepro-
jekten gibt mir halt ein groles Gefiihl von kooperativer Schaffenskraft und
der, sagen wir, moralischer Fragwiirdigkeit von Dingen, die man nicht der
Gemeinschaft zur Verfiigung stellt.“ (Dokument I-4; Abs. 208)

Die territoriale Ausdehnung der Entwicklungsgemeinschaft ermoglicht auch die Wahr-
nehmung unterschiedlicher Perspektiven in Bezug auf interkulturellen Austausch. Auch
in diesem Zitat deuten sich die beiden Ebenen im Austausch an: Kommunikation iiber
die Entwicklungsarbeit und Austausch iiber Themengebiete, die aulerhalb der FLOSS-

Entwicklung liegen. Beide Ebenen sind untrennbare Teile von Austauschprozessen in
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FLOSS-Projekten und es obliegt den jeweiligen Entwickler:innen, welche Bedeutung sie

diesen Ebenen beimessen.

7.4.7 Erhalt von Software

Bei einigen Entwickler:innen zeigt sich ein besonderes Interesse am langfristigen Erhalt
von FLOSS. Dieses Interesse verbindet die Wertorientierung zum Schutz von Kulturgii-
tern und dem Ausléser, eine vorhandene FLOSS den eigenen Wiinschen anzupassen. Da
es sich hierbei in der Regel um die Wiederaufnahme der Entwicklungsarbeit nach einem
Entwicklungsstopp handelt, werden hohere Anforderungen an das Engagement gestellt.
Diese gehen weit iiber die reine Mitarbeit bei einer bereits bestehenden Entwicklungs-
gemeinschaft hinaus, weshalb dieses Interesse in dieser Forschungsarbeit als eigener Be-
weggrund fiir ein FLOSS-Engagement klassifiziert wurde. Das folgende Zitat verdeutlicht

diesen Beweggrund:

,,Also im Groben, wie ein Projekt so langsam stirbt: Die Leute, die sich dar-
um kiimmern, stecken weniger Zeit rein, Bug-Reports laufen auf, auch Be-
teiligungsangebote laufen auf und werden halt nicht abgenommen und entge-
gengenommen und befiirwortet und vorangetrieben. Ja und diese Rolle fehlte
halt in dem Projekt dort. Und diese Rolle habe ich jetzt gerade ein bisschen
iibernommen. Und es wird so ein bisschen/ Um halt wieder Leben in die
Sache einzuhauchen, wird es halt ein Release geben und dann merken die
Leute, dass es noch lebt und dann gibt es dann wieder mehr Energie. Also
nach auBlen hat Software ja immer einen Zustand von: Das benutzen wir noch
solange, bis es dann durch was Anderes ersetzt wird. Oder etwas, das ist was
Schones, wenn ich da Dinge bemerke, die besser werden mochten, dann wer-
de ich sie einreichen und werde es dann noch weiter verbessern und das ist ja
ein/ Also das ist ja in der AuBenwahrnehmung halt auch irgendwie relevant,
wenn Software als tot wahrgenommen wird, dann wird sie halt auch nur noch
ihr Schattendasein fristen und dann irgendwann sterben, weil Leute nichts
mehr dazu beitragen. Und wenn Software als lebendig wahrgenommen wird,
dann stecken Leute auch noch von auflen ihre Zeit rein und verbessern sie.*
(Dokument I-4, Abs. 44)

Das Interesse dieser Person ist nicht nur die einfache Anpassung einer existierenden Soft-
ware, um sie fiir eigene Anwendungsbereiche einzusetzen. Ihr geht es vielmehr darum,
den zuvor eingestellten Produktentwicklungszyklus neu zu initiieren. Dafiir ist in der Re-
gel die Ubernahme der Rolle des:der Projektmaintainer:in erforderlich, was neben der
Softwareentwicklung auch die Projektpridsentation und der Akquise von weiteren Ent-
wickler:innen beinhaltet. Hieran zeichnet sich schon ab, dass die Wiederaufnahme der
Entwicklungsarbeit und der Aufbau einer neuen Entwicklungsgemeinschaft bedeutend

anspruchsvoller sind als die Mitarbeit bei einer bestehenden Entwicklungsgemeinschaft.
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Aus diesem Grund wird dies eher von Entwickler:innen praktiziert, die bereits zuvor in

anderen FLOSS-Projekten die Praxis der Entwicklungsarbeit kennengelernt haben.
Neben der Werteorientierung von Software als schiitzenswertes Kulturgut kann die

Wiederaufnahme der Entwicklungsarbeit auch aus dkonomischen Erwédgungen begriin-

det werden:

,»[...] wenn ich selber ein Problem habe und es irgendwie nicht anders 16sen
kann, wiirde ich was Neues starten. Wenn es aber gute andere laufende Pro-
jekte gibt, dann wiirde ich immer vorziehen, weil es einfach natiirlich viel
weniger aufwindig ist und es ist auch viel hilfreicher, wenn man andere Sa-
chen mitbenutzt. Also es ist nicht gut, wenn man immer nur neue Sache star-
tet, ohne die Bestehenden versuchen zu integrieren oder weiter zu benutzen.
Und wenn man schon was bestehendes Gutes hat, sollte man auf jeden Fall
daran weitermachen [...]* (Dokument I-8; Abs. 161)

Neben der Werteorientierung zum Erhalt von Software und 6konomischen Kosten-Nutzen-
Relationen ist es jedoch eine Einzelfallentscheidung, ob Entwickler:innen die Wiederauf-
nahme oder die Neuentwicklung favorisieren. Ausschlaggebende Faktoren sind da oft
auch struktureller Art. Dies bezieht sich laut Interviewaussagen von verschiedenen Ent-
wickler:innen beispielsweise auf die Lesbarkeit des vorhandenen Quellcodes, Kenntnis-
stand iiber die damals verwendete Programmiersprache oder ob die Programmstruktur
modular aufgebaut war, was die verteilte Entwicklungsarbeit erleichtert und die Anpas-
sung einzelner Komponenten des Softwaresystems ermoglicht. All diese Faktoren spielen

bei einer derartigen Entscheidung eine Rolle.

7.5 Zusammenfassung

Dieses Kapitel leistet einen wichtigen Beitrag dazu, die Beweggriinde von Entwickler:in-
nen in der FLOSS-Bewegung zu differenzieren. Obwohl es schon mehrere Studien gibt,
die ebenfalls die Beweggriinde von Entwickler:innen fiir ihr Engagement erfragten, wurde
sich bislang auf einen undifferenzierten Katalog von Aussagen beschrinkt.

Anhand der Auswertung der Leitfadeninterviews kann die Komplexitit der Beweg-
griinde fiir eine FLOSS-Engagement beleuchtet werden. Die Interessen der Entwick-
ler:innen sind eingebettet in spezifische Werteorientierungen, die neben einigen Vorbedin-
gungen zu einer ersten Mitarbeit in solchen Projekten fithren konnen. Dazu bedarf es eines
konkreten Auslosers, der das Handeln auf ein oder mehrere bestimmte FLOSS-Projekte
kanalisiert. Durch ihre Mitarbeit erfahren die Entwickler:innen ein breites Spektrum an
zuvor unbekannten Aspekten in Bezug auf die Praxis in FLOSS-Gemeinschaften. Es er-
folgt eine erfahrungsbasierte Neubewertung der Ausloser, die zu einer Diversifikation der
Beweggriinde fiihren. Die Interessen @ndern sich nicht grundlegend, werden aber um neue

Aspekte aufgrund der gesammelten Erfahrungen bei der Entwicklungsarbeit ergéinzt.
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Die folgende Abbildung reprisentiert das Bedingungsgeflecht der Interessenlagen von
Entwickler:innen. Es ist keine erschopfende Darstellung aller méglichen Einflussfakto-
ren, sondern nimmt die Faktoren zur Kenntnis, die im Rahmen der gemeinschaftlichen

FLOSS-Entwicklung von den befragten Entwickler:innen thematisiert wurden.

@¢——— FLOSS-Nutzung

‘_I— Vorerfahrungen |d——

—Pp| Wertorientierung

inhaltliche
Bedingungen

Interessen

strukturelle
Bedingungen

: Praxiserfahrung '
' im FLOSS-Projekt :

Abbildung 7: Einflussfaktoren fiir ein FLOSS-Engagement

In der Abbildung 7 ist das Bedingungsgeflecht der Beweggriinde fiir ein FLOSS-Engagement
dargestellt. Es zeigte sich, dass viele Entwickler:innen zuvor Nutzer:innen von FLOSS
waren beziehungsweise die Praktiken und Wertvorstellungen, wie sie in Entwicklungs-
gemeinschaften der FLOSS-Bewegung iiblich sind, auch schon in anderen Kontexten
erfahren haben. Diese beiden Vorbedingungen sind im Sinne der Situiertheit von Lern-
prozessen bedeutsam. Nutzt man das Interessenkonstrukt von Krapp (vgl. 1992b, S. 41),
entsprechen die inhaltlichen Bedingungen dem aktualisierten Interesse.

Die durch Erfahrung gewonnenen inhaltlichen Vorbedingungen formen die Wertorien-
tierung. Bei der Befragung der Entwickler:innen nach den Beweggriinden fiir ihr Enga-
gement wurden verschiedene Werte identifiziert, die fiir ihr Handeln relevant waren. Dies
waren die Forderung sozialer Teilhabe, der Schutz von Kulturgiitern, reziproke Hilfsbe-
reitschaft und die Partizipation. Die Werteorientierung wirkt sich im Verbund mit anderen
biographischen Faktoren auf die Interessen aus. Diese sind latent vorhanden, wie zum
Beispiel ein thematisches Interesse, konnen sich aber auch in einer bestimmten Situation
konkret ausformen (pragmatisches Interesse). Um die Bedeutsamkeit der situativen Be-
dingungen herauszuarbeiten, in denen es zu einem ersten Engagement in einem FLOSS-
Projekt kommt, wurden diese als Ausloser fiir ein Engagement beschrieben. Folgende

Interessen wurde fiir ein erstes FLOSS-Engagement identifiziert: Software den eigenen
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Anspriichen anpassen, eine bestimmte FLOSS in eine Distribution integrieren, Sicher-
heitsliicken in der Software beseitigen, ein neues FLOSS-Projekt starten, Unterstiitzung
von Personen im sozialen Umfeld und das Engagement in einem FLOSS-Projekt als Lern-
gegenstand in einer formalen Bildungssituation.

Die Ausloser als situativ kanalisierte Interessen fithren zu einem ersten Engagement
in einem FLOSS-Projekt. Dabei ist zu beriicksichtigen, dass dies nur beim Vorhanden-
sein struktureller Bedingungen mdglich ist. Das ist vor allem Zeit. Diese ist notwendig,
um sich vor einem eigenen Beitrag zunichst einmal die von der Entwicklungsgemein-
schaft genutzten Werkzeuge anzueignen und die Praktiken der Gemeinschaft zu erlernen.
Ist dieser Schritt vollbracht, braucht es auch Zeit fiir die eigentliche Entwicklungsarbeit
selbst. Bei beiden Schritten ist die Unterstiitzung anderer Mitglieder der Gemeinschaft
hilfreich und kann fiir eine schnellere Partizipation des neuen Mitglieds sorgen. Die Par-
tizipation wiederum ermoglicht durch das Erleben der Praxis wieder neue Erfahrungen
und neues Wissen, was sich wiederum auf die inhaltlichen Bedingungen und die Wert-
orientierung auswirkt. Als Riickkopplung steuert diese das zukiinftige Engagement in der
Gemeinschaft oder das Engagement in anderen FLOSS-Projekten.

Praxiserfahrungen fiihren zu einer Veridnderung der Interessen. Die Entwickler:innen
gleichen ihre Erwartungen an die gemeinschaftliche Entwicklungsarbeit mit ihren Erleb-
nissen ab. Sie bewerten darauthin ihre Interessen neu. Teilweise kanalisieren sich da-
durch auch Interessen, die beim ersten Engagement in einem FLOSS-Projekt noch nicht
Teil der Erwartungen waren. Folgende Interessen wurden von Entwickler:innen themati-
siert, nachdem sie bereits lingere Zeit an Entwicklungsgemeinschaften partizipiert hatten:
Freude am Lernen, Erwartungen von anderen, FLOSS als Lohnarbeit, Anerkennung, In-
teresse am Thema, Austausch mit Gleichgesinnten und der Erhalt von Software. Dies
zeigt, dass Interessen kein statisches Gebilde sind, sondern vor dem Hintergrund von Er-
fahrungen, Vorwissen und dem situativen Kontext immer wieder neu bewertet werden und

sich in einer Anderung der individuellen Praktiken niederschlagen.

167



8 Lernen durch die Entwicklungsarbeit

Soeben wurde dargestellt, warum sich Entwickler:innen in FLOSS-Projekten engagieren.
In dem nun folgenden Kapitel wird der Frage nachgegangen, wie innerhalb der Entwick-
lungsarbeit gelernt wird. Zu diesem Zweck werden die Praktiken der Entwicklungsar-
beit genauer betrachtet. Der Fragenkomplex Prozess des Leitfadeninterviews zielt auf
die Befragung der Entwickler:innen zu ihren Strategien bei der Problemlosung. Um ei-
ne Beschreibung des Lernens zu ermoglichen, braucht es Kenntnisse iiber die Routinen
und Hilfsmittel bei der Entwicklungsarbeit. Insbesondere der Einfluss anderer Entwick-
ler:innen auf das individuelle Lernen wird hier analysiert. Hintergrund ist der soziale Kon-
text von Lernprozessen, der, wie es im Kapitel 3.2 begriindet wurde, eines der zentralen
Forschungsfragen dieser Arbeit darstellt. Dementsprechend wird die Entwicklungsarbeit
aus vier verschiedenen Perspektiven betrachtet.

Die erste Perspektive gilt den verschiedenen Praktiken, die von den Entwickler:innen
beim Engagement in ihrem FLOSS-Projekt ausgeiibt werden. Anhand der Erkenntnisse
aus den Interviews und der Beitragsanalyse aus den Mailinglisten werden die wichtigsten
Abliufe und Rollen beim FLOSS-Engagement vorgestellt. Die Praxis der Entwicklungs-
arbeit ist immer wieder von Storungen betroffen. Deswegen werden diese in die Betrach-
tung mit einbezogen. Die zweite Perspektive beschreibt die Problemorientierung bei der
Entwicklungsarbeit. Es werden die Abldufe aus Sicht der Entwickler:innen vorgestellt, die
von einem Problem bis hin zu dessen Losung durchlaufen werden. Im Anschluss daran
sollen in der dritten Perspektive die Losungsstrategien beim problemorientierten Lernen
genauer vorgestellt werden. Es werden drei grundlegenden Strategien identifiziert, die
bei der Problemlosung Anwendung finden. Oft erfolgt das Vorgehen unter Zuhilfenahme
mehrerer Strategien, weswegen auch die Ursachen fiir einen Strategiewechsel dargestellt
werden. Die vierte Perspektive gilt den genutzten Ressourcen bei der Entwicklungsar-
beit: Es werden die verschiedenen Informationsquellen aufgefiihrt, die fiir die Software-
entwicklung relevant sind. Ein besonderer Fokus liegt dabei auf der Hilfe im Rahmen von

sozialen Austauschprozessen zwischen den Entwickler:innen.

8.1 Praxis der Entwicklungsarbeit

Um das Lernen bei der Entwicklungsarbeit zu beschreiben, soll zunichst einmal die Ent-
wicklungsarbeit selbst in den Fokus genommen werden. Hierbei wird sich auf die we-
sentlichen Praktiken der Softwareentwicklung konzentriert. Dabei ist aber nicht zu ver-
nachldssigen, dass die Praxis mitunter ein fiir die Entwickler:innen frustrierender Prozess
darstellen kann. Aus diesem Grund werden auch Hindernisse bei der Entwicklungsar-
beit thematisiert. Der Schwerpunkt wird hierbei auf die sozialen Aushandlungsprozesse
gelegt, die sowohl fiir die Problemlosung als auch fiir die Koordinierung der Entwick-

lungsarbeit relevant sind.
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8.1.1 Praktiken

In der Darstellung der Praktiken werden die Titigkeiten beschrieben, die in den Interviews
den meisten Raum einnahmen: das eigentliche Programmieren und die damit verbunde-
nen Aushandlungsprozesse in der Entwicklungsgemeinschaft. Als essentieller Bestandteil
des Softwareentwicklungszyklus beinhaltet dies auch das Testen von Software. Dazu ge-
hort auch die besondere Rolle von Projektmaintainer:innen, da sie neben der eigentlichen
Programmierarbeit auch eine Schliisselposition in der Entwicklungsgemeinschaft einneh-
men und mafgeblichen Einfluss auf die Projektentwicklung nehmen. Dabei soll aber nicht
auBer Acht gelassen werden, dass Softwareentwicklung nicht nur aus Programmieren
und Projektmanagement besteht. Beim gBittorrent-Projekt wurde bereits die Bedeutung
der Sprachiibersetzung vorgestellt. Daneben gibt es noch eine Vielzahl anderer Tatigkei-
ten wie beispielsweise Dokumentation, Benutzungsfreundlichkeit oder Priasentation des
FLOSS-Projektes auf Webseiten und Konferenzen. Exemplarisch soll hierfiir die Unter-
stiitzung von Nutzer:innen vorgestellt werden, da die Erfahrungen von Nutzer:innen sich
direkt auf die Entwicklung der Software auswirkt. Entweder direkt durch Fehlerberich-
te oder gezielte Ansprachen an die Entwickler:innen des FLOSS-Projektes oder indirekt
durch Diskussionen iiber die FLOSS auf Foren, die nicht Teil der Kommunikationswerk-

zeuge der Entwicklungsgemeinschaft sind.

Bugfix / Softwarepatch

Eine Fehlerbehebung im Quellcode kann eine einmalige Aktion darstellen oder auch
in ein ldngerfristiges Engagement eingebunden sein. Bei einer langerfristigen Tatigkeit
werden seriell Programmfehler bearbeitet oder das Programm wird um weitere Funk-
tionen ergédnzt. Auch der Grad der Interaktion mit anderen Entwickler:innen kann stark
variieren. Eine kleine Anderung am Quellcode, eine Ubersetzung oder die Korrektur ei-
nes Rechtschreibfehlers in der Bedienoberfliche kann oft ohne Interaktion mit anderen

durchgefiihrt werden, wihrend andere Titigkeiten die Hilfe weiterer Personen erfordern.

,Das erste ist natiirlich, irgendwie diesen Bug-Report bestmdoglich zu ver-
stehen. Wenn ich ihn nicht verstehe, dann frage ich natiirlich solange nach,
bis ich ihn Eins-zu-Eins reproduzieren kann. Der Schritt dauert ja manchmal

schon lange genug, wenn man nicht genau die gleiche Distro!'*

oder genau
die gleiche Python-Version zur Hand hat. Ich frage dann: Ja was verwendest
du? Wie genau ist der Bug zu reproduzieren? Und wenn ich dann den Bug
zumindest reproduzieren kann, dann muss man halt irgendwie zuriickfiihren,
wo im Code es ist. Zumindest bei Python spuckt er ja recht schnell die Zeile

aus, wo es/ Wenn er da jetzt irgendwie explizit eine Exception'>> schmeift,

124Distro ist die Abkiirzung fiir die GNU/Linux-Distribution, unter welcher der Softwarefehler auftrat.

125Eine *Exception’ ist eine Fehlermeldung vom Interpreter der Programmiersprache bei der Ausfithrung
vom Quellcode. Der Interpreter unterbricht dann die Programmausfiihrung und verweist auf die Stelle
im Algorithmus, bei der der Fehler auftrat.
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wo das passiert. Dann, wenn ich das nicht verstehe, dann wird halt genau die-

126

se Exception in DuckDuckGo'“® eingegeben und dann schaut man mal, was

so alles rauskommt.“ (Dokument I-11; Abs. 64)

Der néchste Schritt ist dann die Korrektur des Fehlers und das Veroffentlichen des mo-
difizierten Programmcodes. Da die befragte Person selbst auch Projektmaintainer:in der
Software ist, kann sie die Anderung direkt selbst einpflegen. Andernfalls wird der Bug-Fix
zum Beispiel als Pull-Request bei GitHub verdffentlicht und die jeweiligen Projektmain-

tainenden pflegen diesen dann ein.

Interaktion mit der Entwicklungsgemeinschaft

Mit der GroBe des Projektes nehmen auch die sozialen Austauschprozesse zu. Dies
ist besonders dann der Fall, wenn das Selbstverstdndnis der Gruppe eine gemeinschaft-
liche Entscheidungsfindung vorsieht. Die individuelle Praxis beschrinkt sich dann nicht
mehr nur auf die eigene Entwicklungsarbeit, sondern beinhaltet auch die Gestaltung der
sozialen Beziehungen und Aushandlungsprozesse. Das folgende Zitat ist aufgrund seiner
Lénge in zwei Abschnitte unterteilt, um das differenzierte Vorgehen bei Entscheidungs-

findungsprozessen in der Entwicklungsgemeinschaft zu beschreiben:

,»Ja (.) ja also ich meine grundsitzlich ist es ja so ein offenes, freies Projekt,
wo halt auch irgendwie mit drinnen steckt, dass man alle beteiligt, die ein
Interesse daran haben oder dass/ Die Idee ist halt nicht, dass einfach nur ei-
ner eine Entscheidung trifft und dann wird die umgesetzt, sondern dass wir
halt schon irgendwie konsensbasiert vielleicht Entscheidungen treffen und da
ist es natiirlich wichtig, dass man irgendwie zu diesem Konsens kommt oder
zumindest mal eine Diskussion iiber die Themen anregt, fiihrt. Ja und/ Also
bei der Softwareentwicklung jetzt ist es halt so, dass/ Also wir haben halt so
einen Issue-Tracker, da kann man dann, wenn man jetzt irgendwie eine Idee
hat, kann man die dort vorschlagen. Dort erreicht sie dann erst einmal nur so-
zusagen die Entwickler. Also die kriegen dann mit: Okay, da hat jemand was
eingestellt, gibt es eine Idee, dann kann es da zu einer Diskussion kommen.
Im Idealfall ist es halt so, dass es halt fiir alle iberzeugende Argumente gibt,
die dann dazu fiihren, dass man so die Richtung einschldgt. Kann aber auch
mal sein, dass man dort zu keiner Losung kommt oder einfach das Thema als
so wichtig erachtet, weil das irgendwie eine grundlegende Anderung ist, dass
man das mit einem groBeren Kreis besprechen will. Da gibt es/ Skalieren wir
es dann quasi an unsere Mailingliste, was so ein bisschen das Kommunikati-
onsorgan fiir unsere Community ist. Da sind alle Leute drauf eigentlich, die
sich interessieren und aktiv sind. Da kann man dann versuchen eine Diskus-
sion zu fithren und was halt auch immer geht, dass man natiirlich auch mal

einlddt dazu sich auf einem Treffen jetzt hier mit dem Thema zu befassen. (..)

126 DyckDuckGo’ ist eine Suchmaschine.
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Ja, es gibt da jetzt irgendwie keine so formalen [unverstidndlich] oder so ’ne.
Ich weil} nicht ob wir das iiberhaupt mal so aufgeschrieben haben, wie wir
uns das wirklich vorstellen diese Firmware!?’-Entwicklung. Also das kommt

immer mal wieder auch zur Sprache.* (Dokument I-2; Abs. 56)

Die Interaktionen dienen nicht nur der Kldrung von Problemen bei der Entwicklungsar-
beit wie es in Kapitel 6.5.5 im Zuge der Problemldsung bei der Entwicklungsarbeit ndher
ausgefiihrt wurde, sondern sie ermdglichen auch die Koordinierung der gemeinsamen Un-
ternehmung. GroBere FLOSS-Projekte mit mehreren hundert Aktiven gliedern sich bei-
spielsweise in lokale Gruppen und gehen arbeitsteilig vor. Hier in diesem Beispiel gibt
es eine strukturelle Trennung von Firmware-Entwickler:innen und den Personen, die die
Endgeriite mit der Firmware betreiben. Eine Anderung der Firmware kann sich stark auf
die Nutzung der Endgerite auswirken, so dass ab einem bestimmten Punkt die Entschei-
dung mit den anderen Mitgliedern der FLOSS-Gemeinschaft abgestimmt werden muss.
Damit gibt der Entwickler zu erkennen, dass die Entscheidungsfindung im Projekt nach
dem Subsidaritétsprinzip erfolgt. Wie genau jedoch der Prozess der Entscheidungsfindung
erfolgt, ist dem Zitat zufolge in der Entwicklungsgemeinschaft nicht klar festgelegt, aber

durch eine Art undokumentierte Praxis als Handlungsmaxime anerkannt.

,Oder dann sagt einer der Entwickler oder Entwicklerinnen: Hey, hier, wir
sollten das mal zum Beispiel auf der Mailingliste besprechen. Genau, an-
sonsten gibt es da auch viele Absprachen auch teilweise so privat. Also auf
den Treffen bespricht man auch einfach mal was zwischen den Entwicklern
oder man ist halt in so einem privaten Chat, oder [...] Es kann auch mal sein,
dass mal einfach zwei Leute was besprechen beim Bier oder so oder man
fahrt vom Treffen zusammen zuriick und dann da mal was bespricht oder es
gibt dann da auch so/ Also von Leuten, die man besser kennt, hat man meis-

128 oder so. Dass man da

tens noch einen Chatkontakt irgendwie fiir Jabber
dann auch einfach was bespricht, das fiihrt natiirlich auch dann dazu, dass
das teilweise/ Also es wird so ein bisschen intransparent, was da passiert. (.)
Genau, also wir versuchen schon aktiv sozusagen das in der Offentlichkeit zu
besprechen, das alles irgendwie transparent ist und unsere Entscheidung fiir

die anderen nachvollziehbar ist.* (Dokument I-2; Abs. 56 - 60)

In FLOSS-Projekten werden verschiedene Wege der Entscheidungsfindung praktiziert.

129

Diese reichen von einer klaren Hierarchie mit einer Person'<” oder einer Personengrup-

pe'3? an der Spitze bis zu groBen FLOSS-Projekten die ohne klar spezifizierte Entschei-

127 Als *Firmware’ wird Software bezeichnet, die in elektronische Gerite eingebettet ist und dort zur Er-
fiillung der Grundfunktionen des Gerites notwendig ist. Sie grenzt sich von der Anwendungssoftware
ab, da sie durch die Nutzenden nicht oder nur mit speziellen Mitteln veridndert werden kann. Solche
Firmware befindet sich beispielsweise in Mobiltelefonen, Waschmaschinen, Druckern oder Routern.

128 Jabber’ der veraltete Name fiir das quelloffene Protokoll *Extensible Messaging and Presence Protocol
(XMPP)’. Es dient zum Austausch von Daten als Instant-Messenger bzw. als Chat-Dienst.

129In dem Fall ist es oft die Autoritit des:der Projektmaintainer:in.

130Djes sind im Regelfall die Kernentwickler:innen.
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dungsstrukturen auskommen (vgl. Taubert 2008, S. 72f). Entscheidungen werden aber
auch von den Leuten getroffen, die sich fiir zustidndig halten beziehungsweise von der
Entwicklungsgemeinschaft als solches wahrgenommen werden, wie es in diesem Bei-
spiel gezeigt wurde. Dabei gibt es unterschiedliche Moglichkeiten, in welchen Rahmen
Entscheidungen besprochen oder bestimmte Entscheidungsoptionen von wenigen Ent-
wickler:innen vorbereitet werden. In jedem Fall kann aber festgestellt werden, dass mit
einer Zunahme an involvierten Personen der Aufwand fiir die Entscheidungsfindung und
die Pflege der sozialen Beziehungen steigt. Einige FLOSS-Projekte nutzen dafiir auch
den sozialen Austausch auf eigens dafiir organisierten Events oder Konferenzen. Teilwei-
se werden auch thematisch dhnlich gelagerte Konferenzen, wie zum Beispiel die Linux-

Tage, fiir Treffen von Entwicklungsgemeinschaften genutzt.

Softwaretest

Ebenso Teil der Entwicklungsarbeit ist das Testen von Software. Im Gegensatz zur
Implementation von Software kann dies auch von Personen ohne Programmierkenntnisse
durchgefiihrt werden. Auch wenn die Fehler nicht selbst behoben werden konnen, ist

deren umfassende Dokumentation eine wichtige Vorbereitung fiir deren Behebung.

,Ich habe beispielsweise auch die/ Was auch viel noch war, dass die Ent-
wickler halt Sachen neu entwickelt haben und dann Leute brauchten, die das
Zeug gegentesten. Dann schauen: Liuft es denn auf deiner Plattform oder ist
es gegen die und die Sachen anfillig? Ich habe halt ein Arsenal an verschie-
denen Betriebssystemen und Clients zur Verfiigung gehabt, wo man einfach
Dinge dann durchtesten konnte. So was habe ich noch viel gemacht, also eher
Software-Testing.* (Dokument I-5, Abs. 69)

Die Kenntnis der genauen Umsténde von einem Softwarefehler geben Hinweise auf die
Ursache des Fehlers. Wie die Person es beschreibt, benotigt ein moglichst vollsténdi-
ger Softwaretest eine Vielzahl von unterschiedlichen Testumgebungen und Testeingaben.
Teilweise konnen Tests auch mit eigens dafiir geschriebener Testsoftware ausgefiihrt wer-
den. Dies erfordert jedoch einen grofen Aufwand und ist nicht fiir alle Testszenarien
moglich. Aus diesem Grund ist Unterstiitzung beim Testen ein nicht zu unterschitzender

Beitrag fiir die Softwareentwicklung.

Projektmaintainer:innen

Die Aufgaben von Projektmaintainer:innen wurden teilweise schon im Kapitel 6.6.2
bei der Beschreibung von Marlins Engagement bei dem FLOSS-Projekt gbittorrent und
dem Rollenwechsel zum:zur Projektmaintainer:in vorgestellt. Die Inhaltsanalyse der bei-
den Mailinglisten zeigte, dass die Planung und Veroffentlichung einer neuen Software-
version seitens der Projektmaintainenden eine der wesentlichen Kommunikationsinhalte

waren.
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Neben der Kommunikation, die erst die koordinierte Entwicklung moglich macht, ha-
ben die Projektmaintainenden ihren Arbeitsschwerpunkt bei der Programmierung. In den
meisten Projekten sind sie es, die den eigentlichen Fortschritt am Quellcode des Projekts
vorantreiben. Dies erfolgt aufgrund der eigenen Beitrdge, aber bei zunehmender Bekannt-

heit des Projekts auch auf Grundlage der Beitrdge anderer Entwickler:innen.

,,Also frither waren ja Beteiligunsprozesse so ein bisschen schwergéngiger,
kann man sagen. Also solche Konzepte wie dieses GitHub oder so etwas, wo
halt relativ leicht Menschen Anderungsvorschliige einreichen konnen, das er-
leichtert ja eine relativ aufwandsarme Art der Beteiligungsmoglichkeit. Das
erfordert, dass die Menschen halt in freien Softwareprojekten nicht mehr so
die Dinge selber machen, sondern auch mehr Community-Management ma-
chen und mit Einwiirfen umgehen. (..) Und damit auch versuchen, neue Leute
vielleicht reinzuzerren. Was da aber dann weniger der Fall als friiher ist, dass
man dort eher so Individualinteraktion hat. Also es gibt nicht mehr, so wie
frither, so ein gemeinsames Kommunikationsmedium, indem man unter den
Entwicklern irgendwie noch sich austauscht und Dinge miteinander disku-
tiert oder so etwas oder sagt, was man getan hat. Sondern der Anstof3 zur
Kommunikation kommt typischerweise von auBlen und dariiber gibt es dann
Individualkommunikation. Also die Sache hat sich so ein bisschen verindert
im Sinne von (.) ein bisschen mehr nach auflen aber auch losere Beziehun-
gen nach innen, weil es keine gemeinsame Kommunikationskanile eigentlich
mehr gibt.” (Dokument 1-4, Abs. 84)

Vor dem Hintergrund eines langjdhrigen Engagements in mehreren FLOSS-Projekten,

als Contributor!3!

wie auch als Projektmaintainer, berichtet dieser Entwickler von einem
Wandel in der Art und Weise, wie sich die sozialen Beziehungen in Entwicklungsge-
meinschaften aufgrund der Nutzung von FLOSS-Portalen dndern. Der Wandel fiihrt dazu,
dass anstelle von projekteigenen Kommunikationsmedien, wie beispielsweise die beiden
untersuchten Mailinglisten vom gBittorrent-Projekt, vermehrt strukturierte Kommentar-
funktionen auf FLOSS-Portalen genutzt werden. Beispielsweise werden dafiir die Issues
genutzt, also die Fehlerberichte, die auf dem Bug-Tracker gesammelt werden. Die damit
einhergehende Vereinheitlichung der Kommunikation kann dazu fiihren, dass die Partizi-
pation an der Entwicklungsgemeinschaft sich nur auf ein singulidres Ereignis beschrinkt.

Dementsprechend reduzieren sich auch die Austauschprozesse in der Gemeinschaft.

,»[-..] die meisten Menschen schicken halt doch eher so eins, zwei Pull-Requests
und dann war es das. Also es gibt halt quasi zwei Maintainer beim Kalender,
aber sonst sind es eigentlich (.) nur vereinzelte Contributions.* (Dokument
I-10; Abs. 75)

131 Als *Contributor’ werden Entwickler:innen bezeichnet, die Beitrdge zum Projektfortschritt einreichen,
sich aber nicht ldngerfristig im Projekt engagieren.
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Diese Person fiillt ebenfalls die Rolle als Projektmaintainer:in aus. Sie berichtet von ihren
Erfahrung bei einem FLOSS-Projekt, welches ebenfalls GitHub nutzt, und bestitigt die
Interaktionstiefe, die auch von der vorher zitierten Person geschildert wurde. Diese Ent-
wicklung kann aber nicht als reprisentativ fiir die FLOSS-Bewegung gesehen werden,
sondern eher als eine Verdnderung durch ein zusitzliches Werkzeug wie GitHub. Dieses
ist insbesondere fiir kleinere Projekte aufgrund des Funktionsumfangs attraktiv, verdandert
aber auch die Interaktion in Entwicklungsgemeinschaften. Groere Projekte etablieren ab
einer kritischen Masse an Entwickler:innen eigene Kommunikationskanile und diversifi-
zieren damit ihre Arbeits- und Kommunikationsstrukturen.

Nichtsdestotrotz bleibt es die Aufgabe von Projektmaintainer:innen, die Beitrdge von
anderen zu priifen und sie in den Programmquellcode aufzunehmen oder sie gegebe-
nenfalls konstruktiv zuriickzuweisen. Die Kommunikationsbeziehungen laufen dann tiber
das FLOSS-Portal anhand eines konkreten Fehlerberichtes zwischen Contributor:in und
Maintainer:in. Bei groBeren Projekten gibt es dafiir eigene Mailinglisten oder andere
Kommunikationskanile, wo alle interessierten Entwickler:innen die Inhalte mitverfolgen

koOnnen.

Unterstiitzung von Nutzer:innen

GroBere FLOSS-Projekte nutzen verschiedene Kommunikationskanile, um die Kom-
munikationsinhalte thematisch zu trennen. Auf separaten Kommunikationskanilen fiir die
Nutzer:innen in Form von beispielsweise Foren oder Mailinglisten konnen deren Fragen
beantwortet werden. Damit kann die Kommunikation der Entwicklungsgemeinschaft von
der der Nutzer:innen separiert werden. Dennoch ist die Sphire der Nutzung nicht von der
Sphire der Entwicklung getrennt.

Die folgend zitierte Person nutzt ihr Fachwissen beziiglich der FLOSS, um Nutzer:innen
mit schwierigen Problemen zu helfen. Das Forum wurde fiir die Nutzer:innen einer Gra-
fiksoftware mit reichhaltigem Funktionsumfang erstellt. Es ist von Nutzer:innen frequen-
tiert, die Probleme im Umgang mit der Software haben. Hilfe erfahren sie dabei von
erfahrenen Nutzer:innen wie auch von einigen Entwickler:innen, die gegebenenfalls die

Probleme an die Kommunikationsstrukturen der Entwickler:innen weiterleiten:

,,und ich mache Nutzer-Support. Grase also regelméfig die Foren ab nach
Fragen, wovon ich weil}, dass andere sie nicht beantworten konnen. Also, es
ist halt so, dass von den Leuten, die Support geben, ich diejenige bin, die am
meisten technisches Verstdndnis hat und dann suche ich halt die Fragen raus,
die sozusagen fiir mich dann tibrigbleiben wiirden. [...] Aber wenn es jetzt
um irgendwas ganz Spezielles geht in den Support-Anfragen, dann weif3 ich
halt auch meistens, welcher Entwickler sich damit auskennt. Oder wer das
verbockt hat im schlimmsten Falle und kann die Leute dann einfach direkt
ansprechen und fragen.* (Dokument I-3, Abs. 37, 100)

Da die Entwicklerin auch Kenntnisse vom Fachwissen und den Themenbereichen der
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anderen beteiligten Entwickler:innen hat, kann sie das Problem an die entsprechenden
Personen weiterleiten. Damit stellt sie die Verbindung zwischen den Problemen bei der
Nutzung und dem Entwicklungsprozess her. In anderen Projekten gibt es dagegen regel-
miBig lokale Treffen. Diese fungieren als Schnittstelle zwischen beiden Sphiren:

,»[...] wir haben regelmifige Treffen, so jeden Mittwoch und da konnen alle
hinkommen. Da gibt es auch einfach sehr viele neue Menschen, dass man dort
halt da ist und halt dann Fragen beantwortet. Sozusagen, ja (.) neuen Men-
schen irgendwie einen einfachen Einstieg ermoglicht oder so.“ (Dokument
1-2; Abs. 28)

Diese wochentlichen Treffen dienen der Koordinierung der lokalen Entwicklungsgemein-
schaft. Gleichzeitig sind sie auch ein Anlaufpunkt fiir neue Nutzer:innen. Da eines der
Ziele des Projektes der Aufbau von Netzinfrastruktur ist, sind neue Nutzer:innen ein wich-
tiger Bestandteil fiir das angestrebte Wachstum des Netzwerkes. Aus diesem Grund wird
der Unterstiitzung von neuen Nutzer:innen ein hoher Stellenwert beigemessen. Diese Un-
terstiitzung wird auch durch viele teilnehmende Entwickler:innen gegeben, die auf diesen

Treffen prisent sind.

8.1.2 Hindernisse bei der Entwicklungsarbeit

Die soeben dargestellten Praktiken erfordern entweder den direkten Kontakt oder den in-
ternetbasierten Austausch mit anderen Mitgliedern der Entwicklungsgemeinschaft. Diese
fiihren jedoch nicht immer zu zufriedenstellenden Aushandlungsprozessen zwischen den
Entwickler:innen. In dem folgendem Abschnitt sollen die Hindernisse benannt werden,
die Teil der individuellen Entwicklungsarbeit sein konnen. Hierbei wird differenziert nach
Hindernissen, die sich aus dem Mangel an Ressourcen ergeben und denen, die sich aus
den direkten Aushandlungsprozessen innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft ableiten.
Sie werden hier kurz erwéhnt, da sie groen Einfluss auf das individuelle Engagement
haben konnen. Insbesondere die sozialen Konflikte kénnen zu einem Riickzug aus der
Entwicklungsgemeinschaft fithren. Hindernisse sollten aber nicht nur defizitir betrachtet
werden. Konflikte sind immer ein Teil von sozialen Aushandlungsprozessen und zugleich
auch eine produktive Kraft, die zur Anpassung von Praxisgemeinschaften an sich dndern-
de Bedingungen fiihren kann (vgl. Wenger 1998, S. 84).

Ressourcenprobleme
Einer der wichtigsten limitierenden Faktoren fiir das FLOSS-Engagement ist die

Zeit. Dies betrifft vorrangig Entwickler:innen, die in ihrer Freizeit aktiv sind.

,,Da so richtig eingestiegen bin ich halt, wihrend ich Student war beziehungs-
weise spiter Doktorand und ich glaube, das hat sich insofern geédndert, als
das ich halt weniger Zeit fiir die Sache aufwenden kann. Man hat halt Ar-

beit, die raubt einem/ Na was heift raubt? Die Zeitverteilung, die man selber
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vornimmt, die verdndert sich halt iiber die Zeit. (.) Man konnte behaupten,
dass ich immer mehr nur organisatorische MaBBnahmen wahrnehme und we-
niger an den Projekten selber [arbeite] und eher die Leute zusammenbringe.
Also es gibt da schon eine Verschiebung von dem selber Wirken zu eher so
koordinierenden Funktionen.* (Dokument I-7; Abs. 28)

Das FLOSS-Engagement steht in Konkurrenz zu anderen Anforderungen im Lebensall-
tag. Viele FLOSS-Entwickler:innen beginnen ihre Entwicklungsarbeit in Lebensphasen,
wo sie iiber relativ viel Freizeit verfiigen. Wendepunkte in der Biographie wie beispiels-
weise die Aufnahme einer Lohnarbeit oder eine Familiengriindung konnen sich zum
Nachteil fiir das FLOSS-Engagement auswirken. Dies wirkt sich besonders dann negativ
auf die gemeinschaftliche Entwicklungsarbeit aus, wenn dies Personen betrifft, die wich-
tige Aufgaben wahrnehmen oder iiber spezielle Kenntnisse verfiigen. Viele der befrag-
ten Entwickler:innen haben die Rolle als Projektmaintainer:in nur deshalb iibernommen,
welil diese Position von keiner Person mehr ausgefiillt wurde oder der:die Projektmaintai-
ner:in aus Zeitmangel diese Rolle gerne abgeben wollte. Die Ressource Zeit macht sich
besonders bei kleinen Projekten bemerkbar, wenn sich viele Aufgaben auf eine Person
konzentrieren. Dies ist auch einer der Griinde, weswegen ein Zustrom von neuen Ent-

wickler:innen fiir FLOSS-Projekte mitunter iiberlebenswichtig sein kann.

»[-..] €s wire natiirlich sehr schon irgendwann so eine gewisse feste Basis an
Programmierern und Usern zu haben, die immer bereit sind, wenn was Neues
fertig ist, auch entsprechend zu testen. Ich habe einfach alleine nicht die Res-
sourcen irgendwie auf sechs virtuellen Maschinen alle Distributionen durch-
zuprobieren. Und automatisierte Tests sind nicht immer genau das Wahre fiir

ein grafisches Programm.* (Dokument I-11; Abs. 100)

Diese Person schitzt ihre Kapazititen fiir das Testen der von ihr entwickelten Software als
unzureichend ein. Gern wiirde sie mehr testen, wozu ihr allerdings die Zeit fehlt. Die Un-
terstiitzung von Nutzer:innen mit moglichst diversen Computersystemen definiert sie als
Engpass in der Entwicklungsarbeit. Auf Grundlage von deren Testergebnissen konnte die
Software auch fiir andere Computersysteme zufriedenstellend genutzt werden. Dies wiir-
de wiederum den Kreis der Nutzenden und damit auch von potenziellen Entwickler:innen
vergroBern. Ein Zeitmangel kann durch Unterstiitzung weiterer Entwickler:innen kom-
pensiert werden. Dabei miissen Anforderungen an die notwendige Hilfe klar kommuni-
ziert werden. Nicht immer ist jedoch die Unterstiitzung qualitativ ausreichend, um ein
komplementirer Ersatz fiir Ressourcenmangel zu sein. Dieses Beispiel zeigt, dass un-
zureichende Beitrige von Softwaretester:innen keine Hilfe bei der Entwicklungsarbeit

darstellen.

,»Was mich immer ein bisschen hemmt, wenn jetzt irgendwelche Leute dort

nur hier melden: Ich habe hier einen Fehler gefunden! Ohne konkret zu sagen,
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warum und was die Urspriinge waren. Also ich finde so unqualifizierte Bug-
Reports oder eben auch, (.) irgendwie Sachen, wo jemand (.) etwas nicht
selbst bis zu Ende sich iiberlegt, sondern irgendwie nur ja ’Das ist irgendwie
blod’ oder *Das ist Mist’ sagt. Das demotiviert mich dann, [...] da hast du halt
irgendwelche Leute gehabt, die haben das mal benutzt, dann ging irgendwas
bei ihnen nicht und (.) hast dann einen Fehler gekriegt: Ja, geht nicht! Aber
ohne irgendwas. Wozu und warum und dann, wenn die Leute dann auch auf
Mails nicht reagieren, dann ist es halt relativ schwierig da was zu tun. Aber,
ja, im GroBen und Ganzen muss ich sagen, sind die Sachen, gerade, was bei
Debian kommt, auch an Fehler-Reports, relativ konstruktiv.* (Dokument I-9;
Abs. 119)

Fehlerberichte sind nur dann fiir die Entwicklungsarbeit forderlich, wenn sie auch den
Kontext beschreiben. Der Fehler muss reproduzierbar sein, damit seine Ursache eindeutig
bestimmt werden kann. Ohne diese Informationen ist ein Fehler nicht zu beheben und der
Fehlerbericht damit nutzlos. Dies zeigt, dass sich auch eine relativ einfach erscheinende
Aufgabe, wie eine Fehlermeldung nach einem Test, an Anforderungen halten muss, um

einen Beitrag zum Projektfortschritt zu leisten.

Soziale Konflikte in der Entwicklungsgemeinschaft

Die wohl gravierendsten Probleme sind die sozialen Konflikte innerhalb der Ent-
wicklungsgemeinschaft. Unterschiedliche Arbeitsweisen, Zielvorstellungen und Kommu-
nikationsweisen der Entwickler:innen treffen aufeinander und bediirfen der Aushandlung.

Dieser Prozess verlduft nicht immer storungsfrei, wie die folgenden Beispiele zeigen:

,Hin und wieder gehen einem schon Sachen auf den Keks. Also ich/ Ich
sage mal so, wenn es dann Reibereien sozialer Natur gibt, von wegen, dass
man sich mit irgendwelchen Leuten schlecht versteht oder sich halt denkt:
Ja, war das jetzt wirklich notwendig? Ich will da jetzt nicht so richtig mit
nackten Finger zeigen, weil auch Leute im Team die dann, statt irgendwas
zu machen, sich dann halt auch teilweise im Bug-Tracker dariiber auslassen:
Mimimi'32, das ist doch so bldd. Und dann halt so: Aber ich verstehe das
nicht, warum soll ich das machen? Und dann denke ich mir dann so: Junge,
halt doch einfach die Fresse, das bringt [uns] so nicht wirklich weiter. So vor
solchen sozialen Problemen ist leider auch kein Projekt so richtig gefeit. Das
nervt dann halt.* (Dokument I-12; Abs. 42)

Neben Konflikten zwischen einzelnen Entwickler:innen, die nicht immer einer Interven-
tion bediirfen, konnen Konflikte auch so eskalieren, dass die Handlungsfihigkeit der Ge-

meinschaft beeintrichtigt wird:

132Mimimi ist eine Wortschopfung, die iibertriebene Wehleidigkeit oder Gejammer bezeichnet.
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,Dann ist aber auch bei mir, glaube ich, im Moment so ein bisschen Un-
zufriedenheit, wie das iiberhaupt mit den anderen Entwicklern abliuft. Der
ganze Entwicklungsprozess, wie da Absprachen im Moment gefiihrt werden,
oder einfach auch nicht, zwischen den Entwicklern oder/ Also bei [FLOSS-
Projekt] ist halt auch noch so das Problem, es gibt da halt eine groere Com-
munity und sage ich mal zwanzig, dreiBlig Leute, die ein Grundinteresse an
dieser Firmware-Entwicklung haben, teilweise aber einfach selber nichts ma-
chen konnen. Die haben natiirlich Vorstellungen davon, wie sich die Firm-
ware entwickeln soll oder die Software. Und dann gibt es da halt drei, vier,
fiinf Entwickler, die haben auch noch einmal eigene Vorstellungen und (.)
dann da diese Kommunikation ist halt schwer. Ja (.) und im Moment bin ich,
glaube ich, einfach enttduscht davon, wie das auch abliuft, weill nicht/ Dass
das nicht wirklich basisdemokratisch ablduft oder man dann nicht auf die
verschiedenen Bediirfnisse eingeht oder so, sondern einige Leute einfach das
machen, was sie meinen, was richtig ist oder so. [...] Das ist halt auch ein altes
Projekt, da gibt es so was Ofter mal, das dann manche alte Teilnehmer oder
so dann auch mal aufgrund von ihrer Stellung irgendwelche Entscheidungen
durchdriicken oder so. Da macht man auch mal negative Erfahrungen. Und
die sind dann auch entscheidend fiir das folgende Engagement oder man hélt
sich dann vielleicht auch irgendwann aus gewissen Dingen raus oder enga-
giert sich dann noch viel mehr.“ (Dokument I-2; Abs. 36, 88)

Der Interviewte spricht hier Zielkonflikte zwischen einzelnen Mitgliedern der Entwick-
lungsgemeinschaft an. Es gibt keinen Konsens iiber die Methodik der Entscheidungsfin-
dung. Meritokratische und basisdemokratische Entscheidungsstrukturen prallen hier auf-
einander und sorgen bei Teilen der Entwickler:innen fiir Unzufriedenheit. Die vermeintli-
che Konfliktlosung bei diesem Beispiel erfolgt durch eine Gruppe von Entwickler:innen,
die trotz der Polarisierung der Konfliktparteien iiber den Losungsweg auf eigene Faust
eine Losung implementieren.

Dieser Ausweg bei einer Stagnation im Prozess der Entscheidungsfindung scheint kei-
ne Seltenheit in FLOSS-Projekten zu sein, in denen es keine klaren Entscheidungsstruk-
turen gibt. Ein dhnliches Vorgehen bei Schwierigkeiten in der gemeinschaftlichen Ent-
scheidungsfindung beschrieb bereits Taubert (vgl. 2008, S. 84f). Nichtsdestotrotz ist eine
solche Losung auch mit Kosten verbunden. In den gefiihrten Interviews wurden auch
Zielkonflikte innerhalb von Entwicklungsgemeinschaften beschrieben, die zu einem Aus-
scheiden vieler Entwickler:innen aus dem FLOSS-Projekt fiihrten. Diese haben dann ein
neues FLOSS-Projekt initiiert und die Entwicklungsarbeit nach eigenen Zielvorstellun-
gen auf Grundlage des alten Quellcodes fortgesetzt. Solche Abspaltungen fiithren nicht
immer zu einem Aufbau einer neuen, langfristig wachsenden Entwicklungsgemeinschaft.
Dennoch sind sie eine wichtige Moglichkeit fiir Entwickler:innen, um auf tiefgreifende

Veridnderungen im FLOSS-Projekt zu reagieren und entsprechend gegensteuern zu kon-
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nen. Eine weiterfiihrende Ubersicht iiber bisherige Forschungsarbeiten zu Abspaltungen
in FLOSS-Projekten mit ihren Vor- und Nachteilen liefern Gamalielsson und Lundell
(2014).

8.2 Problemorientiertes Lernen

Wie schon bei den Interessen fiir ein FLOSS-Engagement dargelegt wurde, erfolgt das
Lernen in Entwicklungsgemeinschaften in erster Linie problemorientiert. Egal, um wel-
che Titigkeiten es sich konkret handelt, es folgt dem Interesse an einer bestimmten Zu-
standsidnderung an einer Software. Auch wenn das Interesse an der Softwareentwicklung
aus Lohnarbeit, Hilfe fiir Personen aus dem sozialen Umfeld oder aus Spall am Lernen
resultiert, so sind die Handlungen immer auf die Losung eines konkreten Problems aus-
gerichtet. In einem Interview wurde die FLOSS-Entwicklung wie folgt zusammengefasst:
,»Also Problemlosen ist das, was man die ganze Zeit tut. Insofern ist es irgendwie ein nicht
hervorzuhebender Prozess.* (Dokument I-4; Abs. 112).

Die problemorientierte Sichtweise auf Softwareentwicklung findet sich auch strukturell
in der Funktion der genutzten Werkzeuge wieder. Bug-Tracker dienen der Sammlung von
Problemen, die eine bestimmte Version von Software noch aufweist. Ebenso entspricht
die Formulierung von Leistungsanforderungen fiir die Veroffentlichung einer neuen Soft-
wareversion einem Katalog an Funktionen, die die Software in diesem Entwicklungsstand
aufweisen soll. Die problemorientierte Vorgehensweise ist also im Prozess der Software-
entwicklung tief verankert. Sie steuert in weiten Teilen das Vorgehen bei der individuellen
Entwicklungsarbeit. Am Ausgangspunkt steht die Problemwahrnehmung, an die sich eine
Kette von Handlungen anschlie3t. Da die iiberwiegende Mehrheit der Interviewten sich
bei bereits bestehenden FLOSS-Projekten in der Weiterentwicklung engagierten, stelle
ich zunéchst einen typischen Ablauf dar. Dieser geht von einer bereits existierenden Soft-
ware aus, die Verbesserungspotential hat. Ahnliche Szenarien sind vorstellbar, wenn zum
Beispiel falsche Ubersetzungen oder fehlerhafte Grafiken korrigiert oder noch nicht im-
plementierte Softwarefunktionen realisiert werden sollen. Das folgende Flussdiagramm
zeigt schematisch den Weg von der Problemwahrnehmung bis zur Problemldsung.

Am Anfang vom Entwicklungsprozess steht ein Problem, dessen Losung die betreffen-
de Person herbeifithren mochte. Wie diese Losung gefunden wird, héngt stark von den in-
dividuellen Kompetenzen und den genutzten Losungsstrategien ab. Drei Kernfragen sind

ausschlaggebend:

1. Wird das Problem als so wichtig eingeschitzt, dass es gelost werden soll?

An dieser Stelle gibt es die Moglichkeit, statt der Verbesserung der betreffenden
Software auf eine alternative Software auszuweichen. Bei diesem Vorgehen muss
sich ein Uberblick iiber existierende Softwareldsungen gemacht werden und diese

auf ihr Potenzial fiir eine Problemlésung hin getestet werden.
2. Gibt es andere Personen, die sich fiir eine Problemldsung interessieren?
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Die Suche nach einem Bug-Report steht synonym fiir das Interesse anderer Nut-
zer:innen an einer Problemlosung. Ebenso ist eine neue Funktionalitit einer Softwa-
re eine Problemldsung, da sie das Einsatzspektrum einer Software erweitert. Diese
wird im Regelfall nicht als Fehlerbericht dokumentiert, sondern beispielsweise iiber
Foreneintrige oder E-Mail an die Projektmailingliste mitgeteilt oder iiber separate
Werkzeuge gesammelt. Ein hohes Interesse an bestimmten Erweiterungen erhoht

die Wahrscheinlichkeit, dass diese auch implementiert werden.

3. Mochte ich mich an der Losung beteiligen?

Die Antwort hédngt stark von der Einschidtzung der eigenen Kompetenzen und Res-
sourcen ab. Wer nicht selbst am Quellcode Veridnderungen vornehmen kann, kann
dennoch durch qualifizierte Fehlerberichte die Arbeit anderer Entwickler:innen un-
terstiitzen. Dies ist oft die Rolle von Softwaretester:innen, die vor der Veroffentli-
chung einer neuen Softwareversion gezielt die vorgenommenen Anderungen prii-

fen.

Das Vorgehen bei der Problemldsung ist nicht immer erfolgreich. Auch fehlgeleitete Ver-
suche verbessern das Grundverstindnis des Problems, indem sie die Zahl der moglichen
Losungen einschrdnken. So eignet sich die Person auch bei Fehlschldgen Wissen und
Kompetenzen an. Doch kann es an jeder Stelle jedoch aus unterschiedlichen Griinden zu
einem Handlungsabbruch kommen. Dies liegt nur selten an der Komplexitit der Program-
mieraufgabe. Oft dndern sich Lebensumstinde der Entwickler:innen oder es gibt Unstim-
migkeiten in der Projektgemeinschaft, die zu einer Abwanderung von Entwickler:innen

zu anderen Projekten oder zur Stagnation bei der Entwicklung fiihren.

8.3 Losungsstrategien

Bei der Losung von Problemen bedienen sich FLOSS-Entwickler:innen unterschiedlicher
Strategien. Die in den Interviews beschriebenen Wege zur Problemldsung lassen sich in
drei verschiedene Strategien unterteilen. Die Differenzierung erfolgt entlang des Einbe-
zugs anderer Entwickler:innen im Sinne des Lernens im sozialen Kontext. Im Regelfall

wird jedoch ein Mix aus den Strategien eingesetzt.

8.3.1 Solitare Strategie

Zur Problemldsung wird auf eigene Kompetenzen zuriickgegriffen. Reichen diese nicht
aus, werden im Rahmen einer Internetrecherche zusitzliche Informationen beschafft. Die-
se Losungsstrategie eignet sich, um sich ein Grundverstindnis aufzubauen. Auf dessen
Grundlage kann entschieden werden, ob das Problem selbst geldst werden kann oder auf
externe Informationsressourcen zuriickgegriffen werden muss. Die solitéire Strategie stellt
oftmals den Beginn des Prozesses der Problemlosung dar. Ist das Problem zu komplex,

um allein gelost zu werden, muss auf eine der anderen Strategien zuriickgegriffen werden.
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Héufig ist sie bei kleinen FLOSS-Projekten anzutreffen, die nur von einer Person getra-
gen werden oder bei hochspezialisierten Aufgaben, die ein fundiertes Nischenwissen er-
fordern. Auch bei einmaligen Beitrdgen durch eine:n Entwickler:in zu einem Projekt, bei
der nur geringfiigige Anderungen vorgenommen werden, ist diese Strategie der schnellste
und einfachste Weg zur Problemlosung. Diese Person gehort meist nicht zum Kernteam
und betreut als Paket-Maintainer:in beispielsweise Spiegelpakete fiir andere GNU/Linux-

Distributionen, die diese Software nutzen.!33

,»[...] halt einfach auch im Internet suchen, nach Informationen suchen (.)
in Suchmaschinen. Ja genau, also (..) aber/ (.) Also gerade wenn man viel
macht oder ein tieferes Verstdndnis davon hat, dann ist es eigentlich so, dass
man sehr lange einfach vor dem Problem sitzt, viele Informationen versucht
zu sammeln und meistens das Problem eher alleine 16st und sich dann noch
einmal zur Losung vielleicht ein Feedback holt.“ (Dokument I-2; Abs. 44)

Die Hauptaufgabe ist der Aufbau eines Grundverstindnisses, um das Problem und den
Kontext tiberhaupt verstehen zu konnen. Dann kann eine zielgerichtete Suche nach der
Losung erfolgen. Der Aufbau eines Grundverstidndnisses ist bei vielen Problemen oft ein
zyklischer Prozess. Durch Versuch und Irrtum erfolgt eine schrittweise Anndherung an

die Problemlosung.

,Okay, ja da habe ich tatsdchlich sehr lange daran getiiftelt. Wie ich dann
die Webseite da verniinftig aufsetze, wie ich das hinkriege, dass das richtig
dargestellt wird. Das Schlimmste war, glaube ich, irgendwie, wie man dieses
Thema da, den Seitenstil sozusagen, wie man den da reinbekommt und dann/
Da habe ich sehr, sehr lange daran herumgetiiftelt und versucht, wie das geht
und war da schon voll am Verzweifeln. Bis ich dann alles Mogliche auspro-
biert habe einfach, solange bis es ging. Und ja, (.) an Ressourcen da zur Hilfe
gezogen habe ich vor allem irgendwie StackOverflow und die Dokumentation
von Read_the_Docs!3* selbst.* (Dokument I-3, Abs. 133)

Die Person beschreibt in diesem Beispiel ihr Vorgehen im Rahmen des explorativen Ler-
nens. Sie erlebt eine Differenzerfahrung beziiglich ihres eigenen Wissensstand und dem
benotigtem Wissen fiir die Problemldsung. In einem iterativen Prozess aus Informations-
suche, Anwendung und Evaluation arbeitet sie sich schrittweise bis zu einer zufrieden-

stellenden Problemldsung vor.

133GNU/Linux-Distributionen bieten eine Vielzahl verschiedener Softwarepakete an, die auf die Umgebung
der betreffenden Distribution angepasst ist. Andert sich das Softwareoriginalpaket, passt es moglicher-
weise nicht mehr in eine bestimmte Distributionsversion und muss dafiir erneut angepasst werden. Dafiir
sorgen die Paket-Maintainer:innen der Distribution, die die Entwicklung der Originalsoftware verfolgen
und die Kompatibilitit gewahrleisten.

134Read_the_Docs ist eine Webplattform zur Erstellung und Verdffentlichung von Softwaredokumentation.
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8.3.2 Selektiv soziale Strategie

Diese Strategie setzt auf die direkte Hilfe durch andere kompetente Personen. Diese wer-
den zu bestimmten Anldssen angefragt, um Antworten auf spezifische Fragen in einem
klar abgesteckten Themengebiet zu liefern. Dies kann durch themenbasierte Foren, Chats
oder Mailinglisten erfolgen. Dabei wird das Problem und sein Kontext beschrieben und
um Hinweise bei der Problemldsung gebeten. Hilfestellung wird oftmals von unbekann-
ten Personen gegeben, die mit der Programmiersprache oder der Softwaretechnologie ver-
traut sind, jedoch in der Regel keine Verbindung mit dem FLOSS-Projekt haben, wo das
Problem aufgetaucht ist.

Alternativ kann Hilfe auch von Personen im sozialen Umfeld gegeben werden, wie es
im folgenden Zitat beschrieben ist. Der Ubergang zur selektiven sozialen Strategie setzt
an dem Punkt ein, an dem der:die Entwickler:iin aus Mangel an Wissen das Problem nicht

selbst zu 16sen vermag.

,,Wenn ich das nicht verstehe, dann frage ich halt Freunde oder Kollegen, die
sich mit Python auch auskennen. [...] Bei Kollegen ist es einfach der Fall, da
kann ich mit meinem Laptop zu denen riibergehen. Oder er sitzt im selben
Biiro, dann frage ich: Hey, hast du diese Exception schon einmal gesehen,
kennst du dich damit aus? Wenn sie nicht im gleichen Raum sind, dann ent-
weder per E-Mail oder Telegram'3. Je nachdem, wie gut ich diese Person
kenne.” (Dokument I-11; Abs. 64 - 68)

Der Entwickler kennt die Kompetenzen der Personen in seinem sozialen Umfeld und
spricht sie gezielt an. Sie sind nicht Teil der Entwicklungsgemeinschaft, betreiben das
Programmieren aber entweder als Hobby oder als Lohnarbeit. Dennoch unterstiitzen sie
sich bei Problemen gegenseitig aufgrund der sozialen Bindung. Ebenso verhilt es sich
bei der Anfrage in einem thematisch passendem Forum beziehungsweise anderen inter-
netbasierten Austauschmoglichkeiten, die von Entwickler:innen mit dhnlichen Interessen
frequentiert werden. Das verbindende Element ist aber nicht das FLOSS-Projekt, sondern
ein gemeinsames Interessengebiet.

Diese Strategie findet in der Regel dann Anwendung, wenn die solitdre Strategie nicht
zum erwiinschten Ergebnis fiihrt. Besonders im Internet ist die Hilfsbereitschaft anderer
Entwickler:innen an die Erwartung gekniipft, dass die hilfesuchende Person zuvor selbst

relevante Anstrengungen unternommen hat, um das Problem selbststindig zu 16sen.

8.3.3 Kollaborative Strategie

Bei der kollaborativen Strategie gibt es im Unterschied zur selektiv sozialen Strategie
eine gemeinsame FLOSS-Entwicklungsgemeinschaft. Hier verbinden sich die Interessen
der Entwickler:innen und biindeln sich in dem gemeinschaftlichen Engagement fiir ei-

ne bestimmte Software. Anwendung findet diese Strategie entsprechend nur bei FLOSS-

135 Telegram ist ein Instant Messenger.
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Projekten, wo es einen Kern von mehrerer Entwickler:innen gibt, die iiber lingere Zeit
zusammenarbeiten. Die Mitglieder einer Entwicklungsgemeinschaft unterstiitzen sich ge-
genseitig bei dem Ziel, die betreffende Software zu verbessern. Durch die enge Zusam-
menarbeit gibt es bei allen Beteiligten ein Uberblickswissen iiber die Software samt ih-
rer Funktionsweise. Einzelne Entwickler:innen besitzen bei bestimmten Teilaspekten der
Software ein spezifisches Fachwissen, was den anderen bekannt ist. Diese konnen durch
gezielte Nachfragen darauf zuriickgreifen und sich so bei Problemen gegenseitig helfen.
Diese Losungsstrategie findet nicht nur internetgestiitzt statt. Vor allem grof3ere FLOSS-
Projekte organisieren eigene Konferenzen oder Projekttreffen, bei denen den Projektmit-

gliedern gezielt die Moglichkeit zur gemeinsamen Arbeit an dem Projekt gegeben wird:

,1Das war ein Sprint, wie sich dies nennt [...] um quasi ein Problem zu l6sen.
[...] an der Stelle ging es darum, das alte System des kollaborativen Entwi-
ckelns von Debian. Also, da gab es einen Server der Dinge tut, der aber auf
einer alten technischen Basis stand und irgendwie ganz schlecht wartbar war
und seinem technischen Ende entgegen ging (.) an Software. Und da gab es
einen Sprint, auf das sich Menschen zusammengefunden hatten, um dann
halt die ndchste Entwicklungsumgebung vorzubereiten und/ Ja, also quasi
das Bootstraping'3%, das Loslegen am Anfang, Technik aussuchen und dann
loslegen. Und da bin ich dann hingefahren, um dort als Admin quasi meine
Dinge einzubringen.* (Dokument 1-4, Abs. 184 - 188)

Ein Sprint ist ein Verfahrensschritt in dem Projektmanagementsystem Scrum, welches ur-
spriinglich aus der Softwareentwicklung stammt. Ein kleines Team von Entwickler:innen
fand sich in diesem Beispiel zusammen, um gemeinsam diesen Server neu anzupassen.
Teilweise kannten sie sich vorher untereinander. Im Rahmen dieses Treffens konnten
die Entwickler:innen ihre Fachkenntnisse einbringen und kollaborativ das Ziel umset-
zen. Vorteile einer solchen Arbeitsumgebung liegen in der storungsfreien, gemeinsamen
Arbeitszeit der Entwickler:innen und den kurzen Kommunikationswegen. Nicht unbe-
deutend ist auch der Aufbau von sozialen Beziehungen zwischen den Entwickler:innen.
Besonders mit Blick auf das zukiinftige Engagement dienen solche Treffen dem Aufbau
einer Gruppenidentitiit.

Bei kleineren FLOSS-Projekten ohne finanzielle Forderung fiir Treffen der Entwick-
lungsgemeinschaft dominieren internetgestiitzte Kommunikationskanile. Meist sind es

ein bis zwei Kanéle, die sich in der Entwicklungsgemeinschaft durchsetzen.

,Wir haben zum einen den IRC-Chat, wo teilweise Entwicklungsdiskussio-
nen stattfinden, wo im Moment noch die Vorstandstreffen stattfinden, die qua-
si einmal im Monat ein groBes Community-Ereignis darstellen. Dann gibt es

den neuen Chat-Server, den Rocket.Chat!3”-Server, wo wir mehrere Kanile

1361 diesem Kontext beschreibt das *Bootstraping” Start und Durchfiihrung einer umfassenden Softwarein-
stallation.

137°Rocket.Chat’ ist eine FLOSS-Kommunikationsplattform, die verschiedene Dienste wie zum Beispiel
Chat oder Dateiaustausch fiir das kollaborative Arbeiten bereitstellt.
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eingerichtet haben. Wo aber nicht alle Entwickler mit hin umziehen wollen
vom IRC leider und deswegen ist es noch nicht unser Standardkanal. Des-
wegen ist es da halt inzwischen weiterhin aufgespalten und dann findet viel
Diskussion auch in den Merge-Requests!3® statt. Auf GitLab'*, wo dann
iber den Code gesprochen wird oder auch in den Fehlerberichten findet auch
relativ viel Kommunikation und Diskussion statt. Nicht irgendwie dass nur
einer der Kanile einen besonderen Schwerpunkt hitte, ich glaube es ist rela-
tiv gleich verteilt.* (Dokument I-3; Abs. 189)

Das Zitat zeigt, dass sich Kommunikationsgewohnheiten in dem FLOSS-Projekt dndern
konnen und sich in einer Anpassung des Repertoires der Praxisgemeinschaft niederschla-
gen. Welche konkreten Kommunikationskanéle und Inhalte sich innerhalb einer Entwick-
lungsgemeinschaft etablieren, ist von den Vorlieben der Entwickler:innen und der Grofe
der Entwicklungsgemeinschaft abhingig. Die Inhalte reichen von fast ausschlieBlicher
Kommunikation zur Entwicklungsarbeit, wie dies bei gBittorrent der Fall war, bis hin
zu Diskussionen iiber nicht entwicklungsrelevante Inhalte, wie zum Beispiel Hobbys, die
neben der eigentlichen Entwicklungsarbeit die sozialen Bindungen innerhalb der Gemein-

schaft stiarken.

8.3.4 Strategiemix

Im folgendem Interviewausschnitt wird das prinzipielle Vorgehen bei der Problemlésung
beschrieben. Die Person ist Teil eines groeren FLOSS-Projektes mit mehreren Dutzend

Entwickler:innen.

,»Also, einmal hast du einfach Probleme, die auftauchen, sozusagen Bugs in
deiner Software, wo du vielleicht nicht verstehst, warum der da ist. Oder erst
einmal, es funktioniert irgendwas nicht, dann gibt es/ (.) Also muss man na-
tiirlich erst einmal ein Grundverstindnis iiberhaupt von den ganzen Abldufen
haben oder das entwickeln. Da muss man sich halt ganz genau angucken, was
diese Firmware oder Software halt macht. Wie, also gerade bei [Name vom
FLOSS-Projekt] sind das mehrere Komponenten, die irgendwie interagieren.
Da muss man das komplette technische Thema verstehen. Genau, sozusagen
Informationen dariiber sammeln, wie das funktioniert und was da nicht funk-
tioniert und dann versucht man das erst einmal irgendwo festzuhalten halt, in
so einem Issue-Tracker oder so. Und versucht dann natiirlich, das auch mit
den anderen Entwicklern zu besprechen, also wenn man jetzt gar nicht sel-
ber weiterkommt, dann versucht man so viele Informationen wie moglich zu

sammeln, damit dann eine andere Person vielleicht arbeiten kann. Dann gibt

138Ein Merge-Request bei *GitLab’ ist das Pendant zum Pull-Request bei *Git’.
139°GitLab.com’ ist eine FLOSS-Plattform mit einer Weboberfliche fiir die Versionsverwaltung Git mit
erweitertem Funktionsumfang.
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es viele so Mailinglisten zu den verschiedenen Projekten, zu den verschiede-
nen Softwares die da laufen, wo man dann auch um Hilfe bitten kann. Das ist
immer/ Also je nachdem, wie komplex das Problem ist, kommt man da auch
nicht unbedingt weiter. Aber, also es ist halt eine Moglichkeit. Dann gibt es
halt auch viele so Chats zu den Projekten, wo man auch noch mal direkt in
Interaktion treten kann. Ja, oder halt einfach auch im Internet suchen, nach
Informationen suchen (.) in Suchmaschinen. Ja genau, also (..) aber/ (.) Also
gerade wenn man viel macht oder ein tieferes Verstandnis davon hat, dann
ist es eigentlich so, dass man sehr lange einfach vor dem Problem sitzt, viele
Informationen versucht zu sammeln und meistens das Problem eher alleine
16st und sich dann noch einmal zu Lésung vielleicht ein Feedback holt.” (Do-
kument I-2; Abs. 44)

Die Person beschreibt verschiedene Strategien, auf die sie bei der Problemlosung zuriick-
greift. In einem mehrstufigen Prozess setzt sie alle drei beschriebenen Strategien ein. Sie
versucht so weit wie moglich, allein das Problem zu l6sen. Scheitert dieses Vorgehen,
werden weitere Personen um Unterstiitzung gebeten. Erst kurz vor der finalen Implemen-
tation der Losung fordert sie sich Riickmeldung zum Losungsansatz innerhalb der eigenen

Projektgemeinschaft ein.

Bedingung fiir den Strategiewechsel
Dieser Ansatz, so weit wie moglich ohne fremde Hilfe eine Losung zu finden, ist
in der FLOSS-Bewegung weit verbreitet. Bei der Kommunikation in Foren und Mai-

linglisten wird implizit auf die Einhaltung der Netiquette!'*"

geachtet. Diese beschreibt
Verhaltensregeln bei der Internetkommunikation. Ziel ist es, einen respektvollen und ef-
fizienten Umgang untereinander zu gewéhrleisten. Dies beinhaltet, dass vor dem Stellen
einer Frage zundchst andere verfiigbare Informationsressourcen durchsucht werden sol-
len. Erst wenn die Antwort nicht aus eigener Kraft gefunden werden kann, soll um Hilfe
gebeten werden (vgl. Hambridge 1995). Diese Handlungsnorm schlégt sich auch in dem
folgenden Zitat nieder. Befragt nach den genutzten Ressourcen bei der Problemlésung,

antwortete diese Person:

,Hauptsichlich Google und StackOverflow und bei allem, wo ich dann wirk-
lich nicht weiterkam/ Also ich habe halt so viel wie moglich versucht selber
rauszukriegen. Und wenn ich es wirklich dann nicht geschafft habe, dann ha-
be ich halt den Admin'#' gefragt. Und der hat mir es dann auch meistens
so erklirt, dass ich es verstanden habe. Spitestens nach dem dritten Mal.*
(Dokument I-3; Abs. 112)

140Dje Netiquette ist ein Kofferwort aus *Net” und ’Etiquette’, die in den Internetstandards Request for
Comments (RFC) Nr. 1855 erstmals formal verfasst wurde.

141 Admin ist die Kurzform fiir Administrator:in und bezeichnet eine Person, die ein Computersystem be-
treut.
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Diese Norm bei der Kommunikation markiert die Schwelle vom Ubergang von der solitir-
en Strategie zu den beiden anderen Losungsstrategien. Das eigentliche Ziel der Netiquette
ist zu verhindern, dass neue Gemeinschaftsmitglieder mit bereits beantworteten Fragen
die Kommunikation innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft behindern und damit Zeit
fiir die wichtigen Diskussionen fehlt (vgl. Bergquist 2020, S. 232). Aus der Perspektive
des Lernens heraus, stellt der Strategiewechsel auch eine Abwendung vom Lernen durch

Versuch und Irrtum hin zum Lernen durch sozialen Austausch dar.

8.4 Ressourcen

Nachdem die Strategien bei der Suche nach einer Problemlosung aufgezeigt wurden, soll
jetzt der Fokus auf Informationsressourcen gesetzt werden. Dieser Abschnitt beleuchtet
die verschiedenen Ressourcen, die von den Entwickler:innen bei Problemen genutzt wer-

den, die sie nicht mittels eigener Kompetenzen 16sen konnen.

,,Ein bisschen gecoded habe ich auch, aber ehrlich gesagt habe ich bei dem
Projekt sehr wenig tatsdchlich an dem bestehenden Code geédndert, was leider
im Moment auch so das Hauptproblem ist. [...] wir haben eigentlich von dem
Projekt nicht so richtig Ahnung, wie das intern funktioniert.” (Dokument I-
12; Abs. 14)

Dies ist ein Beispiel dafiir, dass Entwicklungsarbeit je nach Kenntnisstand der beteilig-
ten Personen immer auch ein Handeln in Situationen erfordert, in denen kontinuierliche
Informationen akquiriert werden miissen, um sich ein Grundverstindnis aufzubauen. Ob-
wohl viele Entwickler:innen im Rahmen von formalen Lernprozessen Fachkompetenzen
erworben haben, sind viele Probleme bei der Softwareentwicklung so spezifisch, dass der
eigene Wissensbestand nicht ausreicht. Um sich ein Grundverstéindnis fiir die Problem-
l6sung zu erarbeiten, werden verschiedene Informationsquellen genutzt. Das Spektrum
reicht von didaktisch aufbereiteten Lernmaterialien bis hin zum Austausch mit kompe-

tenten anderen.

8.4.1 Quellcode lesen und verstehen

Oft erden auch anhand vom Quellcode dhnlicher Software Losungsideen fiir das eigene
Projekt abgeleitet. Diese Art des Lernens ist eines der vielen Vorteile von FLOSS, da der

Quellcode selbst als Lernmaterial genutzt werden kann.

,Bei [FLOSS-Projekt] habe ich zum Beispiel eine Weile damit gekdmpft,
wie ich Polygone mit einem Offset versehen kann, um halt Pocketing oder
irgendwelche anderen interessanten Sachen zu machen. Und das stellte sich
fiir mich als sehr herausfordernd dar, weil das halt Mathematik ist, mit der
ich wenig zu tun habe. Und da habe ich ein bisschen bei anderer Software

geguckt, wie andere Software das so tut, also andere Freie Software eben und
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auch geschaut, was ich da so halt verwenden konnte. Was sich an der Stelle
schwierig herausstellte, weil es aus einem anderen Okosystem kam, also es
wire mit gutem Aufwand verbunden gewesen, vorhandene Software dort zu
integrieren. [...] Ja also einfach nach anderer Software gucken, die so etwas
tut, mir dort Ideen abschauen. (Dokument I-4; Abs. 104)

In diesem Beispiel soll eine Funktionalitidt implementiert werden, deren Umsetzung in
einen Algorithmus dem Entwickler Probleme bereitet. Seine gewihlte Losung ist das Le-
sen vom Quellcode einer anderen Software, bei der diese Funktion bereits implementiert
wurde.

Neben diesen konkreten Problemen in der Entwicklungsarbeit hat das Lesen und Ver-
stehen von Quellcode besonders beim Erlernen von Programmiersprachen eine herausra-
genden Bedeutung. Einige Entwickler:innen erlernten anhand des Quellcodes von Com-
puterspielen in ihrer Kinder- und Jugendzeit das Programmieren. Vorhandener Quellcode
diente dabei als Modell, um ihn an eigene Bediirfnisse anzupassen oder daran die Um-
setzung einer bestimmten Funktionalitit zu erlernen. Wie wichtig dabei die Praxis des

Programmieren ist, erklirt dieser Entwickler:

,»Also ich denke halt schon, dass du irgendwie Programmieren oder so/ Also
die Softwareentwicklung ist halt so eine Art Handwerk, wiirde ich sagen. Das
muss man halt einfach ausiiben. Und (.) Freie Softwareprojekte, (.) das ist halt
ein guter Ort zum Uben oder so. Du kannst natiirlich Informatik studieren und
dann programmierst du auch ein bisschen im Studium, aber wenn du dariiber
hinaus nichts machst, dann hast du im Endeffekt dieses Handwerk vielleicht
nicht gelernt oder sage ich mal (.) ja, also du kannst die Grundlagen ein biss-
chen, aber hast einfach keine Ubung. Und ich glaube, zu so einem Handwerk
gehort einfach die Ubung. Programmieren ist das dann. Da braucht man ein-
fach Ubung fiir. Man muss viel Code gelesen haben, gesehen haben, selbst
geschrieben haben und ja, Freie Software hilft dabei natiirlich.* (Dokument
I-2; Abs. 130)

Er betont die Bedeutung vom Lernen in der Praxis, wofiir ein FLOSS-Projekt seiner Mei-
nung nach eine geeignete Lernumgebung ist. Dadurch erfolgt das eigentliche Lernen des
Programmierens nicht nur auf rein theoretischer Basis, sondern ist eingebunden, also si-
tuiert, in den Kontext eines FLOSS-Projektes.

8.4.2 Dokumentation und Tutorials

Um das Erlernen einer Programmiersprache zu erleichtern, nutzen viele Entwickler:innen
auch didaktisch aufbereitete Lehrmaterialien. Das Spektrum reicht von Lehrbiichern zu
spezifischen Programmiersprachen, die digitalisierte Variante als E-Book, Online-Tutorials

bis zu eigens konzeptionierten Webinaren!#2.

142Das Wort Webinar setzt sich aus den Wortern *Web’ und *Seminar’ zusammen. Synonym wird auch die
Begriffe Web-Seminar oder Online-Kurs gebraucht.
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,»[...] es ging damit weiter, dass ich viel auf der Webseite oder mit der Web-
seite gearbeitet habe. Dadurch, dass ich die Webseite iibersetzt habe, habe ich
auf der Webseite endlos viele Bugs gefunden. Und weil ich auch gleichzeitig
irgendwie noch so einen Online-Python-Kurs gemacht hatte gerade und die
Webseite zufillig in Python geschrieben ist, wurde ich dann beim Bugs mel-
den auch gleich gefragt: Ja, willst du denn nicht auch mal einen reparieren?
Und so ging es dann halt weiter.” (Dokument I-3; Abs. 65)

Auch hier erfolgte das Erlernen der Programmiersprache in der direkten Anwendung in ei-
nem FLOSS-Projekt. Bei fortgeschrittenen Kenntnissen riicken andere Informationsquel-
len in den Vordergrund: Dokumentationen von Soft- und Hardwarekomponenten. Fiir die
Softwareentwicklung sind dies in erster Linie die Dokumentation der Programmbiblio-
theken. Sie entsprechen einer Sammlung von Unterprogrammen oder Routinen, die eine
spezifische Funktion erfiillen und von Programmen fiir diesen Zweck integriert werden
konnen. So konnen Standardfunktionen modular in den Quellcode eingebunden werden,

ohne dass diese jedes Mal neu implementiert werden miissen.

,,Ah, das sind meistens die Dokumentationen von den Schnittstellen, die man
da benutzt, also das sind halt die technischen Dokumentationen der anderen
Softwarebibliotheken, die man da dann einbindet. Also ja (.) das sind halt
im Endeffekt wieder offen verfiigbare/ Also zugingliche Informationsquel-
len, die dann meistens zu einer Losung fithren. [unverstdndlich] immer wie-
der diese technischen Dokumentationen, die einem dann weiterhelfen. Und
wenn das nicht hilft (.) der Blick in den Quellcode, um dann die fehlenden

Dokumentation am Code abzulesen.” (Dokument I-7; Abs. 64)

Wie die technische Dokumentation von Programmbibliotheken sind auch die Referenzen
zu den jeweiligen Programmiersprachen in einem vergleichbar niichternen Stil gehalten.
Diese sind nicht didaktisch aufbereitet und beschreiben prignant die Funktion und Nut-
zungsweise von Programmierkonstrukten. Sie dienen dem schnellen Nachschlagen beim
Programmieren. Viele Entwickler:innen haben sich mehrere Programmiersprachen ange-
eignet, die jeweils unterschiedliche Semantik und Syntax besitzen. Aus diesem Grund ist

eine Programmierreferenz eine wichtige Informationsquelle beim Programmieren.

8.4.3 Archivierte Forenbeitrage

Bei komplexeren Fragen werden thematisch passende Foren konsultiert. Auf ihnen kon-
nen Programmierer:innen Fragen stellen die von anderen Nutzer:innen der Foren beant-
wortet werden. Die Forenbeitrige sind 6ffentlich und werden iiber einen langen Zeitraum
gespeichert. Dadurch werden die Foreninhalte auch von Suchmaschinen indexiert, wel-

ches die folgende Losungsstrategie bei Problemen ermdoglicht:

,»Na ja, manchmal gibt es halt/ Also es ist nie so, dass ich gezielt zu einer

Plattform hingehe und sage: Ich mochte jetzt hier irgendwie Informationen
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haben. AuBer ich arbeite mit einer konkrete API'*? zusammen, die eine Do-
kumentation hat. Dann ist es halt immer eine Google-Suche. Und da ist es
in den meisten Féllen StackOverflow, aber es gibt auch andere XY-Overflow-
Projekte!#*, die dann mit hochkommen. Aber neben StackOverflow gibt es

145

noch ServerOverflow '™ oder so. Also fiir verschiedene Bereiche der Softwa-

reentwicklung gibt es Overflow-Plattformen.* (Dokument I-13; Abs. 110)

Die in den Overflow-Foren gespeicherten Beitridge sind so reichhaltig, dass fiir die meis-
ten Problembeschreibungen bereits Losungswege dokumentiert sind. Dadurch ist es nicht
notig, selbst in einem neuen Forenbeitrag das eigene Problem zu beschreiben. Durch ei-
ne prizise Suchanfrage in einer Suchmaschine wird oft direkt der passende Beitrag in
einem Overflow-Forum in den Suchergebnissen angezeigt. Insofern kann die Suche in
Foren auch im Rahmen der solitdren Strategie angewendet werden, wenn das gesuchte
Problem bereits in der Vergangenheit gelost wurde. Der Stellenwert der Overflow-Foren
bei der Softwareentwicklung muss als bedeutend klassifiziert werden, da diese Informati-

onsquelle in fast jedem Interview erwihnt wurde.

8.4.4 Kommunikation auBerhalb des FLOSS-Projektes

Eine weitere Kategorie von Ressourcen ergibt sich aus dem sozialen Netzwerk der Ent-
wickler:innen. Dies kann das soziale Umfeld des:der Entwickler:in, die Entwicklungsge-
meinschaft oder der Kontakt zu Entwickler:innen auf3erhalb der eigenen Entwicklungsge-
meinschaft sein.

Die soeben angesprochenen Overflow-Foren konnen natiirlich auch aktiv als Kom-
munikationsplattform genutzt werden. Wurde das eigene Problem in der Vergangenheit
noch nicht zufriedenstellend gelost, ermoglichen sie den Hilfesuchenden, selbst Fragen
zu verfassen. Die Antworten konnen nach ihrem Nutzen fiir die Problemldsung bewertet
werden. Je niitzlicher die Antworten, desto niher werden sie unter der Frage angezeigt.
Insbesondere bei der Suche nach archivierten Problemschilderungen verbessert dies die
Ubersichtlichkeit. Wihrend die Overflow-Foren nach bestimmten Programmiersprachen
oder Soft- und Hardwareumgebungen strukturiert sind, existieren auch andere Kommuni-
kationskanile zwischen Entwickler:innen. Dies konnen beispielsweise Mailinglisten oder
Chat-Kanile sein. Diese fungieren, wie auch die Foren, als Frage-Antwort-Medium zwi-
schen den dort aktiven Entwickler:innen.

Neben diesem strukturierten Austausch mit eigens dafiir eingerichteten Kommunikati-

onskanilen existieren auch Formen des direkten Austauschs zwischen Entwickler:innen.

143Das Akronym API steht fiir ’Application Programming Interface’. Dies ist eine Programmierschnittstelle,
um von einem Softwaresystem auf ein Anderes zuzugreifen.

%4Die von der Person intendierte Bedeutung von XY’ steht als ein Platzhalter fiir eine der diversen
Overflow-Foren.

45Dje Person meint das Forum https:/serverfault.com, das ebenso wie https://stackoverflow.com von
der gleichen Firma betrieben wird. Dariiber hinaus bietet die Firma noch zahlreichen andere Foren-
Webseiten zu diversen Softwaresystemen wie z.B. Spieleentwicklung, Webadministration, Datenbanken
und diverse andere Soft- und Hardwareumgebungen.
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Sei es durch direkte Kontakte mit thematisch interessierten Freund:innen und Kolleg:innen
oder im Rahmen von Strukturen, die einen solchen Austausch befordern. Eine solche
Struktur sind beispielsweise Hackerspaces beziehungsweise Makerspaces. Die Begriffe
werden oft synonym gebraucht, weisen allerdings bei genauerer Betrachtung strukturel-
le Unterschiede auf. Auch die Bezeichnungen FabLab'*®, TechShop oder Repair Café
werden genutzt. Die Schnittmenge zwischen diesen Netzwerkstrukturen ist das selbstor-
ganisierte informelle Lernen.

Diese konnen als Lernraum fiir selbstorganisiertes Lernen nach dem Grundsatz Lear-
ning by doing betrachtet werden. Sie stellen einen organisatorischen Rahmen dar, um
entweder alleine oder gemeinsam ein Vorhaben umzusetzen, wofiir gelernt werden muss
(vgl. Schon & Ebner 2020, S. 35). Diese Orte dienen auch der kollaborativen FLOSS-

Entwicklung, wie es das folgende Zitat zeigt:

,,Ja, es gibt halt immer wieder diese Momente, wo man mit irgendeinem Pro-
blem da steht und eigentlich irgendwie sich selber damit rumschlagen wiirde.
Und im nidchsten Moment sitzen drei Leute neben dir, die versuchen, deine
Probleme zu 16sen, weil sie es halt einfach mal interessant finden. Wobei das
alles eher eigentlich weniger Open-Source-spezifisch und eher mehr Hacker-
Community-typisch ist. [...] ich finde den Austausch, den personlichen Aus-
tausch mit den Leuten immer ein bisschen produktiver, als wenn man sich
dann immer nur mal mailt oder so. Weil man in so einem Gespréachsfluss
noch einmal viel eher noch einmal Sachen, Facetten erkennt zusammen oder
doch noch reinrutscht.” (Dokument I-7; Abs. 80, 88)

Ein Vorteil einer solchen Lernumgebung ist die direkte Interaktion zwischen den Ent-
wickler:innen. Dies bietet aber nicht nur der Hackerspace sondern auch Konferenzen.
Die Person betont die Bedeutung des direkten Austauschs mit anderen Entwickler:innen.
Auch wenn dieser nicht immer auf eine konkrete Problemldsung hin ausgerichtet ist, hilft
der Austausch auf Konferenzen, neue Entwickler:innen fiir ein FLOSS-Projekte zu be-

geistern.

8.4.5 Kommunikation innerhalb des FLOSS-Projektes

Die zweite hier untersuchte Form der Kommunikation zwischen den Entwickler:innen
spielt sich innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft selbst ab. Bevor die verschiedenen
Kommunikationskanile beschrieben werden, soll zunichst einmal die Funktion der Kom-
munikation innerhalb der Gemeinschaft dargestellt werden. Im Gegensatz zur Auswer-
tung der Kommunikationsinhalte bei der Beitragsanalyse in Kapitel 6.5.3 Themen auf
den Mailinglisten, lassen sich bei den Interviews auch die Wirkung der Kommunikati-

on auf die Entwickler:innen selbst herausstellen. Zusitzlich bieten die Interviews auch

146FabLab steht fiir *Fabrication Laboratory’.
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Riickschliisse iiber Kommunikationskanile, die bei der Analyse von der Projektkommu-

nikation beim gBittorrent-Projekt nicht beriicksichtigt werden konnten.

Zugang zu verteiltem Wissen
Die praktische Bedeutung der Entwicklungsgemeinschaft beschreibt diese Person

fiir ihre Entwicklungsarbeit wie folgt:

,,Also wenn man halt in so grole Code-Basen reinguckt, die halt schlecht do-
kumentiert sind, dann kann man sich natiirlich stundenlang festfressen und
versuchen, das Gesamtkonstrukt zu verstehen. Aber Projekte sind manchmal
so riesig, oder machen so viel, dass man den kleinen Teil, den man selber
nutzt/ (.) Ja das ist halt so die Suche nach der Nadel im Heuhaufen. Und da
kommt dann halt meistens die Community oftmals in Form von Mailinglis-
ten mit [unverstidndlich] zum Einsatz, wo man dann halt hingeht und: Ja, ich
habe hier folgendes Problem und ich habe da und da schon geguckt aber ich
sehe halt die Stecknadel nicht. Die einem dann halt meistens entweder selber
direkt die Losung liefern konnen oder auf jeden Fall in die richtige Richtung
schubsen, um dann halt zu sehen, dass man dann halt selber irgendwie in der
Lage ist, das Problem dann auch (.) zu finden, wo es denn eigentlich hakt.*
(Dokument I-7; Abs. 68)

Hier wird auf das verteilte Wissen der Gemeinschaft verwiesen. Im Gegensatz zur Kom-
munikation auflerhalb der Entwicklungsgemeinschaft kennen die Projektmitglieder die
inneren Strukturen und den geschichtlichen Kontext, in dem sie entstanden sind. Die-
ses Wissen kann entweder bei einem konkreten Problem angefragt werden oder liegt in
irgendeiner Form als gemeinsames Repertoire vor. Ahnlich wie die archivierten Forenbei-
tridge bieten auch Mailinglistenarchive diese Moglichkeit. Anhand vergangener E-Mail-
Diskussionen konnen Positionen und Argumente auch von den Entwickler:innen nach-
vollzogen werden, die damals nicht an den Diskussionen beteiligt waren. Insofern kann
die Entwicklungsgemeinschaft sehr viel detaillierter bei Problemen unterstiitzen, als es

fiir Entwickler:innen auBerhalb des eigenen FLOSS-Projektes moglich wire.

Feedback zum Quellcode / Code-Review

Dass der Quellcode an sich bereits als Lernmaterial genutzt wird, wurde bereits her-
ausgearbeitet. Lernen durch Quellcode kann auch dadurch realisiert werden, dass der
Quellcode kollaborativ in der Entwicklungsgemeinschaft entwickelt wird. Mehrere Ent-

wickler:innen unterstiitzen sich dann gegenseitig bei der Implementation:

,,Fur mich selbst dann auch noch aus Eigennutz, weil ich habe damit Pro-
grammieren mehr oder weniger gelernt und ich bin sehr viel besser geworden
dadurch, dass es Freie Software war, andere Leute einen Patch geschrieben

haben oder mir Feedback geben. Das wire einfach nicht moglich, wenn ich
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dies als kleines eigenes Projektchen (..) versuche Closed-Source zu/ Ja, nicht
einmal wirklich zu veroffentlichen oder nur Binary Code herzugeben, weil
dann wiirde ich nie Feedback iiber Code-Qualitit bekommen.* (Dokument
I-11; Abs. 20)

Andere Entwickler:innen geben also Riickmeldung zum eingereichten Quellcode. Entwe-
der in Form von Hinweisen oder direkt in Form von korrigiertem Quellcode als Bugfix
oder Patch. Mit Hilfe eines solchen korrektiven Feedbacks konnen Entwickler:innen ihre
technischen Kompetenzen verbessern und anhand ihrer Fehler lernen. Solch ein Code-
Review durch andere Entwickler:innen ist besonders bei sicherheitsrelevanter Software
ein etabliertes Verfahren in der Softwareentwicklung. Es ist eine Methode der analyti-

schen Qualitétssicherung.

Koordinierung der gemeinschaftlichen Unternehmung
Diese Funktion der Kommunikation dient nicht direkt der Losung eines konkreten
Problems. Dennoch ist sie wichtig, um die Entwicklungsgemeinschaft handlungsfahig zu

machen.

,und (.) wir haben ja dort bei Debian auch sehr viele spezielle Mailinglis-
ten. Es gibt welche fiir das Python-Team, dann fiir/ eigentlich fiir jegliches
Team, was mit irgendeinem grofleren Set an Packages hantiert. Dann gibt es
Mailinglisten fiir Nutzer-Support (.) und Ubersetzung, alles mogliche also (.)
das ist ja auch ein Riesenprojekt, also Debian sind ja iiber tausend Leute. (.)
Da ist es schon sehr/ Werden die Mailinglisten schon sehr intensiv genutzt.
Auch solche Sachen wie groBere technische Entscheidungen werden da dis-
kutiert. Oder (.) auch Sachen wie bei der Projektleiterwahl, da stellen sich die
Kandidaten auf den Mailinglisten vor.“ (Dokument I-9; Abs. 134)

Die strukturelle Differenzierung ist mit der Projektentwicklung gewachsen. Ebenso hat
sich eine bestimmte Kultur der gemeinsamen Entscheidungsfindung etabliert. Diese soll
sicherstellen, dass die Softwareentwicklung ohne groflere Storungen erfolgen kann. In
diesem Beispiel hat sich eine demokratische Fiihrungskultur entwickelt. Wie bereits be-

schrieben, ist dies von Projekt zu Projekt unterschiedlich.

Genutzte Kommunikationskanale

Ahnlich wie der Modus der Entscheidungsfindung sind auch die genutzten Kommu-
nikationskanile der Entwicklungsgemeinschaft vor dem Hintergrund der jeweiligen Pro-
jektgeschichte entstanden. Als Erfahrungswert kann festgehalten werden, dass sich mit
dndernder Anzahl an Entwickler:innen in der Gemeinschaft auch Anforderungen an die
Kommunikationskanile dndern. Bei wenigen Entwickler:innen reichen E-Mail und Chat
aus. VergroBert sich die Entwicklungsgemeinschaft, braucht es zusitzliche Kommunika-
tionskanile, um die Kommunikation von groeren Gruppen iibersichtlich zu gestalten.

Beziiglich der Frage nach wichtigen Kommunikationskanilen, antwortete diese Person:
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,,Also ich denke auf diesen jdhrlichen Konferenzen von den gréBeren Projek-
ten. Und (.) was so iiber das Jahr verteilt ist, ist primér IRC, also Chat. [...]
Ansonsten bei [FLOSS-Projekt], gerade haben wir uns primér schon direkt
per Mail ausgetauscht, [Name PM] und ich oder eben iiber den Bug-Tracker.
Wenn da irgendwelche Nutzer was geschrieben haben, haben wir dann halt
gleich den Bug-Tracker benutzt, um dort mit den Fehlern zu kommunizie-
ren, der ldsst sich halt auch per E-Mail ansprechen, aber ist an sich nicht die
Mailingliste. Bei Debian ist die Mailingliste schon so, dass man auch groBere

Projektziele, die iiber einzelne Packages hinausgehen, diskutiert.* (Dokument
[-9; Abs. 130 - 134)

Besonders fiir kleine Projekte sind die Kommunikationskanile der FLOSS-Portale at-
traktiv. Wie im Zitat angedeutet, finden dadurch viele Diskussionen problembezogen auf
dem Bug-Tracker statt. Diese Verdnderung der Kommunikation durch FLOSS-Portale be-

schreibt dieser Entwickler vor dem Hintergrund seiner Erfahrungen:

,,Bel anderen Systemen wire es ja ebenso, also GitHub ist da ja nicht/ Also
die Technik der/ Es gibt keinen gemeinsamen Kommunikationskanal, son-
dern es gibt nur das Einreichen von Issues. Also in modernen Welten werden
ja auch eben Ticket-Systeme!4’ dazu verwendet, eine Frage zu stellen, was
halt immer so ein bisschen absurd ist, weil frither hitten die Menschen ei-
ne Mail an die Mailingliste geschickt oder eine Frage im IRC-Kanal gestellt.
Jetzt machen sie ein Ticket auf und stellen eine Frage, das ist halt ein bisschen
schrig. Das ist aber so ein bisschen die Konstruktion dieser Kommunikations-
kanile. Das ist halt immer so ein bisschen eine/ Ja also es fokussiert die Leute
darauf, dass sie die Plattform benutzen und nicht darauf, dass sie miteinander
reden. (Dokument I-4; Abs. 160)

Die Kritik der Person zielt auf die kommerzielle Ausrichtung der FLOSS-Portale ab. De-
ren Geschiftsmodelle bauen darauf auf, dass moglichst viele Entwickler:innen das Portal
nutzen. Die dadurch entstehenden Vermarktungsmoglichkeiten bilden dann die Grundla-
ge ihres Geschiftsmodells. Dies ist wahrscheinlich auch einer der Griinde, warum groBere
Projekte dazu tendieren, eigene Kommunikationskanéle wie Foren, Chats oder Mailing-
listen einzurichten. Dieser zusitzliche Aufwand wird von kleineren Projekten zunichst
vermieden, um sich auf die Entwicklungsarbeit konzentrieren zu konnen. Ebenso kénnen
FLOSS-Projekte ab einer kritischen Grofle auch Moglichkeiten fiir physische Treffen der
Entwickler:innen finanzieren. Diese dienen dem gegenseitigen Kennenlernen, dem Losen

von Problemen und dem Austausch iiber die zukiinftige Entwicklung des Projekts.

147Ein Ticket-System dient der Verwaltung von Problemanfragen oder Aufgaben. Ein Fehlerbericht als so-
genannter Bug oder Issue wird in einem solchen System als zu erledigende Aufgabe erfasst und nach
erfolgreicher Bearbeitung wieder geloscht.
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8.5 Zusammenfassung

Die Befragung der Entwickler:innen liefert eine umfassende Deskription iiber die Art
und Weise, wie beim Engagement in FLOSS-Projekten gelernt wird. Anhand der Dar-
stellung des heterogenen Aufgabenfeldes von FLOSS-Entwickler:innen zeigt sich, dass
neben dem eigentlichen Programmieren selbst, eine Vielzahl anderer Bereiche existie-
ren, in denen ein Kompetenzaufbau zu erwarten ist. Eine ausfiihrliche Betrachtung dieses
Titigkeitsspektrums erfolgt im nichsten Kapitel.

Die Untersuchung der Titigkeitsbereiche zeigt, dass die Sphédren zwischen Nutzer:in-
nen und Entwickler:innen viele Uberschneidungen haben. Entwickler:innen unterstiitzen
auch Nutzer:innen in der Anwendung der FLOSS. Dies dient nicht nur der Verbreitung
der FLOSS, sondern hat auch einen Einfluss fiir die Entwicklungsarbeit selbst: Als Soft-
waretester:innen geben die Nutzer:innen Feedback iiber die Verbesserungspotentiale der
FLOSS und lassen sich moglicherweise fiir die Mitarbeit in der FLOSS-Gemeinschaft
gewinnen. Dafiir existieren in den meisten Projekten mehrere Kommunikationskanile.
Je groBer die Entwicklungs- und Nutzer:innen-Gemeinschaft eines FLOSS-Projektes ist,
desto mehr werden eigene Kommunikationskanile fiir bestimmte Zielgruppen und The-
men genutzt. Kleinere Projekte nutzen dagegen hauptsédchlich den Funktionsumfang von
FLOSS-Portalen und pflegen Formen der direkten Kommunikation wie E-Mail und Chat.

Die sozialen Interaktionen innerhalb von Entwicklungsgemeinschaften, insbesondere
bei groeren FLOSS-Projekten, haben bei den Entwickler:innen eine nicht zu unterschit-
zende Bedeutung: Sie dienen nicht nur der Koordinierung der gemeinschaftlichen Unter-
nehmung und der gegenseitigen Hilfe. Die soziale Dynamik in solchen Gemeinschaften
kann in hohem Mafle das Engagement von Entwickler:innen positiv so wie auch negativ
beeinflussen. Werden soziale Konflikte bei der Entscheidungsfindung nicht gelost, konnen
sie auch zur Stagnation in der Projektentwicklung oder Abspaltung von Teilen der Ent-
wicklungsgemeinschaft fithren. Unklare Entscheidungsstrukturen, verdeckte Hierarchien
und Mangel an Ressourcen in Form von Zeit, Fachwissen oder Testumgebungen wurden
von den Entwickler:innen als hemmende Faktoren benannt.

Das Lernen erfolgt problemorientiert. Im Fokus der Tétigkeiten stehen die Korrek-
tur von Programmfehlern oder die Implementation einer gewiinschten Funktionalitéit der
FLOSS. Schon im Vorgehen bei der Softwareentwicklung ist die Problemorientierung ein
fester Bestandteil: Probleme einer bestimmten Softwareversion werden im Bug-Track-
er gesammelt, ein neues Software-Release orientiert sich an zukiinftig behobenen Pro-
grammfehlern beziehungsweise an einer neuen Funktionalitéit. In all diesen Bereichen
wird problemorientiert vorgegangen. Dies zeigte sich auch bei der Beitragsanalyse in
Kapitel 6.5.5 zur Problemlosung bei der Entwicklungsarbeit: Die Problemorientierung
schlidgt sich auch in den Kommunikationsinhalten zwischen den Entwickler:innen nie-
der. Diese Erkenntnis konnte anhand der durchgefiihrten Interviews bestétigt werden und
zeigte zusitzlich, dass dies auch fiir andere Kommunikationskanile gilt.

Wissen und Konnen wird sich durch die Entwickler:innen angeeignet, um ein bestimm-
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tes Ziel zu erreichen. Demnach handelt es sich um intentionales Lernen. Dafiir muss sich
ein Grundverstindnis tiber das Problem selbst und die notwendigen Werkzeuge zur Pro-
blemlosung erarbeitet werden. Es erfolgt eine bewusste Auswahl der Informationsquellen,
die mit Blick auf ihre Eignung zur Problemlosung hin bewertet werden. Die Bewertung
ist der betreffenden Person entweder aufgrund ihres Vorwissens selbst moglich oder es
bedarf der Unterstiitzung anderer Entwickler:innen bei der Auswahl von Informations-
quellen in Form von Hinweisen.

Zur Problemlosung werden drei unterschiedliche Strategien eingesetzt: Die solitdire
Strategie steht oft am Anfang des Prozesses. Sie wird eingesetzt, um sich ein Grund-
verstandnis zu verschaffen und ist fokussiert auf die solitire Informationsrecherche in
archivierten Forenbeitrigen, Dokumentationen und anderen verschriftlichten Informati-
onsquellen. Dies kann auch der Quellcode von anderen FLOSS-Projekten sein. Fiihrt die
solitdare Strategie nicht zur erhofften Problemlosung, wird zur selektiv sozialen Strategie
iibergangen. Dabei werden gezielt einzelne kompetente Personen konsultiert oder nach
einer Losung fiir ein Problem in themenspezifischen Internetforen gefragt. Wird die Soft-
wareentwicklung in einer Entwicklungsgemeinschaft praktiziert, kann die Unterstiitzung
auch von anderen Entwickler:innen aus der Gemeinschaft kommen. In diesem Fall han-
delt es sich um die kollaborative Strategie. Sie birgt den Vorteil, dass die Entwickler:innen
derselben Entwicklungsgemeinschaft auch umfassende Kenntnisse von der FLOSS selbst
haben und dadurch zielgerichteter unterstiitzen konnen. Sie geben Feedback zum Pro-
grammcode anderer Entwickler:innen oder unterstiitzen beim Grundverstidndnis iiber Auf-
bau und Funktion der Software. Bei komplexen Problemen wird ein Mix der Strategien
eingesetzt. Viele Entwickler:innen betonen den Anspruch, moglichst mit der solitidren
Strategie ein Problem zu 16sen. Dies ist, neben pragmatischen Gesichtspunkten, auch auf
handlungsethische Uberzeugungen innerhalb der FLOSS-Bewegung zuriickzufiihren, die

sich auch in den Nutzungsregeln'4®

von Internetforen niederschlagen.

Neben dem internetbasierten Austausch leisten auch direkte Treffen zwischen Entwick-
ler:innen einen wichtigen Beitrag zum Lernen. Je nach Projekt sind dies regelmiBige
Treffen von Ortsgruppen, organisierte Arbeitstreffen oder Konferenzen. Als informelle
Lerngemeinschaften dienen auch Hacker- und Makerspaces, da hier oft Personen mitein-
ander interagieren, die eine Ndhe zur FLOSS-Bewegung haben. FLOSS-Entwickler:innen

nutzen die sozialen Kontakte in solchen Lernumgebungen bei der Problemlésung.

148Eine Anleitung zur Informationsrecherche liefern beispielsweise Raymond und Moen (2014) in ihrem
Text "How To Ask Questions The Smart Way’ mit einem starken Fokus auf die solitire Strategie.
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9 Kompetenzaufbau durch die Entwicklungsarbeit

In diesem Kapitel wird die Forschungsfrage nach den Gegenstandsbereichen von Lern-
prozessen bei der FLOSS-Entwicklung beantwortet. Die Darstellung der Forschungser-
gebnisse erfolgt anhand von Kompetenzen, ,,[...] womit auf verschiedene Bereiche eines
Biindels aus Fihigkeiten, Fertigkeiten und ihres reflektierten Einsatzes verwiesen wird*
(Nieke 2020a, S. 355). Zur besseren Ubersicht erfolgt eine Einordnung der identifizier-
ten Teilkompetenzen in die Kompetenzbereiche der Sach-, Sozial-, Selbst-, Sprach- und
Leibkompetenz.

Zu beachten ist hierbei, dass die Darstellung der Kompetenzen rein deskriptiv erfolgt.
Die Einschitzung des jeweiligen Kompetenzaufbaus erfolgt aufgrund der Selbstaussage
der Entwickler:innen und in Einzelfdllen durch meine Interpretation, die entsprechend
begriindet wird. Es erfolgt keine quantitative Einschitzung des Kompetenzaufbaus, im
Sinne einer Performanzmessung, die Riickschliisse auf das vorhandene Kompetenzniveau
ermdglicht. Dies wiirde ein anderes Forschungsdesign erfordern.

Ziel dieser Beschreibung ist, das Spektrum der verschiedenen Kompetenzen aufzuzei-
gen, die durch das Engagement in FLOSS-Projekten aufgebaut werden konnen. Welche
Kompetenzen dies sind, ist individuell verschieden und von diversen Faktoren abhédngig.
Aus diesem Grund wird das Spektrum des Kompetenzaufbaus vor dem Hintergrund der

fiir den:die jeweilige Entwickler:in als bedeutsam erlebten Erfahrungen geschildert.

9.1 Sachkompetenz

Roth definiert die Sachkompetenz als Urteils- und Handlungsfihigkeit in Bezug auf Sach-
bereiche (vgl. Roth 1971, S. 180). Sachkompetenz ermdglicht die Freiheit, Aufgaben,
Situationen und Dinge in der vorgegebenen Umwelt zu meistern. Der Aufbau von Sach-
kompetenz erfolgt durch erfahrungsbasiertes Lernen aufgrund der Auseinandersetzung
mit Dingen der dufleren Natur. Aus vagen Hoffnungen und Erwartungen werden durch
sachkompetentes Verhalten realisierbare Ziele. Ausschlaggebend fiir den Kompetenzauf-
bau ist dabei das Interesse an den Dingen unserer Umwelt, als Besonderheit von mensch-
lichem Lernen.'* Durch die Interaktion mit der Umwelt werden Sach-Erfahrungen ge-
macht, die durch Entdeckungs- und Handlungserfolge das Interesse wiederum verstéirken
und wodurch wir unsere Umwelt erschlieBen. Dem Kompetenzmodell von Roth liegt da-
bei ein normativer Anspruch zugrunde: Der Aufbau von Sachkompetenz erfolgt mit dem
Ziel, zu sacheinsichtigem Handeln und intellektueller Miindigkeit zu befdhigen (vgl. ebd.,
456ff).

Im Gegensatz dazu zielt das Kompetenzmodell vom Arbeitskreis Deutscher Qualifi-
kationsrahmen auf die Vergleichbarkeit von Qualifikationen innerhalb der Europdischen

Union ab. Es ist nicht an Miindigkeit, sondern an Einordnung und Vergleich von Zugangs-

149Bei Tieren dient die Interaktion mit ihrer Umwelt hauptsichlich der Futtersuche und dem Nestbau. Bei
der Beobachtung von spielenden Kindern kann gezeigt werden, dass potentiell alle Objekte in der Um-
welt ihre Neugierde wecken und sinnlich erfahren werden (vgl. Roth 1971, S. 456f).
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berechtigungen auf einem internationalisierten Arbeitsmarkt ausgerichtet. Das Konstrukt
der Fachkompetenz in diesem Kompetenzmodell entspricht dabei der Sachkompetenz von
Roth. Fachkompetenz setzt sich zusammen aus Wissen und Fertigkeiten und wird definiert
als ,,[...] die Fihigkeit und Bereitschaft, Aufgaben- und Problemstellungen eigenstindig,
fachlich angemessen, methodengeleitet zu bearbeiten und das Ergebnis zu beurteilen*
(Arbeitskreis Deutscher Qualifikationsrahmen 2011, S. 8). Unter Fertigkeiten werden da-
bei kognitive und praktische Fertigkeiten zusammengefasst. Logisches, kreatives und in-
tuitives Denken stellen die kognitiven Fertigkeiten dar, wihrend sich die praktischen Fer-
tigkeiten auf die Verwendung von Werkzeugen, Materialien und Methoden beziehen. Als
Wissen werden dabei alle zu einem Sachbereich gehorenden Fakten, Theorien und Grund-
sdtze verstanden. Ebenso wird die Kenntnis der Praxis in einem Lern- und Arbeitsbereich
als Teil des Wissens der Fachkompetenz beschrieben (vgl. ebd., S. 8ff).

Beim Vergleich der beiden Kompetenzmodelle zeigt sich die normativ-anthropolo-
gische Ausrichtung bei Roth und der utilitaristische Ansatz bei der Definition der Fach-
kompetenz vom Arbeitskreis Deutscher Qualifikationsrahmen. Bei der Fachkompetenz
liegt der Fokus auf den Anforderungen des Arbeitsmarktes und soll die Employability von
Arbeitnehmer:innen EU-weit vergleichbar machen. Er ist stark auf die Anforderungen in
beruflichen Kontexten zugeschnitten. Eine explizite gesellschaftskritische Reflexionsfi-
higkeit ist beim Qualifikationsrahmen nicht zu finden, da dieser auf die Sphére formal
erworbener Qualifikationen zugeschnitten ist.

Die in dieser Forschungsarbeit analysierten Fahigkeiten ermoglichen sowohl Riick-
schliisse in Bezug auf eine gesellschaftskritische intellektuelle Miindigkeit, wie auch auf

die Kenntnisse und Fertigkeiten, die fiir konkrete berufliche Aufgaben relevant sind.

0.1.1 Gesellschaftskritische Reflexion

Sachkompetenz mit Blick auf Urteilsfahigkeit beziiglich gesellschaftlicher Verhiltnisse
wurde in drei verschiedenen Kontexten gefunden: Sie betreffen die Kritik proprietdrer
Software, FLOSS als Moglichkeit zur Verbesserung von Partizipationsmoglichkeiten und

die Perspektive des interkulturellen Austauschs innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft.

Abhangigkeit durch proprietare Software

Es wurde bereits festgestellt, dass viele der befragten Entwickler:innen das Interesse
verfolgen, Alternativen zu proprietdrer Software zu fordern. In vorliegender Forschungs-
arbeit wurde dies in Kapitel 7.3 als ein Ausloser fiir FLOSS-Engagement identifiziert.
Die Vorteile von FLOSS sind jedoch nicht nur pragmatischer Natur. Der folgende In-
terviewausschnitt beschreibt die gesellschaftliche Bedeutung von FLOSS mit dem Fokus
auf den Datenschutz und die Kontrolle iiber die Software, wie auch indirekt iiber die dafiir

erforderliche Hardware:

,.JJch wiirde es nicht an einem Punkt festmachen, aber iiber die Jahre kommt

immer Ofter der Punkt, dass man sich sagt, eigentlich miisste man viel mehr
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Open-Source haben in Verwaltung und allen méglichen anderen Sachen, ein-
fach, damit man auch die Kontrolle iiber Programme hat. Und Kontrolle iiber
Programme zu haben, die zukiinftige Entwicklung, iiber Fehler, die im Pro-
gramm drin sind, Einfallstore — dass man da halt immer ein Auge darauf ha-
ben muss und kann. [...] Sicherheit der eigenen Daten, des eigenen Rechners
und ja, also wenn irgendwie Fehler im Programm drin sind oder Hintertiiren.
Und die Sicherheit, dass eine Software auch noch weiter funktioniert, wenn
man sie noch weiter haben will, was bei Nicht-Open-Source-Software nicht
zwingend gegeben ist.“ (Dokument I-8; Abs. 129 - 133)

Beim vorangegangenem Zitat wird die Bedeutung der Moglichkeiten von Freier Softwa-
re herausgestellt. Die Interviewte Person hat urspriinglich aufgrund ihres pragmatischen
Interesses damit begonnen, sich mit der FLOSS-Entwicklung zu beschéftigen. Im Verlauf
der Zeit entwickelte sich daraus die Uberzeugung, dass die Souverinitit iiber Daten und
Programme insbesondere fiir 6ffentliche Institutionen einen hohen Stellenwert hat. Durch
die Nutzung von proprietirer Software wird eine Abhéngigkeit zum Hersteller der Soft-
ware aufgebaut. Nur dieser hat die notwendigen Kenntnisse zur Anpassung der Software
bei sich dndernden Anforderungen. Das bedeutet, dass auch nur der Hersteller der Softwa-
re dariiber entscheidet, wie Fehler behoben, in welcher Art und Weise Daten verarbeitet

werden und wie der Funktionsumfang der Software ausgestaltet wird.

FLOSS im gesellschaftlichen Kontext
Die Entwicklungsarbeit in FLOSS-Projekten erfolgt eingebettet in gesellschaftliche
Rahmenbedingungen. Daraus ergeben sich auch Chancen fiir Nutzer:innen oder Kontakt-
moglichkeiten mit Personen, die nicht direkt an der Nutzung der FLOSS interessiert sind,
aber bei denen es dennoch Uberschneidungen mit der Entwicklung und Nutzung von
FLOSS gibt.
Anhand des folgenden Interviewausschnitts soll die Einbettung von FLOSS in den ge-
sellschaftlichen Kontext veranschaulicht werden. Die zitierte Person ist nicht nur bei der
Softwareentwicklung involviert, sondern auch beim Einsatz der vom FLOSS-Projekt an-

gepassten Soft- und Hardware in Form von Sende- und Empfangsstationen im Stadtgebiet.

,Das ganze [FLOSS-Projekt], nicht unbedingt jetzt [die] Softwareentwick-
lung, (.) [da] lernt man halt auch, dass die Welt nicht nur aus Software be-
steht, “ne. Das man halt auch/ Also wenn man als Gesamtprojekt irgendwie
so Erfolg/ Also wenn das Erfolg haben soll, da gehort halt mehr dazu als
nur die Software zu entwickeln. Man muss auch die Leute von dieser Idee
iiberzeugen. Oder wenn man auf Décher will oder auf Rathduser will, dann
muss man halt im Rathaus vorsprechen, die Idee vorstellen. In einem Aus-
schuss oder einem Parlament das vorstellen oder gucken, dass da positiv fiir

abgestimmt wird und zu sehen, dass man da dann Erfolg haben kann oder
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auch Misserfolg. Also es ist natiirlich auch interessant oder im Rahmen die-
ser Fliichtlingskrise haben wir halt auch noch einmal gemerkt, wie wichtig
kann halt Internet sein, wie wichtig ist halt Kommunikation fiir Menschen.
Es motiviert einen dann natiirlich auch wieder, weiter an diesem Projekt zu
arbeiten.* (Dokument I-2, Abs. 122)

Die Person schildert ihre Erfahrungen bei der ErschlieBung neuer Ubertragungsstandorte
fiir das Funknetzwerk. Dabei muss sie sich neue Praxen aneignen, da diese nicht den ty-
pischen Praktiken bei der Entwicklungsarbeit entsprechen. Dies bedarf der Auseinander-
setzung mit den Bediirfnissen und Interessen der jeweiligen Entscheidungstriger:innen.
Kontakte auB3erhalb der Entwicklungsgemeinschaft erfolgten auch zu Nutzer:innen. Auch
das fiihrt zu einer Auseinandersetzung mit deren spezifischen Bediirfnissen und Lebens-
bedingungen. Insbesondere der Kontakt zu Nutzer:innen marginalisierter Bevolkerungs-
gruppen ermdglicht eine Sensibilisierung fiir deren Lebensrealitét in Bezug auf die vom

FLOSS-Projekt angebotenen Dienstleistungen. !>°

Interkultureller Austausch in der Entwicklungsgemeinschaft

Die durch den Kontakt mit anderen Personen ermdglichte Reflexion kann aber auch
schon im Kreise der Entwickler:innen vonstatten gehen, wie es folgender Entwickler be-
schreibt:

,Insbesondere internationale Projekte sind natiirlich immer schon, weil, weil3
ich nicht, man fiihlt sich halt in einem gro8eren Kontext relativ grenzenfrei.
Also man kann halt interessante Gespriche, weil ich nicht/ In dem [FLOSS-
Projekt], in dem ich frither war, das waren halt Menschen aus Siidafrika, das
war halt eine interessante kulturelle Austauschphase. So ein bisschen, wenn
man mal auch so iiber nicht-technische Sachen gesprochen hat. Wenn man so
ein bisschen in der Debian-Welt ist, da sind halt auch viele Leute, weif} ich
nicht, aus Indien oder aus fernen Teilen dieser Welt, von denen man kulturell
eher nichts hort und kriegt man dann ab und zu so ein bisschen mit, (.) was
die Menschen halt so schreiben, personliche Einblicke in fremde Leben, ferne
Welten, das ist ganz hiibsch.” (Dokument I-4, Abs. 208)

Die Bedeutung von Austausch in der Entwicklungsgemeinschaft iiber Themen abseits der
Softwareentwicklung wurde schon in Kapitel 7.4.6 hervorgehoben. In diesem Beispiel
erwihnt der Entwickler seine Neugierde auf Kontakte zu Personen anderer Kulturrdu-
me. Dadurch eréffnet sich fiir ihn die Moglichkeit, interkulturelle Perspektiven zumindest
kommunikativ zu erfahren.

Diese Beispiele zeigen exemplarisch die Ergebnisse von Reflexionsprozessen. Sie die-

nen als Orientierungswissen dem Zurechtfinden des Individuums in seiner Lebenswelt.

150Der Entwickler beschrieb seine Erfahrungen mit Gefliichteten, deren Unterkiinfte er mit kabellosen
Internet-Zungangsmoglichkeiten ausstattete.
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Marotzki und Jorissen grenzen wissenstheoretisch das Orientierungswissen vom Verfii-
gungswissen ab. Die Herstellung von Orientierungswissen ist ein Bildungsprozess, der
durch reflexive lebensweltliche Integration von Informationen die individuelle Selbst- und
Welthaltung verdndert. In Abgrenzung dazu ist die Herstellung von Verfiigungswissen ein
Lernprozess (vgl. Martozki & Jorissen 2008, S. 51f). Die Unterscheidung zwischen die-

sen beiden Wissensdominen geht auf Jiirgen Mittelstraf3 zuriick. Er definiert:

,, Verfligungswissen ist ein positives Wissen, ein Wissen um Ursachen, Wir-
kungen und Mittel, Orientierungswissen ist ein regulatives Wissen, ein Wis-
sen um Ziele und Maxime. Verfiigungswissen konstituiert in wesentlichen
Aspekten die moderne Welt, nimlich in Form von rationalen, technischen
Kulturen.* (Mittelstrall 1989, S. 19)

Im Grunde ist Verfiigungswissen das Wissen dariiber, was wir tun konnen, wihrend Ori-
entierungswissen Antworten auf die normative Frage liefert, was wir tun sollen. Diese
Unterscheidung ist aber nur theoretischer Natur, da beide Wissensdoménen als Hand-
lungswissen eng miteinander verzahnt sind (vgl. ebd., S. 20f). Dementsprechend handelt
es sich bei den folgenden Ausfiihrungen zur Sachkompetenz schwerpunktméBig um Ver-

fligungswissen.

9.1.2 Programmieren und Kontextwissen

Die naheliegende Vermutung konnte bestitigt werden, dass eine Verbesserung der Fiahig-
keiten im Umgang mit Programmiersprachen erfolgte, sofern dass Programmieren einen
relevanten Anteil an der Entwicklungsarbeit ausmachte. Fast alle interviewten Personen
berichteten von einer Kompetenzerweiterung in einer oder mehreren Programmierspra-
chen, die fiir die jeweiligen FLOSS-Projekte genutzt wurden. Programmiersprachen sind
jedoch nur eines der Werkzeuge, um einen Programmfehler zu korrigieren oder eine ge-
wiinschte Funktionalitét der Software zu implementieren. Dies kann nur geleistet werden,
wenn es ein funktionales Verstindnis der Umgebung gibt, in der die FLOSS eingesetzt
wird.

Ohne dem notwendigen Hintergrundwissen zu einem Problem ist die isolierte Fiahigkeit

im Umgang mit einer Programmsprache fiir die Problemldsung nicht ausreichend.

,Und da hatte ich am Anfang Probleme, dass aus irgendwelchen Griinden
manche Knoten irgendwann aufgehort haben, Informationen zu verarbeiten.
Und das war halt irgendwie spooky, weil es hétte an allem liegen konnen und
ich habe halt (.) bestimmt wochenlang nach dem Fehler gesucht. Um dann
am Ende festzustellen, dass man, wenn man vom Netzwerk-Socket abruft (.)
dann auch so lange lesen sollte, wie man da Pakete bekommt. Und nicht ir-
gendwie nach einem Paket authoren sollte, was bei mir in der Entwicklungs-
umgebung halt total super funktioniert hat. Weil, wenn das alles auf potenter

Hardware lduft, also auf dem eigenen Notebook und man halt zwei Knoten
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oder drei Knoten, die die ganze Zeit irgendwie immer frohlich immer genau
ein Paket hin- und herschicken und es da keinen Stau gibt, weil halt geniigend
Rechenleistung zur Verfiigung ist, dann tritt dieses Problem halt nicht auf. Al-
so in diesem Fall war es halt tatsidchlich (.) ein Testumgebungsproblem, mit

dem ich dann halt am Ende/ (.) ja.
[Nachfrage Interviewer] Und hast du die Losung selber gefunden?

[Antwort] Die habe ich tatsdchlich selber gefunden, in dem ich halt ange-
fangen habe, mich durch die simtlichen Dokumentationen von den ganzen
Schnittstellen, die ich da benutze, durchzuwiihlen. Um da am Ende zu sehen:
Ah, okay, wenn ich da eine Schleife darum baue und das halt solange mache,
bis dann ein entsprechendes Signal kommt, dass es nichts zu lesen gibt, dann
funktioniert das auch. (Dokument I-7, Abs. 56 - 60)

Anhand dieses Beispiels wird deutlich, wie eine Losung nur durch das Verstindnis vom
Kontext des Problems moglich wurde. Ausschlaggebend war ein Problem innerhalb der
Kommunikation von einzelnen Netzwerkgeriten in einem Netzwerk. Da das Problem
beim Test des Quellcodes nicht auftrat, war ein tieferes Verstindnis iiber realistische Pa-
ketlaufzeiten und die entsprechende Reaktion der Netzwerkgerite nicht notwendig. Erst
im praktischen Einsatz der Software zeigte sich ein Problem, deren Ursache zunichst un-
klar war. Die Losung erforderte ein Verstidndnis aller moglichen EinflussgroBen, die diese
Fehlfunktion auslosen konnen. Dafiir musste sich die Person das zum Verstindnis not-
wendige Kontextwissen anhand der technischen Dokumentation der Netzwerkprotokolle
und der Schnittstellen erst erschlie3en.

Der Lernprozess dieser Person wurde durch ein Problem ausgeldst: Aufgrund der Dif-
ferenzerfahrung zwischen dem Anspruch an die Software und ihrer beobachteten Dys-
funktionalitit sowie dem Unvermogen, dies erkldren zu konnen, wurde die Suche nach
Kontextwissen favorisiert. Die Person nutzte dafiir im Rahmen der solitdren Losungsstra-
tegie die technische Dokumentation fiir die Informationsrecherche. In einem iterativen
Prozess aus Versuch und Irrtum wurden potentielle Problemldsungen ausprobiert und de-
ren Effektivitit anschlieBend evaluiert, bis die Software die gewiinschte Funktionalitit
reproduzierbar zeigte.

An diesem Beispiel ist demonstriert, dass alleinige Programmierkenntnisse fiir die Soft-
wareentwicklung nicht ausreichend sind. Stattdessen ist eine Kombination mit dem Auf-
bau von Sachkompetenz in anderen Bereichen fiir die praktische Anwendung von Pro-
grammierkenntnissen notwendig. Diese sind je nach FLOSS-Projekt in verschiedenen Be-
reichen angesiedelt. Im Folgenden wird eine Auflistung der Teilbereiche wiedergegeben,

in den die befragten Personen einen Aufbau von Sachkompetenz erwihnten:
* Administration und Aufbau von Netzwerkinfrastruktur

» Netzwerkprotokolle und Netzwerkanalyse
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* Erstellung von Webseiten

 Paketierung von FLOSS fiir verschiedene Betriebssysteme

» Kenntnisse iiber Vor- und Nachteile diverser Softwarelizenzen

» Softwareergonomie beim Entwurf von Mensch-Maschine-Interaktion
* Umgang mit mehreren Betriebssystemen

Die hier aufgefiihrten Wissensgebiete sind nicht ausschlieBlich fiir die Softwareentwick-
lung relevant. Einige sind fiir den Test der FLOSS notwendig, der Présentation der FLOSS
fiir die Offentlichkeit oder werden fiir die Verbreitung der FLOSS auf moglichst vielen
Betriebssystemen oder verschiedenen GNU/Linux-Distributionen benotigt.

9.1.3 Gemeinschaftliche Softwareentwicklung

Der Ubergang von individueller zur gemeinschaftlichen Softwareentwicklung erfolgt nicht
nur rein quantitativ, dass mehrere Entwickler:innen arbeitsteilig Quellcodefragmente pro-
duzieren. Auch qualitativ @ndern sich die Praktiken und Werkzeuge. Die gemeinschaftli-
che Unternehmung verlangt irgendeine Form der Koordinierung der individuellen Beitra-
ge. Ebenso bedarf es eines Ortes, an dem die Beitrdge gesammelt und an der vorbestimm-
ten Stelle in die Codebasis integriert werden. Die beteiligten Entwickler:innen miissen mit
Quellcode umgehen konnen, der nicht von ihnen selbst geschrieben wurde und dement-
sprechend auch ihren eigenen Programmierstil anpassen. Mit der Zahl der Projektmit-
glieder und einer sich zunehmend differenzierenden Codebasis steigen auch die Quali-
tatsanspriiche an die FLOSS selbst. Dies fiihrt dazu, dass die Praktiken und Werkzeuge
einer wachsenden Entwicklungsgemeinschaft einem Anpassungsdruck ausgesetzt sind.
Welche Sachkompetenzen beim Ubergang zu gemeinschaftlicher Softwareentwicklung
von den befragten Entwickler:innen als wichtig erachtet wurden, wird in den kommenden

Abschnitten ausgefiihrt.

Umgang mit der Versionsverwaltung

Die essentielle Infrastruktur eines gemeinschaftsorientierten FLOSS-Projektes ist
die Versionsverwaltung. Durch diese haben die Entwickler:innen Zugriff auf den Quell-
code und andere zum Betrieb der FLOSS notwendigen Dateien. Dafiir miissen sie sich
zwangsldufig mit deren Funktionsweise auseinandersetzen. Dies ist die Voraussetzung,
um iiberhaupt eigenen Quellcode in den Hauptentwicklungszweig der Software integrie-
ren zu konnen. Viele FLOSS-Projekte nutzen die Angebote von FLOSS-Portalen. Diese
bieten verschiedene Versionsverwaltungssysteme an und ermdéglichen dadurch jederzeit
den verteilten Zugriff auf die Codebasis. Die folgend zitierte Person betont den Stellen-
wert eines prominenten FLOSS-Portals fiir das eigene Engagement in mehreren FLOSS-

Projekten:
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,.|...] GitHub hat viele Sachen verdndert, weil einfach alles mit GitHub ist in-
zwischen. Und durch GitHub ist es stark vereinfacht, irgendwo Patches bei-
zusteuern und genau zu wissen, wo man irgendwo was machen muss. Also
GitHub ist die einfachste Variante von den meisten Projekten, [um] irgendwo
was beizusteuern. Bei GitHub geht es sehr sehr schnell. Wenn man alles so
drinnen hat, hat man alles schon ubersichtlich. Man kennt die Plattform von
vielen anderen Projekten und kann dort schnell mitten drin sein. Was sonst
sehr schwierig ist, man braucht extra Accounts fiir die Projekte selber und (.)
ja.” (Dokument I-8, Abs. 149)

Das FLOSS-Portal GitHub nutzt die Versionsverwaltung Git und erweitert diese um zu-
satzliche Kommunikationsmoéglichkeiten zwischen den Nutzer:innen des Portals. Damit
entspricht der Umgang mit der Versionsverwaltung einer Schliisselkompetenz in diesem
Kompetenzbereich, um sich iiberhaupt an anderen FLOSS-Projekten mit eigenen Beitré-
gen beteiligen zu konnen.

FLOSS-Portale erfiillen damit dhnliche Funktionen wie Lernmanagementsysteme, die
in formalen Lernkontexten Anwendung finden. Informelle, virtuelle Lerngemeinschaf-
ten in Form von FLOSS-Projekten haben allerdings im Vergleich zu formalen Lernge-
meinschaften andere Anforderungen an ihre CSCL-Umgebung. Der Hauptunterschied
zwischen beiden Lerngemeinschaften liegt im Ziel des kooperativen und kollaborativen
Lernens: Bei formalen Lerngemeinschaften, wie zum Beispiel universitidre Seminarteil-
nehmer:innen, steht die Verteilung von Lernmaterialien im Vordergrund, wihrend bei
FLOSS-Gemeinschaften die gemeinschaftliche Erstellung von Inhalten in Form von Quell-
code den Schwerpunkt der kollektiven Praxis bilden. Als gemeinsame Schnittmenge kon-
nen aber die diversen Kommunikationsmoglichkeiten zwischen den Nutzer:innen der Lern-
gemeinschaften eingestuft werden. FLOSS-Portale wie zum Beispiel GitHub, GitLab
oder SourceForge sind dementsprechend spezielle Lernmanagementsysteme, die auf die
Anforderungen von informellen, virtuellen Lerngemeinschaften angepasst sind. Das Ziel
solcher Lerngemeinschaften ist die gemeinschaftliche Softwareentwicklung. Die Wahl
der CSCL-Umgebung muss den Zielen und Arbeitsweisen der jeweiligen Lerngemein-
schaft angepasst werden. Einen Uberblick iiber die dafiir notwendigen Strukturentschei-
dung liefern Kerres und Nattland (vgl. 2012, S. 256 - 259) bei der Beschreibung von

notwendigen Infrastrukturen fiir E-Learning.

Umgang mit fremden Quellcode und fehlerhafter Dokumentation in
unbekannten Projekten

Wollen Entwickler:innen sich zum ersten Mal in einem FLOSS-Projekte engagie-
ren, miissen sie sich zuerst einen Uberblick iiber dessen Struktur verschaffen. Auf dem
FLOSS-Portal beziehungsweise auf der Webseite des FLOSS-Projektes sollten dafiir idea-
lerweise alle Informationen zu finden sein. Die Entwicklungsgemeinschaften von gemein-

schaftsorientierten FLOSS-Projekten sind in der Regel daran interessiert, neue Entwick-
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ler:innen fiir das Projekt zu gewinnen. Dementsprechend hat die Projektgemeinschaft ein
Interesse daran, die Hiirden fiir das erste Engagement einer neuen Person so gering wie
moglich zu gestalten.

Auf die Frage, was die interviewte Person durch ihr Engagement in verschiedenen

FLOSS-Projekten gelernt hat, antwortete diese:

,Definitiv mit anderer Leute Code und Projekten umzugehen. Also es ist ja
immer schwierig, wenn andere Leute etwas programmieren oder irgendwel-
che Projekte haben, iiberhaupt durchzusehen. Was passiert wo? Was macht
der Code? Was passiert tiberhaupt? Wie baut man das Ganze? Was soll pas-
sieren? Und ja, da habe ich auf jeden Fall gelernt, mich in andere Projekte
reinzuarbeiten, weil, wenn man in vierzig Projekten Patches reinhackt, muss
man meistens erst einmal gucken, wo iiberhaupt muss der Patch iiberhaupt
ansetzen. Das ist bei manchen Projekten einfach, bei manchen halt schon
schwieriger. Aber ich habe da schon definitiv gelernt, mich bei allen mog-
lichen Unwegsamkeiten auch durchzukdmpfen und ja, mich reinzuarbeiten,
dass man auch alle moglichen anderen Programme auch verstehen kann.*
(Dokument I-8, Abs. 137)

Bevor ein produktiver Beitrag zu einem FLOSS-Projekt geleistet werden kann, muss erst
ein Verstdndnis von den inneren Strukturen und der Funktionsweise der Daten- und Pro-
grammstrukturen des Projekts aufgebaut werden. Neben dem eigentlichen Quelltext gibt
es in der Regel eine entsprechende Dokumentation, die diesen Uberblick ermdoglicht.
Auch die Art und Weise, wie Beitrige eingereicht werden konnen und welche Anfor-
derungen sie erfiillen sollen, ist Teil der Dokumentation.

Unvollstindige oder fehlerhafte Dokumentionen sind allerdings ein gravierendes Pro-
blem bei FLOSS-Projekten: ,,Incomplete or outdated documentation is a pervasive pro-
blem, observed by 93% of respondents, yet 60% of contributors say they rarely or never
contribute to documentation.” (Open Source Survey 2017). Dieses Problem in der ge-
meinschaftlichen FLOSS-Entwicklung ist nach dieser Studie vom FLOSS-Portal GitHub
omniprisent. Das folgende Zitat beschreibt die angewandten Strategien eines Entwicklers,
um sich trotz fehlerhafter Dokumentation das Kontextwissen iiber die Softwarestruktur zu

erarbeiten:

,und wenn das [die Dokumentation] nicht hilft, (.) der Blick in den Quell-
code, um dann die fehlenden Dokumentation am Code abzulesen. [...] Also
wenn man halt in so groBe Code-Basen reinguckt, die halt schlecht doku-
mentiert sind, dann kann man sich dann natiirlich stundenlang festfressen und
versuchen das Gesamtkonstrukt zu verstehen. Aber Projekte sind manchmal
so riesig, oder machen so viel, dass man den kleinen Teil, den man selber
nutzt/ (.) Ja das ist halt so die Suche nach der Nadel im Heuhaufen. Und da
kommt dann halt meistens die Community oftmals in Form von Mailinglis-

ten mit [unverstindlich] zum Einsatz, wo man dann halt hingeht und/ Ja, ich
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habe hier folgendes Problem und ich habe da und da schon geguckt aber ich
sehe halt die Stecknadel nicht, die einem dann halt meistens entweder selber
direkt die Losung liefern konnen oder auf jeden Fall in die richtige Richtung
schubsen, um dann halt zu sehen, dass man dann halt selber irgendwie in der

Lage ist, das Problem dann auch (.) zu finden, wo es denn eigentlich hakt.

[Frage vom Interviewer] Und solche problemorientierte Kommunikation, fin-
det die auf der Projektmailingliste statt?

[Antwort] Meistens ja. Oder man kennt halt durch Zufall einen Dev’er'>! v

on
denen, weswegen ist Vernetzen in dem Umfeld fiir mich halt auch mittlerwei-
le sehr wichtig, so dass man die Leute auch direkt ansprechen kann und sage
kann: Hier, ich habe hier das Problem. Und entweder die Leute wissen das
halt selber direkt oder die: Ach nee, das ist hier die und die Person, warte ich
leite dich mal weiter beziehungsweise mache dich da mal bekannt.“ (Doku-

ment I-7, Abs. 64 - 72)

Der Entwickler beschreibt hier zwei unterschiedliche Vorgehen, um den Informations-
mangel durch eine fehlerhafte Dokumentation zu beheben. Er versucht zuerst die Fortset-
zung der solitdren Problemlosungsstrategie durch eine Ausweitung der Informationsquel-
len. Aus dem Quelltext leitet er die fehlenden Teile der Dokumentation ab, erstellt also
gewissermallen selbst die Dokumentation fiir die Fehlstellen. Dieser Vorgang kann bei
Projekten mit iiberschaubarer Codebasis und nachvollziehbarem Programmierstil ausrei-
chen, um das notwendige Verstindnis zu ermoglichen. Scheitert der Versuch, geht er zur
kollaborativen Strategie tiber: Er bittet andere Entwickler:innen der jeweiligen FLOSS-
Gemeinschaft um Hilfe. Dafiir nutzt er entweder die gruppenweiten Kommunikations-
kandle oder wendet sich gezielt an als kompetent eingeschitzte Personen. In diesem Fall
handelt es sich dabei beispielsweise um Personen einer FLOSS-Gemeinschaft, denen die
Rolle von Kernentwickler:innen zuerkannt wurden. Die Wahl der Strategie ist unter an-
derem von zeitlichen Ressourcen abhidngig. Die Bitte um Hilfe kann bei asynchronen
Kommunikationskanilen ldngere Zeit in Anspruch nehmen als bei synchronen Kommu-
nikationskanilen. Erreichen Fragesteller:innen auf einem synchronen Kanal sofort eine
kompetente Person, wird der Problemlosungsprozess nicht unnotig verzégert. Dies erklart
die hohe Affinitit von FLOSS-Entwickler:innen fiir Chat und andere Kommunikations-

kandile mit Push-Nachrichten.

Nachvollziehbarer Programmier- und Dokumentationsstil
Wie es in dem vorherigen Punkt schon angedeutet wurde, ist die Lesbarkeit und
Verstindlichkeit vom Quellcode und der Dokumentation fiir die Entwicklungsarbeit von

entscheidender Bedeutung.

,»[...] mir ist es mittlerweile auerordentlich wichtig, dass die Dinge, die ich

5I°Dev’ ist die Abkiirzung des Wortes *Developer’.
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schreibe fiir andere weiter nutzbar sind. Also nicht nur legal!>? nutzbar sind,
sondern dass, wenn ich Sourcecode schreibe, den auch so schreibe, dass auch
andere Leute den leicht verstehen konnen und leicht weiterbenutzen kénnen.
Und das ist so ein bisschen/ Das passiert in den seltensten Fillen. Also wenn
ich fiir jemand eine kleine Homepage baue, dann kommt kein Dritter und
sagt: Ich will dieselbe Homepage nochmal haben. Es ist irgendwie Quatsch,
aber der ganze Code-Stil ist mittlerweile einfach so, dass es immer im Hin-
terkopf bleibt. Und das prigt auch mein Empfinden von schonem Code, also
wenn der Code so gebaut ist, dass er nicht modularisierbar ist oder das ein
Dritter leicht sein Stiick Software dazubauen kann, dann ist mit dem Code
irgendwas falsch. Auch wenn er super toll funktioniert. [...] Also, wenn ich
ein kommerzielles Produkt fiir jemanden mache, ist es komplett egal. Dann
kann ich einfach den Kram runterschreiben. Der will, dass seine Homepa-
ge einmal funktioniert, dann funktioniert sie, also es wire gar nicht notwen-
dig. Sobald es natiirlich ein Projekt ist, was wiederbenutzt werden soll, dann
wird es notwendig, aber ich/ (.) Hm, ich empfinde das schon als Kompetenz,
aber ich habe jetzt nicht den VergleichsmaBstab. Muss ich mal gucken/ (.) Ich
arbeite gerade halt auch gar nicht mit Leuten zusammen, die geschlossene
Projekte machen. Das mache ich halt nicht mehr. (...) Ich kann es nur an
mir selber beobachten, dass ich ein Bewusstsein dafiir habe und das es mir
ins Auge springt, wenn Code nicht auf diese Art und Weise geschrieben ist.
Ich weil} nicht/ Genau,(.) ich habe nicht das Gefiihl, dass es natiirlicherwei-
se mitkommt, wenn man Programmieren lernt. Insofern ist es irgendwie ein
Aufbau [unverstindlich] deswegen eine Kompetenz.* (Dokument I-13; Abs.
214 - 218)

Ein Kriterium fiir die gemeinschaftliche Entwicklungsarbeit ist auch die Art und Weise,
wie programmiert und dokumentiert wird. Der Quellcode sollte so geschrieben sein, dass
andere ihn schnell verstehen konnen. Damit steigt die Wahrscheinlichkeit, dass Entwick-
ler:innen Feedback fiir ihren Code bekommen und dariiber Anerkennung und auch Kritik
erfahren. Dementsprechend ist auch die Modularitit von Software ein Kriterium: Ist der
Quellcode als monolithischer Block geschrieben, muss dieser bei Anderungen auch kom-
plett iiberarbeitet werden. Ist dessen Struktur aber in voneinander unabhingige Elemente
gekapselt, die iiber eine Schnittstelle miteinander Daten austauschen, muss nur das be-
treffende Element geédndert werden.

Ahnlich verhilt es sich mit der Dokumentation: Sie erleichtert das Verstindnis fiir den
Quellcode. Ein guter Programmier- und Dokumentationsstil ermdglicht es Aullenstehen-
den, an der bereits geleisteten Arbeit anzukniipfen und selbst die Entwicklung fortzu-

setzen. Die Notwendigkeit, einfach nachvollziehbaren und dokumentierten Quellcode zu

152Hiermit meint die Person eine Freie Softwarelizenz, die den Nutzer:innen bestimmt Freiheitsrechten
zugesteht.
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schreiben, wird als wichtige Voraussetzung fiir Gemeinschaftsprojekte angesehen. An-
dernfalls kann die bestehende Implementation nicht weiterentwickelt werden und die
Software veraltet.

Aus Sicht des informellen Lernens betrachtet, ermoglicht erst ein nachvollziehbarer
Programmier- und Dokumentationsstil fiir andere Entwickler:innen die Nutzung der FLOSS
als Informationsressource, wie es als gingige Praxis bereits im vorherigen Kapitel be-
schrieben wurde. Ebenso steigt die Wahrscheinlichkeit, Riickmeldungen iiber die Qualitit
des eigenen Quellcodes von anderen Entwickler:innen zu bekommen. Das Lesen und Ver-
stehen vom Quellcode ist eine Form des selbstgesteuerten Lernens. Dohmen formuliert

die Grenzen solches Lernens wie folgt:

,Das selbstgesteuerte Lernen ist ein Mittelweg zwischen autonomer Selbst-
bestimmung auf der einen Seite und fremdbestimmtem Eingepaltwerden in
vorgegebene Lernarrangements auf der anderen Seite, der die Lernenden zu
realistischen Moglichkeiten fithren will, wie sie ihr Lernen jeweils unter Nut-
zung verschiedener, meist nicht von ihnen selbst organisierter Anldsse und
Lernmoglichkeiten so weit wie moglich bewusst selbst steuern konnen.* (Doh-
men 2001, S. 41)

Das Lernarrangement in diesem Fall ist die Entwicklungsgemeinschaft als Communities
of Practice mit ihren gemeinsamen Zielen, Austauschprozessen und dem Repertoire, zu
dem auch der Quellcode und die Dokumentation gehoren. Das Repertoire ist Teil des
distribuierten Wissens, auf das die Entwickler:innen Einfluss nehmen konnen. Damit
erfiillt eine FLOSS-Entwicklungsgemeinschaft die Kriterien einer sozialkonstruktivisti-
schen Lernumgebung, wie sie von Gerstenmaier und Mandl (vgl. 2018, S. 226) aufgestellt

wurden.

Projektmanagement

Wie sich FLOSS-Projekte untereinander koordinieren, hingt von den Bediirfnissen
ihrer Mitglieder und von den vorherigen Praktiken ab. Das Projektmanagement lésst sich
nicht klar einem Kompetenzbereich zuordnen, da die Kommunikation von Management-
Strategien innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft den Bereich der Sozialkompetenz be-
trifft. Aus diesem Grund werden in dieser Arbeit darunter Fihigkeiten verstanden, die
mehreren Kompetenzbereichen zugeordnet sind. Eine grobe Zusammenfassung iiber die
Besonderheiten einiger Aspekte des Projektmanagements bei FLOSS-Projekten liefert

der folgende Interviewausschnitt:

,Projektmanagement in einer Form, wo man sich jetzt nicht wie, wenn man

153

in einer Firma Scrum'>° macht, wo man sich darauf verlassen kann. Okay,

153Scrum ist ein Vorgehensmodell bei der Projekt- und Produktentwicklung. Es entstammt urspriinglich
der Softwaretechnik, kann aber auch in anderen Bereichen eingesetzt werden. Oft findet Scrum bei der
kommerziellen Softwareentwicklung Anwendung und stellt einen Ansatz agiler Softwareentwicklung
dar.
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Scrum, der Sprint!>*

lauft 14 Tage, nach 14 Tagen ist es fertig, sondern das
sind die Tasks, die zu machen sind. Wie verteilt man die am Besten, dass
alle unabhiingig voneinander halt an Dingen arbeiten kdnnen und wenn es
mal da ist, ist es halt da. Das ist eine komplett andere Herangehensweise an
Projektmanagement, als was man halt typischerweise aus Firmen her kennt.*

(Dokument I-6, Abs. 168)

Die Person hebt die unterschiedlichen Rahmenbedingungen des Projektmanagements in
Firmen im Vergleich mit FLOSS-Projekten hervor: Formale Strategien des Produkt- und
Projektmanagements in Unternehmen, wie zum Beispiel Scrum, basieren auf der Voraus-
setzung, dass die Entwickler:innen feste Rollen iibernehmen und eine vertraglich zuge-
sicherte Arbeitszeit fiir die Entwicklung zur Verfiigung stellen. Bei der zum groB3en Teil
ehrenamtlich betriebenen FLOSS-Entwicklung gibt es weder eine formale Sanktionsin-
stanz noch eine finanzielle Kompensation fiir die geleistete Entwicklungsarbeit. Dement-
sprechend sind auch die Entscheidungsprozesse und die Erledigung von Aufgaben nur
bedingt planbar.

Dennoch findet in FLOSS-Projekten eine Koordination der gemeinschaftlichen Unter-
nehmung statt: Einerseits als Softwaremanagement im Entwicklungsprozess und anderer-
seits als Management der Entwicklungsgemeinschaft. Dazu bedarf es Sachkompetenz in
verschiedenen Bereichen, um folgende Fragen des Projektmanagements beantworten zu

kOnnen:

* Welche Fein- und Grobziele miissen fiir einen bestimmten Entwicklungsstand der
FLOSS erreicht werden?

* In welcher Reihenfolge miissen Aufgaben erledigt werden?

« Uber welche Kompetenzen verfiigen die jeweiligen Mitglieder der Entwicklungs-

gemeinschaft?
* Was unterstiitzt Entwickler:innen bei ihrem Engagement im FLOSS-Projekt?

* Welche Interessen verfolgen die einzelnen Mitglieder und die Entwicklungsge-

meinschaft als Ganzes?

* Welche Strategien und Werkzeuge sind fiir die Erreichung der Entwicklungsziele

notwendig?

Viele der hier aufgefiihrten Aufgaben des Projektmanagements werden von den Pro-
jektmaintainenden wahrgenommen. Doch diese Rollenzuteilung ist nicht starr, wie bei
der Untersuchung der E-Mail-Kommunikation beim gBittorrent-Projekt gezeigt werden

konnte. Die Interviews belegten, dass in FLOSS-Projekten auch einzelne Entwickler:innen

I54Ein Sprint ist ein Arbeitsabschnitt im Vorgehensmodell Scrum, bei dem ein Teilziel im Softwareentwick-
lungprozess geplant, umgesetzt und evaluiert wird.
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einige dieser Aufgaben des Projektmanagements iibernehmen und dadurch das Projekt-
management als verteilte Verantwortung realisiert wurde.

Im Gegensatz zum problemorientierten Lernen, welches beim Programmieren und Pro-
blemverstidndnis gefordert ist, handelt es sich bei diesem Kompetenzbereich um projekt-
orientiertes Lernen. Diese Art des Lernens hat sich mittlerweile auch in institutionalisier-
ten Lernarrangements in Form von entsprechender Didaktik und Methodik als projektori-
entierter Unterricht an Berufsschulen bewihrt. Beide Lernprozesse werden oft in einem
Atemzug genannt, weisen aber Unterschiede auf. Projektorientiertes Lernen ist stark auf
das Ergebnis bezogen, vorhandenes Wissen wird angewendet und weiterentwickelt. Wih-
renddessen muss sich beim problemorientierten Lernen neues Wissen angeeignet werden,
um ein Problem zu 16sen. Diese Unterscheidung macht nur bei einem engen Problembe-
griff Sinn, denn beide Lernprozesse konnen problembezogen sein (vgl. Reinmann 2016,
S. 228ff).

Softwaretechnik

Die Softwaretechnik ist die ,,Zielorientierte Bereitstellung und systematische Ver-
wendung von Prinzipien, Methoden und Werkzeugen fiir die arbeitsteilige, ingenieurma-
Bige Entwicklung und Anwendung von umfangreichen Softwaresystemen* (Balzert 2009,
S. 17). Sie wird untergliedert in die Bereiche Softwareentwicklung, Softwaremanagement
und Softwarequalitit (vgl. ebd., S. 19f). Da sich die FLOSS-Entwicklung in vielen Berei-
chen den Methoden der Softwaretechnik bedient, ist auch in diesem Bereich mit einem
Aufbau von Sachkompetenz zu rechnen.

Der folgend zitierte Entwickler hat selbst theoretisches Vorwissen aus einem IT-Stu-
diengang. Die tatsdchliche Anwendung dieses Wissens erfolgte allerdings erst durch das
Engagement in einzelnen FLOSS-Projekten und fiihrte spéter auch zur Griindung eines
eigenen FLOSS-Projektes. Der Entwickler beschreibt seinen Kompetenzaufbau durch das

FLOSS-Engagement wie folgt:

,Also rein programmiertechnisch alles, was irgendwie mit Projektaufbau,
Umsetzung, Code-Quality, Unit-Testing, Automatic-Testing/ Alles Dinge, die
mehr oder weniger on-the-fly immer wieder mal: Ja man konnte doch noch
das, man konnte doch noch das, man konnte doch noch das/ Das habe ich
alles dadurch gelernt, wie man dies tatsidchlich in einem konkreten Projekt
umsetzt. Das war sehr hilfreich. [...] man sieht Projekte und die verwenden
die und die Library oder sie haben das und das so umgesetzt und dann lernt
man Neues dazu.” (Dokument I-11; Abs. 148)

Hier werden verschiedene Methoden und Anwendungsbereiche beschrieben, deren prak-
tische Umsetzung durch die Aktivitdten in FLOSS-Projekten gelernt wurden. Diese be-
treffen alle drei Teilbereiche der Softwaretechnik. Auch die Riickmeldungen von Nut-

zer:innen zu dem eigenen FLOSS-Projekt beschrieb die Person als wichtigen Faktor beim
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Lernen. In der Softwaretechnik entspriche dies den Funktionstests beziehungsweise Black-
Box-Tests'>>, deren Ergebnis ein Abnahmekriterium fiir die Fertigstellung von Software
ist (vgl. Balzert 2009, S. 473). Die von Nutzer:innen eingereichten Bug-Reports sind oft
ein Ergebnis solcher Black-Box-Tests. In mehreren Interviews gab es Hinweise, dass der
Umgang mit den technischen und sozialen Aspekte von solchen Bug-Reports erfahrungs-
basiert erlernt wurde.

Eine andere Person bewertet riickblickend das Transferpotenzial der formal gelernten

Theorie iiber Softwaretechnik folgendermaf3en:

,»Also wir haben natiirlich auch an der Uni praktische Informatik gehabt, wo
es ein bisschen um Java'>®-Entwicklung ging und ein bisschen Projekttheo-
rie. Aber alles, wie man praktisch damit umgeht, vom Ticket-Management
ibers Source-Management, wie man mit anderen Leuten irgendwie zusam-
menarbeitet oder wie man darangeht, um tiberhaupt erst einmal ein Feature
zu planen oder iiberhaupt irgendwas zu planen, habe ich eigentlich fast alles
iber die Open-Source-Projekte gelernt.” (Dokument 1-8; Abs. 141)

Auch in diesem Beispiel wird deutlich, dass der eigentliche Kompetenzaufbau durch die
Anwendung in der Praxis erfolgte. Die Verbindung von eigenen Interessen mit dem En-
gagement in einem FLOSS-Projekt ermoglichten ein Lernen, was zwar zuvor im Rahmen
formaler Lernprozesse beabsichtigt war, aber erst durch die Anwendung in einem realis-
tischen Szenario tatsdchlich erfolgte. Wie auch in der zuvor geschilderten Teilkompetenz
des Projektmanagements handelt es sich auch hier um den fallbezogenen Transfer von
bekannten Methoden. Insofern ist das Lernen der beiden zitierten Personen als projektori-
entiertes Lernen zu kategorisieren.

Doch auch ohne formale Vorbildung ist es fiir Laien durch partizipative Medienkultu-
ren moglich, mittels selbstgesteuertem, autodidaktischem Lernen zu Expert:innen in einer
gewihlten Wissensdoméne zu werden. Medienkultur meint hier ein Zusammenspiel von
unterschiedlichsten Medien und Akteur:innen - internetbasiert und nicht internetbasiert.
Deren kommunikative Verflechtungen als Voraussetzung von Lernprozessen wird mit dem
Konzept der Kommunikativen Figuration beschrieben (vgl. Wolf & Wudarski 2018). Da-
bei handelt es sich um ein Konzept, welches Ahnlichkeiten zu dem Forschungsdesign
dieser Arbeit aufweist und ebenso von einer Pluralitit von Informationsressourcen bei

der Verfolgung selbstgesteckter Lern- und Handlungsziele ausgeht.

9.2 Sozialkompetenz

Um die Sozialkompetenz definitorisch zu fassen, soll wieder auf Roth zuriickgegriffen

werden. Soziale Kompetenz ist die Summe an Fihigkeiten und Fertigkeiten, die sozia-

155Bei einem Black-Box-Test wird die Reaktion der Software auf Testfille hin gepriift, die eine hohe Feh-
lerwahrscheinlichkeit beinhalten. Die interne Programmstruktur wird bei solchen Tests nicht betrachtet
(vgl. Balzert 2009, S. 473)

156Java ist eine objektorientierte Programmiersprache, die mit dem Ziel der Plattformunabhingigkeit ent-
worfen wurde.
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le Handlungsfdhigkeit ermoglichen und sich in sozialer Intelligenz niederschlagen. Er
definiert zwei Teilbereiche der Sozialkompetenz: ,,[...] Einsicht in gruppendynamische
Prozesse, wie sie die Sozialpsychologie untersucht und beschreibt, aber auch in struktu-
relle Bedingungen des Zusammenlebens, wie sie die Soziologie analysiert” (Roth 1971, S.
314). Roth grenzt die Sozialkompetenz vom sozialen Mitgefiihl als affektive Komponente
ab. Dies beschreibt die Fiahigkeit, Riicksicht zu nehmen, die Perspektive anderer Personen
antizipieren zu konnen und Solidaritétsbereitschaft mit Schwachen und Unterdriickten zu
zeigen (vgl. ebd, S. 314). Beides ist notwendig, um sozialeinsichtiges und sozialkonstruk-

tives Handeln zu ermoglichen. Ziel eines solchen Handelns liegt darin, dass:

»l...] immer bessere, effektivere, gerechtere soziale Gleichgewichtsformen
gedacht werden und als Handlungsanweisungen dienen, die zwischen Mensch
und Mensch, Gruppen und Gruppen und dem einzelnen und der Gesellschaft
immer freiere und gerechtere Formen der Vermittlung zu realisieren zu erlau-
ben.“ (ebd., S. 477)

Dieser Anspruch an miindiges Handeln kann nicht allein durch Sozialkompetenz umge-
setzt werden. Roth betont, dass jegliches auf Sachen und Giiter orientierte Handeln in ei-
nem gesellschaftlichen Kontext steht und dementsprechend soziale Folgen impliziert. Aus
diesem Grund erfordert miindiges Handeln sachkundiges und sozialeinsichtiges Handeln
(vgl. ebd., S. 477).

Im Gegensatz zur Ausfithrung von Roth fehlt der Definition vom Deutschen Qualitéts-
rahmen die affektive Komponente. Die kritische Beurteilung sozialen Handelns auf der
soziologischen Meso- und Makroebene ist ebenso nicht Teil der unter Sozialkompetenz
subsumierten Fahigkeiten. Die wichtigen Komponenten dieses Kompetenzbereiches wer-

den wie folgt beschrieben:

,»Sozialkompetenz bezeichnet die Fihigkeit und Bereitschaft, zielorientiert
mit anderen zusammenzuarbeiten, ihre Interessen und sozialen Situationen
zu erfassen, sich mit ihnen rational und verantwortungsbewusst auseinander-
zusetzen und zu verstindigen sowie die Arbeits- und Lebenswelt mitzuge-
stalten. (Arbeitskreis Deutscher Qualitdtsrahmen 2011, S. 9)

Im Vordergrund stehen das individuelle Arbeiten sowie Lernen in Gruppen. Die Niveau-
einteilung beim Aufbau von Sozialkompetenz ist in acht Stufen untergliedert. Auf dem
untersten Niveau beschreiben sie die Teilnahme an Gruppenprozessen mit besonderem
Augenmerk auf die Kommunikation. Die Niveausteigerung verlduft in Richtung der Uber-
nahme von besonderen Rollen innerhalb der Gruppe beziiglich Gruppenleitung und Um-
gang mit komplexen Aufgabenstellungen. Ebenfalls wird die Nihe zur Sachkompetenz
betont. In der hochsten Stufe geht es auch gezielt um die Fahigkeit der Einflussnahme
auf das Kompetenzniveau anderer Gruppenteilnehmer:innen (vgl. Arbeitskreis Deutscher
Qualitdtsrahmen 2011, S. 6f). Hier zeigt sich die strenge Ausrichtung auf die Anforderun-
gen des Arbeitsmarkts, wie sie schon bereits bei der Definition der Fach- beziehungsweise

der Sachkompetenz in Kapitel 9.1 aufgezeigt wurde.
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Die Definition vom Qualitdtsrahmen erinnert an die Formulierung von Lernzielkatalo-
gen, wihrend die von Roth in ihrer inhaltlichen und normativen Ausrichtung weitreichen-
der formuliert ist. Ohne weitere Bestimmung der soziologischen und sozialpsychologi-
schen Untersuchungskategorien ist die Roth’sche Definition von Sozialkompetenz nicht
zu operationalisieren. Dennoch benennt Roth wichtige Einflussgroen auf die Gruppen-
dynamik, die vom Arbeitskreis Deutscher Qualititsrahmen ausgespart bleiben: Affekte
als notwendige Voraussetzung fiir Solidaritét als normatives Ziel, zu welcher Sozialkom-
petenz befidhigen soll.

Normative Ziele sind besonders in ehrenamtlichen Lernnetzwerken relevant, die nicht
durch Lohnabhingigkeit und eine Betriebshierarchie strukturiert sind. Derartige Wertvor-
stellungen wurden bereits in Kapitel 7.2 vorgestellt. Solidarisches Handeln als normatives
Handlungsziel ist in der Operationalisierung des Deutschen Qualitidtsrahmens nicht expli-
zit aufgefiihrt. Es kann aber Teil individueller Interessen sein oder sich aus der Reflexion

iber die Auswirkungen von Handlungen auf die Gesellschaft ergeben.

9.2.1 Kommunikation innerhalb der Community

Fast alle Entwickler:innen betonen die Bedeutung einer gelingenden Kommunikation in-
nerhalb der Entwicklungsgemeinschaft. Was dies genau ist, ist individuell verschieden.
Folgende Aufgaben haben die interviewten Personen dem gruppenweiten Austausch zu-

geschrieben:

» Absprachen iiber Arbeitsteilung

* Hilfestellung bei Fragen

* Entscheidungen iiber die Entwicklungsrichtung

» Forderung des Gemeinschaftsgefiihls durch respektvollen Umgang

* Information iiber den Projektfortschritt

Dabei bringen die beteiligten Personen ihre personlichen Sichtweisen, Erfahrungen und
Interessen ein. Dementsprechend bleibt es nicht aus, dass es auch zu Missverstindnissen

und Konflikten kommt.

Konfliktlosungsstrategien

Angesprochen auf die bedeutenden Probleme bei der gemeinschaftlichen FLOSS-
Entwicklung, sind es oftmals nicht die technischen Probleme, die in den Interviews be-
nannt wurden. Soziale Konfliktsituationen konnen gravierende'>’ Folgen fiir die Entwick-
lungsgemeinschaft als Ganzes, wie auch fiir das individuelle Engagement einzelner Ent-

wickler:innen haben.

157Neben der Stagnation der FLOSS-Entwicklung durch die Einschriinkung des Engagements von mehreren
Entwickler:innen ist auch die Abwanderung von Teilen der Entwicklungsgemeinschaft (sogenanntes
Forking) ein Problem, das die komplette gemeinschaftliche Entwicklung eines FLOSS-Projektes zum
Stillstand bringen kann.
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,»Sicherlich auch so ein paar zwischenmenschliche Kenntnisse, die man durch
die Arbeit mit der Community irgendwie gelernt hat, wie man irgendwie dann
(..) am Besten so untereinander umgeht oder halt auch/ Dass man halt auch
wirklich irgendwie Grenzen ziehen muss, wenn halt Menschen wirklich an-
fangen zu beleidigen, dass man auch wirklich aktiv sagen muss, dass die halt
irgendwie dann weg miissen. Naja, nicht weg miissen, das klingt jetzt doof.
Aber halt, dass sie sozusagen/ Wenn halt Menschen schidlich sind fiir das
Projekt, weil sie halt nur beleidigend sind oder halt schlecht Sachen disku-
tieren, dass man die auch aktiv ausschlieen muss, zum Beispiel/ Damit man
halt/ Weil sonst die Gefahr besteht, dass diese Menschen irgendwie andere
Menschen abschrecken zum Beispiel. Also es ist halt so, ja schon so eine Art

zwischenmenschliche Kenntnisse, quasi.® (Dokument I-10; Abs. 259)

In Konfliktsituationen miissen sich die Beteiligten nicht nur mit der Perspektive der Kon-
fliktpartei auseinandersetzen, sondern auch ihren eigenen Standpunkt kritisch hinterfra-
gen. Die in diesem Zitat angesprochenen zwischenmenschlichen Kenntnisse beziehen
sich also nicht nur auf andere Beteiligte, sondern referenzieren auch immer auf die ei-
gene Person und die Situation, in der die Konfliktlosung verhandelt wird.

Fast jede:r befragte Entwickler:in in einem FLOSS-Projekt mit einer gréeren Gemein-
schaft kann von sozialen Konflikten berichten. Dies betrifft insbesondere Situationen, in
denen Vertreter:innen einer Konfliktpartei sich nicht an den expliziten oder impliziten
Zielen und Regeln der Gemeinschaft orientieren. Daraus entwickeln sich individuelle und
kollektive Formen der Konfliktlosung, die Teil der Sozialkompetenz sind.

Das folgende Zitat beschreibt eine individuelle Konfliktlosung:

,,Hin und wieder gehen einem schon Sachen auf den Keks. Also ich/ Ich sa-
ge mal so, wenn es dann Reibereien sozialer Natur gibt, von wegen, dass
man sich mit irgendwelchen Leuten schlecht versteht oder sich halt denkt: Ja,
war das jetzt wirklich notwendig? Ich will da jetzt nicht so richtig mit nack-
ten Finger zeigen, weil auch Leute im Team, die dann sich, statt irgendwas
zu machen, sich dann halt auch teilweise im Bug-Tracker dariiber auslassen:
Mimimi, das ist doch so blod. Und dann halt so: Aber ich verstehe das nicht,
warum soll ich das machen? Und dann denke ich mir dann so: Junge, halt
doch einfach die Fresse, das bringt so nicht wirklich weiter. So vor solchen
sozialen Problemen ist da leider auch kein Projekt so richtig gefeit. Das nervt
dann halt. Ich denke mir dann halt: Ja, muss man halt irgendwie darum her-
um arbeiten. Und ich denke mir dann halt: Ja, musst halt mit den Personen
irgendwie klarkommen. Im Zweifel einfach ignorieren, weil solche Sachen,
ja, (..) da kann ich jetzt auch gerade nicht mehr zu sagen, auf3er mich zu ver-
heddern.* (Dokument I-12; Abs. 42)

Hiufig wird die Strategie des Ignorierens als individuelle Konfliktlosung angewandt, wenn
der Konflikt nur einzelne Mitglieder der FLOSS-Gemeinschaft betrifft. Oftmals ist dies
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das Ultima Ratio, wenn andere Formen der Kompromissfindung zuvor gescheitert sind.
Diese Einsicht spiegelt die vielen Entscheidungsprozesse wieder, die im Rahmen der ge-
meinschaftlichen FLOSS-Entwicklung von den Entwickler:innen erlebt wurden. Teilwei-
se fithrt die gemeinschaftliche Reflexion iiber vergangene Konfliktsituationen auch zur
Einfiihrungen gemeinsamer Regeln oder geénderten Praktiken, die sich im Repertoire der

Gemeinschaft niederschlagen.

Kommunikation von Kritik

Der Kommunikationsabbruch als Form der Konfliktbewéltigung ist jedoch nur das
letzte Mittel. Dies gilt es im Regelfall zu vermeiden. Ein wichtige Fahigkeit dafiir ist die
Art und Weise, wie Kritik formuliert wird:

,»[...] aber ich wiirde auch sagen/ [Ich habe] auch ein bisschen gelernt, wie
man halt mit Leuten irgendwie online umgehen muss oder kann oder wie man
das tun sollte. Dass man sich halt nicht/ (.) Dass die Leute nicht instantan sich
denken: Boah, was fiir ein Arschloch. Das will man am Ende auch nicht. Das
ist (..) ich bin jetzt auch nicht perfekt darin, also will ich mich auch nicht
so darstellen, aber/ Ich bin auch garantiert schwierig mit umzugehen, wenn
ich Leuten ihre Pull-Requests auseinandernehme und sage: Das ist Kacke,
das ist Kacke. Also halt netter formuliert, aber das mag ja auch keiner. Aber
wenn man das irgendwie freundlich verpackt, dann geht es dann meistens
schon eher. Und so etwas, wiirde ich sagen, zu lernen, das ist auch/ (..) Ich
bin zumindest schon einmal auf dem Weg dahin, ein bisschen dies zu lernen.*
(Dokument I-12; Abs. 57)

In diesem Beispiel beschreibt die Person ihren Kompetenzaufbau in Bezug auf das For-
mulieren von konstruktiver Kritik. Ein Pull-Request entspricht einem eingereichten Pro-
jektbeitrag zur Behebung eines Fehlers im Quellcode. Dieser wird durch den:die Projekt-
maintainer:in evaluiert und entsprechend eingepflegt oder abgewiesen. Die Projektmain-
tainenden bewegen sich dabei in einem Spannungsfeld: Sie vertreten den Anspruch an
eine stabil laufende Software und der Integration von neuen Funktionen auf der einen
Seite und sind, auf der anderen Seite, dabei aber auf die Mitarbeit von anderen Entwick-
ler:innen angewiesen. Aus diesem Grund ist es in ihrem Interesse, qualitativ hochwertige
Beitrige zum Projektfortschritt und idealerweise eine kontinuierliche Mitarbeit anderer

Entwickler:innen zu forcieren.

Eigenen Standpunkt vertreten
Gewachsene kommunikative Fihigkeiten zeigen sich aber auch an anderen Stellen,

die auch auf ein gestiegenes Selbstvertrauen hinweisen:

,»Was ich besser kann, ist auf jeden Fall Kommunizieren. Ich habe auch schon

bei Konferenzen Talks gehalten, das hétte ich vorher nie gemacht. [...] Ja, also
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sowohl technisch als auch sozial schon (.) Einiges. Also sozial eher so diese
Offenheit, auch mal iiber irgendein Thema, was man/ Wo man irgendwie sich
auskennt, auch zu reden.” (Dokument I-9; Abs. 155)

Diese Aussagen zeigen, dass sich eine Anderung der kommunikativen Fihigkeiten nicht
nur auf den Bereich der internetgestiitzten Kommunikation auswirkt. Dies ist dem Aspekt
geschuldet, dass gemeinschaftliche FLOSS-Entwicklung oftmals nicht auf das Medium
Internet begrenzt ist. Die Entwicklungsarbeit ist eingebunden in soziale Prozesse, die an

vielen unterschiedlichen Orten stattfinden.

Aufbau und Erhalt der Gemeinschaft

Ahnlich verhilt es sich mit anderen Kommunikationsprozessen innerhalb der Ent-
wicklungsgemeinschaft. Wie es bereits im Kapitel 4.1.3 Lebenszyklus eines FLOSS-Projektes
schon angedeutet wurde, ist FLOSS, wie auch jegliche andere proprietire Software, auf
eine kontinuierliche Aktualisierung angewiesen. Obwohl der Quellcode im eigentlichen
Sinn nicht altern kann, unterliegt Software einem Alterungsprozess. Die Rahmenbedin-
gungen von Software dndern sich fortwihrend, weswegen auch die Software kontinuier-
lich aktualisiert werden muss. Aus diesem Grund sind FLOSS-Projekte auf das stetige
Engagement von Entwickler:innen angewiesen. Das folgende Zitat belegt die Bedeutung

der Kommunikation beim Aufbau und Erhalt einer aktiven Entwicklungsgemeinschaft:

,»Also, 'na, wenn man eben in einem nicht-Einzelprojekt ist, also quasi nicht
als einziger Mensch innerhalb von einem Softwareentwicklungsprojekt ist,
sondern auch ein bisschen versucht, andere Menschen reinzuziehen, dann
versucht man halt auch kommunikativ so mit ihnen umzugehen, dass es eine
einladende Erfahrung ist und das die Leute Lust darauf haben, sich mehr ein-
zubringen. Dabei entwickelt man halt, weif3 ich nicht, Kommunikationstech-
niken oder besseres Verstindnis fiir den Menschen, um besser zu verstehen,
worum es ihm gerade geht, um sie (.) ja, reinzuziehen.” (Dokument I-4; Abs.
220)

Ziel der Kommunikation ist es, potentielle Entwickler:innen in die Entwicklungsarbeit
einzubinden und die bestehenden Mitglieder fiir die weitere Mitarbeit zu interessieren.
Die Person beschreibt treffend, dass dazu Kenntnisse der unterschiedlichen Interessen
potentieller und aktiver Entwickler:innen notwendig sind. Dies erfordert einen kommuni-
kativen Austausch iiber Dinge die nicht Hauptgegenstandsbereich der Kommunikations-
inhalte bei der Entwicklungsarbeit sind, wie dies bei der Beitragsanalyse der Mailing-
listen vom gBittorrent gezeigt werden konnte. Dennoch belegen die Interviews, dass ein
Austausch iiber Interessen, auch abseits vom jeweiligen FLOSS-Projekt, stattfindet und
von den Entwickler:innen als positive Schliisselerlebnisse beschrieben werden, die die
Bindung an die Projektgemeinschaft verstirken. Oft wird sich iiber solche Themen im
direkten Austausch am Rande von Konferenzen, auf Arbeitstreffen oder im Chat ausge-

tauscht.
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Diese Form der Kommunikation, die auf die Verbesserung der zwischenmenschlichen
Beziehungen innerhalb der Gemeinschaft ausgerichtet ist, ist ebenso essentiell wie der
Austausch iiber die eigentliche Entwicklungsarbeit. Downes beschreibt sie als nicht se-
gregierbaren Bestandteil der Kommunikation in Lernnetzwerken (vgl. Downes 2010, S.
15f). Ebensolche Kommunikation ist ein Teil der Sozialkompetenz, die im Rahmen von
gemeinschaftlichen FLOSS-Projekten aufgebaut werden kann und fiir den Aufbau und
den Erhalt einer Gemeinschaft unabdingbar ist.

9.2.2 Eigene Rolle in der Gruppe finden

Unter der Teamfédhigkeit werden viele unterschiedliche Anforderungen an die Gruppen-
mitglieder zusammengefasst. Einige dieser Anforderungen wurden bereits bei der Kom-
munikation dargestellt. Es fehlt noch der Bereich, der sich nur indirekt mit der Kom-
munikation beschiftigt: Das Finden der eigenen Rolle innerhalb einer Gruppe. Diese ist
natiirlich auch durch die Moglichkeiten geprégt, die sich aufgrund der anderen Kompe-
tenzbereiche ergeben. Doch auch die Gruppendynamik und die Wahrnehmung der eige-
nen Fihigkeiten im Vergleich mit anderen Gruppenmitgliedern beeinflussen die Suche

nach einer eigenen Rolle innerhalb der Gruppe.

,»Ja, man lernt natiirlich auch einfach viel iiber Menschen bei so einem Pro-
jekt. In dieser ganzen Kommunikation, also jetzt auch nicht unbedingt/ Also
man macht auch negative Erfahrungen, das ist nicht alles positiv, was man
da erlebt und man kriegt auch mit wie/ (.) Also es ist nicht unbedingt die
Softwareentwicklung 'ne, aber/ Also es gibt da auch immer wieder Leute,
die halt in Machtpositionen sind oder so und dann manchmal Entscheidun-
gen durchdriicken, die man selber nicht so trigt oder nicht versteht, warum
sie die unbedingt durchdriicken wollen. Das ist halt auch ein altes Projekt,
da gibt es so was Ofter mal, dass dann manche alten Teilnehmer dann auch
mal aufgrund von ihrer Stellung irgendwelche Entscheidungen durchdriicken
oder so. Da macht man auch mal negative Erfahrungen, 'ne. Und die sind
dann auch entscheidend fiir das folgende Engagement, 'ne, oder man hilt
sich dann vielleicht auch irgendwann aus gewissen Dingen raus oder enga-

giert sich dann noch viel mehr.“ (Dokument I-2; Abs. 88)

In diesem Zitat werden wichtige Einflussgrofen auf das eigene Handeln in Bezug auf die
Gruppe geschildert. Diese sind der Einfluss von relevanten Anderen, die historisch ge-
wachsenen Praktiken in der Gemeinschaft und der Abgleich zwischen eigenen Erwartun-
gen und der tatsdchlichen Gruppendynamik. In hierarchiearmen Gruppen haben relevante
Andere aufgrund ihrer Reputation einen groeren Einfluss auf Gruppenentscheidungen
(vgl. Taubert 2006, S. 163f). Neue Gruppenmitglieder miissen sich zunéchst erst einmal
einen Uberblick dariiber verschaffen, wer die anderen Personen in der Gruppe sind und

welche Rollen und Kompetenzen sie in der Gruppe verkorpern.
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Diese Strukturen sind historisch gewachsen. Sie bestimmen das geteilte Repertoire der
Gruppe, welches durch frithere Konflikte, Entscheidungen und Entwicklungsetappen ge-
pragt ist. Die Werkzeuge und Praktiken der Gruppe sind nicht immer explizit fixiert und
deswegen fiir neue Gruppenmitglieder nur bedingt nachvollziehbar. Der letzte Punkt der
Interviewpassage betrifft die individuell empfundene Diskrepanz zwischen eigenen Er-
wartungen und der vorgefundenen Realitit in der Gruppendynamik. Dies ist von diversen
Faktoren wie zum Beispiel eigenen Werten, Interessen, fritheren Erfahrungen und der ak-
tuellen Lebenssituation abhéngig.

In diesem komplexen Gefiige miissen neue Mitglieder einer Gemeinschaft eine eigene
Position einnehmen und sie innerhalb und auBlerhalb der Gemeinschaft vertreten. Diese
Position ist nicht statisch und muss bei sich dndernden Bedingungen angepasst werden.
Neue Mitglieder sind dabei aber nicht nur passiv und ordnen sich den vorgefundenen
Strukturen unter. Sie konnen selbst durch gesteigerte Partizipation an Gruppenprozessen

auf diese einwirken und zu relevanten Anderen werden:

,»|...] also in vielen Projekten merkt man es, glaube ich, dass die Projekte ty-
pischerweise enorm durch kleine Schliisselerlebnisse, also sei es, weil3 nicht,
dass jemand da irgendwie halt vielleicht nur punktuell oder gerade zum rich-
tigen Zeitpunkt intensives Engagement reinwirft und Sachen anschiebt, dass
dann plotzlich die anderen Menschen mitmachen und sich mitreiflen lassen
und die Sache dann Fahrt aufnimmt. Also der/ Den Unterschied, den ein Ein-
zelner machen kann, ist typischerweise halt irgendwie enorm in kleineren
Projekten mit ein paar Leuten, die sich halt irgendwie alle in verschiedenen
Aktivitdtsphasen befinden. Da ldsst sich dann durch Engagement viel bewe-
gen und viel multiplizieren.* (Dokument 1-4; Abs. 172)

Dies wird von Entwickler:innen als Stiarkung der individuellen Rolle erlebt, was sich wie-
derum in einer hoheren Identifikation mit der Gruppe niederschlégt. Dieser Prozess wurde
von vielen Entwickler:innen als sehr positiv erlebt. Im Sinne der Theorie der Legitimen
Peripheren Partizipation von Lave und Wenger (1991) entspricht dies dem Wandel von
peripherer Partizipation durch ein neues Gruppenmitglied hin zu voller Partizipation, zum

Beispiel als Kernentwickler:in.

9.2.3 Handlungsmacht als Gruppe

Die zunehmende Identifikation mit der Gruppe wird von vielen Entwickler:innen bei der
Reflexion iiber das vergangene Engagement in einem FLOSS-Projekt als positiv erlebter

Prozess wahrgenommen:

,Ja (.) also, ich denke mal, ein wichtiger Punkt war halt, als wir gesehen ha-
ben: So, wir wollen jetzt so ein Netz bauen, wir haben aber die Software nicht
oder wir haben irgendeine Software, die irgendwer entwickelt. Da waren wir

ja quasi neu, wo wir einfach gesehen haben: Okay, wir verstehen nicht, was
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der da macht, es ist alles undurchsichtig. Es ist zwar cool, dass der das macht,
aber so kann das im Grunde nicht weitergehen, wenn hier das Netz wachsen
soll oder so. Das muss transparenter werden, stabiler, mehr Leuten die Mog-
lichkeit geben, da teilzunehmen und es/ Ich meine, vielleicht schon schon
zu sehen oder ein positives Erlebnis, dass wir dann, sagen wir mal drei, vier
Leute gesagt haben: Okay, wir nehmen uns des Problems an. Und jetzt zu
sehen: Okay, diese Software gibt es immer noch. Das hat funktioniert, die
Software zu entwickeln. Die wird jetzt von 1000, 2000 Routern genutzt oder
auf denen lduft sie. Das ist natiirlich schon irgendwie schon, interessant, ja,
motiviert einen natirlich auch, da weiter daran zu arbeiten. Also, wenn man
weil}: Okay, das wird genutzt. (..) Genau, das einfach vielleicht dann auch zu
sehen: Okay, zusammen konnen wir halt auch gro3ere Projekte umsetzen. (.)
Das ist natiirlich positiv.” (Dokument I-2; Abs. 88)

Der Entwickler schitzt die gemeinschaftlich erbrachte Gruppenleistung. Trotz frustrieren-
der Erlebnisse bei verschiedenen Gruppenprozessen mit anderen Entwickler:innen blickt
er mit einem gewissen Stolz auf die gemeinschaftliche Unternehmung. Erst durch die Ko-
operation und Kollaboration mit anderen Entwickler:innen wurde dieses FLOSS-Projekt
ermoglicht. Die personlich erlebte Erfahrung der gesteigerten Handlungsmacht als Grup-
pe im Vergleich zu der Handlungsmacht als einzelne Person wird von mehreren Entwick-
ler:innen berichtet. Sie ist eine Form des sozialeinsichtigen Handelns als ein Aspekt der

Sozialkompetenz, wie sie Roth definiert hat.

9.2.4 Grundelemente der Kommunikation in FLOSS-Projekten

Insgesamt lassen sich bei der Kommunikation innerhalb der Gemeinschaft drei zentra-
le Elemente identifizieren: Empathie fiir die Bediirfnisse anderer Entwickler:innen der
Gemeinschaft, Umgang mit kommunikativer Aggression und das Bewusstsein iiber die

eigene und fremde Machtausiibung.

Empathie fiir die Bediirfnisse Anderer

Das Strukturmodell der Communities of Practice besteht aus drei notwendigen Be-
dingungen, die fiir die Griindung und den Fortbestand einer solchen Praxisgemeinschaft
notwendig sind: Das ist eine gemeinsame Wissensdoméne, die Community in Form des
sozialen Netzwerks und die wechselseitige Praxis innerhalb dieses Netzwerks (vgl. Wen-
ger et al. 2002, S. 27). Die geschilderten Sozialkompetenzen sind fiir die Resilienz der
Community unabdingbar. Dies gilt erstens in Bezug auf Konflikte, die ein inhérentes
Merkmal von Kommunikationsprozessen sind, und zweitens fiir die Partizipation der ein-
zelnen Personen an der gemeinsamen Praxis. Der Aufbau von Sozialkompetenz erfolgt

mit zunehmender Partizipation an den Austauschprozessen.

,»The community creates the social fabric of learning. A strong community

fosters interactions and relationships based on mutual respect and trust. It
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encourages a willingness to share ideas, expose one’s ignorance, ask difficult

questions, and listen carefully.* (ebd., S. 28; kursiv im Original)

Wenger et al. betonen die Bedeutung von Respekt und Vertrauen in gegenseitigen Aus-
tauschprozessen. Mit Bezug auf den gegenseitigen Umgang in der Telekommunikation
definiert die Netiquette als normativer Handlungskodex einen geschiitzten Raum, um lern-
wirksame Kommunikation zu ermdglichen. Da dieser Kodex mittlerweile auch auflerhalb
internetaffiner Milieus bekannt ist, ist davon auszugehen, dass dessen Inhalt auch den
FLOSS-Entwickler:innen bekannt ist. Neben dieser explizit formulierten Handlungsnorm
gibt es jedoch auch implizite Komponenten fiir eine lernforderliche Fehlertoleranz gegen-
tiber Fragenden: Alle FLOSS-Entwickler:innen befanden sich selbst einmal in der Positi-
on, sich als neue Person mit einem Wissensdefizit an der Praxis einer bereits etablierten
FLOSS-Gemeinschaft erstmalig zu beteiligen. Dies ermdglicht ihnen die Perspektiven-
tibernahme aufgrund ihrer eigenen Lernbiographie. Weiterhin ist ithnen die Notwendig-
keit einer kontinuierlichen Integration von neuen Entwickler:innen fiir die Erreichung
der gemeinsamen Ziele bekannt. Ansonsten droht die FLOSS-Entwicklung zukiinftig zu
stagnieren, da Entwickler:innen wegen anderer Priorititensetzung ihr Engagement ein-
stellen.

Beide Faktoren ermoglichen die notwendige Empathie fiir ein stabiles soziales Netz-
werk. Es ist, zusammen mit der gemeinsamen Wissensdomine, die Grundlage fiir die
kollektive Praxis. Diese kann auch als Resonanz im Sinne von Hartmut Rosa (2016) be-
zeichnet werden. Die neurologische Basis hierfiir ist das Konzept der Spiegelneuronen,
deren Resonanzerregung durch Hemmung und Blockierung soziokulturell iiberformt wer-
den und die kognitive, affektive und leibliche Weltbeziehung prigen (vgl. Rosa 2016, S.
262ff).

Umgang mit Aggression

Um Aggressionen in FLOSS-Projekten zu verstehen, braucht es eine Betrachtung
der Ursachen. Missverstindnisse sind ein Teil von Kommunikation. Dies trifft insbeson-
dere auf die Telekommunikation zu, da hier wichtige Signale der Korpersprache (Stimme,
Mimik, Gestik) zur Interpretation der Kommunikationsinhalte fehlen oder eingeschrinkt
sind. Die Nutzung von Emoticons kann allenfalls als eingeschréinktes Surrogat angesichts
des breiten Spektrums der leiblichen Kommunikation gesehen werden. Einschrinkend
kommt hinzu, dass Kommunikation doppelt situiert ist: Einerseits bei der kommunizieren-
den Person und andererseits bei der interpretierenden Person. Als zusétzliche Fehlerquelle
soll noch auf die Einschriankung aufgrund der Latenz von internetbasierter Kommunika-
tion hingewiesen werden. Dies gilt in erster Linie fiir die asynchrone Kommunikation in
Foren, E-Mails oder den Kommunikationskanélen der FLOSS-Portale (zum Beispiel dem

Bug-Tracker) einschlieBlich der Versionsverwaltung'>®. Ursachen fiir die Verzogerung

158Dje Kommentare der Versionsverwaltung dienen primir der Dokumentation und nicht dem Austausch
von Meinungen. Dennoch reflektieren die Kommentare implementierte Entscheidungen und haben da-
mit auch als Handlung einen kommunikativen Charakter.
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liegen zum einen im technischen Design der Kommunikationskanile und zum anderen in
der moglichen territorialen Verteilung der Entwickler:innen iiber verschiedene Zeitzonen
hinweg. Riicksprachen bei Verstindnisschwierigkeiten konnen also nur verzogert erfol-
gen. Die hier aufgefiihrten Besonderheiten der Telekommunikation bieten demnach an
unterschiedlichen Stellen Raum fiir Missverstindnisse. Dariiber hinaus existieren natiir-
lich auch inhaltliche Zielkonflikte und unterschiedliche Auffassungen iiber die Strategien
zur Zielerreichung. Auch wenn das gruppendefinierende Hauptziel in der Entwicklung
einer bestimmten FLOSS liegt, konnen sich unter diesem Deckmantel ganz unterschied-
liche Interessen verbergen, wie ich es bei den Auslosern und Beweggriinden im sechsten
Kapitel gezeigt habe.

Im Folgenden werden die Formen von Aggression in FLOSS-Projekten aufgezeigt.
Die Datengrundlage hierfiir sind die Interviews. Sie stellen also subjektiv eingeschitzte
Kommunikationsakte aus Sicht der jeweiligen Person dar. Dieser Unterschied ist wichtig,
da auf Grundlage der Situiertheit von Kommunikationsprozessen die Definition dariiber,

was als aggressiv eingeschitzt wird, subjektiv verschieden ist.

,,Bs gab auch so vor zwei Wochen, glaube ich, jemand im IRC, der dann
irgendwie/ Er hat sich iiber die schlechte Dokumentation aufgeregt, was auch
ein valider Punkt ist, zugegeben. Er meinte auch irgendwie sofort, ohne dass
ich irgendwie zu Wort kam: Fuck right off and be a prick elsewhere. Wo ich
dann auch nur dachte: Was soll das?* (Interview 1-10, Abs. 215)

Die Interpretation als kommunikative Aggression ist bei diesem Kommentar aufgrund des
beleidigenden Inhaltes noch recht klar. Die hier anschlie3end skizzierte folgende Situation
dagegen fillt in einen Graubereich, der nur von der involvierten Person als aggressiv

beziehungsweise iibergriffig eingeschitzt wurde:

,»INa, es gab halt zum Beispiel frither das Problem, dass wir doch relativ lange
gebraucht haben/ Sozusagen das Verdffentlichen von Kalendern zu imple-
mentieren. Sozusagen [dass du] den offentlichen Link teilen kannst und den
sich jeder anschauen kann. Und dann kamen dann halt wirklich irgendwie auf
GitHub jeden Tag Menschen, die dann so: Hey, plus one. I need this feature

implemented. Und das war dann wirklich irgendwann nervig.
[Nachfrage vom Interviewer] "Plus one’ heif3t?

[Antwort] Also, sozusagen Daumen hoch quasi. Genau, es ist denen wich-
tig. (.) Wo man sich dann auch irgendwann denkt: Hey, es ist Freie Software.
Wenn du es brauchst, dann hilf doch mit, es zu implementieren. Aber dann
’spam halt nicht das Forum voll oder ’spam halt nicht GitHub voll.* (Inter-
view I-10, Abs. 207 - 211)

Der Befragte war fiir die Implementation und Dokumentation der gewiinschten Funktion

verantwortlich. Erst der wiederholt formulierte Wunsch von verschiedenen Nutzer:innen
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fiihrte zur gereizten Reaktion von ihm. An diesen Beispielen wird deutlich, wie grof3
die Spannweite von aggressiver Kommunikation sein kann und wie wichtig der situative
Kontext ist. Dennoch war das Problem der Aggression in FLOSS-Projekten mit wenigen
Ausnahmen kein Thema bei den Interviews. Die absolute Mehrheit der Kommunikations-
akte wurde als konstruktiv und respektvoll empfunden.

Die Reaktionen der Betroffenen fiihrten zu einer Neugestaltung der Beziehung zur ag-
gressiv kommunizierenden Person. Laut Interviewaussagen wurde entweder die Kom-
munikation iiber bestimmte Themen anschlieBend verweigert oder es wurde sdmtliche
Kommunikation einschlieflich anderer Formen der Zusammenarbeit eingestellt. Die in-
dividuelle Interaktionsverweigerung als Ultima Ratio steht jeder Person der Entwick-
lungsgemeinschaft zur Verfiigung. Ein Ausschluss einer Person von der Nutzung der
gruppenweiten Entwicklungsinfrastruktur erfordert im Regelfall die Intervention des:der
Projektmaintainer:in aufgrund der Administrationshoheit iiber die Infrastruktur wie zum
Beispiel die Versionsverwaltung oder die Mailingliste. Im Beispiel kam die Aggression
in Form der Beleidigung von auflen, weswegen eine Ausgrenzung dieser Person fiir die
Entwicklungsgemeinschaft keine gravierende Storung darstellt. Hinweise auf Konflikte
zwischen Entwickler:innen, die bis zu Aggressionen und dem anschlieenden Ausschluss
der Person eskalierten, wurden weder in der untersuchten Mailingliste noch in den In-
terviews gefunden. Hier greifen die Formen der Konfliktbewiltigung, wie sie im vor-
hergehenden Kapitel aufgezeigt wurden: Konflikte und Missverstindnisse innerhalb der
FLOSS-Gemeinschaft haben ein hohes Bedrohungspotential fiir die Zusammenarbeit. In
diesem Fall kommen abgestufte Formen der Konfliktlosung oder notfalls der Einschrin-
kung der Kommunikation zur Anwendung. Viele Entwickler:innen betonen deshalb die
Bedeutung eines synchronen Kommunikationskanals fiir die beschleunigte Kldrung von
Missverstdndnissen. Vor diesem Hintergrund muss auch die Bedeutung von Chat, Telefon
oder direkten Treffen fiir das soziale Netzwerk der Entwicklungsgemeinschaft gesehen
werden. Sie stirken die sozialen Beziehungen, indem sie Vertrauen stirken und die Men-

schen und ihre Lebenswelt hinter den anonymen Profilen erfahrbar machen.

Bewusstsein iiber eigene und fremde Machtausiibung

Nach der klassischen Machttheorie bedeutet Macht ,,[...] jede Chance, innerhalb
einer sozialen Beziehung den eigenen Willen auch gegen Widerstreben durchzusetzen,
gleichviel worauf diese Chance beruht* (Weber 1980, S. 28). Webers Machtbegriff be-
schreibt die Machtausiibung iiber andere. Da das Engagement in FLOSS-Projekten bei
den meisten Entwickler:innen auf Freiwilligkeit beruht, konnen diese sich jederzeit ei-
nem Machteinfluss entziehen.'>® Die Flucht aus einem Machtzugriff ist noch nicht ein-

mal mit dem Verlust der geleisteten Arbeit verbunden. Da die FLOSS und damit auch

159Dies ist nicht fiir Entwickler:innen gegeben, die FLOSS-Entwicklung als Teil ihrer Lohnarbeit leisten.
Sie unterliegen in diesem Fall einer Betriebshierarchie, da sie weisungsgebunden handeln und sich nur
durch Kiindigung der vertraglich und gesetzlich begrenzten Machtausiibung durch Vorgesetzte entzie-
hen konnen.
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alle Entwicklungsbeitrdge unter einer Freien Lizenz stehen, kann jede Person die Code-
basis kopieren und die Entwicklung nach den eigenen Vorstellungen fortsetzen. Dennoch
ist unbestreitbar, dass manche Entwickler:innen bei Entscheidungsprozessen mehr Macht
als andere haben, um ihren Willen durchzusetzen. Aus diesem Grund hat sich mittler-
weile eine Unterscheidung zwischen power over als Macht iiber andere und power to
als Handlungsmacht durchgesetzt. Macht iiber andere setzt aber immer Handlungsmacht
voraus (vgl. Schuck 2012, S. 44f). Handlungsmacht wiederum ist die ,,Mdoglichkeit zum
wirksamen Handeln (ebd., S.46; kursiv im Original).

In FLOSS-Entwicklungsgemeinschaften gibt es ein Machtgefille in Hinblick auf die
Handlungsmacht. Relevante Andere haben eine groflere Chance, ihre Vorstellungen bei
der gemeinschaftlichen Entscheidungsfindung durchzusetzen. Ein mogliches Analyseras-
ter ist die unterschiedliche Kapitalausstattung in Anlehnung an Bourdieu (1983). Fiir die
Betrachtung von Einflussmoglichkeiten in Sozialen Bewegungen haben Nepstad und Bob
(2006) das Konzept vom leadership capital entwickelt, dass sich aus kulturellem, so-
zialem und symbolischem Kapital ableitet.'®® Entwickler:innen, die reich an leadership
capital sind, konnen mehr Einfluss auf die Entscheidungen in der FLOSS-Gemeinschaft
nehmen, als andere. Unter den speziellen Bedingungen von FLOSS-Projekten sind fol-
gende Kapitalarten fiir das Fithrungskapital ausschlaggebend (vgl. Nepstad & Bob 2006,
S. 4f):

1. Kulturelles Kapital: Kenntnisse von Werten und kulturellen Prinzipien der FLOSS-
Bewegung, rhetorische Fihigkeiten, strategisches Gespiir fiir Chancen und Hinder-
nisse bei der Projektentwicklung, angepasster Umgang in der Kommunikation mit

den Entwickler:innen und ihren jeweiligen Interessen sowie Sachwissen

2. Soziales Kapital: Starke soziale Beziehungen zu anderen Entwickler:innen (insbe-
sondere zu den Kernentwickler:innen) der Gemeinschaft, Beziehungen zu anderen
FLOSS-Projekten oder anderen Netzwerken, die fiir das jeweilige FLOSS-Projekt

von Bedeutung sein konnen

3. Symbolisches Kapital: Reputation, soziale Anerkennung, biographische Erfahrun-

gen

In Bezug auf Fiihrungskapital haben die Projektmaintainer:innen und Kernentwickler:-
innen in den meisten Projekten die groften Einflussmoglichkeiten. Dies zeigt sich auch
durch die Kommunikationshédufigkeit und die Kommunikationsinhalte, wie sie im Kapitel
6.5 anhand der Beitragsanalyse der E-Mails vom gBittorrent-Projekt gezeigt wurde. Sie
sind diejenigen, die am Héufigsten auf Kommunikationsakte reagieren und zugleich auch

selbst Diskussionen auf der Mailingliste auslosen. Damit bestimmen sie maB3geblich, tiber

160(3konomisches Kapital an sich wurde im Vergleich zu den anderen Kapitalarten bei Sozialen Bewe-
gungen als weniger bedeutend eingestuft. Nur in seiner Moglichkeit zur Umwandlung in die anderen
Kapitalarten erhilt es eine Bedeutung (vgl. Nepstad & Bob 2006, S. 4).
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welche Themen in der Entwicklungsgemeinschaft sich ausgetauscht wird. Zusétzlich ha-
ben Projektmaintainende die Handlungsmacht in Form der Entscheidung dariiber, welche
Projektbeitriage von anderen Entwickler:innen in die Codebasis aufgenommen und wel-
che zuriickgewiesen werden. Die Machtfiille ist aber nur relativ, da sie auf die Zuarbeit
anderer Entwickler:innen angewiesen sind. Die Ausfiihrungen des:der Maintainer:in vom
gBittorrent-Projekt belegen jedoch, dass sie:er sich dieser Machtfiille durchaus bewusst
ist. Nicht zuletzt deshalb, weil auch seine:ihre Laufbahn bei dem Projekt als Entwickler:in
begann und sie:er erst spiter zum:zur Projektmaintainer:in avancierte.

Die Folgen von Missbrauch von Fiihrungsmacht zeigte sich in den Interviews meist in
der Einschriankung der individuellen Zusammenarbeit bis hin zur Einstellung des Enga-
gements. In einigen Fillen fiihrte dies aber auch zur Abwanderung mehrerer Entwick-
ler:innen, die das Projekt dann unter anderem Namen nach eigenen Vorstellungen weiter-

entwickelten.

9.3 Selbstkompetenz

Bei der Definition der Selbstkompetenz nach Roth handelt es sich auf den ersten Blick
um den Antagonisten zur Sozialkompetenz. Wihrend die Sozialkompetenz dazu befihi-
gen soll, das individuelle Handeln und Urteilen auf die Strukturen und Bediirfnisse von

anderen auszurichten, zielt die Selbstkompetenz auf soziale Abgrenzung:

,In der moralischen Entwicklungsforderung des Einzelnen geht es um den
Aufbau einer personlichen moralischen Einstellung, die sich in einem Ver-
halten duflert, das sich einem gegen die eigene Meinung und Erkenntnis ge-
richteten Druck der Gruppe nicht kampflos ausliefert [...] bzw. nicht ohne das
Bewultsein eines Konflikts der Gruppenmeinung anschlief3t.“ (Roth 1971, S.
551)

Fiir Roth steht bei der Selbstkompetenz das moralische Handeln im Mittelpunkt. Dies
betrifft besonders ethische Konfliktlagen, in denen selbstbestimmte Handlungen oder Ur-
teile gefordert sind, die unter Umsténden gegen die eigene Interessen oder die der eigenen
Gruppe gerichtet sind (vgl. ebd., S. 539). Im Kern ist die Selbstkompetenz also ein Kor-
rektiv gegeniiber dem Konformitétsdruck einer Gruppe oder der Gesellschaft, das sich als
moralische Selbstbestimmung, Selbstbehauptung und Ich-Stirke manifestiert. Ziel ist die
Befdhigung des Individuums zur Selbststindigkeit und moralischer Selbsteinsicht in Be-
zug auf soziale Konfliktsituationen (vgl. ebd., S. 548). Dementsprechend handelt es sich
beim Aufbau von Selbstkompetenz um all die Prozesse, die das Individuum als autonom
agierende und urteilende Person gegeniiber der Gruppe stidrken.

Beim Vier-Sdulen-Modell des Deutschen Qualitdtsrahmens entspricht die Selbstkom-
petenz am ehesten der Kompetenzkategorie Selbststandigkeit. Sie bezeichnet ,,[...] die
Fahigkeit und Bereitschaft, eigenstindig und verantwortlich zu handeln, eigenes und das

Handeln anderer zu reflektieren und die eigene Handlungsfihigkeit weiterzuentwickeln®
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(Arbeitskreis Deutscher Qualitidtsrahmen 2011, S. 9). Die Definition, wie auch die Opera-
tionalisierung in den Niveaustufen, fokussiert auf das selbststindige Arbeiten und Lernen.
Unabhiéngig von anderen sollen Ziele definiert, notwendige Ressourcen akquiriert und die
Folgen des eigenen Handelns reflektiert werden (vgl. ebd., S. 6f). Der Schwerpunkt liegt
aber auf einer Selbststdndigkeit im Sinne verinnerlichter Gruppenziele, die dadurch oh-
ne dufere Anleitung auskommt und dennoch zu eigenen Handlungen in Konformitét zur
Gruppe befihigt. Bei Roth hingegen zielt die Selbstkompetenz auf die Entwicklung einer
moralischen Urteils- und Handlungsfihigkeit, die ein kritisches Hinterfragen gesellschaft-
lichen Strukturen und Prozessen ermoglicht.

Nieke bringt in seiner Definition beide Pole zusammen. Sozialkompetenz hat dabei
zwel Funktionen: Zum einen die Orientierung in der Welt und zum anderen die Selbst-
steuerung. Die Selbststeuerung soll zu einer selbstbestimmten Lebensgestaltung und Le-
bensfithrung befihigen. Teilweise wird sie auch als Selbstdisziplin oder Affektkontrol-
le beschrieben. In dieser Funktion hat sie mit der Sozialkompetenz eine gemeinsame
Schnittmenge (vgl. Nieke 2012, S. 5f).

Der Aufbau von Selbstkompetenz konnte in den Interviews an verschiedenen Stel-
len identifiziert werden und erfolgt anhand der Kategorien Selbstvertrauen, Urteils- und

Handlungsfihigkeit und Solidaritét.

9.3.1 Selbstvertrauen in die eigenen Fahigkeiten

Viele Entwickler:innen verspiiren im Verlauf der Auseinandersetzung mit FLOSS ein ge-
stiegenes Selbstvertrauen in die eigenen Fahigkeiten. Dies beginnt schon friih, beispiels-
weise bei dem Prozess, auf das freie Betriebssystem GNU/Linux zu wechseln. Je miih-
samer dieser Prozess erlebt wurde, desto stiarker war danach das Vertrauen, auch andere

technische Herausforderungen erfolgreich zu meistern:

,,Und man ist dann wirklich so nah dran, dass man den kompletten Rechner
so fiir sich einrichten und arbeiten kann und veridndern kann. Und ab dem
Punkt habe ich auch dann das Gefiihl gehabt, dass ich wirklich all das auch
irgendwie so kontrollieren kann und wenn ich irgendwas anderes will, dann
kann man es schon irgendwie machen und fummeln weil man so richtig nah
dran ist. Und (.) ja, das war fiir mich auch so ein schones Gefiihl, wo ich sage:
Ja, ich benutze Linux auch wirklich dauerhaft und nicht nur als zweites Sys-
tem oder zusammen mit Windows. Sondern ich habe dann seit vielen Jahren
auch ausschlieBlich Linux benutzt und habe es fiir mich als System gefunden,
wo ich, wenn ich ein Problem habe, kann ich es fixen und wenn ich was an-
ders haben will, kann ich mir es selber reinbauen. Ja, es gibt ein sehr schones
Gefiihl.“ (Dokument I-8; Abs. 125)

Von solchen Erfahrungen berichteten mehrere Entwickler:innen. Sie fiihrten zu einem

gestirkten Selbstvertrauen in die eigenen Kompetenzen. Dies zeigt sich beispielsweise
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in der wachsenden Bedeutung von Freier Software fiir die eigene Nutzung oder das an-
haltende Engagement in FLOSS-Projekten. Auch zeigten sich dhnliche Effekte bei Ent-
wickler:innen in FLOSS-Projekten, die sich nicht direkt im Bereich der Programmierung

engagierten:

,,Keine Ahnung, also, vielleicht bin ich ein bisschen selbststindiger gewor-
den, einfach dass ich mich mehr traue, Sachen einfach selber auszuprobieren
am Computer. Aber das ist ja jetzt irgendwie nicht so iiberraschend. Ja (..)
und klar, technisch habe ich sicherlich so einiges gelernt.* (Dokument I-3;
Abs. 241)

Ebenso wurde die erste Ubernahme der Rolle als Maintainer:in von vielen als wichtiges
Schliisselerlebnis angesehen, bei dem sich die jeweiligen Personen bewidhren mussten.
Es exponiert die betreffende Person gegeniiber der Offentlichkeit, da ihr dadurch die Ko-
ordinierung des Projekts zugeschrieben wird. Gegeniiber der Projektgemeinschaft wird
Verantwortung iibernommen und die Verpflichtung eingegangen, sich nicht nur kurzfris-
tig um das Projekt zu kilmmern. Die Befragten gaben an, dass die erfolgreiche Bewilti-
gung von anspruchsvollen Anforderungssituationen sich positiv auf das Selbstvertrauen

auswirkt.

9.3.2 Transfer kritischer Urteils- und Handlungsfahigkeit

Einen Hinweis auf eine individuelle Handlungsféhigkeit, die sich aus einer Kritik gesell-

schaftlicher Rahmenbedingungen ableitet, liefert folgendes Zitat:

,»Na ja, was es auf jeden Fall gebracht hat, ist/ Ich habe gesehen/ Also, viel-
leicht fange ich so an: Man kommt in die Computerwelt rein und hat das Ge-
fithl, man kommt nicht an Microsoft vorbei, heute vielleicht noch in Klam-
mern: oder an Apple. Aber wenn man dann Energie reinsetzt und sich die
Open-Source-Welt anguckt, merkt man: Oh doch, es geht sehr wohl, man
muss es halt nur tun. Genau, und das ist eigentlich ganz spannend. Da ha-
be ich das Gefiihl, dass ist in vielen Bereichen so. Man hat das Gefiihl, der
vorgezeichnete Weg ist klar und es gibt iiberall klare Incentives dazu, schlim-
me Dinge zu machen, zum Beispiel [Microsoft] Word zu benutzen. Aber man
muss halt nur ein bisschen Energie reinstecken und merkt schon, es geht auch
ohne. Genau, das ist, glaube ich, in ganz vielen gesellschaftlichen Bereichen
so, dass man das Gefiihl hat, die Welt sagt dir es geht nur so, aber das stimmt
iberhaupt nicht, das geht anders. Ja, na das/ Jetzt haben wir einen interessan-
ten Twist. Genau, das hat mir moglicherweise auch Vorschub gegeben, iiber-
haupt politisch aktiv zu werden bei den Piraten. Zu sehen, doch, die Welt geht
anders, wenn man nur geniigend Anfangsenergie reinsteckt und dann ist die
Welt auch ganz schon. Und man kann sich auch ganz anders daran beteili-
gen.” (Dokument I-13; Abs. 198)
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Die zitierte Person beschreibt einen gesellschaftlichen Konformitidtsdruck, der die Nut-
zung von proprietirer Software zur Norm erhebt. Der de-facto-Standard duBert sich bei-
spielsweise durch die breite Akzeptanz von kommerzieller, proprietirer Software und den
Informationsaustausch auf Grundlage von proprietiren Dateiformaten. Das Anreizsystem
fiir die Nutzung solcher Software verlauft iiber den ausbleibenden Rechtfertigungsdruck
und eine gut ausgebaute Versorgungsinfrastruktur fiir solche Software.'®! Nicht unter-
schitzt werden sollte auch der Punkt, dass sich bei der Nutzung weit verbreiteter Software
auch leichter Unterstiitzung bei Problemen im eigenen sozialen Umfeld finden lésst.
Nutzer:innen von Freier Software, die sich an offenen Standards orientiert, profitie-
ren nicht von diesen Vorteilen und werden dadurch diskriminiert. Um gleichermaflen an
den gesellschaftlichen Austauschprozessen partizipieren zu kdnnen, miissen sie erheb-
lich mehr an sozialem und kulturellem Kapital aufwenden. Dieser zusitzliche Aufwand
schlédgt sich aber nicht nur in einem Aufbau von Sachkompetenz nieder, sondern wirkt
sich auch auf die Selbstkompetenz aus. Dem Konformitidtsdruck zu widerstehen, also ge-
mif den eigenen Idealen zu handeln, ohne auf die Nutzung von Computersystemen zu
verzichten, stirkt die individuelle empfundene Handlungsfihigkeit von vielen Entwick-
ler:innen. Bei dieser Person fiihrte es dariiber hinaus zu einer Reflexion iiber anderen ge-
sellschaftliche Bereiche, die in einem politischen Aktivismus miindeten. Dies zeigt einen
Transfer von einem gesellschaftlichen Bereich auf einen anderen, der sich durch kritisches

Urteilsvermogen und personlich empfundener Handlungsfahigkeit auszeichnet.

9.3.3 Solidaritat als moralische Handlungsnorm

Bereits im Abschnitt 7.2.3 dieser Arbeit wurde gezeigt, dass die reziproke Hilfsbereit-
schaft fiir viele FLOSS-Entwickler:innen einen Ausloser fiir ihr Engagement in einem
FLOSS-Projekt darstellt. Dies impliziert gleichzeitig, dass die Hilfsbereitschaft bereits
vor dem FLOSS-Engagement als Wertorientierung vorherrschte. Ob sich die moralische
Selbsteinsicht durch das Engagement in FLOSS-Projekten grundlegend édnderte, konnte
anhand der Interviews nicht direkt belegt werden. Was gezeigt werden kann, ist die Ver-

bindung von moralischen Urteilen und Engagement in FLOSS-Projekten:

,Das Mitmachen in Freien Softwareprojekten gibt mir halt ein groBes Gefiihl
von kooperativer Schaffenskraft und der, sagen wir, moralischer Fragwiir-
digkeit von Dingen, die man nicht der Gemeinschaft zur Verfiigung stellt.*
(Dokument I-4; Abs. 208)

Der Entwickler bezieht sich auf die Solidaritét dergestalt, dass die Veroffentlichung von
Verbesserungen am Quellcode fiir ihn als moralische Handlungsnorm gilt. Dies schligt
sich auch in der Wahl der FLOSS-Projekte nieder die dieser Entwickler unterstiitzt. Die

161'yiele Computersysteme werden bereits mit vorinstallierten proprietiren Betriebssystemen verkauft, wih-
rend beispielsweise vorinstallierte GNU/Linux-Systeme nur Nischenprodukte darstellen. Ebenso sind
kommerzielle Dienstleistungsunternehmen bei Coumputerproblemen mit dem Betriebssytemen macOS
(Apple) oder Windows (Microsoft) viel weiter verbreitet.
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Bereitschaft, sich in einem Projekt zu engagieren, steigt fiir diesen Entwickler, je groBBer
die Bedeutung der FLOSS fiir die jeweiligen Nutzer:innen ist und wie viele Personen die-
se Software nutzen. Noch priziser driickt es das folgende Zitat aus, indem es die Griinde

fiir einen einzelnen Beitrag zum Projektfortschritt differenziert:

,Und wenn man dann halt merkt: Okay, hier funktioniert was nicht, denn
entweder es stort einen selber, so dass man davon betroffen ist, dass es nicht
funktioniert. Dann ist man davon getrieben, im Sinne dessen, dass man da
halt das Problem fixen will, daran mitzuwirken. Manchmal sind es aber auch
so Sachen wie: Ach, oh ja, das ist ja ein Problem. Okay, das kann ich mal
eben fixen. Dann tue ich das halt einfach mal fiir das Gemeinwohl. Und, naja,

es ist auch so ein bisschen das schone Gefiihl: Okay, ich commite 62

jetzt
auch wieder fiir die Gemeinschaft. (.) Ja es ist viel/ Ich glaube, wenn man da
langer dariiber nachdenkt, ist das oftmals auch so ein sozialer Aspekt dieses:
Ich mochte eigentlich, dass Sachen fiir die Leute funktionieren, was einem in

Teilen da auch immer so antreibt.” (Dokument I-7; Abs. 32)

Das Engagement erfolgt zwar oft aufgrund eigener Betroffenheit, wodurch die Person
an der Behebung des Fehlers ein direktes Interesse hat. Davon unabhéngig kann es aber
auch aufgrund der Bedeutung passieren, die es fiir andere Nutzer:innen hat. Dadurch ist
das jeweilige Engagement uneigenniitzig und kann als solidarische Handlung bezeichnet

werden.

9.4 Sprachkompetenz

In dem Kompetenzmodell von Roth ist die Sprachkompetenz nicht als eigener Kompe-
tenzbereich beschrieben. Stattdessen wird sie als Teil des sacheinsichtigen Handelns ge-
wertet. Sprache wird als eine Form des symbolischen Umgangs mit Dingen verstanden,
die sowohl in der menschlichen Entwicklung wie auch in der Individualentwicklung die
Voraussetzung fiir das Denken darstellt. Erst durch die Sprache wird eine neue Form der
Sacherkenntnis ermoglicht, da sie im sprachlichen Austausch neue Einsichten iiber die
Eigenschaften und Beziehungen zwischen den Dingen ermdoglicht. Durch die Sprache
konnen abstrakte Zusammenhinge gelernt werden, die sonst nur durch die direkte sinnli-
chen Erfahrung zugénglich waren (vgl. Roth 1971, S. 459f).

Nieke kritisiert zurecht an dem Kompetenzmodell von Roth, dass die Sprachkompetenz
nicht nur ein eigenstindiger Kompetenzbereich ist, sondern den Stellenwert einer Kompe-
tenzdimension besitzt. Denn Sprachkompetenz ist die Voraussetzung fiir den Aufbau von
Sach-, Sozial- und Selbstkompetenz (vgl. Nieke 2012, S. 4). Dementsprechend definiert
er Sprachkompetenz als ,,[...] grammatisches und lexikalisches Vermogen zu Sprachver-

standnis und zum Umgang mit der Sprache. (ebd., S. 17).

162In der hier genutzten Form bezieht sich das Wort commite auf das englische to commit, also etwas iiber-
geben oder einchecken. In verschiedenen Versionsverwaltungssystemen wird damit eine einzelne An-
derung am Datensatz bezeichnet.
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9.4.1 Fremdsprachenerwerb

Ein:e Projektmaintainer:in vom gBittorrent-Projekt berichtete von einer Verbesserung der
Fremdsprachenkenntnisse. Die Person bezieht sich dabei auf Englisch, welche als Be-
zugssprache fiir den Austausch mit den anderen Entwickler:innen der Projektgemein-
schaft dient. Uber die genauen Teilbereiche der Sprachkompetenz, die sie durch ihr En-
gagement in FLOSS-Projekten vertiefte, liegen keine Informationen vor.

Im Rahmen der Interviews erwihnte ansonsten keine Person einen Kompetenzzuwachs
bei der Sprachkompetenz. Dies kann damit zusammenhingen, dass dieser Bereich von
den befragten Entwickler:innen, im Gegensatz zu der Sachkompetenz, als weniger rele-
vant erachtet wurde. Dennoch muss davon ausgegangen werden, dass es durch inziden-
telles Lernen in informellen Lernumgebungen zu einem Aufbau von Sprachkompetenz
gekommen ist. Einen Uberblick zum Forschungsstand zu inzidentellem Fremdspracher-
werb durch internetbasierte Medien liefert Uhl (vgl. 2019, S. 30 - 35).

Aufgrund verschiedener Praktiken bei der Entwicklungsarbeit sind die Entwickler:in-
nen gezwungen, englischsprachige Inhalte zu verstehen beziehungsweise selbst produ-
zieren zu konnen. Die befragten Personen, die mutmaBlich allesamt Englisch nicht als
Erstsprache gelernt haben, nutzten englischsprachige Medieninhalte bei der Informati-
onsrecherche in technischen Dokumentationen, Tutorials und archivierten Forenbeitra-
gen. Das von fast allen befragten Personen konsultierte Online-Forum Stackoverflow ist

fast ausschlieBlich!63

englischsprachig. Es ist anzunehmen, dass dies auch fiir die Mehr-
heit der technischen Dokumentationen gilt. Ebenso ist Englisch die Verkehrssprache der
groen FLOSS-Portale wie GitHub, GitLab oder SourceForge. Dies hat zur Folge, dass
auch die Fehlerberichte und die Kommunikation mit den Entwickler:innen auf Englisch
erfolgen. Neben der Informationsrecherche und einfachen Koordinationsaufgaben, gibt
es auch Aufgabengebiete mit erhohten Anforderungen an die Sprachkompetenz der dafiir
zustindigen Entwickler:innen. Dies sind insbesondere die Lokalisierung'®* der FLOSS
beziiglich der Dokumentation und der Mensch-Maschine-Schnittstelle. Die Forschungs-
lage auf diesem Gebiet ist noch sehr diirftig. Hinweise fiir den inzidentellen Fremdspra-

chenerwerb bei der Nutzung digitaler Medien liefert beispielsweise Rogers (2016).

9.4.2 Schriftkommunikation zur gemeinschaftlichen Problemlosung

Telekommunikation zeichnet sich durch bestimmte Merkmale aus, die fiir das spezifische
Themengebiet von Problemldsungssituationen relevante Vor- und Nachteile beinhalten.
Der hauptsichliche Vorteil liegt in der Persistenz von diversen Kommunikationskana-
len. Dadurch stellen vergangene Problemldsungssituationen in offentlich zugéinglichen

Medien eine relevante Informationsquelle fiir Entwickler:innen bei dhnlichen Problemen

163Dje absolute Mehrheit der Forenthemen sind in Englisch (ca. 20,6 Millionen) - daneben existieren Stacko-
verflow.com-Foren in Russisch (ca. 355.000 Themen), Portugiesisch (ca. 145.000 Themen) und Spa-
nisch mit ca. 142.000 Themen (Angaben von Stackoverflow.com mit Stand vom 28.12.2020).

164In der Softwareentwicklung wird mit Lokalisierung die Anpassung von Software an sprachliche und
kulturelle Gegebenheiten fiir spezifische Gruppen von Nutzer:innen bezeichnet.
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dar. Dieses Vorgehen bei der Problemlosung wurde ausfiihrlich in Kapitel 8.4 dargestellt.
Dennoch hat Telekommunikation in Form der Schriftkommunikation auch gravierende
Nachteile: Wichtige Informationen aus der Korpersprache wie Mimik, Gestik und Stimme
fehlen. Diese Kommunikationsbestandteile stehen bei der Interpretation der Kommunika-
tionsinhalte auf der Seite des:der Empféinger:in nicht zur Verfiigung und konnen damit
leichter zu Missverstindnissen fithren. Ebenso fehlt bei asynchronen Kommunikations-
kanilen ein zeitnaher Riickkanal. Dadurch konnen im Fall von Interpretationsschwierig-
keiten Riickfragen zum Verstdndnis nur zeitversetzt erfolgen.

Dieser Nachteil kommt besonders in den Situationen erschwerend zum Tragen, wo es
nicht um triviale Koordinationsaufgaben oder klare technische Fragen handelt. Die fol-
genden zwei Beispiele demonstrieren Situationen, bei denen eine besondere sprachliche

Kompetenz gefordert ist:

,,Ja, es kommt halt immer auf die Grof3e und, was auch immer, auf das Projekt
an, ob es irgendwie mehr ein Ein-Mensch-Projekt oder ein Viele-Menschen-
Projekt ist und da sind Communities irgendwie, also abstrakt als Menschen,
die da eine gewisse Emotionalitét zu aufgebaut haben und sich ein bisschen
Kiimmern-Gefiihle aufgebaut haben, das ist halt wichtig, um es langfristig
zu erhalten. Und das ist sicherlich immer das Schwierige, da irgendwie da
Leute reinzuziehen und da interessiert dran zu machen. Typischerweise halt
iber den technischen Weg wahrscheinlich. Manche Projekte machen, glau-
be ich, auch viel iiber den sozialen Weg, da habe ich aber kein Gefiihl zu.*
(Dokument I-4; Abs. 148)

In diesem Fall handelt es sich um den sensiblen Akt der Gestaltung zwischenmenschlicher
Beziehungen. Es geht zum einen um das fragende Deuten der Beweggriinde potentieller
Entwickler:innen und zum anderen um den Aufbau einer identititsstiftenden, emotiona-
len Beziehung zu dem FLOSS-Projekt und der Entwicklungsgemeinschaft. Das zweite
Beispiel betrifft nur indirekt die zwischenmenschliche Beziehung. Hier liegt der Fokus
auf die Bearbeitung von Problemen, die in ihrer Komplexitit gegeniiber den sonstigen

Problemen in der regulidren Entwicklungstitigkeit hervortreten.

,Die Idee ist halt nicht, dass einfach nur einer eine Entscheidung trifft und
dann wird die umgesetzt so, sondern dass du halt schon, irgendwie konsens-
basiert vielleicht, Entscheidungen treffen und ja, da ist es natiirlich wichtig,
dass man irgendwie zu diesem Konsens kommt oder zumindest mal eine Dis-
kussion iiber die Themen anregt, fiihrt. Ja und/ Also bei der Softwareentwick-
lung jetzt ist es halt so, dass/ Also wir haben halt so einen Issue-Tracker, da
kann man dann, wenn man jetzt irgendwie eine Idee hat, kann man die dort
vorschlagen. Dort erreicht sie dann erst einmal nur sozusagen die Entwick-
ler ’ne, also die kriegen dann mit: Okay, da hat jemand was eingestellt, gibt
es eine Idee, dann kann es da zu einer Diskussion kommen. Im Idealfall ist

230



es halt so, dass es halt fiir alle iiberzeugende Argumente gibt, die dann dazu
fiihren, dass man so die Richtung einschligt. Kann aber auch mal sein, dass
man dort zu keiner Losung kommt oder einfach das Thema als so wichtig
erachtet, weil das irgendwie eine grundlegende Anderung ist, dass man das
mit einem groBeren Kreis besprechen will. Da gibt es/ Skalieren wir es dann
quasi an unsere Mailingliste, was so ein bisschen das Kommunikationsorgan

fiir unsere Community ist.* (Dokument I-2; Abs. 56)

In diesem Zitat wird das Vorgehen bei unterschiedlichen Komplexititsstufen der Problem-
16sung geschildert. Die Projektgemeinschaft ist arbeitsteilig organisiert und widmet sich
den Problemen innerhalb ihres Aufgabengebietes. Das Selbstverstidndnis der Gruppe sieht
bei bestimmten Problemen jedoch eine Entscheidung in der Gesamtgruppe vor. Die be-
treffenden Entwickler:innen miissen bei der Problemldsung auch die Auswirkungen auf
die impliziten oder expliziten Regelungen im Selbstverstindnis der Gruppe mit beriick-
sichtigen und dies innerhalb ihrer Teilgruppe validieren. Erst dann konnen sie entschei-
den, ob die Gesamtgruppe zur Problemlosung hinzugezogen werden muss. Alle diese
Kommunikationsakte geschehen unter den formulierten Einschrinkungen der asynchro-
nen Schriftkommunikation.

Die Anwendung der Schriftkommunikation als Teilkompetenz der Sprachkompetenz
ist nicht zu verwechseln mit dem verschriftlichten Ausdruck der verbalen Anteile von
sozialkompetenten Austauschprozessen von Angesicht zu Angesicht innerhalb der Ent-
wicklungsgemeinschaft. Sie stellt eine eigene Teilkompetenz dar: Sozialkompetenz zu-
sammen mit Sprachkompetenz befihigt zu gemeinschaftlicher Problemldsung unter den
Bedingungen von raum- und zeitdistanter Kommunikation. Im Gegensatz zu verbalen
Austauschprozessen unter Nutzung des gesamten Informationsspektrums der Korperspra-
che erfordert diese Form der Schriftkommunikation eine besondere Beriicksichtigung der

folgenden Bereiche:

e Prizise und unmissverstindliche Kommunikation: Die schriftlichen Kommunikati-
onsakte miissen in Bezug auf den Wortschatz auf die Rezipierenden angepasst sein.
Formulierung und Satzbau miissen den Rezipierenden eine einfache und unmiss-

verstdandliche Interpretation ermoglichen.

» Vollstiandige, strukturierte Argumentationskette: Das gewiinschte Vorgehen bei der
Problemldsung muss so begriindet werden, dass sie in ihrer Logik nachvollziehbar

ist.

» Referenz auf notwendiges Wissen, Standpunkte und Vorannahmen: Fiir die Rezi-

pierenden muss der situierte Kontext des Kommunikationsaktes erkennbar sein.

 Antizipation von Interpretationsschwierigkeiten oder abweichender Position: Mog-
liche Missverstdndnisse und Gegenargumente bei den Rezipierenden sollten bereits

beim Kommunikationsakt antizipiert und entsprechend thematisiert werden.
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Diese Anforderungen an asynchrone Schriftkommunikation erfordert fundierte Kenntnis-
se der situierten Kontexte der Rezipierenden. Dazu gehoren auch die Bedingungen der
Praxisgemeinschaft mit ihren gemeinsamen Zielen, die Praxis des wechselseitigen En-
gagements und das gemeinsame Repertoire. Die Relevanz dieser Fahigkeit der gemein-
schaftlichen Problemlosung mittels asynchroner Schriftkommunikation zeigt sich in den
vielen Missverstindnissen, die die Interviewten thematisierten. Insbesondere bei sozialen
Konflikten innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft ist diese Fihigkeit zur Konfliktlo-
sung wichtig. Viele Entwickler:innen betonen deshalb die Bedeutung eines synchronen
Kommunikationskanals zwischen den Entwickler:innen. Dieser Wunsch entspringt der

Erfahrung von der Fehleranfilligkeit solcher raum- und zeitdistanten Kommunikation.

9.5 Leibkompetenz

Beim Drei-Sédulen-Modell von Roth findet die Einflussgrofe des Korpers als konstituie-
rendes Element der Leiblichkeit keine Betrachtung. Moglicherweise ist dies auf einen
von Roth gedachten Leib-Seele-Dualismus zuriickzufiihren. Die Phianomenologie von
Merleau-Ponty versucht diese Dichotomie zu tiberwinden. In seiner Philosophie versucht
er durch den Begriff des Leibes, so wie er ihn benutzt, den Gegensatz von Korper und
Geist zu umgehen. Es gibt kein rein personelles autonomes Bewusstsein, sondern Sinn-
konstituierung erfolgt anhand von sozial vorstrukturierten Erfahrungsfeldern, die erst durch
die reflexive Erfahrung mit anderen ein gegenseitiges Verstehen ermdglichen. Dies zeigt
sich beispielsweise in der Bedeutung, die das Korperschema auf unsere sozialen Inter-
aktionen hat. Der Korper entspricht der physischen Seite unserer Existenz, wihrend der
Leib die Verbindung von Korper und unserem reflexiven Bewusstsein von uns selbst und
unserer sozialen Umwelt ist, mit der er in einer wechselseitigen Beziehung steht (vgl.
Meyer-Drawe 2001, S. 140 - 145). Konkret zeigt sich die Bedeutung des Leibes fiir so-
ziale Austauschprozesse an folgendem Beispiel:

,,Die Offenheit unseres leiblichen Selbst ist durch das Faktum unserer Geburt
gegeben. Unsere leibliche Verbundenheit mit dem Anderen zeigt sich dar-
tiberhinaus in unserer Verwundbarkeit durch den Anderen. Dabei ist nicht an
extreme Formen korperlicher Gewalt gedacht, sondern etwa an den Blick des
Anderen, der mir ein Gefiihl des Ausgeliefertseins, der Gewalt eroffnen kann.
[...] Der Blick des Anderen kann mich verlegen machen, kann mich belisti-
gen, kann mich ermuntern und bestétigen, kann mir aber auch Angst machen
und radikale Unsicherheit verursachen. Mein Blick kann die Aufmerksam-
keit des Anderen auf mich notigen, kann die inter-subjektive, aber anonyme
Beziehung zu einem Kontakt verdichten; wir spiiren den Blick des Anderen,
ohne ihn zu sehen, usw.“ (ebd., S. 150)

Anhand dieses Beispiels wird deutlich, wie der gestaltbare Teil von Korperfunktionen

Einfluss auf die Sozialitdt haben kann. Aus diesem Grund ist es folgerichtig, diese in ei-
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nem eigenen Kompetenzbereich zusammenzufassen. Nieke erweitert deswegen die Trias

von Roth zusitzlich um die Leibkompetenz:

,,Hierher gehoren die bewusste Gestaltung von symbolischen Handlungen in
Gestik und Mimik, die Stimmmodulation zur Hervorbringung der gespro-
chenen Sprache, der gestaltbare Anteil der Korperhaltung (daneben gibt es
einen unbewussten, habitualisierten Anteil), die landldufig bekannte Korper-
beherrschung, die in der ’Leibeserziehung’ Thema einer leistungssteigernden
Amplifikation ist. Dies wird zwar von Selbst- und Sozialkompetenz gesteuert
und moduliert, nicht aber direkt umgesetzt.” (Nieke 2012, S. 4)

Die von Nieke und Meyer-Drawe aufgefiihrten Korperfunktionen verdeutlichen bereits
die Komplexitit fiir eine Kompetenzmessung. Leibkompetenz erstreckt sich iiber ein brei-
tes Spektrum: vom Erlernen komplexer Bewegungsablidufe, wie zum Beispiel Fahrradfah-
ren bis hin zu feinsten Handlungen in Form von Korpersprache, die groen Anteil an der

Gestaltung zwischenmenschlicher Beziehungen haben.

Leibkompetenz bei der FLOSS-Entwicklung
Einen konkret identifizierbaren Aufbau von Leibkompetenz wurde weder im Rah-
men der Beitragsanalyse der Mailinglisten noch anhand der Befragung gefunden. Dies

kann verschiedene Ursachen haben:

» Zwischenmenschliche Austauschprozesse finden iiberwiegend internetgestiitzt statt.
Aufgrund der technisch vermittelten Kommunikation, die iiberwiegend in Schrift-
form, wie zum Beispiel E-Mail, Chat oder schriftliche Kommentare in FLOSS-
Portalen, stattfindet, werden nonverbale Kommunikationsinhalte gar nicht oder nur
duBerst reduziert tibertragen. Austauschprozesse durch physische Begegnungen der
Entwickler:innen stellten fiir die Mehrheit der befragten Personen nur einen kleinen

Teil der Kommunikation mit anderen Entwickler:innen dar.

* Der Reflexionsprozess der Entwickler:innen bei den Interviews fokussierte sich auf
die Sach- und Sozialkompetenz. Dies kann damit zusammenhingen, dass zum einen
die Explikation von Kompetenzen in diesen Bereichen von den befragten Personen
einfacher zu leisten war oder zum anderen, dass die gewéhlten Leitfragen des Er-
hebungsinstrumentes nicht dazu imstande waren, einen solchen Reflexionsprozess

Zu initiieren.

9.6 Zusammenfassung

Die Befragung der Entwickler:innen lieferte einen tiefergehenden Einblick in den Kom-
petenzaufbau beim Engagement in FLOSS-Projekten. Die Untersuchung zielte auf ei-
ne Darstellung der Breite des Spektrums von unterschiedlichen Teilkompetenzen ab. Als

Analyseraster diente das Kompetenzmodell aus Sach-, Sozial- und Selbstkompetenz von

233



Roth und deren Erweiterung durch Nieke mit der Sprach- und Leibkompetenz. Mit Aus-
nahme der Leibkompetenz konnten in allen anderen Kompetenzbereichen beziehungswei-
se Kompetenzdimensionen der Aufbau von Teilkompetenzen identifiziert werden. Den

Schwerpunkt bildete dabei die Sachkompetenz und die Sozialkompetenz.

Sprachkompetenz
- Fremdsprachenerwerb
- Schriftkommunikation

Selbstkompetenz

- Selbstvertrauen in die eigenen Fahigkeiten
- Transfer kritischer Urteils- und Handlungsfahigkeit
- Solidaritat als moralische Handlungsnorm

Leibkompetenz

Sachkompetenz Sozialkompetenz

- Kommunikation

- gesellschaftskritische Handlungs-
- eigene Rolle in

Reflexion

- gemeinschaftliche kompetenz der Gruppe
Softwareentwicklung - Handlungsmacht
- Programmieren als Gruppe

- Kontextwissen

Abbildung 9: Teilkompetenzen bei der FLOSS-Entwicklung (Darstellung nach Nieke
2012, S. 5; Anpassung: K.M.)

Im Zentrum des Modells steht die Handlungskompetenz. Auf Grundlage aller anderen
Kompetenzebereiche ermdglicht sie die Aufgabenbearbeitung und Werterealisierung (vgl.
Nieke 2012, S. 5). Die duBlerste Schale in diesem Kompetenzmodell ist die Sprachkom-
petenz. Bei den befragten FLOSS-Entwickler:innen sind dies in erster Linie Verstdndnis-
und Ausdrucksfihigkeiten im Englischen, da alle Personen mutmaBlich Englisch nicht
als Erstsprache erlernten:'%> Auf Englisch erfolgt oft die Kommunikation innerhalb der

Entwicklungsgemeinschaft, in FLOSS-Portalen und in den wichtigsten Internetforen zur

165 Alle Interviews erfolgten auf Deutsch und das Sprachniveau aller befragten Entwickler:innen war durch-
weg hoch und frei von einer Akzentfarbung durch eine Fremdsprache.
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Softwareentwicklung. Auch sind viele technische Dokumentationen nur auf Englisch ver-
fiigbar.

Die néchste Schale ist die Selbstkompetenz. Sie dient der Orientierung in der Welt
als moralische Urteils- und Handlungsfihigkeit. Gleichzeitig ist sie auch fiir die Selbst-
steuerung verantwortlich. Die befragten Entwickler:innen beschrieben einen Aufbau von
Selbstkompetenz im Rahmen eines gestiegenen Selbstvertrauens in die eigene Fahigkei-
ten.

Auf Grundlage der Sprach- und Selbstkompetenz realisieren sich die Sach-, Sozial- und
Leibkompetenz. Beziiglich der Leibkompetenz konnte kein Komptenzaufbau in dieser Ar-
beit festgestellt werden. Im Gegensatz dazu wurde von den Entwickler:innen ausfiihrlich
tiber Teilkompetenzen in den Bereichen der Sach- und Sozialkompetenz berichtet. Bei der
Sachkompetenz wurden Teilkompetenzen in den folgenden Gebieten identifiziert: gesell-
schaftliche Auswirkungen von proprietdrer und Freier Software, Programmierfihigkeiten
in verschiedenen Programmiersprachen, Kontextwissen im Themenbereich der jeweiligen
FLOSS-Projekte und Prozesse und Werkzeuge der gemeinschaftlichen Softwareentwick-
lung.

Beziiglich der Sozialkompetenz wurde ein Kompetenzaufbau bei der Kommunikation
mit anderen Entwickler:innen identifiziert. Die Orientierung innerhalb der Gruppe und
darin das Finden der eigenen Rolle in der Entwicklungsgemeinschaft wurde thematisiert.
Mit zunehmender Erfahrung bei der gemeinschaftlichen FLOSS-Entwicklung berichteten
die Entwickler:innen von einem positiven Bezug zur Handlungsmacht von Gruppen bei
der Problemlosung. Auch dies ist ein Aspekt der Sozialkompetenz, den Roth als sozial-
einsichtiges Handeln beschrieben hat.

Im néchsten Kapitel wird sich der Verteilung der Kompetenzen unter den Entwick-
ler:innen gewidmet. Anhand einer Typologie werden individuelle Unterschiede beim Kom-

petenzaufbau herausgearbeitet.

235



10 Typologie der FLOSS-Gemeinschaft

Die Typenbildung in diesem Kapitel stellt die letzte Phase der Analyse dar. Ausgehend
von den Interviews werden typische Merkmalskonstellationen bei Entwickler:innen be-
schrieben. Dadurch ist es moglich, von den Einzelfillen zu abstrahieren und den Fokus
auf verschiedene Personengruppen innerhalb des Datenkorpus zu legen. Es ermoglicht die
Untersuchung von Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen den Einzelfillen selbst
wie auch zwischen unterschiedlichen Formen des Engagements.

Dieses Kapitel gliedert sich in drei Teile: Im ersten Teil wird das Vorgehen der Typen-
bildung beschrieben. Daran schlieft sich im zweiten Teil die Vorstellung der Typologie
anhand der charakteristischen Merkmalskonstellationen an. AbschlieBend erfolgt im letz-

ten Teil die Vorstellung der Typen anhand einer reprisentativen Fallinterpretation.

10.1 Typenbildung

Fiir die Typisierung der FLOSS-Entwicklungsgemeinschaft wurde sich fiir die fallori-
entierte Vorgehensweise entschieden. Im Gegensatz zur variablenorientierten Vorgehens-
weise geht es nicht um das Auffinden von kausalen Beziehungen zwischen den Variablen,
sondern um die Beziehungen zwischen den Fillen. Das Ziel ist die empirische Klassifi-
kation der Einzelfille durch das Finden von Ahnlichkeitsstrukturen (vgl. Kuckartz 2010,
S. 237).

Definition des Merkmalsraums

Fiir die Konstruktion der Typen wird auf die drei Kategoriekomplexe zuriickgegrif-
fen, die fiir die Beantwortung der Forschungsfragen zentral waren: die Beweggriinde fiir
ein Engagement bei FLOSS-Projekten, den Bedingungen fiir das Lernen bei der Entwick-
lungsarbeit und dem daraus resultierende Kompetenzaufbau. Zusitzlich wurden sekun-
dére Informationen iiber die FLOSS-Projekte selbst und den Umfang des individuellen
Engagements fiir die Typenbildung mit einbezogen. Sie geben Aufschluss dariiber, wie
sich bestimmte Rollen und Strukturen in der Entwicklungsgemeinschaft auf das Lernen

auswirken. Die Variablen wurden dichotomisiert.!60

Konstruktion der Typologie

Zu Beginn der Typenbildung wurden Codematrizen fiir alle drei Kategoriekomple-
xe erstellt. Die Zeilen bestehen aus den Kategorien und die Spalten reprisentieren die
Einzelfille. Auf dieser Grundlage wurden die Ahnlichkeiten zwischen den Einzelfillen
berechnet. Dieses Verfahren wurde ebenso auf eine Codematrix angewendet, die alle drei
Kategoriekomplexe enthielt. Durch Reduktion wurden die Kategorien entfernt, die ent-
weder nur bei einer oder zwei Personen oder bei fast allen befragten Entwickler:innen

gefunden wurden.

166Dichotom bedeutet, dass eine Variable nur zwei Zustinde einnehmen kann: Merkmal vorhanden oder
Merkmal nicht vorhanden.
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Einschrankung durch das Antwortverhalten

Das Verfahren war forschungspragmatisch sinnvoll. Es zeigte sich aber, dass interne
Homogenitit und externe Heterogenitit nicht bei jedem Typus mit derselben Stirke er-
reicht werden konnte. Ursache hierfiir sind die Unterschiede bei den Interviewantworten.
Einige Entwickler:innen gaben sehr ausfiihrliche und differenzierte Antworten zu allen
drei Kategoriekomplexen. Dies fiihrte zu einer Profilmatrix, in der viele Merkmale als
vorhanden kodiert werden konnten. Demgegeniiber gab es viele Interviews, die nur zu ei-
nem oder zwei Kategoriekomplexen differenzierte Antworten gaben. Eine auf diesen Da-
ten beruhende Typenbildung hitte zu einer Privalenz der Einzelfille gefiihrt, die bei allen
Komplexen differenzierte Antworten gaben beziehungsweise eine hohe Anzahl an kodier-
ten Merkmalen aufweisen. Bei der ndheren Betrachtung der einzelnen Komplexe hitten
diese Einzelfille mit den Einzelfillen zu einem Typus gruppiert werden konnen, die auch
in diesem Bereich viele Merkmale aufweisen. Dies hitte zu einer Typenbildung gefiihrt,
die keine externe Heterogenitit aufweist, oder allenfalls zu einem Typus aus zwei bis drei
Einzelfillen hoher interner Homogenitdt und den verbleibenden Einzelfillen, die aber
untereinander in keinen weiteren Typus zusammengefasst werden konnten. Eine derarti-
ge Typenbildung hitte das differenzierte Antwortverhalten wiedergespiegelt, aber nicht
bestimmte Merkmalskonfigurationen im Merkmalsraum.

Um diesen Effekt abzumildern, hitte es eine groBBere Fallzahl erfordert. Alternativ wi-
re auch eine Anpassung der Leitfragen moglich gewesen, die das Antwortverhalten der
befragten Entwickler:innen auf bestimmte Kategorien festlegt. Ein solches Vorgehen hit-
te allerdings den narrativen Charakter des Interviews gestort und wére auch nicht mehr
mit dem Ziel einer theorieentdeckenden Forschung vereinbar gewesen. Stattdessen wére
ein solches Vorgehen fiir eine auf dieser Arbeit aufbauenden Forschung denkbar, die die

Priifung von Hypothesen zum Ziel hat.

Vorgehen bei der Typenbildung

Um eine Typenbildung trotz der Einschrinkungen durch das Antwortverhalten vor-
zunehmen, wurde sich fiir die Einbeziehung von sekundiren Informationen zu den Ein-
zelfillen entschieden. Dies sind die Rahmenbedingungen der FLOSS-Projekte, in denen
sich die jeweiligen Entwickler:innen engagieren und die jeweilige Bedeutung der einzel-
nen Projekte fiir die jeweils befragte Entwickler:in.

Zusitzlich wurde sich fiir eine intuitiven Gewichtung der Kodierung entschieden. Da
die Befragten in der Regel in mehr als einem Projekt aktiv sind oder waren, wurde ent-
sprechend mit Bezug auf das thematisierte FLOSS-Projekt die Antworten differenziert.
Teilweise ergab sich daraus eine eineindeutige Zuordnung der Entwickler:innen zu den
Typen. Je nach Auswahl des Projektengagements oder den Rahmenbedingungen konnte

eine Person unterschiedlichen Typen zugeordnet werden.
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10.2 Typologie der Entwickler:innen

Fiir die Identifikation von charakteristischen Merkmalsauspriagungen wurde sich bei der
Typenbildung auf die Zusammenstellung von méglichst gleichstarken Gruppen konzen-
triert. Die Typologie besteht aus vier Typen. Von den 14 befragten Entwickler:innen
wurden jeweils vier Personen den Maintainer:innen und den professionellen Program-
mier:innen und jeweils drei Personen den Gemeinschaftsorientierten und den sozialen
Unterstiitzer:innen zugeordnet. Die typspezifischen Merkmalsauspragungen werden im

Folgenden vorgestellt.

10.2.1 Die Maintainer:innen

Dieser Typus beinhaltet Entwickler:innen, die in einem FLOSS-Projekt die Rolle des:der
Maintainer:in ausfiillen. Sie engagieren sich in diesem FLOSS-Projekt iiberdurchschnitt-
lich stark und zeigen mit dieser Rolle auch die Bereitschaft nach auflen, dies auch zukiinf-
tig zu tun. Teilweise haben diese Entwickler:innen ein FLOSS-Projekt selbst initiiert, teil-
weise sind sie erst spiter dazugekommen und ihnen wurde aufgrund ihres Engagements
diese Rolle angeboten. Vielfach sind sie von dem Wunsch getrieben, eine Freie Alternati-
ve zu bereits vorhandener, proprietdrer Software zu entwickeln.

Mit dieser Rolle ist die Verwaltung der eingereichten Beitrige verbunden. Aus diesem
Grund ist diese Gruppe gut vertraut im Umgang mit Versionsverwaltungssystemen. Dies
istin erster Linie Git, aber auch der Funktionsumfang der diversen FLOSS-Portale, die ne-
ben einer Versionsverwaltung noch zahlreiche andere Werkzeuge fiir die Kommunikation
und Planung der Entwicklungsarbeit zur Verfiigung stellen. Durch diese Rollen haben sich
die Entwickler:innen Sachkompetenz mit Bezug auf die Methoden der Softwareentwick-
lung angeeignet. Doch auch die Sozialkompetenz ist wichtig, da sie auf die Unterstiitzung
anderer Entwickler:innen angewiesen sind. Diesbeziiglich wurde der Umgang mit Men-
schen, vor allem in Bezug auf die Einreichung von Bug-Reports und Projektbeitrigen, als
Kompetenz beschrieben, die durch diese Rolle weiter ausgebaut wurde.

Die Maintainer:innen lernen viel durch die Praxis in einem FLOSS-Projekt. Dies ist
aber nicht nur das Programmieren selbst, wie dies bei dem Typus der professionellen Pro-
grammierer:innen der Fall ist, sie betonen dabei auch die sozialen Prozesse, die fiir die
Zusammenarbeit in einem FLOSS-Projekt notwendig sind. Allgemein nutzen sie mehr
Kommunikationskandle, als die anderen Typen. Dies gilt sowohl fiir die eigene Informa-
tionsrecherche als auch fiir den Austausch mit anderen Entwickler:innen.

Die Personen dieses Typus identifizieren sich stark mit ihrem FLOSS-Projekt. Sie be-
ziehen viel Anerkennung aufgrund ihrer Arbeit als Maintainer:in, was sie in der weiteren
Ausiibung dieser Rolle bestirkt. Dies ist aber nicht nur die Anerkennung ihrer Arbeit
als Maintainer:in im Rahmen der Entwicklungsgemeinschaft. Schon die Zahl der Nut-
zer:innen ihrer FLOSS vermittelt ihnen das Gefiihl, dass ihr Engagement sinnstiftend und

gesellschaftlich niitzlich ist.
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10.2.2 Die professionellen Programmierer:innen

Bei dem Typus der professionellen Programmierer:innen handelt es sich um Personen,
welche die FLOSS-Entwicklung nicht nur in ihrer Freizeit betreiben. Sie werden direkt
oder indirekt fiir ithre Arbeit an einem FLOSS-Projekt bezahlt. Entweder sind sie Mitar-
beiter:in einer Firma, die diese FLOSS selbst einsetzt oder die Entwickler:innen installie-
ren die FLOSS im Kundenauftrag beziehungsweise passen diese an. Obwohl deren Enga-
gement einen wichtigen Teil ihrer Erwerbsarbeit darstellt, investieren diese Personen auch
einen groflen Teil ihrer Freizeit fiir die FLOSS-Projekte. Dabei wird sich oft in verschie-
denen Projekten gleichzeitig engagiert und die Grenze zwischen FLOSS-Engagement als
Lohnarbeit und als Freizeitbetdtigung wird individuell verschieden gezogen. Manche Ent-
wickler:innen halten diese Sphiren strikt auseinander, fiir andere ist der Ubergang flie-
Bend. Viele gaben explizit an, dass ihnen die FLOSS-Entwicklung Freude bereitet.

Verbunden mit der Lohnarbeit ist auch die Bedeutung der Reputation. Ein FLOSS-
Engagement représentiert auch nach Auflen die Sachkompetenz der Entwickler:innen.
Die Entwickler:innen sind sich dieser AuBBenwirkung bewusst und sie benennen diese
auch als einen von mehreren Beweggriinden fiir ihr Engagement.

Bei den professionellen Programmierer:innen gibt es einen hohen Anspruch an den
Programmier- und Dokumentationsstil. Hier liegt der Stellenwert darauf, dass auch der
eigene Quellcode dazu geeignet ist, dass andere diesen leicht verstehen und daran an-
kniipfen konnen. Dies liegt darin begriindet, dass diese Entwickler:innen selbst fremden
Quellcode fiir die Losung ihrer Probleme nutzen beziehungsweise dadurch ihre Program-
mierfiahigkeiten ausbauen. Ebenso ist fiir sie die Riickmeldung von anderen Programmie-
rer:innen zu ihrem eigenen Quellcode eine wichtige Ressource, um die eigenen Program-
mierfihigkeiten zu verbessern.

Alle Personen dieses Typs zeichnen sich durch eine hohe Sachkompetenz auf dem Ge-
biet der Softwareentwicklung aus. Das Programmieren stellt oft den Schwerpunkt ihres
FLOSS-Engagements dar. Sie verfiigen liber viel Spezialwissen in Bezug auf den Auf-
bau und die Funktionsweise der Software und widmen sich dadurch auch den Problemen,
die von den meisten anderen FLOSS-Mitgliedern nicht bearbeitet werden konnen. Oft

gehoren sie zu den Kernentwickler:innen in unmittelbarer Ndhe zu den Maintainer:innen.

10.2.3 Die Gemeinschaftsorientierten

Die Gemeinschaftsorientierten legen besonderen Wert auf die Entwicklungsgemeinschaft
und den Austausch mit anderen Entwickler:innen. Dementsprechend engagieren sie sich
in groBen FLOSS-Projekten mit vielschichtigen Austauschprozessen zwischen Entwick-
ler:innen und Nutzer:innen. IThr Engagement ist viel mehr prozeBorientiert als bei den
anderen Typen. Wihrend bei den Maintainer:innen und den professionellen Programmie-
rer:innen eine effizient agierende Entwicklungsgemeinschaft ein Werkzeug ist, um ein
bestimmtes Ziel zu erreichen, sind die Geimeinschaftsorientierten vor allem an den zwi-

schenmenschlichen Beziehungen und Themen, abseits der eigentlichen Entwicklungsar-
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beit, interessiert.

Bezogen auf die Entwicklungsgemeinschaft sind sie in stirkerem Male auf die Men-
schen und ihrer Denk- und Lebensweise fokussiert. Dies d@uflert sich in der Bereitschaft,
auch Moglichkeiten des direkten Austauschs mit anderen Entwickler:innen wahrzuneh-
men, sofern dies im Rahmen des FLOSS-Projektes moglich ist. Dies sind zum Beispiel
Konferenzen, Arbeitstreffen oder regelmiBige Zusammenkiinfte in lokalen Strukturen.

Personen dieser Gruppen beziehen Selbstvertrauen aus der Teilnahme an der gemein-
samen Praxis der Entwicklungsgemeinschaft. Die Zusammenarbeit als Gemeinschaft be-
kommt einen Wert an sich. Dies geht mit der Einsicht einher, dass das koordinierte Agie-
ren als Gemeinschaft der Entwicklung als Einzelperson vorzuziehen ist, um langfristig
FLOSS entwickeln zu konnen. Alle Entwickler:innen, die diesem Typus zugeordnet wur-
den, thematisierten ihren Aufbau von Sozialkompetenz in Bezug auf den Umgang mit
anderen Entwickler:innen der Entwicklungsgemeinschaft. Ebenso heben sie die gesell-
schaftliche Bedeutung von FLOSS als offentliches Gut stirker hervor. Bei den Beweg-
griinden fiir ihr FLOSS-Engagement stehen gesellschaftskritische Uberzeugungen wie

zum Beispiel soziale Teilhabe stirker im Vordergrund.

10.2.4 Die soziale Unterstiitzer:innen

Der Typus der sozialen Unterstiitzer:innen ist, dhnlich wie die Gemeinschaftsorientier-
ten, an den Austauschprozessen in einer Gemeinschaft interessiert. Allerdings haben sie
einen anderen Bezugsrahmen: Sie fiihlen sich nicht einem bestimmten FLOSS-Projekt
verbunden. Stattdessen fiithlen sie sich einer sozialen Entitit verbunden, die aus einer oder
mehreren Personen bestehen kann. Die soziale Entitét oder Teile von ihr engagieren sich
in einem FLOSS-Projekt. Die Beziehung zwischen sozialen Unterstiitzer:innen und ei-
nem FLOSS-Projekt ist also nur indirekt. Soziale Unterstiitzer:innen sind hauptsichlich
an der gemeinsamen Praxis mit der sozialen Entitét interessiert. Das Engagement in ei-
nem FLOSS-Projekt erfolgt aus Unterstiitzung des Engagements der sozialen Entitét. In
den Interviews bestanden die sozialen Entitdten aus wichtigen Personen im sozialen Um-
feld wie beispielsweise enge Freund:innen oder Lebenspartner:innen. Soziale Entititen
konnen aber auch aus informellen Lernumgebungen bestehen, wie sie bereits im Kapitel
8.4.4 in Form von Hackerspaces und dhnlichen Strukturen beschrieben wurden.

Soziale Unterstiitzer:innen engagieren sich dort in FLOSS-Projekten, wo sie ein inhalt-
liches Interesse haben. Sie orientieren sich dabei an den Interessen von Gleichgesinnten.
Sie engagieren sich mit ihnen zusammen und das verbindende Element ist die gemeinsa-
me Auseinandersetzung mit einem Thema. Dementsprechend bilden sie ein lokales Lern-
netzwerk, in welchem Lernprozesse in direktem Austausch mit anderen Lernenden ihres
sozialen Umfelds erfolgen. Ahnlich wie die Maintainer:innen, lernen sie viel durch die
Praxis in FLOSS-Projekten. Der Unterschied ist, dass sie dabei auch auf lokale Strukturen
ihres Lernnetzwerkes zuriickgreifen. Daraus ergibt sich ein hoher Anteil von synchroner

Kommunikation im direkten Austausch mit anderen Entwickler:innen, wihrend bei den
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anderen Typen die internetgestiitzte Kommunikation tiberwiegt.

10.3 Repradsentative Fallinterpretation

Die folgenden Einzelfallinterpretationen beschreiben je einen reprisentativen Einzelfall
der vorgestellten Typologie. Daran werden die externe Heterogenitit zwischen den Typen
anhand eines Einzelfalles herausgearbeitet.

Die Einzelfille konnen nicht immer eindeutig einem Typus zugeordnet werden. Da fast
alle Entwickler:innen in mehr als einem FLOSS-Projekt aktiv sind oder waren, kann sich
der situative Kontext des Engagements in diesen FLOSS-Projekten stark unterscheiden.
So kann es sein, dass eine Person in Abhéngigkeit vom jeweiligen FLOSS-Projekt gleich-
zeitig unterschiedlichen Typen zugeordnet werden kann. In der folgenden Fallinterpreta-
tion werden die Merkmale herausgearbeitet, die fiir die Zuordnung zu einem bestimmten

Typus ausschlaggebend waren.

10.3.1 Sascha: der Maintainer

Die folgende Fallinterpretation illustriert am Beispiel des Entwicklers Sascha den Ty-
pus der Maintainer:innen. Er griindete ein eigenes FLOSS-Projekt und entwickelt es mit
Hilfe anderer Entwickler:innen bestindig weiter. Neben diesem Hauptprojekt, was einen
Grofteil seines Engagements ausmacht, steuert er immer wieder auch zu anderen Pro-
jekten Fehlerkorrekturen bei, wenn er kleinere Probleme bei von ihm genutzter Software
entdeckt. Dies setzt voraus, dass die betreffenden Programme in einer Programmierspra-
che geschrieben sind, die er bereits beherrscht. Diese Form des Engagements ist jedoch
nur auf einmalige Beitridge begrenzt und es erfolgt keine langerfristige Interaktion mit
den betreffenden Entwicklungsgemeinschaften. Im Gegensatz dazu gilt sein hauptséchli-
ches Interesse dem FLOSS-Projekt, welches er selbst initiiert hat. Dabei fungierte er von
Anfang an als Maintainer des FLOSS-Projektes. Die Griindungsidee beschreibt Sascha

folgendermalen:

,,Jch hatte irgendwie keinen Bildbetrachter, der mich komplett befriedigt. Und
dann habe ich mir gedacht: Ja, wie witzig wire es denn, das mal so selber zu
schreiben. Und dann habe ich es natiirlich im ganz kleinen Rahmen selber
mal probiert. Dann ging das einigermaB3en und dann habe ich es auf GitHub
geschoben und irgendwann kamen dann tatséchlich Leute, die das auch ver-
wendet haben. Und dann ist es auch einfach gewachsen. Ja und seit dem/ Die
Motivation war einfach, es gibt nichts, was mich komplett befriedigt und dann
ist mir aufgefallen, es gibt tatsdchlich mehr Leute denen es genauso geht und
die jetzt irgendwie mein Projekte auch cool finden.”“ (Dokument I-11; Abs.
16)

Das Interesse an einem eigenen FLOSS-Projekt bestand aber nicht nur aus dem empfun-

denen Mangel an einer verfiigbaren Software. Ihm war es von Anfang an wichtig, seine
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Software auch anderen zur Verfiigung zu stellen. Zu diesem Zweck war Sascha in ver-
schiedenen Internetforen aktiv, in denen sich Programmierer:innen iiber Softwareideen
austauschen und auch die ersten Umsetzungsversuche miteinander teilen.

Die Reaktionen von anderen Entwickler:innen sind ein wichtiges Schliisselelement. Je
nach Art und Weise konnen sie eine Quelle fiir Anerkennung sein und damit den qualita-
tiven Sprung von einer Idee mit einem einfachen Prototypen bis hin zu einem eigenstin-
digen FLOSS-Projekt bewirken:

,,Jm Idealfall gibt es halt konkrete Ziele, die von irgendwelchen Usern nach-
gefragt wurden und dann ist es immer recht schon, wenn ich dann nachfragen
kann und dann sehe ich: Ah, die wollen das wirklich und da ist Interesse da!
Und dann ist halt die Motivation entsprechend viel gro3er, als wenn man jetzt
sich denkt: Ach, dieses Feature will ich ja nicht unbedingt und das braucht
ja doch keiner und dann macht man halt irgendwie nichts.* (Dokument I-11;
Abs. 92)

Riickmeldungen anderer Entwickler:innen waren aber nicht nur als positive Bestdrkung
fiir den Maintainer relevant, auch fiir den eigentlichen Lernprozess waren sie essentiell.
Die Veroffentlichung des Quellcodes als FLOSS hat auch eine ganz pragmatische Funk-

tion:

,,Fur mich selbst dann auch noch aus Eigennutz, weil ich habe damit Pro-
grammieren mehr oder weniger gelernt und ich bin sehr viel besser geworden
dadurch, dass es Freie Software war, andere Leute einen Patch geschrieben
oder mir Feedback geben. Das wire einfach nicht moglich, wenn ich dies als
kleines eigenes Projektchen (..) versuche Closed-Source zu/ Ja, nicht einmal
wirklich zu veroffentlichen oder nur Binary Codes herzugeben, weil dann
wiirde ich nie Feedback iiber Code-Qualitdt bekommen.* (Dokument I-11;
Abs. 20)

Dies unterstreicht die wichtige Funktion von interessierten Programmierer:innen bezie-
hungsweise im spiteren Verlauf die wachsende Entwicklungsgemeinschaft, die sich um
ein FLOSS-Projekt herum aufbaut. So wurde von diesem Entwickler auch das erste Unter-

stiitzugsangebot eines anderen Entwicklers als wichtiges Schliisselerlebnis beschrieben:

,Ich habe es halt irgendwie in einem Foren-Post erst einmal veroffentlicht.
Ganz klein, die Leute haben es ausprobiert und dann vielleicht/ Am Anfang
ist das natiirlich immer: Es werden massiv neue Features requested und ganz
viele Ideen kommen rein und dann werden die erst einmal eingebaut und
wenn sie merken, das Projekt wird tatsdchlich einigermallen unterstiitzt, ka-

men halt/ Die erste Person war jemand, der das Ganze tatsidchlich packa-
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gen!%” wollte fiir NixOS'®® und dann gemerkt hat, es geht deswegen, deswe-

gen und deswegen nicht. Hat alles eingebaut und entsprechend einen Pull-
Request aufgemacht, passte dann weiterhin darauf auf, dass es irgendwie
halbwegs mit dem kompatibel ist.”“ (Dokument I-11; Abs. 56)

Sascha beschreibt, wie Stiick fiir Stiick die Zahl der an seinem FLOSS-Projekt interessier-
ten Entwickler:innen stieg. Die ersten langfristig aktiven Mitglieder der Entwicklungsge-
meinschaft waren Paket-Maintainer:innen. Diese achten hauptsichlich darauf, dass die
FLOSS fiir eine konkrete GNU/Linux-Distribution kompatibel bleibt. Entweder sie lei-
ten die Probleme, die im Kontext einer bestimmten GNU/Linux-Distribution auftreten,
an den Maintainer weiter, oder sie beheben selbst die Programmfehler im Quellcode des
Ursprungsprojektes. Im letzteren Fall wiirden die Paket-Maintainer:innen in dem FLOSS-
Projekt die Rolle von Kernentwickler:innen einnehmen.

Bei kleinen FLOSS-Projekten ohne eigene Kommunikationskanile, wie in diesem Bei-
spiel, werden solche Austauschprozesse innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft von
den Werkzeugen des FLOSS-Portals GitHub mit entsprechenden Werkzeugen und Pro-
zessen standardisiert verarbeitet oder per direkter E-Mail an einzelne Entwickler:innen

kommuniziert:

,,Das hat eigentlich immer damit angefangen, dass die entweder ein Issue oder
einen Pull-Request aufgemacht haben und das Ganze ist dann in irgendeine
Art E-Mail-Kommunikation {ibergegangen, weil es doch recht/ Also es muss
ja nicht jeder mitlesen, was wir da durchdiskutieren. Und jetzt, wenn ich eine
neue Version irgendwie vorbereite oder weil}, es wird irgendwas passieren,
bekommen die natiirlich eine E-Mail oder ich flag'® das entsprechend und
erkldre, was los ist. Aber das ganze lduft tiber die offiziellen Issue-Tracker,
tiber E-Mail oder iiber GitHub. Also jetzt nichts/ Kein IRC oder keine per-
sonlichen Gespriche. Die Personen sind auch soweit verstreut, dass ich sie
nicht personlich treffen konnte.* (Dokument I-11; Abs. 84)

Aufgrund seiner Rolle hat er sich den Umgang mit dem Versionsverwaltungssystem und
weiteren Werkzeugen fiir die gemeinschaftliche Softwareentwicklung angeeignet. Ebenso
die Planung aller notwendigen Schritte bei der Softwareentwicklung.

Die Einbindung neuer Entwickler:innen ist eine wichtige Hilfe, da dadurch die Ar-
beitslast aufgeteilt werden kann. Dementsprechend ist die Kommunikation ein wichtiger

Faktor, um neue Entwickler:innen in die Entwicklungsgemeinschaft einzubinden:

167Der Prozess beschreibt die Integration einer Software fiir eine bestimmte Paketverwaltung. Dadurch wird
sie fiir alle Nutzer:innen von GNU/Linux-Distributionen mit der jeweiligen Paketverwaltung einfach
verfiigbar. Die Installation erfolgt dann im Rahmen der Softwareverwaltung des Systems. Manuelles
Kompilieren oder installieren der Software entfillt dadurch.

168NixOS ist eine GNU/Linux-Distribution.

169 Aus dem Englischen iibernommener Begriff (to flag’ = kennzeichnen), um die Veroffentlichung einer
neuen Softwareversion im FLOSS-Portal anzuzeigen.
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»»[...] man lernt natiirlich, wie man auf Bug-Reports reagiert im Laufe der Zeit
(..) und vielleicht lernt man auch, welche Kanile gut fiir so etwas geeignet
sind.” (Dokument I-11; Abs. 156)

Hinter jedem Bug-Report steht eine Person, die mehr oder weniger gut das gefundene
Problem beschrieben hat. Im Zweifelsfall braucht es Riickfragen zur Kldarung der Ursache.
Jeder Bug-Report ist auf dem FLOSS-Portal 6ffentlich einsehbar und dokumentiert auch
den Umgang mit dem Fehler. Der Entwickler betont seinen Anspruch, moglichst schnell
die Programmfehler zu beheben.

Die Kommunikation mit andere Nutzer:innen und Entwickler:innen beschreibt er als

durchweg positiv:

,,Was mich immer sehr beeindruckt hat ist das konstruktive Feedback, das
man bei so einer Art Projekt bekommt, was meiner Meinung nach generell in
der Gesellschaft nicht mehr so héaufig der Fall ist, dass man, wenn man etwas
sagt, konstruktiv das Feedback bekommt, mit dem Ziel, das eigene oder die-
ses Projekt oder das, was auch immer man vertritt, zu verbessern, anstatt ir-
gendwie eine Gegenposition darzustellen oder das Eigene zu verkaufen. Und
das finde ich in der gesamten Open-Source-Community sehr beeindruckend
gelost und tiberraschend regelmiBig mit positiven [unverstindlich], man liest
sehr wenig Negatives, es gibt sicherlich auch Communities, die recht vergiftet
wurden, aber doch im GroB3en und Ganzen sehr positiv die Grundstimmung.*
(Dokument I-11; Abs. 132)

Die Austauschprozesse waren fiir ihn die Voraussetzung fiir sein selbstgesteuertes Lernen.
Sascha hatte schon vor dem FLOSS-Projekt basale Programmierkenntnisse. Nach seiner
Beschreibung hat er das eigentliche Programmieren und die Methoden der Softwaretech-
nik erst durch die Anwendung in seinem FLOSS-Projekt gelernt und das wire ohne die

Austauschprozesse mit anderen Entwickler:innen nicht moglich gewesen.

10.3.2 Alexis: der professionelle Programmierer

Alexis verfiigt iiber eine formal erworbene Qualifikation als Programmierer. Als Student
hat er sich in seinem ersten FLOSS-Projekt in einer studentischen Arbeitsgruppe enga-
giert. Ein weiteres FLOSS-Projekte, in dem er auch heute noch an unterschiedlichen Stel-
len mitwirkt, hat sein Interesse aber schon vor dem Beginn seines Informatikstudiums
geweckt. Mittlerweile finanziert er iiber Dienstleistungen, die im Bezug zu dem FLOSS-
Projekt stehen, sein Studium. Das im Folgenden néher beschriebene FLOSS-Projekt, fiihr-

te zu Einordnung in den Typus der professionellen Programmierer:innen:

,»Also ich biete im Grunde Dienstleistung an. Ich baue, schliee halt teilweise
Menschen ans [FLOSS-Name]-Netz an, die das nicht selber machen wollen.

Das ist so ein bisschen heraus entstanden aus der Fliichtlingskrise. Also im
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Rahmen der Fliichtlingskrise haben wir halt viele Unterkiinfte fiir Gefliich-
tete an unser Netz angebunden. Eine Zeit lang haben wir das halt komplett
ehrenamtlich gemacht. Irgendwann hat dann einfach die Arbeit/ Da war das
dann einfach zu viel Arbeit oder Arbeiten, wo wir gesagt haben: Das wol-
len wir als Ehrenamtliche nicht machen. Und ich habe mich dann halt so-
zusagen ein bisschen selbststindig gemacht und gesagt: Okay, ich biete das
dem Unterkunftsbetreiber an, das ich zum Beispiel innerhalb der Unterkunft
dann Router installiere, die streng genommen nicht unbedingt was mit dem
[FLOSS-Projekt]-Netz zu tun haben. Genau, wir bieten sozusagen/ Also ich
baue im Grunde ganz traditionell Netzwerke in Biiros, Unterkiinften. Schlie-
Be die aber dann halt immer noch auch an das [FLOSS-Projekt]-Netz an und
kriege dafiir im Grunde Geld. Genau, das ist jetzt nicht so/ Genau das ist im
Grunde, ich sehe das so als Dienstleistung.* (Dokument I-2; Abs. 24)

Aus einem Hobby heraus entwickelte sich fiir Alexis die Moglichkeit, mit Dienstleistun-
gen die mit der FLOSS in Verbindung stehen, Geld zu verdienen. Die Beweggriinde des
initialen Engagements waren soziale Teilhabe und die Moglichkeit der eigenen Partizipa-
tion. Zusitzlich war bei ihm auch ein thematisches Interesse an den zugrunde liegenden

Technologien:

,»Aber, also fiir viele und auch fiir mich teilweise ist es halt ja auch einfach
ein Hobby und du willst wie gesagt ja auch Spal} haben, du willst dir diese
Technik erkunden/ Also, (.) gibt’s so ganz verschiedene Griinde, warum man
das jetzt macht.” (Dokument I-2; Abs. 20)

Die Moglichkeit, auf Grundlage der FLOSS kommerzielle Dienstleistungen anbieten zu
konnen, war eher ein pragmatischer Entschluss von ihm und nicht von Anfang an inten-
diert. Es liberwiegen die von der Lohnarbeit unabhingigen Beweggriinde fiir das Enga-
gement. Dennoch merkt er an, dass die Reputation aufgrund seines FLOSS-Engagements

fiir sein spiteres Berufsleben von Bedeutung sein kann:

,Das ist auch einfach wertvoll zu wissen, wie du jetzt eine Anderung ein-
bringst in so ein Projekt. Mit der Zeit wirst du dann vielleicht da auch er-
folgreicher. Ja, das denke ich, ist auch ein Tool, was man dann nutzen kann
irgendwie, 'ne. Und einem dann vielleicht auch, sagen wir mal, in irgendei-
nem Beruf hilft. Wenn jetzt die Firma da mit Freier Software arbeitet. Ja, also
ich denke, es kann einfach auch auf das Berufsleben vorbereiten.* (Dokument
[-2; Abs. 130)

Als wichtig fiir ein spiteres Berufsleben empfindet er seine Erfahrungen in der gemein-
schaftlichen Softwareentwicklung. Dies impliziert auch das Projektmanagement, Kennt-
nisse im Umgang mit verschiedenen Entwicklungswerkzeugen und die praktische An-

wendung von diversen Programmiersprachen. Hierbei unterscheidet er klar zwischen theo-
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retischen Kenntnissen von Programmiersprachen und der Anwendung in konkreten Ein-

satzszenarien:

,,|Du] Kannst natiirlich Informatik studieren und dann programmierst du auch
ein bisschen im Studium, aber wenn du dariiber hinaus nichts machst, dann
hast du im Endeffekt dieses Handwerk vielleicht nicht gelernt oder sage ich
mal (.) ja, also du kannst die Grundlagen ein bisschen, aber hast einfach keine
Ubung und ich glaube, zu so einem Handwerk gehort einfach die Ubung.
Programmieren ist das dann. Da braucht man einfach Ubung fiir, muss viel
Code gelesen haben, gesehen haben, selbst geschrieben haben und ja, Freie
Software hilft dabei natiirlich.” (Dokument I-2; Abs. 130)

Charakteristisch fiir die Mitglieder dieses Typus ist die Bedeutung des Programmier-
und Dokukumentationsstils. Unter anderem resultiert dies daraus, dass Alexis sich sei-
ne Programmierfihigkeiten viel durch das Lesen und Verstehen von Quellcodes anderer
Entwickler:innen erarbeitet hat. Dies fiihrte zu einer Sensibilisierung fiir einen sauberen
und nachvollziehbaren Programmierstil. Der ist eine wichtige Grundlage fiir die gemein-
schaftliche Softwareentwicklung. Andere Entwickler:innen miissen den Quellcode ver-
stehen konnen, um darauf aufzubauen oder seine Funktion beurteilen zu konnen.

Dies ist auch der zweite wichtige Punkt, wie das Programmieren bei diesem Typus
gelernt wird: Gemeinschaftliche Softwareentwicklung in einem FLOSS-Projekt beruht
auch auf einer Feedback-Kultur. Entwickler:innen fordern sich Riickmeldungen zu ihrem

Quellcode ein.

,,Also, gerade wenn man viel macht oder ein tieferes Verstdndnis davon hat,
dann ist es eigentlich so, dass man sehr lange einfach vor dem Problem sitzt,
viele Informationen versucht zu sammeln und meistens das Problem eher
alleine 16st und sich dann noch einmal zur Losung vielleicht ein Feedback
holt.* (Dokument I-2; Abs. 44)

Je nachdem, wie komplex das Problem oder die gewiinschte Funktionalitit ist, finden
auch vor der Implementation Absprachen iiber den Losungsweg statt. Teilweise ist das
Problem aber auch so spezifisch, dass nur wenige Entwickler:innen in dem Projekt iiber
die notige Sachkompetenz zum Problemverstindnis verfiigen. In diesem Fall greift die
solitdre Losungsstrategie und erst nach der Implementation wird um ein konstruktives

Feedback durch andere Entwickler:innen gebeten.

10.3.3 Mika: die Gemeinschaftsorientierte

Beim ersten FLOSS-Projekt der Entwicklerin unterstiitzte sie ihren Lebensgefihrten bei
der Erstellung einer komplexen Webseite und bei der Ubersetzung in mehrere Sprachen.
Bei dem darauffolgenden Projektengagement erlebte sie das erste Mal die intensiven Aus-

tauschprozesse einer differenzierten Entwicklungsgemeinschaft mit einer zwei- bis drei-
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stelligen Anzahl an Mitgliedern. Der Anlass war kein funktionaler Fehler bei der eige-
nen Nutzung, was sonst fiir viele Entwickler:innen der Einstieg ist, sondern die schlechte
Ubersetzung der Software in der von ihr genutzten Sprache. Anfangs engagierte sich Mi-
ka als Ubersetzerin, spiter wurde sie auch in den Bereichen Softwaretest, Dokumentation,
Offentlichkeitsarbeit und der Unterstiitzung von Nutzer:innen aktiv. Die Erfahrung dieser
Entwicklungsgemeinschaft sind Gegenstand der folgenden Zitate und waren ausschlag-
gebend fiir die Zuordnung zu dem Typus der Gemeinschaftsorientierten. Den Stellenwert
der Entwicklungsgemeinschaft fiir ihr personliches Engagement beschreibt die Entwick-

lerin wie folgt:

,»Also das [die Entwicklungsgemeinschaft] ist ja schon das, was das [unver-
standlich] ausmacht, sonst wire es echt 6de. Manchmal macht es echt richtig
Spal}, mit den Leuten zusammenzuarbeiten. Was weil} ich. Es gibt zum Bei-
spiel einen Mitiibersetzer, mit dem fiihre ich dann detaillierte Diskussionen
iber irgendwelche winzigen Formulierungsabstufungen und das macht/ Ich
glaube fiir 90% aller Leute wiire es total nervig, aber wir beide haben Spal3
dabei. Oder, (..) ja, alleine mochte ich daran nicht arbeiten, das ist einfach
ode.” (Dokument I-3; Abs. 161)

Hier wird ihr Fokus auf die Austauschprozesse mit den anderen Entwickler:innen deut-
lich. Wihrend bei den beiden Typen der Maintainer:innen und Programmierer:innen eine
defekte oder fehlende Funktionalitit fiir das Engagement entscheidend ist, sind es bei den
Gemeinschaftsorientierten der Austausch in der Gemeinschaft. Das wechselseitige Enga-
gement innerhalb der Entwicklungsgemeinschaft ist vorrangig an den Zielen des FLOSS-
Projektes ausgerichtet, beinhaltet jedoch auch Raum fiir themenfremde Inhalte. So kommt
es auch zum Aufbau von zwischenmenschlichen Beziehungen zwischen den Mitgliedern
der Gemeinschaft, in der die Entwickler:innen auch andere Perspektiven ihres Lebensall-
tags miteinander teilen. Auf die Frage nach den Inhalten der Kommunikation mit anderen

Mitgliedern der Entwicklungsgemeinschaft antwortete Mika:

,»Zu 98% ist das [FLOSS-Projekt]-zentriert, denke ich. Es gibt irgendwie ein
paar Leute, die, also mit denen unterhalte ich mich dann auch nochmal dar-
iber, wie, was weil} ich, wie die jetzt auf Linux umziehen oder (.) keine Ah-
nung (.). Na gut, einer zum Beispiel spricht mit mir dariiber, wie gerade sein
Vater/ Quatsch, seine Mutter stirbt oder so, aber jetzt/ Oder wenn es irgend-
welche/ Ja obwohl, wenn es Konflikte im Projekt gibt, dann ist es ja auch mit
[FLOSS-Projekt] verbunden.* (Dokument I-3; Abs. 165)

Im Gegensatz zu den anderen Typen nutzen die Gemeinschaftsorientierten auch mehr
Kommunikationskanile. Ein besonderen Stellenwert haben direkte Treffen der Entwick-
lungsgemeinschaft. Dies kann in Form von Arbeitstreffen geschehen, an denen bestimmte
Entwicklungsziele erreicht werden sollen oder Treffen, die der Planung und Zielbestim-

mung dienen.
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,»Also es hat sich mittlerweile etabliert, denke ich. Ich glaube, wir haben jetzt
das dritte oder vierte Hackfest!’ gehabt, wo sich die Entwickler treffen und
ja, es ist halt schon irgendwie ganz schon, wenn die Wege nicht so weit sind.
Wenn man da halt einfach direkt miteinander diskutieren kann iiber das, was
man da gerade macht und die Leute sind oft auch ein bisschen motivierter.
Also nach dem diesjahrigen Hackfest habe ich/ Meine ich zumindest einen
deutlichen Anstieg der Aktivitit vermerkt zu haben.” (Dokument I-3; Abs.
257)

Der Austausch zwischen den Entwickler:innen ist entweder einer der Beweggriinde oder
zumindest ein wichtiger Faktor, um die Fortsetzung des Engagements zu gewéhrleisten.
Da Austauschprozesse auch immer zu Konflikten fithren konnen, ist die Lésung von so-

zialen Konflikten auch eine Kompetenz, die Gemeinschaftsorientierte aufbauen:

,Ja, ich glaube schon. Ich denke, ich habe ein bisschen besser den Umgang
miteinander in internationalen Gemeinschaften gelernt. Das ja/ (.) Ich war
noch schlimmer friiher als heute.” (Dokument I-3; Abs. 237)

Da Mika neben der eigenen Ubersetzungsarbeit auch die Koordinierung des gesamten
Ubersetzungsteams fiir das FLOSS-Projekt iibernimmt, liegen auch die Absprachen der
Beitrige mit allen Ubersetzer:innen bei ihr. Die Bedienoberfliche der Software ist mitt-
lerweile in iiber ein Dutzend Sprachen iibersetzt worden und wird stetig erweitert. Dazu
kommen noch die Ubersetzungen der programminternen Hilfe, Tutoriale und der Web-
seite des Projektes. Neben der Sozialkompetenz im Umgang mit anderen Mitgliedern der
Entwicklungsgemeinschaft berichtet sie insbesondere von einem gestiegenen Selbstver-

trauen in die eigenen Fihigkeiten:

,,Keine Ahnung, also, vielleicht bin ich ein bisschen selbststindiger gewor-
den, einfach dass ich mich mehr traue, Sachen einfach selber auszuprobieren
am Computer. Aber das ist ja jetzt irgendwie nicht so iiberraschend. Ja (..)
und klar, technisch habe ich sicherlich so Einiges gelernt.* (Dokument I-3;
Abs. 241)

Das gewachsene Vertrauen ist auch auf die gestiegene Sachkompetenz der Entwicklerin
zuriickzufiihren. Sie nutzte verschiedene Online-Ressourcen, um sich selbst die Program-

71 anzueignen, mit welchem die Websei-

miersprache des Content-Management-Systems
te des FLOSS-Projektes arbeitet. Aufgrund ihrer Sprachiibersetzung der Webseite sind
ihr Programmfehler auf der Webseite aufgefallen, die sie nun selbst beheben konnte. Als

treibende Kraft des Kompetenzaufbaus war aber immer die Freude am Austausch mit den

170Ein Hackfest ist ein Veranstaltungsformat, bei dem die Beteiligten innerhalb der Dauer der Veranstaltung
zusammen bestimmte Probleme bei der FLOSS-Entwicklung beheben oder einen festgelegten Entwick-
lungsstand erreichen wollen.

17TEin *Content-Management-System’ ist eine Software, die die gemeinschaftliche Erstellung und Bearbei-
tung von Inhalten erméglicht. Die Nutzer:innen konnen Inhalte damit intuitiv bearbeiten und verdffent-
lichen, ohne dass sie tiefere Kenntnisse von Programmier- oder Auszeichnungssprachen benétigen.
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anderen Entwickler:innen ausschlaggebend. Dennoch benennt Mika auch andere Aspek-

te, die fiir sie eine Rolle spielen:

,,Ja, also man sagt das ja immer, so eine/ So Softwarefreiheit und so. Aber ich
glaube das ist gar nicht der Hauptbeweggrund. (.) Klar ist es irgendwie cool,
wenn man sieht, dass Leute auf der ganzen Welt, auch solche, die kein Geld
haben oder so, sich das einfach herunterladen konnen und damit irgendwas
Schones, Tolles machen konnen und so. Aber fiir mich ist es hauptséchlich,
ja, es macht halt Spal}, mit den Leuten zu arbeiten, es ist (.) es macht Spal,
das was ich da tue im Projekt. Ja, ich lerne halt auch viel. Ich habe viele
Gelegenheiten Sachen auszuprobieren und Dinge zu testen, ja.* (Dokument
I-3; Abs. 25)

Sie benennt neben dem eigenen Spal} bei der Entwicklungsarbeit auch den normativen
Wert der sozialen Partizipation fiir ihr Engagement. Durch ihre Aktivitiit als Ubersetze-
rin und Koordinatorin hat sie einen maf3geblichen Anteil an der Ausweitung des Kreises
der potentiellen Nutzer:innen der FLOSS. Daneben unterstiitzt Mika auch einzelne Nut-
zer:innen der FLOSS. In verschiedenen Foren melden sich mittlerweile Nutzer:innen, die
bei konkreten Anwendungsszenarien mit der Software Probleme haben. Auch in diesem

Bereich ist sie aktiv und nutzt ihre Kompetenzen, um Nutzer:innen zu helfen.

10.3.4 Kyle: der soziale Unterstiitzer

Diese Fallinterpretation bezieht sich auf einen Vertreter der sozialen Unterstiitzer:innen.
Der Entwickler Kyle ist aktiv in einem Hackerspace. Dieser dient gleichzeitig auch als
Treffpunkt einer Linux User Group und eines Chaostreffs!’?. Sein Engagement bei ver-
schiedenen FLOSS-Projekten erfolgte aufgrund von Problemen, die die eigene Nutzung

beeintrachtigten:

,,Bel mir ist oft so, die Motivation erst mal eher: Da ist irgendwas kaputt, was
ich gerade brauche und dann habe ich bei Open-Source dann eben die Mog-
lichkeit, da einfach das Projekt bei GitHub oder GitLab zu suchen, einen Fork
davon zu machen, die Anderung zu machen und den Pull-Request zu machen.
[...] Fiir mich ist es immer recht interessant, wenn ich mir den Code angucken
kann, wenn ich sagen kann: Ich kann lernen, warum die Software irgendwas
macht, warum die sich zum Beispiel auch gerade nicht so verhilt, wie ich das
wiinsche. Ich kann das natiirlich dann auch anpassen und eben gerade dieser
Punkt auch, ein Fehler, den ich beheben kann, weil ich reingucke und sehe:
Da ist bei zwei Zeilen etwas falsch, das kann ich fix beheben. Das ist halt das,

was ich bei geschlossener Software nicht kann. Das ist so, ja, einfach diese

172Ein Chaostreff ist ein regelmiBiges informelles Zusammentreffen von Personen, welche sich dem Chaos
Computer Club verbunden fiihlen.
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Moglichkeit: Ich habe den Quellcode verfiigbar, ich kann ihn anpassen oder

ich kann auch einfach daraus lernen.* (Dokument I-1; Abs. 5)

Der Entwickler benennt pragmatische Griinde, die die Nutzung von FLOSS fiir ihn attrak-
tiv macht: Er hat die Moglichkeit, daran Verdnderungen vorzunehmen beziehungsweise
kann anhand des Quellcodes der Software diese Fiahigkeiten erlernen. Sein Lernen steht
auch in Verbindung mit dem Hackerspace, der die Funktion eines Lernnetzwerkes hat.

Hier trifft Kyle auf Gleichgesinnte, die dhnliche Ambitionen verfolgen:

,,Und das ist dann auch ein bisschen motiviert eben durch den Hackspace bei
uns im Ort, wo es dann halt auch/ Jemand hat es da halt gesehen, hat es dann
auf der Mailingliste geschrieben und so und dann/ Hat man im Hackspace
unteinander so: Ja, wollen wir uns mal treffen und/ (.) Das jeder so ein biss-
chen an seinen Sachen da arbeiten kann und da Pull-Requests machen kann.
(Dokument I-1; Abs. 17)

In diesem Beispiel engagieren sich die Hackerspace-Mitglieder zwar nicht im gleichen
FLOSS-Projekt, wie bei anderen Vertreter:innen dieses Typus, dennoch wird im Lern-
netzwerk dazu aufgerufen, dies gemeinschaftlich zu tun. Die Mitglieder fokussieren ihre
jeweiligen FLOSS-Projekte und nutzen dies als einen Anlass fiir ein Treffen. Durch den

personlichen Austausch gibt es auch die Moglichkeit der gegenseitigen Hilfestellung:

,Ich hatte vor lingerer Zeit mal versucht, fiir Arch-Linux einen Window-
Manager zu paketieren und da scheiterte es dann beim Kompilieren an ir-
gendeiner bestimmten Stelle und da hatte ich dann auch im Hackspace je-
manden gefragt: Kannst du mal reingucken? Und mit dem haben wir es dann
soweit aussortieren konnen, dass wir dann wussten: Okay, hier brauchen wir
zum Beispiel nicht weitermachen, weil, da miisste man eben an dem Pro-
jekt wesentlich weiter entwickeln. Und das, (.) ja, (.) das ist durchaus wichtig
eben, aber bei mir beschrédnkt sich das mehr so auf das Hackspace-Umfeld.
Man kennt da die Leute und man kann auch in etwa einschétzen, wer zu wel-
chem Thema ein bisschen was sagen kann und es sind auf alle Félle wichtige
Quellen.” (Dokument I-1; Abs. 25)

Die Gemeinschaft des Lernnetzwerkes ist auch als Wissensressource bei der Problem-
16sung von Bedeutung. Ahnlich wie die Entwicklungsgemeinschaft in einem FLOSS-
Projekt kennen die Mitglieder die Kompetenzen der anderen Personen ihres Netzwerkes.
Auf diese konnen sie bei Bedarf zuriickgreifen. Da die FLOSS-Entwicklung in diesem
Lernnetzwerk ein gemeinsames Interesse darstellt, ist diese Art der Unterstiitzung Teil
der gemeinschaftlichen Praxis dieses Lernnetzwerkes. Uber die Unterstiitzung von Per-
sonen mit solchen Fragestellungen werden andere Mitglieder des Lernnetzwerkes in das
Engagement bei deinem FLOSS-Netzwerk einbezogen. Teilweise fiihrt eine solche Hilfe-
stellung zu einem lidngerfristigen Engagement der hilfegebenden Person bei dem FLOSS-
Projekt.
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Das Lernnetzwerk ist aber nicht nur eine Unterstiitzungsstruktur fiir andere FLOSS-
Projekte. Das Lernnetzwerk selbst zeigt Praktiken, die denen einer FLOSS-Entwicklungs-
gemeinschaft dhneln. Dies zeigt beispielsweise die Diskussion, die in dieser Form auch

von einer Entwicklungsgemeinschaft einer spezifischen Software hitte stammen konnen:

,|...] na, das Umfeld macht es auch so ein bisschen noch mit, wenn man eben
sich damit niher beschéftigt und dann auch Kontakt zu Communities hat oder
eben durch so etwas wie dem Hackspace. Und dort wird dann auch regelmi-
Big diskutiert: Ja welche Lizenz ist denn jetzt so das Ideale? Also bei uns
gibt es dann so zwei Fraktionen: Eine Fraktion, die eher so den freiheitlichen
Anspruch hat, lieber die MIT-Lizenz einsetzt und sagt, ich sehe das ganze
freiheitlich, ich will halt nicht jemanden direkt vorschreiben, was er jetzt ge-
nau mit dem Quellcode danach noch macht. Wihrend die Anderen halt sagen:
Ja, GPL, ich will halt wenigstens, dass es nicht wieder geschlossen werden
kann.!73* (Dokument I-1; Abs. 45)

Hier kommt die Ahnlichkeit zu dem Typus der Gemeinschaftsorientierten zum Tragen. Es
gibt nicht nur gegenseitige Hilfestellung, sondern es finden auch multilateral Austausch-
prozesse zwischen den Mitgliedern statt, die sich an gemeinsamen Interessen orientieren

und sich auch in gemeinschaftliche Unternehmungen niederschlagen kdnnen.

10.4 Zusammenfassung

Die typologische Inhaltsanalyse fiihrte zu einer Typologie mit vier verschiedenen Typen.
Charakteristische Muster der Merkmalskonstellationen zeigten einerseits unterschiedli-
che Interesse beim Engagement in FLOSS-Projekten, andererseits Unterschiede im Kom-
petenzaufbau. Die Abweichungen im Kompetenzaufbau lassen sich unter anderem auf die
jeweiligen Rollen und Interessen beim Engagement zuriickfiihren.

Zusammenfassend wird festgestellt, dass Maintainer:innen viel Sachkompetenz im Be-
reich der Softwaretechnik aufbauen. Der Aufbau von sozialen Kompetenzen bezieht sich
in erster Linie auf zwei Aspekte: Kommunikation mit Personen, die Fehlerberichte einrei-
chen und dem Bestreben, neue Entwickler:innen fiir das FLOSS-Projekt zu gewinnen. Bei
kleinen FLOSS-Projekten sind sie die Universalist:innen: Sie beschéftigen sich unter an-
derem mit Programmierung, Projektmanagement und Offentlichkeitsarbeit. Der Typus der
Professionellen Programmierer:innen hingegen widmet sich vorrangig der Programmie-
rung. Sie betreiben Softwareentwicklung nicht nur als Hobby, sondern auch als Lohnar-
beit. [hr Kompetenzaufbau liegt im Bereich der gemeinschaftlichen Softwareentwicklung.
Dies betrifft die Besonderheiten in der Art und Weise des Programmierens und der Do-

kumentation. Die Gemeinschaftsorientierten sind vorrangig an den Austauschprozessen

I73Die GPL-Lizenz verlangt, dass Anderung von Software, die mit dieser Lizenz geschiitzt ist, auch wieder
unter den Bedingungen der GPL veroffentlicht werden miissen. Diese Praxis wird auch als Copyleft
bezeichnet. Die MIT-Lizenz hingegen beinhaltet keinen solchen Passus. Abgewandelte Software, die
urspriinglich unter den Bedingungen der MIT-Lizenz veroffentlicht wurde, konnte dementsprechend
auch wieder mit einer proprietiren Lizenz (Copyright) versehen werden.
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mit Entwickler:innen und Nutzer:innen einer konkreten FLOSS interessiert. Sie schit-
zen die zwischenmenschlichen Beziehungen und sind auch an der Lebenswelt anderer
interessiert. Thr Interesse an der FLOSS-Entwicklung ist starker normativ geprégt als bei
den anderen Typen. Sie thematisieren vor allem den Aufbau von sozialen Kompetenzen
durch ihr Engagement in der Entwicklungsgemeinschaft. Im Gegensatz zu den Gemein-
schaftsorientierten haben die Sozialen Unterstiitzer:innen einen anderen Bezugspunkt zu
ihrem FLOSS-Engagement. Sie unterstiitzen nicht ein einzelnes FLOSS-Projekt, sondern
das Engagement von fiir sie wichtigen Bezugspersonen. Mit diesen engagieren sie sich
in einem Lernnetzwerk. Sozusagen ist das eigene Lernnetzwerk aus Gleichgesinnten, wie
zum Beispiel ein Hackerspace, das Zentrum ihres Engagements. Sie interessieren sich
fiir die Themen der FLOSS-Projekte, mit denen sich die Bezugspersonen beschiftigen.
Es erfolgt ein gemeinsames Engagement mit der priferierten sozialen Entitit in einem
FLOSS-Projekt. Sie lernen viel durch direkte Austauschbeziehungen mit Gleichgesinn-
ten in ihrem lokalen Umfeld.

Durch die Typologisierung konnte gezeigt werden, dass es grole Unterschiede zwi-
schen den individuellen Interessen beim FLOSS-Engagement gibt, der sich wiederum auf
den Kompetenzaufbau auswirkt. Die aufgezeigten Typen unterscheiden sich auch in ih-
ren priferierten Losungsstrategien und damit in ihren Lernprozessen, wie sie sich neue

Fiahigkeiten und Fertigkeiten aneignen.
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11 Schlussfolgerungen und Fazit

Zu Beginn dieses Kapitels werden die wichtigsten Analyseschritte dieser Arbeit zusam-
mengefasst. Es wird anhand fritherer Forschungsarbeiten zu diesem Thema begriindet,
weshalb dieses Vorgehen dazu geeignet ist, fehlende Perspektiven in einem multidimen-
sionalen Ansatz zu vereinen. Dadurch kann das informelle Lernen Erwachsener in in-
ternetgestiitzten Gemeinschaften in einer Weise beschrieben werden, wie es in vorheri-
gen wissenschaftlichen Abhandlungen noch nicht durchgefiihrt wurde. Zu diesem Zweck
wird insbesondere der Aufbau von Kompetenzen in unterschiedlichen Kompetenzberei-
chen und deren Rahmenbedingungen betrachtet.

Im Anschluss daran wird der wissenschaftliche Ertrag dieser Arbeit in den gegenwér-
tigen Diskurs zu informellem Lernen eingeordnet. Schwerpunktméfig handelt es sich um
selbstgesteuertes Lernen anhand von Problemen, deren Losung fiir die Entwickler:innen
sinnstiftend ist. Vielfach sind sie dafiir auf die Unterstiitzung anderer Entwickler:innen
angewiesen, weswegen das Lernen im sozialen Kontext fiir den individuellen Kompeten-
zaufbau nicht auBer Acht gelassen werden kann. Dementsprechend wird die netzwerkori-
entierte Lerntheorie der Communities of Practice auf ihr Potential zu kooperativem und
kollaborativem Lernen Erwachsener hin bewertet und fehlende Dimensionen dieser Theo-
rie herausgearbeitet. Da die Lernprozesse der Mitglieder von dezentralen Praxisgemein-
schaften unter den besonderen Bedingungen von zeit- und raumdistanter Telekommunika-
tion stattfinden, werden diesbeziigliche Probleme und Potentiale fiir das selbstgesteuerte
Lernen aufgezeigt.

Darauf aufbauend werden sechs methodische und didaktische Gestaltungsprinzipien
herausgearbeitet, wie informelles Lernen in internetbasierten Lernnetzwerken den Be-
diirfnissen der darin involvierten Lernenden gerecht werden kann. AnschlieBend werden
die Erkenntnisse iiber das informelle Lernen in Gemeinschaften in einen groBeren Zu-
sammenhang eingeordnet. Hierfiir wird auf dem im Theorieteil dieser Arbeit vorgestell-
ten Capability Approach von Martha Nussbaum zuriickgegriffen. Nussbaums Konzept
des Guten Lebens wird auf die Anwendbarkeit fiir die Mitglieder der untersuchten Pra-
xisgemeinschaften hin iiberpriift. Weiterhin soll an Diskurse angekniipft werden, die den
Fihigkeitenansatz als Perspektive zur Weiterentwicklung einer kritischen Bildungstheorie
betrachten.

Zum Abschluss dieser Forschungsarbeit wird das Potential weitergehender Forschung
an internetbasierten Praxisgemeinschaften thematisiert. Anhand der Erkenntnisse aus dem
Forschungsdesign der vorliegenden Arbeit werden Moglichkeiten aufgezeigt, um einzelne
Aspekte des informellen Lernens in zukiinftigen Forschungsarbeiten gezielter erfassen zu

kOnnen.
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11.1 Erweiterung des Forschungsstandes zu
FLOSS-Entwickler:innen

Die vorliegende Forschungsarbeit leistet einen wichtigen Beitrag zum Verstdndnis der In-
teressen, Tatigkeiten und des Kompetenzaufbaus beim Engagement in FLOSS-Projekten.
Ein Grofiteil der bereits veroffentlichten Forschungsarbeiten iiber die Entwickler:innen
von FLOSS sind dem quantitativen Paradigma zuzuordnen. Sie bieten wenig Einsicht
iiber die Komplexitit des informellen Lernens durch ein FLOSS-Engagement aus Sicht
der Entwickler:innen, da sie nur in Ansétzen das individuelle und gemeinschaftliche Ler-
nen und dessen Rahmenbedingungen thematisieren.

Die wenigen qualitativen Studien auf diesem Gebiet, wie beispielsweise Tepe und Hepp
(2008b) oder Bolstad (2006) beschiftigen sich mit einigen Teilaspekten des Lernens. Te-
pe und Hepp konzentrieren auf die Beschreibung einiger Beweggriinde fiir ein FLOSS-
Engagement. Gleichzeitig schlagen sie eine Briicke zu wesentlichen Einfliissen durch die
Entwicklungsgemeinschaft, welche fiir diese Forschungsarbeit ein zentrales Analysekri-
terium darstellte. Bolstad fokussierte sich im Vergleich zu Tepe und Hepp in seiner au-
toethnografischen Studie auf seine eigenen Lernprozesse als Entwickler in Interaktion
mit einer FLOSS-Gemeinschaft. Dadurch war ihm nur die isolierte Perspektive auf eine
Person moglich.

Die hier vorgelegte Forschungsarbeit verfolgt einen holistischen Ansatz zum Verstidnd-
nis vom Kompetenzaufbau beim Engagement in FLOSS-Projekten. Dadurch lésst sich
erstmals das informelle Lernen in internetgestiitzten Praxisgemeinschaften mit allen re-
levanten Einflussgroflen darstellen und in ihrer Bedeutung fiir die befragten Entwick-
ler:innen einschitzen. Unterschiede im Aufbau von Teilkompetenzen in unterschiedli-
chen Kompetenzbereichen mit unterschiedlichen Interessen in situierten Kontexten der
Entwickler:innen lassen sich durch diesen Ansatz in Beziehung setzen.

Eine oft vernachlissigte Einflussgrof3e ist der soziale Kontext von Lernprozessen: Netz-
werkorientierte Lerntheorien, die sich am Sozialkonstruktivismus orientieren, berufen
sich auf die sozial vermittelte Konstruktion von Wirklichkeit, die sich damit auch auf
das individuelle Lernen auswirkt. Als Analyseraster fiir die vorliegende Forschungsar-
beit fungiert hierbei die Theorie der Communities of Practice von Wenger (1998). Mittels
dieser Theorie wurden die Austauschprozesse innerhalb einer Entwicklungsgemeinschaft
betrachtet. Dabei wurde die Kommunikation auf der Mailingliste des Projektes qualitativ
und quantitativ ausgewertet. Die Aktivitdt der Projektgemeinschaft bei der Softwareent-
wicklung anhand der eingereichten Beitrdge bei der Versionsverwaltung wurde ebenso
erfasst. Diese wurden mit wichtigen Schliisselereignissen fiir die Entwicklungsgemein-
schaften in Beziehung gesetzt, die aufgrund der inhaltlichen Beitragsanalyse auf der Mai-
lingliste nachvollzogen werden konnten.

Mit diesem Vorgehen konnte die Wirkung der gemeinschaftlichen Praktiken der Ent-
wicklungsgemeinschaft auf das Engagement und den Kompetenzaufbau einzelner Ent-

wickler:innen nur indirekt gedeutet werden. Aus diesem Grund wurden zusitzlich leitfa-
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dengestiitzte Interviews mit Entwickler:innen von verschiedenen FLOSS-Projekten durch-
gefiihrt. Auerdem bilden sie den Datenkorpus, um Interessen, Situiertheit, die Wirkung
gemeinschaftlicher Austauschprozesse und den individuellen Kompetenzaufbau aufgrund
eines Engagements in FLOSS-Entwicklungsgesellschaften zu beschreiben. Weiterhin lie-
ferten sie die Grundlagen fiir eine Typologisierung von FLOSS-Entwickler:innen. Die
Typologie aus vier Typen zeigt charakteristische Merkmalskombinationen, an den denen
die komplexe Zusammenhinge dieser Rahmenbedingungen des informellen Lernens de-
monstriert werden konnen. Frithere Typologien von FLOSS-Entwickler:innen wie Ghosh
et al. (2002) arbeiteten dagegen nur mit Informationen zu Beweggriinden fiir eine FLOSS-
Engagement, die dem quantitativen Paradigma zuzuordnen sind. Die in dieser Arbeit vor-
gestellten Typen betrachten dagegen die individuelle Entwicklungsarbeit als ein multi-
dimensionales Zusammenspiel von unterschiedlichen Einfliissen des situierten, selbstge-
steurten Lernens in kooperativ und kollaborativ agierenden Praxisgemeinschaften. Dies

ermdglicht neue Sichtweisen auf informelles Lernen in internetbasierten Lernnetzwerken.

11.2 Kompetenzaufbau durch ein FLOSS-Engagement

Wie bereits im Kapitel 8 beim Lernen durch die Entwicklungsarbeit gezeigt wurde, ist
das Engagement in der FLOSS-Entwicklung hauptsichlich im Bereich des informellen
Lernens zu verorten. In Einzelfédllen wurden auch selbstgesteuerte Lernprozesse in non-
formalen Kontexten gefunden. Damit bestétigt die vorliegende Arbeit die These, die Bar-
comb et al. (2015) in ihrer quantitativ angelegten Studie iiberpriift haben und ein Kom-
bination aus informellen und non-formalen Lernstrategien bei der Entwicklungsarbeit
beschrieben. Trotz solcher Studien iiber FLOSS-Entwickler:innen war der Aufbau von
Kompetenzen in diesem Bereich des informellen Lernens bislang nur oberflachlich er-
forscht.

Dies gilt nicht nur fiir den Bereich der FLOSS-Entwicklung: Der gesamten Bereich
des informellen Lernens durch gemeinniitzige Titigkeit und dessen Wirkung auf Ak-
teur:innen in diesem Bereich ist wissenschaftlich kaum erforscht. Reinders weist darauf
hin, dass sich der GrofBteil der Studien auf diesem Gebiet auf Kinder und Jugendliche
konzentrieren. Zusétzlich hat die empirische Ehrenamtsforschung einen starken Einfluss
vom service learning der USA, wo ehrenamtliches Engagement Bestandteil des Schul-
unterrichtes ist und deswegen allenfalls als non-formales Lernen eingestuft werden muss
(vgl. Reinders 2018, S. 440f).

Der wissenschaftliche Ertrag dieser Arbeit fiillt diese Leerstelle. Erstmals lassen sich
die Prozesse des informellen Lernens von Erwachsenen und deren Wirkung mit Blick auf
den Kompetenzaufbau einschlieBlich ihrer Interdependenzen beschreiben. In vorherigen
Studien wurden diese Bereiche getrennt voneinander betrachtet und es wurde hypothe-
senpriifend vorgegangen. Mit dem hier gewihlten Ansatz einer qualitativen Studie als
theorieentdeckende Forschung, konnte der Kompetenzaufbau mit der notwendigen Kom-

plexitit aus individuellem Lernen, eingebettet in einem sozialen Kontext, dargestellt wer-
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den. Zum einen wurde gezeigt, dass der Kompetenzaufbau in den Bereichen Sach- und
Sozialkompetenz sehr viel differenzierter ist als zuvor bekannt war und zum anderen, dass
es auch in den Kompetenzbereichen Selbst- und Sprachkompetenz zu einem umfassen-
den Kompetenzaufbau kommen kann. Dabei zeigte sich, dass der Kompetenzaufbau zwi-
schen den Entwickler:innen durchaus stark voneinander abweichen kann. Die bisherigen
Studien auf diesem Gebiet konnten fiir dieses Phinomen keine befriedigenden Antwor-
ten finden. Aus diesem Grund wurde das Forschungsdesign vorliegender Arbeit auf die
Beantwortung dieser Fragen ausgerichtet. Mittels der narrativen Elemente der Interviews
konnten die Entwickler:innen die Rahmenbedingungen ihres Kompetenzaufbaus explizie-
ren. Auf dieser Grundlage sind vier verschiedene Typen von Entwickler:innen identifiziert
worden: Maintainer:innen, professionelle Programmierer:innen, Gemeinschaftsorientier-
te und soziale Unterstiitzer:innen. Sie unterscheiden sich in Bezug auf ihre Interessen und
ihre Rollen in der Praxisgemeinschaft. Dies schlédgt sich in einem typspezifischen Aufbau
unterschiedlicher Kompetenzen nieder. Auch die die bevorzugten Losungsstrategien beim

problemorientierten Lernen variieren innerhalb der Typologie.

11.3 Beitrag zu einer Theorie des informelles Lernens von

Erwachsenen in internetbasierten Lernnetzwerken

Angesichts der langen Tradition von netzwerkbasierten FLOSS-Praxisgemeinschaften,
die bis in die 1970er'7* Jahre zuriickreicht, ist es verwunderlich, dass diese Form der il-
testen partizipativen Medienkultur im Internet weder im deutschsprachigen Raum noch
dariiber hinaus bildungswissenschaftlich ausgiebig beforscht wurde. Das Strohfeuer um
Massive Open Online Courses (MOOCs), dass als digitales Pendant zum universitdren
Lehr-Lern-Alltag betrachtet werden kann (vgl. Iske 2018, S. 523), weicht zwar mittlerwei-
le einer realistischen Erwartung an Lernmanagementsysteme, jedoch hat das informelle
Lernen als E-Learning weiterhin einen schweren Stand. Das erwachende Forschungsinter-
esse an internetgestiitzten, informellen Lernnetzwerken mit hohem Grad an Selbststeue-
rung wie beispielsweise innerhalb sozialer Netzwerke, Wikipedia oder anderen themen-
spezifischen Community-Plattformen weist zwar schon in die richtige Richtung, jedoch
scheint die Forschung iiber informelles Lernen Erwachsener in selbstorganisierten Lern-
netzwerken noch in den Kinderschuhen zu stecken.!”>

Die vorliegende Forschungsarbeit gibt erstmals einen tiefen Einblick iiber selbstge-
steuertes, informelles Lernen Erwachsener innerhalb informeller, internetbasierter Lern-

netzwerke. Gemeinschaftliche FLOSS-Entwicklung kann mit Bezug auf das didaktische

174Bereits im ARPANET, dem Vorliufer des Internets, herrschte schon eine Schenkkultur von Software in
Form von Quellcodes (vgl. Levy 2010, S. 138). Den Begriff von proprietirer Software gab es zu diesem
Zeitpunkt noch nicht. Spitestens mit dem Beginn des GNU-Projekts rief Stallman andere Programmie-
rer:innen dazu auf, sich an der gemeinschaftlichen Softwareentwicklung zu beteiligen (vgl. Stallman
2015, S. 27).

1750ft werden solche Lernnetzwerke auch unter dem Begriff Social Media oder Web 2.0 zusammengefasst.
Ein Uberblick liefert Rohs (2013).
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Modell als connectivist MOOC'’® gesehen werden. Hier liegt der Schwerpunkt auf der
Autonomie der Lernenden: Sie setzen sich ihre eigenen Lernziele, entscheiden iiber den
zeitlichen Umfang und bestimmten selbst, welche Informationsressourcen und Werkzeu-
ge sie nutzen (vgl. Haug & Weidekind 2013, S. 165). Wie der Name bereits zeigt, orien-
tiert sich das Konzept an der Lerntheorie des Konnektivismus. Fiir sich genommen kann
der Konnektivismus noch nicht als eigenstidndige Lerntheorie betrachtet werden, da er sich
im Kern auf den Sozialkonstruktivismus beruft und auch innerhalb seiner Theorie Wider-
spriiche aufweist. Auch Downes zeigt in seinen Ausfiithrungen, dass der Schwerpunkt auf
dem methodischen und didaktischen Konzept des Lernens durch soziale Interaktion liegt
(vgl. Downes 2013, Slide 8). Dagegen ist die Theorie der Communities of Practice ein
sehr viel elaborierterer Ansatz zur Beschreibung von kooperativem und kollaborativem
Lernen. Was ihm jedoch fehlt ist einerseits die Ubertragung in die spezifische Sphiire des
E-Learnings mit seinen Chancen und Einschrinkungen fiir gemeinschaftliches Lernen in
internetbasierten Lernnetzwerken und andererseits die individuellen Einflussfaktoren auf

Lernen in sozialen Kontexten.

Formen selbstgesteuerten Lernens

Dohmen hat zu Beginn des Forschungsinteresses am informellen Lernen auf dessen
Zweckorientierung hingewiesen. Informelles Lernen ist ein Mittel, um einen bestimmten
Zweck zu erreichen: Beispielsweise als Form der Lebensbewéltigung im Kontext des le-
benslangen Lernens oder einer spezifischen Situationsanforderung (vgl. Dohmen 2001,
S. 19). In dieser Forschungsarbeit wurde das informelle Lernen mit Fokus auf seine Pro-
blemorientierung untersucht. Das selbstgesteuerte Lernen der Entwickler:innen zielte auf
eine Problemlosung. Es handelt sich dabei um intentionales Lernen, also ein zielgerich-
tetes, bewusstes Lernen. Nach der Problemwahrnehmung wurde sich Kontextwissen an-
geeignet, um das Problem zu verstehen und anschliefend eine Losungsstrategie gewéhlt.
Durch Versuch und Irrtum wurde die Problemlosung getestet und gegebenenfalls nach
einer nicht zufriedenstellenden Problemldsung der Problemlosungszyklus in verdnderter
Form erneut angewendet. Dennoch kommt es zu inzidentellem Lernen, also beildufigen
Lernprozessen. Trotz der mafSgebenden Selbststeuerung sind nicht intendierte Lernpro-
zesse Teil des Lernens. Das sind beispielsweise der Aufbau verschiedener Sozialkompe-
tenzen durch die gemeinschaftlichen Austauschprozesse, weil die solitire Problemldsung
nicht den gewiinschten Erfolg hatte. Kommunikationsakte werden mit dem Ziel der Infor-
mationsrecherche initiiert, dennoch bauen die Entwickler:innen durch Erfahrungslernen
Kompetenzen in der Pflege sozialer Beziehungen auf. Inzidentelles Lernen kann demnach
nicht von intendiertem Lernen durch Selbststeuerung getrennt betrachtet werden. Beide

konnen zusammen auftreten.

176Bei MOOC’s wird zwischen zwei Formen unterschieden: extended MOOC’s entsprechen dem methodi-
schen Format einer Online-Vorlesung, die um weitere Elemente nach den technischen Moglichkeiten
der MOOC-Software ergiinzt werden kann. Oftmals wird bei der allgemeinen Bezeichung MOOC von
einem extended MOOC beziehungsweise XMOOC ausgegangen, da diese zahlenmifig dominieren (vgl.
Iske 2018, S. 523).
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Marsick und Watkins weisen darauf hin, dass inzidentelles Lernen ein fester Bestand-
teil vom Lernen durch Versuch und Irrtum ist. Ein unerwarteter Fehler oder ein nicht
antizipiertes Ereignis stellen eine Lernmdglichkeit dar. Es muss aber nicht zwangsliufig
zum Lernen kommen: Erst die Reflexion iiber den Prozess entscheidet dariiber, ob gelernt
wird oder ob vorherige Einstellungen und Wissensbestinde unverindert beibehalten wer-
den (vgl. Marsick & Watkins 2015, S. 7ff). In dieser Forschungsarbeit wurde gezeigt, dass
selbstgesteuertes Lernen nach einer Problemwahrnehmung sowohl zu intentionalen wie
auch inzidentellen Lernprozessen fiihrt, da Losungsstrategien durch Versuch und Irrtum
hiufig anzutreffen sind. Beides trigt zu einem Kompetenzaufbau bei, auch wenn dieser

teilweise von den Entwickler:innen nicht explizit wahrgenommen wird.

Die Bedeutung von Sinn und Interesse

Eine der leitenden Forschungsfragen dieser Arbeit ist die Frage nach den Ursachen
fiir das Engagement in FLOSS-Praxisgemeinschaften. Es zeigte sich, dass die Entwick-
ler:innen sehr ausfiihrlich ihre Beweggriinde explizieren konnen. Sie beschreiben ver-
schiedene Interessen, die sie durch ihr Engagement verfolgen. Auch deren Verinderung
im Zuge eines mehrjdhrigen Engagements in Praxisgemeinschaften konnen dargestellt
werden. Dies zeigt, dass die Bewertung des Engagements anhand der gemachten Erfah-
rungen elementar fiir die individuellen Sinnstrukturen sind. Von ihnen hédngt ab, ob die
eigene Tétigkeit als sinnvoll erlebt wird. Diese Einschitzung wiederum beeinflusst, ob
und wie in Zukunft das Engagement fortgesetzt wird. Diesbeziiglich konnte gezeigt wer-
den, dass individuelle Interessen und gemeinschaftsorientierte Interesse eng miteinander
verbunden sind.

Bei formal organisierten Lernarrangements erfolgt die Sinnfindung auch iiber die Vali-
dierung von Lernerfahrungen. Diese erfolgt iiber die Verleihung von Bildungsabschliissen
oder Qualifikationen. Dies ist beim informellen Lernen nicht der Fall, dennoch sind die
Entwickler:innen bestrebt, ihr Handeln wert- und zweckrational zu begriinden. Die An-
erkennung von informell aufgebauten Kompetenzen ist allerdings in diesem Bereich eine
Grauzone, weil ein 6ffentliches FLOSS-Engagement als Reputation durchaus Einfluss auf
die Employability in einschldgigen Branchen hat.

Anerkennung ist aber auch in Bezug fiir informelles Lernen innerhalb von betrieblichen
Kontexten relevant. Hier nimmt die Bedeutung von internetgestiitzten Lernnetzwerken
durch einen Wandel von Arbeits- und Organisationsformen parallel zu formalen Weiter-
bildungen stetig zu (vgl. Dehnbostel 2018, S. 435). Sinn und Interesse sind fundamental
fiir das Verstindnis von selbstgesteuertem Lernen. Dies gilt sowohl fiir das Engagement
in informellen Lernnetzwerken als auch fiir das individuelle Lernen bei der Anwendung

von solitdren Problemldsungsstrategien.

Notwendige Erweiterung der Communities of Practice
Fiir das gemeinschaftliche Lernen auf der Grundlage von sozialkonstruktivistischen

Lerntheorien hat sich die Theorie der Communities of Practice zur Beschreibung von ko-
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operativem und kollaborativem Lernen grofteils als geeignetes Analyseraster erwiesen:
Die Theorie hat ihre Stirke bei der Beschreibung der gemeinschaftlichen Praktiken und
deren Resultate. Dies gilt aber nur fiir die Auenbeobachtung des gemeinsamen Reper-
toires. Die individuellen Auswirkungen der Austauschprozesse auf einzelne Mitglieder

der Praxisgemeinschaft werden in dieser Theorie nur am Rande betrachtet:

,In addition, these elements [domain, community, and practice] provide a
means to understand the different ways in which participation is meaningful
to members — some may be more interested in the community than in the

practice aspect, for instance.* (Wenger et al. 2002, S. 40f)

Was genau eine bedeutungsvolle Partizipation fiir ein einzelnes Mitglied ausmacht, wird
nicht weiter ausgefiihrt. Die Lerntheorie der Praxisgemeinschaft basiert auf der Teilhabe
an soziokulturellen Austauschprozessen. Lernen ist dahingehend eine Anderung der so-
zialen Praxis (vgl. Lave & Wenger 1991, S. 35). In diesem Sinne wird Lernen nicht als
individueller Prozess verstanden, sondern als Andemng von Praktiken in einer Gemein-
schaft. Es ist damit eine relationale Anderung des Denkens und Handeln aller Mitglieder
der Gemeinschatft.

Dieser Argumentation folgend fehlt der Theorie der Communities of Practice ein Kon-
zept des individuellen Lernens. Der individuelle Anteil am Lernprozess ist die Art und
Weise, wie eine Person an den Austauschprozessen teilnimmt. Lernen setzt also die Teil-
habe an einer sozialen Praxis voraus. Ein Lernen ohne Praxis kann es demnach nicht
geben. Unbestreitbar ist, das der Mensch als soziales Wesen auf den Austausch mit an-
deren Menschen fiir die physische und psychische Entwicklung angewiesen ist. Diese
Ausklammerung individueller kognitiver Prozesse war Lave und Wenger bewusst: Sie
wollten gezielt einen Gegenpol zu Lerntheorien setzen, die sich rein auf ein Individuum
stiitzen (vgl. ebd. S. 52). Dennoch haftet dadurch dieser Lerntheorie ein Makel an. Die
Frage, was Individuen zu einer Partizipation anregt, ist fiir eine Lerntheorie durch sozia-
le Praxis ebenso wichtig wie die Praxis selbst. Aus diesem Grund wird der Bedeutung
von Interesse und Sinn in dieser Arbeit ein besonderer Stellenwert zugewiesen. Neben
weiteren Faktoren habe sie einen entscheidenden Einfluss darauf, wie und ob an einer
Praxisgemeinschaft partizipiert wird.

Die Lerntheorie ist blind fiir individuelle Handlungen einer Person, die gegen die Struk-
turelemente einer Praxisgemeinschaft gerichtet sind. Als lernhemmende Strukturen und
Prozesse werde lediglich mangelnder Zugang und fehlende Transparenz zu den Struk-
turen und Interaktionen in der Praxisgemeinschaft beschrieben (vgl. ebd. S. 101). Es
scheint also nur zwei Modi von Lernkontexten zu geben: Die Zunahme an partizipati-
ven Handlungen der Praxisgemeinschaft in Form der legitimen peripheren Partizipation
und die Stagnation der Austauschprozesse zwischen Individuum und Gemeinschaft. Ein
Lernen, was sich im Aufbau einer kritischen Selbstkompetenz gegeniiber dem Druck der
eigenen Gruppe manifestiert (vgl. Roth 1971, S. 551), scheint es nicht zu geben. Eine

kritische Urteils- und Handlungsfihigkeit braucht jedoch ein Fundament internalisierter
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Werte, Normen und Moralvorstellungen, um unter bestimmten Bedingungen auch gegen
die Interessen der Gruppe handeln zu kdnnen.

Um das Lernen in Praxisgemeinschaften beschreiben zu konnen, bedarf es der Dimen-
sionen des individuellen Lernens wie Situiertheit und der Betrachtung der jeweiligen In-
teressen und Sinnstrukturen. Ebenfalls kommt eine Lerntheorie, die sich nur auf das Indi-

viduum stiitzt, nicht ohne ein Konzept des Lernens in seinem sozialen Kontext aus.

Besonderheiten raum- und zeitdistanter Telekommunikation

Die geographische Verteilung der Mitglieder einer Praxisgemeinschaft birgt zusitz-
liche Schwierigkeiten fiir internetbasierte Lernnetzwerke. Neben der grofleren kulturel-
len Heterogenitit der Mitglieder tritt zusétzlich die Einschrinkung von unterschiedlichen
Zeitzonen aufgrund der potenziell globalen Ausdehnung solcher FLOSS-Gemeinschaften
hervor. Dadurch sind die Moéglichkeiten zum kommunikativen Austausch eingeschrinkt
oder bediirfen hohen Anstrengungen seitens der einzelnen Mitglieder. Die rdumliche Aus-
dehnung wirkt sich hauptsichlich auf die synchrone Kommunikation aus. Dies hat nach-
teilige Auswirkung auf die gemeinschaftliche Praxis. Langfristig konstruktiv interagie-
rende Praxisgemeinschaften entwickeln eine craft intimacy, ein Konzept, das Wenger et

al. wie folgt beschreiben:

,Community members get to know each other’s style and approach to techni-
cal problems. In conversation and joint projects, they discover their strengths
and weaknesses and come to appreciate others’ contributions, energy, inte-

rest, perspectives, and individual styles.*“ (Wenger et al. 2002, S. 98)

Craft intimacy ist das dass zentrale Konzept, um eine Vielfalt an Austauschprozessen in-
nerhalb einer Praxisgemeinschaft zu stimulieren. Ansonsten besteht die Gefahr, dass sich
ein sternformiges Netzwerkmodell der Praxisgemeinschaften herausbildet: Im Zentrum
steht die Person, die am meisten kommunikativ in Erscheinung tritt. Im Regelfall ist dies
der:die Projektmaintainer:in, mit einer Vielzahl an bilateralen Kommunikationsbeziehun-
gen mit einzelnen Entwickler:innen. Daraus folgt eine problemorientierte, lernwirksame
Kommunikation als dyadische Beziehung zwischen Projektmaintainer:in und Entwick-
ler:in. Informelles Lernen erfolgt in solch einem Kontext als peer education'’’, welches
oftmals unter Formen des kooperativen und kollaborativen Lernens subsumiert wird (vgl.
Konrad 2014, S. 80).

Idealerweise sollte die lernwirksame Kommunikation auch zwischen einzelnen Ent-
wickler:innen erfolgen, um eine kommunikative Uberlastung des Netzwerkzentrums zu

vermeiden. Dies ldsst sich durch die Vorteile asynchroner Kommunikation in offenen,

17TLernen durch peers wird in der Forschung oft mit dem Bereich des Kinder- und Jugendalters in Verbin-
dung gebracht. Peer-education ist aber auch im Bereich der Erwachsenenbildung ein fester Bestandteil
informeller Lernprozesse. Die Definition von peers iiber das dhnliche Alter verschwimmt hier und die
Zugehorigkeit zu bestimmten Status- oder Interessengruppen tritt in den Vordergrund. Etabliert hat sich
das Konzept beispielsweise in Form von Selbsthilfegruppen.
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persistenten Kommunikationskanilen erreichen. Gruppenweite persistente Kommunika-
tionskanéle bieten dahingehend zwei Vorteile: Erstens bieten sie die Mdoglichkeiten zur
Stimulation der craft intimacy und zweitens dienen sie dem Aufbau einer gemeinschaftli-
chen Informationsressource. Lernwirksame Kommunikation konnte anhand des persisten-
ten Kanals der offentlichen Projekt-Mailingliste nur in begrenztem Mal3 gefunden werden
(vgl. Kapitel 6.5). Daraus lasst sich jedoch nicht schlieen, dass es diese nicht gab. An-
hand der solitidren Problemlosungsstrategie wurde demonstriert, wie asynchrone Kommu-
nikation iiber Problemldsungen in diversen Praxisgemeinschaften von Entwickler:innen
als Informationsquelle fiir die Losung eigener Probleme genutzt wird. Dieses Phidnomen
ist auch als lurking im Netzjargon bekannt. Als Lurker werden Personen bezeichnet, die
passiv die Beitrdge in Kommunikationskanélen verfolgen, jedoch selbst nicht aktiv mit
eigenen Beitrdgen in Erscheinung treten. Diese Beschreibung kann eine negative Konno-
tation aufweisen, wenn dies mit dem Phidnomen des Trittbrettfahrens assoziiert wird.

Mit dem Aspekt der Problemlosung und des Wissenstransfers beschreibt Kahnwald
eine andere Perspektive dieses Phdnomens: Lurking schont die Ressourcen einer Praxis-
gemeinschaft, da Fragen nicht mehrfach gestellt werden miissen (vgl. Kahnwald 2013, S.
38). Weiterhin gilt Lurking in begrenztem Umfang auch als akzeptierte Praxis, um sich
vor der eigenen aktiven Partizipation iiber die gruppenweiten kulturellen Normen zu in-
formieren (vgl. Stegbauer & Rausch 2001, S. 49). Demnach ist es auch ein vorbereitender
Prozess fiir neue Mitglieder zum Kennenlernen der Strukturen und Mitglieder einer be-
reits etablierten Praxisgemeinschaft. Archivierte E-Mail- oder Forenbeitrdge stellen somit
eine Form zeit- und raumdistanter lernwirksamer Kommunikation dar. Dariiber hinaus er-
leichtert und stimuliert sie auch die legitime periphere Partizipation durch Hinweise iiber

die craft intimacy von existierenden Praxisgemeinschaften.

11.4 Konsequenzen fiir die Gestaltung internetbasierter

Lernnetzwerke

Aus den praktischen Erfahrungen der befragten Entwickler:innen in den FLOSS-Gemein-
schaften lassen sich grundlegende Strukturelemente fiir die Gestaltung dezentraler Praxis-
gemeinschaften ableiten. Sie zielen auf zwei wichtige Komponenten ab: Erstens die Rah-
menbedingungen zu schaffen, die lernforderliche Kommunikation innerhalb der Gemein-
schaft erméglichen und zweitens, den Mitgliedern Zugang zu den Informationen iiber
Praktiken, Werkzeuge und Zielbestimmungen der Gemeinschaft gewihren, um ein erstes

Engagement neuer Mitglieder zu ermdoglichen.

Verschiedene Interessen der Mitglieder beriicksichtigen

Die Betrachtung der Interessen von Entwickler:innen zeigt in dieser Arbeit ein brei-
tes Spektrum von unterschiedlichen Beweggriinden fiir ein FLOSS-Engagement auf. Die
Typisierung zeigt zwei Pole: Entweder die Entwickler:innen sind hauptsichlich an dem

sozialen Beziehungsgeflecht der Entwicklungsgemeinschaft interessiert oder sie verfol-
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gen in erster Linie ihre Interessen bezogen auf eine bestimmte Technologie oder An-
wendungsfeld. Ausloser fiir ein Engagement ist jedoch meistens die eigene Betroffenheit
durch eine fehlerhafte funktionierende oder nicht existente FLOSS.

Auf informelle Lernnetzwerke bezogen lisst sich folgendes feststellen: Die Partizipati-
on an informellen Lernnetzwerken erfolgt problemorientiert mit einem konkreten Bezug
zur eigenen Lebenswelt. Das Engagement ist, zumindest zu Beginn, auf Lebensbewilti-
gung in klar definierten Anwendungsbereichen hin ausgerichtet. Mit zunehmender Erfah-
rung in der Praxisgemeinschaft treten auch andere Beweggriinde hervor, die mit dem ur-
spriinglichen Ausldser nur noch lose in Verbindung stehen. Nichtsdestotrotz ist die Mog-
lichkeit, eigene Interessen zu verfolgen, fiir die Sinnfindung essentiell und dadurch eine
wichtige Voraussetzung fiir das individuelle Lernen. Praxisgemeinschaften mit kontinu-
ierlichen Austauschprozessen und dem Vermogen, auch neue Personen zur Partizipation
im Netzwerk zu ermutigen, adressieren ein breites Spektrum der moglichen Interessen

ihrer Mitglieder.

Kommunikation fordern

Kommunikation ist die Grundvoraussetzung eines Lernnetzwerkes. Sie ermoglicht
nicht nur den Transfer von Wissen zwischen den Mitgliedern, sie stellt auch selbst in
ihrer offentlichen, persistenten Form eine Informationsressource fiir Nicht-Mitglieder dar
und dokumentiert die Praktiken der Gemeinschaft. Dafiir braucht es einen gemeinsamen
Kommunikationskanal, der allen Teilnehmenden zugénglich ist und sich an alle anderen
Teilnehmenden in ihrer Gesamtheit richtet. Daneben sollten auch Kommunikationskanéle
fiir den vertraulichen Austausch zwischen einzelnen Teilnehmenden existieren.

Ein wertschitzender und respektvoller Umgang unter den Mitgliedern ist fiir den Bezie-
hungsaufbau und die Gruppenidentitit unabdingbar. Auch ein Austausch dariiber, wer im
Lernnetzwerk welche Kenntnisse hat und was einzelne Mitglieder leisten konnen, erleich-
tert die Koordination des kooperativen und kollaborativen Handelns. Insbesondere soll-
ten Konflikte im Lernnetzwerk kommunikativ im respektvollen Austausch geldst werden.
Ungeloste Konflikte konnen die gesamte Gemeinschaft 1ihmen oder gar zur Abwande-

rung Einzelner oder ganzer Teile der Gemeinschaft fiihren.

Strukturen fiir den Beziehungsaufbau schaffen

Physische Treffen mit Entwickler:innen, mit denen zuvor nur internetbasierte Kom-
munikation erfolgte, stellten fiir viele Entwickler:innen pragende Schliisselerlebnisse dar,
die stark zu einer gemeinsamen Gruppenidentitit beitrugen. Bei rdumlich weit verzweig-
ten Netzwerken konnten dies Treffen von einzelnen, regional benachbarten Entwick-
ler:innengruppen sein. Moglich sind Formate wie Konferenzen, Arbeitstreffen oder rein
informelle Begegnungen, die hauptsdchlich dem gegenseitigen Kennenlernen dienen. Sind
physische Treffen nicht moglich, sind auch internetbasierte Kommunikationskanéle denk-
bar, die anderen Entwickler:innen eine Vorstellung iiber die Personen hinter den Profil-

namen oder E-Mail-Adressen ermoglichen, wie beispielsweise Videokonferenzformate.
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Niedrigschwelliger arbeiten Praxisgemeinschaften, die auf der Projektwebseite engagier-
te Personen mit ihren Titigkeitsbereichen und Kontaktmdoglichkeiten vorstellen. Dies er-
moglicht neuen Mitgliedern, gezielt Fragen an die Personen zu richten, in deren Verant-

wortungsbereich die betreffenden Frage fallt.

Synchrone Kommunikationskanale ermoglichen

Sowohl bei der selektiven als auch bei der kollaborativen Lésungsstrategie und auch
bei der Entscheidungsfindung in Bezug auf Entwicklungsziele wurde von vielen Entwick-
ler:innen wiederholt die Bedeutung eines synchronen Kommunikationskanals zu einzel-
nen Entwickler:innen betont. Dieser dient der Kldrung von Missverstidndnissen, die auf-
grund der eingeschrinkten Ausdrucksmoglichkeiten durch raum- und zeitdistanter Tele-
kommunikation ein latentes Problem der Schriftkommunikation darstellt. AuBBerdem er-
moglicht er eine schnelle Riickmeldung bei fehlenden Information. Die befragten Ent-
wickler:innen nutzten zu diesem Zweck verschiedenste Chat-Dienste, Instant-Messenger

oder Telefonate.

Periphere Partizipation erleichtern

Fiir den Fortbestand einer Praxisgemeinschaft ist die Integration neuer Mitglieder
iberlebenswichtig. Ausscheidende Mitglieder miissen ersetzt werden und der Prozess
vom ersten Engagement bis zur vollen Partizipationfdahigkeit benotigt Zeit. Interessier-
te miissen sich erst in die Praktiken der Praxisgemeinschaft einfiihlen, sich das notwen-
dige Wissen fiir eigene Problemldsungen aneignen und das Vertrauen haben, dass ihre
Arbeit von der Gemeinschaft geschitzt und respektiert wird. Verschiedene Mafnahmen
sind dafiir geeignet, potentiellen Mitgliedern die ersten Austauschprozesse mit der Ent-

wicklungsgemeinschaft zu erleichtern:

* Aufgabensammlung von benétigten MaBlnahmen fiir den Entwicklungsfortschritt,
die auch von neuen oder unerfahrenen Mitgliedern erfolgreich bearbeitet werden
konnen - hier bietet sich eine Kategorisierung der zu 16senden Probleme nach Grad

der Schwierigkeit an

* Dokumentation der Diskussions- und Arbeitsweise der Entwicklungsgemeinschaft:
Anhand 6ffentlich einsehbarer Dokumente konnen neue Mitglieder eine Anleitung,
welche Anforderungen die Entwicklungsgemeinschaft an einen Beitrag stellt und
wo benoétigte Informationen gefunden werden konnen beziehungsweise auf wel-
chen Kommunikationskanilen Anderungswiinsche kommuniziert werden koénnen

oder nach Hilfe gefragt werden kann

* Funktionierendes Beitragsmanagement: Anfragen oder eingereichte Beitrige zum
Projektfortschritt miissen zeitnah beantwortet, bearbeitet oder in das gemeinsame

Repertoire aufgenommen werden kdnnen
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Transparenz iiber das gemeinsame Repertoire schaffen

Das gemeinsame Repertoire umfasst weitaus mehr als die Sammlung der Beitrige
zur Anndherung an das Ziels, zu dessen Erreichung sich die Praxisgemeinschaft urspriing-
lich gegriindet hat. Auch hinter der Art und Weise, wie dieses Ziel erreicht werden soll,
verbergen sich Wertorientierungen und politische Vorstellungen. Dariiber sollte sich eine
Praxisgemeinschaft bewusst sein und diese Grundlagen der Zusammenarbeit im gemein-
samen Austausch erstellen und fiir alle interessierten Personen zuginglich machen. Dies
beinhaltet auch das konkrete Vorgehen bei der Entscheidungsfindung und den Arbeitsab-
laufen.

Dartiber hinaus ist auch die Transparenz beziiglich des Projektfortschritts wichtig. Po-
tentielle Mitglieder bendtigen Informationen dariiber, wie neue Beitrige in das Gesamt-
projekt integriert werden und ob dieser Prozess von auflen nachvollzogen werden kann.
Einige Entwickler:innen legen auch grof3en Wert auf die Zuordnung individueller Anteile
einzelner Personen am gesamten Projektfortschritt. Insbesondere der Typus der profes-

sionellen Programmierer:innen nutzen dies fiir ihre Reputation.

11.5 Capabilities und Lebensqualitat bei der
FLOSS-Entwicklung aus bildungstheoretischer Sicht

Im Theorieteil der Arbeit wurde im Kapitel 3.1.4 das Potential des Fahigkeitenansatz von
Nussbaum beschrieben. Als Zielbestimmung piddagogischen Handelns bietet dieser An-
satz eine Perspektive zur Weiterentwicklung einer kritischen Bildungstheorie. Bildung
wird dabei als eine Befidhigung verstanden, die ein gutes Leben ermoglicht. Dafiir braucht
es allerdings eine klare Vorstellung, was als gutes Leben gilt und was es zu dessen Errei-
chung bedarf.

Subjektives Wohlbefinden ist als Evaluationskriterium dafiir nicht geeignet, denn sub-
jektive WertmaBstdbe sind formbar. Sie werden durch Sozialisation und Enkulturation
erworben und passen sich den individuellen Lebensbedingungen an (vgl. Otto et al. 2010,
S. 152f). Lernen ist in diesem Sinne eine Bewdltigungsstrategie, um sich im Alltag an-
zupassen und dadurch eine subjektive Verbesserung an aktuelle Lebensbedingungen zu
gewdhrleisten. Das subjektive Wohlbefinden verbessert sich dann, ohne dass die begren-
zenden Faktoren fiir den eigenen Moglichkeitsraum kritisch hinterfragt werden kénnen.

Dagegen setzt Nussbaum beim Fahigkeitenansatz auf eine Kombination aus externen
Bedingungen und internen Fihigkeiten. Ziegler fasst dies mit Blick auf die Capabilities
wie folgt zusammen: Die Befdhigung zu einem guten Leben bedeutet demnach, ,,[...]
das spezifische Zusammenspiel der Eigenschaften, Fahigkeiten und Bediirfnisse von Sub-
jekten mit objektiven (sozialen und politischen) Gegebenheiten und Moglichkeitsraumen
gegeniiber den institutionellen und materiellen Bedingungen* (Ziegler 2018, S. 80) zu
beriicksichtigen. Capabilities als Entfaltungsmoglichkeiten erweitern damit die subjektiv
verzerrte Dimension des Wohlbefindens mit den objektiven Gegebenheiten der Lebens-

bedingungen. Befdhigung lésst sich nicht auf individuelle Eigenschaften oder Kompeten-
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zen reduzieren, sondern betrifft die Entfaltungsmoglichkeiten und Lebensaussichten, die
Menschen in realen gesellschaftlichen Verhiltnissen realisieren konnen (vgl. ebd., S. 80).
Dafiir sind materielle Voraussetzungen eine notwendige, aber keine hinreichende Bedin-
gung. Aus diesem Grund laufen Hilfssysteme, die auf die ausschlieBliche Verteilung von
materiellen Ressourcen setzen, ins Leere. Wie genau der Fihigkeitenansatz von Nuss-
baum ein Beitrag zur Weiterentwicklung einer kritischen Bildungstheorie in Bezug auf

informelles Lernen darstellen kann, beschreibt Ziegler wie folgt:

,Die Stiarke des Ansatzes besteht darin, ein klassisches Motiv der emanzipa-
torischen Bildungstheorie in das Zentrum einer allgemeinen gerechtigkeits-
theoretischen Perspektive zu riicken: die Ermoglichung von Autonomie der
Lebenspraxis und die Erweiterung der Entfaltungsmoglichkeiten der Subjek-
te. Sofern es bei dem, was als »informelles Lernen« erforscht wird, nicht nur
um die Beschreibung familien- oder peerbezogener Sozialisations- und Wis-
senserwerbsprozesse geht, sondern um eine bildungtheoretische Fokussie-
rung dieser Prozesse im Verbund mit der gerechtigkeitstheoretischen Idee »to
create a community in which people stand in relation of equality ot others«
(Anderson 1999, S. 289), scheint der Capabilities Ansatz eine vielverspre-
chende evaluative Heuristik fiir die Analyse dieser Prozesse zu eroffnen.*
(ebd., S. 83)

Zieglers Kiritik zielt auf bildungswissenschaftliche Diskurse, die auf Evaluation von Lern-
prozessen im Sinne von Vergleichbarkeit setzen, aber die Ursachen von Ungerechtigkeit
entweder marginalisieren oder als vermeintlich unverinderbare Konstante nicht themati-

sieren.

Befahigung durch die Partizipation in FLOSS-Entwicklungsgemeinschaften
Der folgende Abschnitt zeigt, wie aus Sicht einer befahigungsorientierten, evaluati-
ven Heuristik der Ertrag dieser Forschungsarbeit eingeschitzt werden kann. Diesbeziig-
lich ist ein ausschlieBlicher Fokus auf den Kompetenzaufbau, wie er im Kapitel 9 vorge-
stellt wurde, nicht ausreichend.
Nussbaum stellt fiir ihre starke vage Konzeption des Guten einen Katalog von Grund-
fahigkeiten auf, der bereits im Theorieteil der Arbeit in Kapitel 3.1.4 vorgestellt wurde.
Bei einigen dieser Grundfihigkeiten kann ein Bezug zu dem Engagement in FLOSS-

Entwicklungsgemeinschaften hergestellt werden:

1. Aufbau von Bindungen zu Dingen und Personen:

Mit Bezug auf die FLOSS-Entwicklung soll das Augenmerk auf die FLOSS selbst
als immaterielles Gut und den Praktiken der Gemeinschaft gelenkt werden. FLOSS-
Entwickler:innen berichten von einer groBen Zufriedenheit mit Blick auf die ei-

gene oder die von anderen Mitgliedern der Entwicklungsgemeinschaft erbrachten
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Leistungen. Dies wurde sowohl in den E-Mail-Diskussionen durch die verschie-
denen Formen der geduBerten Anerkennung, wie auch in den Ausfiihrungen in-
nerhalb der Interviews ausgedriickt. Anerkennung spielt auch indirekt eine Rolle:
Beispielsweise durch die Verbreitung der FLOSS als Indikator fiir die wachsen-
de Zahl an Nutzer:innen. Anerkennung, die insbesondere von erfahrenen FLOSS-
Entwickler:innen als Beweggrund fiir die Fortsetzung des Engagements genannt
wird, ist eine Form des positiven Bezugs zu der FLOSS selbst und den gemein-
schaftlichen Praktiken der Entwicklungsgemeinschaft, die die FLOSS-Entwicklung
ermdglicht hat. Die Bedeutung einer Bindung zu den Praktiken der Entwicklungs-
gemeinschaft wurde als Teil der Sozialkompetenz in Kapitel 9.2.3 in Bezug auf die
Handlungsmacht als Gruppe identifiziert. Aspekte, die diese Grundfihigkeit beein-
flussen, zeigen sich demnach durch die Anderung von Interessen und Sinnstruktu-
ren, wie auch durch den Aufbau von Teilkompetenzen im Bereich der Sozialkom-

petenz.

. Vorstellung vom Guten haben und Befdhigung zur kritischen Reflexion der eigenen

Lebensplanung:

Was genau fiir jeden Menschen ein gutes Leben ist, ist individuell verschieden.
Auch muss zwischen situativen Handlungen und generellen Zielvorstellungen un-
terschieden werden. Die Idealtypen des sozialen Handelns von Weber unterschei-
den zweckrationales, wertrationales, affektuelles und traditionales Handeln (vgl.
Weber 1980, S. 12f). Dieser Typologie folgend, wurden indirekt Zielvorstellungen
anhand von Wertorientierungen nachgewiesen. Wertrationales Handeln in FLOSS-
Projekten spielt fiir viele Entwickler:innen als Beweggrund fiir ein FLOSS-Enga-
gement eine wichtige Rolle. Dahinter verbergen sich implizite Vorstellungen iiber
ein gutes Leben beziehungsweise welche Handlungsweisen damit konsistent sind.
Dies zeigt sich konkret als sachkompetente Urteilsfahigkeit beziiglich gesellschaft-
licher Verhiltnisse. Dennoch sollte nicht vernachléssigt werden, dass zweckrationa-
les Handeln den wichtigsten Ausloser fiir das erste Engagement in einem FLOSS-
Projekt darstellt. Es erfolgt oftmals aufgrund einer personlichen Betroffenheit durch
Programmfehler in der genutzten Software. Beziiglich der Reflexion iiber die eigene
Lebensplanung wurde gezeigt, dass die interviewten Entwickler:innen die Grenze
zwischen FLOSS-Entwicklung als reines Hobby oder als Lohnarbeit bewusst zie-
hen. Soll die Entwicklungsarbeit vom Hobby zum Beruf gemacht werden, wird
stiarker auf die Aulenwirkung des eigenen Engagements geachtet. Die Signalwir-
kung eines Engagements in FLOSS-Projekten als Reputation fiir potentielle Arbeit-

geber:innen ist diesen Entwickler:innen durchaus bewusst.

. Verschiedene Formen von sozialen Bindungen eingehen kénnen:

Soziale Bindungen aufbauen und unterhalten zu konnen ist die Schliisselkompetenz
bei der gemeinschaftlichen FLOSS-Entwicklung. Als Grundvoraussetzung braucht
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es Sprachkompetenz beziiglich der gemeinsam genutzten Sprache. Die Stirke der
sozialen Beziehung kann verschieden sein. Von kurzweiligen, anonymen Einzel-
kontakten iiber asynchrone Kommunikationskanile der FLOSS-Portale bis hin zu
langjédhrigen freundschaftlichen Beziehungen zu Gleichgesinnten mit regelméBigen
physischen Treffen sind alle Formen von sozialen Bindungen in FLOSS-Projekten
anzutreffen. Dementsprechend ist auch die Sozialkompetenz der Kompetenzbe-
reich, dem in dieser Forschungsarbeit aufgrund seines Stellenwertes bei den In-
terviews eine besondere Beachtung geschenkt wurde. Dies zeigt sich aber nicht
nur im Aufbau sozialer Kompetenzen. Im Rahmen der Typologisierung der Ent-
wickler:innen zeigt sich, dass soziale Bindungen ein wichtiger Beweggrund fiir ein
FLOSS-Engagement ist. Dies war einer der Griinde, weshalb dieses Interessenkon-
strukt auch als Unterscheidungsmerkmal fiir die Typenbildung genutzt wurde. Zwei
der vier konstruierten Typen leiten in unterschiedlichen Weisen ihre Sinnstrukturen

aus den sozialen Bindungen und den daraus resultierenden Austauschprozessen ab.

. Freude an erholsamen Téatigkeiten:

Die Freude am FLOSS-Engagement ist wohl eines der wichtigsten Beweggriinde.
Diese zeigt sich in unterschiedlichen Facetten. Fiir einige Entwickler:innen ist es
die Freude am entdeckenden beziehungsweise am problemzentrierten Lernen in
der Auseinandersetzung mit einer bestimmten Technologie oder ein thematisches
Interesse. Andere hingegen heben die Bedeutung der sozialen Austauschprozesse
mit Nutzer:innen und anderen Entwickler:innen hervor. Da die Entwicklungsarbeit
in einem FLOSS-Projekt fiir die Mehrheit der Entwickler:innen ein gemeinschafts-
orientiertes Ehrenamt darstellt, ist die Fihigkeit, dies als freudvolle oder erholsame
Tatigkeit zu erleben, elementar. Dadurch ist sie Bestandteil der eigenen Sinnkon-
struktion. Auch wenn FLOSS-Entwicklung fiir viele als Hobby beschrieben wird,
so ist es auch ein forderndes Hobby. Es erfordert Zeit, die als knappe Ressour-
ce gegen anderen Anforderungen im Lebensalltag der Entwickler:innen verteidigt
werden muss. Mitunter ist die FLOSS-Entwicklung auch nicht erholsam und kann
auch frustrierende Aspekte haben, wie dies in Kapitel 8.1.2 anhand von Problemen

bei der gemeinschaftlichen FLOSS-Entwicklung aufgezeigt wurde.

. Das eigene Leben fiihren:

Diese Grundfihigkeit erstreckt sich zum einen auf die Selbstkompetenz und zum
anderen auf die Sozialkompetenz. Es bezieht sich auf die Teilkompetenzen, die die
individuelle Handlungsfihigkeit als autonom agierende Person im gesellschaftli-
chen Kontext betreffen. Dafiir bedarf es Selbstvertrauen in die eigenen Fahigkeiten
und eine kritische Urteils- und Handlungsfahigkeit, um eigene und fremde Bediirf-
nisse und Interessen voneinander zu unterscheiden und ihnen gegebenenfalls nach-
gehen zu konnen. Ist die Befriedigung eigener oder gemeinschaftlicher Bediirfnisse

nicht aus eigener Kraft leistbar, braucht es zusitzlich soziale Kompetenzen. Ziel ist
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es, eigene und fremde Ressourcen koordinieren zu konnen. Solche Teilkompeten-
zen sind auch fiir die kollektiven Aushandlungsprozesse in FLOSS-Gemeinschaften
notwendig. Fiir den Bereich der Sozialkompetenz umfasst dies, dass der eigene
Standpunkt gegeniiber der Entwicklungsgemeinschaft vertreten werden kann. Im
Fall von Konflikten mit anderen bedarf es zusitzlich kompetentes Handeln im Be-
reich der kommunikativen Losung von Konflikten. In Kapitel 9.2.1 wurden die
sozialen Teilkompetenzen beschrieben, die fiir die gemeinschaftlichen Entschei-
dungsfindungen in FLOSS-Gemeinschaften notwendig sind. Damit verbunden sind

auch Fahigkeiten im kollektiven Umgang mit Konflikten.

Die Auflistung zeigt, dass es Uberscheidungsbereiche zwischen der kompetenzorientier-
ten und der auf Grundfihigkeiten beziehungsweise Capabilities-orientierten Evaluation
gibt. Dennoch wurde von Nussbaum keine trennscharfe Heuristik vorgelegt, mit der sich
einzelne Grundfihigkeiten klar auf die Erfahrungen einzelner Personen durch das Enga-
gement in Praxisgemeinschaften iibertragen lassen. Im Folgendem wird ein Versuch be-
schrieben, den Fihigkeitenansatz in Bezug auf die Ausgestaltung einer Heuristik weiter

auszugestalten.

Lebensqualitat als Zielbestimmung fiir ein gutes Leben

Im Theorieteil dieser Arbeit wurde bereits auf das Fehlen einer geeigneten Ope-
rationalisierung des Katalogs der Grundfihigkeiten fiir den bildungswissenschaftlichen
Diskurs hingewiesen (vgl. Kapitel 3.1.5). Nussbaums Katalog der Grundfihigkeiten kann
fiir sich keine Universalitit beanspruchen, da er abendldndisch geprigten Werte- und Nor-
menvorstellungen entspringt. Menschen anderer Kulturrdume wiirden diesen Katalog den
eigenen kulturellen Auspriagungen anpassen (vgl. Nieke 2020b, S. 25). Deshalb schligt
Nieke die Einfiihrung analytischer Kategorien unter dem Konzept der Lebensqualitit vor,
um die Bestimmung eines guten Lebens fiir einen wissenschaftlichen Diskurs zu 6ffnen.
Lebensqualitit setzt sich zusammen aus vier voneinander abhiingigen Ordnungskategori-
en. Im Folgendem stelle ich die von Nieke vorgeschlagenen Kategorien samt semantisch

benachbarten Termini in seinem Wortlaut dar (vgl. ebd., S. 27):

* Sicherheit (Lebensstandard, Lebensstil, Lebensbewiltigung, Resonanz versus Zwang
zur Singularitét, digitale Welt)

* Schon (Hedonismus, Gliick, Freude, Lust, Wohlbefinden, Zeitwohlstand und Ruhe)
 Sinn (Lebensform, Lebensgestaltung, das Ludische)
» Gewissheit (gutes Leben, postmaterielle Werte, Ataraxia, Serenitas)

Viele der von Nieke vorgeschlagenen Kategorien und den damit verbundenen Zielvor-
stellungen fiir Lebensqualitét spiegeln sich in den in Kapitel 7 beschriebenen Interes-
sen und Sinnstrukturen wieder. Diese fiihren entweder zu einem Engagement in FLOSS-

Gemeinschaften oder begriinden die Fortsetzung eines solchen. Daran ist zu erkennen,
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dass ein Engagement in Praxisgemeinschaften der FLOSS-Bewegung sich in unterschied-

lichen Aspekten auf die Lebensqualitiit auswirken kann.

11.6 Forschungsbedarf

In dieser Forschungsarbeit wurde wiederholt die Bedeutung von synchronen Austausch-
prozessen zwischen einzelnen Mitgliedern der Praxisgemeinschaften hervorgehoben. Es
besteht die begriindete Vermutung, dass ein groBer Teil der lernwirksamen Kommuni-
kation zwischen Mitgliedern eines informellen Lernnetzwerkes iiber synchrone, nicht-
offentliche oder teilweise dffentliche Kommunikationskanile erfolgt.!”® Ein lerntheoreti-
sches Verstiandnis dieser Austauschprozesse zwischen Mitgliedern in Form der peer edu-
cation wiirde die Theorie des informellen Lernens in Lernnetzwerken bereichern.

Ein mogliches Forschungsdesign konnte sich beispielsweise an der Methodik von Bol-
stad (2006) orientieren. Er fertigte Mitschnitte offentlicher Chat-Kommunikation an, um
daraus Riickschliisse auf seinen Lernprozess zu ziehen. Ebenso bieten die offentlich ein-
sehbaren Austauschprozesse auf den FLOSS-Portalen zu Programmfehlern eine mogli-
cherweise reichhaltige Datenbasis fiir die wissenschaftlichen Theoriebildung.

Neben dieser forschungsmethodischen Uberlegung ist auch die Einordnung von kon-
kreten Lernarrangements von informellem Lernen in Lernnetzwerken mit Blick auf Kom-
petenzaufbau weiterhin ein ergiebiges Forschungsfeld. Dafiir bedarf es der Fortsetzung
des Diskurses iiber eine Bildungstheorie, die Kompetenzmodelle mit dem Ziel der Befa-
higung zur Realisierung von Lebensqualitit und der konstruktiven Auseinandersetzung
mit gesellschaftlichen Problemen im Blick hat. Die Diskussion um Anerkennung infor-
mell erworbener Kompetenzen sollte sich nicht auf eine Employability im Sinnes des
Humankapitals reduzieren, sondern wieder breiter aufgestellt und zusammen mit gemein-

wohlorientiertem Engagement gedacht werden.

178 Mit teilweise offentlich werden hier 6ffentliche aber nicht persistente Kommunikationskanile bezeichnet.
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Anhang

Interviewleitfragen
Interesse
1. Warum hast du damals angefangen, dich an FLOSS-Projekten zu beteiligen?
2. Bist du heute noch aktiv? Hat sich dein Interesse gegeniiber frither gedndert?
3. Was erhoffst du durch dein Engagement zu erreichen?
Handlungsfelder
1. Was hast du im FLOSS-Projekt [Name] gemacht?
2. Warum hast du dir diesen Bereich ausgesucht?
3. Warst du frither in anderen Bereichen aktiv? Wenn ja: Warum hast du gewechselt?
Prozess
1. Was hat dir bei deinem Engagement geholfen?
2. Was hat dich dabei gehindert?
3. Welchen Bedeutung hat die Community vom Projekt [Name] fiir dich?
4. Welche Schliisselereignisse waren fiir dich wichtig?
5. Wo findet die meiste Kommunikation zwischen Entwickler:innen statt?
6. Welchen Stellenwert hat die 6ffentliche Mailingliste?
Bildung

1. Wenn du die gesamte Zeit zuriickblickst bis zu deinem ersten Beitrag zu einem
gemeinschaftlichen FLOSS-Projekt: Was waren Prozesse oder auch Ereignisse, die

deine Sicht auf dich selbst oder die Gesellschaft veridndert haben?
Kompetenz
1. Was kannst du durch dein Engagement besser als frither?
Wissen
1. Welche Kenntnisse hast du vertieft bzw. dir neu angeeignet?
Fazit

1. Wie wiirde deiner Meinung nach ein ideales FLOSS-Projekt aussehen?

2. Welche Strukturen und Arbeitsprozesse sind notwendig, um eine aktive Community

von Entwickler:innen aufzubauen und zu motivieren?
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Kategoriensystem der Interviews

Liste der Codes / Haufigkeit

Titigkeiten / Rahmenbedingungen
MISC_als_Spezialzitat 21
Nutzer-Support 2
Testen 3
Upstream 7
Nutzerhilfe 3
Entwicklung 5
Entwicklungsgemeinschaft 18
Paket-Maintainer 9
Bugfix 6
Probleme v. FLOSS-Entw. 33
Vorbedingungen 22

Schliisselereignis 28

Kategorienkomplex Interessen
Austausch mit anderen 6
Interesse Thema 4
Erwartungen erfiillen 2
Reputation 4
Mitmachen_konnen 2
Gleichgesinnte treffen 10
FLOSS-Freundschaft 3
Alternative_zu_propr. SW 5
Lernen_durch_FLOSS 6
FLOSS als Idee 15
Paket in Distro zu bekommen 2
Spal3 9
Um Problem zu 16sen 29
Moderner als propr. SW 1
Dinge verbessern 6
Sicherheit 3
FLOSS_als_Lohnarbeit 9
Anerkennung 17
Kritik_an_geschl_Lizenzen 3
anderen_helfen 19
Vorbildfunktion 3
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Kategorienkomplex Lernprozess

Trial-and-error 2
Kommunikation 17

F2F / Event 14

Forum 7

E-Mail 5

Mailinglisten 18
FLOSS-Portal 16
Kommunikation (synchron) 24
allgemein 3

Idealprojekt 16

Vorbilder 2

Code lesen+verstehen 7
Info-Quelle_pers._Umfeld 3
Info-Quelle_Tutorial 2
Info-Quelle_FLOSS community 5
Info-Quelle_Foren 10
Info-Quelle_Dokumentation 8
Info-Quelle_Feedback 6

Kategorienkomplex Kompetenzaufbau

Betriebssysteme 1
Projektmanagement 2
Stirke von Gemeinschaft 5
Selbstvertrauen 10
Entw.-Tools 5
SW-Entwicklung 6

Design 1
Webseite_aufsetzen 1
Umgang mit Menschen 12
Paketierung 4

In fremdes Projekt einarbeiten 2
Programmier-/Dokustil 4
Datenschutz 1

allgemein 10

Lizenzen 1

Administration 8

Software 16
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Kategoriensystem der Mailinglisten

Liste der Codes / Haufigkeit

Metainformationen
externe_Dev_Kommu 19
Datum 445
Zitat 296
Logfile 8
Changelog 98
Code 6
Inline-Quote 41
Fullquote 143
Anrede 238
Abschied 322
Autor_In 444
Folgebeitrag 168
Start 275

Privat 23
Entschuldigung 22
Anerkennung
Anerk_speziell 47
Anerk_alle 75
Fehler
Fe_eigene 10
Fe_speziell 6
Emotionen
Em_Misc 5
Em_negativ 2
Em_positiv 60
Rolle 9
Name 53
Handlungs_Typ 264
Ha_T Translation 12
Ha T Ext SW 3
Ha_T_Patch 10
Ha_ T Mod_non_Code 17
Ha_ T Kommu 8
Ha_T_Testing 32
Ha_T Review 10
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Ha_T_Proj-Mod 48
Ha_T Release 114
Ha_T_Struktur 10
Handlungs_Angebot 100
Handlungs_Beschreibung 3
Wunsch
Wu_alle 39
Wu_speziell 12
Wu_ Arbeitsstruktur 11
Wu_Funktionalitit 4
Wu_Programmstruktur 1
Losung 12
Lo6_Aufforderung_alle 98
L6_Aufforderung_speziell 18
Lo_Ablehnung 2
L6_Zustimmung 12
L6_Vorschlag 32
Problem 57
Antwort 69
Frage
Fr_Hintergrund 1
Fr_speziell 23
Fr_alle 35
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Kurzzusammenfassung

Fokus dieser Forschungsarbeit ist das kooperative und kollaborative Lernen bei der ge-
meinschaftlichen Softwareentwicklung. Dabei werden selbstorganisierte Lernnetzwerke
betrachtet, die vorwiegend iiber das Internet und in ihrer Freizeit gemeinsam Freie/Libre
beziehungsweise Open-Source Software (FLOSS) entwickeln. Die Akteur:innen bauen
durch informelle Lernprozesse die dafiir notwendigen Kompetenzen auf und unterstiitzen
sich dabei gegenseitig. Dies passiert ohne Steuerung durch professionelle Lehrende und
ohne vorbereitete Lehrpldne. Die Lernenden organisieren dabei im gegenseitigen Aus-
tausch ihre eigenen raum- und zeitdistanten E-Learning-Arrangements.

Anhand qualitativer und quantitativer Daten werden der Kompetenzaufbau und des-
sen Rahmenbedingungen von Softwareentwickler:innen durch ein gemeinniitziges En-
gagement in FLOSS-Projekten beschrieben. Diese Form des informellen Lernens in in-
ternetbasierten Lernnetzwerken war bislang kaum erforscht, obwohl informelles Lernen
in allen Situationen, in denen Gruppen von Personen im gegenseitigen Austausch mit-
einander ein gemeinsames Ziel verfolgen, eine wichtige Rolle spielt. Zu diesem Zweck
wurde die gemeinschaftliche Kommunikation tiber zwei offentliche Mailingslisten ei-
nes FLOSS-Projektes iiber mehrere Jahre hinweg ausgewertet und mit den Beitrdgen der
Entwickler:innen auf der Versionsverwaltung in Beziehung gesetzt. Weiterhin erfolgten
14 Expert:inneninterviews mit FLOSS-Entwickler:innen aus unterschiedlichen Projekten.
Dadurch lésst sich das informelle Lernen in internetgestiitzten Lernnetzwerken mit allen
relevanten Einflussgrofen darstellen und in ihrer Bedeutung fiir die befragten Entwick-
ler:innen einschétzen.

Ein besonderer Forschungsschwerpunkt ist das Lernen in einem sozialen Kontext. Ziel
ist die Darstellung von Einflussfaktoren anderer Lernender auf das individuelle Lernen
einzelner Entwickler:innen. Als Analyseraster fungiert hierbei die Theorie der Communi-
ties of Practice. Mittels dieser Theorie wurden die Austauschprozesse innerhalb einer Ent-
wicklungsgemeinschaft betrachtet. Ergéinzt wird dieser Ansatz durch wichtige Merkmale
des individuellen Lernens wie Situiertheit und Interessen. Dadurch ldsst sich eine umfas-
sende lerntheoretische Betrachtung des individuellen Kompetenzaufbaus durch eine Be-
teiligung an solchen Lernnetzwerken durchfiihren. Es erfolgt die Beschreibung von Un-
terschieden im Aufbau von Teilkompetenzen in unterschiedlichen Kompetenzbereichen.
Weiterhin wird eine Typologisierung von FLOSS-Entwickler:innen vorgestellt. Eine Ty-
pologie aus vier Typen, bestehend aus professionellen Programmierer:innen, Maintain-
er:innen, Gemeinschaftsorientierten und den sozialen Unterstiitzer:innen zeigt die charak-
teristischen Merkmalskombinationen, an denen die Rahmenbedingungen des informellen

Lernens demonstriert werden.
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